Valkeita linnoituksia
(Tutsari 2/2002)

Edellisessd numerossa kisittelimme aktiivista val-
keaa kuningasta. Tieten tahtoen esitteleméttd jatet-
tiin kuninkaan mahdollisuus erikoissiirtoon, linnoi-
tukseen.

Pelishakissa linnoitus tapahtuu usein suhteellisen ai-
kaisin kuninkaan viemiseksi turvaan ja tornin tuomi-
seksi peliin. Tehtdvien maailmassa linnoitus on
madritelty aina mahdolliseksi, ellei vedenpitivasti
voida osoittaa, ettd se on mahdoton. Tdmad mahdot-
tomuus voidaan osoittaa paittelemélld tehtivéin al-
kuasemasta, ettei siithen ole voitu pédstd ilman ettd
joko valkea kuningas tai linnoitustorni on liikkunut.

Linnoituskatsauksemme alkaa kolmisiirtoisella teh-
tavalld, jonka alkuasema on tdysin symmetrinen pys-
tyakselin e1-e8 suhteen.

Jan Knoppel
Springaren 1950
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Vaikka asema on symmetrinen, niin ratkaisuja on
kuitenkin vain yksi. Syy on se, ettd linnoitus on
mahdollinen vain yhteen suuntaan: 1.0-0! Kxe7
2.Rb7 Ke8 3.Tbel#
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Linnoitus on usein yllitysmomentti, jolla pyritddn
hdmidmaan ratkaisijaa. Fabelin tehtdvéssd vaati-
muksena on yllattdvasti yhden siirron matti. Vaati-
muksesta huolimatta tehtdvdd ei ole vélttdmatta
helppo ratkaista — a-muodon ratkaisu paljastunee
kirjoitelman aiheesta, mutta entdpéd b-muoto?

Karl Fabel
Die Welt 31.12.1949
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A-muoto eli kuvioasema ratkeaa 1.0-0-0#. B-muo-
don ratkaisu Kkirjoitetaan seuraavasti: 0.-Kxc2

1.Dd2#. Mistd on kysymys? B-muodon ratkaisu pe-
rustuu sithen, ettd siirtovuorossa onkin musta! Néin
onkin siksi, ettd mustalla ei ole laillista viimeistd
siirtoa: musta kuningas ei ole voinut siirtyd mistdan
ruudusta d3:en, edes lyomaéllé sieltd mitddn valkeaa
nappulaa. a-muodossa mustan viimeinen siirto saat-
toi olla Kc4-d3, koska valkea ldhetti oli voinut edel-
lisessé siirrossa pelata Lbl-a2+. Kési sydémelle:
osasitko ratkaista?

Siirtoluvun lisddntyessd tehtdva ei vilttdmattd vai-
keudu. Ainakin vanhemmalle vielle tutun radiopro-
fessorin tehtdvissd linnoitus on alkusiirto, mutta se
ei suinkaan ole tehtdvin koko sisélto tai edes paisel-
lainen.

Eero Saarenheimo
Suomen Aliupseeri 1/1946
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Tehtdavdssd on esipeli, eli oleellinen osa kokonai-
suutta on ymmartid, mitd tapahtuu jos musta siirtiisi



ensin. Mustalla on vain kaksi mahdollista siirtoa,
joihin molempiin on valmiina mattisiirto: 1.-
gxf3/gxh3 2.Rf1/Txh3#. Téllaista ns. tidydellistd esi-
pelid, jossa kaikkiin mahdollisiin siirtoihin on val-
miina mattisiirto, kutsutaan vaihdelmaksi. Vaihdel-
matehtéville on tyypillistd, ettd alkusiirto muuttaa
esipelimatteja, niin tdssdkin: 1.0-0! siirtopakko, 1.-
gxf3/gxh3 2.Txf3/Re2#. On huomattavaa, etti esipe-
lissd 1.-gxf3 oli tukinta ja 1.-gxh3 ruudunraivaus
valkealle tornille, ratkaisussa painvastoin.

Kayttamailla a- ja b-muotoja saadaan tehtéviin tarvit-
taessa lisdd syvyyttd. Useiden muotojen kéyttdiminen
perustuu usein siihen, ettd tehtdvin koko sisdltéd ei
voi esittdd yhdessd muodossa. Nédin on seuraavassa-
kin englantilaislaatijoiden yhteistehtavéssa.

Colin Vaughan & Barry B. Barnes
The Problemist 1991
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A-muodossa kiy ainoastaan alkusiirto 1.Kf2!, ei lin-
noitus 1.0-0? b-muodossa ratkaisee puolestaan vain
1.0-0!, ei 1.Kf2? Tédma selittyy taas siten, ettd a-
muodossa mK ei ole péddssyt ruutuun al ilman, ettd
vK on siirtynyt. Mutta sotilaan ollessa c2:n sijasta
g5:ssé linnoitus on oikea alkusiirto, 1.Kf2 ei kidy
koska 1.-Dh8! torjuu.

Linnoittumisen motiivi voi olla esimerkiksi linjan-
avaus tornille, kuninkaan vienti turvaan tai ruudun-
raivaus. Viimeksi mainittu on houkutteleva idea,
saadaanhan yhdelld iskulla sekd kuninkaan ettd tor-
nin ruudut muiden nappuloiden kayttoon. Esimerk-
kinéd tistd kahden huippulaatijan kevyt, humoristi-
nen yhteistehtava.

Norman Macleod & Bo Lindgren
U.S. Problem Bulletin 1990
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1.0-0! ei uhkaa mitddn, mutta mustan kahta puolus-
tussiirtoa seuraavat mattisiirrot kertovat, miksi val-
kean pitdé linnoittaa: 1.-Kd5/Ke3 2.Dh1/Del#

Linnoittumista esittdvissd tehtidvissd voidaan myos
yhdistdd valkean ja mustan pelid yllattdvésti sekd
epétavallisesti. Seuraavassa valkea néyttdisi voivan
tehdd kahden siirron matin useallakin tavalla, mutta
kuten tapana on, niin vain yksi alkusiirto johtaa mat-
tiin sallitussa siirtoluvussa.

Armand Lapierre
Themes-64 1959
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Alkusiirtona kdy vain 1.0-0-0!, jonka jélkeen musta
ei voi estdd mattia 2.Td8. Sen sijaan 1.Tadl? tai
1.Txa7? eivit kéy, koska musta voi puolustautua lin-
noittumalla 1.-0-0!

Miksi néin on, selvidi toivottavasti seuraavasta seli-
tyksestd. vTd4 on joko jompikumpi alkuperdisista
torneista tai korottunut sotilas. Jos vTd4 olisi perdi-
sin ruudusta al, niin valkea ei voisi linnoittaa. Mutta
koska valkea linnoitti, niin Td4 ei siis voi olla ldh-



toisin al:std. Jos Td4 on perdisin ruudusta hl, niin
se olisi pdédssyt ruutuun d4 vain siten, ettd vK on
siirtynyt ja samalla menettinyt linnoittautumisoikeu-
tensa. Se, ettd valkea linnoittaa, osoittaa siis, ettd
Td4 on korotettu sotilas. Valkea on voinut korottaa
sotilaan torniksi b7:n, d7:n, f7:n tai h7:n kautta,
mutta kaikissa tapauksissa sotilas on joko pakosta
shakannut mustaa kuningasta ennen korotusta tai ko-
rottunut torni ei ole padssyt ruutuun d4 ilman, ettd
mKe8 tai mTh8 on joutunut siirtyméédn sen tielti.
Téten 1.0-0-0! todistaa, ettei musta voi linnoittua.

Lopuksi tehtdvé, jota ei kannata valttdmattd ryhtya
ratkaisemaan. Valkea kuningas pelaa sisulla ja syda-
melld, pédésten ansaituksi lopuksi jilleen 14dhtoruu-
tuunsa. Vaikka musta korottaa vélilld kuningattaren-
kin, niin se ei haittaa rohkeaa majesteettia.

V. Savtshenko
1. palkinto Shahmatnaja Moskva 1970
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8# 13+12

1.0-0-0! (uhkaa 2.Tel#) axb2+ 2.Kc2! b1D+ 3.Kc3!
Db2+ 4.Kd3! (nyt uhkaa sekd 5.Rd7# ettd 5.Tel+)
4.-De2+ 5.Kxe2 f3+ 6.Kel! (vK on pééssyt takaisin
lahtokohtaansa ja tdrkedd on nyt sekin, ettd ruutu f3
on tukittu.) 6.-Rd2 7.Rd7+ Ke4 8.Lc2#
Alkusiirtoyritys 1.Td1? ei riitd, silld 1.-Rd2!

RSM Jorma Paavilainen



