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Non c’è nessun segreto e nessuna regola particolare negli Scacchi: un giocatore fa una mossa e
l’avversario risponde. 

Chi fa le mosse migliori vince… ma in effetti non è così semplice!
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La posizione iniziale.
La posizione iniziale corretta è riportata nella figura che segue (nei digrammi il Bianco è sempre indicato in basso ed il Nero in alto). 
Sono importanti due regole:

1. La casella in alla destra di ogni giocatore (in basso a destra negli schemi) deve essere bianca.
2. La Donna deve essere sempre collocata in una casa del suo stesso colore (Donna bianca su casa bianca, Donna nera su casa 

nera).

ESERCIZI: nessuna delle posizioni iniziali riportate di seguito è corretta, indicare perché
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Il movimento dei pezzi

Torre

La Torre si muove orizzontalmente e verticalmente (ossia lungo 
le “traverse” e le “colonne”).

Alfiere

L’Alfiere si muove lungo le diagonali, un Alfiere che parte da una 
casa bianca si muove sempre sulle case bianche (“alfiere 
campochiaro”) mentre l’altro Alfiere si muove sempre sulle case 
nere (“alfiere camposcuro”).

Donna

La Donna (o “Regina”) unisce il movimento della Torre e quello 
dell’Alfiere e questo ne fa il Pezzo più potente.

Re

Il Re è il Pezzo più importante del gioco degli scacchi. La perdita 
del Re equivale alla perdita della partita. Si muove di una sola 
casa alla volta in tutte le direzioni. 

Cavallo

Contrariamente agli altri Pezzi, il Cavallo è l’unico che può 
“saltare” qualsiasi ostacolo. Il suo movimento a forma di “L” fa sì 
che parta da una casa di un colore e arrivi sempre in una casa del
colore opposto.

Pedone

Il Pedone è l’unico pezzo degli scacchi che non può tornare 
indietro. Può avanzare di una sola casella alla volta, tranne 
quando parte dalla sua casa iniziale ed allora ha facoltà di 
avanzare di due passi (ma non è obbligato).
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La cattura
Guardando il movimento di Re, Donna, Torre e Alfiere dobbiamo immaginare come se questi Pezzi stessero “scivolando” sulla 
scacchiera. Durante questo “scivolare” un pezzo può incontrare:

• un pezzo del colore avversario, ed allora può avvenire la cattura (si dice anche che “mangia il pezzo”).
• un pezzo del proprio colore, ed allora la cattura non può avvenire

Il Cavallo può catturare un pezzo avversario se questo si trova in una delle case in cui il Cavallo può “saltare”. Non importa se tra il 
Cavallo ed il pezzo avversario ci sono altri pezzi.

Il Pedone, invece, è l’unico pezzo degli scacchi che cattura in modo diverso da quello che è il suo movimento. I pedoni infatti possono
catturare solamente i pezzi avversari che si trovino alla distanza di una casella in diagonale avanti al Pedone. 
Nella figura si vede che il Pedone bianco nella casa “b5” (“Pb5”) può catturare sia i Pedone nero in “a6” che quello in “c6” (vedi 
frecce rosse). A sua volta il Pb5 può avanzare in b6 oppure essere catturato da uno dei Pedoni neri (vedi frecce blu). Infine si nota il 
Pedone bianco in “h7” che non può catturare nessun pezzo in g8 (perché la casa è vuota) e nemmeno avanzare in “h8” catturando il 
Re nero (perché la cattura del Pedone avviene solo in diagonale).

NOTA: la cattura non è obbligatoria.

Esercizi: 
➢ dalla figura elencare tutte le catture possibili; 
➢ può la Donna nera raggiungere la casa “a4” in una mossa sola? 
➢ E la Torre nera?
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Lo Scacco
Lo “scacco” (“scacco al Re”) si ha quando un pezzo minaccia di catturare il Re avversario. Il giocatore che ha il Re minacciato (“sotto 
scacco”) deve per prima cosa parare la minaccia (“parare lo scacco”).

ATTENZIONE!! Il Re non è consentito mettere il proprio Re sotto scacco.

Ci sono tre modi per parare uno scacco al Re:
• spostando il Re in una casa che non sia minacciata da pezzi avversari
• catturando il pezzo avversario che dà scacco
• “interponendo” un pezzo tra il proprio Re ed il pezzo che avversario che dà scacco

Esercizio: nelle figure che seguono il Re nero è sotto scacco. Indicare il pezzo (o i pezzi) che dà scacco e come lo scacco può essere 
parato.
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Lo Scacco Matto
Lo Scacco Matto potrebbe essere paragonato al KO del pugilato.
Quando uno dei due giocatori riesce a minacciare di catturare il Re avversario e questi non può parare la minaccia, si ha lo Scacco 
Matto: il conduttore dei Pezzi che minacciano il Re ha vinto la partita.
Quelle che seguono sono alcune posizioni tipiche di scacco matto. 

Lo Stallo
Si ha “stallo” quando uno dei giocatori non ha alcuna mossa legale a disposizione ma il suo Re non è sotto scacco. In questo caso la 
partita termina in parità (“partita patta”). 
Nelle posizioni riportate di seguito la mossa è al Nero. Indicare in quali si ha stallo ed in quali no.
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Le mosse speciali
Sono considerate mosse speciali l’arrocco, la presa “en-passant” e la promozione.

Arrocco
L’arrocco è l’unica mossa in cui un giocatore muove 2 Pezzi.
Prima, Il Re si sposta di 2 case verso la Torre. Poi la Torre si sposta verso il centro, sorpassando il Re di una sola casa.  Solo a questo 
punto la mossa è conclusa.

Prima e dopo l’arrocco Bianco:

(arrocco lungo) (arrocco corto)

Prima e dopo l’arrocco Nero:

(arrocco lungo) (arrocco corto)

L’arrocco è considerata una mossa del Re quindi, nell’esecuzione dell’arrocco è vietato:
• Muovere prima la torre e poi il Re
• Spostare entrambi i pezzi contemporaneamente (es. con entrambe le mani)

Ricordarsi che l’arrocco è vietato quando:
• Il Re o la Torre verso cui si intende arroccare sono stati già mossi, anche se poi fossero tornati alla casa iniziale.
• Le case tra Re e Torre occupate da pezzi propri o avversari
• Il Re è sotto scacco
• La casa percorsa dal Re o la casa di arrivo del Re sono sotto scacco

Esercizio: indicare per il Bianco e per il Nero se è possibile arroccare, indicare eventuali limitazioni all’arrocco per i due colori la causa
di tali limitazioni.
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Presa en-passant (“al varco”)
Quando un Pedone, avanzando di due passi, viene ad affiancarsi ad un Pedone avversario, quest’ultimo può catturarlo come se fosse 
stato spinto di un passo solo.
Il diritto ad effettuare le presa en-passant  dev’essere sfruttato subito, altrimenti viene è perso.
La figura che segue illustra tre casi in cui il Nero ha appena spinto il suo Pedone di 2, di 1 e nuovamente di 2 passi. Nel primo caso il 
Bianco può catturare il Pedone en.passant. Nel secondo caso si tratta di una cattura comune. Nel terzo caso il Bianco non può 
catturare il Pedone nero.

Promozione
Quando un Pedone raggiunge la parte opposta della scacchiera (“ultima traversa”, “ottava traversa”) si trasforma (“viene promosso”) 
in un altro Pezzo ad esclusione del Re o di un altro Pedone.
Spesso chi riesce a promuovere un Pedone ne ottiene un vantaggio di Pezzi (“vantaggio di materiale”) tale da comportare una veloce 
vittoria.

Esercizio: indicare nella figura quali promozioni sono possibili
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La notazione delle partite
Nel trascrivere la partita è necessario indicare per ogni mossa:

1. Il numero della mossa a partire da 1
2. Quale pezzo viene mosso
3. Opzionalmente da quale casa parte
4. Quale casa raggiunge

Il pezzo viene identificato con l’iniziale del suo nome, ad eccezione delle mosse di Pedone

L’arrocco si indica:
 0-0  nel caso di arrocco corto
 0-0-0 nel caso di arrocco lungo

Indicazioni facoltative:
La cattura si indica con il segno x oppure con :
Lo scacco si indica con il +
Lo scacco matto con #

ESEMPIO
1.e4 e5; 2.Ac4 d6; 3.Dh5 Cf6; 4.Dxf7#
si otterrà la classica posizione del “matto del barbiere”

Esercizio: ricostruire alla scacchiera questa partita famosa col nome di “matto di Légal”
1 e4, e5; 2 Cf3, Cc6; 3 Ac4, d6; 4 Cc3, Ag4; 5 Cxe5, Axd1; 6 Axf7+, Re7; 7 Cd5#. 

ASD Mattoallaprossima Scacchi Grosseto Viale Aurelia Antica 46 c/o Centro Commerciale Aurelia Antica 58100 Grosseto (GR)   http://www.mattoallaprossima.it    email: info@mattoallaprossima.it
Opuscolo destinato ai corsi di Scacchi erogati dagli istruttori dell’ASD Mattoallaprossima Scacchi Grosseto. Qualsiasi uso o riproduzione totale o parziale deve essere autorizzata dall’ASD Mattoallaprossima.

mailto:info@mattoallaprossima.it
http://www.mattoallaprossima.it/


Appunti di Scacchi.

Pag. 11 di 11
Pag. 11 di 11

La fine della partita
Un giocatore vince la partita quando:

• Ha dato Scacco Matto
• Il suo avversario abbandona la partita
• Il tempo di riflessione a disposizione del suo avversario è scaduto (se si gioca con gli orologi)

La partita è “patta” quando:
• Si ha una posizione di Stallo
• La stessa posizione è stata raggiunta per tre volte, anche non consecutive (“tripla ripetizione”)
• Si ha una posizione di “patta teorica” ovvero nessuno dei due giocatori è in grado di dare Scacco Matto con qualsiasi 

sequenza legale di mosse (es. Re+Alfiere contro Re)
• Sono state eseguite 50 mosse dall’ultima cattura o dall’ultima mossa di Pedone
• I due giocatori si accordano per la patta
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