|o scacchista senza qualita

Editorialino

Questa volta due immagini, che non abbisognano di
presentazioni: certamente le conoscete. Per una volta
permetteteci di fare i seri. Perché, direte voi, per
guale motivo far entrare la “sporca politica” in una
rivista scacchistica? No, cari amici, qui la politica
non c’entra. O meglio non c’entra con il significato
che normalmente le si attribuisce.

Abbiamo voluto solo porre I'accento su un paio di
valori che dovrebbero essere coltivati o ameno
rispettati. Che si tratti di coraggio delle proprie
convinzioni, ricerca della giustizia 0 amore per la
verita. Oppure - senza scomodare apartheid o carri
armati - di pura e semplice onesta.

Gia, I'onesta. In un mondo (scacchistico?) dove, in
seguito al susseguirsi  frenetico di  innovazioni
tecnologiche, sta diventando un problema il
controllo dei giocatori in un torneo anche di medio
livello. Dove 1 bagni diventano centraline
elettroniche, dove i punti si comprano e I'Elo si
svende, dove...
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La Fortezza

Quante volte, in grave svantaggio di materiale, ci €
capitato di dover pensare. “adesso dovrei
rinchiudermi in una roccaforte, e buttare via la
chiave”? In genere gli scacchi sono un gioco in cui
non é proficua una blindata passivita, specialmente
s s e in svantaggio. Tuttavia ci sono delle
situazioni in cui € utile, se non necessario, cogtruire
una “fortezza” a fine di raggiungere |’agognata
patta. Vediamo gqualche esempio.

5B1k/7p/6P1/ANNP1/8/8/K4p2/8 w - - 0 1
il bianco muove e patta

Il Pedone nero in f2 & ad un passo dalla promozione.
Come puo il bianco salvarsi?

1.g7+ Cxg7

atrimenti 1...Rg8 2.Cg4 1D 3.Cf6+ Rf7 4.g8D#.
2.Cf7+ Rg8 3.Ac5 1D 4.Ch6+ Rh8 5.Ad6

il Re nero non ha piu mosse a disposizione. A mosse
di Cavallo segue Ae5+, mentre la Donna po’ dare
solo una serie di inutili scacchi, dato che qualsiasi
attacco doppio a Re bianco e al'Alfiere (o a
Pedone in g5) porta a doppio del Cavallo bianco in
f7. 1 Pezzi bianchi, apparentemente slegati fra loro,
si  difendono  reciprocamente  neutralizzando
gualsiasi iniziativa del nero.




8/8/2n5/1k2r3/8/1K 6/3Q4/8 w - - 0 1
il bianco muove, il nero patta

Il nero patta relegando il Re bianco nella meta
inferiore della scacchiera. Al nero basta muovere il
Re lasciando il Cavallo e la Torre, che si difendono,
dove stanno.

2kq4/8/8/8/8/3PR3/8/2K5 w - - 0 1
il bianco muove e patta

Con lo stesso meccanismo, a colori invertiti; il
bianco fara in modo di non far avvicinare il Re nero
utilizzando la Torre come “ sharramento”.

8/5pk L/4p3/3r4/1Q3P2/5K 2/8/8 w - - 0 1
il bianco muove, il nero patta

(da Seirawan, Winning with chess tactics)

il bianco non puod vincere perché il suo Re non pud

oltrepassare la quinta traversa. Se il Re bianco fosse

in €7, la Donna potrebbe combinare un attacco

contro il Re nero, ma il nero previene tutto questo
facendo "oscillare” la sua Torre da f5 a d5, e
controllando che la Donna non possa dare scacco
controllando con il Re le case g8 e f8.

8/1K6/2pnr3/1p1p4/8/2PPPP2/5K 2/Q7 W - - 0 1
muove il bianco. E’ giustala mossa 1.e4?

(da Seirawan, Winning with chess tactics)

Non proprio: 1.e4 dxed 2.dxe4 Cxed+ 3.fxed e
quindi 3...Txed seguitadaTc4 o Ta4.

orail Re bianco non pud piu oltrepassare la barriera
della quarta traversa, e la Donna da sola non pud
nulla contro il Re nero.

8/8/8/8/3k4/3p1Q2/2r5/3K 4w - - 0 1
Cheron 1949 - il bianco muove, il nero patta

1.Df4+ Rd5 2.De3 Rc4 3.Ded+ Rc3 4.Dd5 Td2+
5.Rel Te2+ 6.Rf1l Tc2 7.Dc5+ Rb3 8.Dd4 Tcl+
9.Rf2 d2.

Riassumiamo: in determinate condizioni, in finali di
D+P/T+PP oppure (piu raramente) D/C+A &
possibile raggiungere una posizione di patta, purché
| pezzi della parte in svantaggio siano ben
posizionati. E' necessario che il re in svantaggio sia
vicino a propri pezzi e che il Re della parte in
vantaggio si trovi dall’altra parte delle “barricate’.
Ricordiamoci che la Donna da sola non pud dare
meatto, e che necessita della presenza del proprio Re.
E’ quest’ultimo che deve essere tenuto lontano, con

2




opportuni scacchi di Torre. Per vostra consolazione
vi confidiamo che non sono finali facili agiocarsi.

Ed ora vediamo un paio di studi in cui la pattanon é
raggiunta mediante la costruzione di fortezze di
sharramento con la Torre, ma mediante il semplice
controllo degli accessi ale retrovie ai pezzi nemici
daparte del Re.

rkb5/1p6/pBpS/PPPp4/1K 1Pp1P1/4Pp1p/5PIP/I8 W - - 0 1
J.Hasek, 1932 - il bianco muove e patta

Cosa puo fare il bianco? Ha quello che si dice un
“Alfiere cattivo”, ma anche I’ Alfiere nero non gode
di buona salute: pud solo catturare il Pedone g4. |l
nero ha una Torre in piu, e non tardera ad usarla
Ma...

1. Aa7+! Txa7

Se 1...Rxa7 2.b6+ Rb8 3.Rc3 e quindi come nella
variante principale.

2.b6 Ta8 3.Rc3 Axg4 4.Rd2 Rc8 5.Rel Rd7 6.Rf1
Tg8 7.Rgl Ah5+ 8.Rh1 (diagramma):

6r1/1p1k4/pPp5/PLPp3b/3Pp3/4Pp1p/5PIPI7TK b - -0 7

il nero non puo penetrare nel territorio nemico, dato

che Torre in g2 significa stallo. In questo caso la
“fortezza’ in cui il Re bianco si € autoimprigionato
(ma da dove controlla la porta di accesso) €
costituita dai Pedoni di entrambi i colori.

7r/p3K3/2p5/1pPp4/3P4/PPAPL/3P1PB1/2K5 W - - 0 1
V.Checkhover,1947 - il bianco muove e patta

il bianco hatre Pedoni in piu in cambio della qualita,
ma il nero minaccia di penetrare in h2 con la Torre
o di piazzarsi in f8 catturando i due Pedoni g ed f,
dopodiché la vittoria sarebbe facile. Ad esempio
1.Af3 Tf8 2.Ad1 Txf2 3.4 Tg2 4.Rc2 Tg3 eil nero
vince centralizzando il suo Re e facendolo
raggiungere e4.; oppure 1.Rc2 Th2 2.Afl Txf2
3.Ad3 Tg2.

Cosa rimane quindi a bianco? La soluzione, che
prevede il sacrificio dell’ Alfiere, € tanto geniale
guanto controintuitiva:

1.Rd1! 1..Th2 2.Rel Txg2 3.Rfl Th2 4.Rgl Th6
5.f3 Te6 6.Rf1 Rf7 7.Rf2 (diagramma):

8/pak2/2p1r3/ 1pPp4/3P4/PP3PPL/3PIK 2/8 b - - 0 6

come si puo vedere, il bianco ha costruito una
roccaforte le cui vie d'accesso sono controllate dal
proprio Re. E’ una fortezza minima (due Pedoni),
main questo caso sufficiente.




Suttilita

Nel rinascimento “suttilita” erano chiamate "le
mosse brillanti e sottili (donde il nome) che in
determinate posizioni permettono il guadagno di un
pezzo o atra manovra immediatamente risolutiva’:
Chicco-Rosino, Storia degli scacchi in Italia.
L'uomo d'oggi, piu pragmatico, le chiamerebbe
semplicemente combinazioni. Ve ne proponiamo tre,
scovate durante le nostre continue peregrinazioni
tattiche, che ci sono particolarmente piaciute. Le
prime due sono dei nostri giorni, mentre la terza —
una suttilita vera e propria - € un gioiello di Polerio.
Soluzioni allafine.

rn6/kp3p1p/pa6/N1Q5/P7/7P/ISPPL/3R2K 1w - - 01
Figaro - Bjerring  Gausdal, 1989
Il bianco muove e vince

rib5/p2p2kp/1pn1p3/8/1PPIK 3/P4r2/2Q4P/R4B2 b - - 0 1
Stepanov — Romanovsky Leningrado, 1926
[ nero muove e vince

8/2p4p/8/8/8/8/P3K 1k1/8 b - - 01
Giulio Cesare Polerio — (1590 ca.)
Muove il nero, il bianco vince

Non abbiamo trovato
un’immagine del giocatore
con i bianchi. Questa &
quella che solitamente
viene definita “una mossa
particolarmente forte” ...
Krechmar — Laue,
Eisenach, 1951
il bianco muove evince.




L a variante Shining

Detto “Il Calabrese”, Gioacchino Greco &
considerato uno dei migliori giocatori a cavallo trail
500 e il 600. Nacque presso Cosenzatrail 1590 ed il
1600 da una famiglia di umili condizioni. Visse a
Roma e viaggid molto, guadagnandosi da vivere
giocando a scacchi. Le notizie della sua vita sono
ricavate da poche righe scritte dal Salvio nel 1634 in
cui parla di Greco come gia morto. Non esistono
sue immagini.

L'importanza del Greco non risiede tanto nella
correttezza degli impianti di gioco, quanto nella
genialita delle mosse. Greco scrisse un trattato di
scacchi che ebbe molta fortuna. “Il segreto del
successo del trattato del Greco non sta nella
correttezza del suoi insegnamenti sul piano teorico,
ma nell’ atrattiva dei pirotecnici svolgimenti delle
sue partite” Chicco-Rosino, Storia degli scacchi in
Italia.

Un esempio su tutti (la posizione deriva ovviamente
da un gambetto di Re):

rnb2k 1b/pp3Pql/2p2n2/6pQ/2B1Pp2/2N5/PPP3P1/R1B1K3w Q - 0 13
Greco vs amatore — muove il bianco

15.Axf4! Re7
se 15...gxf4 16.Dc5#; se 15...Cxh5 16.Ad6#.

16.Ad6+! Rxd6
se 16...Rd7 17.Dxh8 Dxh8 18.f8D.

17.e5+! Rxe5 18.f8D! Dxf8
s218...Cxh5 19.Dc5+.

19.Dxg5+ Rd6 20.Df4+ Re7

Imre Konig (Chess from Morphy to Botwinnik,
Dover, 1977) qui afferma "21.Castles QR and
wins'. Ora, a prescindere dalla bonta della
continuazione (crediamo che dopo la ventunesima
mossa il nero abbia ancora da giocare) e della
variante adottata, colpisce la quantita di mirabolanti
trovate che tengono continuamente desta
I'attenzione.

Mettete quindi da parte ogni dogma di teoria delle
aperture, su un corretto sviluppo e ancor piu su una
corretta difesac siamo nel 1600, prima di Morphy,
prima di Steinitz e degli scacchi moderni. Questi
sono i gambetti come venivano giocati al'inizio,
violenti come cavalli selvaggi e, come in questo
Caso, Spesso scorretti. Ma, come giustamente si dice,
una scorrettezza dev'essere confutata. Altrimenti
puo diventare pericolosamente correttal

Greco,G - Amatore [ C37] attorno al 1600

led &5 2f4 exf4 3.Cf3 g5 4.Acd g4 5.Ceds
(diagramma):

rnbgkbnr/pppplplp/8/4N3/2B1Pppl/8/PPPP2PP/RNBQK2R b KQkq - 0 4

I gambetto Salvio. Una variante utilizzata spesso da
Steinitz, contro Anderssen (Londra, match del
1866). “questa continuazione non arriva a segno e
conferma la necessita da parte del bianco di
sacrificare il Cavallo con 5.0-0, se vuole organizzare
un valido attacco sul punto f7” Porreca, La partita di
Re.




Questa mossa nei manuali di teoria € invariabilmente
accompagnata da un "?". Oggigiorno la variante e
definita “non giocabile’. E' per questo che la mossa
di Cavallo in €5 viene di solito effettuata dopo che il
bianco ha spinto il Pedone in h4. Intal caso si entra
nell'universo Kieseritzky. Se invece il bianco alla
guinta mossa arrocca abbiamo il gambetto Muzio.

5...Dh4+

il nero s disinteressa della casa f7 e passa subito al
contrattacco. E' buona questa uscita prematura di
Donna? certo e che al bianco, anche per la presenza
di quei due Pedoni, pone qualche problema.

D’altra parte il primo giocatore possiede il centro e
qui il nero non pud effettuare la spinta
“antigambetto” d5. Inoltre il nero dovra tenere
d’occhio il Cavallo di donna del bianco, che potra
mirare alla casa c7 indifesa.

6.Rf1
€ stata provata raramente anche 6.Re2.

6...Cf6 (diagramma):

rnblkblr/pppplplp/5n2/4N3/2B1Pppg/8/PPPP2PP/RNBQ1K1R w kg - 05

le altre risposte contemplano:
A) laspinta del Pedonein f3;
B) ladifesadi f7 con 6...Ch6;
C) lo sviluppo di 6...Cc6.
Vediamole:

A) 6...f3 il Contrattacco Cochrane. |l nero continua
a disinteressarsi del punto f7 e s prepara a
sacrificare laTorrein h8.

6..f37.d4
in caso di 7.Cxf7 si ha 7...Cf6 8.Cxh8 Cxe4, con
pericoloso attacco.

Cf6 8.Cc3 fxg2+ 9.Rxg2
non sembra, ma qui il Re bianco non ha nulla da
temere.

9...Dh3+ 10.Rgl1 d5
I'anti-gambetto.

11.Axd5 Cxd5 12.Cxd5
date un un'occhiata a centro del bianco...

12...Ad6 13.Del
il nero minacciava ...g3.

13...Cd7?
un errore fatale in questa posizione, e che costa al
nero un pezzo. D'dtra parte lo sviluppo

preponderante dei pezzi bianchi non poteva portare
ad altro.

14.Cxd7 Axd7
(14..Rxd7 15.e5 Ae7 16.Cxe7 Rxe7 17.Ag5+ el
nero € malmesso.)

15.e50-0-0
(naturalmente a 15...Ae7 segue 16.Cxc7+)

16.exd6 Tde8 17.Da5
I'inanita della Donna nera permette a bianco di
impostare il suo attacco (la casac?).

17...b6
oraceil matto intre.

18.Da6+ Rb8
se 18...Rd8 19.dxc7#

19.dxc7+ Ra8 20.Cxb6#
Chigorin-Winawer, Berlino 1881. (fine variante A)

B) 6...Ch6 il nero difende la casa f7. E' questa la
mossa adottata da Anderssen nel suo match contro
Steinitz. Su quattro partite giocate con questa
variante Steinitz ne vinse tre.

6...Ch6 7.d4 d6 8.Cd3 3 9.g3 Dh3+

Questo scacco di Donna é inutile. “Con il Cavallo
bianco in d3 la donna nera puo trovars in pericolo,
in vista di Cf2 o Cf4. Ed €& proprio per questo che
7...d6 s rivela una grossa imprecisione”, Nejstadt.

10.Rf2 Dg2+
La Donna nera doveva allontanarsi. || nero si € auto
intrappolato il suo pezzo piu forte.

11.Re3 Cg8

il possesso del centro da parte del bianco € cosi
totale che il nero devericorrere asimili peripezie per
sviluppare qualcosa.




12.Cf4

il nero doveva aspettarsi questa mossa, €
probabilmente aveva gia in mente la successiva,
purtroppo non sufficiente.

Ah6 13.Af1

solo ora(e con il Re nero non arroccato) si profilano
| pericoli per la sfacciata incursione della Donna
nera.

13...Dxh1
naturalmente il nero non ha scelta.

14.Ab5+ c6 15.Axc6+ bxc6 16.Dxh1
Greco-Amatore, 1600.  (fine variante B)

C) 6...Cc6 la Difesa Herzfeld. Secondo Steinitz la
continuazione piu forte.

6..Cc6 7.Axf7+ Re7 8.Cxc6+ dxc6é 9.Ab3 Cf6
10.e5 Ch5 11.Del g3 12.d3 f3 13.h3 Cf4 14.Db4+
Re8 15.Dxf4 fxg2+ 16.Rxg2 Dh5 17.Cc3 Acb5
18.Dg5 Weiss-Lenner Trebitsch mem17 1934.

(fine variante C)

ed oratorniamo alla partitainiziale.

7.AXf7+

piu contundente della presa di Cavallo. Il bianco
scardina la posizione del Re nero a centro ddla
scacchiera.

7..Rd8 8.d4

il bianco prende possesso del centro e mira al
Pedone f4. D'dltra parte il primo giocatore lascia il
Pedone e4 indifeso.

8...Cxe4 9.De2

il bianco aspettava questa mossa: adesso la Donna
bianca posizionata sulla colonna ‘€', con I'Alfiere 7
che controllala casa €8, € pericolosa.

9..Cg3+

il nero spara tutte le cartucce a sua disposizione,
dato che il Re bianco e esposto. Tuttavia il nero, cosi
facendo, toglie dal campo I'unico pezzo attivo. Le
successive mosse hanno un carattere pressoché
forzato.

10.hxg3  Dxhl+ 11.Rf2
(diagramma):

fxg3+ 12.Rxg3
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rnbk1br/pppplBLp/8/AN3/3P2pl/6K 1/PPPIQIPL/RNBAq b - - 0 11

quanti pezzi bianchi sono sviluppati ed attivi?
Quanti neri?

12...Dxcl

dopo questa mossa del nero c'e il matto in due.

Come possiamo vedere |'andamento della partita €
simile aquello delle varianti A e B: inutili incursioni
di Donna permettono a bianco di sviluppare pezzi,
instaurare un forte centro ed attaccare con profitto il
Re nero non arroccato.

Come si doveva difendere il nero? Con 12...Ae7.
Questa mossa da sola dichiara la scorrettezza della
variante adottata dal bianco. Dobbiamo tuttavia
considerare che questa partita e stata giocata prima
della concezione di una corretta difesa e prima che il
gambetto di Re venisse considerato posizional mente.
E' owio cheil nero é andato contro atutte le corrette
norme di apertura.

13.Cco+ Cxcb6 14.De8t.

Questa si, questa no

Avete due alternative (in un caso tre). Una mossa
vince (o salva), l'altra perde. A voi la scelta
Soluzioni allafine.




8/6pk/5nqp/5Q2/3r4/P6P/1P3PPL/2R3K 1w - - 0 27
1B

a) 29.Dxg6+; b) 29.Df3.

3q1r2/4b1pk/prn3op/3pp3/ LP2N3/P7/1BINQPPPI2RR2K 1 w - - 024
2B
a) 26.Cf3; b) 26.Ccb.

r3kb1r/pplnlppp/lgplpn2/8/3P1B2/2PB1Q2/PPIN2PP/R3R1K1 bkqg - 0 10

3N

a) 11...0-0-0; b) 11...Dbx2.

rn2k1nr/ppp2ppp/493/2b5/3pP3/5N2/PPP3PP/RNBQIRK 1w kq - 0 7
4B
a) 9.Cxd4; b) 9.Cgb.

3r4/1br3p1/p2k3p/304/B 1p5/2P3PPIPAQPL/5RIK b - - 0 31
5N
a) 32...Dxg2+; b) 32...Te7.

3k3r/302pp/p2p4/ 1p1PpINL/3n4/5Q2/ PP3PPP/2R3K 1 w - - 021
6B
a) 23.Ce6+; b) 23.Ded.




5rik/p6p/1qplpP2/1p6/1PAQP/2P3PK/r7/5R2 b - - 0 33
7N
a) 34..Tf7; b) 34..Tg8; c) 34...Dc7.

2r2rk1/pp3ppl/192plnp/4P3/Q1BP2Ph/P1PAP/1P3P2/R1B1K2R w KQ - 0 18
8B
a) 20.0-0; b) 20.TbLl.

rdrk1/pb2ppbp/1gp3pl/1p1lnP3/2P2P2/N4B1P/PPAP1/R1IBQIR1IK b - - 0 14
9N
a) 15...bxc4; b) 15...Ce3.

2B5/pp4Rp/ 1kp2ph1/8/1Pp5/2P2PPL/2r4P/6K 1 b - - 0 29
10N
a) 30...Txc3; b) 30...Ra6.

r3k1nr/1bg2ppp/p3p3/1pBpn3/8/1B3N2/PP2QPPP/R2R2K1 w kq - 0 14
11B
a) 16.Dxe5; b) 16.Cxe5.

Quella sporca dozzina

Per questa occasione abbiamo ingrossato la decina.

2r2rk1/p2q1ppp/1pN1ph2/1P1pln2/Q2P4/P7/5PPP/IRN3RK1 b - - 0 17
1N
guale mossa darebbe un sicuro vantaggio al nero?




5rk/p4ppp/ Qlpap3/3p4/ 1r1nd/2N5/PPP2PPP/IR3RK 1 w - - 0 15
2B

il bianco gioco 17.Ce4, confidando nella doppia
minaccia alla Donna e forchetta di Pedone al
Cavallo e Torre. Il calcolo eragiusto?

8/5kpL/1p1R2p1/6PL/1P1P1N2/8/3n2PPI6K 1 b - - 0 33
3N

In partita il nero prosegui con la poco utile 34...Cc4.

Quale mossa invece faceva vincere il nero?

rnb2rk1/pp3ppp/2pp4/462Q/ 2B 1P2N/3P2P1/P1P3PK/3N1IR2 W - - O
15

4B
Il bianco cavalca |’ attacco: muove e vince.

2kr3r/pppdp/6nQ/3p4/b2N10pP/2P5/PPIN2PL/2K 1IR2R W - - 0 19
5B

qui il bianco muove la Donna in g7. Come deve
rispondere il nero?

#

8/ppp4p/3k4/3pN2P/3Q4/1PP3p1/1P4qL/1K6 W - - 0 35
6B

il bianco, in vantaggio di un pezzo, sposto la Donna

in f4. Fu una buona mossa?

ribgklnr/2p2plp/p7/1pbPplpl/4Pp2/1BNS/PPPBQLPP/R3K2R w
KQkg-011
7B

Il bianco & compresso dai Pedoni neri. Quale mossa
gli assicura il vantaggio?
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rlbgrik1/1pplppbp/pln2npl/2P5/3P4/2N1BN1P/PP1QBPPL/RARK1 w - - O
11

8B
che ne pensate della mossa 13.Ah67?

3k3r/3gn1pp/p2p4/ 1p1Pp3/4N1b1/4QN2/PP3PPPI2R3K 1 b - - 0 19
9N

il nero, che ha il Re esposto, catturod il Cavallo con

20...Axf3. Qual € una buonarisposta per il bianco?

8/5p2/pk2p1pL/3p4/3PLPLPI3K 4/PSPL8 b - - 0 47
10N
guale mossa suggerireste al nero?

5rk1/pp3ppp/4p3/2p1q3/2Pr4/3P1Q1PIPIPK 1PPL/3R3R b - - 019
11N
il nero muove e vain vantaggio.

3r1r2/1bR2pk1/pN2Q1pl/P2p2qp/1p4nl/6P1/1P3P1P/2RB2K1 w - - 0 27
12B
qui il bianco pensd di catturare il Cavallo g4 con
I'Alfiere. fece bene?
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Soluzioni di “ Suttilita”

1) 1.Tb1
naturalmente se 1...Dxc5 c'e matto in b7.
1...Cd7 difende la Donna nera attaccando quella
bianca.
2.De3!
Anche 2.Dd4, oppure 2.Df5.
2..Te8 3.Txb6 Txe3 4.Txb7+ Ra8 5.fxe3.

2) 1...d5+ 2.cxd5

la Torre &imprendibile: 2.Rxf3 Cd4+.

2...exd5+ 3.Rxd5 Ae6+ 4.Rd6

le alternative perdono tutte la Donna: 4.Rxc6 Tc8+;
4.Rxe6 Cda+; 4.Red Af5+,

4...Td8+ 5.Rc7 Tf7+ 6.Rxc6 Tc8+ 7.Rd6 Txc2.

3) 1...h5 2.a4 h4 3.a5 h3 4.a6 h2 5.a7 h1D 6.a8D+
Rgl

Se 6...Rh2 7.Dh8+ Rg2 8.Dg7+ e poi come nella
variante principale.

7.Dal+ Rg2 8.Dg7+ Rh2 9.Dh6+ Rg2 10.Dg5+
Rh3 11.Dh5+ Rg2 12.Dg4+ Rh2 13.Rf2!

Soluzioni di “Questa si, questa no”

1) migliore & 29.Dxg6+, dopo la quale il bianco, con
tre Pedoni per il Cavallo, pud sperare nella patta.
Invece dopo 29.Df3 segui: 29...Td3 30.Da8 Txh3 e
il nero vinse facilmente.

2) si 26.Cc5 Axch 27.Txc5;
no 26.Cf3 Axed.

3) si 11...Dxb2 12.Tecl Da3;
no 11...0-0-0 12.Cc4 Da6 13.Cd6+.

4) si 9.Cg5 d3+ 10.Rh1 dxc2 11.Dxc2;
no 9.Cxd4 Cc6 10.¢3 0-0-0.

5) si 32...Dxg2+ 33.Dxg2 Axg2+ 34.Rxg2;
no 32...Te7 33.Db6+ Ac6 34.Dxd8+ Td7 35.Db8+
Re6 36.Tel+.

6) s 23.De4;
no 23.Ce6+ Dxeb 24.dxeb Cxf3+ 25.gxf3 Te8.

7) si 34..Dc7 (e buona anche 34...Db7) 35.Dxe6
Td236.Tf3Td7;

no 34...Tg8 35.f7 Txg4 36.f8D+ Tg8 37.Df6+ Tg7
38.Df8+;

no 34...Tf7 35.Dxe6 Dd8 36.Dxf7.

8) si 20.0-0;
no 20.Tb1 Cxe5 [21.dxe5? Dxf2+ 22.Rd1 Tfd8+].

9) si 15...bxc4;
no 15...Ce3 16.Axe3 Dxe3 17.cxb5.

10) si 30...Ra6 31.Axb7+

(interessante la variante 31.Txb7 Af5! 32.Axf5?
Tcl+ 33.Rg2 Rxb?)

31..Rb5 32.Ac8 Txc3 33.Th7+ Rad4 34.Txa7+
Rxb4;

no 30...Txc3 31.Txb7+ Ra6 32.Th8#.

11) si 16.Dxe5 Dxc5 (16...Dxe5? 17.Cxe5) 17.Dxg7,;
no 16.Cxe5.

Soluzione di “Béllissma”

Si noti che se il bianco cattura la Donna con il
Cavallo, c'é patta per scacco perpetuo. Inoltre il
primo giocatore deve stare atento all’ Alfiere e alla
Donna. Ad esempio: 1.h4? Thl+ 2.Rxhl Dbl+
3.Rh2 Dgl+ 4.Rh3 Dhi#,
oppure 1.Dxf4? Thl+ 2.Rxhl Dbl+ 3.Rh2 Dgl+
4.Rg3 Af2#.
Maal bianco basta un solo tratto: 1.Dc5!! una mossa
che:
1) protegge la minaccia di scacco da parte
dell’ Alfiere;
2) minaccia matto in c8 e in f8 con la Donna;
3) evidenzia I'imprendibilitd della Donna a
causa di 2.Td8+ con matto inevitabile.

Soluzioni di “Quella sporca dozzina”

1) 18...Cxd4 una mossa che puo essere fatta anche
dall'alfiere 19.Cxd4 (19.Cxa7 Ta8) 19...Tc4 20.Dd1
Txd4;

buona anche 18..a6 19.Dxa6 (19.bxa6 Dxc6
20.Dxc6 Txc6 21.a7 Ta8) 19...Cxd4 20.Cxd4 Axd4.

2) no. Dopo 17.Ce4 dxed 18.c3 l'intermedia che
costringe la Donna bianca a deviare: Th6 19.Dxa7
Ce2+ 20.Rh1 e il bianco s ritrovd0 un pezzo in
meno.

3) 34...Ce2+ 35.Rh1 (35.Rf2? Ced+ 36.Rxe2 Cxdb)
35...Ce4 minaccia matto in f2 36.Td7+ Re6.

4) 17.Axf7+ Rh8 (17...Txf7 18.Dxf7+ Rh8 19.Df8#)
18.Cg6#.
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5) 21.Dg7 perde per 21..Tdg8 22.g3 Dxd2+!
23.Rxd2 Txg7.

il bianco doveva giocare 21.Dh5 con una brutta
posizione, ma non ancora perduta.

6) bisognava giocare 37.Cc4+ Rc6 (37..Rd7
38.Dg7+) 38.Df6+. Dopo 37.Df4 il nero pud pattare
con 37...De4+ 38.Cd3+ Dxf4 39.Cxf4 Re5 40.Ce2

g2.

7) 13.Cxb5 Th8 (13...axb5 14.Dxb5+ Dd7 15.Dxc5)
14.Cc3.

8) che é sbagliata, dato che il nero replicherebbe con
13...Cxd4 14.Cxd4 Axh6 15.Dxh6 Dxd4.
[l bianco doveva giocare 13.d5.

9) dopo 20...Axf3 il bianco deve lasciar perdere
I’Alfiere e giocare 21.Db6+ Re8 22.Cxd6+ Rf8
23.Db8+.

10) 48...f5 l'unica mossa che permette di pattare. A
qualsiasi altra mossa (ad esempio di Re) segue 49.g4
e il bianco vince facilmente.

11) il nero va in vantaggio con 20...Txc4 21.Tcl
(21.dxc4?7? Td8+) 21...Dc3+ 22.Re2 Ta4.

12) assolutamente no. Dopo 29.Axg4 segui
29...Dxcl+ 30.Txcl fxe6.
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