€z8=d; /45T " 0ZuaIo] r0330//:daay

. ©®

9I) UI TYDOBIS B 9IBDOI3 9UI0D ‘OISAA()

SSOUN)dRIY T,







ouopad [I o[eJI}I9A O J[RJUOZZIIO UI 9110} B[ ‘9[RUOSeIP Ul 2AONW
IS 9Ioy[e,] :I[RULIOU IUJRIS I[3op 9SS9)s 9] OUOS SSOW ] 9seq I(]

assowr 9T T'T

"0D0I3 [I 9OUIA 91 UN RINYJRD
oo 010980013 owlid [I :9I UN Ip BINJJLD B[ UOD 9ISIUY 00013 ]
"OAISSOOONS OWINY [R OUOIZRNYIS
r)seNb ©p OjRISQI] SUSIA 9S 9IRDOIS © orewro) ond ‘owing [1 9jusw
-001[dwds BY[RS 01)RUW 0J0RIS 03108 9 SI0JRIOIS UN OPURNY) '0D0I3 [I
RUIULID) UOU 0))RUWL 0IDLRIS OUN ‘[[RULIOU [YDDRIS [[SOP RZUDISPIP Y
"OLIRIOTIUR OSUOS
Ul OpURIIS ‘OIdU [ep oUYUI Pd 0SSOI [ep oymgos ‘owrid 1od saonux
oouelq [[ "oI00eId & LI0[0D T OUOJ[S 1109ed013 | ‘Tuopad 100 ejrduort
9 BSLI BPUOOAS B ‘T3e[ Te LLIO} O] Ipumb I[eARd T ‘1jUe] Iep 1}INGFOS
‘91 [op ®BIJSIUIS ®[[B A RUISSI B] 91078018 30 Iod Oopouw 0Ss9)s
o[[ou 1ssow ouos 1zzad T *e1sep eridoid e[[e BOURI( R[[8SLD RUN RI((R
9I09eD013 TUS0 Yo Opouw Ul ®)S0d 9 RISIYIORIS B 0D0I3 [P OIZIUL, [

00013 ] T

‘ouodoid o1} ® 00013 [I 9D TJURLIRA S[[R® dUOIZUS)})e dI1ejodor)red suod

oo 1edoutid 8[08a1 S[[@p OJUNS UN W0 03s0nId eUW ‘OAIISNIRSD
orpueduIod UN dUWI0D [SISPUDIUL BD & UOU J[RNURW 0)soNb RZUaNToS
-0D [( C[[RULIOU [UDORDS I[SOP 9SS9)S 9] OUOS d9se(q IP 9[0SI o]

ourpered ®BoJIN —

*O[[OAI9D
[t euo[[e 1s b ‘rjoosnw 1 ouey
-101080 18 }10dSs LIj[e U] TSuruour
o[[op 11ods O] ouos IYdIeds 1K)

(Tyso®eds) “ouoTZOWOId/THTM /310 BTPadTTA 1T/ /:da3y
ssoys~aeferd-se1yl/TYTM/310 eTpodIqTm-us//:daay
Ssoy) URR-99IYL/IHTM/SI0 BTpadIyTM-US//:daaY
quessed ug/TyTn/3x0 eTPadIyTN-1T//:daqY
0oo0xxy/TqTH/810 RTpedINIn-1T//:d33Y
TUooeog/INTH /310 eTpedIqTn-1T//:daay

1juoq

"RZUIOI[ BUIISOPOUL ©] 09308

010] dyour 9jedse[ll rpuinb ouoduoa ‘ouorzeorqqnd eysonb 1od ojusw
-eyisodde 91eoI0 93els 9doAUl ouos 1juosord rurgewrwar of 93Ny,

L OPOW 0Ss9)S O[[R IPIAIPUO))

-oUOIZNLI)}y SUOWIWIO)) SAIJRIIY),, RZUSDI[ BSSI)S B UOD OJINLIJSIPSI

putnb suotp @ rRIpadipy BP 037RI) 09S99) IP suolzeurgedull vUN po

QuolznpeI) vun ‘ojunsser: un awod Nid o] 18d 8dseU OUILIGI] 0ISON()

970U 9 IJUSWILIDIIY



avanza di una sola casella in linea retta e mangia in diagonale; il re
si puod muovere in una qualunque cella adiacente quella di partenza;
la regina si muove in diagonale, orizzontale o verticale ed il cavallo fa
la tipica mossa ad “L” essendo I'unico pezzo che puo saltare ostacoli.

La differenza avviene nel centro della scacchiera, dove 6 celle
condividono lo stesso vertice. In tal caso bisogna ricordare che ci
si sposta in orizzontale o verticale muovendosi sulla cella che ha
un lato in comune a quella di partenza, mentre per muoversi in
diagonale bisogna spostarsi su una cella dello stesso colore e che
abbia in comune un vertice con quella di partenza.

Per capire meglio i movimenti base, in Figura 1 sono evidenziati
i percorsi possibili per la torre e la regina. Sempre in Figura 1, as-
sumendo che il pedone bianco sia partito dallo schieramento in basso,
si vede come il pedone possa semplicemente avanzare arrivando ad
occupare la posizione in grigio, oppure mangiare in diagonale uno
qualunque dei tre pedoni neri. Nel caso vada a mangiare 'ultimo
pedone a destra dovra poi proseguire verso lo schieramento rosso (a
destra del bianco), nel caso scelga uno degli altri due continuera a
proseguire verso quello nero (alla sua sinistra).

In Figura 2 si puo vedere come 'alfiere, muovendosi in diago-
nale, una volta raggiunto il centro possa decidere quale ramo per-
correre. Sempre in Figura 2, sono evidenziate con un cerchio le
possibili caselle di arrivo per come ¢ posizionato il cavallo sulla cella
centrale.

1.2 Regole
1.2.1 Scacco, scacco matto e cattura

Come negli scacchi normali, ci sono solo tre modi in cui un re possa
uscire da uno scacco:

1. muovendosi su una cella sicura (facendo eccezione 1’arrocco,
che non & permesso sotto scacco);

2. bloccando lo scacco con un altro pezzo;

3 Appunti personali
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3. mangiando il pezzo che teneva lo scacco.

Se il giocatore non puo effettuare mosse per sfuggire allo scacco,
si trova sotto scacco matto ed € costretto a saltare il turno. Un
altro giocatore puo salvare il precedente con una mossa che termina
la situazione di scacco matto (il che, nello spirito del gioco, & una
mossa sensata visto che il terzo giocatore che tiene sotto scacco puo
catturare il re al turno successivo e vincere la partita).

1.2.2 Arrocco

L’arrocco segue le stesse regole degli scacchi normali: € una mossa
che consiste nel muovere il re di due case a destra o a sinistra in
direzione di una delle due torri e successivamente muovere la torre
verso la quale il re si € mosso nella casa accanto alla casa occupata
dal re.

La mossa puo essere effettuata solo se si € in presenza delle
seguenti condizioni:

1. il giocatore non ha mai mosso il re;
2. il giocatore non ha mai mosso la torre coinvolta nell’arrocco;
3. non devono essere presenti altri pezzi tra il re e la torre;

4. il re non deve essere sotto scacco e le caselle da dove deve tran-
sitare non devono essere attaccabili da pezzi dell’avversario,
compresa la casa di destinazione finale del re;

5. il re e la torre devono trovarsi sulla stessa traversa (questa
regola venne introdotta nel 1972 quando si scopri che le regole
altrimenti permettevano ’arrocco in verticale con un pedone
promosso a torre).

Di conseguenza € permesso ’arrocco anche quando la torre im-
pegnata nell’arrocco parte da una situazione in cui era minacciata.
Inoltre, se una casella su cui transita la torre impegnata nell’arrocco
¢ attaccata, I’arrocco ¢ sempre valido. E anche permesso effettuare

un arrocco con un re che e stato sotto scacco precedentemente. L’im-
portante ¢ che lo scacco al re sia stato risolto senza che quest’ultimo
sia stato mosso.

1.2.3 En passant

L’en passant segue le stesse regole degli scacchi normali.

Quando un pedone, muovendosi di due passi (quindi per la prima
volta), finisce esattamente accanto (sulla stessa traversa e su colon-
na adiacente) ad un pedone avversario, quest’ultimo puo catturarlo
come se si fosse mosso di un passo solo.

E importante notare che, quando un pedone ha la possibilita di
effettuare una presa en passant nei confronti di un pedone avversario,
deve realizzarla subito al verificarsi della posizione, altrimenti perde
il diritto a farlo.

1.2.4 Promozione dei pedoni

Come negli scacchi normali, quando un pedone raggiunge l'ultima
riga dello schieramento avversario puo essere promosso, a scelta del
giocatore, tra donna, torre, alfiere o cavallo, indipendentemente da
quali e quanti pezzi siano gia presenti sulla scacchiera.

1.2.5 Patta

Come negli scacchi normali, ci sono tre modi perché una partita
possa finire senza un vincitore:

1. un giocatore & in situazione di stallo (& il suo turno, non & sotto
scacco e non pud fare nessuna mossa lecita);

2. si puo dichiarare stallo se la scacchiera si trova per la terza
volta (non necessariamente consecutiva) esattamente in uno
stato gia avvenuto in passato;

3. non ci sono abbastanza pezzi sulla scacchiera per avere uno
scacco matto (ad esempio un re ed un alfiere contro due re);



