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SCACCH! !

CORSO DI AVVIAMENTO AL GIOCD DEGLI SCACCHI
SSCACCH! A SCUDLA IN PIEMDNTE"




LA SCACCHIERA

LA PARTITA DI SCACCHI S SVOLGE SULLA
SCACCHIER b

ESSA E° COMPOSTA DA &4 CASELLE, 32
CHIARE E 32 SCURE.

D&M CIDCATORE POSIZIONA LA SCACCHIERA
IN MAODO DA AVERE UNA CASELLA BIANCA NEL
PROPRID ANGOLD IN BASSD, A DESTRRA,

LA SCACCHIERA S) DIVIDE \N FILE VERTIMCAL]
D1 8 CASELLE CHE S| CHIAMAND COLDONNE ED
IN 8 FILE ORIZZONTALI DI 8 CASELLE CHE S]
CHIAMAND TRAVERSE

SE CONSIDERIAMD LE FILE DI CASELLE IN
SENSD DBLIGLLYO AVIREMD LE DMAGDNALL ;

DIAGR AANA A
FPER DARE UN NORE AD DGNI CASELLA,

E NECESSARIA LA NOTAZIONE ALGEBRICA
(NUMER] E LETTERE).

SOTTO O SOPRA AD DEMNI COLONNA Cl SOND LE
LETTERE.

SUL FIANCD DESTIRD O SINISTRD D) DENY
TRAVERSA C1 SDND | NURBERL

PER SKPERE DOVE S| TROVA, AD ESEMPID,
LA REGINA NERA NEL DIAGIRANMA A FIANCD
BASTA LEGGERE PRINA LA LETTERA DELLA
COLONNA SULLA QUALE SI TROVA, SUBITO
SEGUITA DAL NURMERD DELLA TRAVERSA:

IN QUESTD CASD LA COLONNA E LA DE LA
TRAVERSA E' LA 8 S| TROVERA QUINDI
SULLA CASELLA D8,

PER GIOCARE UTIIZZERAI | PEZZ)

E | PEDONI: | PEZZ) POSSOND MUOVERS)
AVANTI E INDIETI20, MENTRE | PEDOM! . B8
VANNO SOLD IN AVANTI

| PEDONT S SISTEMAND NELLA TRAVEIRSA 2 h i ‘

PER | 3 TiRAV
FIANCHI E NELLA TRAVERSA T PER | I CAVALLD UMAFIERE W PEDDME

LA REGINA LA TDIRIRE

NELLA TRAVERSA B PER | NERIE NELLA | PER | BIANCH! S MAETTONO | PEZZE LE TDRRL )
CAVALLL L) ALFIERL LA REGINA E W RE. DSSERVA BENE LA POSIZIONE DI D6NUND!

SE LA POSIZIONE E' CORRETTA I BIANCD AVRA' LA CASELLA H1 IN BASSO A DESTRA ED I NERDY|
LA CASELLA AR, DOPODICHE' S PUD" INIZIARE LA PARTITA FACENDD UNA MOSSA PER UNO.
RICORDATY CHE INIZIA SEMPRE CHI HA | PEZZ) BIANCHI




L'ALFIERE
S) MUOVE DI QUANTE CASELLE VUOLE.

S AMUOVE S0u0 SULLE DIANGONALL IN
QUAMUNQUE DIZEZIONE.

NON PUD' MUOVERS] IN DRIZIDNTALE

O IN VERTICALE, SAREBBE UNA MDSSA
IRRESOLARE

NEL DIAGRANBA L'ALFIERE. IN UNA MOSSA
POTREBBE SCEGLIERE DI ANDARE IN- Al B2
CIESFO LT HAATBE CY EIFLOIL

LA REGINA
S| MUOVE DI QUANTE CASELLE VUOLE.

LA REGINAE W PEZZID P FORTE. MA E
AAEMD INMPORETANTE DEL RE!

S MUOVE LUNGD LE COLONNE IN VERTICALE.
LE TRAVERSE N DRRIZIONT ALE, OPPURE IN
DIAEONALE.

IN LETS) UNISCOND LE POSSIERITA
DELLA TORRE E DELL MLFIERE
CONTEMPDEANE ANMENTE

- ) & T o~ D

NEL DIAGIZAMMA LA REGINA IN UNA MOSSA, DA D4 POTRESBE SCEGLMERE DI ANDARE

Tl Pl Fad Md Pl Mo BT PGS s Ba @ Ca Fa O il o L T b RGPS A a1 7 M © o6 i
HY: B B, PP, B, PP BP0 BAD IR BT ST 70 T 70 O T O W R VR TS O L WM,

TORRE, OPPURE IN AL B2, C3.E5, F6, 61. HB. &I, F1 E3. 5, B&, AT SE VUOLE MUOVERS]
COME UN MLFIERE.

It CAVALLD :
I CAVALLO MAUOVE IN MODO IRREGOLARE PERCHE INVECE DI SPOSTARS! IN LINEA RETTA
COME TUTT] 641 ALTRRL HA UN MOVIMENTO A SALTD
PER CAPIRE DOVE SALTA D&M MOSSA

POSSIAMD INBAAGINAITE UNA L (EvLE)
DISEGMNATA SULLA SCACCHIERA FATTA D
JCASELLE PER LA GAMBETTA LUNGAE 2
CASELLE PER LA GAMBETTA CORTA

S AMUOVE CON UN SALTD, SEMPRE E SOLD
ALLINTERND DI QUUESTA ELLE: SALTA DALLA
CASELLA VERDE SULLA QUALE SI TROVA
ALLALTIRA DELLD STESSD COLORE. SIA CHE <)

TiROWV IN BASSD COME IN ALTD.




PRESA AL VARCD/EN PASSANT

QUESTA REGOLA S UTRIZZA SO0D T2k
PEDOM E SOLD QUANDD UN PEDOMNE WA
FATTOD LA SUA PRIMA MOSSA, SCEALIENDD DI
ADOVERSI D) 2 CASELLE

NEL DIAGRAMMA I PEDOME NERD IN FT <1
E° ANPPENA MOSSD DA F5 AVANZANDD DI 2
CASELLE, PERCHE E' LA SUA PRINMA MOSSA
. FEDONE BIANCDO IN E5 SE VUOLE PUD"
CATTURARLD AL VARCD, CIOE" MENTRE
PASSA ON FRANCESE <) DICE EN PASSANT
FACENDO FINTA CHE b PEDONE NERD ABEIA
ADSSD SOLD DY UNA CASELLA,

NEL SECONDD DIAGIR ANMA ANCHE b PEDONE
NERD WN A4 POTREBBE CATTURARE QUELLD
FIANCDO IN B4 FAMCENDD L° EN PASSANT.

P ORDAT) CHE | PEDON BIANCHI
CATTUNRAND EN PASSANT QUELL] NER)
SULA TRAVERSA § MENTIRE QUELL) NER)
LA REALIZZ ANO SDLD SLMLA TRAVERSA

4. SEMPRE CHE VENGAND A TROVARS)
SULLA CASELLA DI FIANCD, A DESTRA D A
SINKTRA, DEL PEDONE AVVERSARIO 2 UANDD
QAUESTULTIAMD HA APPENA AADSSD DI DUE.
SE S1VUOLE CATTURARE AL VARCD BISDENA
FARLD SUBITD. APPENA < PRESENTA
LOCCASIONE, PERCHE" < ATTENDI UNA

RADGCA NON PUDI PIUr FuizLD,
I VALORE RELATIVO DEIPEZZ)
DEVI SAPERE CHE D6M PEZZD HA UN SUO
PROPRIO VALORE, CHE €1 PUO INDICARE
CON UN PUNTEGSGID, POMHE" NOMN HANND
TUTTI LA STESSA FORZA! * 1
AD ESEMPID: HAI NOTATD CHE I RE INSIEME
AD UNA TORRE RIESCE A DARE SCACLD i REHAVMLORE  CALFIERE VALE
MATTD, MENTRE CON UAIUTD DI UN ALFIERE =~ WWESTIAMUABNE s Puowm
OPPURE DI UN CAVALLD NON CE LA PUD
FARE? QUESTD SIGNIWICA CHE LA TORRE E' w a
PWF FORTE DI UN ALFIERE ED ANCHE DI UN
CAVRLLD, G UIHDY VALE DY P
LA REGWNA E' ANCDPA P FORTE DELLA L RPEGINA VALE AW RLLLD WLE
TORRE PERCHE' PUD MAUOVERS) ANCHE 5 PUNTI 3 PUNT]
DIAGONALE, LA TORPE NOY
i PEDONE VALE MEND DI TUTTL (SE NON
DIVENTA REGINA) PERCHE’ S| MUOVE ‘
MOLTD LENTAMENTE.
I RE. WVECE, PO HE DARGL] SCACLD
mrrni'mmmm.uALEWN LA TORPE VELE i PEDDNE ViLLE

TUTTI &L ALTI2) BAESS) INSIEAAE" 5 PUNT] | PUNTD




I RE
L 7€ € W PEZZD PV WWPORTANTE DI TUTTY
DARGLI LD SCACCD MATTD E' L'DBBIETTIVD
D) OGEM G ATDRE 1IN TUTTE LE PLETITE 4
SCACCH

S1 MUOVE SPOSTANDDS) DI UNA SOk
CASELLA IN QUALUNQUE DHZEZIONE:
DRIZZONTALE. VERTH ALE O DIAGONALE. 1M
AVANTL INDIETRO, A DESTIZA O A SINISTIRA

I RE. COME DEMI PEZZD O PEDONE NE&L)
SCACCHL NOMN PUD ANDARE SU UNA

CASELLA SE E' 6INDCCUPATA DA UN PEZID
0 UN PFEDONE DEL SUD COLDIRE.

GUARDA I SECONDD DIAGIZAMMA. QUANTE
AADSCE PUD FARE L RE?

SOLD T, PERCHE _PUY DCCUPARE, INFATTL
LE 7 CASELLE CHE GLY STANND VICIND, MA

NON QUELLA DOVE ) TROVA I CAVALLD
NERD.

PUOT CATTUREARE (MANGIAREY QUALUNGUE
PEZID O PEDONE AVVERSARIO (TRANNE

I RE. TRA POCD CAPIRAI PERCHE?
SEMPLICEMENTE DCCUPANDD LA CASELLE
Dl QUEL PEZZID.

TUTTI) PEZZIIE ) PEDOMY NEGL) SCACCH
CATTUNZAND. SE POSSOND RAGGWNGERLD £
SE SIVUOLE. QUALUNQUE PEZLID O PEDONE
AVVERSARID SEMPLICEMENTE DCCUPANDD
iA CASELLA W U Si TiRDVA, DOFDDIURE

h PEZID “"MAANGIATD™ VIENE MESSD
FUORMADCD

LA TORRE

LA TORRE SIMUOVE DI QUANTE CASELLE
VLOLE

ESCLUSIVAMENTE LUNGD LE COLONNE
IN VERTICALE. DPPURE LE TRAVERSE N
DRIZZONTALE.

NON S1 PLO" MUOVERE IN DIAGONALE,
SAREBBE UNA MOSSA RREGOLARE.

GUARDA I DILERAMMA, DALLA CASELLA

el LK R R ]




LD SCACCOD MATTOD

LEGGENDOD LULTIMD PARAGIRAFO POTRERBE ESSERTIVENUTA IN MENTE QUESTA DOMANDA:
ML SE I RE NON S PUD" MANGIARE COME FACCIO A VINCERE™

BENE. DEVI SAPERE CHE NELLD SCACCD MATTD b RE E' SEMPRE PRESENTE SLMLA
SCACCHMRA PERCHE LD SCACCD NMATTD £ SD0D LA DINOSTIRAZIONE CHE k. RE NON PLD
P FUGENZE. NON LA SUA CATTULRA!

PER CAPIRE BENE COME S REALIZZA QUESTA DIMDSTRAZIONE. DOBBIAMD RITORNARE ALLD
SCACCD ML RE, PERCHE" DEVI SAPERE CME NON C) POSSOND ESSERE PV DI 3 MODI PER
DIF ENDERS] DA UND SCACCD AL RE.

1) sANGIARE i PEZZD O I PEDONE CHE DA
SCACCD.

GUARDA | IAGRAMAAL NEL PRIMND LA TORRE
NERA <1 SPOSTA DI FIANCD AL RE BIANCD
PER DARGLY SCACCD.

i RE BIANCD PERD'. POMHE' LA TORRE 9
TROVA A DISTANZA DI UNA CASELLA DA LUl
LA PUO MANGIARE E LD SCACCD AL RE NON
CE PN

NEL TERZD DILGRANMMA INVECE CE
ANCHE UNA TORRE BIANCA. ANCHE LEISE
VUDLE PUD MANGIARE LA TORRE NERA

D ENDENDD COSY I SUO RE DALLD SCACCD.

2) METTERE DAVANTI AL PE UN PELZID
00 UN PEDONE PER RIPARARE W RE DALLD
SCACLD

i QIECTD DAL LANANL i BE € TERMIL

TET W W T W T B LTSN LS R T T AT B o W EwEar W

MINACCIATD DALLA TORRE NERA CHE
GLI STA DANDO SCACCD, A NON PUOY
MANGIARLA PERCHE" E' LONTANA.

FPERD LA TORRE BIANCA S1 PUO METTERE
INMEZZD, COSMCHE I RE SISALVA

AL MUASSIND LA TORIRE NERA POTRA
MANGIARRE LA TORIZE BIANCA. MA NON & RE.

PERD IN QUESTD CASD S| PORTERERBE

DI FUOVD A DISTANZA RAVVICINATA CON
ki RE FIANCD . CHE LA POTIRA’ MANGIARE,
DIFENDENDD LD SCACCD COME NEL PRID
MODD CHE WA G610 VISTD.




LA SUA ELLE PUD ESSERE GIRATA COME
VUOL CAPOVOLTA, ROVESCIATA. AL
CONTRARID_LWAPORTANTE E' CHE REST
SEMPRE DI 2 CASELLE PER 3.

GUARDA I DIAGRAMMA, b CAVALLD
POTREBBE SPOSTARSL ANCHE PER
MANGIARE, SDeD N C2 EL F3.F5.E6.
CeB5 83

MANGIA SDLD NELLA CASELLA D ARPIVD,
PERCHE TRA LA CASELLA DI PARTENZAE
QUELLA DOVE ATTERIZA CON I SALTD NON
PUD MANGIARE. INFATTL SE INCONTIZA

DEI PEZZI D PEDOMNI INTORNO A LN
SEMPULICEMENTE L) SALTA SIA BIANCHI CHE
NERL

—_R W

NELLUULTIAD DIAGIZANMA INFATTI PLO
FARE I SALTD AD ELLE PER MANGIAIRE LA
REGINA, IN UNA BAOSSA DVVIAMENTE, ML SIA
LA TORRE CHE UALFIERE NON VEREANND
MANGIATL, PERCHE PER CATTURARE
ENOGNA OCC P LE LA CASELLA DI CHY
SIVUOL MANGIARE, MMENTRE I CAVALLD
QUANDD PASTA SULLE CASELLE DELLA
TORRE E DELL'AFIERE <) TROVA PER A4

IL PEDDNE

ST RADOVE DI UNA CASELLA ALLA VOLTA ED ESCLUSIVAMENTE IN AVANT) SULLA
COLONNA, CIOE" W VERTMCALE, SO0LD SU CASELLE VUOTE E SENTA MA) TONMNARE
IWDIETRD.

LA PRIMA VOLTA CHE VIENE MDSSD PUD, SE S1 VUDLE, AVANZARE D} DUE CASELLE:
QUESTO VALE PER TUTTIE 8 | PEDOML

RMUOVE SOLD S CASELLE VUDOTE PERCHE SE LA CASELLA CHE HA DI FRDNTE E' GIL’
DCCUPATA, D UN PEDONE O UN PEZZID AVVERSARL NON LI PUD MANGIARE: INFATTI I
PEDONE <) AAUOVE IN UN RBADDO MA MANGIL IN UN ALTIZD

PER MANGILUZE S1 MUOVE IN DIAGONALE IN
AVANTI DI UNA CASELLA , SDLD A DESTIRA D A
SINKSTIRA

NEL DIAGRAMBA I PEDONE IN B2 NON PLO"
FARE MOSSE, MENTIRE QUELLD IN AZ PUD
MANGIARE LA TORRE IN DIAGONALE DPPURE
RMUOVERSI IN AVANTI IN VERTICALE. DI UNA
O DUE CASELLE, PERCHE MOM E° ANCDITA
STATD MDSSD




SALTAX TUTTO IN UNA MOSSA!

COME VEDI b CASTELLD DEL RE E' PRONTD,
CIRCONDATO DA) TRE PEDONL CON I
CAVALLD DAVANTI E LA TORRE DI FIANCD E
PR AL SKCURD D) PRIMAAS

PER FARE L'ARROCCD RE E TORRE NON
DEVOND ESSERS! ANCORA MOSSL

el R 'E BLUE TR ]

TizA & RE E LA TORRE NON C) DEVE ESSERE
NESSUN PEZID, NE BIANCD NE NERD.

i RE NON DEVE ESSERE SOTTD SCACCDO NE
S PUD FARE QUANDO b RE MUDVENDOSI S)
METTEREBBE SOTTO SCACCO

S PUD FARE UNA VOLTA SOLA SCEGLENDD
UNA DELLE DUE TORRL WNFATTI PUD ESSERE
FCORTOD™ D “LUNGO: DIPENDE DA QUALE
TORRE SCEGL) D DA QUALE NON HA) ANCDIZA
AADSSOL

=R H >

NEL DIAGRAMMA QUI SOPRA I NERD NON POTREFBE ARRDCCARE NE' CON LA TORRE DI
HB [CORTD) PERCHE' LA CASELLA FB E' CONTROLLATA DAL CAVALLD BIANCD (e RE NON
PUD" PASSARE, RICORDA LE REGOLE D'ORRD), NE' CON LA TORRE DI AB (LUNGD) PERCHE' I
CAVALLD CONTROLLA ANCHE LA CASELLA D8

I FIANCD INVECE POTREBBE FARE L'ARRDCCD LUNGD, INFATTI UALFIERE NERD
CONTROLLA SF LA CASABL ML E LA TORPE BIANCA CHE DEVE PASSARE DILr, MOM b RE!

LA PATTA

S DMCE CHE UNA PARTITA DI SCACCHI
FINISCE PATTA QUANDD NESSUND DE) DUE
GIOCATORI E' P IN GRADD DI DARE SCACCD
MATTO IN QUESTD CASD ke RISLLTATD
DELLA PARTITA £' I PAREGGIO.

LA PATTA SI PUD VERWICARE W DIVERS)
MDD

D PATTA PER WSUFFICIENZA DI MATERIALE
<1 VERWICA QUANDD SULLA SCACCHIERA
SOND RMAAST] <OLD | DUE PE. DPPURE UN
RE CONTRD UN RE ED UN CAVALLD D UN A BCDEFGH

ALFMRE.
FENSACE COME POTIRERBE UN iRE DA SDL0 DARE SCACCD MATTD AL SUO COLLEGA SE

MON PUDT AVVICINA RSN ANCHE CON L'ANUTD DI UN "ALFIERE (D DI UN CAVALLDY NON CE
LA PO FARE! GUARDA I DIAGRANGAAA, I IRE BIANCD 51 TROVA IN UN ANGOLD DELLA
SCACCHIERA MA SE U'ALFIERE DA SCACCD AL RE DALLA CASELLA F&, AWTATD DAL

RE NERD IN 66. I BIANCD PUD SCAPPARE ANCORA IN 68 <E I RE NERD INVECE <)
TROVASSE IN FB8, I RE BIANCD SCAPPEREBBE 1N HT.




2) PATTA PER STALLD

GUANDD UN GIOCATORE MOMN HA P
AOSCE REGOLAR) DA EFFETTUARE, E
CONTEMPORANEAMENTE 1L PROPRID ITE
NON Sl TROVA SOTTD SCACCD, LA PARTITA
FINYSCE PATTA PER STALLD.

L'UNIKCA SPERANZA DI NON PERDERE LA
PARTITA @UANDO CI TROVIAMD IN GIRANDE
SVANTAGGID E' PROPRID LO STALLDY

NEL PRIMD DIAGR AMMA SE LA MOSSA
TOCCA AL HERD E' STALLD.

SE LA MOSSA TDOCCA AL BIANCD E' SUBITD
SCACCOMATTO CON LA TOIRRE IN AT,
FAVATTENZIONE AL FATTO CHE LA TORIZE. IN
@UESTD CASD, NON PULD" ESSERE MANGIATA
Dai ikt

SE W RE LA MANGIASSE TRRASGIEDNREBRE

LA PRIAAA IEGDLA D0, ANDANDO SU UNA
CASELLA DOVE b CAVALLD PR MANGIARLD,

NEL SECONDD DIAGIRAMMA SE LA MOSSA
TOCCA AL NERD E' DI NUOVD STALLD! INFATTI
AUVALUNGLE MEZZ0 VOLESSE SPOST AR
AMETTERERBE AUTDMATICAMENTE . i2E
SOTTO SCACCD, @UINDI NON HA MOSSE
REGOUAIR A DISPOSIZIONE

3) PATTA PER SCACCD PERPETUD

S VERWICA QUANDD RIESCI A DARE
RIPETUTAMENTE SCACCO AL RE, SENZA
DARE SCACCD MATTD OVVIAMENTE, £ I
TUD COMIPAGNO NON PUD FAIRE NLNLLA PPER
EVITALD.

NEL DIAGRANMBMA I NERD HA APPENA MDSSD
LA REGINA IN G4 DANDD SCACCD AL RE.

I RE BIANCD PUO DIFENDERS) SOLARMENTE
SPOSTANDOS! IN HI, DOPODICHE LA REGINA
POTRA" DARGLI UN'ALTRD SCACCD DA F3.

A QUESTD PUNTD I RE BIANCD DOVIRA'
TORNARE DEELIGATORIAMENTE IN

61, DOVE SUBWRA' UN NUOVD SCACCD

DA &4 (COME PRIMA) SENZA POTERLD
EVITARE. POTREBBERD CONTINUARE COSI
ALLTNFINITD!

I NERD RIESCE A PAREGGIARE UNA PARTITA
N U1 S TROVAVA IN GRRANDE SVANT AGGID!

ESISTOND LLTRE REGOLE CHI
PERMETTOND DI PATTARE: L)
PFHWETIZIOME DI RBADSSE, LA FIPETIZIONE
DI POSIZIONE. E LE 50 AADSSE: LE
AP AIZEIR A @ UANDD SARAN LN PO PR
ESPERTD, PERCHE NELLE SCUOLE NON
¢l APPLR A NG




QAU TROVERA]I UNA SERIE DI DIAGERAAMAL IN TUTTT b BIANCD HA APPENA DATD
SCACCD MATTD AL NERD. GUARDAL] BENE! COSI' POTRAI WAPARARE MOLTI
AODI DI DARE SCACCD MATTD, PER DIVENTARE UN BRAVD GIOCATORE!

8
1
e
J
i
3
1
I

ABCDEFGH

I CORSD £ FINITO, SE VLOI PLDI CONTINUARE A GIOCCARE PRESSD
QUALUNGULE CIRCOLD SCACCHISTICD F.S | DEL PIEMONTE: GUARDA IL SITD
W PIEMONTESCACCHLORG oPPURE CONSULTA L'ELENCO CHE TROVERA
SLUILLA SECONDA PAGINA Di QUESTO AMMAMUALE

ECCOT] LUVELENCDO DI ALTE: CIRCOul PEAMONT £5( CON I NURMERD TELEFONILD

PIANEZZA olls6T727192 TORWND <<T olle57072 TORWND C<A ofizeslar

ASTI 33936614l CHIVAS<D ollslolase VALLEADSSD 3474819679

FIELLA OI5402636 NOV! LIGURE ol43333404 BEINASCD oll3a59487
ACQUN TERME ol4435658] ALESSANDRIA 013443691 @UAroNA ple34ll242




Da. IN UNA MOSSA. POTREBBE SCEGLIERE
DI ANDARE N DS, D6.D7,08.D3.DLI.

<E S1 MUOVE W VERTICALE DPPURE
E4.F .64 W4 Ca 85 A4 SE <) MUOVE IN
ORIZZDNTALE.

NEL DIAGIRANGAL LA TORRE BIANCA PUD
MANGIARE UALFIERE NERD IN UNA MOSSA

NEL DIAGIRANMMA SOTTD INVECE NON PUD
CATTURARE UALFIERE, DEVE FERMARS!
SULLA CASELLA PRECEDENTE PER MANGIARRE
kL PEDONE. QUESTA REGOLA VALE PER TUTT
| PEZZ1 CHE SAUOWVOND DI QUANTD VDELIOND

LE REGOLE D'DRRO DEL RE

uFmﬂrnnmmmmnmmrmmmmmﬂﬂ A
DARE “SCACCD MATTD", CIOE™ A DIWADSTRARE CHE b RE AVVERSARIO NON POTRA PV
EVITARE DI ESSERE CATTURATD

PER CAPIRE CHE COSA E' LD SCACCD MATTD DOBEIAMD INNANZITUTTD R OEDARC)
LE DUE REGDLE DPDRD DEL RE

LA PRIMA REGOLA DORD E:

W RE NON PUD 8AA] ANDARE SU UNA CASELLA
DOVE QUALCUND LD PLOD AL E

OSSERVA I DMGRAMMA: SE APPLICH! LA
PRWAA REGOLA D'ORD . RE FIANCD PULOY
MUOVEIRS) SO0 SULLE CASELLE COLDRATE
DI VERDE, INFATT) SE ANDASSE SU UNA DELLE
DUE ROSSE RISULTERERRE TROPPD VICIND
Al I2E NEIRD, CHE POTREBBE MANGIAILD.

QUINDI NON S1 PUO" PROPRID MUOVERE SU
QUELLE DUE CASELLE, PERCHE' SAREBEE UNA SEFRSNES L3 POGLS LN
MOSSA IRREGOUARE LIS ¥ WERSSOLAREH
ALLORA SE APPLICHIAMO LA PRINA REGOLA
D'ORD DEL RE SCOPRIAMD CHE | DUE RE MOW
POSSOND MA) TROVAIRS) SU CASELLE VICINE!
INFATT] LE CASELLE ROSSE SONO VIETATE A
TUTTI E DUE

Ik RE DEVE APPLICARE QUESTA REGOLA CON
TUTTI| PEZZIED | PEDONI AVWERSARL
GUARDA LULTIRG DIAGRAMMA. SULLE
CASELLE ROSSE I I2E NON PUO" ANDARE
PERCHE' C6'LA TORRE, SULLE VERDI S¥

SE <) COMMETTE UNA MOSSA

WREGOLARE NOMN E' UN PROBLEMA: BASTA
INTERROMPERE LA PARTITA E RWAIRE ta
BAOSSA IN MANIERA REGOLARE DOPDDICHE'
<1 PUD' CONTINUARE A GIOCARE.




LA SECONDA REGOLA DORD E*:
SE QUALCUND STA PER MANGILZE W

RE (SCACCD AL IREY SIAMD DB MCAT] A
DIF ENDERLD

TUTTII PEZZI E | PEDONI POSSOND CERCARE
D1 CATTURLEE I I2E, E GUANDD LD STANND
PER FARE BISDENA AVVISARE DICENDD AL
PROPRIO COMPAGND:"SCACCD A REN

OSSERVA | DIAGIAMBAL LA MOSSA TOCCA
AL GROCATORE CON | PEZZI BIANCHL, CHE
MUOVE LA TORRE DA DS AD N5 E DICE
"SCACCD AL RE"

INFATT) b RE NERD S1 TROVA “SOTTD
SCACCD", CIOE LA TORRE STA PER
CATTURARLD_AAA ADESSD LA MOSSA TOCCA
AL CIOCATORE CON | PEZZI NERY

IN QUESTD CASD, I BE NERD APPLM HERA'
LA SECONDA REGOLA D'ORD. SPOSTANDDS)
SULLA CASELLA &2 (D IN &D DOVE LA TOIMPE
NON PUD" ARRIVARE.

GUARDA NEL SECONDD DIAGIRZAMBMA LA
CASELLA HL E' ROSSA PERCHE SE b RE
SI SPOSTASSE L) RISULTEREBBE ANCDIZA
AMINLCCIATD DALLA TORRE E, QUINDI,
SAREBBE UNA MOSSA IRREGOLARE.

ORI SAPPIAMD CHE

I IZE NON PUD" ASSOLUTAMENTE ANDARE D
RESTARE SU CASELLE CONTROLLATE DA UN
PEZID O PEDONE AVVERSARID: SAREPBE UNA
MOSSA IRREGOLARE CHE VA RIFATTA

GUESTD SINIFICA CHE I BE * NON PUD"
DAAL ESSEIRE BAANGIATD NMEMMEND PER
DISTRAZIONE DEL GIOCATORE!

INFATT) SE DURANTE LA PARTITA UN RRE
VIENE MANGIATD, AFEIAAD SICURAMENTE
TRASSREDITO UNA DELLE DUE PEGOLE D'DRD.
SE SIVERNFMA IO, DOVIREMD
INTERROMPERZE LA PARTITA, FACENDOLA
RIFARTHIRE DA QUANDOD I RE CHE E' STATD
MANGIATD ERA ANCDORA SULLE SCACCHIERA,

e L E LG ] - ) £ W § ~ B

- WEnH~w®

N QUESTA PAETITA b BE £ <STATD

AALMNGIATD DLLL AL FERE W LN ABAEMTE
| DURE IO L TOPR) NON HLMMD LN DA
AP LIPATD A GIDC ARE A SCACC WM




3) SPOSTARE I RE IN UNALTRA CASELLA
(DOVE MON SIA ANCORZA SOTTD SCACCO
PERD

IN QUESTD MODO b RE SEMPLMEMENTE
SISPOSTA SU UNA CASELLA DOVE SARA AL
SKURD. EVITANDO PERD DI ANDARE DOVE
QUALCHE AMTRO PEZID PUD MANGIARLD.

RICORDATI LA PRI REGDLA D'ORRD DEL PE!

VEDIAMD FINALMENTE CHE CDSAE' LD
SCACCD MATTD®

GUARDA b SECONDD DIAGIRAMMA, L i2E
NERD E' SOTTD 1D SCACCD DELLA TORRE
BIANCA E, COME SAL E' DEBLIGATO A
DIFENDERSE COME PUD' FARE?

HON PUY SCAPPARE SU UNA CASELLA DOVE
STARE AL SMURD PERCHE', DLTRE ALLA
TORRE, CEANCHE LUALTRD RE

(LE CASELLE SDMND TUTTE ROSSE)

HON €1 PUD MANGIARE LA TORRE PERCHE'
£’ TROPPO LONTANA, NE PUD" CONTARE
SULLANUTD DI QUALCHE PEZZ0 O PEDONE
NERD CHE LA MANEG] D CHE ALMEND <1
METTL IN MEZID PER DWWENDERE LD
SCACCO.

NESSUND DI QUEST] MODI DI DIFESA PUD
ESSERE REALIZZATD: 1O SCACCO AL iRE
DIVENTA SCACCOMATTO E LA PARTITA
FINKCE IWAMEDIATAMENTE, CON LA
VITTORIA DI CHI HA DATD LD SCACCD MATTD.

RICORDATY CHE L0 SCACCD MATTD €1
VERWM A SEMPRE E SDLD GRAZIE AD UND
SCACCD AL RE CHE NON PUD" PW ESSERE
DIFESD

GUARDA LULTIAD DIAGRZAMMA. ANCHE
CON DUE TDRZI E' POSSBILE DARE SCACCD
MATTD.
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OVVIAMENTE QUALUNQINE PEZTDD
PEDOMNE E' N GR2ADD DI DARE SCACCD
AMATTD, AVIZADI AADDO DI VEDERE
NUAERDS) ESEANPI PR AVANTI




ANCHE | PEDONMI IN FT E IN Fie NON HANMNOD
MOSSE. MENTRE QUELLD IN &6 PUD
SPOSTARSI IN AVANT] DI UNA CASELLA. M
NON Dl DUE._PERCHE <E <) TROVE IN &6
VUDL DIRE CHE E GIA STATD BAOSSD UNA
V0L T A @UINDI NON PUD" PIUF FARLD.

SE NELLE CASELLE DOVE PUD MANGIARE
NON C] SDND AVVERSAR] DA CATTURZARE
NON C] PUO" ANDARE, QUESTD SIGNNICA CHE
AUOVE IN DIAGOMNALE SDLD QUANDD MANELL
QUALCLUND! INFATTI SE GUARDE DY MUOVD W
PIZIAD DIAGRAMMA VEDRAD CHE k. PEDONE
BIANCD IN B2 NON PUD SPOSTARSIIN AS E
NEMMEND N C3. PERCHE" L] NON C1 SDND
AVVERSARI DA MANGIARE.

SE W PEDONE ARRIVA IN FONDD ALLA
SCACCHIERA DALL' ALTRA PARTE. SLCCEDE
UNA COSA INTERESSANTE: PO HE NON
POTREFBE CONTINUARE A MUOVERSL IN
Q@UANTD LA SCACCHIERA E' FINITA E NON
POTENDO TANTOMEND TORNARE INDIETRD
CEI DRBLIGATD A SOSTITUNILD, NON PUDT P
RESTARE UN PEDONE®

R UANDD QUESTD SUWLCEDE BISDEMNA

TOGLIERE I PEDOME DALLA SCACCHIERA E
AMETTERE AL SLO POSTD UNA REGINA (CHE

E'  PEZZID PWr FORTE. CONVIENE SEMNNPRE

FARE COSIN. MA POTREST SOSTITUNILD
ANCHE CON UNA TORRE, CON UN ALFIERE

OPPURE CON UN CAVALLD. NON CON k. RE

PERCHE' DI RE CE NE PUD ESSERE UND i
SDLD!

L'ARROCCD

LARROCCD £ UNA MOSSA PARTIMCDLARE.,
PERCHE' PERMETTE DI MUOVERE
CONTEMPORANEAMENTE RE E TORRE.
NELLD STESSD MORMENTD.

£ UMNA AMDSSE UTILIESINAL PERCHE METTE
AL SHOLNE0 b PE. COMAE SE FOSSE PROTETTD
Dk U CASTELLD INTORMND A Ll

GUARDA | DUE DIAGRAMAAE PRIBAL <] DEVE
SPOSTARE W RE DI 2 CASELLE VERSD LA
TORIZE, DOPODM_WE LA TORRE VIENE MESSA
A FILNCD DEL RE, DALLA PARTE OPPOSTA (LD




2) PATTA PER STALLD
QUANDO UN GIOCATORE NON WA FIU’
MOSSE REGOLAR] DA EFFETTUARE, E
CONTEMPORANEAMENTE L PROPRID IPE
NON I TROVA SOTTD SCACCO, LA PARTITA
FINISCE PATTA PER STALLD.

LUNKCA SPERANZA D4 NON PERDERE LA
PARTITA @QUANDD €] TROVIANMD IN GRANDE
SVANTAEGID E' PROPRID LD STALLD!

NEL PRINO DIAGIZAMMA SE LA MOSSA
TOCCA AL NERD E' STALLD.

SE LA MOSSA TOCCA hu BIANCD E° SUBITD
SCACCOMATTO CON LA TORRE WM AT
FAIATTENZIONE AL FATTO CHE L& TOREE. N
QUESTD CASD, NON PUO" ESSERE MANGIATA
DAL 2E!

SE I RE LA MANGIASSE TRASGREDIZLBEE

LA PRIAAL BEGOLA DDS20, ANDANDO SUY UNA
CASELLA DOVE It CAVALLD PUD MANGIARLD.

NEL SECONDD DIAGIRAMMA SE LA BADSSA
TOCCA AL NERD E' DI MUOVO STALLD! INFATTI
QAUALUNIUE PEZZD VOLESSE SPOSTARE
METTEREBRRE AUTOMATICAMENTE IL RE
SOTTO SCACCD, @AUINDI NON HA MOSSE
REGOLAIRZT & DISPOSIIIONE.

3) PATTA PER SCACCD PERPETUO
SIVERWK.A QUANDD RIESC) A DARE
RIPETUTAMENTE SCACCD AL RE, SENZA
DARE SCACCO MATTD OVVIAMENTE, £ b
TUO COMPAGND NON PUO FARE NULLA PER
EVITARLD

NEL DIAGRAMNMA I NERD HA APPENA MOSSD
LA REGINA WN &4 DANDD SCACCD AL RE.

i RE BWANCD PUD DIFENDERS] SDLAMENTE
SFOSTANDDS] IN HI. DDFODICHE LA REGINA
POTRA" DARGLI UN ALTRO SCACCD DA F3.

A QUESTD PUNTD i RE BIANCD DOVIRA'
TORNARE DEBLIGATORIAMENTE IN

&1, DOVE SUBIRA" UN NUOVD SCACCD

DA G4 (COME PRIMAY SENZA POTERLD
EVITARE_POTREBBESD CONTINUARE COST
ALLINFINITDY

I NERD RESCE A PAREGGIARE UNA PARTITA
IN CUN S TROVAVA IN &iRANDE SVANT AGLID!
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ESISTOND ALTRE REGDLE CHE
FERAMETTOND DY IPATTRAIZE: LA
PIPETIZIONE DI MOSSE, LA RIPETIZIONE
DI POSIZIONE. E LE 50 MDSSE: LE
IBAPLITER A G U ANDD S ALIFA) LN PO P
ESFERTD, PERCHE MELLE SLUOLE HOW
S APPLECAND




