lo scacchista senza qualita

numero veritisesettembre 2006
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- Donna (Fersa) muove un solo passo in diagonal
- Alfiere (Alfil) salta due case in diagonale;

- Pedone (Baidaq) non effettua la doppia spint
promuove solo a Fersa.

- Torre (Rukh) e Cavallo (Faras) muovono col
guelli moderni.

Oltre che con lo scacco matto si vince anche s
mette l'avversario in stallo o lo si priva di tuiti
pezzi e pedoni.

Questi gli antenati. Esistono parenti orientali lde
ﬁ ﬁ i ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ scacchi? Certamente.
B AR A H

Secondo le teorie maggiormente accreditate, gli
scacchi furono sviluppati verso il sesto secolo.D.C
in India col nome di chaturangaCi sono valide
ipotesi che la scacchiera utilizzata per lo Sk :
svolgimento del chaturanga fosse l'ashtapada di 8x8 o | M
case (da ashta = 8 e pada = quadrato). ‘
Dall'India il gioco passo alla Persia col nome di
chatrang, e da qui, attraverso la conquista araba
dell'impero persiano del settimo secolo, nel mondo
musulmano, con il nome si Shatran;.

Il resto e storia recente (si fa per dire): glicda

giunsero in Europa verso nono secolo, in seguito al Lo shogi, originario del Giappone, viene anc
crociate ed ag|| arabi Spagnoﬁl chiamato scacchi giapponesi. Ha molti aspetti

comune con il suo cugino occidentale. | d
Shatranj & quindi il nome degli originali scacchi giocatori giocano su una scacchiera composta da
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arabi, quelli non ancora “occidentalizzati”. Anche driglia di 9 traverse per 9 colonne. Ogni giocat
0ggi vengono giocati. &lfil (Elefante) e l&ersa dispone di 20 pezzi: Re, 2 Generali Oro,
(Donna), sono i due pez{E &y ¢ & Po o Generali Argento, 2 .Cavall.l, 2 Lance, Alfler
che i differenziano dajla A& A A IS Torre, e nove Pedoni. Ogni pezzo ha il no
moderni scacchi. Lg o > indicato sulla propria faccia sotto forma
scacchiera pud presenta 2 ideogramma ed & sagomato in modo da mostra
senza case nere. Da niE-p= sua direzione. Obiettivo del gioco e la catturarde
vengono usati gli stesqje-pe dell'avversario.

pezzi e la stessa posiziofs¥ pe AR A RS il Nero muove per primo. Ogni pezzo catturato vie
iniziale  degli  scacchi i b S ENE acquisito dal giocatore che ha effettuato la catwi

occidentali (esiste anche una versione, abbastanzéfhe puo in seguito riposizionarlo, in - ger

diffusa, per quattro giocatori), ma i movimenti son  Paracadutarlo” sulla scacchiera.
cosi modificati: Molti ritengono che questo gioco, anche per

_ Re (Shah) non pud arroccare. Nel corso della dUestione del paracadutaggio, sia piu complig

partita pu fare una sola mossa di Cavallo: degli scacchi occidentali. Per complicare di piu
' cose, esistono delle versioni di scacchiere

dimensioni maggiori delle canoniche 9x9. Da
un’occhiata a questa, 36x36 (scusate se e poco!)]

In sanscrito "quadruplice armata“, riferentesi alifivisione
dell'esercito in fanti, cavalli, elefanti e carri.
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Concludiamo con un gioco che a tutta prima non
niente a che vedere con gli scacchi, ma che per
scacchista non puo essere privo di un certo fasg
Si tratta delGO.

Di origine cinese, il GO e oggi ampiamente diffu
anche nel resto del mondo. In Cina viene chiamj
weigi o wei-ch'?. Si ritiene che abbia origin
antichissime. Viene giocato su una scacchieradd
goban formata da 19x 19 linee che formano 3
intersezioni sulle quali i due giocatori posa
alternandosi le loro pedine bianche e nere chian
pietre. Tali pedine non verranno piu spostate, mg
particolari condizioni possono essere tolte dalagol
Obiettivo del gioco € il controllo del maggiq
numero di intersezioni libere nel goban.

Un proverbio del Go dice che nessuna partita €

stata giocata due volte. In effetti il numero

_ o . . posizioni possibili & astronomico: 4,63%10

Lo Xiang-Qi invece & il cugino cine$eln questo _Questo aspetto del gioco (solo per i primi dueitu

caso la scacchiera e di 9 per 10 intersezioni ed €5 mosse possibili sono 1,670 impedisce il
divisa in due campi uguali da un traversaung.  netodo della forza bruta di calcolo e quindi liatib
Al centro della traversa di base di ogni campo si y; computer.

trova un quadra_lto_ tre per tre c_hiam&l_astello I “Mentre le complicate regole degli scacchi sono
pezzi sono costituiti da dischi di uguali dimension tipico frutto della mente dell'uomo, le regole GO

zl:)g.u' So_”? g'se.gllr:\?t' ddegl_l |deogramrr(1j|_. . sono cosi eleganti, organiche e rigorosame
lamo: il Re, il Mandarino (muove di un passo in |,giche che se da qualche parte nelluniverso es

diagonale nelle quattro direzioni, come la Fersa ,na forma di vita intelligente, essa certamentegic
degli scacchi arabi), 'Elefante (muove nella s&tn o 5 sono le parole di Edward Lasker, a vo

casa in _dlagonale nelle quattro direzioni, coméil’A ..o aamente considerato fratello del pil N
arabo), il Cavallo, la Torre, la Bombarda o Cannone gonueél Che dite gli diamo ragione?

il Pedone.

Non esiste lo Stallo, se si & costretti a mettére i
proprio Re in scacco si perde la partita. Inoltdue
Re non possono “guardarsi”, cioé stare sulla stessa
linea senza che vi siano altri pezzi interposthgka
perdita della partita. Non esiste lo scacco perpetu

E’ interessante sapere che nella notazione le nelon
sono contrassegnate da destra verso sinistra con
numeri cinesi per il Bianco (0 Rosso), con numeri
arabi (da 1 a 9) per il Nero, ma le traverse non
vengono numerate né contrassegnate.

3 wei significa accerchiare@ pedina.
“ll fratello di Emanuel Lasker, da cui il Campioné K®ndo impard
2 Da molti confuso con il Mah-Jong, molto popolareCima. il gioco degli scacchi, si chiamava Berthold
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Zibaldino tattico

Per riprendervi dal riposo estivo, ben ventinows te
tattici (piu uno) tutti per voi. Soluzioni alla #n

1B
2k1r3/pppqn2p/8/3B1rQ1/3P1P2/8/PPPB2PP/4AR1K1 w2t 0

il bianco ha un vantaggio di Pedoni. Una mossa
semplificatrice lo condurrebbe ad un finale vinto.
Quale?

2N
rn2kbnr/pp3ppp/1gplp3/3pP3/3P2b1/2P2N2/PP2BPPP/RNIRQK?2
KQkg-05

qui il nero avanzo il Pedone 'c' di una casa, ¢
bianco, che continud con Il'arrocco, non si accdrs
avere un tatticismo vincente. Quale?

3N
rlbgkbnr/1pplpppp/p5n1/3P4/4AN3/6B1/PPP2PPP/R2QKBNR |
KQkg-06

il bianco, che ha appena catturato un Pedone in
non si accorse che il nero con la spinta del Ped
‘f" avrebbe catturato I'Alfiere. Infatti il nero gco
7...f5 e dopo 8.Cc5 4 il bianco perse I'Alfiere.

Il bianco tuttavia aveva una via d'uscita dopo
settima mossa del nero?

4 N
rqlr2k1/pp4pp/3Np3/2B1pp2/8/8/PP2QPPP/3R2K1 b 21 0

il nero cerco di scacciare I'Alfiere bianco c¢
22..b6. E il bianco si trovo tra le mani uf
continuazione decisiva. Quale?

e4
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5B
3r2k1/p5p1/3qp2p/1p2pp2/8/4B1P1/PPQN1P1P/6K1 @ 25

nella stessa partita, il bianco penso di cambiare |
Donne con 27.Dc5. Fu una buona idea?

6N
r6r/1k3pp1/2n1p2p/P1pp4/6P1/2P3KP/IR3P2/RN6 b -7 0 2

qui il nero, che ha un Pedone in piu, dovette
scegliere: Reina6 o in c7?

#

7N
8/pp3Q1p/2plplpk/4P3/r7/INSNP/1q4P1/7K b - - 0 36

qui il nero scelse di catturare il Cavallo a3 can |
Donna: perche?

8B
ribgkinr/1p2bppp/p2pp3/n7/2B1P3/2N2N2/PP2QPPP/R1BRR2K1
kg-08

qui il bianco penso di giocare impunemente 10.C
fece bene ?

9B
2r1k1nr/1q2bppl/p3p2p/1pINP3/5B2/5Q2/PP3PPP/2RR2K1 & k
17

qui il bianco ha a disposizione tre mosse, con
livelli di bonta: 1) molto bene; 2) bene; 3) mel
bene. Trovatele.

10B
8/2K5/1pp5/Rn6/1P1p4/P7/2K5/8 w - - 0 35

es.
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una posizione con pochi pezzi ma non cosi fadile.
bianco ha infilato la sua potente Torre in un caluc
che minaccia di diventare sempre piu stretto.
Cosa puo fare il bianco, che deve muovere?

I#

11 B
3r4/p3kppl/1pdbp/8/5PP1/2PnB3/PANKP/3R4 w - - 0 28

Il nero sta difendendo con i denti il suo Cavaho i
d3. Qui il bianco in aggiunta minaccio I'Alfiere o
30.f5. Come avreste risposto, avendo i neri?

12B
ribglrkl/p2nblpp/2p2pn1/1p2p3/1P2P3/PINBBN2/2P2PPPIR2Q
Klw--011

il bianco ha un tatticismo in due mosse che gluda
indubbio vantaggio.

13B
r2qkb1r/5ppp/pln5/1p2n3/1PppP3/P1PP3P/2B2QP1/RNB2RKY. W
-015

qui il bianco gioco la dubbia 17.Af4, mentre inve
aveva a sua disposizione la migliore...

14 B
4r3/3k2p1/p1nb1p2/1piN3p/1P2P3/P6P/B1R3P1/6K1 & 29

con la sua ultima mossa di Torre il nero minackis
Pedone e4. Come deve reagire il bianco?

15N
8/6p1/3k1p1p/1pp2K1P/6P1/PP6/8/8 b - - 0 50

il nero deve muovere il Re o avanzare il Pedore '

A4




16 N
rn3rk1/pp3ppp/4p3/3n2NQ/3q4/8/PP1B1PPP/2R2RK1 B 15

una posizione apparentemente semplice, tuttavia
ricca di insidie per il nero. Che mossa fareste?

17N
rlblk1rl/p1lg2pnp/4pBpl/1BppP3/1Q4P1/P1P5/2P2P1P/1RIRK
-019

il nero penso di difendersi dallo scacco con |'@ié:
20...Ad7. Come avreste proseguito il gioco, aveindo
bianchi?

18 N
rark1/pp2bppp/1g2p3/3p4/3n1PP1/1P2B2P/P1P2Q1K/RN3Rb
16

il nero qui gioco l'orribile 17...Ah4, mentre invec
aveva a disposizione una buona mossa: quale?

19B
3r4/p4kpp/1p6/2p1R3/2P2P2/3p2P1/PP3K1P/8 w - - 0 26

il bianco qui gioco 28.Re3 e ovviamente perse. Cosa

doveva giocare ?

20N
r3k2r/ppanlppl/2pbpnpl/8/2PP4/P2BB1N1/1P3PPP/R2QK2R
KQkg -0 11

La colonna 'h' aperta permette un grazioso tatticig
che fa passare il nero in vantaggio.

21N
rd4rk1/pplnnplp/1gplplpl/3pP1N1/3P4/2N4Q/PPP2PPP/1IRBRK
-013

Il bianco deve proseguire il suo attacco. Come?




22 B 25B
r3k1r1/1b1pg2p/p3pn2/1p4B1/7Q/1PN5/1P3PPP/RARK1 W 46 rir5/5k1p/4pppl/plnpa/5N1P/1P2P3/P4PP1/R1R1K3 vDQ6

Qui il bianco, per evitare il pericoloso attacco Il nero pud utilizzare un suo pezzo per u

dell'Alfiere in b7, avanzo il Pedone in f3. Fu una incursione tattica in territorio nemico...
buona idea?

#

23 B 26 B
8/8/8/1kp5/3r3R/6PK/5P2/8 w - - 0 41 rark1/5ppp/8/p1bIN3/B3np2/2P5/PP4PP/R1B2R1K W - - 0 17

Il bianco catturd la Torre in d4, confidando nedlea a) 19. Ac6, b) 19.h3, c¢) 19.Cd3, d) 19.g3:

maggioranza di Pedoni. Il calcolo era giusto? tre di queste sono buone, una no. Trovate la m
cattiva.
"
!
24 B
8/8/8/3k2K1/7p/7P/8/8 w - - 0 46 27 B

3r1k2/p2p1ppQ/1p1Ng3/3pP1rl/3P4/1PRAP/PAPP1/5RK1 V25
dopo la cattura da parte del Re bianco in h4, il Re

nero ha due case alternative: a) 48...Re6 b) 4%..R il bianco ha un'iniziativa pericolosa. Con che neo
Quale scegliereste? puo mettere fine al gioco?

na
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28 N
r3k1n1/1pp2p2/p2pbg2/6Q1/3PPB2/4K3/PPP1B1P1/R7 b 4j7-

Qui il nero penso di arroccare, per mettere alrsicu
il Re. Fu una buona idea?

29N
2rqlrk1/5ppl/p2bpnlp/1plp4/1P6/PIN1Q2P/1BPP1PP1/RARK
018

il nero ha a disposizione un classico tatticismo.

+1B
4r3/6R1/8/8/6p1/7k/6p1/6K1 w - - 0 1

Una posizione di Salvio. Il bianco muove e patta.

Soluzioni dello “Zibaldino tattico”

1) L’Alfiere sulla diagonale di Donna e Re neri deyve
far pensare a qualcosa3.Ae6 Txg5(se23...Dxe6
24.Txe6 Txg5 25.fxgh24.Axd7+ Rxd7 25.fxg5.

Purtroppo in partita il bianco gioco 23.Txe7 e |in
seguito perse.

2) Attenzione all’Alfiere indifeso! A6...c5il bianco
doveva giocar@.Da4d+ Cc6 8.dxc5 Axc5 9.Dxg4.

3) L’Alfiere in g3 non € il solo a soffrire di poco
spazio. A7...f5il bianco doveva giocarg.h4! fxe4
9.h5 con lieve disparita.

4) | Pedoni centrali incustoditi non possono npn
impensierire il nero. Dopa22...b6 era decisiva
23.Dxe5e se ora23...bxc5c'e il matto in quattro:
24.Dxe6+ Rh8 25.Cf7+ Rg8 26.Cxd8+ Rh8
27.De8%.

5) No. A27.Dc5segui27...Dxc5 28.Axc5 Txd2
andava bene27.Cf3 Un Classico tatticismo dj
allontanamento del difensore.

6) In simili posizioni il difensore deve pensare tre
volte prima di muovere. Il Re andava giocato in €7.
Peccato che il nero scel28...Rag§ a cui segui
29.Tb6+ Ra7 30.Txc6

7) Il Re nero € incustodito, quindi il nero deve
catturare tenendo conto delle diagonali in cui pud
muovere la Donna nemica. S#&/...Txa3 segue
38.Df8+ Rg5 39.Ce4+ Rhqse 39...Rh4 40.Dh6g
40.g4+ Rh4 41.Dh6#.

8) Il bianco conta sull'inchiodatura del Pedone d6,
ma in questa posizione il nero puo efficacemente
contrattaccare. La mossa del testo e sbagliatdn@erc
dopo 10.Ce5seqguirebbel0...Dc7 e il bianco € nei
guai. Il bianco doveva giocafd®.Af4.

=

9) La Donna nera si € posizionata in una casa non
difesa e questo deve far pensare ad un tatticiBero
giunta il nero ha lo sviluppo molto arretrato &Rié
al centro della scacchiera. In simili posizioni |le
combinazioni arrivano quasi da sole.

Molto benel19.Cf6+ Cxf6 20.Dxb7, tatticismo di
scacco con scoperta al pezzo indifeso;

bene 19.Cc7+ Txc7 20.Dxb7 Txb7 (20...Txcl
21.Db8+ Tc8 22.Dxc8+ Ad8 23.DxdB#21.Tc8+
etc.

meno benel9.Txc8+ Dxc8 20.Tcl Db8 21.Cc7+
Rf8 22.Ad2

8




mossa eral7.dxc4 bxc4 (17...d3 18.Ab3 bxc4
10) il bianco puo solo pattare cddi7.Txb5 cxb5 19.Axc4 Dc7 20.Af318.Aa4
38.Rd3 Rd6 39.Rxd4 Re6(se 39...Rc6 40.Reb
40.Re4 14) il bianco non difese il Pedone, perche trovo U
continuazione micidiale:31.Cb6+ Rc7 32.Ad5
invece il bianco, cercando di conservare la sua Rxb6 33.Txc6+ Ra7 34.Txd& vinse.
Torre, gioco37.TaG Seguiamo questo svolgimento,

na

perche e istruttivo: 15) Quando si € nel dubbio, bisogna seguire i

37...Rb7(diagramma): dettami del finale. Uno di questi recita che bisig
centralizzare il Re. La mossa giusta &Hh..Rd5
52.Rg6(52.a4 bxad 53.bxa4d c4 54.a5 c3 55.a6)R
52...c4 53.bxc4+ bxcd 54.Rxg7 c3

In partita il nero invece gioc61l...c4e il bianco a
sua volta sbaglio corb2.Re4 e dopo 52...cxb3
53.Rd3 b2 54.Rc2 b1D+ 55.Rxb1 Reabnero vinse.
Poteva portare alla pat&.bxc4 bxc4 53.Re4 Rc

n

c6

a

A

54.Rd4 etc.
#
16) L'ultima mossa del bianco, Dh5, non rive
o istantaneamente tutta la sua pericolosita. Chiave
muove il bianco della posizione (e punto debole del nero) & il @av;
8/1k6/Rpp5/1n6/1P1p4/P7/2K5/8 W - - 0 36 in b8 ancora non sviluppato. Qui c'é stata U

carenza nella fase di sviluppo del nero, e il biaf
farebbe bene ad approfittarnd6...Dd3 l'unica
mossa possibile, dato che a:

ed ora il cunicolo é diventato mortalmente angusto.
Cio serva di lezione: mai infilarsi in simili pegu

La Torre abbisogna di grandi spa#d8.Ta4 Cc3
39.Rb3 non c'e altro modo di salvare la Torre.
39...Cxa4 40.Rxadvediamo questo finale fino alla
fine: anche i finali nettamente vinti possono
nascondere insidie40...b5+ 41.Rb3 Rb6anche la
via attraverso c7 € buona per il Re ne¥®.Rc2 c5
43.bxc5+ Rxc5 44.Rd3 Rd5 conquistando

l'opposizione45.Rd2 Rc4 46.Rc2 d3+ 47.Rd1 Rc3 i | del la f .
48.Rcl d2+ 49.Rd1 Rd2ugzwang. Tuttavia la mossa del testo permette la forte s&p(

17.Tc8 (diagramma):

a) 16...h6 sequel7.Dxf7+ Txf7 18.Tc8+ Tf8
19.Txf8+ Rxf8 20.Cxe6+ Rg8 21.Cxd4

b) 16...Cf6é sequel7.Dxf7+ Txf7 18.Tc8+ Tf8
19.Txf8+ Rxf8 20.Cxe6+ Re7 21.Cxd4

Andava bene anch49...Rb3 50.Rxd2 Rxa3 51.Rc2
b4 52.Rbl Rb3opposizione! (e non52..b377
53.Ra) 53.Rcl Ra2

11) dopo 30.f5 il nero ha due pezzi in presa e
apparentemente perde un pezzo: e chiaro che se
30...Ah7 per salvare I'Alfiere si perde il Cavallo:
31.Cxd3.

Tuttavia il nero, sfruttando proprio il suo pezzo
maggiormente attaccato, il Cavallo, pud cavarsela
con gli interessi30...Cxf2 31.Txd8 ed oraCxg4!

(e non 31...Rxd8? 32.Rxf2 Ah7 33.h432.fxg6 ,
muove il nero

Rxd8 33.Ad4 fXQGG il nero rimane in Vantaggio' rnR2rk1/pp3ppp/4p3/3n2NQ/8/3q4/PP1B1PPP/5RK1 b 16 0
12) 13.Axb5 cxb5 14.Dd5+ Tf7 15.Dxa8 ed ora:

13) E’ comprensibile il desiderio del bianco di 1. 17..Df5 18.Txf8+ Rxf8 19.Cxh7+ Rg8
mobilitare i suoi Alfieri, ma lo puo fare eliminand 20.Cg5 Cc6 21.g4 Dgé 22.Dxg6 fxg
gualcuno di quei fastidiosi Pedoni: qui la migliore 23.Cxe6con vantaggio del bianco:

na
nc

A=y

(o))




2. 17...Txc8 18.Dxf7+ Rh8 19.Dxe@non va
bene19.Cxe6 Dg6 20.Dxb7 Dxe6 21.Dxa8
Dd7 22.Td1 Cc6ed € il nero a vincere)
19...Cc6 20.Cf7+ Rg8 21.Cd8+ Rh8
22.De8#%

17...Dg6 18.Txf8+ Rxf8 19.Cxh7+ Rg8
20.Dxg6 fxg6 21.Cg5 e5 22.Tel Ccé
preferiamo il bianco.

17) Quell’Alfiere non andava assolutamente mosso.
Il Re esposto permette al bianco un forte attacco:
21.Axd7+ Rxd7

se2l1...Dxd7 22.Db8+d ora:

a) 22..Txb8 23.Txb8+ Dc8 24.Txc8+ Rd7
25.Txg§

b) 22...Dc8 23.Ddb6

22.Dad+ Rc8(se22...Dc6 23.Th7+23.Da6+ RdA7
24.Tb7.

18) La mossa da fare erd/...Ach Sembrerebbe
non buona a causa di8.c3 tuttavia... 18...Cxb3!
19.axb3 (se 19.Axc5 Cxcb; ricordatevi che il
Cavallo mangia anche all'indietro9...Axe3 e |l
nero vince.

19) In questo caso il Re bianco e un bloccatore:
28.Rel d2+(non 28...Te8? 29.Txe8 Rxe8 30.Rd2
29.Rd1 Td4 30.b3 Rf6 31.Te2 Rf5 32.Txd2 Re4
33.Txd4+ cxd4 34.Rd2 a5 35.a8eguita da b4.

20)12...Axg3 13.fxg3 Txh2 14.Txh2 Dxg3+ 15.Af2
Dxh2.

21) 15.Cxe6! fxe6(15...Tfe8 16.Cfdguadagnando
un prezioso Pedoné).Dxe6+ Tf7 17.Dxd7

22)18.f3 & una pessima scelta. Erano migliag.f4
oppurel18.g3 Con 18.f3 il bianco perde un pezzo.
infatti segui 18...Dc5+ il nero con lo scacco
guadagna un tempo prezioso. Ora ['Alfiere in g5 é
indifendibile.

23) No, la vicinanza del Re nero non permette al
bianco di eliminare il pericoloso Pedone passat® ch
ora sara in d4. Dopat3.Txd4 segui 43...cxd4
44.Rg2 d3 45.Rf3 Rc4.

Poteva pattard3.Rg2 Td343...c4 44.Txd%44.Th8
c4 45.Tc8 c3 46.Rfl Rb4 47.Rek.

24) E' chiaro che il Re nero deve impedire al Re
bianco di raggiungere la casa g7. Quindi la mossa
giusta e48...Re6 49.Rg5 Rf7.

)

In partita segui invecé8...Re5 49.Rg5 Re6 50.Rg
Re7 51.Rg7e il nero abbandono.

25) 28...Cd3+ 29.Cxd3(se29.Rd2 Txc2+ 30.RxcZ
Cxf2 31.Tf1l Tc8+ 32.Rd2 Ce3R9...Txc2e il nero
vince.

26) La mossa cattiva d9.h3 a cui ovviamente
seguirebbel9...Cg3+ 20.Rh2 Cxfl+ 21.Rh1l Cg3+
etc.

27) C’e il matto in quattro27.Dh8+ Re7 28.Dxd8+
Rxd8 29.Tc8+ Re7 30.Te8#

In partita il bianco invece gioc@7.Tc8 e dopo
27...Txc8giocando28.Cxc8si perse un altro matta,
guesta volta in du&8.Dh8+ Re7 29.Cxc8#

28) No. Dopo18...0-0-0seguil9.Dxf6 Cxf6 20.Ag5
e il nero si trovo nei guai.

29) 19...d4 guadagna un pezzo, perch@Dxd4
segue Ah2+

+1) 1.Th7+ Rg3forzata.2.Te7+!la Torre bianca s
mette tranquillamente in presa, perché se il nero
cattura € stallo. Qualsiasi casa dell'ottava trsaer
muova, la Torre bianca impedisce a quella nera di
scendere a dare matto, ponendosi nella casa dell:
stessa colonna.
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