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Manuale Lichess - Parte 2 -  "TATTICHE" del menù a tendina e il "Profilo". 

(Le funzioni più usate)   a cura di Errico Nazzarri                                                                 Luglio 2022 

Ora vediamo cosa ci consente di fare la scelta "TATTICHE". 
 

 
 

Tramite il menù a tendina scegliendo "Tattiche" possiamo esercitarci sulla tattica. 
Cerchiamo prima di chiarire il significato di "tattica" per chi si è appena avvicinato al gioco degli scacchi. 
Gli aspetti tattici riguardano lo studio di azioni a breve termine finalizzate principalmente a guadagnare 
del materiale. 
Alcuni elementi di tattica sono: 

 attacco doppio; 
 attacco di scoperta; 
 attacco ai raggi X; 
 inchiodatura; 
 infilata; 
 pezzo avversario con "poca aria" cioè con poca possibilità di movimento e quindi a rischio cattura; 
 deviazione; 
 adescamento; 
 interferenza; 

ecc. 
 

Quindi se andiamo su "Tattiche" ci verrà proposta una situazione sulla scacchiera e noi dobbiamo 
scegliere la mossa migliore che può consentirci di dare matto o di guadagnare del materiale. 
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Abbiamo tutto il tempo per ragionarci. Il "livello di difficoltà" è impostato su "Normale" che è quello di 
default ed è anche quello consigliato, ma è possibile scegliere livelli più facili o più difficili.  
Volendo risolvere questo esercizio di tattica, dopo aver ragionato sulla posizione, ci si accorgerà che con 
Tg8+ si costringe il Re a spostarsi nell'unica casa per lui disponibile d7, quindi, con Cf6+ si da scacco e si 
cattura la Torre. 
 

 
 

In questo esercizio è stato utilizzato un attacco doppio tramite il cavallo (nella schermata sono indicati 
anche gli altri temi tattici relativi a questo esercizio). Il punteggio di questo esercizio è di 1903 punti e 
l'averlo svolto correttamente fa guadagnare in questo caso 13 punti. 
Trovandoci nel "livello di difficoltà" "Normale" ci verranno proposti esercizi con punteggio molto simile 
al nostro punteggio riferito alle tattiche; se scegliamo difficoltà "semplice (-300)" il punteggio, attribuito 
all'esercizio che ci verrà proposto sarà inferiore rispetto al nostro punteggio di circa 300 punti. Questa 
possibilità può essere utile se ad esempio, durante un corso, si vogliono vedere esercizi di tattica con i 
propri allievi proponendogli, in questo modo, esercizi alla loro portata. 
Esercitandoci nella tattica, se non capiamo la mossa da fare si può visualizzare la soluzione, ma l'esercizio 
sarà ritenuto non svolto con perdita di punti. Anche nel caso che noi facciamo una mossa sbagliata 
Lichess ci permetterà di vedere la soluzione. 
Quando si entra in "Tattiche" vengono proposti casualmente tutti i temi tattici, ma "cliccando" su "TEMI 
TATTICI" Lichess ci fa scegliere il tema tattico e noi potremmo esercitarci solo su quello richiesto. 
Questo ci consente di poter migliorare velocemente sul tema tattico selezionato. Si consiglia di utilizzare 
tutte e due le modalità. 
Vediamo, di seguito, uno stralcio dei vari temi tattici o più precisamente le tipologie degli esercizi che 
possiamo selezionare. 
 

 
--- Omissis --- 
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--- Omissis --- 
 

L'elenco completo è molto più lungo. 
 
Tornando al menù a tendina sotto "TATTICHE" si può "cliccare" su "Le tue tattiche" ottenendo la 
schermata seguente (si possono selezionare da 1 a 90 giorni) e ovviamente a senso utilizzarlo solo dopo 
aver effettuato almeno qualche esercizio di tattica. 
 

 
 

Gli esercizi sbagliati possono essere rigiocati (basta cliccare sul tasto blu a destra). 
Questo è molto utile perché e probabile che avendo già fatto l'esercizio in precedenza, anche se 
sbagliandolo, questa volta si possa svolgere correttamente. In questo caso saranno proposti gli esercizi 
che non abbiamo svolto correttamente non tenendo conto della tipologia dell’esercizio. 
E’ possibile, anche esercitarsi sugli esercizi sbagliati di una singola tipologia, “cliccando” su “Aree di 
miglioramento” ci vengono mostrati gli esercizi sbagliati per tipologia, considerando le tipologie dove si 
commettono più errori (percentuali basse di risoluzione corretta) in questo modo ci indica le tipologie di 
esercizi dove possiamo sicuramente migliorare. 
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Se vediamo le prime tipologie, la percentuale di esercizi risolti è al 100%, semplicemente perché ho di 
nuovo effettuato gli esercizi risolvendoli correttamente. Lichess propone, per la risoluzione, tutti gli 
esercizi sbagliati; alla fine è probabile che alcuni di essi siano stati di nuovo sbagliati, questi saranno 
ripresentati fino a quando non saranno risolti. Per la tipologia “PEDONE AVANZATO” ho effettuato 
nuovamente parte degli esercizi alzando così la percentuale di riuscita. Questo è un allenamento molto 
utile. 
 

Anche per i “Punti di forza” vi è la possibilità di rifare gli esercizi sbagliati per tipologia. Anche se le 
percentuali (senza aver rifatto gli esercizi) sono ovviamente più alte rispetto alle “Aree di miglioramento” 
ma a scacchi c’è sempre da migliorare. 
 

 
 
Tramite “Cronologia tattiche” è possibile vedere tutti gli esercizi di tattica effettati cronologicamente. 
 
Su Lichess vi sono programmi che automaticamente selezionano gli esercizi di tattica prendendoli tra 
l’infinità di partite giocate. Andando su “Dalle mie partite” vediamo le tattiche prese dalle nostre partite. 
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Il numero sottostante indica le volte che queste tattiche sono state proposte. 
E’ possibile, anche indicare un “Nick Name” per vedere quante tattiche sono state prese dalle sue partite. 
 

Da poco Lichess ha implementato una nuova funzionalità molto interessante, per ora non è stata ancora 
tradotta in italiano, (in genere le novità compaiono prima in lingua inglese poi vengono tradotte in tutte le 
lingue) che riguarda le tattiche suddivise per aperture. 
“Cliccando” su “By openings” si ottiene: 
 

 
 

L’elenco delle aperture e delle varianti è molto lungo, con i tasti “Ctrl +f” si può effettuare anche una 
ricerca che, per ora, dovrà essere indicata in inglese. Ad esempio, io con il bianco, se mi trovo a dover 
giocare una siciliana, seguo normalmente la variante chiusa. Con questa nuova funzionalità mi posso 
allenate ad effettuare esercizi con questa variante, giocando con il bianco, anche perché è probabile che 
potrei trovarmi in situazioni molto simili in partita.  
 
Scegliamo quindi ad esempio la Siciliana chiusa: 
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Ho la possibilità di giocarla come bianco, che è quello che mi interessa, questo è il primo esercizio 
proposto, il primo di una lunga serie. 
 

"Puzzle Streak", "Puzzle Storm" e "Puzzle Racer" sono altre modalità di esercitazioni sulla tattica che 
si consiglia di provare. 
 

Il nostro profilo 

Per ogni utente di Lichess man mano che questi utilizza la piattaforma, memorizza tutte le partite 
effettuate contro avversari, amici e contro il computer. Queste potranno essere riviste in tutta la loro 
interezza, si potranno far analizzare dal computer ed inserire un uno studio, per esempio, per rivederle con 
un istruttore o un amico più esperto. 
Inoltre, Lichess effettua una serie di statistiche ed è possibile verificare anche l'andamento dei progressi 
che l'utente può ottenere nel tempo. 
Queste informazioni sono disponibili sul "Profilo" dell'utente. "Cliccando" con il mouse sul Nick Name, 
compaiono al di sotto diverse possibilità di scelta, tra cui quella per visualizzare il proprio profilo. Le altre 
possibilità di scelta sono delle opzioni che consentono di cambiare, ad esempio, il colore della scacchiera, 
la forma dei pezzi ecc. che, consiglio di approfondire. 
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Quindi, “cliccando” sul "Profilo" si ottengono tutte le informazioni riferite all'utente, in questo caso, 
l'utente è "Errico_57" che è il mio Nick Name. 
 

 
 

Vi sono i grafici riferiti all'andamento dei punteggi nel tempo, rispettivamente, relativi agli esercizi di 
tattica e alla forza del giocatore nelle partite. All'atto dell'iscrizione se si indica la città dove si è nati, sul 
profilo comparirà anche la nazionalità. Quando si gioca contro un altro giocatore si può vedere la sua 
nazionalità, ma solo nel caso in cui questi abbia indicato la città di nascita. Scendendo si hanno le 
informazioni sintetiche di quello che si è fatto negli ultimi giorni 
 

 

Sulla destra, sotto i grafici, è visibile il numero di partite giocate, in questo caso risultano fino ad ora 
"1574 Partite" giocate; cliccandoci sopra e possibile vedere tutte le partite giocate in ordine cronologico. 
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“Cliccando” su una scacchiera in piccolo è possibile riprodurre la partita (sono disponibili tutte le 1574 
partite giocate). 
 

 
 

Passando il cursore del mouse sul Nick Name dell'avversario si possono avere alcune informazioni. Nel 
caso precedente non c'è la nazionalità ma è possibile vedere i punteggi relativi alle partite da lui giocate 
nelle altre modalità di tempo. 
E' possibile, mettere tra i preferiti alcune partite; nella penultima schermata ne sono indicate 77. 
Per mettere una partita tra i preferiti è sufficiente andare sulla partita che interessa e "cliccare" in alto a 
sinistra sulla stella visibile nella seguente immagine: 
 

 

Attenzione, perché la stella diventa visibile solo se posizioniamo il mouse sul riquadro in alto a sinistra. 
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Stockfish livello 4, visibile in precedenza, significa che si è giocato contro il computer a livello 4. 
Di seguito la forza indicativa del computer ai vari livelli: 
 

Stockfish livello 1 =    800 Stockfish livello 2 =  1100 Stockfish livello 3 =  1400 

Stockfish livello 4 =  1700 Stockfish livello 5 =  2000 Stockfish livello 6 =  2300 

Stockfish livello 7 =  2700 Stockfish livello 8 =  3000 

Sono valori confrontabili con la nostra forza su Lichess (non sono confrontabili con il punteggio ELO). 
 

Di seguito sono visibili 9 giocatori con cui ho giocato, appositamente selezionati. Vedendo le loro 
nazionalità ci si può rendere conto di avere l'opportunità di giocare con scacchisti di tutto il mondo. 
 

 
 

Torniamo alla partita di tre immagini fa che utilizzeremo come esempio per capire come il computer 
analizza una partita. Al momento di selezionare la partita si può vedere che è una partita giocata con il 
tempo "15+10 Rapid", alla fine della partita sono rimasti 13:42 minuti al nero mentre al bianco ne sono 
rimasti 11:34. E' stata una partita giocata velocemente rispetto al tempo scelto (si dovrebbe usare di più il 
tempo disponibile altrimenti è meglio giocare con tempi minori), comunque è stata una partita molto 
combattuta. Ci troviamo in un finale vinto per il bianco, quindi il nero ha deciso di abbandonare. 
E’ possibile rivedere la partita scorrendo le mosse avanti e in dietro usando i tasti corrispondenti. 
 

 

Utilizzando il tasto  si va ad inizio partita ottenendo: 
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E' possibile anche far analizzare la partita al computer, cliccando sul tasto  o su "SCACCHIERA DI 

ANALISI" ottenendo: 
 

 
 

Nella schermata precedente, sulla destra, sono evidenziati dall'ellissi le imprecisioni (in blu) e gli errori 
(in arancione) del bianco e l'errore grave del nero (in rosso) commessi nella prima parte della partita. 
Scorrendo sarà possibile vedere tutta la partita con le evidenziazioni delle ulteriori imprecisioni e degli 
errori. 
Scendendo, sotto la scacchiera è possibile vedere l'analisi grafica della partita fatta dal computer: 
 

 
 

Il Grafico ha una linea orizzontale centrale che indica la linea della parità, se il grafico si trova al di sopra 
sta meglio il bianco, se sta al di sotto sta meglio il nero. Dal grafico si vede che in apertura all'inizio sta 
un po meglio il bianco ma poi sta meglio il nero. Nel medio gioco sta molto meglio il nero. All'inizio del 
finale sta meglio il nero, poi il bianco recupera; per alcune mosse si è in parità poi dopo una mossa (del 
nero o del bianco, che poi approfondiremo) il bianco avrà una posizione vincente. 
A destra del grafico sono indicare, per ogni giocatore, il numero di imprecisioni, degli errori e degli errori 
gravi. Viene poi data un'informazione dei "Centesimi di pedone persi in media" che ci indica la distanza 
media tra le mosse fatte dal giocatore rispetto a quelle che avrebbe fatto il computer al massimo livello. 
Più questo dato è piccolo e meglio è, questo perché, se è molto piccolo, significa che abbiamo effettuato 
mosse molto simili al computer e quindi da ritenersi buone. 
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Volendo capire in quale punto il bianco ha vinto la partita e sufficiente con il mouse cliccare sul grafico 
(vedere cerchio nero in basso) in corrispondenza del miglioramento del bianco. 
 

Automaticamente si avrà quella posizione sulla scacchiera e si vedrà la mossa del nero che è stata valutata 
come un errore grave. Il Re nero spostandosi da e5 ad e6 ha perso l'opposizione regalandola al bianco. 
La scritta in inglese "Blunder Kd6 was best." significa "Errore era meglio Rd6" (Rd6 sta per Re in d6, 
nella notazione inglese Kd6 sta per King in d6). 
Volendo fare un raffronto con i termini inglesi usati nella partita scritta (sulla destra della scacchiera) e i 
termini in italiano usati sulla destra del grafico si ha: 
 

inaccuracy = imprecisione...----> imprecisione 

Mistake = Sbaglio             ----> errore 

Blunder = Errore                ----> errore grave 

Se al di sotto del grafico si seleziona con il mouse "Tempo per mossa" abbiamo anche un grafico che ci 
da evidenza di quanto tempo abbiamo impiegato per fare ciascuna mossa e dell’andamento del tempo 
rimasto. 
 

 
 

All'interno del cerchio nero in basso si vede un triangolino che indica il tempo del nero al momento della 
mossa errata, salendo si vede il rettangolino nero che indica il tempo impiegato per fare quella mossa. 
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Vale la pena fare qualche considerazione sulle analisi che il computer fa sulle partite; innanzitutto, il 
programma è molto forte sugli aspetti tattici mentre lo è meno su quelli strategici. Inoltre, può capitare 
che una mossa è considerata cattiva non per la mossa in se ma semplicemente perché il giocatore in quel 
momento aveva una mossa migliore, ad esempio poteva catturare un pezzo o dare addirittura matto. 
Giustamente non aver approfittato di una tale opportunità, facendo un'altra mossa, è considerato un 
errore. 
 

Un’altra funzionalità importante è quella di poter indicare, tramite un cerchio, una casa o un pezzo sulla 
scacchiera o disegnare delle frecce che possano, insieme alle descrizioni, indicare in maniera più chiara le 
mosse o le possibilità che un giocatore ha rispetto all’altro. Vediamo la schermata successiva che è un 
esempio di questa funzionalità. 
 

 
 

Questi disegni aggiuntivi possono essere inseriti usando il tasto destro del mouse. 
Per ottenere un cerchio su una casa della scacchiera è sufficiente posizionare il mouse sulla casa che 
interessa e “cliccare” con il tasto destro del mouse. Se invece vogliamo inserire una freccia dobbiamo 
andare sulla casa di partenza e trascinare il mouse tenendo contemporaneamente pigiato il tasto destro del 
mouse fino alla casa di arrivo, quindi lasciare il tasto. 
In questo modo sia i cerchi che le frecce saranno di colore verde, ma è possibile ottenerle anche di un 
colore diverso. Se queste indicazioni aggiuntive si vogliono di colore marrone basta tenere 
contemporaneamente pigiato anche il tasto “Ctrl” mentre se si vogliono di colore blu è sufficiente pigiare 
contemporaneamente il tasto “Alt”; con il tasto “Alt Gr” si ottiene il giallo. 
Notare che in prossimità dell’ultima mossa  7) … Cc6 c’è un cerchietto verde che indica che su questa 
posizione ci sono le indicazioni aggiuntive. 
 
Se vogliamo togliere le indicazioni suddette è sufficiente posizionarsi col mouse all’interno della 
scacchiera e “cliccare” con il tasto sinistro del mouse. 


