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Obiettive finale
di ciascun
giocalore

€ quello

di dare

scacce matio
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Nozioni elementari per imparare il gioco legli scacchi 2-Teoria generale della partita

I'inizio del gioco, I'o-

biettivo finale di ciascun

giocatore & quello di dare
scacco matto. Perseguendo en-
trambi i giocatori lo stesso fine,
¢ evidente che solo uno dei due
riuscira a realizzarlo ed automa-
ticamente impedira il raggiungi-
mento dell’obiettivo al secondo.
Le nozioni esposte pur nella loro
elementarita permettono di rica-
vare un importante assioma: per
dare scacco matto & necessario
coordinare ['azione dei pezzi e
quanti piu pezzi ci sono in gioco
tanto maggiori sono le possibilita
di dare lo scacco matto. Pertanto
la fase della partita pia pericolosa
per il Re sari quella iniziale quan-
do tutti i pezzi sono presenti sulla
scacchiera. Ma, come avviene in
una guerra, prima di affrontarsi
nel combattimento vero e proprio
1 due eserciti dovranno spiegare
le loro forze nei punti migliori del

campo di bat-
taglia, cercan-
do nello stesso
tempo di siste-
mare i propri
quartieri ge-
nerali in punti
ben difesi. in
modo da po-
tersi dedicare
completamen-
te all’attacco
senza doversi
occupare  ec-
cessivamente
dei possibili
contrattacchi
avversari. La
stessa  cosa
deve avvenire
nella partita a
scacchi: le pri-
me mosse do-
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pezzi in guelle caselle dalle guali
esercifane 'azione pig vasta ed
efficace, pensando contempora-
neamenie a porre il Re al sicuro.
Nella prima fase della partita,
quindi. I due giocatori si preoc-
cuperanno di “sviluppare™ i pezzi
e di arroccare. Lo sviluppo dei
pezzi permettera di disporre gli
stessi nel modo ritenuto pin ido-
neo e favorevole per I'attacco, ma
ovviamente in funzione dello svi-
luppo dell’avversario. L'arrocco
permetiera di sistemare il Re sul
lato giudicato pia sicuro, evitan-
dogli nello stesso tempo di intral-
ciare lo sviluppo degli altri pezzi,
Questa prima fase della partita
viene chiamata “apertura™.

Una volta che il giocatore ha ter-
minato il proprio sviluppo & in gra-
do di elaborare un piano di attacco
che dipende evideniemente dalla
disposizione delle proprie forze
e di quelle avversarie. Tale pia-
no pud prevedere sia un attacco
immediato e diretto contro il Re
avversaro, sia |’attacco contro un

punto dello schieramento nemi-
co giudicato debole, sia la mano-
vra che permetta la conquista di
ulteriore territorio, costringendo
I"avversario a ritirarsi, prima di
sferrare 1'attacco vero e proprio.
Quale giocatore potra per primo
iniziare un piano di attacco? Quel-
lo che per primo avri concluso
il proprio sviluppo, ciog che si
sard sviluppato nel minor tempo.
Il “tempo™ nisulta quindi un ele-
mento determinante della fase di
apertura. Per sviluppare i propri
pezzi nel minor tempo possibile,
cioe nel minor numero di mosse
possibile, bisognera sviluppare ad
02N MOSsa un pezzo, Cioé non si
dovri muovere senza una ragione
ben precisa lo siesso pezzo due o
piu volie nella fase di apertura. Al-
tro elemento determinante per 1'at-
tacco & la conquista di “spazio™:
infatti pia spazio, cioé case della
scacchiera, un giocatore controlla
piu avra possibilita di movimen-
to e meno ne avra |'avversario.
Pertanto la fase di apertura deve

= .

LIBRO

i

i PARARE GIQCARE A OCAs
chi:Et de belinifuioni Partici: Roewifti & Res
correrti.Cor formron difigétia emédan,
da molii famofilsival Giocateri. In
lingua Spapnola, & Talina,
eriEe HEIMPaAre.

T

DA IM.

e e

LTl

L i
(= B

v

T

avere come obiettivo da parte del
giocatore la conguista del maggio
spazio possibile nel minor tempo
possibile.
Chi per primo avra raggiunto tale
fine potra iniziare le operazioni
di attacco dando cosi inizio alla
seconda fase del gioco: il “cen-
tro-partita™ o “mediogioco™.
MNel centro-partita il giocatore
sfruttera la sua superiorita di spa-
Zio o di tempo per trasformarla in
un vantaggio pit duraturo, di solito
un vantaggio materiale, che creera
uno squilibrio di forze tale da per-
mettere al giocatore la vittoria. Cio
nell’ipotesi che non sia possibile
effettuare un attacco decisivo che
porti allo scacco matto. Una volta
oltenuto un vantaggio duraturo, il
giocatore in vantaggio tendera a
semplificare il piu possibile la po-
sizione per rendere tale vantaggio
determinante per la vittoria finale.
La partita entrera cosi nella sua
ultima fase. con in gioco un nu-
mero assai limitato di pezzi: il
“finale™.
MNel finale quindi il giocatore rea-
lizza il vantaggio conseguilo con
la sua azione nel centro-partita
e giunge finalmente allo scacco
matto.
Ovviamente il tutto non & cosi
facile e semplice come appare a
parole, poiché non solo in fase di
aperiura I’avversario cerchera di
svilupparsi meglio e prima di noi,
ma poi opporra evidentemente tul-
te le sue difese per ostacolare la
conquista di un vantaggio da parte
nostra e la realizzazione dello stes-
50. In ogni caso, da quanto esposto
appare chiaro ed evidente che una
partita a scacchi non € un insieme
di mosse casuali in successione,
bensi il logico svolgersi di una
idea e di un piano strategico che si
definiscono sempre approfondita-
mente in base alle mosse nostre e
dell’avversario.
La partita a scacchi si basa su as-
siomi e postulati ben precisi, uni-
versalmente validi, la cui diversa
attuazione dipende unicamente
dalla genialita, dall’intelligenza,
dall’acume dal senso tattico e stra-
tegico del giocatore. (2 - Continua)
Alberto Meraviglia
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Frontespizio

del celeberrimo
“Libro

da imparare
giocare a scachi
et de li partiti”,
edilo in ilaliano
a Roma nel 1512,
di Pedro
Damiano,
farmacisia

e giocatore

di scacchi fuggito
in ltalia

dal Portogallo

a causa

delle sue

origini ebraiche




