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La Scacchiera 

 

La Scacchiera è il Campo di Battaglia su cui si svolge una Partita di 

Scacchi. È formata da 64 (8x8) quadratini che si chiamano "Case" (32 

Bianche o Chiare; 32 Nere o Scure). 

N.B. Si dice "Casa" e NON "Casella"! 

 

 

Le linee Verticali di Case si chiamano "Colonne". 

 

 

Le file Orizzontali di Case si chiamano "Traverse". 

 

 

Le file Oblique di Case si chiamano "Diagonali". 
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Le 4 Case centrali (d4, d5, e4, e5) formano il "Centro". 

 

 

Le 16 Case centrali formano il "Centro Allargato". 

 

 

La Scacchiera può essere divisa in due Metà-Campo: in Verde 

abbiamo la Metà-Campo del Bianco e in Rosso abbiamo la Metà-

Campo del Nero. La linea centrale che separa le due Metà-Campo può 

essere considerata come una specie di "Equatore Scacchistico". 

 

 

La Scacchiera può anche essere divisa in due Lati (o Ali):  

a Destra abbiamo l'Ala di Re, mentre a Sinistra abbiamo l'Ala di 

Donna. 
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Ecco a voi le Figure degli Scacchi! 

 

Questa è la Posizione di Partenza: 

Importante!!!  

LA CASA IN BASSO A DESTRA DEVE ESSERE BIANCA!!! 

I Bianchi vanno sulle file 1 e 2; I Neri vanno sulle file 7 e 8. 

Bisogna fare attenzione a: 

- Posizione di Re e Regina:  

     LA REGINA VA SEMPRE SUL SUO COLORE!!! 

- Posizione di Alfieri e Cavalli:  

     I Cavalli, che sono più bassi, vanno messi più vicini alla Torri. 

 

I Pezzi del Gioco degli Scacchi sono 6: Re, Regina, Torre, Alfiere, Cavallo, Pedone. 

Ogni giocatore ha un intero Esercito Medievale a sua disposizione, composto da 16 Figure: 
 

- 8 Pedoni [N.B. Si dice "Pedoni" e NON "Pedine" (Le Pedine sono i Pezzi del Gioco della Dama!)] 

- 8 Pezzi: 2 Torri, 2 Cavalli, 2 Alfieri, 1 Re, 1 Regina (o Donna). 

Movimento & Cattura - Regole Generali: 
 

- I Pezzi si muovono sulla Scacchiera ed ogni tipo diverso di Pezzo possiede un suo specifico movimento. 

- I limiti di azione di ciascun pezzo sono definiti da: 

1) Le Regole sul proprio movimento. 

2) I Confini della Scacchiera. 

3) La Presenza di altri Pezzi. 

- Quando un Pezzo si muove, NON può oltrepassare o scavalcare gli altri Pezzi (Compagni o Avversari).    

   L'unico Pezzo in grado di farlo è il Cavallo. 

- Tutti i Pezzi possono Tornare Indietro. L'unico Pezzo che NON è in grado di farlo è il Pedone. 

- I Pezzi di un colore possono Catturare (o Mangiare) solo quelli del colore avversario. 

- I Pezzi di uno stesso colore NON possono Mangiarsi a vicenda (No Cannibalismo!). 

- Ogni pezzo può Catturare i pezzi di tipo diverso. NON esistono Gerarchie! Tutti possono mangiare tutti!!!  

   [Perfino il Pedone può Mangiare la Regina!] => N.B. Nella Dama una Pedina non può Mangiare la Dama. 

- Soltanto il Re non può essere Mangiato! Il Re non si Cattura, gli si dà Scacco Matto!  

   Per questa ragione i due Re non possono Mangiarsi a vicenda. 

- La Cattura si effettua prendendo il posto del pezzo che si vuole catturare. 

   N.B. Nella Dama quando una Pedina (o una Dama) Mangia, scavalca il Pezzo che vuole Mangiare e si   

   posiziona sulla Casa successiva. 

- Si può mangiare un solo pezzo per volta e cioè quello che si trova sulla casa di arrivo. 

   N.B. Nella Dama, in certe condizioni, è possibile Mangiare più Pedine in una mossa sola. 

- Quando si Cattura un Pezzo, questo viene rimosso dalla Scacchiera e non può più essere più utilizzato. 

- La Cattura non è obbligatoria! 

   N.B. Nella Dama, quando è possibile, bisogna necessariamente mangiare i pezzi avversari. 
 

Come si svolge una Partita? 
 

1) Gli Scacchi sono una Battaglia tra due Eserciti Medievali: Bianchi Vs Neri. 

2) Si gioca in 2 e ciascun giocatore conduce un solo colore (Bianco/Nero). 

3) La prima mossa spetta al giocatore che conduce i Bianchi. 

4) Si gioca facendo una mossa ciascuno, alternando Bianchi e Neri. 

5) Durante il proprio turno si può muovere un solo pezzo. 

6) Durante il proprio turno NON si può muovere più volte lo stesso pezzo. 

7) NON si può dire: "Passo il Turno". 
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Torre Alfiere Regina (o Donna) 

   

La Torre si muove lungo le 

colonne e le traverse di quanti 

passi vuole. 

L'Alfiere si muove lungo le 

diagonali di quanti passi vuole. 

Ogni giocatore ha due Alfieri: 

uno Campochiaro (Alfiere delle 

Case Chiare) e uno Camposcuro 

(Alfiere delle Case Scure). 

La Regina (o Donna) si muove 

lungo le colonne, le traverse e le 

diagonali (cioè in ogni direzione) di 

quanti passi vuole. 

[Regina = Torre + Alfiere]. 

 Re   Pedone   Cavallo 

   

Il Re si muove in ogni direzione 

di un solo passo. [Re < Regina]. 

Il pedone si muove solo in avanti 

di un passo per volta. 

Il pedone non può tornare 

indietro. 

Il pedone non può andare né a 

sinistra, né a destra. 

Il movimento del Cavallo può essere 

descritto in due modi: 

A) Una "L" con un lato lungo formato 

da 3 Case ed un lato corto formato da 

2 Case. 

B) 1 passo Dritto-Avanti + 1 passo 

Diagonale (oppure: 1 passo Diagonale 

+ 1 passo Dritto-Avanti). 

 

Il Valore Teorico dei Pezzi 
 

Anche se l'esito di una partita viene deciso dallo Scacco Matto (Minaccia Imparabile di Cattura ai danni del 

Re di uno dei due colori), esiste un VALORE TEORICO di ogni singolo pezzo, che permette di stabilire in 

ogni momento quale dei due colori si trova in VANTAGGIO MATERIALE e soprattutto se un determinato 

CAMBIO DI PEZZI risulta, o meno, conveniente. 
 

Pedone = 1  

Cavallo = 3  

Alfiere = 3  

Torre = 5  

Regina = 10  

Re = ∞ [La perdita del Re implica la fine della partita per Scacco Matto.] 
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Pedone: Approfondimento 

  

Tutti i Pedoni sulla Scacchiera sono Bloccati: 

nessuno di loro può muoversi. 

Il Pedone è l'unico pezzo che si muove in un modo e 

cattura in un altro. Il Pedone cattura in DIAGONALE-

SINISTRA e in DIAGONALE-DESTRA di un passo 

soltanto!!! Il Pedone NON cattura in DRITTO-AVANTI!!! 

Il Pd3 ha 3 mosse (di cui 2 Catture). Il Pf7 non ha mosse. 

 

 

Cavallo: Approfondimento 

  

Alcuni esempi sul movimento del Cavallo. 

Il Cavallo è l'unico che può saltare gli altri pezzi! Il Cavallo 

cattura SOLO i pezzi che si trovano nelle case su cui atterra!  

I pezzi che scavalca col suo Salto NON vengono catturati! 
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Attacco 

 

Quando un pezzo è sotto “Attacco” di un pezzo avversario, 

non è affatto obbligatori difenderlo: pur notando la minaccia, 

il giocatore potrà deliberatamente favorire la sua cattura, 

lasciandolo lì dove si trova. Spesso dietro questo gesto, 

all’apparenza illogico, può celarsi un malefico secondo fine 

avversario; in questo caso si parla di “Sacrificio”. Inoltre, 

com’è ovvio, un pezzo (o un pedone) può anche essere 

perduto per semplice sbadataggine. 

Scacco al Re 

 

Quando il Re è sotto attacco di un pezzo avversario, è 

obbligato a difendersi. Questa situazione si chiama "Scacco al 

Re" (o solo "Scacco"). Il Re non può ignorare uno Scacco e 

deve sempre difendersi da esso. Se non lo fa, la mossa giocata 

si dice "Illegale": bisogna tornare indietro e cambiarla. 

Esistono 3 modi per difendersi da uno Scacco al Re: 

 

1) Scappare: portando il Re Bianco sulla casa “b1”. 

2) Parare: spingendo il Pedone Bianco sulla casa “e5”. 

3) Catturare: eliminando l’Alfiere in “f6” con il Cavallo. 

 

Una curiosità! Durante una partita non è affatto necessario 

(diversamente da quanto sostenuto da molti) dichiarare a voce 

alta la messa in Scacco del Re avversario: si tratta di 

un’abitudine poco apprezzata tra i giocatori da torneo e più 

che altro diffusa tra i novizi. Nonostante il fatto di mettere 

sotto Scacco il Re avversario non costituisca necessariamente 

un fattore di vantaggio durante la partita, qualche volta la 

parola “Scacco” è pronunciata con tono insolente ed un 

pizzico di sadismo da certi giocatori. 

Scacco Matto 

 

Quando il Re è sotto Scacco e non può difendersi 

(Scappare, Parare, Catturare), la partita si conclude con 

la vittoria del giocatore che ha fatto Scacco. A questo punto 

qualsiasi mossa del Bianco continuerebbe a mantenere il Re 

sotto Scacco e verrebbe definita "Illegale". Questa situazione 

si chiama "Scacco Matto" (o semplicemente "Matto) e 

rappresenta l’obiettivo ultimo di ciascuno dei due 

giocatori. Attenzione!!! Il Re è l'unico pezzo che non può 

essere catturato! Questo significa che la partita finisce nel 

momento esatto in cui si verifica lo Scacco Matto, senza 

attendere la "Morte" vera e propria del Re!!! 
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Il Suicidio non è previsto... ☺ 

 

Il gioco degli Scacchi non prevede la possibilità del "Suicidio" 

del Re. Per questa ragione il Re non può mai andare su una 

casa che sia controllata da un pezzo avversario. Portare il Re 

Bianco sulle case “d3” / “e3” / “e5” sarebbe una "Mossa 

Illegale". Sono legali le mosse che prevedono lo spostamento 

del Re Bianco sulle case “d4” / “d5” / “f3” / “f4” / “f5”.  

 

Attenzione!!! Se il Re effettua una Mossa Illegale, la 

partita non finisce con la vittoria dell'altro giocatore. 

Bisognerà segnalare l’irregolarità al giocatore in difetto e 

la partita potrà riprendere non appena sarà stata giocata 

una mossa diversa. 

 

Quindi: portare il proprio Re su una casa controllata da 

un pezzo avversario non è semplicemente poco 

conveniente, ma addirittura VIETATO! In caso di 

esecuzione di una Mossa Illegale, la partita proseguirà solo 

dopo che il giocatore in difetto l’avrà sostituita con una 

consentita. 

 

 

Per la stessa ragione, il Re non può mai catturare un pezzo 

avversario che sia difeso da un proprio compagno. Nella 

figura a sinistra, il Re non può catturare né la Regina in “c5”, 

né il Pedone in “d5”, perché altrimenti, dopo la cattura, 

finirebbe sotto Scacco rispettivamente dell’Alfiere in “e3” e 

del Pedone in “e4”. Queste mosse, quindi, sono Illegali. 

 

 

Sempre per la stessa ragione (gli Scacchi non prevedono la 

possibilità del "Suicidio" del Re), i due Re non possono mai 

stare a contatto tra loro, perché sarebbero entrambi sotto 

Scacco! 
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L’Abbandono 

 

Una partita può finire anche per abbandono di uno dei due 

giocatori. Ad esempio, nella posizione del diagramma non c'è 

ancora Scacco Matto, ma il Bianco abbandona ugualmente, 

poiché le forze nere sono troppo preponderanti ed egli non ha 

alcuna speranza di salvare il proprio Re, che presto finirebbe 

in trappola. 

 

Mosse Speciali 
Il Doppio Passo del Pedone 

 

Introduciamo ora una nuova regola sul movimento del 

Pedone: "Ogni pedone alla sua prima mossa, può essere 

spinto, a scelta, di uno oppure di due passi". Quando un 

pedone è già stato mosso, bisogna fargli fare un solo passo 

alla volta.  

 

Una curiosità! E' solo una Leggenda Metropolitana quella 

che vuole che ciascun giocatore abbia facoltà di muovere 

contemporaneamente due pedoni di un passo in una mossa 

sola all'inizio di ogni partita. Questa falsa regola, secondo 

alcuni, trarrebbe origine proprio dalla regola del Doppio Passo 

del Pedone, per cui sarebbe possibile muovere due pedoni di 

un passo solo, piuttosto che un pedone di due passi. In realtà 

questa regola NON è MAI esistita, nemmeno in tempi antichi 

e costituisce un ottimo esempio di propagazione virale di un 

Falso Storico. 

La Presa En-Passant del Pedone 

 

Quando un Pedone viene mosso di due case, affiancando uno 

avversario, può essere catturato da quest’ultimo come se fosse 

stato mosso di una casa soltanto. Questa regola si chiama 

"Presa En-Passant" (o "Presa al passo" o "Presa al Varco"). 

Questa mossa speciale del Pedone si può utilizzare solo 

quando un pedone viene mosso di due passi in una mossa sola 

(Regola del Doppio Passo). La possibilità di mangiare il 

pedone avversario va colta subito. La Presa En-Passant non 

può essere effettuata nei turni successivi! Nel diagramma a 

sinistra il Pedone bianco in “e5” ha la facoltà la catturare 

quello nero in “d5”, applicando la regola dell’En-Passant.  

La cattura in questo caso si eseguirebbe portando il pedone 

bianco sulla casa “d6” e rimuovendo quello nero in “d5” dalla 

scacchiera. 
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La Promozione del Pedone 

 

Ed ecco l'ultima Regola Speciale che riguarda il movimento del 

Pedone: la Promozione! Quando un pedone raggiunge l'ultima 

traversa, può trasformarsi in un altro pezzo a scelta (Regina, Torre, 

Alfiere, Cavallo). Dunque, non può diventare Re (ci può essere 

soltanto un Re per parte!) e non può restare Pedone. Normalmente si 

preferisce prendere una nuova Regina, poiché si tratta del pezzo più 

potente, ma in certe situazioni può essere meglio effettuare una 

Sottopromozione (Promozione a Torre/Alfiere/Cavallo).  

 
Una Curiosità! Va notato che in questo modo è possibile avere molti 

pezzi doppioni, soprattutto se tutti i pedoni riescono a raggiungere la 

casa di promozione. Ad esempio: 9 Regine, 10 Torri, 10 Cavalli, 10 

Alfieri, 9 Alfieri Campochiaro, 9 Alfieri Camposcuro. Quindi, se, ad 

esempio, si vuole prendere una nuova Regina e la propria Regina non 

è stata ancora mangiata, allora è necessario prenderne un'altra da una 

diversa scacchiera. Non bisogna quindi necessariamente attendere che 

l'avversario catturi la nostra Regina (oppure sacrificarla 

volontariamente) per poter promuovere un proprio pedone a Regina!!! 

L'unico inconveniente di tale regola è che bisogna disporre di una 

certa quantità di "pezzi di ricambio"... 

L’Arrocco 

 

L’Arrocco è una Mossa Speciale che permette di mettere il proprio Re 

al sicuro e contemporaneamente di portare in gioco rapidamente le 

Torri. L'arrocco prevede una serie di eccezioni alle normali regole sul 

movimento dei pezzi: 

1) Si possono muovere due pezzi in una mossa sola. 

2) Il Re può fare due passi in una mossa sola. 

3) La Torre può scavalcare il Re (cioè passargli di sopra). 

Esistono due tipi di Arrocco: l'Arrocco Corto e l'Arrocco Lungo. Ciò 

perché il Re non si trova alla stessa distanza da entrambe le Torri, ma 

ne ha una più vicina (2 Case) ed una più lontana (3 Case) [Ogni 

traversa è composta da 8 case (pari)  

=> Non esiste una casa esattamente al centro]. 

L’Arrocco Corto 

 

Ecco l'Arrocco Corto per il Bianco! Il Re si è spostato di due case 

verso la Torre a lui più vicina (Arrocco Corto) e la Torre lo ha 

scavalcato e gli si è messa accanto. Si noti che una sola casa è rimasta 

vuota tra il Re e l'angolo della Scacchiera (Casa in rosso). 
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L’Arrocco Lungo 

 

Ecco l'Arrocco Lungo per il Bianco! Il Re si è spostato di due 

case verso la Torre a lui più lontana (Arrocco Lungo) e la 

Torre lo ha scavalcato e gli si è messa accanto. Si noti che ben 

due case sono rimaste vuote tra il Re e l'angolo della 

Scacchiera (Case in rosso). 

L’Arrocco – Eccezioni alla Regola 

 
Eccezione n° 4 

Eccezione 1: L'Arrocco è vietato se ci sono pezzi tra il Re e la 

Torre con la quale si vuole arroccare! 

 

Eccezione 2: L'Arrocco è vietato se il Re o la Torre con la 

quale si vuole arroccare sono stati mossi! Ciò vale anche se, 

dopo qualche mossa, si ripristina la posizione originaria dei 

pezzi. Inoltre, va notato che se il giocatore ha mosso una delle 

due torri, perde il diritto ad arroccare solo dal lato relativo alla 

torre mossa, mentre può ancora effettuare l’arrocco dall’altro 

lato. 

 

Eccezione 3: L'Arrocco è vietato se il Re si trova sotto 

Scacco! 

 

Eccezione 4: L'Arrocco è vietato se il Re, nell'effettuare tale 

mossa: 

A) finisce sotto Scacco! 

B) passa sotto Scacco! 

Nel Diagramma a sinistra il Bianco non può fare né l’Arrocco 

Corto, né l’Arrocco Lungo. Il Nero non può effettuare 

l'Arrocco Corto, perché la Torre è stata mossa, ma può ancora 

fare l'Arrocco Lungo. Attenzione! Non è affatto un problema 

che il Ca6 controlli la casa "b8" su cui dovrà passare la Ta8 

per arroccare: la Torre può mettersi sotto attacco, il Re no! 
 

Il Pareggio: la Partita Patta 
 

Esistono dei casi in cui una Partita di Scacchi può non avere un vincitore e concludersi 

con il Pareggio dei due contendenti, che in gergo scacchistico si definisce “PATTA”.  

Vediamoli nel dettaglio. 
 

Una partita a Scacchi può terminare in Pareggio (PATTA) per diverse ragioni: 

1) Stallo; 

2) Regola delle 50 Mosse; 

3) Triplice Ripetizione di Posizione (Un caso particolare è lo SCACCO PERPETUO); 

4) Posizione Morta (Un caso Particolare è l'INSUFFICIENZA DI MATERIALE); 

5) Patta d'Accordo tra i Giocatori (Un caso Particolare è la PATTA TEORICA o FORTEZZA). 
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La Partita Patta (1): Lo Stallo 
 

 

 

Quando uno dei due colori non ha a disposizione 

alcuna mossa legale con nessuno dei propri 

pezzi, senza che il proprio Re si trovi sotto 

Scacco, allora si ha lo “Stallo” e la partita 

termina in parità. 
 

Nel Diagramma a sinistra il Nero si trova in Stallo perché 

non gli è possibile muovere alcun pezzo senza giocare una 

mossa illegale: tutti i suoi pedoni sono bloccati ed il suo Re 

non può muoversi, perché altrimenti finirebbe sotto 

Scacco. Pertanto la partita si conclude in pareggio. 

  

Scacco al Re / Scacco Matto / Stallo 

 

Scacco al Re! 
La Regina Bianca sta attaccando il Re Nero,  

che può ancora scappare in “h8”, quindi è Scacco al Re! 

La partita continua. 

 

 

Scacco Matto! 
La Regina Bianca sta attaccando il Re Nero, 

che non può più scappare, quindi è Scacco Matto! 

La partita è finita: il Bianco ha vinto. 

 

 

Stallo! 
Nessuno dei pezzi bianchi sta attaccando il Re Nero,  

che però non può fare nessuna mossa, quindi è Stallo! 

La partita è finita in Parità. 
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La Partita Patta (2): Regola delle 50 Mosse 
 

 

Quando vengono eseguite 50 mosse per parte senza che sia stato catturato alcun pezzo e 

senza che sia stato mosso alcun pedone la partita termina Patta su richiesta di uno dei due 

giocatori. 

 

La Patta può essere dichiarata dall’arbitro dopo che siano state eseguite 75 mosse per 

parte senza che sia stato catturato alcun pezzo e senza che sia stato mosso alcun pedone. 

 

La Partita Patta (3): Triplice Ripetizione di Posizione 
 

 

Quando sulla scacchiera si ripete per la terza volta la stessa posizione (anche non 

consecutiva) la partita termina Patta su richiesta di uno dei due giocatori.  

 

La Patta può essere dichiarata dall’arbitro quando la stessa posizione si verifichi per la 

quinta volta (anche non consecutiva). 

 

Un caso particolare è quello dello “Scacco Perpetuo”, ovvero una situazione in cui uno dei 

due giocatori riesce a dare Scacco al Re avversario senza soluzione di continuità: in questo 

caso la partita termina Patta, poiché risulta inevitabile (prima o dopo) il verificarsi della 

Triplice Ripetizione di Posizione. 

 

La Partita Patta (4): Posizione Morta 
 

 

 

Quando sulla scacchiera si verifica una posizione in cui 

nessuno dei due giocatori può riuscire a dare Scacco Matto, 

neppure ipotizzando le peggiori mosse da parte 

dell’avversario, allora la partita termina Patta. 

  

 

Un caso particolare di Posizione Morta è rappresentato dalla 

“Patta per Insufficienza di Materiale”. In alcuni casi la 

quantità e la qualità dei pezzi presenti sulla scacchiera sono 

insufficienti perché uno dei due colori riesca a dare Scacco 

Matto, neppure ipotizzando le peggiori mosse da parte 

dell’avversario. Ciò accade nei seguenti casi: 

A) Re contro Re 

B) Re e Alfiere contro Re 

C) Re e Cavallo contro Re 

D) Re e Alfiere contro Re e Alfiere, se gli Alfieri si muovono 

su case dello stesso colore. 
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La Partita Patta (5): Patta d’Accordo 
 

È facoltà dei due giocatori concordare il pareggio difronte ad una situazione di persistente 

equilibrio sulla scacchiera (reale o presunto). 
 

Un giocatore che ha appena eseguito la propria mossa può, prima di azionare l'orologio, 

proporre all'avversario un'offerta incondizionata di patta. Tale offerta può essere accettata ed 

in tal caso la partita termina immediatamente come patta. Se viene rifiutata, la partita 

continua normalmente. Di recente, in alcuni tornei professionistici, è stata introdotta una 

regola per cui non è ammessa la patta d'accordo (la cosiddetta REGOLA DI SOFIA) oppure 

non è ammessa prima che vengano giocate un certo numero di mosse (generalmente 15 o 

30). Ciò, secondo i promotori di questa iniziativa, favorirebbe la combattività dei giocatori e 

aumenterebbe l'interesse per il pubblico verso gli scacchi. 

La Patta d'Accordo ricorre in diverse occasioni:  

- Ragioni legate alla propria Posizione in Classifica; 

- Opportunità di riposarsi in vista del turno successivo; 

- Nessuno dei due può fare alcun progresso, senza correre rischi: PATTA POSIZIONALE; 

=> In questo caso i due giocatori non potrebbero evitare la Triplice Ripetizione di Posizione. 

- Si è raggiunta una posizione che la Teoria dei Finali considera Patta: PATTA TEORICA; 

- Impossibilità di evitare che la posizione presente si converta in una Patta Teorica. 

- ecc. 
 

 

 

Un caso particolare di Patta d’Accordo si verifica difronte 

a situazioni di “Patta Teorica”, in cui analisi condotte da 

studiosi del gioco hanno dimostrato l’impossibilità di 

entrambi i giocatori di forzare la vittoria difronte ad una 

difesa corretta da parte dell’avversario. Talvolta queste 

posizioni vengono anche chiamate “Fortezze”. 

Nel diagramma a sinistra troviamo una nota posizione 

standard di Patta Teorica, in cui il Bianco, in vantaggio di 

un pedone, non riesce a costringere l’avversario alla resa. 

  

 

Un divertente tipo di Fortezza è sicuramente il cosiddetto 

“Perimetro Difensivo”.  

 

La posizione a sinistra è tratta da uno Studio Scacchistico.  

1.Aa4+ Rxa4 2.b3+ Rb5 3.c4+ Rc6 4.d5+ Rd7 5.e6+ Rxd8 6.f5,... 

½–½ 

A questo punto, il PERIMETRO DIFENSIVO costruito dal Bianco 

non può essere penetrato a meno di gravi errori da parte sua. A 

rigore, questa non è una "Posizione Morta", poiché il Nero potrebbe 

ancora vincere (dare Scacco Matto), ma soltanto a seguito di 

grossolani errori da parte del suo avversario. Difronte ad una 

situazione del genere, è normale che i due giocatori concordino la 

fine delle ostilità.  

 


