5-L’ARROCCO

L'arrocco € una mossa speciale effettuata daluRa delle d
Torri una sola volta nella partita. Si esegaadspdsRe di d
case verso la Torre e ponendo la Torre a fikedoab ave
scavalcato, il tutto in una sola mossa.

Si chiama arrocco corto quello eseguito coe [atiTeicina,
arrocco lungo quello con la Torre piu lontana.

L'arroccaonsi puo effettuare quando:

1. Il Re e stato mosso in precedenza

2. La Torre con cui si vuole arroccare € statannpossd
denza

3. Le case tra il Re e la Torre non sono sgombre

4. La casa di partenza del Re, oppure la cadRectievi

attraversare, oppure la casa di arrivo del Rensmilat

da un pezzo avversario; in altre parole, ssdttReeéa

co o se andrebbe a mettersi sotto scacco.
La condizione 1 impedisce definitivamente ferrdcasto de|
partita; la condizione 2 impedisce definitivament® solo ¢
lato della Torre che & stata mossa; le condizibrgodo de
impedimenti solo temporanei: l'arrocco potraress@rgiocato
seguito, se la condizione che ne impediscediesederze a cq
sare.
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6 - LAPARTITA PATTA

Una partita pud anche terminare col risultatggib ggpatta”).

La partita € patta quando si verifica uno dei segue

1. Per stallo: se il giocatore che deve muovpu®
nessuna mossa consentita dal regolamento (raat
scacco) si dice che estaltb’ed in tal caso la parti
automaticamente patta

2. Per materiale non sufficiente per vinceremaib:eso
solo Re e Cavallo contro Re € impossibile daren

3. Se per cinquanta mosse consecutive norcai
cattura, né una mossa di pedone, uno dei dog gi
richiedere la partita patta

4, Se per tre volte, anche non consecutivee & SpeEssa

posizione con mossa allo stesso giocatore,ecdkugch

muovere puo richiedere la partita patta

5. Per accordo: in qualsiasi momento dellampgititator
puo proporre la patta; se l'avversario acpettitaléerm
na con un pareggio.

7-LO STALLO

Nel diagramma viene illustrato un tipico esetafim docca
nero, il quale perd non pud giocare alcuna Hidasa pado
sono bloccati; il Cavallméhiodatosul proprio Re dall'Alfierg
versario (non pud essere mosso altrimenti lestenedgyio H
sotto scacco); tutte le case adiacenti al Reorsooltate dal
Donna avversaria.
Il Re nero tuttavia non si trova sotto scaecdo pen si tratta
scacco matto bensi di stallo: la partita & patta.

e
i-

ACCADEMIA SCACCHI MILANO

Presso Circolo Culturale “I Navigli”
Via De Amicis 17
www.accademiascacchimilano.it
info@accademiascacchimilano.it
328 7194921

SCUOLA DI SCACCHI
RICONOSCIUTA FSI

Le Regole del

Gioco




1-LASCACCHIERA e | PEZZI
Il gioco degli scacchi si svolge tra due dftatmd” e “nero”)

una scacchiera composta da 64 caselle (o “cake® diternatg.

La scacchiera va orientata in modo tale cheldaircdmesso
sinistra sia scura.

Ogni giocatore dispone di 16 pezzi: 8 pezzistibkp@sima trav
sa (dall’esterno all'interno: due Torri, due diavAlfieri, Donn
Re), e 8 pedoni disposti sulla seconda traversa.

Si muove a turno un pezzo alla volta. Conmcie. il b

La mossa si esegue prendendo il pezzo dallecaasatiova
collocandolo nella casa di destinazione, seaegdteldi mo
mento di quel pezzo.

Se nella casa di arrivo c'@ un pezzo avversatioltio viene

catturatoe tolto dalla scacchiera. Non &€ ammesso mupeeze
in una casa gia occupata da un pezzo proprio.

Le caselle in cui un pezzo pud muovere sittéomate, contro
te o minacciatia quel pezzo.

2 - 1L MOVIMENTO DEI PEZZI
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LaTORRE muove in verticale o in orizzontale, di un g
numero di case, purché le case attraversaiiges@ano |
L’ALFIERE muove in diagonale, di un qualunque numerdg
purché le case attraversate siano libere.

alunqu

di case,

LaDONNA muove in verticale, in orizzontale o in diajamale,

qualunque numero di case, purché le case aérsieersdiber,
La Donna riunisce cioé il movimento della GieltcedzljAlfiere

IIRE  muove in verticale, in orizzontale o in diatiamelesol

casa alla volta, purché la casa di arrivo nontreidam da (in

pezzo avversario.

IlCAVALLO si muove facendo un passo di Torre e uno
dalla propria casa ad una casa non contiguao piuireechpli
per descrivere il suo movimento € dire che nfelldeimduant
il percorso che compie ricorda la lettera tastedtraversate
cavallo sono occupate da altri pezzi, questiimmediscono
movimento: vengadiati

Il PEDONE & l'unico pezzo che si muove solo in avant

casa alla volta, purché la casa di arrivo simsgomb

Quando si trova nella sua casella inizialeygpenappere a sce

di una o due case purché queste siano sgombre.

Il pedone é l'unico pezzo che cattura divers@nueme si my

ve: cattura muovendosi diagonalmente in avamhsiau

Inoltre se un pedone, muovendo di due passi daflartua cal
iniziale, si affianca ad un pedone a
rio, quest'ultimo puo cattucanoe se
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Questa particolare cattura si  chi

PRESA AL VARCO o “en passa
e si puo fare solo tra pedoni.

Nel primo diagramma il pedone ner
puo catturare normalmente il Cavall
il Cavallo bianco viene tolto ed il
nero finisce in ¢3. Nel secondo diagr
pedone in b4 puo catturare al varco i
ne bianco immediatamente dopo ch
sto e stato mosso da c2 a c4: il p
bianco viene rimosso da c4 e il pedo
viene posto in c3.
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3 - LAPROMOZIONE del PEDONE

Quando un pedone raggiunge l'ultima travengemiesso: es
deve essere immediatamente cambiato, a sceita, Donn
una Torre, un Alfiere o un Cavallo (ossia coquguadzzo c
non sia il Re o un altro pedone).

Non vi e alcuna limitazione nella scelta deli pearwzione t
quattro possibili: ad esempio si possono tetgieaerenfino a|
Donne (quella iniziale piu altre 8 se tutti vpad®@ro promoss

4 - LO SCACCO e LO SCACCO MATTO

Quando un pezzo avversario attacca il Rehsi dézacch
Quando il proprio Re si trova sotto scacca&dblibglierlo d
minaccia: questo si puo fare spostando il &ppoando un p
prio pezzo, o catturando il pezzo avversariecdeeda

Inoltre non & consentita alcuna mossa che radtterepbio R
sotto scacco.
Se, quando si subisce uno scacco, non € possitile mod
sottrarre il Re dalla minaccia, allora lo s¢aatm® la partif]
termina con la vittoria del giocatore che baataio rhatto”
LoSCOPO DEL GIOCO ¢ infattilare scacco matto al
avversario

Ecco quattro esempi di scacco matto: il Re péna deie, que|
bianco nei due seguenti, & sotto scacco e ndo Haswoitrarsi
€sso0.
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