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Il Circolo…

È uscito. Finalmente è uscito il libro di Adriano Giannetti che parla dell’amore per gli scacchi e della loro accattivante essenza. Parla dell’associazione che lo ha visto crescere e descrive tutti i vari frequentatori del Circolo, delle loro maniacali caratteristiche e delle loro sublimi inclinazioni. Parla del gioco degli scacchi come di un paesaggio fiabesco e novello Collodi lo popola di personaggi mitici come Mangiafuoco, il Dottore, Mister X, il Capitano, l’Extraterrestre e molti altri che afferrandoci per mano ci trasportano da una normale passione e una semplice quotidianità in una parabola letteraria che potrebbe traghettarci oltre l’usura del tempo. Complimenti ad Adriano per avere avuto la forza, la pazienza e l’entusiasmo di affrontare questa straordinaria avventura.

 UN PO’ DI CONSIDERAZIONI (di Luca Onesti)
Vi sottopongo una mia partita giocata nel Campionato Italiano a Squadre 2005 contro un giovanissimo CM della squadra di Lucca; il mio commento è molto “personale” non avendo l’ausilio del computer.

L. ONESTI – G. PAOLINELLI:  1.e4 e5  2.Cf3 Cf6 la cosiddetta Difesa Russa, da me poco conosciuta. 3.Cc3 Ab4 la variante principale, più tagliente, è 3.C:e5, ma non conoscendo la forza del mio avversario ho preferito un approccio più tranquillo. 4.Ac4 Cc6  5.a3 A:c3 dopo 5. ...Aa5 (Ac5) si ha 6.b4 Ab6 7.Ab2 ... con i miei due Alfieri su ottime diagonali. 6.d:c3 0-0 con C:e4 il Nero guadagna un pedone, ma si perde un tempo nello sviluppo e il Bianco controlla già molte case. 7.0-0 d6  8.Ag5 De7  9.Dd3 Cd8 mossa strana, forse con l’idea di portare tale Cavallo sul lato di Re via e6; il problema è che ora ci sono due pezzi sull’ottava traversa fra le Torri  e il mio piano sarà di sfruttare il più possibile questa angusta posizione del Nero. 10.Cd2 h6  11.A:f6 D:f6 non andava 11.Ah4 g5 12Ag3: ai fini del mio piano, infatti, volevo andare in g3 con la Donna per puntare sul Re, su e5 e per controllare g4 (una casa in meno per lo sviluppo dell’Alfiere campochiaro del Nero) 12.Dg3 g5  13.Tae1... puntando indirettamente su e5, ostacolo al Nero l'eventuale spinta in d5 13... Ae6  14.Ad5!... dopo questa mossa ero molto soddisfatto della posizione, che consideravo solida e leggermente superiore perché comprime il Nero; se il Nero cambia l'Alfiere, si ritrova una fastidiosa “spina nel fianco” nel mio Pedone in d5; su 14...c6, segue 15.Ab3 con l'idea c4, c3 e quindi Ad1, oppure Td1 e giocare sul Pd6 debole. 14...Dg6 ora seguirà una fase di semplificazione dei pezzi 15. h4 Rg7  16.Te3 Tg8  17.Cc4 Rf8  18.Tf3 g:h  19.D:g6 T:g6 20.Ce3 Ag4  21.C:g4 T:g4  22.Tf5 Tg5  23.f4 T:f5  24.e:f5 Re7 25.Rf2?... brutto errore! Era il momento di concretizzare il vantaggio posizionale costruito pazientemente con 25.f:e d:e  26.f6+ Rf8 (su 26...Rd6 segue 27.Td1)  27.Te1  ed ora il mio vantaggio è netto. 25...Rf6  26.Ae4?! Cc6? il Nero mi restituisce il favore: infatti con 26... e:f, seguita da Rg5, avrebbe tamponato definitivamente il mio gioco e sarebbe andato in vantaggio. 27.Th1 Ce7 da qui in avanti inizia una lunga serie di mosse e mossettine che portano inesorabilmente alla patta, risultato che a questo punto mi andava bene considerato il mio poco tempo e i risultati dei miei compagni nelle altre scacchiere. Lascio a voi il piacere di scoprire se qualcuno dei due  aveva ancora chanche di vittoria. 28.T:h4 C:f5  29.Th5 Ce7  30.T:h6 Rg7  31.Th7 Rg8  32.Th4 d5  33.Af3 e4  34.Tg5+ Rf8  35.Ac2 Cg6  36.Re3 Re7 37.c4 c6  38.c:d c:d  39.Rd4 Td8  40.g3 Cf8  41.f5 Rf6  42.Tf4 Ch7  43.Th4 Cg5  44.Ag4 Rg7  45.g3 Ch7  46.Ad1 Cg5  47.Th5 f6  48.Th2 Rf7  49.Re3 Re7  50.Td2 Rd6  51.c4 Re5  52.T:d5 T:d5  53.c:d R:d5  54.Ac2 Re5  55.g4 Rd5  56.Ab3 Re5 57.Ac2 Rd5  (0,5-0,5).
I PIU’ FORTI GIOCATORI DELLA STORIA  (di Lorenzo Ricci) 

(SESTA PARTE)  Garry Kimovich Kasparov nacque col nome di  Garry Weinstein a Baku, Azerbaijan, USSR nel 1963. Imparò a giocare a scacchi dal padre a 7 anni; in seguitò cambiò il nome in Kasparov, versione russificata del nome da fanciulla di sua madre che si chiamava Kasparian. Il talento scacchistico di Kasparov si rivelò in tenera età. Nel 1973 frequentava già la scuola di scacchi di Botvinnik. Nel 1975, all'età di 12 anni, fu il più giovane scacchista di tutti i tempi a vincere il titolo nazionale junior dell'Unione Sovietica. A 16 anni vinse il titolo mondiale juniores. Gli fu assegnato il titolo di Grande Maestro all'età di 17 anni. Nel 1984 sfidò il campione del mondo in carica Anatoly Karpov per il titolo. Questo match fu aspramente combattuto e durò sei mesi, il più lungo nella storia degli scacchi; alla fine fu stoppato da Florencio Campomanes, presidente della FIDE che ordinò una rivincita, come se il primo fosse finito in parità. Nel novembre 1985 Kasparov vinse la rivincita contro Karpov e divenne il più giovane campione del mondo della storia all'età di 22 anni. Dopo un lungo periodo di frizioni con la FIDE, Kasparov fondò l'organizzazione rivale PCA (Professional Chess Association) e disputò nel ‘93 un campionato del mondo parallelo a quello ufficiale battendo il grande maestro britannico Nigel Short. Nel 1996 Kasparov disputò un match in sei partite contro Deep Blue, vinto col punteggio di 4-2. L'anno seguente disputò un secondo incontro contro una versione migliorata di Deep Blue e fu battuto per 3,5 a 2,5. Kasparov attualmente è il campione col più alto punteggio Elo di tutti i tempi. L'ultimo incontro per il titolo mondiale Kasparov lo ha disputato e perso nel 2000 contro Kramnik.

Kasparov, Garry (2827) - Short, Nigel (2676)

Zurigo 29.04.2001

1.e4 e6 2.d4 d5 3.¤d2 c5 4.¤gf3 una continuazione inferiore la più giocata è 4.exd5 4...¤f6 5.e5 ¤fd7 6.c3 b6 7.¥b5!! l'¥ campochiaro è fortissimo (e non solo per l'inchiodatura esercitata), il N. devo organizzarsi per cambiarlo il prima possibile 7...¥e7 se 7...¥a6 8.a4 ¥xb5 9.axb5² 8.0–0 0–0 9.¦e1 a5 10.¤f1!? questa mossa ricorda molto una famosa manovra del grande Nimzowitsch 10...¥a6 11.a4 ¥xb5 12.axb5 ¦e8 13.¤g3 ¤f8 14.¤h5 Kasparov segue alla perfezione la regola che dice di attaccare nella direzione consigliata dalla catena pedonale 14...¤bd7 15.g3 ¤g6 16.h4 ¤df8 17.¢g2 £d7? 18.¥h6!!! questo sacrificio è così spettacolare che nemmeno Fritz 7 riesce a vedere subito il vantaggio del B.  18...gxh6 19.£d2! Kasparov ha il pieno controllo delle case nere 19...f5 20.exf6 ¥d8 21.£xh6 ¦a7 22.¤g5 £xb5 23.f7+ ¦xf7 24.¤xf7 1–0 se 24...¥f6 25. ¤d6!+-

Gli Escursionisti Scacchisti 

Anche il 2005 ha visto Gli Escursionisti Scacchisti protagonisti della loro singolare gita: passeggiare in montagna e giocare a scacchi alla cieca (!?). La gita programmata per domenica 7 agosto ha visto partecipare i soci Giuseppe Cavirani, Luca Frizzi, Michele Leva e Carlo Menchetti accompagnati dai pazienti amici Giorgio, Nadia, Rossella e Teresa. Dopo un’iniziale incomprensione, con macchine che facevano avanti e indietro sulla strada di cava, la scarpinata è iniziata e la partita è stata regolarmente giocata:

(Cavirani-Menchetti) – (Frizzi-Leva) 

[A41] Partita alla cieca su itinerario (Pruno-Mosceta-La Fania- Ranocchiaia-Pruno) ALPI APUANE – Toscana (07.08.2005)

1.d4 d6 2.c4 e5 3.e3 Cd7 4.Cc3 c6 5.Ad3 Cgf6 6.Cf3 Dc7 7.0–0 Ae7 8.b3 0–0 9.Ab2 Td8 10.Tc1 a6 11.Ab1 exd4 12.exd4 Cf8 13.Te1 Ag4 14.Te3 Te8 15.De2 Dd7 16.Te1 Axf3 17.Dxf3 Cg6 18.Axg6 hxg6 19.d5 c5 20.Ce4 Ch7 21.Dg3 Af8 22.h4 f5 23.Cg5 Cxg5 24.Dxg5 Rf7 25.Te6 Txe6 26.dxe6+ 1–0
(Commento tecnico-ambientale) Alla prima marginetta che si incontra sul sentiero n. 122 restaurata nel 1989, vengono formate le coppie per la classica partita alla cieca che caratterizza le gite degli Escursionisti Scacchisti: Cavirani gioca con Menchetti e Frizzi con Leva che, vinto il sorteggio, sceglie di giocare con il nero. L’apertura esce subito dagli schemi consueti: 1.d4 (Cavirani)  d6 (Leva) 2.c4 e5 3.e3 Cd7. Presso “Le Caselle”, mitico alpeggio degli abitanti del paese “arroccato” di Pruno, il Bianco opta per 4.Cc3 con risposta da parte del Nero, dopo il ponticello di legno: 4… c6. Il guado del primo ruscello, quasi in secca, suggerisce 5.Ad3 Cgf6 6.Cf3 Dc7. Arriva la prima dura salitella che detta quiete mosse: 7.00 Ae7. Siamo alla seconda marginetta che guarda una stupenda Pania della Croce sotto un cielo leggermente coperto che ci risparmia una temperatura più elevata. La sosta è d’obbligo così come il primo rifornimento fatto di frutta e cioccolato. Si riparte con il Doc che vuole giocare l’Ac1 in fianchetto: 8.b3 e la controparte arrocca 8… 00. Dopo 9.Ab2 il nero si sbilancia in una mossa rivelatrice di un piano di gioco: 9… Td8 … ma la salita incomincia a farsi sentire. 10.Tc1 (attacco in trasparenza alla Dc7) a6. Il sudore incomincia a scendere e il Bianco partorisce il suo piano di gioco: 11.Ab1 (e siamo all’incrocio col sentiero n. 123 che arriva da Retignano) che costringe il Nero a cambiare al centro con 11…exd4 e che fa mettere alla mossa precedente Td8 almeno il segno (!?) di mossa dubbia. 12.exd4 .. Cf8 .. difende in maniera preventiva e con buona coscienza il punto h7: meta evidente del piano del Bianco. Incontriamo le “Voltoline” che salgono dall’ingresso dell’Antro del Corchia sopra Levigliani e il duo Cavirani-Menchetti prende la colonna “e”: 13.Te1 ma Frizzi-Leva inchioda il Cf3: 13…Ag4. Dopo “attenta” analisi combinata, al Passo dell’Alpino, il Bianco decide di incolonnare i pezzi pesanti: 14.Te3 e il nero deve ritornare sui suoi passi con la Td8: 14…Te8. Il sentiero ritorna pari e vengono snocciolate in sequenza le mosse: 15.De2 Dd7 16.Te1 Axf3 17.Dxf3 Cg6 18.Axg6 hxg6 e si entra nel bosco d’abeti (bello e buio) che precede la valle di Mosceta. Una generosa produzione di lamponi ci impedisce di pensare ma ci rallegra il palato e il cuore. Si sfocia a Mosceta e anche lo sguardo ha la sua parte: lo spettacolo è unico, i colori stupendi, la Pania bella e inafferrabile, il Pizzo delle Saette tagliente, il rifugio Pietrapana [image: image3.png]


accogliente. Il Bianco apre la diagonale all’Ab2 con 19.d5 e il Nero spinge il pedone: 19… c5 20.Ce4 (decisione sofferta e diagramma visivo) e si va a mangiare. Per tutti zuppa alla toscana per recuperare energie per il sentiero di ritorno e per il finale di partita. Il duo bianco opta per il caffè corretto al sassolino e questo farà la differenza. Si abbandona con tristezza la valle di Mosceta e tramite il sentiero n. 124 si scende verso la Fania. Il duo nero “arrischia” la mossa 20…Ch7 e il Bianco attacca il pedone arretrato d6 con 21.Dg3 e in trasparenza il punto cruciale g7. 21…Af8: di nuovo una buona mossa difensiva preventiva ma il Bianco blocca la strada al Ch7 con 22.h4 (minacciando anche h5) e il Nero per non essere strangolato deve cercare un controgioco: 22…f5 attaccando il Ce4 ma indebolendo la casa g6. Il sentiero scende tranquillo seguendo l’ansa della montagna e attraversa secchi torrenti e naturali ravaneti. 23.Cg5 Cxg5 24.Dxg5 il punto g6 è vulnerabile e il nero gioca 24…Rf7 ma il bianco padrone della colonna “e” e della casa “e6” decide di giocare Te6 (Cavirani) 25.Te6 Txe6 26.dxe6+ e il Nero abbandona. (1-0). Siamo arrivati alla Fania: mastodontica pianta secolare che rimarrà testimone anche di questo particolare evento.
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(Avete capito dove l’ha fatta la differenza il sassolino?)

…E TE CHE FAI!??  (di Alessandro Colosimo)


Eccoci qui, dopo questa lunga estate calda, ad affrontare un inverno cercando di rispondere alla ormai proverbiale domanda del “doc”.


Per questo nuovo appuntamento vorrei proporre una partita intera – scusandomi con il Presidente per lo spazio che occuperò – che ritengo interessantissima e che invita ad ogni mossa del bianco a chiederci “…e te che fai?”, senza trovare risposta, naturalmente!


E’ una partita giocata a New York nel 1956, torneo “Memorial Rosenwald”, e il “massacratore” che gioca con il N. è un ragazzino di 13 anni, mentre i pezzi bianchi sono condotti da uno dei più grandi campioni americani dell’epoca.


La partita sarà un susseguirsi di fuochi d’artificio, con una spettacolare sequenza di mosse del N. (a partire dalla undicesima) degne – per profondità – del gioco per corrispondenza, con colpi tattici impressionanti che metteranno pezzi neri  in bocca al B. ma questi non potrà servirsi a questo piatto avvelenato. Buon appetì…pardon…buon divertimento!

D. Byrne-Fischer (Difesa Grunfeld)
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1. Cf3, Cf6 2. c4, g6 3. Cc3, Ag7 4. d4, 00 5. Af4, d5 (inversione di mosse del tredicenne e si rientra nella Grunfeld) 6.Db3, dxc4 7.Dxc4, c6 8. e4, Cbd7 9. Td1, Cb6 10. Dc5? (meglio Db3 o Dd3. In c5 la D. è troppo esposta … ma in fondo l’avversario è solo un ragazzino…) 10…Ag4 (minacciando Cfd7, seguita da e5, con iniziativa) 11. Ag5? (ma non si doveva arroccare il prima possibile? Già… ma in fondo l’avversario è solo un ragazzino…) 11…Ca4!! (diagramma 1) (…e te che fai? Non si può prendere il Cavallo. Scusate ma i seguiti meritano  un’analisi: Dopo 12. Cxa4, Cxe4:

1) 13.Dxe7, Cxg5 14. Dxg5, Te8+ 15. Rd2, Axf3 16. Dxd8, Taxd8;

2) 13. Db4, Cxg5 14. Cxg5, Axd1 15. Rxd1, Axd4;

3) 13. Dc1, Da5+ 14. Cc3, Axf3 15. gxf3, Cxg5.

Comunque con vantaggio del N.)

12. Da3, Cxc3 13. bxc3, Cxe4! 

14.Axe7, Db6! (diagramma 2) (…e te che fai? Non si può mangiare nulla! Infatti:
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15. Axf8, Axf8! 16. Db3, Dxb3! 17. axb3, Te8 18. Ae2, Cxc3 19. Td2, Ab4 20. Rf1, Cb1 => Axf3 e Cd2+. Forse è ora di arroccare per il B.) 15. Ac4, Cxc3! (se 16. Dxc3, Tfe8) 16. Ac5, Tfe8+ 17. Rf1, Ae6!! (…e te che fai?...Boh! Una posizione incredibile e tutte la varianti sono favorevoli al N.

1) 18.Axe6, Db5+ 19.Rg1, Ce2+ 20. Rf1, Cg3+ 21. Rg1 Df1+ 22. Txf1, Ce2#

2) 18. Dxc3, Dxc5 !19.dxc5, Axc3

3) 18. Ae2, Cb5.
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Miracoloso!! (diagramma 3) (…e te che fai?)
18. Axb6, Axc4+ 19. Rg1, Ce2+ 20. Rf1, Cxd4+ 21. Rg1, Ce2+ 22. Rf1, Cc3+ 23. Rg1, axb6 24. Db4 (fino a qui il B. potrebbe ancora avere possibilità di patta, ma il ragazzino ha visto più in là…e te che fai?) 24…Ta4! (mazzata. Se 25.Dd6, Cxd1 26. Dxd1, Txa2 con la minaccia imparabile di 27…Ta1) 25.Dxb6, Cxd1 26. h3, Txa2 27. Rh2, Cxf2 28. Te1, Txe1 29. Dd8+, Af8 30. Cxe1, Ad5 31. Cf3, Ce4 32. Db8, b5 33. h4, h5 34. Ce5, Rg7 (ora si va verso il matto. Perché vincere soltanto promuovendo un pedone?) 35. Rg1, Ac5+ 36. Rf1, Cg3+ 37. Re1, Ab4+ 38. Rd1, Ab3+ 39.Rc1, Ce2+ 40. Rb1, Cc3+ 41. Rc1, Tc2 # 0-1

Scusate la lunghezza, ma è tutto così bello da sembrare casuale.

Ora ho tutto chiaro. Dopo una partita del genere, alla domanda “…e te che fai?” si risponde “Smetto di giocare”. Alla prossima.

Visitate il nostro sito web : http://colosimo5.interfree.it
NUOVA VESTE GRAFICA

SE  (di Rudyard Kipling  )

(libera traduzione di Andrea Conaldi)

Se
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puoi non perdere la testa quando tutti intorno a te l’hanno    perduta, e te ne addossano la colpa; se puoi ancora credere in te stesso quando gli altri non ci credono più, e tuttavia ti chiedi se non abbiano ragione; se puoi attendere ciò che ti spetta senza stancarti, o, venendo offeso, non preoccuparti delle menzogne, o, essendo odiato, non cedere all’odio, senza per questo sembrare troppo saggio o troppo buono; se puoi sognare, senza fare dei sogni i tuoi padroni; se puoi pensare, senza fare dei pensieri la tua vita; se puoi affrontare sia il trionfo che la disfatta, e trattare questi due impostori allo stesso modo; se puoi sopportare che ciò che tu dici sia travisato dai furfanti e da loro usato per ingannare gli sciocchi; se puoi vedere distrutte le cose per le quali hai dato la tua vita, e piegarti poi per ricostruirle con logori strumenti; se puoi ammucchiare tutte le tue vittorie, e rischiarle giocando a testa o croce, e se perdi, ricominciare dall’inizio senza far parola della tua sconfitta; se puoi costringere il tuo cuore ed i tuoi nervi a sorreggerti anche quando hanno già dato tutto; se puoi non abbatterti quando non c’è più niente dentro di te, tranne la volontà che ti dice “forza!”; se puoi toccare il fango senza sporcarti, o camminare coi re senza esaltarti; se né i nemici né coloro che ti amano possono farti del male; se tutti gli uomini contano per te, ma nessuno conta troppo; se puoi riempire l’ultimo implacabile minuto con sessanta secondi che valgono la pena, allora tua è la Terra e tutto ciò ch’essa dona.

Chiedersi del nesso che c’è tra Conaldi, Kipling e gli scacchi è inutile, non c’è risposta; così come non ci sono barriere o presunti confini di ogni genere per cercare di crescere.

ASPETTANDO KOTOV (di Massimo Cosci) 

SAPETE COME ANALIZZARE (IV parte)
Che cos’è una mossa possibile?
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Fino ad ora abbiamo esaminato la procedura corretta per analizzare le varianti, individuando alcune tipiche caratteristiche di tale procedimento e fornendo regole per trovare le mosse migliori. Adesso dobbiamo trattare l'argomento: come stabilire quali sono le mosse possibili, e quante ce ne sono in ogni posizione? Immaginiamoci ancora nei panni di un Grande Maestro che cerca la mossa migliore. Naturalmente egli inizia la sua analisi stabilendo quali sono le mosse possibili, quindi le esamina nella dovuta sequenza, spostandosi da un ramo all'altro dell'albero dell'analisi e così via. Questo è un serio compito, e il livello di accuratezza dipende dall'abilità e dallo stato di preparazione del Grande Maestro, dalla sua forma. Abbiamo già detto che la principale caratteristica di un forte giocatore è la capacità di pensare in modo disciplinato, e secondo una sequenza logica. La seconda e non meno importante qualità è l'abilità di trovare il giusto numero di mosse possibili. Quante se ne devono esaminare? Rispondere a ciò è tutt'altro che facile: quante mosse possibili esamina un Grande Maestro? Deve essere chiaro che non esiste un'unica risposta a questa domanda: in ogni posizione il Grande Maestro esamina tante mosse quante gli sembrano necessarie, date le circostanze. Abbiamo già visto esempi di come possano essere il numero e il tipo delle varianti. Ci sono casi in cui possono essercene 5 o 6, mentre nel prossimo esempio se ne presentano 7 (Diagramma) Questa posizione si verificò nella partita Tartakover-Alekhine, a Baden Baden 1925. Nelle note alla partita, Tartakover dà le seguenti possibilità, che esaminò attentamente prima di decidere la mossa da giocare:

1. 17 Dg4 – Cxe5 18 Axe5 – f6 oppure f5 con parità

2. 17 Cg4 ( minaccia: 18 Cf6+ - Rh8 19 Dh4) 17...h5 18 Ce5 – Cxe5 19 Axe5 e il bianco non ottiene nulla.

3. 17 Cd3 – Ad6 18 Dg4 – f5 19 Df3 – Ca5 20 Dxb7 – Cxb7  con parità.

4. 17 Tad1 o Tfd1, Cxe5 18 Axe5 – Tad8 con semplificazione.

5. 17 Dd5 – Ca5 (non 17 ..Tac8 18 Cd7 – Tcd8 19 Dg5) 18 Dxb7 – Cxb7 19 Tfd1 – Tfd8 con parità.

6. 17 De4 – Cd8 18 Dg4 – Ce6 19 Tad1 ed il nero si difende con successo.

7. 17 Cxc6 ( mossa giocata in partita) Dxc6 18 Dg4 – Dg6 e la partita finì patta.  Un grande maestro deve analizzare tutte le mosse possibili presenti in una data posizione. Il tralasciarne una può comportare la perdita dell’unica possibilità di vincere o pattare.

IL COMMISSARIO MEZZASALMA
La Polizia Scacchistica

Alla Procura sono cambiati i vertici. Giovani menti illuminate, dalle idee non solo innovative ma oltremodo rivoluzionarie. Il commissario Mezzasalma è stato convocato per le sei del mattino.

Speriamo che le nuove idee non si fermino alle ore delle riunioni!

Ah! Ah! Ah! Ti Sei Svegliato Bene Stamani Commissario!!
“Caro commissario ehm…”

Saranno anche giovani menti illuminate ma sono sempre superstiziose come quelle vecchie…

“…l’abbiamo convocata per illustrarle il progetto guida e nuova prerogativa dell’Arma. Ha mai letto il libro “1984” di George Orwell che illustra come tre superstati, perennemente in guerra tra di loro, con mezzi tecnologici avanzati (televisori) riescono a controllare pensieri ed azioni dei propri sudditi. In quel contesto l’organizzata Polizia Psicologica riusciva a reprimere azioni criminali prima ancora che venissero commesse se non addirittura pensate. Anche nel nostro Paese, il nuovo Ministero ha messo a disposizione dispositivi tecnologici ultramoderni che attraverso i vari computer dislocati nelle case di tutti gli italiani e tramite la rete internet e la posta elettronica ci permettono di leggere, interpretare, intercettare pensieri contorti che agiscono ai confini della legalità e agire prima che un fatto criminoso sia commesso, che dico commesso, progettato, che dico progettato, idealizzato, che dico idealizzato, concepito…”

Che dico idealizzato, concepito. Ah, se tua madre stava più attenta. Questo è matto. Andiamo via! Fammi vedere dov’è l’uscita di sicurezza che forse, mentre si sbroda, ce la faccio a sgattaiolare fuori.

Fermo, Fermo. Mi Vuoi Rovinare?
“No. Di Orwell ho letto solo “La fattoria degli animali” dove i maiali volevano andare al potere.”

“Ehm… Orbene, detto questo, volevamo comunicarle che abbiamo pensato di assegnarle il comando del nuovo settore di Polizia Scacchistica che sulla falsariga di quello che abbiamo testé detto e tramite il controllo su internet di tutti i tornei di scacchi che si svolgono in diretta in Italia abbiamo la possibilità di intervenire in ogni momento mentre l’ignaro scacchista sta per fare la mossa sbagliata, l’errore grossolano, l’obbrobrio scacchistico altisonante. Il controllo incrociato viene fatto con un computer scacchistico che gioca in parallelo la stessa partita del torneo in questione e quindi, mentre noi sappiamo sempre qual’è la mossa migliore, la mossa ideale nella detta posizione e l’ignaro scacchista sta per compiere la mossa sbagliata o sta per effettuare la bestemmia scacchistica… lei interviene e bacchetta la mano fedigrafa, nei casi più lievi, arresta nei casi eclatanti. Così facendo diminuiranno gli errori, il livello di gioco si innalzerà fino all’eccelso e l’Italia diventerà il primo paese al mondo nel gioco degli scacchi. La cultura scacchistica diverrà ottimale e il Paese vincerà Olimpiadi, avrà campioni del mondo, gli scacchi saranno dovunque, nelle piazze, nelle scuole, nei gabinetti. Verranno forgiati nuovi tavoli da pranzo con accanto una scacchiera per giocare anche quando si mangia… altro che leggere Topolino. Lei, commissario sarà a capo di tutto questo e mentre un pool di esperti seguirà passo passo il gioco sugli schermi di una attrezzatissima sala piena di monitor, lei starà pronto a intervenire, a bacchettare, a reprimere, a forgiare.”

Mamma mia.

Mamma Mia!
“Lei capirà, commissario, che non possiamo permettere che nei bollettini dei tornei siano riportate mosse sbagliate, e successivamente trascritte sui libri sacrosanti di testo scacchistico ad esempio delle future generazioni, lì, sempre pronte a sbagliare, a perpetuare gli errori delle generazioni passate. Mi consenta l’espressione: nel gioco degli scacchi non deve esistere l’errore ma soltanto la mossa ideale, il gioco perfetto, la beatitudine, la divinità, l’immortalità. Accetta? Dica cosa ne pensa, la sua opinione. La prego.”

Strano.

Dilla. Dilla. Ti prego.

“Bella iniziativa.”

Eh!
“Ma mi dica: come faccio a intervenire in luoghi diversi e magari allo stesso tempo?”

“Semplice. Lei è un personaggio.”

“Ecco! Con questa affermazione lei si è risposto da solo alla domanda se accetto o meno l’incarico. Vede, il fatto di essere un personaggio e cioè il frutto della creazione della mente umana, della fantasia e delle sua creatività, determina la differenza fra tecnologia idealizzata e perfetta e l’imperfezione dell’uomo quale animale pensatore e assoggettato al suo essere fragile, umano, mortale. Recentemente ho anche assistito ad una partita di scacchi in un circolo sparso del macrocosmo terrestre dove nella posizione del diagramma il nero pressato dal tempo inesorabile, dalla sua emozione, dal suo carattere, dal suo retroterra culturale e sociale, dal suo essere “uomo”, invece che fare la mossa vincente (che ogni computer farebbe senza batter ciglia o batteria) 1.Db2+, esegue la mossa debole o sbagliata o umana 1.Axe4 e la partita è terminata patta. L’intenzione di far crescere la cultura del gioco degli scacchi nel nostro paese ha un’alta finalità ma non deve passare attraverso rivoluzioni tecnologiche e di pensiero non concepibili col pensiero stesso, perché la crescita dell’uomo avviene semplicemente con  i suoi errori, che sono di varia natura ma che sono “solo” umani e metabolizzando l’errore (non con bacchettate sulle mani ma attraverso insegnanti capaci di esserlo) si crea il substrato culturale che mattone dopo mattone porta consapevolezza e maturità. Un buon scacchista “uomo” tutto questo lo sa perché è la convivenza con la propria debolezza e fragilità che lo fa essere forte.”
Il commissario Mezzasalma è tornato a casa e sta bevendo una tazza di camomilla: un piccolo gesto umano che semplicemente lo conforta.

CONCORSO A PREMI
Il Trofeo Mezzasalma


Secondo episodio del Trofeo Mezzasalma con le regole del gioco che rimangono inalterate: è un concorso a premi basato su un problema di scacchi che dovrà essere risolto (naturalmente) senza l’aiuto del computer e suggerimenti vari. Bisogna rispondere via e-mail all’indirizzo carlosarachess@aliceposta.it entro le ore 20.00 di martedì 25 ottobre 2005 oppure via SMS al numero 338.5211686. Tra tutti coloro che invieranno la soluzione giusta, il giovedì successivo presso Palazzo Mediceo sarà estratto a sorte il nominativo vincente. Premio in palio: una bottiglia di “MOSCATO DI PANTELLERIA”. 

La soluzione del test della volta scorsa era: 1.Cf3+ Rg3 2.Cf1+ Rg2 3.Ah2 Cf2 4.Cf3+ Rxh2 5.Rxf2 Rh1 6.Cf1 h2 7.Cg3#  e la bottiglia di prosecco “BERLUCCHI” è stata vinta da Roberto Ruberti. Complimenti.

PROGRAMMA DEL CIRCOLO ANNO 2005

Tutti i giovedì sera – Palazzo Mediceo Seravezza – h.21/24

	27 OTTOBRE
	Semilampo 15’ – otto turni
	Premi in natura.

	3 NOVEMBRE
	
	

	10 NOVEMBRE
	Tematico (3) :

SISTEMA COLLE (D05) :

1.d4 d5 2.Cf3 Cf6 3.e3 e6 4.Ad3 c5 … Muove il Bianco.
	Premi ai primi due di fascia.

	17 NOVEMBRE
	
	

	24 NOVEMBRE
	
	

	1 DICEMBRE
	
	

	15 DICEMBRE
	Torneo di Natale

Semilampo 15’ – otto turni
	Premi in confezioni natalizie.

	22 DICEMBRE
	
	

	29 DICEMBRE
	Torneo Lampo 5’ – otto turni
	Premi in natura.


Tutti i martedì sera dalle h.21.00 siamo al DUNE HOTEL di Lido di Camaiore per serate di incontro, studio e analisi delle partite giocate il giovedì sera.
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Muove il Bianco e patta!


Si chiede di illustrare la manovra.
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Il nero muove e sbaglia!
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Joseph Rudyard Kipling nasce nel 1865 a Bombay, in India, da genitori inglesi. Dal padre, curatore del museo di Lahore ed insegnante di Scultura Architettonica, il futuro scrittore erediterà quel discreto talento di disegnatore che avrebbe poi usato per illustrare alcune sue storie. Nei suoi racconti «indiani» - dalle prime raccolte: il già citato Plain Tales from the Hills, The Phantom 'Rickshaw and Other Eerie Tales (1888), Soldiers Three (1888), In Black and White (1888) e Under the Deodars (1889), alle più tarde Many Inventions (1893) e The Day's Work (1898) - l'India è molto di più di un ambiente reale o di un riflesso di una situazione storica oggettiva. Di volta in volta essa si fa infatti tramite per una dislocazione in un altro tempo, o in un mito, assumendo così una ben precisa funzione ideologica. Così è anche nel romanzo Kim (1901), dove la visione indiana della vita si configura come fuga nello spirituale dal Grande Gioco della Politica e dello spionaggio occidentale, mentre nei due Jungle Books (1894 e 1895) - certamente la sua opera più nota e di maggior successo - la Natura selvaggia viene addomesticata proiettandovi all'interno le leggi e le regole sociali della cultura vittoriana, e gli animali, coi loro difetti e le loro virtù, diventano campioni di Umanità. Nel 1907 gli viene conferito il premio Nobel per la Letteratura «per l'opera più segnalata d'indirizzo idealistico». Muore a Londra nel 1936 e viene sepolto nell'Abbazia di Westminster, fra i Grandi d'Inghilterra. Nel 1894 due città del Michigan venivano battezzate, in suo onore, una «Kipling», l'altra «Rudyard».
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