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CAPITOLO 1

Prima di
glocare

Lo scopo

Lo scopo degli scacchi e quello di tutti i giochi... divertisi!

Su una scacchiera bisogna dar scacco matto al Re avversario,
parare gli attacchi del ‘nemico’, proteggere il proprio sovrano.

Come ci0 si possa fare, sara descritto nel prosiego di questo
manualetto.

La storia

Chi ha inventato gli scacchi?

Gli scacchi sono nati in India 1500 anni fa.

Chi li ha inventati non si sa. La leggenda piu conosciuta li
attribuisce al bramino Sissa che li invento per alleviare la noia
del suo sovrano. Il gioco piacque tanto il re che chiese a Sissa
di esprimere un desiderio. Sissa chiese un chicco di grano per
la prima casella della scacchiera, due chicchi per la seconda,
quattro per la terza e cosi via raddoppiando fino alla sessan-
taquattresima. All'inizio il re si stupi della pochezza della

Manualetto di scacchi



La storia

richiesta ma, fatti i conti, si accorse che non sarebbero bastati i granai di
tutto il mondo per soddisfarla.

In Europa furono portati dagli arabi circa mille anni fa. Gli italiani
furono i migliori giocatori del mondo tra dal 1500 fino a tutto il 1600. Tra
i nomi piu famosi di quel periodo spiccano Paolo Boi, Leonardo da
Cutro e Gioacchino Greco. Nel 1560 Leonardo studiava legge a Roma
quando fu sconfitto dal sacerdote spagnolo Ruy Lopez. Nel 1575, si reco
in Spagna per la rivincita e sconfisse Ruy Lopez in una memorabile sfida
alla corte di Madrid, alla presenza di re Filippo I1.

Ogagi

Oggi gli scacchi sono diffusi in tutte il mondo e circoli di scacchi si tro-
vano in quasi tutte le citta. Esiste una Federazione internazionale (FIDE)
che raggruppa tutte le associazioni di tutte le nazioni. Si disputano rego-
larmente tornei e campionati sia individuali che a squadre.

L'attuale (1999) campione del mondo € il russo Alexander Khalifman, per
quanto Garry Kasparov, il giocatore piu forte secondo le classifiche della
FIDE, si consideri il campione del mondo di una sua federazione.
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0. L€ Fegole del
gloco

Disposizione dei pezzi

C'era una volta un reame dove tutto era hianco e freddo: lo
comandavano il Re dei Ghiacci ¢ la Regina delle Nevi.

La loro casa era un grande castello, dove vivevano protetti dagli
Allfieri, con le lancie lunghe e perigliose. I Cavalli pascolavano
all'ombra di alte Torri, giocando con i piccoli Pedoni, guardie del
Re.

Non molto lontano, c'era un reame dove tutto era nero e caldo: lo
comandavano il Re de Vulcani ¢ la Regina della Lava. Come
nell'altro castello, v'erano Alfieri, Torri, Cavalli e Pedoni.

Fortuna volle che non vi fossero guerre in nessun luogo. Cosi i due
Re, che si annoiavano non poco, pensarono di dichiararne una.
Ma, per paura di farsi male, tutti d*accordo rinunciarono alla
guerra e decisero di portare un po* di neve chiara e un po' di lava
scura nel confine tra i due Reami.

Li andaron tutti, disposero i pezzi e cominciarono la partita degli
Scacchi.

Per non far torto a nessuno, si dispose di fare una mossa ciascuno,
un pezzo alla volta; i giocatori delle Nevi arrivarono per primi,
cosi il Bianco da qual giorno muove all'inizio.
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Disposizione dei pezzi

La scacchiera degli Scacchi € quadrata e di otto caselle per otto.

La casella in basso a destra deve essere necessariamente bianca.

XABCDEFGHY
S—+-—-gk+—-—+
7 +-—+—+—+—-"
e—F—F+—+—+&
54+ —+—4+—+—-9%
4—+—+—+—+F
3+—+—+—+—#
2—+—+—+—+""
1+—+0OK—+-—-1
xXabcdefghys

Diag. 1. Posizione iniziale della scacchiera

La scacchiera ha:
traverse: le linee orizzontali;
colonne: le line verticali;

diagonali: quelle che attraversano tutta la scacchiera (nel diagramma,
la linee verdi) sono le grandi diagonali;
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Disposizione dei pezzi

case: o caselle.

XABCDEFGHY
8—+—vqk+—+(

7_|__|__|__|_

G—Ft—=*t—t 1t &
54+ _+__+__+__0,
4d——F—t—t P
S+t M
22—+ —4+ 4+ __+""
14+=—=+0OkK —=3—1
xabcdefghy

Diag. 2. Traverse

XABCDEFGHY
8+t wa< C
7+ ++++ -
6+++1++ &
5+4++++ %
A+++++ $
3+++++ +H
24+4++++ "
1+++Q |
xabcdefghy

Diag. 3. Colonne
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Disposizione dei pezzi

O

%f—\:\%@%\f A

xabcdefghy

Diag. 4. Diagonali

Ogni pezzo si pone all'interno di una casa, € in ogni casa vi puo essere al
piu un pezzo solo.

XABCDEFGHY
Sralgkld nir

ppppppppPpP”
e—F—F+—+—+&

54+ —4+—+4+—+—-9%
4—+—+—+—+F
3+—+—+—+—#
2PPPPPPPP""
IRNLOKLANREY
xabcdefghy

Diag. 5. | pezzi all’inizio della partita

La disposizione € la seguente, disponendo i pezzi sulla prima traversa:
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Movimento dei pezzi

- ai bordi, le due Torri;

a fianco delle Torri, i Cavalli;

al centro della Scacchiera, il Re e la Regina; la Regina sulla casa del pro-
prio colore;

a lato del Re e della Regina, i due Alfieri;
sulla seconda traversa:

- tutti i pedoni.

Movimento dei pezzi

| movimenti

| pezzi si debbono muovere sempre all'interno esatto di una casella: non
possono stare a cavallo di due o piu caselle, né fuori dalla scacchiera.

Un pezzo puo andare su tutte le case consentite dal suo movimento (che
diremo tra poco), ma non puo:

andare sulle case occupate dai pezzi del proprio colore; si puo andare sulle
case occupate dai pezzi di colore contrario, e in questo caso si mangia il
pezzo, ponendolo al di fuori della scacchiera;

- andare in una casa passando per altre che siano occupate; fa eccezione
a questa regola il Cavallo.

K Il Re

Il Re € il pezzo pit importante della scacchiera: se lo si perde, si perde la
partita stessa. Vista la sua importanza, si puo muovere in tutte le direzioni,
ma di un sol passo.
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Movimento dei pezzi

Chi intrappola il Re (qualunque mossa si faccia, esso verra catturato)
vince la partita.

Se il Re € in presa, si dice che e sotto scacco. Il Re sotto scacco deve
necessariamente fare una mossa che lo liberi. Se non ve ne sono, si dice
che & scacco matto, e vince chi ha messo il Re avversario in tale situazione.

Il Re non puo mai mettersi sotto scacco, né rimanerci.

Nel diagramma, le case indicate con il colore rosso indicano dove il Re
non puo andare perché sarebbe scacco (ovvero, potrebbe essere man-
giato), mentre le freccie verdi indicano dove puo andare.

Non pu0 andare dove vi sono i propri pezzi, cosa che & vera per tutti i
pezzi degli scacchi.

Non puo saltare nessun pezzo.

Puo mangiare qualsiasi pezzo dell'avversario, meno il Re.
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Movimento dei pezzi

XABCDEFGHY
S—+—+—+—+C
7 +—+—+—+-—"
6—fF+--"---4+—+&
54+ -2V +4-—4+—-0p
4d—+---—--4+——+F
3+—+—4--=---H
2 + —4—-"Am-""
1+——+—4+--—----1
abcdefgh

Diag. 6. Movimenti del Re da solo

XABCDEFGHY
S8—+—+—-—+—-+C
7 +r—+—+—+—-"
6—+gt-pt+—+&
5+—-+kK+—+—-%
4—+R+-£+—+FH
3+—+—+NP--#
2—+—+—-—+rKpP""
1+—+—+3:3 11
abcdefgh

Diag. 7. Movimenti del Re

In questo diagramma possiamo vedere in che modo si muove il Re: puo
andare sulle caselle di color verde, mentre non puo su quelle di color
rosso. Le case rosse sono infatti controllate dai pezzi avversari, e quindi il
Re sarebbe mangiato se vi andasse. Le case verdi non sono sotto il con-
trollo “nemico” e cosi il Re vi puo transitare tranquillamente. Questa
regola vale solamente per il Re: gli altri pezzi possono decidere di mettersi
volontariamente (o per distrazione!) in presa.
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Movimento dei pezzi

Q La Regina (detta anche Donna)

La Regina ¢ il pezzo piu potente, seconda solamente al Re. Pud andare in
tutte le direzioni (alto, basso, sinistra, destra e le diagonali), di quanti passi
vuole. Unico limite, se decide di andare, ad es., verso I'alto, non puo cam-
biare direzione durante il movimento.

XABCDEFGHY
—+N+—+--+(C
7 +—-—+--+k"
6--+—-+--+—+&
5+4+.--—--4+—4+-0
4--—’ \\1—'--- _-—-{$
3+-----+—+—H

2--+ -+PPPP""
1+—-—+—iKK-1
xabcdefghy

Diag. 8. Movimenti della Regina Q

Non pu0 andare dove vi sono i propri pezzi. Non puo saltare nessun
pezzo.

Puo mangiare qualsiasi pezzo dell'avversario, meno il Re.

R La Torre

Un pezzo importante, ma poco riesce a fare se non vi e spazio per muo-
verla.
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Movimento dei pezzi

La torre € un pezzo molto utile, specialmente quando vi siano pochi pezzi

sulla scacchiera.

XABCDEFGHY
8-+—gi—+k+
vl -——+--+—+—"
G -+—-—+—+&
5 -——+--4+—+-—-9%
4--8N- R —- @GP

1R--------------1
xabcdefghy

Diag. 9. Movimenti della Torre R

Si puo muovere nelle quattro direzioni: alto, basso, sinistra, destra. A dif-
ferenza della Regina, non puo andare sulle diagonali.

KR L'Arrocco

Il Re e la Torre uniti possono dar luogo all'arrocco, ovvero il Re entra nel

castello.

Se il Re e la Torre non hanno mai mosso, il Re non & sotto scacco né le

case che attraversera lo sono, il Re puo muoversi di due case verso la

Torre e la Torre andra verso il Re, lo superera e gli si porra al fianco.

Le regole del gioco
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Movimento dei pezzi

Tutto in una singola mossa (ed &€ una mossa del Re, quindi si dovra muo-
vere per primo il sovrano: se si tocca la Torre si sara costretti a muoverla
senza arroccare, per le regole dei tornei che poi vedremo).

Se il Re esegue questa mossa alla sua destra, si avra l'arrocco corto, se
andra alla sua sinistra (il lato dove si trovava la Donna), si avra l'arrocco
lungo. Nel diagramma, il Bianco arrocca corto e il Nero lungo.

Nel terzo diagramma, il Re Bianco non puo arroccare corto perché passe-
rebbe su una casa attaccata dall' Alfiere, non puo arroccare lungo perché la
Torre del lato di Donna si e gia mossa, mentre il Re Nero non puo avendo
gia mosso.
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Movimento dei pezzi

XABCDEFGHY
r+-'K+—+(
pppp+—+—-
6—+—+—+—+&
5+ —4+—+—+—-%
44—+ —+—+—+3FP
3+—+—+—+—-#H
2—+—+PPPP""
1+—+—K----R1
xabcdeftghy

Diag. 10. Posizione iniziale dell’arrocco

XABCDEFGHY
S—+kr—+—+
pppp+—+—-
6—F+—+—+—+&
54+ —4+—+—+-—-%
4d—+—+—+—+3FP
3+—+—+—+—-#H
2—+—+PPPP""
1+—+—+RK-1
xabcdefghy

Diag. 11. Il Bianco ha arroccato ‘corto’ e
Nero ha arroccato ‘lungo’

Le regole del gioco
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Movimento dei pezzi

XABCDEFGHY
Sr+—+f&KR -+

ppppt+—+-—"-
66—+ —F+—+—+&

54+ —~+—+4+—4+—-9%
44—+ —+—+—+3F
3+—+—+—+ A #H#
22—+ —+PPAP""
1+ R+—KEF+R1!
xabcdefghy

Diag. 12. Non si puo arroccare!

L'arrocco é una mossa difensiva molto forte, e va fatta quanto prima per
mettere il Re al sicuro. In piu, consente alle Torri di andare al centro, dove
possono meglio controllare il gioco.

B L'Alfiere

Un pezzo che riesce a muoversi velocemente, ma si puo muovere sola-
mente sulle diagonali. Ne risulta che I'Alfiere che nasce sulla casa bianca,
giochera per tutto il tempo su case di quel colore, e analogamente per il
nero. Non ha limitazioni nei passi.

L'alfiere e particolarmente potente nelle posizioni aperte, ovvero quando
si possa muovere senza ‘shattere’ nei propri pezzi (che non puo saltare) o
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Movimento dei pezzi

negli altrui pedoni (che quasi mai conviene prendere con I'Alfiere se que-
sti venisse poi ripreso).

XABCDEFGHY
S8—+—+— +k——(
S -——+F+—+—--—"

6———+—-—+&
5+ —--—--—+-—-%
4—+—y_ —+—+F
3+—--—-F—+—#H

——P— "
1+—+—+—mK-—-1
xabcdefghy

Diag. 13. Movimento dell’alfiere

Non pu0 andare dove vi sono i propri pezzi. Non puo saltare nessun
pezzo.

Puo mangiare qualsiasi pezzo dell'avversario, meno il Re.

N Il Cavallo

Il Cavallo € I'unico pezzo che puo saltarne altri. Ha un movimento parti-
colare, come una lettera ‘L’: fa due passi (verso l'alto, il basso, destra e sini-
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Movimento dei pezzi

stra) e quindi un passo di lato. Se ¢ libera la casa d'arrivo, puo andarci
anche se tra questa casa e la sua di partenza vi sono altri pezzi.

XABCDEFGHY
—+—+—-+k+
7+ --+--4+—+—-"
6--+--+--+ +&
+-_&l__
_+"$E+ +$
3+g+--+P+—#
2—+—+—+PP""
1+—+—+—mK-—-1
xabcdefghy

Diag. 14. Movimento del Cavallo N

E un pezzo estremamente potente in posizioni chiuse, quando vi sono
molti pezzi sulla scacchiera e gli Alfieri e le Torri hanno difficolta di movi-
mento. Contrariamente all'Alfiere, puo andare su tutte le case.

Nel primo diagramma, si vedono tutte le case che puo occupare il Cavallo
(non puo andare sopra il proprio pedone, e quindi segniamo questa casa
con diverso colore). Nel secondo, si puo verificare come un Cavallo posto
di lato, una casa a lui poco consona, piacendogli saltellare sugli altri pezzi
(assomiglia non poco al Tigro di Winnie the Puh!) raggiunge molte meno
case.

XABCDEFGHY
—+—+—-+k+
+yx+—+ppp~

6--+tpt+—+—+&
Spl—-+—+—-—+—-%
4--+g+—+—+$P
S+m+—+—+—#
2—+—+—-PPP""
1+—+—+—K-1

xabcdefghy

Diag. 15. Cavallo laterale: poche case
raggiunte
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Movimento dei pezzi

Non pu0 andare dove vi sono i propri pezzi. Puo saltare qualsiasi pezzo.

Puo mangiare qualsiasi pezzo dell'avversario, meno il Re.

P 1l pedone

Il pedone avanza in una sola direzione, verso l'alto, e di un sol passo. Lad-
dove sia la sua prima mossa, confortato dalla vicinanza dei suoi amici, puo
anche muovere di due passi.

XABCDEFGHY
S—+—+—-—kK—+
ppppppppPpP”
6G—F+—F+—+—+&
5P —+q+x+—%
4--P—+i+—+3FH
3+--+—+—-P—#
2—-P+—pP—P""
1+—+—-kMKWK—+-—-1
xabcdefghy

Diag. 16. Movimenti del pedone P

Contrariamente a tutti gli altri pezzi, non mangia nella casa d'arrivo del
movimento abituale, ma in una delle due diagonali frontali.

La presa en passant

Esiste un caso particolare, la presa en passant (in italiano: mentre passa) in cui
un pedone puo prendere dietro la mossa di un‘altro pedone. Questa situa-
zione si verifica quando un pedone, alla sua prima mossa, esegue un
movimento di due case finendo di fianco ad un altro pedone; in questo
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Movimento dei pezzi

caso, il pedone che era fermo puo prendere quello che si era mosso come
se avesse eseguito i due passi uno per volta (ovvero, mentre passava, ‘en
passant’). Questa presa puo essere eseguita solamente alla mossa imme-
diatamente successiva a quella del pedone da prendere; poi, non piu.

XABCDEFGHY
—+—+k+—-—+
+—+pppppP”

G6—F+—F+—+—+&
5+-P—+—+—-9%
4d—+—+—+—+3F
3+—+—+-—-P—-#
2—+-—-PPP—-P""
1+—+-—-MK—-—+-1

xabcdefghy

Diag. 17. Presa en passant, posizione
iniziale
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Movimento dei pezzi

XABCDEFGHY
8—+—+k+—-—+
7+—+-—pppp’
e—f—F—1—F+—+&
5+-Fg+—+—-%
44—+ —+—+—+3FP
3+—+—+-—-P—#
2—+—-PPP—-P""
1+—+—-K—+-—-1
xabcdefghy

Diag. 18. ...il pedone muove di due case e si
affianca ad un pedone nemico...

XABCDEFGHY
8—+—+k+—-—+
7+—+—pppp-~
G—F+—P—F+—-—+&
5+ —--—4+—4+-—-9%
4—+—+—+—+3F
3+—+—+—P—#
2—+—-PPP—-P""
1+—+—-K—+-—-1
xabcdefghy

Diag. 19. ...e il pedone nemico lo mangia
nella casa precedente

La promozione

Quando il pedone arriva nell'ultima casa disponibile (I'ottava traversa per i
pedoni bianchi, la prima per i neri), viene promosso: si sostituisce al
pedone un altro pezzo scegliendo tra una Regina (la preferita), una Torre,
un Cavallo o un Alfiere. Non si pud prendere un altro pedone né tanto-
meno il Re.

In questo modo sulla scacchiera possono esservi due o tre Regine o ricu-
perarne una persa.

Le regole del gioco 23



Movimento dei pezzi

XABCDEFGHY
8—+--+—+—+(
Tt+—P—+r+-—"
6—+—+-—-pk+&
5+—+4+—+-p—%
4d—+—+—+—+F
3+—+—+—+P#H
22—+ —+—PP+""
1+—+—+—K-1
xabcdefghy

Diag. 20. Il pedone é pronto a crescere!

XABCDEFGHY
8—+0Q+—+—+(
7+ —-+—+r+—"
6—+—+-—-pk+&
5+—+—+-p—%
4—+—+—+—+3F
3+—+—+—+P#
2—-—+—+-—-PP+""
1+—+—+—K-1
xabcdefghy

Diag. 21. Et voila! Da pedone a... Reginal

Conclusione sui pedoni

| pedoni sono i pezzi che danno la configurazione alla posizione, ovvero
che mostrano agli altri pezzi come muoversi per attaccare o difendersi.

Contrariamente a quanto si pensa, € il pezzo piu difficile da muovere, sia
per le tante regole eccezionali (la presa en passant, la promozione, la presa
in posto diverso dalla casa d'arrivo), ma ancor piu perché, una volta
mMOsso, NoN puo piu tornare indietro.
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CAPITOLO 3

Scrivere le
mosse

Prima di procedere, sara bene trovare un modo per scrivere le
mosse, in modo da poter seguire un gioco gia fatto, ricordare
le proprie, commentare le partite degli amici.

Tutte le colonne (le linee verticali) sono individuate con una
lettera, dalla ‘a’ alla ‘h’.

Tutte le traverse (le linee orizzontali) sono individuate con un
numero, dala8.

Ogni casa si individua con una lettera e un numero: la lettera
della colonna e il numero della traversa.
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a b ¢ d e f g h

XABCDEFGHY
Sralgkld nir

ppppprppPrPPP”
e—f—F—F+—+—+&

54+ —4+—+4+—+—-9%
4—+—+—+—+F
3+—+—+—+—#
2PPPPPPPP""
IRNLOKLANR?EY
xabcdefghy

P NN WS OO N0

Ogni pezzo ha una lettera di riferimento:

Tabella 1. SCrivere i pezzi

Come si scrive Es.
Re Lettera ‘R’, figura K Rb1, Kb1
Donna Lettera D, figura Q Dd3 o
(Regina) Qad3
Torre Lettera ‘T’, figura R Th50
Rh5
Alfiere Lettera ‘A, figura B Ag7 o
Bg7
Cavallo Lettera ‘C’, figura N Cb70
Nb7
Pedone nessuna lettera d3, e5
Arrocco L'arrocco dal lato di Resi  O-O
corto indica con due lettere ‘O™
0O-0
Arrocco L'arrocco dal lato di 0-0-0
lungo Donna si indica con tre

lettere ‘O’ O-0O-0O
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Tabella 1. SCrivere i pezzi

Come si scrive

Es.

Si mangia

Sida
scacco
Sida
scacco
matto

Si indica con la ‘X’

Lo scacco al Re si indica
con il segno ‘+’

Lo scacco matto si indica
con il segno ‘#’

Dxc5,
dxh4
(presa di
pedone)

Dxf7+,
Ac5+
Df7#,
gr#
(matto di
pedone!)

Qualche esempio

Riportiamo qualche partita di esempio. La prima, tra il campione del
mondo Alekhine e Tenner, nel 1911. Alekhine é stato uno dei piu grandi
giocatori di scacchi di tutti i tempi, e la partita che riportiamo ne da ampia

dimostrazione!

Alekhine, A. - Tenner, O. 1911

Giocata a Cologne Koeln nel 1911

1.e4 e5 2.¥c4 of6 3.d3 ¥c5 4.Nc3 d6

Scrivere le mosse
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All'inizio, entrambi i giocatori fanno uscire i loro pezzi; entrambi stanno

XABCDEFGHY
Srallgk+—-un
ppp—+ppp -~
6—+—p—HN—+&
5+-\1-p—+—%
4—+L+P+—+3$
3+—-NP+—+—#
2PPP+—-FPP""
I1IR—VOK-HNR1Y
xabcdefghy

Diag. 22. Alekhine - Tenner, apertura

attaccando il punto piu debole, f2 per il bianco e 7 per il nero; nel frat-
tempo, si é fatto spazio a tutti gli alfieri per entrare in gioco.

5.f4 ac6 6.013 ¥g4 7.a4 exfd 8.axc5 dxc5 9.¥xf4 ah5 10.3e3
ced

XABCDEFGHY
Sr+—gk+-nr
ppp—+Egpp -~
c—+—+—4+—+&
S+—p—sn—+nN%
4—+L+P+1+$5
3+—+PLN+—#
2PPP+—+PP""
I1IR—+OK—-—+R1?Y
xabcdefghy

Diag. 23. Alekhine - Tenner, pronti al colpo
di scena!

Il Bianco ha tutti i pezzi in posizione ottima: I'alfiere mira al punto f7, il
Nero ha un cavallo in presa in e5, ma se si muove si perde la Regina in d1.
Pero...
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11.axe5!! ¥xdl 12.¥xf7+ ¢e7 13.3xc5+ ¢f6  14.0-0+

Colpo di scena! 1l Bianco sacrifica la Regina pur di dare scacco matto; con
I'ultima mossa, Alekhine ha arroccato dando scacco, mettendo anche in
gioco la Torre.

XABCDEFGHY
Sr+—g—+—-u1
ppp—+Lpp~
6—+—+—-—KkK—+&
5+ -V —8N—+N%
4—+—+P+—+F
3+—+P+—+—#
2PPP+—+PP""
I1IR—+1+RK-1
xabcdefghy

Diag. 24. Alekhine - Tenner, pronti per il
matto!

14...¢xe5 15. § f5#

Con l'ultima mossa,un matto da manuale.

Janowsky, D. - Michel, W. 1926
Giocata a Semmering nel 1926

Questa volta trascriviamo la partita usando le iniziali italiane. La posizione
finale ha dell'incredibile.

1.d4 Cf6 2.Ag5 d5 3.e3 e6 4.Ad3 ¢5 5.c3 Chd7 6.f4 Db6 7.Dc2 c4 8.Ae?
Ce4 9.Ah4 5 10.Cf3 Da5 11.Ce5 b5 12.Cd2 Cxd2 13.Ah5+ g6 14.Cxg6
Ch6 15.Ce5# 1-0
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XABCDEFGHY

Sr—+1 il —tr
rp—+ K\iz
5mp+g§ %
4—+pP-—-P—-%S$
3+ — P P—+—#
2PPOsY—+PP""
I1IR—+—K-—-—+R1!

xabcdefghy

Diag. 25. Janowsky - Michel, un matto
incredibile
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CAPITOLO 4

Scacco matto!

Dare Scacco. Vincere, perdere
e pattare

Scacco matto

Per vincere, bisogna dar scacco matto al Re avversario. Per
ottenere questo eccellente risultato bisognera mettere l'avver-
sario in modo tale che il Re verra mangiato alla prossima
mossa, qualunque sia la sua risposta. Il Re, per rispetto, non
verra preso, ma la partita é vinta.

Alcune posizioni di matto sono mostrate nei diagrammi.
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Dare Scacco. Vincere, perdere e pattare

XABCDEFGHY
—+—kK—+—-—+C
7+R+—+—+—"
66—\l —+—+0Q+&

xabcdefghy

Diag. 26. Scacco matto di Cavallo, aiuta il
pedone

XABCDEFGHY
8—+— +R+K+(
(+—p—+<p-"~

6—+p+—+Kp&
5+pP—-P—+—%
ApP—+—+—+3F
St —+—+—P—#
22—+ —+—pP"F
1+———+—+—+-—-1
xabcdefghy

Diag. 27. Scacco matto di Torre; aiuta il Re
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Dare Scacco. Vincere, perdere e pattare

XABCDEFGHY
8—+—+—+RKk(
7+1l+—+-—-+p~
6—+g+L+—+&
5+ —+-p—+—%
44—+ —+—+—+3F
3+—+—+—+—-#H
2PP —+—-PPP""
1+—+—+—K-—-1
xabcdefghy

Diag. 28. Scacco matto di Torre; aiuta
I’'Alfiere

XABCDEFGHY

1IR—+—-R-— |
xabcdefghy

Diag. 29. Scacco matto di Alfiere; aiuta la
Donna

Scacco

Si puo dare anche semplicemente scacco, minacciando il Re di essere
preso. La differenza tra lo scacco e lo scacco matto € che, nel primo caso,
il nostro avversario si potra difendere.

Come ci difende da uno scacco? Ci sono tre modi:
- si mangia il pezzo che da scacco;

- si interpone un pezzo tra quello che da scacco e il nostro Re;
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Dare Scacco. Vincere, perdere e pattare

- simuove il Re;

Questi metodi non sono sempre possibili, ma conviene esaminare sempre
tutte le possibilita. Nei diagrammi vediamo qualche esempio. Nel primo, il
Re si muove per evitare lo scacco (il pedone in h2 non pud mangiare,
altrimenti la Regina mangerebbe il Re); nel secondo, si mangia il pezzo
che da scacco; nel terzo, si interpone un pezzo per evitare la presa.
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Dare Scacco. Vincere, perdere e pattare

XABCDEFGHY
—+r+—-—+k+
/p—+—pp+p”

6—p—+—+p+&
5+P+—+—+g%
4Q+—+RPI1+3$5
3+—+—+——#
2—+—LPRAE"
1+—+—+L+X1

xabcdefghy

Diag. 30. Scacco di Cavallo; il Re fugge in
ol

XABCDEFGHY
8r+—+—r§+(
7+p+—+qQ+—~
Gp+IR—+O+&
54+ —+—4+—+—-9%
4—+—+P+—+3FH
S+—N—+—+—-#
2PPP+—+—+""
1+—HKR+—+—-1%
xabcdefghy

Diag. 31. Scacco di Regina; I'altra la
mangia
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Dare Scacco. Vincere, perdere e pattare

XABCDEFGHY
Sralgk+-—-unr
pp+pplp”
66—+ Ap—anp+&
54+1/+—+—4+-—-U
4—+—+P+—+F
S3+NN—+—+—-#
2PPP+—-PPP""
I1IR—VLOK—-—+R1!
xabcdefghy

Diag. 32. Scacco di Alfiere; il Cavallo copre
lo scacco

Dare scacco non e sempre convieniente, bisogna valutare volta per volta.
Attenzione a non dare scacchi inutili dove poi il pezzo viene subito man-
giato!

Si perde quando si riceve scacco matto. In questo caso, bisogna congratu-
larsi con l'avversario e riflettere per poter migliorare il nostro.

Patta per stallo

Esiste una situazione in cui non vince nessuno dei due giocatori, sebbene
sia molto simile ad uno scacco matto: stiamo parlando dello ‘stallo’.

Questa situazione si verifica quando la mossa € ad un giocatore, ma non
puo fare alcuna mossa legale: o i pezzi (se esistono) non possono muo-
vere (potrebbe essere il caso dei pedoni), o porterebbero il Re a mettersi
da solo sotto scacco (che e vietato).

In questo caso, la partita é patta (non vince nessuno dei due giocatori).
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Dare Scacco. Vincere, perdere e pattare

XABCDEFG HY

2—-PP+—+++""
1+—iK—+-—-R-1
xabcdefghy

Diag. 33. 11 Nero non ha mosse: stallo

Patta per ripetizione di posizione o numero di
mosse

Se la stessa posizione si verifica tre volte, la partita e patta. Questa regola
serve per evitare che si giochino le stesse mosse finché si sia cosi stanchi
da andare a dormirel...

Ancora patta si verifica quando sono state fatte 50 mosse senza mangiare
alcun pezzo e nessun pedone sia stato mosso (se esiste). Uno di questi
casi & quando l'avversario, con la Torre e il Re contro il nostro Re da solo
non riesce a dare scacco matto.

Patta teorica

Capita quando e impossibile dare scacco matto.
Non si puo dare scacco matto quando ci si trovi:
- con il solo Cavallo e il Re contro il Re;

- con il solo Alfiere e il Re contro il Re;

- con il Re contro il Re.

E piuttosto difficile dare scacco matto con Alfiere e Cavallo contro il Re
da solo, ma é possibile. Altrettanto possibile il matto con i due Alfieri.
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Dare Scacco. Vincere, perdere e pattare

XABCDEFGHY
S——+—+—-—+—-+C
7 +—+—MKH—-—+-"
6G—+—+—+N+&
5+—+—-k—+—-%
4—+—+—+—+3F
3+—+—+—+—#
22—+ —+—+—+""
1+—+—+—+-—1
xabcdefghy

Diag. 34. Patta teorica: il Bianco non puo
vincere

Patta d'accordo

Talvolta capita che una partita sia cosi equilibrata, che nessuno dei due
giocatori riesce a prevalere sull'altro, che si propone all'avversario una
patta.

In questo caso, nessuno dei due vince (ma nemmeno si perde!) e si chiude
amichevolmente con una stretta di mano.

Sconsigliamo, per le prime partite, di pattare appena sembra che la posi-

zione sia pari. A volte vi sono trucchi, cose non viste, errori dell'avversa-
rio, che possono portare a vincere. E bene imparare a riconoscere tutte le
possibilita che una posizione offre, e non e certo una patta affrettata che
potra insegnarcele.

Draltro canto, non vi e nulla di disonorevole nel proporre una patta. Si
pensi che la maggior parte delle partite dei Grandi Maestri (i piu forti gio-
catori di scacchi al mondo) finiscono proprio cosi!
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Alcuni semplici scacchi matti

Alcuni semplici scacchi matti

Il matto in fondo

Vi sono molti matti tipici. 1l piu comune e il matto in fondo (detto anche:
matto in ottava, dal nome della traversa).

Nel diagramma a seguire si vede una posizione in cui entrambe i giocatori
possono dare matto in fondo: giocando Rel-e8 per il Bianco, Qc3xel
per il Nero. A chi sta la mossa, la vittoria.

La chiave di questo matto e I'impossibilita del Re di muoversi: i propri
pedoni (talvolta anche altri pezzi) fanno da schermo e consentono un
matto decisivo.

Questo tema puo essere usato anche in forme piu elaborate. Nel terzo
diagramma, se la mossa & al Bianco pud giocare Qc4xd5; se il Nero
riprende la Donna giocando QQd8xd5, il Bianco da matto con Rc1-c8.
Cosi, sfruttando la minaccia del matto, il Bianco ha guadagnato una Torre.

Comunque, se la mossa € al Nero, questi si salva giocando Rd5-d1: dopo
il cambio forzato delle Torri, la posizione € patta.
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Alcuni semplici scacchi matti

XABCDEFGHY
S8—bkki—==—F+—+
ppp—+—+—"
66—+ —+++—+&
54+ —"F4—F—4+—-—Y
44—+ —++-+—+3F
3+—@q—+—+—#
2—+—+1+PPP""
1+—+—-R—-—K-1
xabcdefghy

Diag. 35. Entrambe i colori possono
mattare in fondo...

XABCDEFGHY
8—ki—+=R+—-—+
ppp—+—+-—"-
e—f—F—+—+—+&
54+ —"4—4—4+—-9%
44—+ —+—+—+3F
3+—gq—+—+—+H
22—+ —+—-PPP""
1+—+—+—mK-—-1
xabcdefghy

Diag. 36. ...muove il Bianco e mattain
fondo
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Alcuni semplici scacchi matti

XABCDEFGHY
—+—g—+k+
7+—-+—+ppp-~
6G—F+-—-4+—+—+&
54+ —+Frr+-—+-9
4—+CQ+—+—+3FH
34+—-F+—+—+P#H
2—+--+—PP+""
1+—R—+—mMW-—-1
xabcdefghy

Diag. 37. Deviazione per il matto in fondo

Il matto con la Donna

Dare scacco matto con il Re e la Donna contro il solo Re non é difficile.
Bisogna pero ricordare una regola che vale sempre:

Per dare matto, si applichera il principio della gabbia: se si puo restringere
lo spazio dove si muove il Re avversario, si muovera la Donna, altrimenti
il Re. Attenzione sempre a non dare stallo.

Bisognera costringere il Re avversario su uno dei bordi della scacchiera;
durante le prime mosse, il Re si avvicinera alla Donna, poi insieme
daranno matto. Vediamo con i diagrammi una sequenza di matto. Dalla
posizione iniziale le mosse sono: 1...Kg6 2.Qf4 Kh7 3.Qg4 Khé

4.Kd5 Kh7 5.Ke6 Kh6 6.Kf6 Kh7 7.Qqg7#
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Alcuni semplici scacchi matti

XABCDEFGHY
8—+—+—+—+4+
v +—+—+-—-+—-"
66—+ —F+—F+H—+&
5+ —+—+-kRK—%
4—+K+—-+-—-+F
3+—+—+C+—#H
22—+ —+—+—+""
1+—+—+—+-—1
xabcdefghy

Diag. 38. Il matto di Donna
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Alcuni semplici scacchi matti

XABCDEFGHY
S—+—+—+—4+(
7 +—+—+-—-+—"
G—F+—F+—1kK+-&
5+ —4+—+-34--0
4—+K+—@—+FPH
3+—+—+—+—-#H
2—+—+—+—+""
1+—+—+—+-—1
xabcdefghy

Diag. 39. || matto di donna: si stringe la
gabbia

XABCDEFGHY
8—+—+—-+--+(
7 t+—+—+—-+k"
6—+—+—+--+&
5+ —+—4+—-+—-9%
4—+K+—+Q+$H
3+—+—+—+—-#H
2—+—+—+—+""
1+—+—+—+-—1
xabcdefghy

Diag. 40. Il matto di donna: il Re & ormai
alle corde!
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Alcuni semplici scacchi matti

XABCDEFGHY
8—+—+—+—+
+—+—+—-Rk*~
66—+ —F+—MH—+&
5+ —+—+—+—-9%
44—+ —+—+—+3F
3+—+—+—+—#H
2—+—+—+—+""
1+—+—+—+-—-1
xabcdefghy

Diag. 41. 1l matto di Donna con l'aiuto del
Re

All'inizio si muove la Donna, chiudendo la ‘gabbia’ del Re. Si continua
cosi finché avvicinando la Donna al Re questa stringe senza farsi man-
giare.

Quando il Re avversario € stretto su uno dei bordi della scacchiera, o la
Donna non puo stringere ulteriormente la gabbia, si avvicina il proprio
Re.

Da ultimo, si da scacco matto con la Donna, protetta dal proprio Re.

Il matto con la Torre

Il matto di Torre e Re contro Re € molto simile a quello di Donna. Sono
entrambe molto comuni, specialmente nelle partite dei principianti, per
cui e importantissimo padroneggiarli a perfezione.

Si applichera lo stesso principio di quello di Dona, sebbene sia legger-
mente piu lungo e il proprio Re svolga un ruolo pit importante.

Dal diagramma iniziale, le mosse sono: 1.Rf3 Kg5 2. Ke4 Kg4 3.Ke3
K5 4.Rf4 Kgb6 5.Ke4 Kg5 6.Ke5 Kgb6 7.Rf5 Kg7 8. Rf6
6.Ke5 Kg6 7.Rf5 Kg7 8.Rf6 Kh7 9.Kf5 Kg7 10.K g5 Kh7
11.Rg6 Kh8 12.Kf6 Kh7 13.Kf7 Kh8 14.Rh6#
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Alcuni semplici scacchi matti

Come si vede, non sono poche mosse, quindi bisognera imparare ad avere
pazienza. Le mosse sono, pero, abbastanza semplici se si e capito bene il
principio della ‘gabbietta’.

XABCDEFGHY
S—+—+—+—+(
7+ —+ 4 —+—--
G—F+—+-—-+k+&
54+ —-—4+K4-—+—-%
44—+ —+--+—+3F
3+—+—NR + -#H#
2—+—+—+—+""
1+—+—+—+-—-1
xabcdefghy

Diag. 42. Il matto di Torre, posizione
iniziale

All'inizio, si dovra avvicinare la Torre al Re nemico, stringendo la gabbia.
Il Nero cerchera invece di avvicinarsi alla Torre per infastidirla e, se possi-
bile per un errore, mangiarla.

Quando la torre non puo muoversi senza allargare la gabbia, come nel
diagramma, allora si muove il Re. Se si puo avvicinare al Re nemico, andra
in quella direzione, altrimenti tornera indietro, sempre vicino alla sua
Torre.
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Alcuni semplici scacchi matti

XABCDEFGHY
S——+—+—-—+—-+C
7+ —+—+—+—"
6—F+—+—+—+&
5+ —4+—4+—+—-9%
44—+ —+K+k+3$
3+—+—--R+—#
2—+—+—+—+""
1+—+—+—+-—1
xabcdefghy

Diag. 43. |1l matto di Torre, il Re
indietreggia

XABCDEFGHY
8—+—+—+—+4+
7 +—+—+—+—-"
cec—+———+—+—+&
5+ —-+4+—"*—K—-—%
4—+—+KR—+$
3+—+—+—+—H
2 —4+—+—+——+""
1+———+—+—+-—-1
xabcdefghy

Diag. 44. |l matto di Torre, il Re avanza
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Alcuni semplici scacchi matti

Una volta che il Re sia stato spinto sul bordo, il Re in vantaggio cerchera
di metterglisi davanti, dando matto con la Torre.

XABCDEFGHY
S—+—+—+—+(
7 +—+—+—px -
66—+ —F+—R—+&
5+ —4+—-—K—+—%
4d—+—+—+—+3F
3+—+—+—+—#H
2—+—+—+—+""
1+—+—+—+-—-1
xabcdefghy

Diag. 45. 1 matto di Torre, il Re si muove e
il Re nero finisce sul bordo

XABCDEFGHY
—+—+—-+—-—KkK(
7+ —+—+K+-—"
66—+ —F+—1+—-R&
5+ —~+—+4+—4+—-9%
4d—+—+—+—+3F
3+—+—+—+—#H
2—+—+—+—+""
1+—+—+—+-—1
xabcdefghy

Diag. 46. || matto di Torre, posizione finale
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Alcuni semplici scacchi matti
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CAPITOLO 5

Suggerimenti
finali

Le mosse iniziali

All'inizio, sara opportuno cercare di muovere i pezzi in modo
che ci facilitino lo scopo: mettere tutti i pezzi in gioco per cre-
are un attacco tale da dare scacco matto.

Per ottenere questo risultato, converra:

sviluppare (cio portare fuori dalla casa di partenza) tutti i
pezzi, senza muovere piu volte lo stesso se proprio non é
necessario;

muovere poco i pedoni; all'inizio é preferibile muovere |
pedoni centrali (d2 ed e2, il pedone davanti alla Donna e
quello davanti al Re);

arroccare quanto prima; ritardare potrebbe significare avere
un attacco dell'avversario piu difficile da fermare;

non muovere i pedoni davanti all'arrocco senza una
ragione; il Re deve essere difeso dalle guardie-pedoni, cosi
muoverli & quanto meno pericoloso.
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Il centro

Il centro

E altresi importante conquistare il ‘centro’, ovvero le quat-

tro case centrali: d4, e4, d5 ed eb.

XABCDEFGHY
SralgkJd Nntr

7ppPPPPPPP

e—f—F—1+—F+—+&
5+ —+ —+—9%
44—+ — +—+F
3+—+—+—+—H
2PPPPPPPP""
IRNLOKLANRY
xabcdefghy

Diag. 47. |l centro

Intorno a queste case passa il successo della partita; &
molto importante controllarle, cioé poter prendere un
eventuale pezzo che le attraversa. Questo si puo fare in due

modi:
- con un pedone;

= CONn un pezzo.

Il controllo con un pedone ¢ piu efficace, in quanto si puo
liberamente dare su qualsiasi pezzo (si puo perdere un
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Il centro

pedone per un pezzo, che vale sicuramente di piu, nella
fase iniziale della partita).

Ad es., in apertura spesso vediamo queste due mosse:
1.d4, per controllare e5, seguita da N6, per controllare
ds:

XABCDEFGHY
Sralgkld —ir
7ppppppPrpp -
6—F+—+-—-n—+&
5+_+__:]L+_%
44—+ —FP 4«4 —+F
3+—+—+—+—#H
2PPP+PPPP""

IRNLOKLANRTE
xabcdefghy

Diag. 48. Controllo del centro

Importanza dei pezzi

| pezzi non hanno tutti la stessa importanza; alcuni val-
gono di meno, altri di piu, anche se dipende dalla situa-
zione. Le valutazioni dipendono quindi dalla posizione, e i
giudizi che diamo qui sono solamente indicativi.
Distinguiamo prima i:

= pezzi: tutti meno i pedoni;
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Il centro

- pezzi pesanti: la Donna e la Torre;

= pezzi leggeri: I'Alfiere e il Cavallo.

Inutile dire che i pezzi pesanti valgono piu dei leggeri, e che
I pezzi valgono piu dei pedoni.

Vediamo ora una tabellina numerica;

Tabella 2. Valore dei pezzi

Pezzo Valore
Re Valore infinito: se lo si perde, la partita é
finita!

Donna  circa 9 punti

Torre circa 5 punti

Alfiere circa 3 punti

Cavallo  circa 3 punti

Pedone  un punto

In base a questa tabella si ha che:

= una Donna vale quanto due Torri o tre pezzi leggeri;

- una Torre e un pedone equivalgono due pezzi leggeri;

- tre pedoni equivalgono un pezzo leggero.

Valgono pero le seguenti considerazioni:
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Il centro

= quando i pezzi in campo sono pochi, i pedoni acqui-
stano valore, giacché possono essere promossi;

= in posizioni aperte, due Torri sono meglio di una
Donng;

= in posizioni aperte, un Alfiere gioca meglio di un
Cavallo

- mentre, in quelle chiuse, un Cavallo € piu abile a muo-
versi di un Alfiere;

- tre pedoni, se si riesce ad arrivare in finale, sono molto
meglio di un Alfiere o un Cavallo!

In conclusione, e difficile dare regole generali.

Il Re e la Regina!
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Per imparare di piU

Gli scacchi sono belli per questo, quindi, non rimane che
giocare e... divertirsi!

Per imparare di piu

Vi sono molti ottimi libri di scacchi per continuare.

Un libro molto completo é senz’altro Lezioni di Scac-
chi, di Alvise Zichichi, ed. Mursia. Contiene tutti gli ele-
menti necessari per imparare a giocare bene a scacchi. Per
| bambini delle elementari €, pero, opportuno che sia letto
con un insegnante.

Dopo aver letto il libro di Zichichi, si potra passare a La
via del successo negli scacchi, del magico campione
del mondo Mikhail Tal e il suo allenatore, Alexander
Koblentz, ed. Prisma. Sono due volumetti che riprendono
| temi delle ‘Lezioni di scacchi’, approfondendole ulterior-
mente.

Koblentz ha scritto anche un altro libro, Teoria e pratica
degli scacchi, ed. Mursia, estremamente valido.

Il consiglio che ci sentiamo di dare agli aspiranti scacchisti
e comunque quello di cercare amici con cui giocare, possi-
bilmente in un circolo di scacchi. Nei circoli esistono i
cosidetti Centri di Avviamento Sportivo (CAS), con inse-
gnanti per i diversi livelli. Si potra cosi migliorare di molto
prima di avere la necessita di consultare i libri, e si miglio-
rera nel migliore dei modi: giocando!

Manualetto di scacchi



Per imparare di piU

Per informazioni sulla Federazione scacchistica Italiana, si
puo consultare anche il sito Internet

http://www.federscacchi.it/
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	Manualetto di scacchi per bambini e non
	Giacomo e Stefano de Luca

	CAPITOLO 1 Prima di giocare
	Lo scopo
	Lo scopo degli scacchi è quello di tutti i giochi... divertisi!
	Su una scacchiera bisogna dar scacco matto al Re avversario, parare gli attacchi del ‘nemico’, proteggere il proprio sovrano.
	Come ciò si possa fare, sarà descritto nel prosiego di questo manualetto.

	La storia
	Chi ha inventato gli scacchi?
	Gli scacchi sono nati in India 1500 anni fa.

	Oggi
	Oggi gli scacchi sono diffusi in tutte il mondo e circoli di scacchi si tro vano in quasi tutte le città. Esiste una Federazione internazionale (FIDE) che raggruppa tutte le associazioni di tutte le nazioni. Si disputano rego larmente tornei ...
	L'attuale (1999) campione del mondo è il russo Alexander Khalifman, per quanto Garry Kasparov, il giocatore più forte secondo le classifiche della FIDE, si consideri il campione del mondo di una sua federazione.



	CAPITOLO 2 Le regole del gioco
	Disposizione dei pezzi
	C'era una volta un reame dove tutto era bianco e freddo: lo comandavano il Re dei Ghiacci e la Regina delle Nevi.

	Movimento dei pezzi
	I movimenti


	CAPITOLO 3 Scrivere le mosse
	Prima di procedere, sarà bene trovare un modo per scrivere le mosse, in modo da poter seguire un gioco già fatto, ricordare le proprie, commentare le partite degli amici.
	Tutte le colonne (le linee verticali) sono individuate con una lettera, dalla ‘a’ alla ‘h’.

	CAPITOLO 4 Scacco matto!
	Dare Scacco. Vincere, perdere e pattare
	Scacco matto
	Per vincere, bisogna dar scacco matto al Re avversario. Per ottenere questo eccellente risultato bisognerà mettere l'avver sario in modo tale che il Re verrà mangiato alla prossima mossa, qualunque sia la sua risposta. Il Re, per rispetto, no...
	Alcune posizioni di matto sono mostrate nei diagrammi.

	Scacco

	Alcuni semplici scacchi matti
	Il matto in fondo
	Vi sono molti matti tipici. Il più comune è il matto in fondo (detto anche: matto in ottava, dal nome della traversa).

	Il matto con la Donna
	Il matto con la Torre
	Il matto di Torre e Re contro Re è molto simile a quello di Donna. Sono entrambe molto comuni, specialmente nelle partite dei principianti, per cui è importantissimo padroneggiarli a perfezione.



	CAPITOLO 5 Suggerimenti finali
	Le mosse iniziali
	All'inizio, sarà opportuno cercare di muovere i pezzi in modo che ci facilitino lo scopo: mettere tutti i pezzi in gioco per cre are un attacco tale da dare scacco matto.
	Per ottenere questo risultato, converrà:
	. sviluppare (ciò portare fuori dalla casa di partenza) tutti i pezzi, senza muovere più volte lo stesso se proprio non è necessario;
	. muovere poco i pedoni; all'inizio è preferibile muovere i pedoni centrali (d2 ed e2, il pedone davanti alla Donna e quello davanti al Re);
	. arroccare quanto prima; ritardare potrebbe significare avere un attacco dell'avversario più difficile da fermare;
	. non muovere i pedoni davanti all'arrocco senza una ragione; il Re deve essere difeso dalle guardie-pedoni, così muoverli è quanto meno pericoloso.


	Il centro
	È altresì importante conquistare il ‘centro’, ovvero le quat tro case centrali: d4, e4, d5 ed e5.
	Diag. 47. Il centro

	Intorno a queste case passa il successo della partita; è molto importante controllarle, cioè poter prendere un eventuale pezzo che le attraversa. Questo si può fare in due modi:

	Per imparare di più
	Vi sono molti ottimi libri di scacchi per continuare.
	Un libro molto completo è senz’altro Lezioni di Scac chi, di Alvise Zichichi, ed. Mursia. Contiene tutti gli ele menti necessari per imparare a giocare bene a scacchi. Per i bambini delle elementari è, però, opportuno che sia letto con un insegnante.
	Dopo aver letto il libro di Zichichi, si potrà passare a La via del successo negli scacchi, del magico campione del mondo Mikhail Tal e il suo allenatore, Alexander Koblentz, ed. Prisma. Sono due volumetti che riprendono i temi delle ‘Lezioni...



