g Accademia Scacchi Milano
— Il Torneo di Soluzione problemi - Regolamento

In un matto in due (#2) e sufficiente indicare lena mossa, senza bisogno di indicare la eventmihaccia e le
varianti di matto.

In un matto in piu di due mosse bisogna indicar@rima mossa insieme a tutte le mosse in tuttealianti che
difendono la minaccia eccetto l'ultima mossa deloN® la mossa di matto; in pratica si scrivonocsiveno tutte le
mosse fino al matto in due (vedi sopra). Importan& matti in pit di due mosse va sempre indidateninaccia o
l'indicazione di zugzwang.

In uno studio (o in una combinazione) tutte le mogs varianti) fino ad una posizione facilmentetaio patta.
Normalmente si fanno punti anche solo con la végignincipale, nel dubbio scrivete tutto quello eimalizzate.

Ogni problema vale 5 punti nei matti in due la chiave da sola da 5 puntyliredtri problemi il direttore decide quanti
punti vengono assegnati a ciascuna variante.

Nota bene: una mossa scritta in modo ambiguo (ad’e con un)f6 e un?b8) & considerata errata. Nei problemi
lunghi puo essere accetta@ose ¢ giustificata da una mossa successiva.

Nelle gare dell'’Accademia il problema n° 8 saramendi un tipo diverso, forse un po' piu ostico pgiocatori, ma
oramai (in certi casi da secoli) normale per i peabsti. Di volta in volta il tipo di problema verdefinito con almeno
un esempio.

In un automatto (indicato con s#n dove n € il niovdirmosse) il bianco muove e obbliga il nero aglianatto in un
determinato numero di mosse. Nella soluzione vandicate tutte le mosse eccetto la mossa mattdetanéro).

In un aiutomatto (h#n) il nero inizia e aiuta iabto a dare matto. In un aiutomatto in due la sezpi€ mossa nera-
mossa bianca- mossa nera - mossa bianca mattapigtica va trovata I'unica sequenza di mosseoheal matto del
bianco, Nella soluzione vanno indicate tutte le seofno al mattoNota: in un aiutomatto ci sono spesso piu di una
soluzione; in questo caso il numero delle soluzéosempre indicato e il solutore deve elencarte.titegli aiutomatti
per convenzione comincia il nero e la notazionagoeolta rispetto al solito (vedi esempio).

In una partita d'esempio (Shortest Proof Game)-(gplgisogna trovare una sequenza di mosse che pladi@ione
iniziale portino a quella del diagramma nel numdiranosse indicato. Il numero indica le mosse cotepléel bianco e
del nero), quindi spg 4.0 vuol dire che si devormzagre 4 mosse del bianco e 4 del nero, mentrd &guol dire che si
devono giocare 5 mosse del bianco e 4 del nerda Neluzione vanno indicate tutte le mosse delititpa
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Esempi chiarificatori (si speral)
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#2 William Shinkman - 1877
Soluzione completa:
1. £a4! zugzwang

1....&xd5 2.2b3#
1....d6 22bc7#
1. ... e4 2¥xed#
1....f6 2Ddc7#
1....15 2 Wgg#

=> Per la gara di soluzione & sufficiente scrivier@.a4!

#3 Giorgio Mirri - 1975
Soluzione completa:

1.Hg2! (> 2.Hd2+ exd2 3Wxd2#)
1...9f4 2. Wxe3+dxe3 3.2xc5#
1. ...9b4 2.¥c3+xc3 3. 2xe5#

=> Per la gara di soluzione e sufficiente scrivere
1. Hg2! (> 2.Hd2)

1. ..8f4 2, Wixe3

1...89b4 2. ¥c3

s#2 (automatto in due mosse) Peter Sikinger
Soluzione completa:

1.9c3! (> 2.5d5+ Exd5#)

1...5d4 2.%p6+ Heo#

1. ...&xf4 2. ¥xg5+ Lxg5#

1. ..%d2 2.59d1+Hxa5#

=> Per la gara di soluzione e sufficiente scrivere
1.4c3 (> 2.d5)

1. ...%d4 2. %h6
1...&xf4 2. ¥xg5
1...2d2 2.9d1

288

h#2 (aiutomatto in due mosse) 2 soluzioni Dieter Miér
Soluzione completa (muove prima il nero, attenzialteenotazione)
1. £d4 (del nero)&Xf6 2. Hf5 £xd5#

1.94 b5 2. &5 Ng5#

SPG 5.5 (Partita d'esempio dopo la 6 mossa del bico)
Gianni Donati 1999

Soluzione completa:

1. d4&h6

2.5d2 &f5

3.&df3 ©xd4  (=> attenzione a NON scrivere 3f3!1)
4.&d2 Hixc2

5.9elédxel

6. dxel




