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Heikki Lehtinen

Avauspelaaminen

Kuluneen vuoden aikana olen pikku hiljaa kirjoittanut avausaiheista, paa-
asiassa aloittelijoille suunnattua shakkikirjaa, jonka toivottavasti saan val-
miiksi tulevan talven aikana. Kirjassa kadydaan lapi kaikkien yleisimpien
avausten perusideat, sekd hieman yleisia avausperiaatteita. Talla palstalla
esitan joitakin naista yleisistéa avauksiin liittyvista perusasioista, joita olen
kirjaani varten miettinyt.

Mita avauksessa tavoitellaan?

Alkuasemassa valkealla on 20 mahdollista siirtoa ja mustalla vastaavasti 20
tapaa vastata valkean aloitussiirtoon. Jatkossa laillisten siirtojen maara vain
kasvaa, kun nappulat saavat lisaa liikkumatilaa. Monet mahdollisista siirrois-
ta voidaan tietysti heti tuomita huonoiksi, jos ne esimerkiksi syéttavat jotain
tai muuten vain eivat palvele mitaan tarkoitusta. Silti aivan jarkeviakin siir-
tosarjoja on jo ensimmaisten viiden siirron aikana lukematon maara. Taman
takia ei ole jarkevaa yrittaa opetella ulkoa vastauksia kaikkiin vastustajan
mahdollisuuksiin, vaan paljon tarkedmpaa on ymmartaa avausten ideat ylei-
semmalla tasolla.

Kaikissa avauksissa patevat samat yleiset periaatteet. Aina teoriaa opiskel-
lessakin on tarkead ymmartaa, miksi siirto on teoriaa ja miksi se kannattaa
pelata. Olennaista on myds osata reagoida oikein, jos vastustaja poikkeaa-
kin tuntemastasi teoriajatkosta. Tama on mahdollista vain, jos pelaajalla on
selkea kuva siita, mihin avauksessa ylipaataan tahdataan.

Myds avauksessa, kuten koko pelin aikana, on tarkeaa omata suunnitelma.
Suunnitelmia voi olla monenlaisia, kuten mattihyékkdyksen toteuttaminen,
vastustajan heikon pisteen painostaminen, tai vaikkapa vain oman nappulan
kehittaminen paremmalle ruudulle. Omia suunnitelmia joutuu pelin aikana
jatkuvasti tarkistamaan ja usein myo6s vaihtamaan sen mukaan, mita vas-
tustaja pelaa. Tarkeintd on kuitenkin se, etta jokaisella siirrolla on tarkoitus.
Pelaajan pitda osata itse perustella itselleen, miksi jokin siirto pelataan. Paa-
maaratdén nappuloiden siirtely johtaa varmuudella huonoon lopputulokseen.

Shakissa taistelu kaydaan vastustajaa vastaan, ja esimerkiksi kehitysedun
saavuttaminen tarkoittaa yksinkertaisesti sita, etta pelaaja saa kehitettya
upseerinsa peliin vastustajaansa nopeammin. Tempo voidaan maaritella
eraanlaiseksi ajan yksikdksi shakissa - temmon menettdaminen tarkoittaa
siirron tai siirtovuoron menettamista

Kehitys

Tarkein tavoite avauksessa on kehittaa kaikki upseerit peliin nopeasti ja tar-



koituksenmukaisesti. Mielessa on syyta pitaa jo tuleva keskipeli, ja miettia,
milté ruuduilta nappulat osallistuvat tehokkaimmin peliin ja toimivat parhai-
ten yhdessa. Upseereiden kehitys onnistuu helpoiten siirtamalla avauksen
aikana kahta keskustasotilasta, kun taas muut sotilaansiirrot vievat usein
vain turhaan aikaa tarkeammalta tehtavalta, eli upseerien kehittdmiselta.
Omien upseereiden kehitysruudut tulee valita huolellisesti. Sopivat paikat
riippuvat aina pelatusta avauksesta ja sen hetkisesta konkreettisesta tilan-
teesta laudalla. Upseereita ei kannata kehittéda sellaisille ruuduille, mista
vastustaja pystyy ajamaan ne heti pois voittaen nain mahdollisesti samalla
tempoja. Usein neuvotaan kehittdmaan ratsut ensin ja sitten lahetit. Tama
perustuu siihen, etta ratsuilla on yleensa luonnolliset kehitysruudut f3 ja c3
(mustilla f6 ja c6), kun taas ldhettien paras sijoituspaikka riippuu yleensa
enemman vastustajan pelitavasta. Huomattavaa on myé6s se, etta lahetit
ovat ulottuvampia nappuloita ja osallistuvat peliin jo omalta perariviltakin,
kun taas ratsujen teho sieltd kasin on vahainen. Kuningattarella ei kannata
seikkailla pelin alkuvaiheissa. Kuningatar joutuu arvokkaimpana nappulana
ldhes aina perdaantymaan, kun sitéa uhataan, ja vastustaja onnistuukin
yleensa vain voittamaan tempoja lilan aikaisin kehitetyn kuningattaren kus-
tannuksella. Sama ajatusmalli patee myds torneihin, jotka yleensa pysytte-
levat pitkdan omalla pohjarivilla. Varsinkin tornit viihtyvat avoimilla (ei soti-
laita) tai puoliavoimilla (ei omia sotilaita) linjoilla. Kuningatar ja tornit pysty-
vat osallistumaan peliin tehokkaasti myds omalta kenttapuoliskolta, pohjari-
viltakin, ja sielld ne ovat samalla suojassa vastustajan uhkailuilta.

Valkea pystyy aloitussiirtonsa turvin pelaamaan avauksessa aktiivisemmin
ja saavuttaa yleensa pienen edun. Joissakin avauksissa valkea lahtee heti
alussa royhkedan hydkkaykseen. Liian vahaisin voimin ei kuitenkaan hyok-
kdaykseen kannata lahteda, vaan viisaampaa on suorittaa kehitys ensin lop-
puun. Myoskaan matin tai esimerkiksi materiaalivoiton uhkaaminen oman
kehityksen kustannuksella ei ole viisasta, mikali vastustajalla on hyva tapa
torjua uhka. Kokeneempi vastustaja pystyy varmasti heppoiset hydkkaykset
torjumaan ja samalla kehittdmaan omaa pelidan saavuttaen kehitysedun.
Mustilla pelatessa aikaiset hydkkaykset onnistuvat vield harvemmin. Mustilla
kannattaakin avauksessa pyrkia tasoittamaan asema ja viemaan tera val-
kean aloitussiirtonsa turvin usein hankkimalta aloitteelta. Toki mustilla on
my06s mahdollista hakea aktiivista vastapelid heti avauksesta alkaen, mutta
ratkaisevan hydkkayksen toteuttaminen avausvaiheessa ei ole mahdollista
ilman valkean pahoja virheita.

Keskusta

Erittdin tarked rooli avauksessa, kuten koko pelissd, on laudan keskustalla.
Keskustalla tarkoitetaan paaasiassa ruutuja e4, d4, e5, d5, mutta se voi-
daan ulottaa kasittamaan myo6s naiden viereiset ruudut, eli nelién c3-f3-f6-
c6. Mika sitten tekee keskustasta niin merkittavan? Tarkastellaanpa vaikka
valkean ratsua ruudussa e5. Siita se uhkaa kahdeksaa eri ruutua, kun kul-
maruudusta ratsu uhkaisi vain kahta eri ruutua. Lyhytliikkeisena nappulana
ratsu viihtyykin erityisen hyvin keskustassa. Sielta se on valmis osallistu-
maan peliin molemmilla sivustoilla, kun taas sen kuljettaminen sivustalta
toiselle veisi monta siirtoa aikaa. Ajatellaanpa sitten valkean sotilaita ruu-
duilla e4 ja d4. Sotilaat estavat tehokkaasti mustan nappuloiden kehittamis-



ta, ja takaavat valkealle tilaedun, jonka turvin tdman on helppo kehittaa
omat nappulansa. Myds jatkossa keskustan hallinta ja tilaetu helpottavat
huomattavasti omien upseereiden liikkumista ja varsinkin niiden siirtymista
sivustalta toiselle. Usein keskustan hallinta on myds valttamaton edellytys
sivustahyokkayksen onnistumiselle. Keskustan hallinta ei kuitenkaan tarkoi-
ta valttamatta sita, etta nappulat tulisi sijoittaa keskustaruuduille. Varsinkin
upseerit sijaitsevat usein paremmin ruuduilla, joista ne kontrolloivat keskus-
taa, kuin keskustaruuduilla.



