C.R.A.L.  BANCA  TOSCANA

- Sezione Dama -

MOTIVI DI STRATEGIA DELLE APERTURE

NELLA PARTITA DI DAMA

(seconda edizione)
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Antonio Bellini

PRESENTAZIONE

Le possibilità di variazione nel gioco della dama sono enormi. E' stato calcolato che sono possibili più di 300 miliardi di miliardi di posizioni, un numero che trascende ogni capacità di memorizzazione e gestione umana. Ma a chi non possiede la chiave di lettura, queste disposizioni di pedine sembrano più o meno tutte uguali. La difficoltà di orientamento è massima in apertura, quando è più alto il numero dei pezzi in gioco e non ci sono obbiettivi intuitivi immediati, come p. es. l'andare a dama o il chiudere un pezzo avversario. Questo scritto si propone di gettare luce nel mare magno delle aperture. In primo luogo è chiarito qual è l'obbiettivo che un giocatore si deve porre, poi vengono esposti i modi in cui tale obbiettivo viene perseguito. 

Il testo non è un'introduzione al gioco della dama, ma si rivolge a chi ha già una buona pratica di gioco e ha ben assimilato le nozioni teoriche di base, ed è propedeutico ad uno studio di livello superiore, in cui si analizzano le cosiddette "partite teoriche": partite ideali in cui, date due o tre mosse casuali di apertura, si individuano le successive mosse migliori per entrambi i colori.

In opere di questo genere le linee di gioco pubblicate sono sempre opinabili e perfettibili. Mi sono servito di partite tratte dal "Libro completo della dama" di Francesco Lavizzari e dalla "Enciclopedia di dama italiana" di Attilio Di Pasquale, ho poi verificato tutto il materiale con il software "Sage Draughts 5001" apportando diverse modifiche. Se comunque dovessero emergere inesattezze, sarei grato se venissi informato per le opportune correzioni.

Legenda: ! = mossa forte. ? = mossa debole. * = mossa forzata. X = prese univocamente determinate.

(seconda edizione)

Firenze, 11 settembre 2003

Antonio Bellini

lmpbe@tin.it
Istruttore FID

STRATEGIA IN APERTURA

Nel gioco della dama chi riesce ad ottenere un vantaggio materiale, anche di una sola pedina, normalmente vince (esistono posizioni in cui il partito in svantaggio può ottenere una patta sotto pezzo, ma sono delle eccezioni). Ottenere un vantaggio materiale però, a meno che l'avversario non commetta una svista, non è facile. Il guadagno di un pezzo di solito è la concretizzazione di un vantaggio posizionale, ottenuto con manovre delicate e pazienti. Dunque non si deve cercare subito di guadagnare dei pezzi, magari approntando tranelli che, se evitati dall'avversario, ci lasciano in cattiva posizione. E' necessario invece porsi degli obiettivi intermedi, che variano con il procedere della partita, con la diminuzione dei pezzi in gioco, con la promozione a dama delle pedine.

Si dice "apertura" la prima parte di gioco, quando sulla damiera sono presenti 10 o più pedine per giocatore e la posizione è più complessa. L'obbiettivo fondamentale in apertura è quello di arrivare in "centro partita" (cioè quando sulla damiera sono presenti 9, 8 o 7 pedine per giocatore) in posizione più solida dell'avversario.

Una posizione solida in centro partita deve essere:

· "bilanciata", in modo da avere una differenza minima di pedine fra la parte destra e sinistra della damiera. Ciò è importante per non permettere all'avversario di aprirsi facili varchi per la damatura dal lato sguarnito.

· "compatta", in modo che le pedine si appoggino fra loro e non ci siano pezzi isolati, esposti ad attacchi avversari. Se una posizione è insieme bilanciata e compatta, ne scende che è anche centrale rispetto alla damiera.

· "ancorata alla base", in modo da avere appoggio per minacciare dei tiri, per essere coperti dai tiri dell'avversario e per conservarsi la possibilità di effettuare dei cambi per sventare tentativi di legatura. Occupare il centro della damiera senza essere ancorati alla base può esporre a manovre laterali avversarie che possono legare completamente la posizione.

Nella dama, più che in altri giochi, dato che non è possibile far tornare indietro le pedine, la natura strategica della partita viene definita fin dalle primissime mosse. Le mosse successive sono la prosecuzione, possibilmente coerente, dell'idea iniziale. Di seguito riporto i concetti di fondo che riguardano la condotta di gioco in apertura. Per ogni argomento sono spiegate le idee strategiche tipiche e vengono presentate le linee di gioco più caratteristiche, per fornire un esempio concreto e potersi esercitare al riconoscimento delle posizioni. Naturalmente i temi rilevanti per le aperture sarebbero moltissimi, ma ho voluto e dovuto fermarmi a quelli che per sostanza e frequenza ho ritenuto essere i più generali.

Ma occorre fare una puntualizzazione. Non è necessariamente vero che una posizione migliore debba concretizzarsi in un guadagno materiale e nella vittoria finale. Molte volte anzi, accade che un giocatore in posizione più forte, quindi in vantaggio strategico, perda la partita perché subisce una combinazione tattica, come ad esempio un tiro. Il gioco della dama non è solo scienza, è soprattutto arte.

IL TRIANGOLO

Nella posizione iniziale si possono individuare le figure di due triangoli, le case 22, 26, 27, 29, 30, 31 formano il "triangolo" del Bianco, le case 2, 3, 4, 6, 7, 11 il "triangolo" del Nero. Naturalmente si possono individuare altri triangoli e altre figure geometriche, ma per la strategia delle aperture sono importanti quelli che abbiamo definito. La caratteristica del "triangolo" è che rispetta al massimo grado i requisiti di una posizione solida: è la posizione bilanciata, compatta e ancorata alla base per eccellenza.

La "strategia del triangolo" dice che in apertura si deve cercare di mantenere il più possibile intatto il nostro triangolo, cercando di smontare quello avversario.

Naturalmente nel corso del gioco, prima o poi saremo obbligati a muovere qualche pedina del triangolo. La posizione resta comunque solida se manca uno dei pezzi in 22, 26, 27 (caso del Bianco); mentre si indebolisce molto se manca un pezzo di base, in particolare la pedina in 30, che in apertura è il perno di tutta la posizione. (Al contrario, in finale è conveniente sdamare la pedina 30, lasciando sul posto le pedine 29 e 31, che proteggono tutta la base e obbligano il Nero a impiegare due pezzi per damare: nella dama spesso una verità strategica in una fase della partita è un errore in un'altra fase).
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Partita 1

1.23-19 (la mossa iniziale più forte: occupa il centro dal lato del cantone, senza intaccare il triangolo) 10-14 (forma l'apertura "Diagonale": il Nero segue la stessa idea del Bianco: presidiare il centro senza intaccare il triangolo) 2.19x10 5x14 3.28-23 1-5 4.21-18 14x21 5.25x18 5-10 6.23-19 (diagramma 1) 12-15 (A) 7.19x12 8x15 8.32-28 10-14 9.28-23 14x21 10.26x17 (l'indebolimento del triangolo per la mancanza della pedina 26 è compensato dalla pedina 17 che contribuisce alla difesa del biscacco) 11-14 11.23-19 14x23 12.27x11 7x14 13.24-20 6-11 14.30-27 (adesso che siamo in finale di pedine e in posizione aperta, contrariamente a quanto accade in apertura, di norma conviene sdamare la pedina 30, perché le due pedine 29 e 31 assicurano la copertura di tutta la base) 3-6 15.20-16 4-7 16.17-13 9x18 17.22x13 14-19 18.29-26 11-14 19.27-22 19-23 20.31-27 (tiro sull'attesa durante la damatura. Patta anche 26-21) 23x30 21.22-19 30x21 22.19x3 21-17 pari.

(A) - 6.12-16! (buona idea: obbliga il Bianco a smontare il triangolo: se 32-28?, 11-14 Nv) 7.27-23 10-13 (il Nero invece che tentare di occupare il centro, si attesta sui lati forzando il Bianco a smontare ulteriormente il suo triangolo. E' una manovra a tenaglia tipica, che approfondiremo) 8.32-28 8-12 9.26-21 (A1) (il Bianco toglie un altro pezzo dal triangolo) 13-17 10.30-26 4-8 11.29-25 (il Bianco è in posizione critica: completamente disancorato dalla base. Adesso il Nero deve cercare di raccogliere i frutti della sua superiore condotta di gioco in apertura) 11-15 12.18-14 (se 19-14, 15-19 il Bianco poi non può evitare la damatura avversaria con 19-22 e perde) 6-11 13.14-10 2-6 14.10-5 15-20 15.24x15 11x27 16. 5-2 7-11 (se 6-11?, 19-14, X, 22x13 Bv) 17.19-14 11x18 18. 2x11 27-30 19.22x13 9x18 20.21x14 30x21 21.14-10 21-18 22.10-5 17-21 23. 5-2 21-26 24. 2-6 siamo a un finale complesso: il Nero ha una pedina in più ma il Bianco è disposto meglio e forse patta sotto pezzo.
(A1) - 9.19-14 (occupare la casa 14 -o la 19 per il Nero- mentre l'avversario effettua una manovra a tenaglia può esporre a legature pericolose, come si vedrà anche in seguito) 13-17 10.31-27 (se 23-19, 9-13 il Bianco svuota ulteriormente il triangolo, ma forse riesce a pattare) 12-15 11.29-25 (se 23-19, 15-20, X, 27-23*, X, 9-13, X, 16-20, X, 7-12 Nv) 15-20 12.24x15 11x20 13.28-24 6-11 il Nero vince.
LA MORSA

Abbiamo visto che se il Bianco segue la strategia del triangolo, il Nero può rispondere adottando la stessa idea, cercando di mantenere il suo triangolo e smontare quello rivale.

Un'alternativa è rispondere con la strategia della "morsa". In questo tipo di partite il Nero, impostando un gioco chiuso, si attesta su entrambi i lati della damiera e invita il Bianco a sbilanciarsi verso il centro, occupare la casa avanzata 14 (il "verticale") e disancorarsi dalla base. Il Bianco deve aprire la posizione effettuando dei cambi al momento opportuno, altrimenti rimane irretito in una macro legatura (la "morsa") e la sua posizione crolla come un castello di carte.
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Partita 2

1.23-19 11-15 (la mossa migliore per iniziare l'aggiramento del Bianco) 2.28-23 10-13 3.32-28 (diagramma 2) (forma l'apertura "Vigevanese", la più classica delle partite a "morsa". Il Bianco segue la strategia del triangolo e il Nero tenta di avvolgerlo in una macro legatura. Se 21-17, 13-18 si origina una partita d'intreccio e la posizione si complica) (A) 13-17 (se 5-10, 21-17! e il Nero non può liberarsi dalla legatura di zeppa a sponda con 13-18, X, 9x18, 26-21 perché perde un pezzo) 4.21-18 6-11 (B) 5.19-14 (il Bianco avanza verso il centro, ma occupare il verticale, in una partita a morsa può essere debole: permette al Nero, con una pedina in 11, di impostare legature. Se 25-21?, 5-10, 29-25*, 10-13 il Bianco è legato e per evitare la damatura del Nero deve dare un pezzo con 24-20) 12-16 (questo e i prossimi due tratti del Nero sono mosse d'attesa per fare sbilanciare ulteriormente il Bianco) 6.23-19 8-12 7.28-23 3-6 8.26-21 (per rompere l'aggiramento il Bianco è costretto al cambio, indebolendo molto il suo triangolo. Si può anche rompere con 23-20, X, 9-13 ma il Bianco rimane in posizione peggiore) 17x26 9.30x21 6-10 10.29-26 (se 21-17 c'è il famoso tiro sulla Vigevanese: 16-20, X, 10-13, X, 9-13 Nv) 10-13 11.21-17 (è istruttivo notare che adesso il tiro precedente è ancora possibile, ma svantaggioso: per effettuare il tiro il Nero è costretto ad una mossa d'attesa: l'unica possibile è 4-8 quindi X, 16-20, X, 9-13, X, 5x30 il Nero dama, ma resta con la pedina 26 in presa e il Bianco cattura due pezzi con 24-20 e vince. Questo esempio illustra una regola aurea della dama: condotte di gioco simili in posizioni simili possono portare a sviluppi completamente diversi) 5-10 (se 4-8, X, 9-13, X, 10-6 siamo a un finale complesso dove il Bianco sembra disposto meglio) 12.14x5 1x10 13.18-14 11x18 14.26-21 10-14 (sacrifica un pezzo) 15.19x10 (17x10?, 16-20 Nv) 4-8 16.21x14 13-18 (giocabile anche 15-20: riprende subito il pezzo, ma manda il Bianco a dama) 17.22x13 9x18 18.24-20 (costretto a rendere il pezzo per evitare 15-19) 15x24 19.23-19 16-20 (costretto a permettere il tiro e dare un pezzo, ma va a dama e le pedine del Bianco sono esposte) 20.27-23 20x27 21.31x13 24-28 22.13-9 28-31 23.10-5 31-27 24.14-10 7-11! (se 27-22? la fretta di riprendere il pezzo gioca un brutto scherzo al Nero, segue 10-6, X, 6-3 e il Bianco con due dame cattura una delle pedine avversarie esposte e vince. Ecco un'altra regola aurea: l'attacco di un pezzo va fatto con molta attenzione, perché la mossa successiva è obbligata e l'avversario può muovere due volte liberamente) 25.10-6 11-15 26.6-3 15x22 il Nero riprende il pezzo e patta.
(A) - 3.23-20 (forma l'apertura "Glasgow". Il Bianco, sacrificando momentaneamente un pezzo, rompe subito la morsa e apre il gioco) 12-16 4.20x11 7x23 5.27x20 16x23 6.31-27 (riprende il pezzo attaccando dalla parte giusta. Se 31-28?, 23-27 il Bianco svuota troppo il triangolo) 8-12 7.27x20 12-16 8.20-15 (il Bianco prende la meta, ma il pezzo in 15 è isolato e non può minacciare il biscacco del Nero) 5-10 9.32-28 1-5 10.15-12 (se 28-23?, 13-18 Nv) 13-17 (se 8-12?, 21-17, X, 22-18 Bv) 11.28-23 10-14 12.21-18 14x21 13.25x18 5-10 14.23-19 10-13 15.12-8 6-11 16.19-14 2-6 17.14x7 3x12 18.18-14 13-18 19.22x13 9x18 20.29-25 16-20 21.24x15 12x19 22.14-11 6x15 23.26-22 pari.
(B) - 4.5-10 (forma la "Nacchianti", una variante della Vigevanese) 5.18-14! (intralcia il gioco del Nero e lo forza a semplificare. Il cambio 19-14, X, 1-5 è debole perché il Bianco poi non può alzare 28-23 ed è costretto a indebolire la sua posizione) 1-5 (se 10-13?, 14-10 la pedina in 10 limita molto i movimenti del Nero e non può essere eliminata con 13-18, X, 26-21 perché il Nero perde un pezzo) 6.23-20 (se 25-21?, 6-11, 21-18, 10-13, 29-25, 2-6 25-21, 6-10 il Bianco è legato) 9-13 (se 6-11?, 28-23 il Nero svuota il triangolo) 7.20x11 6x15 8.27-23 3-6 (se 12-16 semplifica) 9.25-21 13-18 (se 6-11?, 21-18 Bv) 10.22x13 15x22 11.26x19 17x26 12.29x22 10x17 13.30-26 5-9 14.22-18 6-11 15.14-10 11-14 16.18x11 7x14 17.10-6 2x11 18.19x10 11-14 19.10-6 14-18 20.26-22 18x27 21.31x22 17-21 22.22-19 12-16 23.6-3 21-26 24.3-7 26-30 25.24-20 9-13 26.28-24 13-18 27.19-15 30-27 28.15-11 18-21 29.11-6 21-26 30.6-3 27-31 (se 26-30, 20-15 patta sotto pezzo. Se 27-22?, 23-19, X, 7-12 Bv) 31.20-15 31-28 32.23-19 28-23 33.19-14 23-19 34.14-10 19x12 35.24-20 pari sotto pezzo.
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Partita 3

1.23-19 10-14 2.19x10 5x14 3.24-20 (diagramma 3) (forma l'apertura "Flora Temple". Il Bianco, dopo il cambio sulla diagonale, invece di seguire la strategia del triangolo, imposta una partita a morsa) 1-5 (se 12-16?, 21-17 il Bianco è in posizione vantaggiosa. Se 12-15, 20-16, 1-5, 21-17, 5-10 siamo alla linea del tronco. Se 14-18 il Nero semplifica prendendo una meta ben difendibile) 4.21-17 5-10 5.20-16 12-15 6.25-21 8-12 7.28-24 4-8 8.22-18 14-19 9.32-28 (se 27-22?, 19-23 il Bianco non può attaccare la pedina in 23 ed è in posizione critica) 10-13! (l'ultima occasione per rompere la morsa del Bianco) (A) 10.17x10 6x22 11.27x18 2-6 12.21-17 19-22 (se 15-20?, X, 18-13, X, 26-22, X, 30x14 il Bianco dama. Se 6-10?, 18-13, X, 26-22 Bv) 13.26x19 15x22 14.28-23 6-10 (se 12-15?, 23-20, 15-19*, 30-26, 7-12*, X, 20-15 il Nero è in brutta posizione) 15.23-20 (se 23-19?, 12-15 il Bianco è in brutta posizione) 10-14 16.29-25 (interessante anche 18-13: sacrificio per damatura anticipata) 14x21 17.25x18 3-6 18.17-13 12-15 19.31-28 15-19 (se 8-12?, 13-10, X, 18-14 poi il Bianco guadagna un pezzo)  20.20-15 11x20  21.24x15 7-11  22.28-24 11x20  23.24x15 19-23  24.16-12 23-28  25.12-7 28-31  26. 7-3 8-12 pari.
(A) - 9.10-14? (il Nero cerca di non indebolire il triangolo, ma rimane chiuso nella morsa del Bianco) 10.27-22 6-10 11.30-27 2-6 12.27-23 il Nero è legato.
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Partita 4

1.23-19 12-16 (l'idea è la stessa: prendere i lati della damiera per impostare una partita a morsa, ma rispetto alla 11-15, ora il Bianco ha più possibilità di aprire il gioco) 2.28-23 (se 19-15 il Bianco prende una meta sicura e impedisce la morsa) 8-12 3.32-28 (forma l'apertura "Ariana", il Bianco segue la strategia del triangolo e il Nero tenta la morsa) 11-15 (se 10-13, 19-15 il Bianco prende una meta forte) (diagramma 4) 4.19-14 (se 21-18, 10-13 si rientra nella linea della Vigevanese. Se 24-20, X, 19-14 il Bianco apre il gioco) 10x19 5.23x14 5-10 (il Nero non riesce a completare la morsa perché non può attestarsi nella casa 17, infatti se 9-13, 22-19 perde un pezzo. Se non si possono impostare legature attorno alla pedina in 14, anziché attaccarla e sottoporsi a cambi ripetuti che indeboliscono la posizione, è prudente rimuoverla subito) (A) 6.14x5 1x10 7.28-23 7-11 8.21-18 10-14 9.26-21 (se 25-21 il Bianco si lega nel biscacco) 4-8 10.21-17 14x21 11.25x18 15-20 12.24x15 12x28 13.31x24 8-12 14.27-23 12-15 15.29-25 (se 23-19?, 15-20 il Nero dama e ha le pedine al sicuro a sponda, mentre le pedine bianche sono esposte) 15-20 (se 2-5, 23-19, 15-20, X, 19-15 entrambi a dama e anche le pedine nere sono esposte) 16.24x15 11x27 17.30x23 6-11 18.22-19 2-6 19.19-14 11-15 (se 3-7?, 25-21 Bv)  20.14-11 15-20 pari.

(A) - 5.4-8 (insiste nell’aggiramento) 6.22-18 6-11 7.27-23 2-6 8.30-27 6-10  9.21-17 10x19 10.23x14 3-6 (se 5-10?, X, 26-22 il Bianco è a dama) 11.25-21 5-10 (se 15-19, 27-23, 6-10, 31-27, 12-15, 27-22, 8-12, 29-25 il Nero è legato. Se 6-10, 27-23, X, 5-10, X, 28-23 il Bianco è a dama) 12.14x5 1x10 13.29-25 10-14 14.27-23 16-20 15.23x16 14-19 16.28-23 19x28 17.18-14 11x18 18.21x14 28-32 19.14-11 7x14 20.16x7 14-18 (lascia in presa la pedina in 6 per impedire il ritorno della dama bianca) 21.26-22 18x27 22.31x22 32-28 23.22-18 15-19 24.7-3 (il Bianco non riesce a guadagnare un pezzo e semplifica per non rimanere con le pedine a sponda) 9-13 pari.
LA CONTRO-MORSA

Abbiamo visto che se il Bianco segue la strategia del triangolo, il Nero può minacciare di irretirlo in una pericolosa macro legatura con una partita a morsa, attestandosi su entrambi i lati della damiera e facendolo sbilanciare in avanti verso il centro.

Il Bianco può evitare la morsa del Nero semplicemente occupando uno dei due lati della damiera, evitando che sia preso dal Nero. In questa posizione è il Nero che rischia di rimanere legato se insiste nel gioco chiuso ed è suo l'onere di aprire la posizione con cambi al momento opportuno.
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Partita 5

1.23-19 11-15 (il Nero imposta la manovra aggirante) 2.21-17 (diagramma 5) (forma l'apertura "Fuochi Fatui". Il Bianco si attesta sulla sponda dalla parte del biscacco, prevenendo il Nero) 10-14 (essendogli preclusa la morsa, invece di insistere con il tentativo di aggiramento, il Nero semplifica) (A) 3.19x10 5x14 4.22-18 (può sembrare errato rimuovere la testa del triangolo, ma l'alternativa 25-21, 1-5, 22-18, 7-11 trascina il Bianco verso una morsa debole. Se 28-23, 15-19) 14x21 5.25x18 1-5 6.26-22 5-10 7.28-23 7-11 8.23-19 12-16 9.19x12 8x15 10.32-28 10-14 11.29-25 14x21 12.25x18 6-10 13.18-13 9x18 14.22x6 3x10 15.28-23 2-5 16.27-22 11-14 17.17-13 10x17 18.31-27 16-20 19.23x16 14-19 20.22-18 19-22 21.27-23 17-21 (se 22-27?, 23-20 il Bianco guadagna un pezzo) 22.18-13 22-26 23.13-9 5-10 24.23-20 ecc. Pari.
(A) - 2.6-11 (il Nero insiste nell'aggiramento, ma, non occupando entrambi i lati della damiera, è una manovra pericolosa) 3.28-23 2-6 (se 11-14, 25-21, 7-11, 23-20, X, 20-16 ecc. apre il gioco) 4.26-21 12-16 (il Nero non può continuare l'aggiramento e deve rompere) 5.19x12 8x15 6.21-18 10-13 (se 10-14, 18-13 il Bianco attacca pericolosamente il cantone) 7.17x10 5x21 8.25x18 6-10 (se 1-5, 18-14, X, 23-20 Bv) 9.23-19 7-12 (se 4-8?, X, 32-28, 1-5, 28-23, 10-14, 29-25, X, 5-10, 23-19, 7-12 il Nero è in posizione perdente. Può seguire: 27-23, 3-7, 31-27, 10-13, 18-14, X, 23-20 Bv) 10.32-28 1-5 11.28-23 10-13 12.19-14 4-8 13.14x7 15-20 14.24x15 12x28 15.31x24 3x12 16.18-14 (se 27-23, 5-10) 16-20 17.24x15 12x26 18.30x21 13-17 19.21-18 8-12 20.14-11 5-10 21.11-6 10-13 22.18-14 12-15 23.6-3 15-20! (se 15-19?, 3-6, 19-22, X, 6-10, 17-21, 10-13, 21-26, 13-17 Bv) ecc. Pari.
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Partita 6

1.23-19 11-15 (inizia la manovra aggirante) 2.27-23 (il Bianco toglie una pedina dal suo triangolo, ma si attesta sulla sponda dalla parte del cantone, prevenendo la morsa del Nero. Forma la classica apertura "Bassi Quadrati", che sfocia in una partita complessa, dove abbondano pericoli per entrambi i colori. E' forse la partita più importante perché può essere un punto di approdo sicuro a cui si può arrivare da molte posizioni) 10-13 (invece di insistere con il tentativo di aggiramento, il Nero può semplificare con 10-14) 3.21-18 6-11 4.23-20 (diagramma 6) (tipica posizione della Bassi Quadrati: impedisce al Nero di semplificare con 12-16, che lascia il Bianco in posizione superiore) 5-10 5.25-21 (se 31-27?, 10-14, X, 15-19 Nv) (A) 13-17 6.31-27 (se 29-25, 11-14, 18x11, X, 3-7 il Bianco sta peggio) 1-5 7.29-25 (se 28-23?, 12-16, X, 29-25*, 10-14, 18-13*, X, 5-9, 13-10, 9-13 il Bianco è legato) 10-13 (dopo la 29-25, con la base del Bianco indebolita, ora il Nero può anche semplificare con 12-16) 8.28-23 (se 18-14, X, 20x11 il Bianco semplifica) 3-6 (se 5-10?, 18-14, X, 13-18, 20x11 Bv. Se 12-16?, X, 18-14, X, 20x11, X, 22-19, 5-10, 23-20 Bv) 9.20-16 (B) 15-20 (l'ultima occasione per rompere: se 6-10? o 5-10? poi 23-20 e il Nero è legato) 10.24x15 11x20 11.18-14 6-11 (se 6-10, 14-11 il Bianco sta meglio) 12.14-10 5x14 13.19x10 13-18 14.21x14 11x18 15.22x13 9x18 16.23-19 (se 26-21, X, 12-15 il Bianco deve restituire il pezzo) 20-23! (sacrificio per una damatura anticipata) 17.27x20 18-22 18.26-21 17x26 19.30x21 22-27 20.19-14 27-30 21.14-11 (il Bianco restituisce il pezzo per damare subito) 7x14 22.16x7 4x11 23.10-6 30-26 24.6-3 26x17 25.3-6 pari.
(A) - 5.20-16 (forma la "Montevecchio", una variante della Bassi Quadrati) 2-6 (se 3-6, 25-21, 13-17, 31-27, 1-5, 29-25, 10-13, 28-23 siamo alla posizione del tronco) 6.30-27 (sdamare la pedina 30 indebolisce molto il triangolo, ma qui è necessario perché se 28-23 il cambio 15-20 ha conseguenze ancora peggiori) 13-17 7.28-23 10-13 8.32-28 (se 23-20?, 11-14, 18x2, 1-5 il Bianco perde un pezzo) 1-5 (se 6-10, 19-14, X, 1-5, 27-23, 3-6, 23-19, 15-20, X, 25-21, 20-23, 14-10 entrambi a dama ma il Bianco sta meglio) 9.25-21 (se 23-20, 11-14, 18x2 [se 20x2, 14x23x30 siamo a un finale complesso], 5-10, 20x11, 7x30, X, 2-5, 3x12 si arriva subito a un finale equilibrato) 6-10 10.24-20 (sacrificio per slegarsi e legare il Nero. Se 29-25?, 11-14, X, 3x12 il Bianco è legato) (A1) 15x24 11.19-14 10x19 12.22x6 13x22 13.27x18 3x10 14.23-19 10-13 15.18-14 12-15 (se 13-18, 28-23, X, 14-11 il Bianco, pur con un pezzo in meno, sta meglio) 16.19x3 8-12 17.16x7 4x25 18.26-22 13-18 19.22x13 9x18 20.3-6 18-22 21.6-10 17-21 (se 5-9, 28-23, 17-21, 10-13, 21-26, 13-17 il Nero non può 26-30 per il tiro 29-26 e deve comunque rendere il pezzo) 22.10x1 21-26 23.28-23 26-30 24.23-19 30-27 25.19-15 22-26 pari.

(A1) - 10.19-14 10x19 11.23x14 3-6 12.24-20* (se 28-23, 15-20!, X, 6-10 il Nero guadagna comunque un pezzo ed è in posizione più forte) 15x24 13.27-23 12-15 14.23-19 15-20 15.16-12 7x16 16.14x7 4x11 17.19-14 8-12 (se 11-15?, 14-10 Bv) 18.14x7 12-15 19.7-4 (se 7-3?, 20-23 il Bianco riprende il pezzo, ma ha le pedine legate: il Nero fa due dame e poi vince) 6-10 20.4-7 15-19 21.22x15 13x22 22.26x19 17x26 23.29x22 20-23 24.7-11 23x32 25.11-14 siamo a un finale complesso: il Bianco ha un pezzo in meno, ma blocca tre pedine nere e forse patta.
(B) - 9.32-28 5-10 (se 6-10?, 20-16, 11-14*, X, 23-20 il Bianco è a dama) 10.20-16 11-14 (l'ultima occasione per rompere: se 2-5?, 23-20 il Nero è legato. Se 15-20?, X, 28-24, 7-11, 16x7, 11-15, 23x16, X, 18-14, 10x19 il Bianco è a dama) 11.18x11 7x14 12.16x7 4x11 13.19x12 8x15 14.23-20 13-18 15.22x13 9x18 16.20-16 15-19 17.16-12 18-22 18.27x18 19-22 19.26x19 14x32 20.12-7 17x26 21.30x21 32-28 22.7-4 (se 7-3?, 28-23, 3-7, 10-13 il Nero sta meglio) 28-23 23.21-17 11-14 24.18x11 6x15 25.4-7 23-20 26.25-21 10-14 27.7-11 14-19 28.11-14 20-23 29.24-20 23x16 30.14x23 15-20 31.21-18 20-24 32.18-13 16-12 33.13-9 12-7 34.17-13 7-3 35.13-10 2-6 pari.
PARTITE IN CONTROMOSSA

Negli esempi visti finora il Bianco iniziava la partita solidamente, seguendo la strategia del triangolo; il Nero poteva rispondere con la strategia della morsa ed il Bianco poteva controbattere con la contro-morsa. Questo è lo svolgimento logico della strategia delle aperture.

Nelle competizioni ufficiali, per variare il gioco, da molti anni è in uso la pratica di sorteggiare i primi tre tratti: il primo del Bianco, il primo del Nero e il secondo del Bianco. La partita vera e propria inizia con il secondo tratto del Nero. Visto che in questo modo i primi tre tratti sono casuali, il più delle volte capita che non seguano la logica della strategia delle aperture, e che l'apertura abbia un'impostazione di tipo opposto a quanto visto finora. Per esempio, molte volte è il Bianco che è avviato ad aggirare il Nero in una morsa.

Una partita si dice in "mossa" se le formazioni tipiche che assumono i due colori sono strategicamente normali, secondo quanto esposto in precedenza; si dice in "contromossa" o a "colori rovesciati" se il Bianco si dispone come si dovrebbe disporre il Nero e viceversa. Le idee strategiche delle partite in contromossa sono identiche a quelle delle partite in mossa, ma ovviamente a colori rovesciati. Bisogna invece fare molta attenzione a trasporre direttamente le linee di gioco: è vero che le posizioni sono identiche, ma il tratto è invertito.

LA MORSA IN CONTROMOSSA

Come per la morsa in mossa, il Bianco può tentare di attestarsi su entrambi i lati della damiera e, se il Nero segue la strategia del triangolo, tentare di stringerlo in una macro legatura. Il Nero per evitare di rimanere legato deve aprire la posizione con dei cambi al momento opportuno. Il compito del Bianco nel perseguire la morsa però è più difficile rispetto a quello che ha il Nero nelle partite in mossa perché il Bianco è avanti di un tempo e, quando si arriva a una posizione chiusa, ha una mossa di aspetto in meno e rischia di essere lui a rimanere legato.
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Partita 7

1.22-18 10-14 2.23-20 (il Nero, adottando la strategia del triangolo, si spinge verso il centro e il Bianco si attesta sui lati. Si gioca una morsa contro triangolo a colori rovesciati) 5-10 3.20-16 (se 28-23, 12-16! il Bianco non può liberarsi dalla legatura di zeppa a sponda con 20-15 perché perde un pezzo) 12-15 4.28-23! (se il Bianco segue la stessa linea di gioco della Vigevanese in mossa con 27-22?, 1-5, 30-27 adesso il Nero non è forzato a occupare il verticale con 14-19, ma può giocare 10-13, lasciando il Bianco in brutta posizione. Il fatto che il Bianco sia avanti di un tempo rispetto alla partita in mossa, porta a linee di gioco differenti) 1-5 (diagramma 7) 

(forma la "Vigevanese in contromossa" che, per l'alzata 28-23, segue la linea della variante Nacchianti a colori rovesciati. Il Nero adotta la strategia del triangolo e il Bianco tenta di avvolgerlo in una macro legatura. Come per la Vigevanese in mossa, il Nero avrebbe potuto aprire il gioco con 10-13 per una Glasgow in contromossa) 5.32-28 15-19! (intralcia il gioco del Bianco e lo forza a dei cambi semplificatori) (A) 6.27-22 7-12 (se 10-13? Bv) 7.16x7 3x12 8.22x15 11x27 9.18x11 6x15 10.31x22 10-14 11.21-18 14x21 12.25x18 5-10 13.28-23 12-16 14.22-19 15x22 15.26x19 10-13 16.18-14 13-18 17.30-27 2-6 18.19-15 4-7 19.23-19 16-20 20.29-26 7-12 21.14-11 6-10 22.11-6 12-16 23.6-2 10-13 24.15-11 20-23 25.27x20 16x23 26.11-7 23-27 27.2-6 13-17 28.26-22 17-21 pari.
(A) - 5.14-19 (il cambio è debole per gli stessi motivi della Nacchianti in mossa: il Nero poi non può alzare 5-10 ed è costretto a indebolire la sua posizione) 6.23x14 10x19 7.27-22 7-12 (l'ultima occasione per rompere: se 6-10?, 21-17, 3-6, 25-21, 10-14, 30-27, 5-10, 29-25 il Nero è legato) 8.16x7 3x12 9.21-17 4-7 (se 5-10?, 18-14 Bv. Se 6-10? 24-20 il Nero svuota il triangolo) 10.31-27 5-10 11.27-23 2-5 12.23x14 10x19 13.30-27 15-20 (il Nero, disancorato dalla base, rompe per non corre il rischio di legature) 14.24x15 11x20 15.22x15 12x19 16.18-13 9x18 17.26-22 19x26 18.29x13 5-9 19.13-10 6x13 20.17x10 20-24 21.28-23 24-28 22.10-6 28-31 23.6-3 pari.
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Partita 8

1.21-17 12-15 2.23-20 10-14 3.25-21 (ottima anche 28-23 e se il Nero prende la meta 14-18, X, 26-21 il Bianco semplifica) 5-10 4.28-23! (occupa la casa 23 e segue la linea della Nacchianti) (A) 1-5 5.22-18 (diagramma 8) 14-19 (se 9-13, X, 14-19 il Nero apre il gioco) 6.23x14 10x19 7.29-25 (per impedire 5-10 e impacciare il Nero) 8-12 8.18-14 (se 27-22?, 12-16, 31-27, X, 19-23 il Nero è in posizione vincente) 11x18 9.20x11 6x15 (se 7x14?, 27-22 il Bianco guadagna un pezzo) 10.21x14 2-6 11.32-28 6-10 12.27-22 12-16 13.31-27 16-20 14.25-21 7-12 15.21-18 (se 14-11?, 20-23, X, 12-16 il Nero guadagna un pezzo) 12-16 16.18-13 9x18 17.22x6 3x10 18.27-22 20-23 19.22-18 23x32 20.18-13 19-22 ecc. Pari.
(A) - 4.22-18? (segue la linea principale della Vigevanese, ma a colori rovesciati è debole) 14-19 5.27-22 1-5 (se 8-12, 20-16, 4-8 il Nero prende una forte posizione centrale. Può seguire: 30-27, 1-5, 27-23, 10-14, 24-20, X, 12-15 ecc. il Nero sta meglio) 6.20-16 10-14 7.30-27 (se 29-25!, 5-10, 31-27!, 8-12, 27-23 ecc. il Bianco forse patta) 5-10 8.27-23 15-20 9.22x15 20x27 10.31x22 11x20 11.24x15 14-19 12.18-14 6-11 13.14x5 11x20 14.22x15 20-24 15.28-23 7-12 16.16x7 4x27 il Nero dama le pedine in 24 e 27, poi, con il vantaggio di una dama in più e la base protetta, vince.

LA CONTRO-MORSA IN CONTROMOSSA

Come avveniva per la contro-morsa in mossa, il Nero può evitare la morsa del Bianco occupando un lato della damiera, evitando che sia preso dal Bianco. Il Bianco, che rischia di rimanere legato se insiste nel gioco chiuso, deve aprire la posizione con cambi al momento opportuno. Anche in questo caso il compito del Bianco è più difficile rispetto a quello che ha il Nero nelle partite in mossa perché è avanti di un tempo e corre maggiori rischi di rimanere legato.
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Partita 9

1.22-18 10-14 2.23-20 6-10 (il Nero toglie una pedina dal suo triangolo, ma si attesta sulla sponda dalla parte del cantone, prevenendo la morsa del Bianco. Forma la "Bassi Quadrati in contromossa", una partita molto pericolosa per il Bianco, che ha una sola occasione per rompere in modo sicuro) 3.27-22 (se 28-23?, 10-13, 27-22, 5-10 il Bianco non può rompere come alla mossa nr.5) 12-15 (se 10-13, 20-15 il Bianco apre il gioco) 4.28-23 10-13 (diagramma 9) 

5.22-19! (forma la variante "Gennari" della Bassi Quadrati in contromossa. Di norma questo cambio è da evitare: semplifica al centro, ma indebolisce molto il biscacco. In questo caso però è l'ultima occasione del Bianco per evitare i pericoli del gioco chiuso. Se invece della rottura Gennari il Bianco rompe con 21-17, lascia il Nero con una forte posizione centrale) (A) 15x22 (se 13x22?, 19x10, X, 26x10, 2-5, 10-6 il Bianco conserva la base integra e sta meglio) 6.26x10 5x14 7.30-26 13x22 8.26x10 8-12! (necessaria: se 2-5?, 10-6, X, 23-19, 10-14, X, 20-15 il Nero ha il biscacco legato) 9.20-16! (necessaria: se subisce la legatura di zeppa con 12-16 non ha modo di liberarsi) 2-5 10.31-27 ! (il modo giusto di rendere il pezzo. Se 10-6 il Nero rimedia allo sbilanciamento della sua posizione dalla parte del biscacco) 5x14 11.21-18 14x21 12.25x18 1-5 13.27-22 5-10 14.32-28 10-13 (se 12-15, 23-20) 15.23-19 3-6 16.29-26 6-10 17.19-15 12x19 18.22x6 13x29 19.6-3 il Bianco riprende il pezzo e patta.
(A) - 5.20-16? (non coglie il momento giusto per rompere) 13-17! (la linea più forte per il Nero è la variante Montevecchio a colori rovesciati) 6.31-27 3-6 7.23-20 (se il Bianco rompe con 18-13 resta in posizione debole: vuoto al centro e con il biscacco legato) 5-10 8.32-28 1-5 9.27-23 8-12 10.22-19 (troppo tardi per aprire il gioco. Se 30-27, 10-13 il Bianco è legato) 15x22 11.26x19 17x26 12.30x21 11-15 13.20x11 6x22 14.18x11 7x14 15.16x7 4x11 16.23-20 il Nero ha guadagnato un pezzo e vince il finale.
PARTITE ALLA META

Con il nome "Meta" si indica la casa 15 per il Bianco e la casa 18 per il Nero. L'occupazione della meta, in apertura come in centro partita, può essere forte perché intralcia il gioco dell'avversario e ne presidia il biscacco con una pedina ben difendibile e difficilmente rimovibile. Volendo occupare la meta bisogna prima verificare che, se l'avversario decide di attaccarla con cambi ripetuti, il numero di pedine che la possono difendere non sia inferiore a quelle che possono attaccarla, altrimenti si perde il pezzo. Gli attacchi alla pedina in meta si fronteggiano con relativa facilità, disponendo una pedina in 24 e un'altra in 19 o 22. Una volta verificato che la meta è sicura, all'avversario non conviene l'attacco ripetuto, altrimenti indebolisce il biscacco. In ogni caso generalmente è meglio dare cambi che sottraggono pedine bianche centrali, invece che portare in gioco pedine bianche laterali. Infine è consigliabile mantenere in loco le pedine 2 e 6, per poter rimuovere la meta con il cambio 6-11, che indebolisce molto la posizione, ma a volte può essere l'unico modo per evitare guai peggiori.

Il Nero può scegliere fra due condotte di gioco. Nella prima deve contendere al Bianco il controllo del centro, occupando la casa 14 o spingendo a sua volta un pezzo in posizione avanzata in 18 o 19. Così impedisce che la pedina in meta venga supportata, e il pezzo isolato perde molta della sua forza.

L'altra condotta di gioco consiste nel lasciare il controllo del centro al Bianco e attestarsi sui lati. In questo caso il Bianco può assumere la formazione a diga (case 15-18-19-22), spiccatamente offensiva, cercando attacchi al biscacco, che il Nero deve contenere. Questa strategia è analoga alla morsa, ma mentre le legature sulla pedina bianca in 14 (il "verticale"), come si è visto, possono portare al crollo della posizione e a damature anticipate, le legature sulla meta di norma non puntano a dama e non minacciano damature. In questo caso lo scopo della strategia laterale è quello di fare disancorare dalla base e sbilanciare in avanti la posizione avversaria. Quando, per lo svolgimento del gioco, si arriva alle damature, di solito il partito in meta ha un finale sfavorevole perché ha molti pezzi esposti a centro damiera, possibili prede delle dame avversarie.

Se è il Nero ad occupare la meta (casa 18) si devono trasporre le posizioni, ma i concetti restano validi.
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Partita 10

1.23-20 12-16 2.20-15 (il Bianco prende la meta) 11x20 3.24x15 (diagramma 10) 10-14 (se 10-13, 22-19, 13-17, 21-18 ecc. permette al Bianco di assumere la formazione a diga lasciando intatte le difese del suo biscacco) 4.21-18 14x21 5.25x18 5-10 6.28-24 (A) (se 28-23, 7-11 [se 10-13, 32-28, 13-17, 28-24 siamo al tronco], 32-28, X, 28-24, 3-7, X, 7-11 ecc. apre il gioco) 10-13 (il Nero, occupando entrambi i lati della damiera, è in posizione favorevole per impiantare la morsa, giocando laterale per legare l'avversario e farlo sbilanciare in avanti) 7.32-28 13-17 (se 7-12, 27-23 apre il gioco. Se 1-5?, 15-11 Bv) 8.28-23 7-12

9.23-19 (il Bianco sembra in posizione fortissima: ha il triangolo intatto ed ha formato la diga. Ma al Nero, attestato sui lati, bastano poche mosse d'attesa per minare la solidità della posizione avversaria) 4-7 (se 1-5, 18-14 poi il Nero non può effettuare la mossa d'attesa 4-7 per il tiro 15-11, X, 14-10) 10.31-28 (se 18-14, 6-11, X, 29-25 ecc. il Bianco riprende il pezzo e patta) 1-5 (ancora una mossa d'attesa) 11.29-25 (il Nero non ha a disposizione altre mosse d'attesa, ma adesso la posizione del Bianco, quasi completamente disancorata dalla base, è fragile) 7-11 (se 5-10, 18-14, 10-13, 14-10, 13-18, X, 28-23, X, 15-11, X ecc. il Bianco riprende il pezzo e patta) 12.28-23 11x20 13.24x15 5-10 (se 9-13, X, 5-10, 9-5, X, 23-20, X, 12-16, 22-18, X, 18-13, X, 26-21 ecc. pari) 14.18-14 9-13 15.14x5 2x9 16.25-21 3-7 17.21-18 7-11 18.23-20 16x23 19.27x20 12-16 20.19-14 16x23 21.14x7 23-28 22.18-14 28-31 23.14-10 31-27 24.10x3 27x18 25.7-4 18-22 26.26-21 17x26 27.30x21 13-17 28.4-7 17x26 29.7-12 pari sotto pezzo.
(A) - 6.22-19 10-13 7.26-22 (indebolisce il biscacco, ma se 27-22, 16-20, 30-27 [se 28-24 20-23 il Bianco è in brutta posizione perché non può attaccare la pedina nera in 23 con 31-27 per 7-12, X, 12-16], 2-5 il Bianco non può attaccare 28-23 per 6-10, X, 10-14 e deve alzare 29-25 restando in brutta posizione) 13-17 (ancora il Nero è in posizione favorevole per giocare la morsa) 8.28-23 7-12 (previene 15-12 che complica. Se 17-21, 29-25 il Nero è in posizione pericolosa) 9.32-28 4-7 (se 1-5, 18-14 poi il Nero non può effettuare la mossa d'attesa 4-7 per 14-11) 10.28-24 1-5 (ancora una mossa d'attesa) 11.29-25 (ancora il Nero non ha a disposizione altre mosse d'attesa, ma il Bianco è quasi disancorato dalla base) 7-11 (se 5-10?, 18-14, 9-13, X, 15-11 il Bianco dama) 12.31-28 11x20 13.24x15 5-10 14.18-14 9-13 15.14x5 2x9 16.28-24 13-18 17.22x13 9x18 18.30-26 6-10 19.15-11 12-15 20.19x12 8x15 21.11-6 10-14 22.26-22 3x10 23.22x6 15-19 pari. 
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Partita 11
1.23-19 10-13 2.19-15 12x19 3.22x15 11x20 4.24x15 (diagramma 11) (dopo questo doppio cambio, che ha sottratto due pedine nere dal lato del biscacco, il Nero non ha i pezzi necessari per prendere la sponda e contemporaneamente legare l'avversario, quindi, invece di giocare la morsa, deve contrastare il Bianco al centro) 5-10 (A) 5.27-22 (se 28-23, 7-11, 23-20 [32-28 rimuove la meta] il Bianco disunisce la posizione) 10-14 6.21-18 14x21 7.26x10 6x13 8.28-23 1-5 9.23-19 13-18 (contrometa) 10.22x13 9x18 11.32-28 5-10 12.28-24 10-13 13.31-27 2-5 14.29-26 5-9 15.19-14 7-11 16.15x6 3x19 17.27-22 18x27 18.30x14 8-12 pari.
(A) - 4.13-17 (il Nero tenta ugualmente di giocare la morsa e prende il lato) 5.21-18 5-10 6.26-22 7-12 7.22-19 10-13 (il Nero ha aggirato la posizione centrale avversaria) 8.27-22 1-5 (mossa d'attesa) 9.28-23 4-7 (mossa d'attesa) 10.31-27 il Nero non ha a disposizione altre mosse d'attesa e, visto che manca una pedina nera in 16, se apre il gioco secondo lo schema della partita precedente con 7-11, 32-28 è in posizione critica. Anche le alternative 6-11 oppure 5-10, 18-14 ecc. sono molto deboli.
PARTITE AL VERTICALE

Con il nome "Verticale" si indica la casa 14 per il Bianco e la casa 19 per il Nero. Anche l'occupazione del verticale intralcia sensibilmente il gioco avversario e può essere forte in apertura e centro partita, ma rispetto alla meta ha alcuni handicap. In primo luogo, come si è visto trattando le partite a morsa, la posizione è più vulnerabile alle legature. Poi l'avversario può attaccare e dare dei cambi in modo da sottrarre pedine dalla parte del biscacco, indebolendolo. Infine il verticale può essere rimosso facilmente con il cambio 5-10.

Prima di occupare il verticale, si dovrà controllare che il numero di pedine che possono difenderlo non sia inferiore a quelle che possono attaccarlo. Se l'avversario attacca costringendo a cambi ripetuti, si è costretti, contrariamente a quanto avveniva per la meta, a spostare pedine centrali sui lati (sulle diagonali 18--25 e 19--32), ma anche l'avversario deve indebolire allo stesso modo la sua zona centrale. Si può quindi arrivare velocemente a finali di pedine con posizioni sparse, ma equilibrate.

Generalmente l'occupazione del verticale è forte quando non sono presenti pedine in 6, 10 e 11, perché per attaccarlo il Nero è costretto a sdamare, indebolendo la sua posizione. In questi casi al Nero conviene senz'altro rimuovere il pezzo col cambio 5-10. Se inoltre il Bianco riesce a mettere in diagonale le pedine 19 e 23 (più raramente 18 e 21, perché sguarnirebbe il biscacco) il suo schieramento diventa aggressivo. L'occupazione del verticale di solito è utile anche come risposta alla conquista della meta da parte dell'avversario, perché lo contrasta al centro e riceve appoggio dalla stessa pedina nemica. Gli stessi concetti, con le dovute trasposizioni, sono validi anche se è il Nero ad occupare il verticale (casa 19).
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Partita 12

1.22-19 9-13 2.19-14 11x18 3.21x14 10x19 4.23x14 (diagramma 12) (prendere il verticale con questo doppio cambio è molto debole, perché se il Nero gioca chiuso e imposta la morsa, il Bianco difficilmente con due pezzi in meno riesce a mantenere la sua posizione centrale ancorata alla base e diventa vulnerabile a macrolegature. La condotta di gioco del Bianco è delicata: deve cercare di non farsi legare e aprire il gioco. In posizione aperta il verticale ritrova la sua efficacia intralciando il gioco avversario) 12-15 (il Nero inizia la manovra aggirante) (A) 5.28-23 (se 25-21?, 15-20, X, 6-11 il Nero guadagna un pezzo) 13-17 (se 13-18, 26-21 si forma una partita d'intreccio) 6.27-22 6-11 7.22-18 (inizia la legatura attorno al verticale. Il cambio 26-21 è molto debole. Se 31-27, X, 5-9, 23-20, X, 26-21 il Bianco è in posizione debole, con le pedine sparpagliate e la base poco difesa) 3-6 (se 5-9? 14-10 il Nero non può attaccare la pedina in 10) 8.23-20 8-12 (se 6-10?, 20-16, X, 24-20, X, 26-21, X, 18-13 il Bianco è a dama) 9.20-16 5-9 10.32-28 1-5 11.28-23 6-10 (se 4-8?, 18-13, X, 25-21, X, 23-20 Bv) 12.24-20! (sacrificio che lega il Nero e salva la partita) (B) 10x28 13.31x24 17-21* (rende il pezzo) 14.26x17 15-19 (sacrificio per ottenere la damatura) 15.20-15 11x20 16.24x8 19-23 17.29-26 23-28 18.30-27 28-31 19.27-23! (impedisce l’avanzata della dama per 16-12) 2-6 (se 5-10, 23-19, 31-27, 18-14, 2-5, 26-21 siamo alla posizione del tronco) 20.18-14 6-10 21.23-19 31-27 22.26-21 27-22 23.19-15 10x19 24.15-12 7-11 25.17-13 pari.
(A) - 4.12-16 (un altro modo per tentare la morsa) 5.28-23 13-17 6.27-22 5-9 7.22-18 1-5 (se 6-11?, 14-10 e il Nero non può attaccare la pedina in 10) 8.31-28 8-12 (se 6-11, 18-13, 9x18, 14-10, X, 23-20 poi il Bianco riprende il pezzo e patta. Se 6-10, 30-27, X, 7-12 [se 8-12, 25-21 si sfocia nella linea principale], 27-23, 3-6, 25-21, 12-15, 23-20, X, 14-10 pari) 9.25-21! (se 23-20?, X, 6-10, 32-28, 12-16 ecc. il Nero continua l'aggiramento con le retrovie del Bianco indebolite) 6-10 (se 12-15?, 18-13, X, 14-11, X, 23-20 il Bianco dama e forse vince. Se 4-8?, 29-25!, 6-10 [se 12-15 o 6-11 c'è il tiro], 14-11 il Bianco sta meglio) 10.30-27 10x19 11.23x14 12-15 (se 2-6 oppure 3-6, 27-23 e dopo il Nero è forzato al cambio 7-11 che apre il gioco) 12.14-11 (se 27-23?, 7-12, 14-11, 3-7, 29-25, X, 9-13 Nv) 7x14 13.18x11 5-10 (se 3-7?, 27-23, X, 23-20 Bv) 14.27-22 3-7 (se 16-20, 11-6, X, 22-19 posizione di pari) 15.22-19 7x23 16.28x12 10-14 17.32-28 2-6 18.29-25 (se 28-23?, 6-11, 12-7, 11-15, 7-3, 15-19 Nv) 14-19 19.21-18 6-10 20.12-8 10-13 21.18-14 13-18 22.14-10 18-22 23.28-23 pari.
(B) - 12.31-28 (il Nero vince con una manovra molto elaborata) 10x19 13.23x14 2-6 14.30-27 4-8 15.25-21* 15-20! (sacrificio per legare il Bianco) 16.24x15 12x19 17.27-22 19-23 18.28x19 8-12 19.29-25* (il Bianco si mette in brutta posizione, ma con qualsiasi altra mossa perde materiale e il Nero dama) 11-15 20.14-11 (rende il pezzo e dama) 7x23 21.16x7 6-10 22.7-3 23-28 23.3-6 10-13 24.6-10 (se 6-11, 15-19 Nv) 28-31 25.10x1 31-27 (le pedine bianche non possono muoversi e il Nero fa due dame) 26.1-5 15-20 27.5-10 20-24 28.10-14 24-28 29.14-19 28-31 30.19-14 31-28 31.14-19 28-24 32.19-14 24-20 33.14-19 20-16 34.19-14 27-23 35.14-10 23-19 36.18-14 16-12 37.14-11 12-7 38.11-6 7-11 39.6-2 11-14 40.2-5 14-18 41.5-2 18x27 42.2-6 27-30 (se 27-22?, 6-11, X, 11-14, X, 13-17, 23-19, 26-30, 25-21, X, 19-22 il Nero è legato e perde un pezzo. Il Bianco prende la mossa sulle dame e patta sotto pezzo) 43.6-11 19-22 il Nero vince.
PARTITE AL LATERALE

Con il nome "Laterale" si indica la casa 16 per il Bianco e la casa 17 per il Nero. Occupare il laterale è debole in gioco aperto perché permette all'avversario la minaccia del tiro lungo la parallela (con 7-12 o 8-12 per il Nero e 26-21 o 25-21 per il Bianco), che può essere facilmente mantenuta fino al finale, dando all'avversario un controllo indiretto del centro damiera che spesso può risultare vincente.

La minaccia del tiro cessa quando l'avversario ha alzato entrambe le pedine sulla parallela (12-15, 8-12 per il Nero e 21-18 e 25-21 per il Bianco). In questo caso occupare il laterale può essere forte perché può contribuire a legare la posizione dell'avversario sul biscacco. La legatura tipica è quella in cui tre pedine bianche in 16, 20, 24 legano cinque pedine nere in 4, 7, 11, 12, 15 (o simmetricamente tre pedine nere legano cinque pedine bianche).

Nelle partite a morsa in mossa e contromossa e nelle partite alla meta di tipo chiuso, invece, come si è visto, occupare il laterale è necessario per aggirare l'avversario legarne tutta la posizione. Nel gioco chiuso il tiro sulla parallela non è praticabile, ma chi occupa il laterale deve evitare di aprire il gioco con semplificazioni che poi consentano all'avversario di sfruttare il tiro suddetto.

Giocando con il sorteggio delle prime tre mosse può capitare che il Bianco si trovi a occupare il laterale già a inizio partita. Allora la sua condotta di gioco corretta consiste nell'impostare una partita di gioco chiuso. Se il Nero mantiene il triangolo il Bianco deve giocare una morsa in contromossa. Se invece il Nero cerca di occupare la casa 17 per giocare una contro morsa come nella "Bassi Quadrati" in contromossa, il Bianco deve prevenirlo con 21-17 e, se gioca correttamente, al Nero rimangono solo modi di aprire il gioco poco efficaci.
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Partita 13

1.23-20 10-14 2.20-16 (diagramma 13) (occupa il laterale) 12-15 3.28-23 6-10 (gioca la contro morsa in contromossa) (A) 4.21-17 (forma l'apertura "Millbury", il Bianco occupa entrambi i lati e impedisce l'impianto della Bassi Quadrati in contromossa. Se 22-18?, 10-13 si viene alla linea della Bassi Quadrati in contromossa, senza che sia possibile la semplificazione della variante Gennari, in quanto la spinta 20-16 ha fatto perdere al Bianco un tempo essenziale) 2-6 (se 3-6 può seguire 22-19, X, 26x19 per legare il Nero sulla sdamatura in 3, e se 14-18, 19-15 ecc.) 5.32-28 10-13! (il Nero apre il gioco per sfruttare la debolezza del laterale del Bianco. Se 8-12, 23-20 il Nero non ha più la possibilità del tiro sulla parallela e subisce la legatura tipica sul biscacco) (B) 6.17x10 6x13 7.23-20 (se 22-18? il Bianco apre ulteriormente il gioco e favorisce il Nero) 5-10 (se 13-18, X, 26-22, 5-9, X, 30-26, 1-5, 26-21, 5-10, 27-22, X, 14-19, 21-17 posizione di pari. Se 13-17, 22-18 anche il Nero occupa il laterale e bilancia la debolezza del Bianco) 8.28-23 1-5 (se 13-17, 22-19, X, 26x19 il Bianco sta meglio) 9.22-19 15x22 10.26x19 14-18 (se 13-18, 20-15, X [ora il Nero non può 3-6 per il tiro 25-21, X, 15-12] 10-13, X, 7-12, X, 18-21 pari) 11.19-15 (patta anche 20-15, X, 3-6, 23-20, 13-17, 29-26 ecc.) 11-14 (se 3-6?, 23-19 poi se 11-14 c’è il solito tiro 15-12, X, 25-21 Bv e se 13-17, 19-14, X, 27-22, 19x26, 30x14, X, 15-12 Bv) 12.16-12 (sacrificio per aprirsi la via per la damatura. Se 15-11?, 18-22, X, 14x21 il Bianco perde un pezzo) 7x16 13.15-12! (se 15-11?, 14-19, X, 16x23 il Bianco non va a dama e rimane con un pezzo in meno) 8x15 14.20x11 14-19 (rende il pezzo per impedire la damatura avversaria) 15.23x14 10x19 16.27-22 19x26 17.30x14 13-18 18.29-26 9-13 19.31-27 (se 26-22, X, 3-7, 11-6, 16-20, X, 7-11 pari) 13-17 20.26-22 5-10 21.22x6 3x19 22.11-6 19-23 23.27x20 16x23 24.6-3 23-27 25.3-6 27-30 26.6-11 30-27 27.24-20 27-23 28.20-16 23-19 29.16-12 17-21 30.25x18 19-14 pari.
(A) - 3.5-10 (il Nero adotta la strategia del triangolo) 4.32-28 (se 22-18, 10-13 il Nero apre il gioco) 1-5 (se 10-13, 21-17, 2-5 siamo alla linea del tronco) 5.22-18 il Bianco gioca la morsa. Siamo alla linea della Nacchianti in contromossa. Vedi Partita 7 mossa nr. 5.
(B) - 5.14-18 (il Nero prende la meta, ma non è un'alternativa più efficace della linea del tronco) 6.22x13 9x18 7.23-20 10-13 (se 5-9?, 17-13, X, 26-21 Bv. Se 10-14, 26-22, 5-9, X, 17-13 il Bianco sta meglio) 8.17x10 5x14 9.26-22 1-5 10.22x13 5-9 11.13-10 6x13 12.30-26 13-18 (patta anche 14-18, 26-22, 13-17, ecc.) 13.26-21 8-12 14.27-22 18x27 15.31x22 14-18 16.22x13 9x18 17.21x14 11x18 18.20x11 7x14 19.16x7 4x11 20.29-26 11-15 21.26-21 15-19 22.24-20 18-22 23.21-18 pari.

PARTITE DI INTRECCIO

Come si è accennato, un modo per contrastare un pezzo avanzato avversario in meta o nel verticale è quello di occupare a nostra volta una casa avanzata. Se l'avversario insiste nel tentativo di guadagnare spazio, può portare in posizione avanzata anche una seconda pedina, sfruttando l'appoggio del nostro pezzo avanzato, e noi possiamo rispondere alla stessa maniera. Si vengono a creare così delle posizioni complicate, in cui uno o più pezzi sopravanzano pezzi avversari, "intrecciandosi" a vicenda.

Se le partite d'intreccio non vengono presto semplificate con dei cambi, comportano una forte limitazione di spazio e il numero di mosse disponibili è molto ridotto. Generalmente può essere vantaggioso assicurarsi il controllo delle sponde per tentare di impostare delle macro legature. Ma la vera essenza delle partite d'intreccio è costituita dai tiri complessi, che abbondano in questo tipo di posizioni e sono spesso risolutivi.
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Partita 14

1.23-19 11-15 2.28-23 10-13 3.21-17 (forma l'apertura "Contro Vigevanese", un altro modo del Bianco per sfuggire alla morsa del Nero) 13-18 (occupa la meta) 4.22x13 9x18 5.19-14 (si attesta nel verticale, sopravanzando la meta avversaria e dando vita a una partita d'intreccio. Se 32-28, il Bianco contende il centro all'avversario in meta, senza avventurarsi in una partita d'intreccio) 15-19 6.32-28 (se 23-20?, 12-16, 20-15, 19-23 il Bianco non può attaccare la pedina nera in 23 ed è in brutta posizione) 6-11 7.17-13 (diagramma 14) (se 23-20?, 19-22, X, 12-15 Nv. Se 27-22 il Bianco apre il gioco) 12-15 8.26-21 (giocabile anche 13-10, 2-6, 26-21, X, 21-17 ecc.) 8-12 9.21-17 12-16 (entrambi i colori occupano il lato del biscacco, ma il Bianco sta peggio perché è legato nel cantone) 10.30-26 (alzare la pedina 30 e assumere la configurazione delle 6 pedine 25-29-26 e 27-31-28 è abbastanza comune nelle partite d'intreccio perché blocca l'avanzata delle pedine nere 18 e 19 che molte volte prelude a tiri. Il concetto è valido anche a colori rovesciati) 4-8 (se 3-6?, 26-21 [se 13-10?, X, 18-22, X, 7-12 Nv], 19-22, 23-19, 15-20, X, 28-24, 5-9 [se 20-23?, X, 14-10 Bv], X, 7-11, X, 14-11 il Nero per damare deve perdere un pezzo e Bv) 11.13-9 (se 13-10?, 18-21, X, 7-12 Nv) 3-6 (se 8-12?, 26-22, X, 23-19, X, 13-10, X, 25-21, X, 25-29, 28-23 il Bianco cattura la pedina nera in 12 e vince) 12.26-22 (se 17-13, 8-12, 24-20, X, 27-22, X, 11x18, 8-4 , X, 31-28 ecc. il Nero sta meglio) 19x26 13.29x13 11x18 14.23-19 15x22 15.13-10 6x13 16.17x10 5x14 17.25-21 18x25 18.27x4 25-29 19.4-7 29-26 20.7-11 26-22 21.11-15 1-5 22.28-23 5-10 23.15-20 (se 23-19?, 8-12 poi il Nero vince il finale) 22-19 24.9-5 patta sotto pezzo.
PARTITE SIMMETRICHE

In seguito a certe mosse di apertura (p. es. 22-19, 11-14 ecc.), è possibile per il Nero copiare esattamente, per una lunga sequenza, le mosse del Bianco, dando luogo a posizioni simmetriche di pedine. In queste partite il Nero sfrutta il fatto di muovere per secondo, cercando il gioco chiuso per irretire il Bianco in spettacolari blocchi di tutta la posizione. E' ovvio che se si arriva ad un blocco, essendo la partita simmetrica, sarà sempre il Bianco, che muove per primo, a rimanere chiuso. 

Ma queste partite sono insidiose anche per il Nero. Se si apre il gioco, contrariamente a quanto avviene per la posizione chiusa, il fatto di muovere per primo è un vantaggio per il Bianco, che può arrivare in anticipo a dama e trovarsi in finali favorevoli. 

Nelle partite simmetriche, di norma, si generano posizioni complesse, in cui le pedine avversarie si sopravanzano a vicenda e abbondano le possibilità di tiri nascosti.
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Partita 15

1.22-19 (la tipica mossa d'inizio che permette l'impianto di partite simmetriche) 11-14 (il Nero copia) 2.24-20 9-13 (se 6-11, 20-15 si apre il gioco) 3.21-17 (se 27-22, 13-18 si apre il gioco) 12-16 (forma l'apertura "Vicendevole", la più classica delle partite simmetriche. Il Nero copia le mosse del Bianco cercando di chiuderlo in un blocco totale) 4.20-15 (meta) 13-18 (contro meta) 5.28-24 5-9 (diagramma 15)

6.26-21 (se 26-22?, 7-11, X, 11x20, X il Bianco non può né 29-26 né 31-28 per il tiro 18-21, X, 8-12 ed è legato) 7-12 (A) 7.29-26 4-7 8.24-20 (se 26-22?, 10-13 Nv) 7-11! (non segue esattamente la simmetria) (B) 9.27-22! (il momento giusto per rompere. Il Bianco indebolisce la sua posizione, ma evita guai peggiori) (C) 18x27 10.31x22 10-13* (rotta la simmetria al momento opportuno, adesso è il Nero a rischiare di rimanere legato e a dover ulteriormente aprire il gioco. Se 1-5?, 32-28, 3-7, 22-18 il Nero è legato. Stessa manovra e legatura anche con 3-7. Se 2-5?, 32-28, 10-13, 17x10, X, 15x6, X, 21-18, X, 26x17 il Nero è legato) 11.17x10 6x13 12.15x6 2x11 13.19x10 12-15 (riprende il pezzo) 14.21-18 15x24 15.23-19 (la posizione del Nero, con i pezzi sparpagliati sulla damiera, è debole) 8-12 16.19-14 11-15 17.14-11 16-20 (patta anche 15-19) 18.26-21 (se 11-7?, 12-16, 7-4, 15-19 il Nero guadagna un pezzo) 12-16 19.21-17 15-19 20.22x15 13x22 21.11-6 22-27 pari.
(A) - 6.7-11 (un buon modo per rompere la simmetria) 7.31-28 (se 29-26?, X, 18-22, X, 8-12 Nv) 11x20 8.24x15 2-5* (altrimenti con 23-20 il Bianco guadagna un pezzo) 9.29-26 (se 28-24?, 9-13! [se ora 4-7?, 17-13, X, 15-12, X, 23-20 Bv], 29-26, 4-7, 26-22, 7-12, 32-28, 5-9 ecc. il Bianco è chiuso) 4-7 10.26-22 (se 17-13?, X, 5x14, 23-19, X, 28x19, 18-22, X, 7-11 il Nero guadagna un pezzo) 7-11 (se 7-12, X, 28-24, 5-9, 23-20, 16x23, X, 1x10, 15-11 il Bianco è a dama) 11.22x13 9x18 12.28-24 11x20 13.24x15 5-9 14.17-13 10x26 15.19x10 6x13 16.30x14 1-5 17.32-28 13-18 18.23-19 9-13 19.28-24 5-9 20.27-23 18-22 21.15-12 8x15 22.19x12 22-27 23.14-10 27-31 24.23-19 31-27 25.19-14 27-22 26.10-5 pari.
(B) - 8.9-13 (apparentemente la mossa giusta! Segue la simmetria, ma il Bianco semplifica e il Nero si trova in posizione perdente: uno dei pericoli nascosti delle partite simmetriche) 9.27-22! (il momento giusto per rompere. Se 26-22?, 7-11, 32-28, 1-5 ecc. il Bianco è chiuso. Se 32-28?, 1-5, 27-22, X, 14-18, X, 6-11 Nv. Se 31-28? 2-5, 28-24, 5-9, ecc. il Bianco è chiuso) 18x27 10.31x22 6-11* (se 7-11?, 32-28, [se subito 21-18?, X, 10-13, X, 2x11 il Nero riprende il pezzo e patta], 1-5, 21-18 il Bianco guadagna un pezzo) 11.15x6 2x11 12.21-18 14x21 13.25x9 12-15 14.19x12 8x24 15.23-19! (in posizione aperta essere una mossa avanti è un vantaggio per il Bianco, che lo sfrutta per bloccare la pedina nera in 10 e ottenere la damatura anticipata della pedina in 9) 11-14 16.19-15 14-19 17.9-5 19-23 18.5-2 24-28 19.2-5 10-14 20.15-12 (se 15-11?, 14-18 il Nero si libera) 28-31 21.12-8 7-12 (se 31-28?, 30-27, X, 8-4 Bv) 22.8-4 12-15 23.4-7 14-19 24.7-11 16-20 25.17-13 31-28 (se 31-27, 13-10, X, 10-6 Bv) 26.5-10 28-31 27.13-9 il Bianco fa la terza dama e vince.
(C) - 9.26-22? (perde il momento opportuno per la rottura. Non avrà un'altra occasione!) 9-13 (il Nero può proseguire la simmetria fino in fondo) 10.32-28 1-5 11.28-24 5-9 12.31-28 2-5 13.30-26 3-7 il Bianco è chiuso. Il Nero vince.
PARTITE DI ZEPPA

In apertura si possono verificare facilmente delle legature a sponda, originate dalle mosse 24-20 o 9-13, a cui l'avversario risponde 12-16 o 21-17. Chiamerò "zeppa" questo tipo di legatura molto comune per cui stranamente non esiste già un nome.

Subire una zeppa è debole perché impaccia i movimenti. Questo squilibrio posizionale in apertura determina l'idea strategica della partita: chi impone la zeppa deve adoperarsi per mantenerla il più a lungo possibile e sfruttarla per ottenere un guadagno materiale, chi la subisce deve cercare di liberarsi al più presto. Se il difensore gioca correttamente riesce sempre a svincolarsi, di solito avanzando la pedina legata fino alla meta. L'attaccante deve fare in modo che si tratti di una meta debole.
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Partita 16

1.24-20 (una delle mosse di inizio più deboli, perché permette la zeppa) 12-16 (diagramma 16) (il Nero coglie l'occasione. Si noti che la legatura sussiste solo se la pedina 20 non può avanzare in 15. In questo caso è bloccata dalla 11, ma anche una pedina in 12 può servire allo scopo) 2.28-24 (inizia subito la manovra per liberarsi dalla zeppa che si concluderà con il cambio 20-15. E' anche una copertura necessaria: se 21-18, 11-14 il Bianco perde un pezzo. Slegarsi con 23-19 è debole) 8-12 (impedisce 12-15 e mantiene la legatura. Se 7-12 la manovra è la stessa del tronco)

3.31-28 (prosegue la manovra anti zeppa: copre il vuoto in 28 per il successivo attacco alla meta) 10-14 (se 12-15, 23-19 il Bianco si libera dalla zeppa senza rimanere con un pezzo avanzato) 4.21-18 (prende il centro in vista dell'attacco alla meta. Se 21-17?, 12-15 il Bianco non può liberarsi con 23-19 perché perde un pezzo e la zeppa diventa permanente) 14x21 5.25x18 4-8 6.20-15 (l'ultimo atto della manovra anti zeppa: il Bianco è slegato) 11x20 7.24x15 12x19 8.22x15 7-11 (semplifica. Se 5-10, 28-24, 10-13 [se 7-12, 15-11, X, 23-20 il Bianco sta meglio], 27-22, 13-17, 23-19 il Bianco forma la diga e diventa aggressivo) 9.28-24 11x20 10.24x15 3-7 11.32-28 7-11 12.28-24 11x20 13.24x15 6-11 14.15x6 2x11 15.23-20 16x23 16.27x20 5-10 17.26-22 10-13 18.29-26 8-12 19.20-16 12-15 20.16-12 15-19 pari.
PARTITE CON BISCACCO DEBOLE

Il biscacco è la parte della damiera più vulnerabile agli attacchi avversari. Le tre pedine bianche della cuspide 26-29-30 (le pedine 3-4-7 per il Nero) costituiscono una formazione solida che generalmente difende il biscacco in modo adeguato. Di solito è quindi buona norma, specialmente nelle fasi iniziali, non muovere queste pedine, indebolendo il biscacco. Può però capitare, se si gioca col sorteggio delle prime tre mosse, che la pedina 26, la punta della cuspide del Bianco, venga rimossa, indebolendo la sua posizione. In questi casi il Nero, per sfruttare il vantaggio, può insinuarsi nella casa 17 e il Bianco, per evitare il cambio 17x26, che scompagina il suo triangolo, è costretto ad alzare in 26 una delle pedine 29 e 30. In questo modo, la sua posizione diventa soggetta a legature.

In queste partite il Bianco deve rompere prima che il Nero riesca a legarlo sul biscacco e poi effettuare una manovra tipica che gli permette di neutralizzare gli attacchi al biscacco indebolito dalla rottura.
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Partita 17

1.21-18 10-13 2.26-21 (indebolisce il biscacco) 13-17 (se 12-15 la risposta più sicura è 23-19. Può seguire: 13-17, X, 28-23, 5-10, 23-19, 7-12, 18-14, X, 25-21, 10-13, 21-18, 13-17, 29-26, 2-5, 32-28, 6-10, 24-20, X, 19-14 posizione di pari) 3.29-26 (diagramma 17) (evita il cambio 17x26 che scardina la posizione del Bianco) 5-10 (per poi proseguire con 10-13 e legare il biscacco del Bianco) 4.18-13 (rottura che lascia il biscacco debole, ma necessaria per prevenire la legatura) (A) 9x18 5.21x5 1x10 6.22-18 (inizia la manovra per difendere il biscacco debole) 10-14 (attacca il biscacco) 7.27-22! (se 18-13?, 14-18 il Nero ha le forze per un forte attacco al biscacco) 14x21 8.25x18 6-10 (se 12-15, 23-19) 9.18-13 10-14 10.13-10 (manovra compiuta: il Bianco ha il biscacco sguarnito ma il Nero non ha pedine con cui arrivare ad attaccarlo) 11-15* (se 12-15?, 10-6, X, 23-19 Bv. Se 12-16?, 10-5, X, 23-20 Bv) 11.23-19 14x23 12.28x19 7-11 13.31-27 12-16 (se 11-14?, 10-5 il Nero è in brutta posizione) 14.19x12 8x15 15.32-28 11-14 16.28-23 15-19! (sacrificio per damatura anticipata) 17.22x15 14-18 18.23-19 18-21 19.24-20 16x23 20.27x20 21-25 21.26-21 17x26 22.30x21 25-29 23.15-11 29-26 (se 29-25?, 21-17 ecc. il Nero non arriva a riprendere il pezzo e Bv) 24.19-15 26x17 25.11-6 pari.
(A) - 4.23-19? 10-13 (lega il biscacco del Bianco. Adesso la chiave della partita ruota attorno a questa debolezza: il Nero deve tentare di rimuovere con dei cambi la pedina in 22 per damare, il Bianco deve impedirlo difendendola o slegandosi avanzando la pedina in 18) 5.28-23 (se 18-14, X, 6-11 il Bianco si slega, ma la sua posizione è debole) 11-15 6.31-28 (se 32-28?, 1-5 il Bianco è legato) 1-5 7.23-20 5-10 8.20x11 7x23 9.28x19 (se 27x20, 6-11 ecc. il Nero vince con la stessa manovra del tronco) 12-15 10.19x12 8x15 11.27-23 6-11 12.32-28 10-14 poi 15-19 e il Nero vince.
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