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Corso Nazionale d’aggiornamento

Per Istruttori UISP-Lega Scacchi

Svolto dal 27-30 Aprile 2006 – Riposto (CT)

                                       Relatore :  Prof. Pennisi Angelo Pietro
Dall’esperienza personale di gioco e dalla voglia di comunicare le mie conoscenze alle nuove generazioni mi sono accorto che il mondo dell’informatica applicato agli scacchi segue uno sviluppo quasi quotidiano si rischia di non essere capace di andare al passo coi tempi ma anche di insegnare in maniera antica senza approcci con la realtà.

Per questa motivo ho sviluppato un’unita didattica che parla di storia dei computer con i suoi pregi e i suoi difetti in modo da fornire un bagaglio valido ai nuovi istruttori per lo sviluppo delle nuove tecnologie multimediale utile all’insegnamento del gioco degli scacchi dalle scuole elementari alle medie e superiori. Spero che questo mio breve lezione sia servita ai corsisti per iniziare a esplorare nell’infinito mondo dell’informatica e delle sue applicazioni negli scacchi.

Prerequisiti: conoscenze minime dell’uso del computer

Obiettivi : -conoscenza di software scacchistici di uso comune;

                   -saper usare un database;

                   -scrivere una partita, salvarla e analizzarla con un                        

                     Motore del tipo Crafty  19.1;
                   - come muoversi in rete.
Strumenti: uso del PC e dei software specialistici.
Tempo Impiegato : 4 h

Scacchi

 - Storia dei computer scacchistici

Fin dai tempi dell'automa scacchistico è sempre stato vivo nell'uomo il desiderio di costruire una macchina in grado non soltanto di giocare correttamente a scacchi, ma anche di battere i più famosi campioni. Questo sogno si è praticamente tradotto in realtà proprio negli ultimi anni, grazie all'avvento di calcolatori sempre più potenti.

Fino agli anni '80 non esistevano computer così veloci da poter impensierire un giocatore di livello medio-alto, inoltre i programmi scacchistici erano allora in una fase ancora acerba, quasi di sperimentazione. Il primo programma scacchistico degno di questo nome fu MacHack VI. Sviluppato nel 1966, partecipò ad una competizione di scacchisti dilettanti a Boston, incamerando appena ½ punto su 5. Tale programma fu comunque il primo, nel 1967, ad essere ammesso ad un torneo ufficiale di giocatori umani.

Nel 1974 prese avvio la prima edizione del Campionato del Mondo per Computer, vinta dal programma Kaissa. Due anni dopo apparvero in commercio le prime scacchiere elettroniche, ma avevano prezzi altissimi e bassa qualità di gioco.

Nel 1981 il programma scacchistico Cray Blitz, eseguito sul supercomputer Cray, vinse a sorpresa il Campionato del Mississipi, ma gli scacchisti erano ancora dubbiosi sulle reali potenzialità dei computer. Fra questi dubbiosi si distinse specialmente il giocatore David Levy, che sfidò pubblicamente qualunque programma scacchistico, mettendo in palio un'ingente somma. Per un po' i fatti gli diedero ragione, dato che sconfisse tutti gli sfidanti elettronici, ma nel 1989 fu a sua volta sconfitto da Deep Thought, un supercalcolatore della IBM, in un match regolare disputato ad Edmondton, nello stato di Alberta (Canada).

Tuttavia fu nella primavera del 1994 che si intuì chiaramente che i calcolatori stavano cominciando a rovesciare il rapporto di forza. In quell'anno infatti un programma di scacchi destinato a diventare molto popolare, ovvero Fritz, giunto alla versione 3, si prese il lusso di arrivare primo in un torneo lampo alla pari di Kasparov, lasciando dietro di sé giocatori celebri come Anand e Short.

A conferma delle sue qualità, Fritz 3 riuscì addirittura a battere Kasparov in una ormai storica partita lampo disputata in Germania e trasmessa in diretta televisiva. Da sottolinerare il fatto che Fritz 3 non era eseguito su un supercalcolatore, ma su un normale Personal Computer.

Gli scettici comunque obbiettarono che le cadenze lampo e semilampo aiutano troppo il calcolatore, mentre la vera bravura di uno scacchista emerge nel gioco meditato, insomma con le classiche cadenze da torneo FIDE. Ma anche questa convinzione non era destinata a durare a lungo.

All'inizio del 1996 la IBM, nota casa produttrice di computer, propose a Kasparov una singolare sfida a Filadelfia (USA) sulla base di sei partite contro il suo nuovo supercalcolatore scacchistico, Deep Blue, moderna evoluzione di Deep Thought. L'evento ebbe una notevole risonanza mondiale, dato che il match stavolta contemplava tempi di riflessione da torneo FIDE. Attratto da un montepremi di ben 500.000 dollari, il Campione del Mondo in carica accettò la sfida, battendo alla fine il computer con il punteggio di 4 a 2, ma perdendo in modo clamoroso la partita d'esordio: pertanto il 10 Febbraio 1996 Deep Blue entrò nella storia come il primo computer ad aver battuto un campione mondiale di scacchi in una partita giocata su tempi regolamentari FIDE.

Alla fine dell'incontro Kasparov rilasciò un'entusiastica intervista dichiarando, molto spavaldamente, che nessun computer avrebbe mai potuto batterlo in un match prima dell'anno 2000. In merito a questo evento è invece interessante riportare il pronostico che Yasser Seirawan aveva formulato alla vigilia della sfida di Filadelfia: "Vincerà Kasparov per 4 a 2, ma è inevitabile che ora o tra dieci anni una macchina lo sconfigga". Mai parole furono più profetiche!

In effetti nel 1997 la IBM propose la rivincita, da disputare a New York, ma mentre nella versione '96 Deep Blue era in grado di calcolare 280 milioni di mosse al secondo senza applicare particolari criteri di selezione delle mosse se non quello del guadagno materiale di pezzi, nella versione '97 i tecnici della casa informatica americana decisero di far calcolare al computer solo 220 milioni di mosse al secondo, ma applicando algoritmi di gioco più sofisticati. Le ricerche informatiche infatti avevano dimostrato che la sola forza bruta di calcolo non è sempre sufficiente a far giocare bene una macchina elettronica, per quanto veloce essa sia. Le conseguenze di questi miglioramenti, anche nell'hardware del computer, si fecero ben presto sentire.

Dopo aver vinto la prima partita, Kasparov si fece raggiungere nella seconda, nella quale Deep Blue incamerò una splendida vittoria. La tensione del match era diventata così alta che il campione mondiale accusò ingiustamente i tecnici della IBM di barare, dato che il gioco del computer gli sembrava "troppo umano"! Seguirono tre patte, ma nella sesta ed ultima partita Deep Blue stracciò letteralmente il Campione del Mondo, colpevole anche di aver giocato in maniera fin troppo superficiale la fase d'apertura. L'11 Maggio 1997 con il punteggio di 3,5 a 2,5 Deep Blue si aggiudicava il match entrando definitivamente nella storia dell'informatica scacchistica.

Alla conclusione dell'incontro Kasparov - Deep Blue, il Grande Maestro indiano Anand, vicecampione mondiale, fece la seguente dichiarazione: "Per me Deep Blue non ha nulla a che fare con l'intelligenza artificiale. Esso rappresenta solamente l'incredibile violenza bruta che queste macchine esprimono, nè più nè meno".

L'opinione di Anand è discutibile, perché è discutibile il concetto di intelligenza artificiale. Un computer attualmente non è in grado di comprendere e manipolare in modo omnicomprensivo tutte le conoscenze umane, ma se consideriamo soltanto alcuni settori in cui l'uomo ha dimostrato di eccellere, ci rendiamo conto che i calcolatori attuali sono intelligenti, talvolta anche più dell'uomo. In effetti chi siamo noi umani per decidere quale forma di pensiero-calcolo è quella che un ente qualsiasi deve possedere per essere considerato intelligente?

Nel Luglio 1998 Anand è stato invitato sull'isola d'Ischia per l'annuale sfida uomo-macchina. Il match è stato come al solito organizzato sulla lunghezza di otto partite, comprendenti vari tempi di riflessione, da quelli lampo e semilampo fino a quelli regolamentari FIDE. Per l'occasione la Kriotech ha fornito un computer sperimentale basato sul microprocessore AMD K6-2 a 450 Mhz, non ancora in commercio. Il programma di gioco invece era Rebel 10, uno dei migliori software sul mercato dedicati al gioco degli scacchi. Ebbene, Rebel 10 ha vinto il match per 5 a 3. Notando che un PC AMD K6-2 450 Mhz non è in grado di calcolare 220 milioni di mosse al secondo e stando alle parole dello stesso Anand, si potrebbe allora tranquillamente affermare che il giocatore indiano ha perso contro una macchina stupida! Ma è davvero così? 

 - I limiti dei computer
I primi programmi scacchistici, comparsi già agli albori dell'informatica, erano piuttosto rudimentali e si affidavano in concreto ad una ricerca sistematica di tutte le possibili continuazioni a partire da una data posizione dei pezzi sulla scacchiera. L'esame delle varianti, per ragioni di tempo di calcolo, veniva ovviamente limitato ad una determinata profondità di tratti (o semi-mosse), cioé mosse del Bianco o del Nero.

Infatti, partendo da una posizione generica dei pezzi sulla scacchiera, è praticamente impossibile analizzare completamente tutte le possibili varianti fino al termine della partita per trovare la continuazione migliore che conduce matematicamente alla vittoria od alla patta, perché il numero di tratti da esaminare cresce con ritmo esponenziale. Consideriamo, per esempio, lo schieramento dei pezzi all'inizio di una partita. Il Bianco ha a sua disposizione 20 possibili tratti per cominciare la partita (16 mosse di Pedone e 4 mosse di Cavallo):

a2-a3, a2-a4, b2-b3, b2-b4, ..., h2-h3, h2-h4, Cb1-a3, Cb1-c3, Cg1-f3, Cg1-h3

Ad ognuna di queste 20 semi-mosse del Bianco può seguire uno fra 20 possibili tratti di risposta del Nero:

a7-a6, a7-a5, b7-b6, b7-b5, ..., h7-h6, h7-h5, Cb8-a6, Cb8-c6, Cg8-f6, Cg8-h6

In totale quindi ci sono 20 x 20 = 400 varianti possibili già per la prima mossa, ovvero per una profondità d'analisi di appena 2 semi-mosse. Il numero totale di varianti cresce in maniera incredibilmente rapida con l'aumentare della profondità d'analisi. Nella maggior parte delle posizioni, specialmente nelle fasi centrali della partita, ogni giocatore ha spesso ben più di 20 tratti a disposizione fra cui scegliere!

Per questo motivo i programmatori si accorsero subito che analizzare tutte le possibili varianti (ovvero applicare il cosiddetto metodo brute force) implicava dover limitare drasticamente la profondità d'analisi, al fine di rendere accettabili i tempi di calcolo del computer. Ma limitare la profondità d'analisi porta ad un altro grosso problema. Se il computer si limita ad analizzare le varianti con una profondità, per esempio, di 6 semi-mosse, potrebbe raggiungere al termine di una variante una posizione sulla scacchiera apparentemente favorevole col risultato di giudicare positivamente tale variante, mentre in realtà dopo qualche altra semi-mossa la posizione potrebbe rivelarsi perdente, magari a causa di una combinazione avversaria. Questo problema viene definito dai programmatori scacchistici come effetto orizzonte: il computer riesce a vedere le varianti solo fino ad una certa profondità d'analisi prefissata.

Per mimizzare le conseguenze negative dell'effetto orizzonte bisogna aumentare la profondità d'analisi delle varianti. Ma aumentare la profondità d'analisi comporta tempi di calcolo lunghissimi anche per profondità di appena 12-16 tratti, perfino con i computer attualmente più veloci. Pertanto è sorta la necessità di diminuire in qualche modo il numero di varianti da analizzare, rinunciando al metodo brute force. Al pari dei giocatori umani, i programmi moderni di scacchi analizzano in prima approssimazione tutte le mosse possibili, eliminando successivamente quelle meno significative per concentrarsi su quelle più promettenti. Solo queste ultime vengono esaminate in profondità, al fine di ridurre al minimo i tempi di calcolo. Questa strategia di elaborazione è definita con il termine di metodo selettivo.

S'intuisce facilmente che la forza di un moderno programma di scacchi, a parità di computer, si basa sulla bontà dei criteri di selezione delle varianti. Una selezione troppo ristretta delle varianti potrebbe far perder al computer l'occasione di esaminare una variante vincente, viceversa una scarsa selezione potrebbe far sprecare prezioso tempo di elaborazione nell'esame di varianti poco interessanti. I criteri di selezione si basano in larga parte sulle comuni conoscenze tattico-strategiche dei giocatori umani, codificate e tradotte nel linguaggio binario dei computer. Tuttavia non sempre è facile tradurre queste conoscenze in algoritmi di gioco. In particolare tutti i programmi di scacchi si mostrano deboli nel trattamento del finale, in cui conta pesantemente la strategia, molto più difficile da tradurre nel linguaggio dei computer rispetto alla tattica.

Essendo strategicamente deboli nel finale, i programmi più forti in circolazione si affidano ad appositi database sui finali (tablebase) che contengono le migliori varianti già precalcolate con il metodo brute force, ma soltanto per alcuni casi abbastanza semplici. Oggi come oggi si hanno database completi che trattano tutti i finali con un massimo di 5 pezzi sulla scacchiera e qualche finale con 6 pezzi. Con questi database i computer sono in grado di giocare in maniera esatta il finale, purché esso rientri in uno dei casi citati.Tuttavia nei casi di finale con più di 6 pezzi talvolta anche i migliori programmi in commercio mostrano palesemente i loro limiti, dato che non hanno a disposizione alcun database con varianti precalcolate e devono quindi calcolare sul momento la mossa da giocare.Oggi questi problemi vengono superati con i motori di gioco dell’ultima generazione.
-Motori di gioco

Per valutare la forza relativa dei motori di gioco per WinBoard, il metodo migliore è quello di testarli organizzando tornei e match in cui i singoli programmi giocano uno contro l'altro. Ogni competizione di questo genere comporta però un dispendio di tempo non trascurabile per chi la organizza, in particolar modo nel caso dei tornei, perché su un computer può ovviamente essere giocata soltanto una partita per volta.

In altre parole non si possono far disputare tante partite contemporaneamente come accade in ciascun turno di un qualunque torneo normale. Il risultato è che il tempo totale per portare a conclusione un torneo per WinBoard è all'incirca pari alla somma dei tempi necessari per lo svolgimento di ciascuna partita. Se poi per ogni partita viene fissato un tempo di riflessione/calcolo elevato, il torneo - specialmente se i motori partecipanti sono numerosi - può durare addirittura mesi!

Per il motivo sopra citato, in questo sito verrano svolti periodicamente tornei e match per WinBoard su cadenze al massimo lampo (competizioni blitz), però preferibilmente con sistema Fischer (5'+3") al fine di penalizzare quei motori che nella parte conclusiva della partita puntano quasi esclusivamente sul tempo compiendo mosse velocissime ma molto imprecise, con un inevitabile degrado della qualità di gioco.

Le persone interessate a conoscere la forza dei motori su cadenze di tempo superiori, nonché a leggere le ultime novità sulla WinBoard e sulla Xboard, possono consultare con profitto la Frank's Chess Page, sicuramente il sito di riferimento per tutti gli appassionati della scacchiera software creata da Tim Mann. 
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La  classifica ELO-bS! (ELO blitz Scacchi!) sottostante, riservata ai motori per WinBoard, si basa su un campione molto ristretto di partite, per cui la sua validità è ancora abbastanza relativa. La sua affidabilità aumenterà in futuro man mano che saranno disputate nuove competizioni. 
  Program                          Elo    +   -   Games   Score   Av.Op.  Draws
1 Crafty 18.1                    : 2369   54  93    88    74.4 %   2184   19.3 %

2 Crafty 18.10                   : 2301   73  57    89    52.2 %   2286   28.1 %

3 Little Goliath 2000 2.7        : 2294   59  51   131    53.1 %   2273   22.1 %

4 Crafty 17.10                   : 2292   46  47   167    59.9 %   2222   27.5 %

5 Crafty 17.5                    : 2288   54  64   110    65.5 %   2177   25.5 %

6 Little Goliath 2000 3.0        : 2267   79  86    63    58.7 %   2205   15.9 %

7 Anmon 5.15                     : 2256   81  72    65    56.2 %   2213   26.2 %

8 Little Goliath 2000 2.9a       : 2245   75  81    68    59.6 %   2178   19.1 %

9 Anmon 5.09                     : 2228   53  45   168    51.2 %   2220   20.2 %

10 Gromit 3.0 [1]                 : 2223   59  55   120    55.4 %   2185   22.5 %

11 The Crazy Bishop 0045          : 2214   55  58   126    57.9 %   2158   19.0 %

Note sulla classifica ELO-bS!

La classifica è stata generata con ELOStat 1.1b, fissando come indice ELO-bS! di partenza per tutti i motori di gioco il valore (arbitrario) di 2100 punti. L'indice ELO-bS! non rappresenta una misura assoluta della forza di gioco di ciascun motore, perché tale valore dipende molto dal computer adoperato, bensì esprime una valutazione dei rapporti relativi di forza esistenti fra i singoli motori. In tal senso il punteggio ELO-bS! di un motore può variare dopo ciascuna competizione anche se non vi ha partecipato, perché i rapporti di forza fra i motori vengono ricalcolati globalmente alla fine di ogni torneo o match. 

La prima colonna della tabella sovrastante indica la posizione in classifica, la seconda colonna (contrassegnata da Program) indica il nome del motore e la sua versione, la terza (Elo) riporta il punteggio ELO-bS! stimato, la quarta (+) e la quinta (-) indicano con una confidenza del 95% i margini d'incertezza del punteggio ELO-bS!, la sesta (Games) riporta il numero di partite giocate dal motore e conteggiate per la classifica, la settima (Score) la percentuale di punti conquistati nelle partite disputate, l'ottava (Av.Op., ovvero Average Opponents) la media ELO-bS! dei motori avversari incontrati, l'ultima colonna (Draws) indica, infine, la percentuale di patte nelle partite giocate.


Per esempio la seguente riga:

3 The Crazy Bishop 0045          : 2411   96 149    34    72.1 %   2247   14.7 %


indica che The Crazy Bishop 0045 si trova al 3° posto della classifica con un punteggio stimato di 2411 punti ELO-bS!
Il punteggio ELO-bS! reale (cioè non stimato) si trova - con una probabilità del 95% - fra i valori di 2507 punti (pari a 2411+96) e 2262 punti (pari a 2411-149). The Crazy Bishop 0045 ha giocato 34 partite valide per la classifica totalizzando il 72,1% dei punti disponibili (ovvero 24,5 punti su 34), con un 14,7% di patte (cioè 5 partite delle 34 disputate sono finite in parità). La media ELO-bS! degli avversari incontrati è uguale a 2247 punti.

In neretto sono indicati i motori che hanno vinto almeno un torneo od un "big match" di Scacchi! (un match è "big" se uno dei due motori partecipanti è in testa alla classifica ELO-bS!), mentre fra parentesi quadre sono indicate le norme GM-bS! ottenute dal motore, assegnate ogni volta che esso raggiunge almeno 2500 punti ELO-bS! in una competizione a cui ha pure partecipato il motore capolista. Dopo tre norme, anche non consecutive, al motore viene assegnato il titolo di GM-bS! (Grand Master - blitz Scacchi!), indicato fra parentesi quadre dalla sigla GM. 

Una "p" dopo il punteggio ELO-bS! indica che esso è provvisorio, perché le prestazioni del corrispondente motore non sono ancora valutabili in rapporto a quelle degli altri motori della classifica principale. I motori con punteggio provvisorio appaiono in fondo alla classifica principale.Ma i motori per funzionare hanno bisogno di un winboard.
 - WinBoard


Scacchiera software, creata da Tim Mann, supportante molti motori di gioco, anzi, così numerosi che il programma è diventato ormai un punto di riferimento per gli appassionati di scacchi al computer. WinBoard richiede MS Windows 9x/NT ed occupa circa 3,5 MB (megabyte) di spazio sul disco fisso dopo l'installazione. Le versioni recenti del programma non sono più compatibili con MS Windows 3.1, neppure se sono installate le estensioni Win32s. Esiste, sempre dello stesso autore, anche Xboard, la versione per il sistema operativo Linux.

Il menù dei comandi ed il file di Help sono esclusivamente in inglese. L'interfaccia grafica è di buon livello, con la possibilità di configurare e ridimensionare in vari modi la scacchiera. Numerose sono le impostazioni dei tempi di riflessione.

WinBoard è utilizzabile e distribuibile sotto i termini della GNU General Public License.

WinBoard, oltre ad usare i suoi formati proprietari, è in grado di gestire partite in formato PGN e posizioni in formato EPD e FEN, garantendo compatibilità con la maggior parte del software scacchistico in circolazione. Il programma possiede un'altra importante caratteristica: può fungere da interfaccia grafica per giocare in rete sui vari ICS (Internet Chess Server).

Ma il successo della WinBoard è ascrivibile in buona parte al fatto che supporta parecchi motori di gioco, alcuni anche molto forti. Il motore di gioco fornito assieme al programma è GNUChess 4.0.77, ma nelle ultime versioni della scacchiera software di Tim Mann è stato incluso anche il recente GNUChess 5.00.

La disponibilità di numerosi motori di gioco ha alimentato la nascita di una cerchia di appassionati che organizzano tornei riservati proprio ai motori per WinBoard - Xboard. Infatti, tramite il programma, è possibile caricare due motori diversi e farli giocare automaticamente uno contro l'altro. E mese dopo mese, nascono sempre nuovi motori e nuove versioni degli stessi, creati da programmatori sia dilettanti che professionisti, in una continua gara al perfezionamento ed al miglioramento della forza di gioco.

Alcuni motori di gioco, fra cui va citato il capostipite Crafty, hanno raggiunto un notevole livello di sofisticazione: utilizzo di hash table per velocizzare l'analisi dell'albero delle varianti, grande biblioteca delle aperture, uso delle tablebase di Nalimov per giocare perfettamente certi tipi di finale, funzioni di apprendimento automatico per evitare di rigiocare varianti svantaggiose, supporto per sistemi multiprocessore, eccetera.

Chi desidera avere un'idea, chiaramente approssimativa, della forza di gioco della maggior parte dei motori non commerciali attualmente disponibili, può consultare i risultati dei Tornei e match WinBoard di Scacchi!.

L'installazione dei motori di gioco per WinBoard purtroppo non è così semplice come quella della scacchiera software perché le modalità variano da motore a motore ed inoltre la procedura dev'essere compiuta manualmente.

La WinBoard, invece, ha una propria procedura di setup, per cui non sussiste alcuna difficoltà nell'installarla.
Il sito ufficiale del programma è http://www.tim-mann.org/chess.html, dove è possibile scaricarne le ultime versioni.

E per chi si vuole divertire in rete:

-Scacchi in rete



In questa pagina c'è un elenco di siti Internet nei quali si può giocare in rete sia contro giocatori di tutto il globo, sia contro programmi per computer. Talvolta questi programmi scacchistici sono eseguiti su un calcolatore collegato in rete, altre volte sono applet Java che vengono scaricate dal browser ed eseguite localmente sul vostro computer. Comunque sia, conviene sempre utilizzare un browser recente se si desidera non incappare in problemi di compatibilità con i siti Internet citati nella tabella sottostante. 



	Elenco aggiornato al 02/02/2004 Sito


	Descrizione

	Amyan
	Sito uruguaiano in cui si può giocare contro un programma scritto in Java.

	Chess.net
	Sito per giocare in rete contro avversari di tutto il mondo tramite un'interfaccia in Java oppure per mezzo di un'interfaccia specifica per MS Windows 9x/NT. Gratuito, veloce ma non tanto frequentato. Pagando una quota annuale di $49,95 si ottengono numerosi privilegi, fra cui anche la possibilità di sfidare qualche Grande Maestro nei tornei on-line organizzati dal sito.

	Chessed
	Sito per giocare gratuitamente in rete contro avversari di tutto il mondo tramite un'interfaccia in Java. L'interfaccia grafica è un'applet abbastanza spartana, che deve essere ricaricata ogni volta che ci si collega al server. Per questo sito è consigliabile usare Netscape Navigator (con MS Internet Explorer 5.5 ho sperimentato un paio di crash) con una risoluzione dello schermo di 1024x768 pixel.

	EasyChess
	Sito in cui si può giocare contro EasyChess, un programma in Java facilissimo da sconfiggere. Adatto solo ai principianti!

	FIDE Game Zone
	Sito ufficiale della FIDE in cui si può giocare on-line contro avversari di tutto il mondo. La registrazione è gratuita e la scacchiera di gioco può essere personalizzata con diverse opzioni. L'interfaccia si basa su Java, per cui è necessario l'uso di un browser compatibile con tale linguaggio.

	FICS
	Free Internet Chess Server, sito per chi vuole sfidare in rete giocatori di tutto il mondo. Per farlo bisogna utilizzare appositi programmi d'interfaccia (come, per esempio, WinBoard), liberamente scaricabili dal sito medesimo. Gratuito e veloce.

	GameColony.com
	Sito per giocare in rete contro avversari di tutto il mondo tramite un'interfaccia in Java. L'interfaccia grafica è un'applet che deve essere ricaricata ogni volta che ci si collega al server. Gratuito, ma poco frequentato ed abbastanza lento.

	Gli Scacchi di ONLINE.IT
	Chi ama il gioco per corrispondenza può trovare in questo sito una simpatica alternativa alla classica partita privata. Qui, infatti, tutti possono vedere le partite in corso. Naturalmente si può anche giocare creando una propria partita od unendosi a quella di qualcun altro.
Sito appena avviato, quindi ancora poco frequentato.

	Internet Chess Club
	Circolo scacchistico su Internet. E' forse il sito di gioco on-line più frequentato dai Grandi Maestri e dai forti giocatori in genere. Richiede una quota annuale d'iscrizione di 49 dollari (metà per gli studenti). Per giocare si usa un'apposita interfaccia, BlitzIn, liberamente scaricabile dal sito stesso.

	InstantChess.com
	Sito, a pagamento, per giocare on-line contro avversari di tutto il mondo. Disponibili diverse formule di abbonamento. Per esempio, l'iscrizione per un anno costa 29 dollari, per tre anni 69 dollari. La mancanza di un periodo gratuito di prova è la pecca più consistente di questo sito.

	LudoChess
	Sito francese in cui si può giocare contro Jester, un programma in Java che supporta anche qualche variazione degli scacchi.

	Lycos - Scacchi on line
	Sezione del sito di Lycos Italia dove giocare contro un programma, per la verità un po' debole e lentino a caricarsi.

	msn Gaming Zone - Chess
	Sito per giocare in rete contro avversari di tutto il mondo tramite un'interfaccia da scaricare preventivamente la prima volta che ci si registra come utenti. Gratuito, veloce e decisamente frequentato. Unica pecca, non consente di spedire per e-mail alla propria casella postale il listato delle partite giocate. Per questo sito, della Microsoft, naturalmente è preferibile utilizzare MS Internet Explorer.

	Multiplayer.Gameon.it
	Sito italiano per giocare on-line, gratuitamente, contro avversari umani. Il suo pregio maggiore è la disponibilità di parecchi giochi, dalla dama al Reversi-Othello, dal Backgammon alla classica Battaglia Navale. Non mancano, ovviamente, gli scacchi. L'interfaccia grafica è discreta, con la possibile scelta fra le viste 2D e 3D della scacchiera. Sito poco frequentato.

	PlayChess.com
	Il nuovo server per giocare a scacchi on-line gestito da ChessBase, la ditta che produce molti fra i più celebri software scacchistici per Windows. Il sito è frequentato da giocatori di ogni nazione, però per giocare è necessario scaricare ed installare nel proprio computer l'apposito client, un po' pesante ma dotato di un'eccellente grafica e con numerose interessanti opzioni. La partecipazione come giocatore Ospite (Guest) è gratuita, tuttavia l'acquisto di un codice di accesso garantisce maggiori diritti, fra cui l'assegnazione di un punteggio Elo e la possibilità di partecipare alle competizioni di PlayChess.com. Un altro modo per ottenere l'accesso completo al sito è comprare qualche programma di ChessBase, come il famoso Fritz. Curiosa anche la possibilità di guadagnare Ducati, monete virtuali con cui si può, per esempio, acquistare lezioni private dai Grandi Maestri che frequentano abitualmente questo sito.

	The Turk
	Computer in rete, abbastanza forte.

	PlaySite
	Sito per giocare in rete contro avversari di tutto il mondo tramite un'interfaccia in Java oppure per mezzo di un'interfaccia specifica per MS Windows 9x/NT. Gratuito, ma un po' lento e non tanto frequentato.

	The Turk
	Computer in rete, abbastanza forte.

	Pogo.com
	Sito per giocare in rete contro avversari di tutto il mondo tramite un'interfaccia in Java. L'interfaccia grafica è un'applet che deve essere ricaricata ogni volta che ci si collega al server. È compresa la possibilità di spedire alla propria casella di posta il listato della partita giocata, completa di punteggio ELO. Il sito è completamente gratuito ed a esso si appoggia anche il noto portale Excite per la sezione dei giochi online.

	TIOS
	Interessante sito con le notizie più importanti sui TIOs (Tornei Italiani Online). Qui non si gioca a scacchi in rete, ma s'impara a farlo. I tornei veri e propri, infatti, si svolgono su FICS.

	Scacchi.it
	Sito italiano, molto recente, in cui si può giocare contro un computer on-line. Sono disponibili diversi livelli di difficoltà. Unico appunto, la procedura per promuovere i Pedoni non è molto intuitiva, quindi è consigliabile leggere bene le istruzioni prima d'iniziare a giocare.

	Scacchisti.it
	Altro sito italiano, recente e gratuito, per giocare in rete contro avversari umani. L'interfaccia, basata originariamente su pagine ASP, è stata rinnovata da poco usando Java e i risultati si vedono: la scacchiera è ora più bella e personalizzabile e il gioco più fluido. Unici appunti, l'assegnazione dei punteggi mostra qualche difetto e la sezione della chat, sempre aperta sul lato destro della scacchiera, con lo scorrere dei messaggi deconcentra un po' chi sta giocando. Sito poco frequentato.

	VOG Chess Club
	Sito per giocare in rete contro avversari umani e computer, con dettagliate spiegazioni su come usufruire dei suoi servizi. Richiede un'apposita interfaccia grafica, scaricabile direttamente dal sito, la cui installazione è però un tantino macchinosa. Gratis per i primi 30 giorni, poi richiede il versamento di una quota annuale pari a $29,95. Poco frequentato.

	World Chess Network
	Nuovo sito per giocare in rete, veloce ma ancora poco frequentato. Richiede un'apposita interfaccia, scaricabile dal sito stesso dopo essersi registrati gratuitamente come utenti. La grafica è semplicemente ottima. Il sito organizza eventi di vario genere, fra cui partite di Grandi Maestri durante i cosiddetti "Banter Chess". Però con l'iscrizione "Regular Membership", gratuita, si può assistere esclusivamente ai primi 10 minuti di questi eventi, per vederli dall'inizio alla fine bisogna acquistare la cosiddetta "Gold Membership". Per esempio, un anno di abbonamento costa circa 50 dollari, ma è possibile iscriversi anche per un solo mese per meno di 5 dollari.
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