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Eri upseerit vastaan sotilas

Kuningatar vastaan
sotilas

Yleensa kuningattarella voittaa helposti s
tilaan, joskin myods tastad sdanndsta
poikkeustapauksia. Naité ovat tilanteg
joissa korottumassa olevaa sotilasta tuk
oma kuningas ja vastustajan kuningas
jaitsee kaukana sotilaasta. Tasta esimg
kin& seuraava asema.
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Kuningatar ei yksindén pysty voittamag
sotilasta ja valkea voittaa pelin vain jd
pystyy tuomaan kuninkaansa apuun. B
siksi valkea pakottaa shakeilla mustan K

ninkaan sotilaan korotusruutuun ja aina

naisa tilanteissa tuo kuninkaansa lahe
maksi sotilasta.

1. De7+ Kf2 2. Dd6+ Ke2 3. De5+ Kf2 4
Dd4+ Ke2 5. Ded+ Kf2 6. Dd3valkea

olisi voinut toteuttaa tAman idean lyhyem
malla tavalla: 1. De8+ Kf2 2. Da4! Ke2 J.

De4+ Kf2 4. Dd3 jnek... Kel 7. De3+
Kd1.

Nyt musta kuningas on saatu sotilaan ko
tusruutuun ja valkean kuningas voi lahe
tya sotilasta8. Kb7 Kc2 9. De2 Kc1l 10.
Dc4+ Kb2 11. Dd3! Kcl 12. Dc3+ Kd1l
13. Kc6 Ke2 14. Dc2 Kel 15. De4+ KfZ
16. Dd3 Kel 17. De3+ Kd1 18. Kd5 Kc2)
19. De2 Kcl 20. Dc4+ Kb2 21. Dd3 Kcl
22.Dc3+ Kd1 23. Ke4 Ke2 24. De3+ Kd1
25. Kd3ja valkea voittaa sotilaan seka nél
myds pelin.

Edelld kuvattu peli-idea patee vain tilaf-

teissa, joissa sotilas on joko keskustal
joilla tai b-/g-linjalla. Peliesimerkissa val
kea aloitti Iahestymisen kuningatarshakil
e-linjalta. Mikali valkean oma kuningas olig

sijainnut e-linjalla ruuduissa e7- e6- tai ep-
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Siirtojen1. Dd7+ Kcl 2. Kb7 Kbl 3. Db5+
Ka2 4. Dc4+ Kb2 5. Db4+ Kal 6. Dc3+
Kbl 7. Db3+jélkeen musta jatkaa.. Kal!

Enta mita valkea nyt tekee? Sotilaan ha|
johtaisi pattiin, eiké valkea pysty tuomad
Nkuningastaan apuun. Valkea voittaisi, j
Staman kuningas sijaitsisi lahempéna sg
Ntasta, sanokaamme vaikka a5 -ruudussd.
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Talloin siirtojenl. Dd7+ Kcl 2. Kb4 Kb2

3.Dd4+ Kb1 olisi valkealle mahdolline4.

Kb3! ja vaikka mustan onnistuu korotta

kuningata#... c10 niin tma joutuu mattiin:
N5, Dd3+ Kal 6. Da6+ Kb1 7. Da2X.
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Seuraavassa esimerkissa sotilas on laida
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, niin tdma olisi hairinnyt kuningattare
lahestymista ja peli olisi paattynyt tasan. 8 % @
Seuraavassa esimerkissa ei edella kuv ttu7
Pidea toimi.
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Kuningatar voi aloittaa portaittaisen lahes-
tymisen:1. Db7+ Kc2 2. Da6 Kb2 3. Db5+
Kc2 4. Dad+ Kb2 5. Db4+ Kcl 6. Da3+
Kbl 7. Db3+ Kal.

Valkean on onnistunut pakottaa vastusta-
jan kuningas tdman sotilaan eteen, mutta
tasta on vahan iloa, onhan mustan kunin-
gas patissa, eikd valkean kuningas nain
pysty lahestymé&an sotilasta.

KU

My®6s naissa asematyypeissa valkea voit-

Staisi, jos tdman kuningas sijaitsisi lahem-
ti-pana sotilasta.
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1. Db8+ Kc2 2. De5! Kbl 3. Del+ Kb2 4.
Dd2+ Kbl 5. Kb4! alD 6. Kb3 Dc3+
(valkea uhkasi mattia ja musta viritti vii-
meisen ansary). Kxc3 (7. Dxc3 - patti).



Jos sotilaan korottumiseen kuluu kak
siirtoa, niin voitto aiemmin esitetyilla ta
voilla on helppoa, eihén pattivaaraa ole o
massa.

On kuitenkin olemassa teoreettisia tasap
asemia, joissa kuninkaan ja kuningattal
yhteisty6 ei pelaa.
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Siirtojen1. Dh1+ Kb2 jalkeen valkean ei
onnistu estdd mustan sotilaan siirtymig
toiselle riville, koska valkoisen kuningal
sijaitsee huonosti. Kuninkaan ollessa a
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h8 -diagonaalilla tima estéa kuningattaren
,

liikkeité. Jos kuningas olisikin f7 -ruuduss
niin valkea jatkaisi 2. Dh8! ja voittais
helposti kamppailun. Esimerkiksi 2... Kb
3. Ke6! c2 4. Dall! tai 2... Kc2 3. Ke6 Kd
4. Dh2+ Kd1 5. Dgl+ Kd2 6. Dd4+ Kc2 7.
Kd5 Kb3 8. Ke4 c2 9. Dal.

Torni vastaan sotilas

Tavallisesti torni voittaa sotilaan. Jos ta
vahvemman osapuolen kuninkaan ei g
nistu tukea torniansa sotilasta vasta
kamppailtaessa, niin peli tulee paattyma
tasan. Kuninkaan ja tornin sijaitessa ke
kenaan epaedullisimmin voi sotilas 0so
tautua tornia vaarallisemmaksi.

Jos tornin omaavan kuningas sijaits
sotilaan linjalla tai pystyy pelin kuluess|
siirtymaan sotilaan viereen, on voitt
helppo.
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siMusta ei kykene etenemdaéan sotilaalla

eEsimerkiksi:l... b4 2. Kg7 b3 3. Th3 b2 4.

plidos taas musta tukisi kuninkaallaan sa
erlaan etenemistd, ehtisi valkean kuning
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LiMustan ollessa siirtovuorossa pe
L paattyisi tasani... e3 2. Kb4 e2 3. Kc3
S
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ilman kuninkaansa tukea menettamatta t

Tb3 jne.

torninsa avuksil... Kb6 2. Kg7 Ka5 3.
Kf6 Ka4 4. Ke5 b4 5. Kd4 b3 6. Kc3a
valkea voittaa.

On hyodyllisté tietdd seuraava saadtis
heikomman osapuolen kuningas sijait-
see sotilaan takana, niin voittaakseen
tornin omaavan olisi pystyttava esta
maan vastustajan kuninkaan paasy
neljannelle riville heikomman osa-
puolen leirista katsottuna.
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Kuvion asemassa valkea voittaa, jos tan
onnistuu siirtymaan d2:een valittémas
kun mustan sotilas on siirtynyt toiselle 1
ville. Jos valkea on siirtovuorossa, niin t
ma ehtii ajoissal. Kb4 e3 2. Kc3 e2 3.

e1D+ jne.

Seuraava esimerkki on hiukan vaikeam
vaikka voittoidea on sama.
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Kaikki on kiinni yhdesta temposta. Va
kean ollessa siirtovuorossa tdméan onni
tuisi pysayttdmaan sotilaah: Kdé e3 2.
Kd5 e2 3. Kd4 Kf3 4. Kd3 Kf2 5. Kd2.

hn

télos taas olisi mustan siirtovuoro, niin tama
pelastuisil... e3 2. Kd6 e2 3. Kd5 Ke3 4.
Kc4 Kf2.

tiVahvemman osapuolen kuninkaan on lii-
akuttava siten, ettd vastustajan kuninkaan
ei onnistu hairita taman liikkeita
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Tassa asemassa valkean on ehdottomasti
kiirehdittdva sotilaan pysayttamiseksi.

1. Kd6é g4 Mustan kuningas ei pysty
hairitsemaéan vastustajan kuninkaan liik-
keité: 1... Ke4 siirtoa seuraisi 2. Tg7 Kf4 3.
Kd5 g4 4. Kd4 Kf3 5. Kd3 g3 6. Tf7+ Kg2
7.Ke2jne2. Kd5 Kf4 3. Kd4 Kf3 4. Kd3

g3 5. Tf7+ Kg2 6. KeJa valkea voittaa.
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Té&ssa asemassa valkean valiton vastustajan
sotilaan kimppuun hydkkaaminen kunin-
kaalla ei onnistu. Jatkos$aKf7 e4 2. Ke6

€3 3. Kf5 e2 4. Kf4 Kd3 5. Kf3nustab...

Kd2 -siirrolla voittaisi tarkedn tempon
vastustajan tornin epaedullista asemaa
hyvéaksikayttamalla ja saavuttaisi tasapelin.

Kuitenkin valkea pelaamalla endinTd1+!
Kc3 2. Telolisi tempolla saanut torninsa
parhaimmalle paikalle ja siirtojet.. Kd4
3. Kf7 e4 4. Ke6 e3 5. Kf5 Kd3 6. Kf4 e2
7. Kf3 jalkeen voittaisi.

- Yksi tempo oli ratkaiseva! Tempon voitto

sonkin darimmaisen tarkeata taman tyyppi-
sissa loppupeleissa.
Lopuksi katsomme esimerkin, jossa kunin-
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gas ja torni sijaitsevat keskendan ef
edullisesti.
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Mustan kuningas héiritsee oman tornin
kamppailua vastustajan vapaasotilasta vj

taan, minka johdosta musta jopa haviaal

1. d7 Tg6+Koska mustan ei onnistu pyf
sayttaa sotilasta, on tdméan shakattava.

2. Ke5!' Mustan tornin shakki ei ollut niin
vaaraton, milté aluksi naytti. Valkean onki
pelattava tarkasti. Tasapeliin olisi johtan
niin 2. Ke7 Tgl! 3. d8D Tel+ 4. Kd7 Td1
kuin 2. Kd5 Tg1 jat-kokin, uhkaisihan must
pelata 3... Td1+.

2...Tg5+ 3. Ke4 Tg4+ 4. Kd3 Tgl 5. Kc2

Minne valkean kuninkaan on mentava

Valttyédkseen vastustajan shakeilta tama&uitenkin, jos ratsua tukee kuningas,

voisi menna c7:4an, mutta kuninkaan
oltava talléin varovainen ylittdesséan d
linjaa, jotta ei antaisi mustalle tarke&
tempoa, jonka turvin tdmé ehtisi tuod
torninsa d-linjalle.

5... Tg2+ 6. Kc3 Tg3+ 7. Kc4 Tga+ 8|
Kc5 Tg5+ 9. Kc6 Tg6+ 10. Kcja sotilas
korottuu kuningattareksi.

Kevytupseeri vastaan
sotilas

Kevyella upseerilla sotilasta vastaan kan
pailtaessa peli paattyy yleensa tasan.

kevytupseeria tukee viela kuningas,

tasapeli iimeinen. Meita tassa tapaukse
kiinnostavat paaosin tilanteet, joissa u
seeri yksin joutuu kamppailemaan sotilag
vastaan.

Katsomme erikseen tilanteet, joissa sd
lasta vastaan on ratsu tai lahetti.

Ulottuvalle lahetille riittda, jos taman on

amyos oma kuningas, ei lahetti pysty es
maan sotilaan korottumista.
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saVlustan saavuttaakseen tasapelin on p
pdava lahetilleen diagonaalille g1 - a7, mu
siirtovuorossa oleva valkea pethe&Ke4ja
siirtojen 1... Lh4 2. Kf3 jalkeen musta e
- pysty pysayttdmaan sotilasta. Jos mus
kuningas ei olisikaan f6 -ruudussa, mis
se rajoittaa lahetin liikkeitda, vaan g6
ruudussa, niin valkean pelatessa 1. K
h musta pitdisi tasapelin jatkossa 1... Ld8
ita6 Lb6.

a Edellinen esimerkki on poikkeustapaus. Tl
vallisesti jos sotilas ei ole ehtinyt riittava
pitkalle, onnistuu l&hetin tdma pysayttd

Ratsu on lahettia merkittavasti huonom
?vapaasotilasta vastaan kamppailtaeg

brtasapeli vaistamatdn. Tehtéava on vaik
-ampi, jos kuningas ei tue ratsua. Toisin ku

alahetti, niin ratsulla ei voi etaalta esta

asotilaan etenemista. Jos sotilas ei kuitenk
ole laitasotilas, niin ratsu pystyy ilma
kuninkaan apua pysayttaméaan toise
viimeiselle riville ehtineen sotilaan sa
lyttdmalla sotilaan korotusruudun kon
rollissa.
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Yllaolevassa asemassa jatkaksdd6 Rb8

nistuu kontrolloida yhta sotilaan kulkureit

i
ruuduista. Vain poikkeuksellisimmisle

asemissa, joissa lahetin liikkuvuut
vastustajan kuninkaan liséksi rajoitts

" 2. Kc7 Ra6+ 3. Kb6 Rb8ilmenee, etta
valkean ei onnistu estda mustan rats
kontrolloimasta b8 -korotusruutua.

&Jos sotilas onkin laitasotilas, niin ratsul

a-ei ole tarpeeksi vaistdruutuja ja laitavapaa-
sotilaan omaava voittaa.
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adatkossd. Kc6 Ra8 2. Kb7valkea voittaa
taratsun ja nain myos pelin.

Ratsulla pystyy kuitenkin puolustautu-

famaan menestyksellisesti jopa laitavapaa-
S&sotilasta vastaan, jos tama vield sijaitsee
- kuudennella/kolmannella rivilla.
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sMiten tahansa valkea jatkaakaan, niin taman
- ei onnistu haatda vastustajan ratsua pois
- sotilaansa laheisyydesta. Esimerkikki:

Kc5 Ra7 2. Kb6 Rc8+ 3. Kb7 Rd6+ 4. Kc7
Rb5+ 5. Kb6.

Nayttéisi, ettd valkea onkin onnistunut
aikeissaan karkottaa ratsu pois sotilaansa
luota, mutta seuraak®.. Rd6! ja 6... Rc8+
shakki estda valkeaa pelaamasta 6. a7.
Pyoriessaan sotilaan ymparilla ratsu estaa
sotilaan etenemisen. Mahdollisuus tehda
ratsulla ovelia haarukoita onkin tarkea
taktinen keino tamén tyyppisissa lop-
pupeleissa.

Mitenka ratsulla voi saavuttaa kaukana
oleva vapaasotilas, ilmenee seuraavassa
esimerkissa.
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Pystydkseen pysayttdméan sotilaan

ratsulla saatava kontrolliin joko b7- tai bé
ruutu. Valkean kuningas estaa suor
lahestymisen sotilaan luo. Onkin kayte
tava kiertotietal... Rd3! 2. b6(jos 2. Kd5,

niin olisi mahdollista 2... Kf3 3. Kd4 Rf4
4.b6 Re6+ja5... RdD)... Rb4 3. b7 Rab
tasapelein.

Vaikka ratsu ei muuten ehtisi pysayttama|
sotilasta, niin vastustajan kuninkaan asen|
hyvéksikayttamalla tama saattaa toisina
onnistua.
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Jos musta on tassa asemassa siirtoy
rossa, niin tama pelastuli... Rd3 2. b7
Rc5 3. b8D Ra6+Mustan pelasti vastus
tajan kuninkaan asema. Valkean kuninka
ollessa missa tahansa muussa ruudussa
olisi voittanut.

Onkin hyva pitda mielessa, etta ratsulla
voittaa pelin lopputuloksen kannalf]
ratkaiseva tempo.

Seuraava tehtéva ilmentaa hyvin rats
mahdollisuuksia (seuraava palsta).

Valkean kuningas on niin kaukana, et
ratsun on yksin kamppailtava vastustaj
voimia vastaan. Yritys tuoda kuningg
avuksi ei selvastikdan onnistu. 1. Kg2j
siirtoa seuraisi 1... Kc5 ja musta haatd
nain ratsun pois, minka jalkeen seuraisi
b3 ja valkea ei enda pysty pysayttam3
sotilasta.
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oKoettakaamme ratkaista asema. Valkea g
- vuttaa tasapelin, jos vastustajan sotila
Brsiirtyessa b2-ruutuun tdman ratsun onn
t- tuisi paastéa johonkin seuraavista kolme
ruudusta: a3, c3 tai d2. Mutta kuinka tam
toteuttaa?

1. Rc7+! Ensiksi on parannettava ratsu
asemaa ja maadritettdva vastustajan
Bminkaan asemal... Kc4! Epdilematta
amalkean kannalta vaarallisin vastau
aMustan pelatessa 1... Kd4 valkea vo
tuoda kuningastaan lahemmaksi sotilasta
Kg2 -siirrolla, seuraisihan 2... b3 -siirtoa
Rb5+ ja 4. Ra3, kun taas 1... Kc6 -siirto
olisi 2. Re6 Kb5 3. Rd4+ Kc4 4. Rc6! b3
Ra5+ jatko mahdollinen).

2. Re8! Mielenkiintoinen siirto! Ratsu
siirtyy viela entistd kauemmaksi vapa
sotilaasta, jotta voisi aloittaa askeleg
takaisinpain. ja edistyé mielekkaalla taval
Kaikki riippuu mustan kuninkaan asemas
kuinka valkea aloittaa ratsunsa tuonnin
-korotusruudun kontrolloimiseksi. Reitti
voi vaihtaa e8-c7-b5-a3-:sta aina e8-f6-4
d2:een.

Nyt mustan 2... b3 -siirtoa seuraisi 3. Rdf
udcb4 4. Re4 b2 5. Rd2, jos taas 3... Kd
niin 4. Rb5 b2 5. Ra3. Taméan takia must]
t kuninkaan on kontrolloitava d6 -ruutua.
an
arda. Kcs 3. Rf6! Kd4 4. Re8lJalleen
risteysruutul4... Ke5 (jatkossa 4... b3 5
Rd6 Kc3 6. Re4+! Kc2 7. Rd6 b2 8. Rc4
ovalkean onnistuisi pysayttaa sotilas).
2]
5. Rc7! Kd6 6. Re8+Ainoa siirto, jolla
valkea pelastuu. Havidon johtaisi siirty
Lirminen ratsulla |Ahemmas sotilasta: 6. Rb5
Kc5 7. Rc7 b3 8. Re6+ Kc4 ja sotilas d
tavoittamattomissa.
El
ArG... Ke5 7. Rf6! Kd4 8. Re8! b3 9. Rd6
sKc3 10. Re4+! Kc2 11. Rd6! b2 12. Rc4
-b1D 13. Ra3+asapelein.
iSi

Atmensa. Tahan tehtéavaéan kannattaakin
neutua perusteellisesti.
On myds hyddyllistad tuntea vield ykg

..Ratsu toi loisteliaasti esille mahdollisuy-

ratsun tarked ominaisuus — kyky muodos-
taa “esteen” vastustajan kuninkaan reitille.
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stdPelin lopputulos ndyttaisi tissa asemassa
Brilmeiselta. Valkean sotilas on seitseméannella
rivilla ja mustan kuningas on kaukana, eik&a
nain ollen nayttéisi ehtivdn kamppailuun
nmukaan. Ratsulla joutuu kamppailemaan
uyksin laitavapaasotilasta vastaan, jota ei
pitaisi jo opitun sdanndén mukaaan pystya
5.pysayttdmaan, onhan tama ehtinyt vii-
simeisté edelliselle riville. Valkea vain haataa
Zatsun pois ja korottaa sotilaansa kunin-
B. gattareksi.
n
. Tama olisi todellakin nain, jos ei vain olisi
yhtd muttaa: valkean kuninkaan reitilla on
este, jonka kiertdamiseen tuhraantuu aikaa.
Itse asiassa jos syventyy asemaan, niin
h-huomaa, ettd valkea ei pysty suoravii-
bnvaisesti hydkkaamaan ratsun kimppuun,
a.seuraisihan 1. Kd6 -siirtoa 1... Rb5+ja 2...
a,Rxa7. Ruudut d4,d5,d6 ja e6 eivat ole
blkuninkaan kaytettévissa ja muodostavatkin
i nain esteen kuninkaan reitilla. Valkean
4kuninkaan onkin kaytettava pidempaa
kiertotietd ja tdna aikana musta kuningas
ehtii ratsunsa avuksi.
+
3,Nain se tapahtud:. Kf6 Kg3 2. Ke7 Kf4
ArB. Kd7 Ra8 4. Kc8 Ke5 5. Kb7 Kd6Musta
menettdaa ratsunsa, mutta ndin samalla
pakottaa valkoisen kuninkaan nurkkaan ja
luo pattiasemarg. Kxa8 Kc7. Patti.
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Myos tdssd asemassa valkean kuninkaan
i reitilla on este. Ruutuihin d5,d6,d7 ja e7
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kuningas ei pysty siirtymaén ja taman on
kaytettava joko e5-d4-c5-c6-b7 tai f7-e
d8-c7-b7 kiertoteitd. Molemmissa tapau
sissa b7 -ruudun saavuttaminen vie vi

siirtoa ja mustan ehtii uhraamalla ratsun
a8:ssa kuninkaallaan c7:4an ja patitt

vastustaja.

Kun on tutustunut naihin kahteen asema

ei ole vaikeata ratkaista seuraava tehtay
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Kuinka valkea voisi pelastautua? Yrity
suoraviivaisesti pysayttaa ratsulla sotil
ei onnistu. 1. Rg6 -siirtoa seuraisi 1... h3
Rf4 h2 3. Re2+ Kd2 4. Rg3 Kel 5. Kd
Kf2 ja musta voittaa. Mutta eikd saavu
taakseen sotilaan voisi kayttda hyvakse
mustan kuninkaan asemaa. Kun me t

lj:ndémme tdman idean, on helppo l6ytaa oil

-pelitapa:1. Rf7 h3 2. Rg5 h2 3. Re4ja
-nain meilld on mahdollisuus pysaytté
sisotilasjoko 4. Rg3 tai 4. Rf2 -siirroilla.
sa
valitsee oikean ratsusiirron esteen luomi
seksi. N&in oller8... Kd3 -siirtoa seuraisi
hrvain4. Rg3!,kun taas... Kd4-siirtoa olisi
amahdollinen vairt. Rf2! siirto ja nain olisi
luotu este vastustajan kuninkaan reitil
Mustalle kaikkein paras onkif... Kc2
valmistautuen ndin viivytteleméatta kie
toon.

Jos nyt valkea pelaisi 4. Rf2, niin jatkos
4... Kd2 5. Kd6 Ke2 6. Rhl Kf3 7. Keb
Kg2 valkea haviaisi.

Kuitenkin pelaamalld. Rg3! Kd1 5. Kd6
Kel 6. Ke5 Kf2 7. Kf4valkean onnistuisi

tasapeli.

On myds hyva tietad, ettd ratsulla lait
vapaasotilasta vastaan pelattaessa ei

s tule puolustautua. Jos laitavapaasotil
hdoppupelissa vastustajan kuningas sijaitg

b etenemistd, niin toisinaan tallaisissa tila
- teissa on mahdollista luoda mattiverkko
en
e_

paMustan kuninkaan siirron mukaan valkeea6
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Tésséa on eras talldisista poikkeustapauk-
sista. Tam& asema tunnettiin jo 1200 -
luvulla. Siirtovuorossa oleva valkea tekee
matin kolmessa siirrossi: Rb4+ Kal 2.
Kcl a2 3. Rc2X.

bal

puolustaa ratsuansa ja nain varmistaa

a_
hina
hS-
ee
2nurkassa ja ndin estdd oman sotilaansa
n_

Kevytupseeri ja sotilas vastaan

kuningas

Kevytupseeri ja sotilas riittda 1&hes poi
keuksetta voittoon, mutta myds tas
“saannodstd” on poikkeuksia . Katsokaa
me, milloin peli on voitettavissa ja milloir
heikommalla oleva pitéé tasapelin.

g
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Valkean sotilas on edennyt seitsemanne
riville, mutta ratkaisevan askeleen tek

- tan kuningas, jonka ajaminen pois nurka
aosoittautuu mahdottomaksi tehtavaksi. E
h-merkiksi:1. Kc5 Kb7 2. Kd6 Ka8 3. Kc6
patti. Lopputulos on sama, vaikka rat
olisi ¢6 - tai c8-ruuduissa.
Jos taas sotilas olisi kuudennella rivilla, nijn
valkea vaivatta voittaisi.
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minen ei ole mahdollista: tAméan estaa mlIIS-

6

u

btel. Kc4 Kb6 2. Kd5 Ka7 3. Kc6 Ka8 4.
5i-Kb6 Kb8 5. Rd5 Ka8 6. Rc7+ Kb8 7. a7+

ja 8. a8D+

8 &L
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Téssé asemassa sotilaan korottumista ku-
ningattareksi haittaa oma kuningas. Pelin
lopputulos on kiinni siirtovuorosta.

Jos on valkean siirto, niin kuninkaan on-
nistuu murtautua pois nurkastaRd3 Kf8



2. Re5 Ke7 3. Kg1a valkea voittaa.

Tassé taas lahetti ei pysty avustamaaiohtaisivat vain tasapeliin. Esimerkiksi: 1.
i fstaitidtuininéneni myddesta Ehetiteknikelsdab6 Kb3 2. a4 Kb4 3. Kg2 Kab5 tai 1. Rc5

Jos taas on mustan siirtovuoro, niin valkejaiktuimgasiykEnazasavioseatinnurkagskc3 2. Kg2 Kc4 3. Ja siirtyy ratsu minne
an kuningas olisi lopullisesti vangittyi sijaitsevaa kuningasta vastaan. Jos lahettahansa, niin musta pelaa Kb3.

nurkkaani... Kf8 2. Rd3 K7 3. Re5+ Kf8
ja ratsun on paastettdva musta kuninga
-ruutuun.

Kun me aiemmin tutustuimme ratsun onj

naisuuksiin, niin huomasimme, etta ratsyil-kuningattareksi.

la yksindan ei voi voittaa tempoja. Valkez
voittaakseen olisi saatava f7 -ruutu ko
rolliin mustan kuninkaan ollessa f8 -rud
dussa, miké ei ole mahdollista. Tasapeli

n

Taman tyyppisiin asemiin on olemas
saanto, jonka avulla on mahdollista p§
tella pelin lopputulos. Yksinaisella kunint
kaalla pelaava saavuttaa tasapelin, jos t§ma

t-Edellisen kaltaisten asemien tunteminen
- valttamatonta, valttyyhan nain monilta
virheilta.

g

kulkisi valkoisia ruutuja pitkin, niin pelin
féoittaminen yllaolevassa asemassa|eValkea voittaa vain uhraamalla ratsunka:

tuottaisi vaikeuksia. Lahetin sijaitessa esijn.Rb2! Kb3 2. a4 Tama idea tukea sotilasta

ruudussa d3 voisi seurata 1. Le4+ Kb8|2ratsulla sotilaan takaa on keskeinen, kun
i-a6 Kc8 3. a7 ja sotilas vaikeuksitta korott

uoma kuningas on kaukana, eik& néin ollen
voi tukea sotilasta.

£
&
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siirtovuorossa ollessaan pystyy siirtyma

samanvariselle ruudulle, jolla vastustajan 5

ratsu on.

Kuningas, lahetti ja sotilas vastaan kuni

gas asemista I6ytyy myds tasapeliasenyia.

Seuraavassa ndisté esimerkkeja.
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Valkea ei pysty voittamaan asemaa lah
tinsd huonon sijainnin johdosta, eih3
mustan kuninkaan nurkasta haataminen
mahdollista.

N

A
£

4
- 3

&

ABCDETFGH

Mustan saavuttaakseen tasapelin ol
paastava h8-nurkkaan. Siirtovuorossa ole
valkea kuitenkin katkaisee vastustaj
kuninkaan reitin tarkoilla siirroilla ja voittaz
pelin. Se tapahtuu seuraavanlaiséstie6!
(tasapeliin johtaisi 1. h6 Kf7 jatkd).. Ke7
2. h6! Kf6 3. Lf5! Kf7 4. Lh7! Kf6 5. Kf4
Kf7 6. Kg5 Kf8 7. Kf6 Ke8 8. Kg7ja
valkoisen sotilas korottuu kuningattarek

Joskus sdilyttddkseen sotilaan on uhratt
upseeri. Katsomme tasté kaksi esimerkk
Pt-

plgaman. Kuinka valkean on jatkettava
Luonnolliset siirrot 1. Rb6 ja 1. Rc
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nMusta uhkaa tulla sotilaan kylkeen ja voittga
?

A
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Mutta tdssa voittoon johtaa vain Ld5,
silla 1... Kxd5 siirtoa seuraisi 2. Kb5.

H
va
AN

Ava
ia.



Kevytupseeri ja sotilas
vastaan kevytupseeri

Kuningas kamppailee parhaiten vapg
sotilasta vastaan silloin kun se on vapaa
sotilaan linjalla ja ratsun on tdman takla

Ratsu ja sotilas
vastaan ratsu

tuettava sotilasta.

PN WS OO N

Kuvion asemassa mustan kuningas joufuu
yksin kamppailemaan vastustajan voim

7\
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vastaan.

1. Ke6 Rb4 (valkoinen uhkasi 2. Rb6+
min_ké_t_z_a_kia ratsu kiirehtiiapuun,joskinlliia1 pois) 4. Kd7 Re8 5. Rg5+a valkoinen
myo6haan)2. d7 Kc7 3. Ra6+!(Pelin
paattava siirto. Valkoinen ei voinut pelaja
suoraan 3. Ke7, olisihan musta varmista
tasapelin 3... Rd5+ -siirrolla. Taman tak|
valkoinen pakoittaa mustan ratsun pdi
aitiopaikalta)3... Rxa6 4. Ke7 eika
valkoisen sotilasta enda pysty pyséy

tamaan.

Jos vapaasotilas on jo viimeista edellise
rivill&, niin ratsulla ja kuninkaalla pelaava
ainoa pelastus tasapeliin on ikuinen shakki

Tassa asemassa mustan ollessa sii
vuorossa tasapeliin johtda. Rf8+ 2. Kd8
(2. Kd6 Rg6R... Re6+atko. Jos valkoisen

hiin valkoinen olisi voittanut.

Katsokaamme asema, jossa valkoisen
su kontrolloi e6 -ruutua.

3... Rf6 4. Rg5+ ja 5. Re4! ajaen rats

voittaa.

ISasemissa oikea tapa, jolla voittaa. Josh
tama on mahdollista néille asemille tyypi
Yisella ratsun uhrauksella.

Iaedelliselle riville, niin heikomman osapuolgn

suuremmat.
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8

tdkuvion asemassa on esitetty tyypillinen

tasapeliasema. Keskeinen rooli sotilasta
vastaan kamppailtaessa on ratsulla. Kunin-

ratsun olisi onnistunut puolustaa kunin-gas liikkuu ratsun ympérilléa ja vain tarpeen
@gastaan ikuinen shakki -uhkausta vastahrtyllen osallistuu kamppailuun.

Esimerkiksi:1... Kg7 2. Ke8 Rh6é! 3. Re7

al3. e7 Rf5B... Rf6 4. Kd7 Kg7 5. Rd5 Rg8

ja valkoinen ei edisty.

Kuitenkin samantyyppisissa asemissa,

8 joskin linjaa sivummalla, mustan ei onnistu
pitaé tasapelid, koska tdméan upseereilla ei
7 g é @ m laidassa ole tarpeeksi liikkumatilaa.
6
5 @ 8 sz 4
4 7 &
3 6 A
2 5 o)
1 4
ABCDETFGH 3
18Asemassa on mustan siirtovuato: Rf6+ | 2
(mustalle on vain passiivinen puolust s1
mahdollinen. Kd8 Re8 3. Re6! Rdftai ]:

n ABCDEFGH

Tassa valkean onnistuu karkoittaa musta
kuningas. Esimerkikst... Kh7 2. Kf8 Kh6

rIu(/astustajan upseerien karkoittaminen Ja-3. Kg8 Kg5 4. Kg7 Kf5 5. Rd7 RgéMustan
@paasotilaan luota onkin taman tyyppisisséon sallittava sotilaan eteneminen. Loppu
usn meille tuttua.

6.7 Kg5 7. Re5! Rf4! 8. Kg8 Re6 9. Rf3+
ja 10. Rd4ja valkea karkoittaa vastustajan

Jos vapaasotilas ei ole ehtinyt viimeidtératsun jo aiemmin esitetyin keinoin.

! toiveet pelastua ovat huomattavagtiMita laidempana vapaasotilas sijaitsee, sita

vaikeampaa tdman pysayttaminen ratsulla
on. Laidassa oleva sotilas heikentada
merkittavasti ratsun toimintamahdol-
lisuuksia. Katsokaamme esimerkkeja (seu-
raava sivu).
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Musta uhkadl... Rd7+siirrolla pakottaa
vastustajan tasapeliin ikuisella shakilla. J

taas on valkean siirtovuoro, niin tma torjjiu

helposti mustan uhan ja voittdaRf6 Ra8!
(ainoa tapa jatkaa pelia: 1... Kc5 2. Kk

Kb5 3. Rd5! ja valkoinen karkoittaa ratsu)

2. Rd5 (tietenkdén ei 2. Kxa8 Kc
tasapelein@... Kd7 3. Kb7 Kd8 4. Rb6
Rc7 5. Kc6ja valkoinen voittaa.

Voitonpeluu on huomattavasti vaikeamp

seuraavassa asemassa.
8
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Jos asemassa on mustan siirtovuoro,
valkoinen karkoittaa vastustajan rats
nain:1.... Kb4 2. Kb6 Kc4 3. Rc3! Rd6 4.
Kc7 Kc5 5. a7ja valkoinen voittaa.

Jos asemassa olisikin valkoisen siirtovuo
niin tAman on hukattava tempo ja paasta
lahtdasemaan niin ettd mustalla olisik
siirtovuoro. Tama onnistuu kaytannos
alykkaalla mandoverilla.

1. Rc5! (muihin siirtoihin musta vastais
1... Rd6+ 2. Ka7 Rc8+ ja paadyttaisi
tasapeliin)1... Kb4 (musta helpottaisi
valkean tehtavaa jatkossa 1... Rd6+ 2. K
Rb5+ 3. Kc6 Ra7+ 4. Kb7 Rb5 5. Re4
tavoite on saavutett®. K6 Rd63. Re4!

Rc8+ 4. Kc7!(On oltava tarkkana! Siirtojer

4. Kb7 Kb5 jalkeen musta pelastuisi
Esimerkiksi: 5. Rc3+ Ka5 6. Re4 Kb5 T.

Rf6 Rd6+ 8. Ka7 Rc8+ jned... Kb5 5.

Kb7 Ka5 6. Rc5 Rd6+ 7. Kc7 Rb5+ 8. Kc6
Ra7+ 9. Kb7 Rb5 10. Re4a valkea on
onnistunut tavoitteessaan.

Yleenséa taman tyyppisissa asemissa la
sotilaan omaavan onnistuu korottaa sotil
joskin toisinaan vastustajan upseerien k|
kottaminen sotilaan luota voi olla tekniseq
vaikeata.

Téstakin “séannostd” on poikkeustapay
sia, joista alla yksi esimerkki.
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halos valkoisen ratsu vain sijaitsisi ¢5
ruudussa, niin siirtojen 1. Kb8 Rb5 2. Kb
jalkeen oltaisiin tultu aiemman esimerki
asemaan valkean pelattua 1. Rc5 ja jo
valkoinen voittaa. Tdss& asemassa rg
kuitenkin on c7-ruudussa ja hairitsee om
kuninkaan liikkeitd. Tama on ratkaiseyv
tekija, jonka takia valkoinen ei voi voittag
Todentakaammé: Kb8 Rb5! 2. Kb7 Rd6+

3. Ka7(3. Kc6 Rb5!)3... Rf7! (Mustan on
puolustauduttava darimmaisen tarkas
Mustan ratsu on tarkeéssa risteyskohda
Valkean 4. Kb8 tai 4. Ka8 -siirtoihin must|
pelaisi 4... Rd8, kun taas 4. Kb7 -siirtod
4... Rd6+).

tella nappulansa uudelleen. T&méan mus
iikuitenkin onnistuu esta... Rb5! (siir-
ntojen 4... Rd6? 5. Rc5 Rb5+ 6. Kb7 jalke
valkoinen voittaisi).

5. Rd4+ Ka5 6. Rc6+ Kb5 7. Rb4! Rd8!
o(Jalleen kaikkein tarkin siirto. Haviéon olis
viohtanut 7... Kxb4 8. Kb8! Re5 9. Kc7 j
nsotilas korottuu).
¥

8. Kb8 Rc6+ 9. Kb7 Ra5+ 10. Kc7 Rc6!

tasapeli.

n Lopuksi vield yksi poikkeustapaus, jos

sotilas ilman upseereiden tukea korott
7kuningattareksi, vaikka vastustajan upsg
arit ovat lahella (seuraava palsta).

4. Re6 Valkoisen tavoitteena on ryhmit

=

ABCDETFGH

Seuraa yllattava uhrauk Rg7+, joka
ratkaisee pelin, silla siirtojeh... Rxg7 2.

h6 Kf8 3. h7 jalkeen huomataan, etta
mustan ratsu estdd omaa kuningasta tule-
masta sotilaan kimppuun.

Lahetti ja sotilas
vastaan lahetti

7 Jos lahetit kulkevat erivarisilla ruuduilla,
L niin vain lahetilla pelaavalla tasapelin
KkRitdminen on helppoa. Kuningas on tuo-
is{va vapaasotilaan linjalle ruudulle, joka on
L ryastavarinen vastustajan lahetin kulku—
2 ruutuihin nahden, tai kontrolloitava lahetilla

vapaasotilaan siirtymaruutua. Joskus
" upseerien epéedullisen sijainnin johdosta

tasapelin saavuttaminen voi kuitenkin olla
tjyllattavan hankalaa.

sa.
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Asemassa on mustan siirtovuoro ja tilanne

nayttdd mustalle kriittiseltd. Kuinka estda

sotilaan eteneminen? Jatkossa 1... Lf5 2.
aKf3 Kd5 3. a7 Led+ 4. Ke3 sotilas korot-
[, fuisi. Musta ei kuitenkaan puolustautunut
eparhaimmalla mahdollisella tavalla.

©
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Jatkoss&... Ld3! 3. a7 Lc4! 4. a8Dnusta
olisi sallinut sotilaan korottua, mutta
valkean ilo on lyhytaikainen mustan
pelatessd... Ld5+.

Valkoinen voisi pelata myos toisig: Ke3
Lh3 3. Kf3, mutta tédssa tapauksessa
tasapeliin johtaisB... Lf1! 4. a7 Lc4! ja




5...Ld5+

Jos taas lahetit kulkevat samanvarisi
ruuduilla ja vain Iahetin omaavan kuninka
onnistuu paasta vastustajan vapaasotil

linjalle l&hettien hallitsemiin ruutuihin|
nahden vastavariselle ruuduille, niin tasap|

on pidettavissa.

Tilanne on huomattavasti vaikeampi va

lahetilla pelaavalle, jos kuninkaan ei onn

tu paasta vapaasotilaan eteen taman linja

s
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Mustan ollessa siirtovuorossa tam

saavuttaisi tasapelin pelaamadlla Ke8ja
paasten pakottavasti seuraavalla siirrolla

-ruutuun. Jos taas olisi valkoisen siirtd

vuoro, tdma luonnollisestikin pelalkiLh5

estden nain mustan kuninkaan paas

vapaasotilaansa eteen. Katsokaamme
merkkivariantteja.

1... Lh3 2. Lg6 Ld7! (musta havidisi 2..,
Lg4 3. Lf5 Lxf5 4. Kxf5 Kf7 5. Ke5 Kf8 6.
Kf6! Ke8 7. Ke6! Kd8 8. d7 jatkoss&)

Lf5 Ke8 tasapelein. Voisiko valkoiner]

karkoittaa vastustajan Idhetin? Onni

tuakseen tassa taman on mentava kunireasemaansa.

kaallaan c7 -ruutuun. Katsokaamme, k
musta puolustautuu aluksi passiivisesti

2. Ke5Ld7 3.Kd5 La4 4. Kc5 Ld7 5. Kb6
La4 6. Kc7 Lb5

\f
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Olemme tulleet asemaan, jossa valkoig
onnistuu karkoittaa vastustajan lahetti
nain korottaa sotilas kuningattareksi.

7.Lf3La4 (7... Ke8 8. Lc6+ Lxc6 9. Kxc6
Kd8 10. d7)8. Lc6 Lxc6 9. Kxc6 Ke8 10.
18K c7 ja valkoinen voittaa.
n
faalos musta olisi pelannut 6... Lf5, tai jollek
muulle ruudulle samalla diagonaalilla, nii
elivalkoinen voittaisi tuomalla 1&hettinsa cd

q

sotilaalleen.
n
5-Nain ollen musta passiivisesti puolustal
lleuessaan haviaisi. Yksi lahetti ei mahtar
mitaan vastustajan voimille. Valkea suori
tyypillisen manddverin katkon, jolla ajoj
vastustajan l&hetin pois keskeiselté diag
naalilta.

Eikd musta missaan tilanteessa pysty
estdmaan valkean poistydntamisided
Valkean Lc6 -katkoidean musta pystyi

ruudussa. On helppo huomata, etta vall
ei tdssé asemassa pysty edistymaan.

ABCDETFGH

Esimerkiksi:1. Lg4 La4 2. Ld7 Ld1 3. Lc6
5-Lg4 ja valkea ei pystyisi parantamag

n
Palatkaamme perusasemaan, jossa valk
kuningas on f6 - ja mustan kuningas f8
ruudussa. Mustan kuningas ei voi pd
siivisesti seurata valkean kuninkaan mars
c7-ruutuun, vaan taman on kiirehdittava
-ruutuun. Valkear2. Ke5 siirtoon on
mustan vastattava.. Kg7! 3. Kd5 Kf6 4.
Kc6 Keb 5. Kc7 Kd4 6. Le8 KcHa tama
saavuttanut tavoitteensa.

Kuitenkaan katkoruudun kontrolli ei ain
pelasta. Lahetilla on oltava my®6s liikky
matilaa. Jos talla on véhan siirtyméruutu
voi syntya siirtopakkoasema.

estdmaan, jos tdman kuningas olisi cb

ul
n

ruutuun ja ndin vapauttamalla c7-ruudiin4
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Tassa asemassa mustan lahetin liikkeet ovat
hyvin rajalliset. Valkea yksinkertaisilla

isbdotussiirroilla h3 - d7 -ruuduilla pakottaa
avastustajan siirtopakkoon ja ndin voittaa

pelin.

edaman kaltaisiin asemiin on olemassa

tarkea saantd. Heikommalla oleva pelastuu
vain jos diagonaalilla, jossa lahetti kontrolloi
vastustajan sotilaan siirtymaruutua, on
vahintdan kolme siirtymé-ruutua. Edel—
lisessé esimerkissd mustan lahetillé oli vain
kaksi, minka takia valkoisen onnistui
voittaa.

Té&sta saannosta viela yksi esimerkki.
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S_
sSidos valkoisen kuningas olisi a8 -ruudussa,
C5valkoinen voittaisi helposti tuomalla lahet-

tinsé a7:n kautta b8:aan ja néin ajaisi mus-
tan lahetin pois valvomasta sotilaan koro-
tusruutua. Valkoisen kuningas sijaitsee
kuitenkin ep&edullisemmin ja musta voi
héiritd valkean yrityksia tuoda lahettinsa

A a7-ruutuun. Valkoiseh. Lh4 siirtoon olisi

mustalle hyvdl... Kb5! 2. Lf2 Ka6! jatko.
Enta miten valkoinen nyt jatkaa? 3. Le3 -
odotussiirtoa seuraisi 3... Ld6! 4. Lg5 Kb5
5. Ld8 Kc6! ja mustan kuningas ehti ajoissa
c6:een. Kaikesta huolimatta valkoisella on
voittojatko. Pelaamall&. Lc5! valkoinen
ottaa mustan lahetiltd pois tarkeén d6 -
ruudun.

Nyt 3... Lf4 -siirtoa seuraisi5. Ld8 Kc66.
Lg5! (télla tempon voitolla valkea ratkaisee



pelin voitokseen®... Lh2 7. Le3a valkean
lahetti paésee a7 -ruutuun.

Jo vain naiden katsottujen kriittisten as

mien tuntemus on hyvin tarkeata, silla

man niité ei vaikeammissa loppupeleis
I6ydéa oikeata tapaa saavuttaa tasapelig

voittoa.

Seuraavassa esimerkki “kriittisten” loppyi- kuten myd2. e8R Lh4! 3. Lc7 Le7 4. Rg7

peliasemien tuntemisen merkityksestéa
suurmestareiden pelista

Capablanca - Janovsky
New York 1916
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Siistovuorossa oleva musta péaatteli a
mansa olevan toivoton ja luovutti. Valkeal
ei kuitenkaan mustan oikein puolusta

tuessa olisi voiton mahdollisuuksid.

Mustan olisi kuitenkin pelattava aarim
maisen huolellisesti ja tarkasti. Musts
kuninkaan on kierrettava selustan kaut
jotta voisi estaa valkean katkon lahetilla

Jotenl... Kf4!l 2. Ld4 (2. Le5+ -siirtoon
musta pelaisi 2. Ke3 3. b5 Kd3 4. Kc6 K
selvin tasapeleird... Kf3!! 3. b5(3. Lc5

Ke2!l 4. Kc6 Kd3 5. Kd7 Lg5 6. b5 Kc4
3... Ke2!(kuningas etenee vaajaamata)
Kc6 Kd3 5. Lb6 Lg5 6. Kb7! (mustan
kannalta kriittisin jatko)... Kc4 4. Ka6

Kb3!! 8. Lf2 Ld8 9. Lel Ka4!! ja mustan
kuningas ehti ajoissa.

Lopuksi katsomme aseman, joka on po
keus “sdannosta”.
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Siirtovuorossa oleva valkoinen pelase7
ja sotilaan korottumista ei musta pys
estamaan. Nyt seuraakin yllattava Ld8!

- ningattareksi tai torniksi, niin musta o
S&patissa.
tai
Tasapeliin johtaisi myd&. e8L, koska
jatkoss&?... Lab5! 3. Lg3 Kd8ja 4... Ke7,

brid8 5. Lf4 Lc7.

Lahetti ja sotilas
vastaan ratsu

Edella me kdvimme lahettiloppupelej
joissa toisella pelaajista oli sotilas. Nais
vain lahetin omaava saavultti tasapelin, |
pystyi kuninkaallaan estamaan vapa
sotilaan etenemisen ruudusta, joka
vastavarinen vastustajan lahetin kulk
ruutuihin nahden.

Kun taas lahettia ja sotilasta vasta
kamppaillaan ratsulla, niin edella esitet

on ratsulla on oltava siirtymaruutuja.

.8
a / @
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a2 L&
3
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ABCDETFGH

Nain ollen tdssa asemassa valkean pelal

ja valkean onnistuu vahitellen luomas
siirtopakkoaseman, jonka avulla pysty
korottamaan sotilaansa kuningattareksi
k Esimerkiksi:1... Ke7 2. Kc5 Kd7 3. d§jo
pieni 3. Kb6 epatarkkuus johtaisi tasapel
3... Rf6! 4. Lxf6 Kd6 jatkoss&]... Ke6 4.
Kc6 Kxe5 5. d7ja valkoinen voittaa.

Nyt katsomme joitakin esimerkkeja, joiss
heikommalla olevan kuningas ei ole p&3
syt vapaasotilaan eteen (seuraava pals|

ABCDETFGH

p-ja jos valkoinen korottaa sotilaan ku

saanto ei sellaisenaan pade. Taman lisak

1. Le5! mustan ratsu on liikkuntakyvytom

Ao A

=
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Pelin lopputulos on tassé siirtovuorosta

| kiinni. Mustan ollessa siirtovuorossa tama

b tekisi ikuisen shakirt... Rd6+ 2. KeRc8+

PA3. Ke8 (3. Ke6 Rb6)3... Rd6+ Mustan
CRasapeli-idea perustuu valkean kuninkaan
@epaedulliseen asemaan. Jos taas valkoinen
Pllolisi siirtovuorossa, niin taman onnistuisi

H parantaa kuninkaansa asemaa ratkaisevasti
ja nain voittaa.

A Ke7! Rd8 2. Le4! Rf7 3. Lf3 Rd8 4.
Y d5! Helpoilla lahettimanodovereilla valkea
Biminoi mustan ratsun siirtymaruudut ja
nain loi siirtopakkoaseman. Voittoidea onkin
tyypillinen taméan kaltaisille asemille.

On hyva tietd, etté vapaasotilaan sijaitessa
c- tai f -linjalla ratsun liikuntakyvyn
eliminoiminen johtaisi vain pattiin. Nama
tapaukset ovatkin poikkeustapauksia,
joissa vahvemmalla olevan ei onnistu
voittaa.

: &
7B A
6
5
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1. Kd7 Rc8 2. Ld4 Re7 3. Le3 Rc8 4. Lc5
Tahan asti kaikki on edennyt, kuten
edellisessa asemassa, mutta nyt seiraa
AKasg!l 5. Kc6 Rb6!! Koska ratsua ei voi

tST)1akea, ei valkea voi voittaa.
a).

n

Jos vapaasotilas on vasta kuudennella ri-
villa, niin puolustavan mahdollisuudet
kasvavat.

11
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Asemassa on mustan siirtovuoro. Valke
upseerit ovat optimaalisilla paikoilla, muf
ta taman ei onnistu kontrolloida kaikki
ratsun siirtymaruutuja. Siirtojeh... Rf8+
tail... Rb8jalkeen musta helposti saavutt
tasapelin.

Lahella laitaa sijaitsevan vapaasotila
pysayttadminen ratsulla on huomattava
vaikeampaa, onhan ratsulla talldin kaytd

sdan vahemman siirtymaruutuja. Esim.mitellyt upseerinsa uudelleen ja samal

kuudennella rivilla sijaitsevaa sotilasta, joK
on b- tai g- linjalla, ei puolustava pelaa
pysty pysayttamaan.

A
W2 A
£
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ABCDETFGH

Katsokaamme kuvion asemaa. Valke
pelatessa. Ld7 musta joutuu nopeasti siir
topakkoasemaan. Jos taas asemassa
mustan siirtovuoro, olisi tehtava hiukal
vaikeampi. Voittaakseen valkean oli
“hukattava” siirto ja paastava voittoon joh

tavaan tavoiteasemaan. Tama onnisfugnyt haku on mahdollinerg. d7 Rd4+ja

seuraavastil... Re8 2. Ld7 Rg7 3. Kh7
Rh5 4. Lg4 Rg7 5. Lh3 Rhjos 5... Re8,
niin 6. Ld7 Rg7 7. Kh6 ja valkea voittai)
Kh6 Rg7.

Valkoinen on p&aassyt tavoitteeseensa. ja
Ld7-siirron jalkeen mustan on antay
duttava.

Edella tutkimme asemia, joissa vapa|
sotilaan edessé oleva ruutu oli vastavarir
l&hetin siirtymaruutuihin ndhden. Nyj

otamme asemia, joissa tdma ruutu on lahgtin

kontrolloitavissa.

P NW S OO N ®

ABCDETFGH

arvalkean tavoitteena on karkoittaa ratsu.
- koisen ollessa siirtovuorossa tama onn
A tuisi seuraavastit. Lb4+ Ke6 2. Kc7Kd5

3. La3. Musta on siirtopakossa ja tdm

Jos asemassa taas olisi mustan siirtovu
hmiin tdma pelastuisi parantamalla upsg
Striensa asemad... Re7+(tai 1... Ra7+p.
sKd8 Rc6+ 3. Ke8 Keb Musta on ryh-

apakottanut valkean kuninkaan huonor
amalle puolelle, eikd valkean onnistu en
luoda voiton mahdollistavaa siirtopakkd
asemaa.

niin valkea ei voittaisi, vaikka olisi tama
siirtovuoro.

8
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n
i
- Testatkaammet. Lb3+ Ke5 2. Kc6 Rxb3

4...Refai2. Lc4 Kd4 3. Lf7 Ra6+ 6. Kb6
Rb8, eika valkea pysty parantamag
asemaansa.

Nain ollen lahetti ja sotilas vastaan rat
loppupeleissd on keskeistd, onnistuu

ratsun siirtymaruutuja ja luoda nai
siirtopakkoaseman. Jos kysymykseen

p-vastata myontavasti, on peli voitettavisyg
efps vastaus taas on ei, on vapaasotild
t omaavan tyytyminen tasapeliin.

Lopuksi v. 1856 “Chess Players Chror
cle” -lehdessé julkaistu asema. Valke

Jos taas sotilas sijaitsisi kuudennella rivil|a,

- vahvemman osapuolen kontrolloida kaikkja

saavuttaa mielenkiintoisella tavalla siir-
topakkoaseman.

A
&
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HNMustan ainoa siirto od... Kb, silla 1...

P N WS OO N
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aon sallittava vapaasotilaan korottumine. Kb5 tai 1... Kd5-siirrot kumoutuvat valit-

tomasti valkean 2. Ld4-vastaukseen ja
ronusta on siirtopakossa.
e_
2. Le5 Kc5! 3. Lc3 Kb6 4. La5+ Kb5 5.
Ld8 (valkean on ehdottomasti torjuttava
lamustan Rf6+ uhk&j... Kc5 6. Lh4 Kb57.
h-Lg5! (tdm& odotussiirto osoittautuu
Baratkaisevaksi)... Kcb 8. Le3+ Kd5 9Ld4!
- Valkoinen on saavuttanut siirtopak-
koaseman ja siirtoje®1.. Rd6 10. cTalkeen
helposti voittaa.

\
Ratsu ja sotilas
vastaan lahetti

Taméan tyyppisissa loppupeleissa on
keskeista, onnistuuko vahvemman osa-
puolen karkoittaa lahetti kontrolloimasta
sotilaan siirtyméaruutua tai katkaista
ratsullaan lahetin kontrolli diagonaalilla.

8

7
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4
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Téss&a asemassa lahetilla on erinomaiset
, mahdollisuudet kamppailla vastustajan
oyapaasotilasta vastaan, eika valkea pysty
a}été karkoittamaan tai katkaisemaan lahe-
afin diagonaalia.

Testatkaammet. Ke6 Lb5 2. Ke7 Lc6 3.
i_Kd8 Lb5 4. Kc7 Kgl 5. Rd3 Khl 6. Re5
L ,Le8! (valkea uhkasi 7. Rcé6-siirrolla

12



katkaista lahetin diagonaalin, mink

johdosta musta siirsi lahettiadh)Rd7Kgl
8.Kd8 Lg6 9. Ke7 L5 10. Rc5 Le8{musta
jalleen oikea-aikaisesti torjuu vastustaj
uhkauksen]1. Rd7 Kh1 12Kd8 La6 13.
Kc7 Lb5 14. Re5 Le8ja valkea ei edisty.

Mustan onnistui pysayttdmaéan vastustaj

oli mahdollista, koska lahetilla oli dia
gonaaleilla a4 - e8 ja c8 - h3 kaytettavissg
vahintaan viisi ruutua, kun taas kuninkaa
ja ratsulla voi kontrolloida maksimissag
samalla diagonaalilla neljaa ruutua.

2 L

oo
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Tassa on erittain mielenkiintoinen asen

jossa mustan on tuotava kamppailugin

my®s kuninkaansa. Lahetilla on a5 - d§
diagonaalilla kaytdssaan nelja ruutua
naistd a5- ja d8-ruudut ovat ratsu
kontrolloimia. Jos valkean kuninkaa
onnistuisi marssia b7-ruutuun, niin myd
b6- ja c7-ruudut olisivat valkean kontro
lissa ja lahetti menettéisi d8-korotusru
dun hallinnan.

Voisiko musta jollakin tavalla kamppaill3
tata valkean pelisuunnitelmaa vastaan?
Kd5 Ka3. Jatkossa 1... Kb3 valkea sai
pakottavasti luotua elintarkealld diag
naalilla katkon seuraavanlaisesti: 2. Rd
ja jokaiseen mustan kuninkaan siirtog
valkea vastaisi 3. Re6 La5 4. Kc6ja5. R
-jatkolla.

2. Kc4! Ainoa oikea siirto. Luonnollisery
nakoisté 2. Kc5 siirtoa seuraisi 2... Ka4
siirtopakossa olisikin valkoinen. Valkeall
ei myoskaan mitdan anna 3. Rd4 Ld8!
Re6 Lh4! ja lahetti olisi pdassyt piden
maélle diagonaalille.

2... Ka4 3. Kc5!!Mutta nyt siirtopakkoon
onkin joutunut musta. T&man onkin vai
tyttdva ja nain tehtava tieta vastustaj
kuninkaalle. Siirtojer3... Ka3 4. Kb5 Kb2
5. Ka6 ja Kb7 jalkeen valkoinen voittaa.

A joko vastustajan kuninkaan paasy lahetti
kimppuun tai katkon muodostumine

vapaasotilaan omaava voittaa.

Jos edelld kasitellyssd asemassa olisi

2. Kd5 (2. Rd4+ Kc4)... Kc3! (havison
afohtaisi 2... Ka4 3. Kc5! jatkdd. Kc5 Kd3
lad. Kb5 Ke4 5. Ka6 Kd5 6. Kb7 Kd6
nMustan ei onnistunut estda vastustaj

kuninkaan paasya b7-ruutuun, mut

taméan onnistui paasta lahettinsa avuK

N&in lahetti pysyttdytyy a5 - d8

sotilasta. Tasapeli.

A
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h voittaminen on helppoa. Naissa asemis
s lahetilla on kéytdsséan vain yksi diagona
- ja heikommalla olevan kuninkaan olles

karkoitus ja katko. Kuitenkin myds tass
tapauksessa on mielenkiintoisia erityi
. piirteitd, joihin lukijan on hyva tutustua.

KiValkean suunnitelmana on marssia kun
-kaallaan b8:an, karkoittaa lahetti ja tam
L-Halkeen Rb7-siirrolla katkaista lahetin kon
nrolli sotilaan korotusruutuun, minka jalkee
C7sotilaan korotus on mahdollinen. Enta mit
musta parhaiten kamppailisi valkea
suunnitelmaa vastaath?Kc7 Ke7 2. Kc8!
Ensimmaéinen tilanne, jossa valkoisen
japelattava tarkasti. Suoraviivainen pelita
b johtaisi vain tasapeliin, silla 2. Kb8 siirto
4 seuraisi 2... Kd8! 3. Kxa8 (3. Rb7+ Kd7
- 3... Kc7! ja valkoisen, kuten me jo tiedan
me, ei onnistu vapauttaa kuningasta

olisikin mustan puolustussuunnitelma
5- keskeinen tavoite.

AN

2... Ke8 Siirtojen 2... Kd6 3. Kb8 Kd7 4
Rb7! jalkeen musta joutuisi nopeas

Na&in ollen tilanteissa, joissa sotila

korotusruutua valvovan lahetin diagonaglikumoutuisi 5. Kxa8 Kc7 6. Rd6! jatkoss
kasittad vahemman kuin viisi ruutua, lop-

putuloksen ratkaisee kuninkaat. Jos vairvalkean tehtdvana myos paajatkossa
lahetin omaavan kuninkaan onnistuu esfaduoda tdma siirtopakkoasen®a Rc4! Ke7

n siirtopakkoasemaan, kun taas 4... Kc6 sii

lahetin diagonaalilla, on asema pidettavis
ntasapelind. Jos tdma taas ei onnistu, fiion luovutettava.

amllut mustan siirtovuoro, niin taman or-
sotilas jopa ilman kuninkaansa apua. Taaistuisi torjua valkoisen uhkauksgt:.Kb3

diagonaalilla, eiké valkean onnistu korottga

nJos vapaasotilas on laidassa, niin peji

I-kyllin kaukana on helppoa toteuttaa

nurkasta. Taman aseman saavuttamife

sélahetin siirrot kumoutuisivat 4. Rd6+ ja 5.
h Rb7 siirtoihin)4. Kb8! Kd8 5. Rd6 Kd7 6.
s&Rb7! Siirtopakkoasema on luotu ja mustan

Kin Torni ja sotilas
vastaan torni
8 slo
A
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Torni ja sotilas vastaan torni loppupelia
havainnollistaa yllaoleva asema. Mustan
kuningas on sotilaan korotusruudussa ja
valkean ideana onkin pelata 1. Kd6 tavoit-
teena 2. Ta8+ Kf7 3. e6+ Kf6 4. Tf8+ Kg7

5. e7 jatko, jossa mustan kuningas on
karkoitettu sotilaan reitilté ja tdméa onkin

mahdollista korottaa kuningattareksi.

Isnyliten musta voi puolustautua tata suunni-
L jitelmaa vastaan? Siirtovuorossa oleva mus-
L ta estad... Thésiirrolla valkean suunni-
telman toteutumisen. Nyt valkea kuitenkin
5 pelaisi2. e6ja loisi kuudennelle riville kat-
_kon. Nyt musta puolustautumalla pas-
siivisesti havidisi: 2... Tgé 3. Kd6 Kf8 4.
Ta8+ Kg7 5. Kd7 Tgl 6. e7 Td1+ 7. Kc6
nTcl+ 8. Kd5. Valkean kuningas lahesty-
; Malla vastustajan tornia lopettaa nopeasti

el :
| taman shakkailut.

?nMustan pelastaa vain valitbn vastahyok-
nkayksen mahdollistava pal@.. Thl! -

siirrolla. Nyt valkea ei voi parantaa nap-
L Puloidensa asemad. Kd6-siirtoa seuraisi
53+ Td1+ja musta hyokkaa vastustajan ku-
ninkaan kimppuun selustastaKe5 Tel+
)5. Kfé Tfl+. Valkean kuningas ei pysty
~torjumaan vastustajan tornin jatkuvia
L iihkauksia.

-

Iguolustuksen perusidea onkin tuoda ku-
ningas vapaasotilaan linjalle, kun taas tor-
nilla estetdén vastustajan kuningasta nou-
semasta sotilaan eteen taman linjalle, tai
i kuninkaan jo paastya tahan ruutuun va-
+Jittdmasti shakilla haadetaan kuningas pois
L _asemapaikastaan. Jos taas vahvemmalla
oleva siirtéda sotilastaan, niin torni siirretaan
oNalittdmasti vastustajan kuninkaan selus—
taan ja hyokataan taaltd vastustajan

n
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kuninkaan kimppuun. Tama idea o
keskeinen torni sotilas vastaan torni lo
pupeleissa. Idean keksija oli 1700-I. elan
ranskalainen muusikko A. Philidor.

Vield yksi mielenkiintoinen asema satoje
vuosien takaa.

&L
A oo

)_¢

PN WS OO N

g
ABCDEFGH

Idean on ensimmaisena esittéAyt ucena
v. 1497.

Puolustavan pelaajan kuningas ei valitg
masti pysty pysayttdmaan vastustaj

sotilasta, joten vastuu tasta lankeaa tornifletoteuttaisi uhkauksensa pelaamafia.

Taman onkin estettava vastustajan kun
gasta padsemasta pois sotilaansa koro
ruudusta.

Siirtojenl. Tgl+ Kh7jalkeen valkean yri-
tys vapauttaa kuninkaansa ei onnistu. E
merkiksi: 2. Kf7 Tf2+ 3. Ke6 Te2+ 4. Kd4
Td2+ 5. Kc7 Te2 6. Kd8 Td2+ 7. Ke8

Valkean sdilyttddkseen sotilaansa on patamisessa. Mahdollinen on myds 4...

lattava aiempaan ruutuun. Kuninkaan uldg
tuloa onkin aluksi valmisteltava. Tamé @
mahdollista2. Tg4! siirrolla. Valkea tuo
torninsa riville, josta se oman kuninkag
noustessa pois sotilaansa korotusruudy
pystyy torjumaan vastustajan torni
shakit. Esimerkiksi2... Td1 3. Kf7 Tfl1+

4. Ke6 Tel+ 5. Kf6 Tf1+ 6. Keb Tel+ 7,

Ted. Tata ideaa kutsutaan sillan ra-rivilla, niin musta pitéisi tasapelin siirté

kentamiseksi.

Valkealla on myds toinen voittotapa. Tan
voi haatéa vastustajan kuninkaan pois
linjalta aukaisten reitin kuninkaalleen. §
olisi mahdollista seuraavanlaisedti:Tc1
Td3 2. Tc8 Td1 3. Td8! Tel 4. Kd7 Td1+
5. Kec6 Tcl+ 6. Kd5ja sotilas korottuu
kuningattareksi.

Palatkaamme nyt aiempaan asemag
merkkiin, jossa musta ei olisikaan l6ytan
parasta 1... Th6 -siirtoa, vaan olisi pela|
nutl... Telja odottanut tilanteen kehitty
mistd. Talloin valkea pelaamald Ke6
voisi piiloutua kuninkaallaan sotilaans
suojiin. Nyt valkea uhkaa tehda vastust
jastaan matin ja mustan onkin vaistytta
kuninkaallaan. Olettakaamme tdmén alu
vaistyvan oikealle.

n2... Kf8 3. Ta8+ Kg7 4. Te8Jatkossa 4.
p-Kd6 Kf7! valkea ei pysty parantamag
ytasemaansa, silla vapaasotilaalla ei voi ed
Valkean viimeinen siirto ei kuitenkaan tunrj
ymmarrettavalta. Siirron idean havainno)
nlistaaksemme sopikaamme, ettd mu
pelaisi passiivisesti. 4... Te2 5. Kd7 Tel
€6 Te2 7. Ta8. Uhkaa 8. €7, mink& johdo
musta ei voi endéa jatkaa passiivis
taktiikkaansa, mutta nyt on jo myohaist
Siirtojen 7... Td2+ 8. Ke8 Te2 9. e7 Td
jalkeen ollaan jo aiemmin tarkastellus
asemassa, jossa valkoinen pystyy 10. T
-siirrolla vapauttamaan kuninkaansa ja né
voittaa pelin.

Miten sitten musta voisi kamppailla va
tustajan ideaa vastaan? On selvad, ett
Te8 siirron jalkeen torni ei auta kunir]
gastaan puolustautumaan shakeilta. T|
tekijad musta voikin hyddyntéaa ja pela
4... Tal uhaten nain hyokéata vastustaj
kuninkaan kimppuun valittémasti sivug
talta. Nyt jos valkea pelaisi 5. Td8 tavoi
teenaan torjua shakit tornillaan, voisi mug
palata tornillaan aiempaan paikkaan. J
pO-valkoinen itsepdisesti yrittdisi toteuttd
hrsuunnitelmaansa pelaamalakd7, musta

nTa7+ 6. Kd6é Ta6+ 7. Kc7 Kf7selvin
utasapelein.

n
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5- Nyt musta pelastautuu vain valittémalla
i divustahyokkayksella tornillaad... Th1!

- 5. Tg8 Tel!!(mustan on pelattava tarkasti,
Atgilla havioon johtaisi 5... Th6+ 6. Kf7 Th7+
a7. Kfé Th6+ 8. Tg6 Th8 9. Kf7 jatkd).
ANTg2 Kd8 tasapelein.

- Jos musta vahankin viivyttelee, niin valkea

tavoittaa.

0s

a Esimerkiksi 4... Te2? 5. Kf7 Th2 (musta
on menettényt tempon ja sivustahyodkkays
mydhastyy) 6. Tg8! (6. e6? Th7+ 7. Kg6
Th1! johtaisi vain tasapeliin) 6... Th7+ 7.
Tg7 Th8 8. Ke7 Kc6 9. e6 Kc7. Mustan
tornin sivustahydkkayksellé ei ole tarpeeksi

Nain ollen mustan puolustautuessa oik
ei valkea pystyisi parantamaan asemaa
On hyvata huomioida, ettd mustan ei t
. vitse kiirehtia sivustahyodkkayksen tote

S

irtilaa ja taméa on syy mustan tappioon.
sa.

10. Tgl Th7+ 11. Kf6 Th6+ 12. Kf7 Th7+
r-13. Kgé Th2 (13... Te7 14. Kf6) 14. Td1!
-Te2 15. Kf7 Th2.

2

s-3. Kd7 Tel ja ndin musta odottaa tapgh-Tornilla voi suorittaa menestyksellisen si-
ntumien kehittymisté. Vain valkean pelatessavustahyokkayksen vain, jos tornin ja soti-
6. e6 ja sotilaan muodostuessa korlkdaan valilla on vahintaan kolme ruutua. Jos
nreettiseksi uhaksi mustalle ainoa tapa pesotilaan tornin valilla on vain kaksi ruutua,
stastautua on hyokkays sivustalta tornillaei sivustahyokkays onnistu.
h 6... Tal! Esimerkiksi: 7. Td8 Ta7+ 8. Kd
Ta6+ 9. Ke7 Ta7+ 10. Td7 Ta8 11. Td816. e7 Th7+ 17. Kf6 Th6+ 18. Kg7 Te6 19.
(jos valkea pelaisi tornillaan seitsemannejlékf7 ja valkoinen voittaa.

malla kuningastaan edestakaisin g6- ja 7 Kuitenkin jos tutkimme valkoisen neljan-

ruuduissa) 11... Ta7+ 12. Kd6 Ta6+ 1B.nentoista siirron jélkeista asemaa siirrettyna
aKe5 Ta5+ 14. Td5 Tal 15. Kd6 Kf$ rivia vasemmalle, jolloinka tornilla on
 tasapeli. enemman liikkumatilaa hy6kkaykseensa,
e niin ilmenee, ettd mustalla on tarpeeksi

Hyodkkéays sivustalta onkin keskeinen resursseja selvitdkseen tasapeliin (seuraa-

puolustustapa edella esitetyin kaltaisigsava sivu).

loppupeliasemissa. Pitkélle edennytta vya-

paasotilasta vastaan puolustautuminen,|jos

kuningas ei ole sotilaan linjalla, on mal-
sdollista vain hyokkaamalla tornilla sivug
httalta. Aina ei tamak&aén idea pelasta h
h-kommalla olevaa pelaajaa tappiolta.
Nyt yritdmme maaritelld, missa tilanteiss
sivustahyokkays ei onnistu. Palatkaami
A jakson ensimmaiseen asemaesimerkk
ajossa siirtojeri... Tel 2. Kegalkeen mus-
&dta pelaisikin 2... Kf8-siirron sijasta.. Kds.
sirallgin voisi seurat8. Ta8+ Kc7 4. Te8.

a

in,
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Asemassa on mustan siirtovuord ja Td2
2. Ke7 Th2!jatko johtaa tasapeliin, kute
seuraava variantti osoittad: d7 Th7+ 4.
Ke6 Th6+ 5. Ke5(5. Kf7 Th7+ 6. Ke8
Th8+)5... Th5+ 6. Kfé Thé+ 7. Kf5 Td6

Valkean asemaa ei mydskaan paranna tofni

tuonti kuninkaansa apuun. ValkeanTf1
siirtoon musta vasta8:.. Kc6 4. Tf6 Th7+
5. Ke8 Th8+ 6. Ke7 Th7+ 7. Ke6 Td7 8,
Ke5 Th7 selvin tasapelein.

Ensi silmayksella nayttaisi, ettd must
kuningas ei auttaisi torniaan taman rint
mahyodkkaysmandéoverissa. Asia ei kuite
kaan ole nain. Jos mustan kuningas olisi
asemallisesti huonommassa ruudussa, e
f7:ss4, niin siirtovuorossa oleva valkoindg
voittaisi.

¢
g

A
==
g

ABCDETFGH

1. Kc4 Tc8+ 2. Kb5 Td8 3. Kc5 Tc8+ 4.
Kb6 Td8 5. Te4!

SR N WD OO N

Asemissa, joissa sotilas ei ole juurikagnN&ain se kay. Valkoisella on nyt mahdo

edennyt, on mahdollinen vield yksi pu
lustustapa. Tamén perusidea ilmenee
vin seuraavassa esimerkissa.
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Mustan kuningas on eristetty, mutta tm
tornin hyvén sijainnin johdosta valkean
onnistu siirtda sotilastaan eteenpain.

Testatkaamme:. Kc4 Tc8+ 2. Kb5 Td8 3.
Kc5 Tc8+ 4. Kb6 Td8! Tornishakki (4...
Tb8+) johtaisi vain mustan havidon, sill
valkean pelattua 5. Kc7 mustan ei en

ytaas edellisessd asemassa mustan
ruudussa oleva kuningas esti suojauside
Nyt valkean onnistuukin parantaa as
maansas... Kf6é 6. Kc7 Td5(6... Kf5 7.
Te5+)7. Kc6 Td8 8. d5ja sotilas korottuu
kuningattareksi.

Jos asemassa taas olisi mustan siirtovu
niin tama jopa kahdella tavalla voisi sa|
vuttaa tasapelirt... Te8!(kaikkein yksin-

kertaisin)2. Txe8(jos valkoisen torni vais-

sisi vapaasotilaan linjall@).. Kxe8 3Kc4.
Ollaan p&adytty sotilasloppupeliin, joss

vastustajan kuningasta paasemasta joh
kin d4 -sotilaan avainruuduista d6,e6,c6|
AN
bi Valkea paasisi c4 -ruudun kautta d5- tai

d5:een mustan kolleegan olisi siirrytté:
d7:8an. Jos taas valkoisen kuningas o
¢5:ss4, niin silloin mustan kuninkaan oli
g siirryttdva c7:4an. Nama ruudut mus
p&uningas voisi saavuttaa d8 -ruudus

onnistuisi pysayttéda vapaasotilasta. Sivlisminka johdosta mustan on ehdottoma

tahyokkays ei mydskaan olisi mahdolline
eihan tornilla olisi tarpeeksi tilaa.

5. Kc5 (5. Td1 Ke6k... Tc8+ 6. Kb4 Td8

7. Kc4 Tc8+ 8. Kd3 Td8 Mustan puolus-
tautuessa aktiivisesti valkean ei onnig
parantaa asemaansa.

Tama idea, jota voisi kutsua “rintamahy6
kaykseksi”, onnistuu, jos sotilaan ja torn
valissé on véahintédan kolme ruutua.

n,pelattaved... Kd8!

Tasapeliin johtaisi mydk.. Kf6-siirto, jolla
musta parantaisi kuninkaansa asem
Esimerkiksi2. Kc4 Tc8+ 3. Kd5 Td8+ 4.

tuKc5 Tc8+ 5. Kb6 Td8! 6. Te4 Kf5! 7. Th4
Ke6 tasapelein, eihan valkoi-sen onnis
tuoda sotilastaan eteenpain.

n Katsokaamme nyt, missé tapauksissa la
vapaasotilasta voidaan korottaa kuning

tyisi e-linjalta, niin mustan kuningas pas- 7

keskeista roolia nayttelevat avainruudyit. 5
Musta pelastuu, jos tdmé&n onnistuu esfaa

-ruutuihin. Valkoisen kuninkaan siirtyes4a

tareksi.
n
a-Naissa tilanteissa voiton peluu on muita
h-torni ja sotilas vastaan torni loppupeli-
irmsemia vaikeampaa. Kuningas voi tukea
irfaitasotilasta vain yhdelta sivustalta ja so-
ntilas voi suojata kuningastaan vain selus-
tashakeilta. Jos heikommalla olevan ku-
ningas on paassyt sotilaan eteen, niin peli
tulee paattymaan tasan.

g
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Mustan puolustusidea on hyvin yksin-
- kertainen. Valkoiseh. Kb6-siirrolla luoman

- lisuus suojata sotilastaan tornillaan, kiinmattiuhan musta voisi torjua... Tg8

5siirrolla ja tdman jalkeen pitéda torniaan
aralarivilla. Valkea ei talldin pystyisi
e-edistymaan.

Vaikka vain tornilla pelaavan kuningas ei

suoranaisesti jarruttaisi sotilaan etenemis-

t&, niin tasapelin voi saavuttaa monellakin
reavalla.
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Si

faJos kysessa ei olisi laitavapaasotilas, niin

ayvalkoinen voittaisi helposti tuomalla ku-

5thinkaansa pois sotilaansa korotusruudusta.
Laitavapaasotilastapauksissa tama ei
onnistu.

haEsimerkiksil. Th2 Tcl Kaikkein yksin-
kertaisinta. Musta ei salli valkoisen ajaa
kuningastaan pois c8- ja c7-ruuduista.
fu
Musta olisi varmistanut tasapelin myds 1...
Tb3 2. Tc2+ Kd7 3. Tcl Th2! -jatkossa.
taSiitd huolimatta, ettd mustan kuningas on
htkahden linjan paassa sotilaasta, ei valkoisen
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kuninkaan onnistu murtautua pois nu
kasta.

Musta voi jopa paastaa vastustajan kun
kaan pois nurkasta ja siinékin tapaukse
pitéda tasapelin. Nain 2... Kd7 siirron sijas

pelaamalla 2... Kd6 musta p&éastaisi

valkoisen tornin kahdeksannelle riville. Ny
mustan kuitenkin olisi puolustauduttay
hyvin tarkasti. Valkean pelatessa 3. T
musta pelastautuisi vain vaistymal
kolmannella rivilla tornillaan. Esimerkiks
3... Ta3 4. Kb7. Valkoisen kuningas d

b I

a5
S|

it 4
3

paassyt pois hakistdan, mutta jout

valittémasti vastustajan tornin uhkausten

kohteeksi. 4... Tb3+ 5. Ka6 Ta3+ 6. Kb
Tb3+ 7. Ka5 Ta3+ jailmenee, ettd kuning
ei voi etdantyd pidemmalle vapaaso
laastaan. Jos valkoinen valmistelee kun
kaansa ulostuloa pelaamalla 4. Tb8, n
mustan 4... Kc7 siirron jalkeen kuninkaal
ei taaskaan ole ulospaasyéa nurkas
Mustan ainoa tapa selviytya tasapeli
olikin vaistya tornilla b-linjalta. Mustan 3..
Kd7? -siirron jalkeen 4. Th8! Ta3 5. Kb
Th3+ 6. Ka6 Ta3+ 7. Kb6 Th3+ 8. Kc
jatkossa valkoinen olisi vapauttany
kuninkaansa ja voittaisi.

Selvittadksemme, kuinka kaukana vain tgr-

nilla pelaavan olevan kuningas voi oll
sotilaasta ilman havidnvaaraa, tutkikaaf
me seuraavaa asemaa.
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Jopa tassd asemassa mustan puo
tautuessa oikein valkean kuninkaan
onnistu vapautua nurkasta. Vaikka valkd
nen toisi torninsa b8:n, niin musta ehti
kuninkaallaan c7:4&n. Tapahtuu vahdi
vaihto ja tornin tilalle tuleekin musta ku
ningas estdamaan valkoisen kuninka
murtautumista pois nurkasta. Esimerkik
1. Th2 Kd7! 2. Th8 Kc7.

Vasta kun heikommalla olevan kuninkag

ja sotilaan valilla on nelja ruutua rivill&, niif

sotilaan omaava voittaa.

8
5 2 )i

U E

u ABCDETFGH

6 1. Tc2 Ke7 2. Tc8 Kd7 Mustan kuningag
hanyohastyy aikeissaan pitdd vastustaj
i-kuninkaan nurkassa ja siirtoj8nTh8 Tal
n4. Kb7 jalkeen valkoinen voittaa.
in
aTutkikaamme nyt asemaa, jossa heiko
tamalla olevan torni on vapaasotilaan edeg
nSaannén mukaan lopputuloksen ratkais
se, kumman kuningas ehtii ensin vapa
y sotilaan luo.
D

—
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kuninkaiden kilpajuoksussd: Kdé Kb5
2.Kc7 ja 3. Kb7valkoisen helpoin voitoin.

Jos asemassa olisikin mustan siirtovuo
niin jatkossa 1... Kb5 2. Kdé Kb6 must
nayttaisi pelastuvan eliminoimalla pa
vihollisensa vapaasotilaan. Kuitenkin sii
ussjen3. Thl+ Kxa7 4. Kc7 jalkeen mustal
eion pelastuakseen matilta uhrattava tornin
i-Asiaa ei auta sotilaan haun viivyttdmine
sisilla 3... Kab6-siirtoa seuraisi Kc7! Txa7+
h-(nyt sotilaanhaku on pakollinen) 5. Kcb6 |
L musta on jalleen toivottomassa asemas
AN
i:0Oikea jatko alkaa yllattavalla... Kc5!
siirrolla. Mustan kuningas seka lahest
sotilasta ettd estaa valkoisen kuningal
nkayttamasta parasta etenemisreittia “pg
tydntdmisideaa” hyvaksikayttamalla, eihg
valkean kuningas nyt paéase tarkeaan d
ruutuun.

2. Kd7 Kb6 3. Th1l+ Kc5! Musta puo-
lustautuu tarkasti kieltdytyen vastaa
ottamasta myrkytettya lahjaa.

4. Tb7 Th8! Jalleen hyva siirto. Musta
kayttda hyvakseen valkean nappuloiden
epéedullista asemaa ja aktivoi torninsa.

5. Kc7 (jos 5. Th8, niin 5... Th7+ ja 6...
Txa7)5... Ta8ja valkoinen ei pysty vahvis-
tamaan asemaansa. Tasapeli.

Sotilaan omaavalla on huomattavasti pie-
nemmat voitonmahdollisuudet, jos tdman
oma torni sijaitsee vapaasotilaan edessa.
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Kuvion asemassa torni suojaa sotilasta
tdmaén korotusruudusta. Tassa tapauksessa
vain tornin omaava voi saavuttaa tasapelin,
vaikka oma kuningas olisi hyvin kaukana
sotilaasta.

\oittaakseen valkoisen olisi vapautettava
torninsa. Tama ei kdytanndssa onnistu, silla
valkean pelatessa 1. Kb6 aloittaisi musta
tornillaan valittdémasti shakkailun selus-

tasta. Heti kun valkoisen kuningas olisi

irtaantunut sotilaastaan, palaisi mustan
torni a-linjalle vapaasotilasta painostamaan
ja estaisi nain valkoista tornia siirtymasta

Siirtovuorossa oleva valkoinen ehtisi endinpois korotusruudusta. N&in ollen mustan

kuninkaan ei tarvitse osallistua pelitapah-
tumiin, vaan tdman on pysyttaydyttava g7-
ja h7-ruuduissa. Lahestymisyritys olisi

Fokohtalokasta: 1... Kf7 2. Th8! Txa7 3. Th7+
aja4. TxaT.

1_

- Lukijoiden on hyva tuntea viela yksi mie-

h lenkiintoinen puolustusidea.

8
A
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n-\oittaakseen valkoisen olisi vapautettava
torni shakilla nurkasta. Tama ei kuitenkaan

16



onnistu, sillda musta kuningas kayttg
kolleegaansa koko ajan suojanaan.

Esimerkiksi:1. Kf7 Kf5 2. Ke7 Ke5 3.
Kd7 Kd5 4. Kc7 Kc5 5. Kb7 Th1+ Valkeaa
ei myoskaan auttaisi sotilaan uhraibistc8
Txa7+ 6. Kb8+ olisihan mustallé... Kb6
-vastaus.

Jos musta vaistyisi kuninkaallaan viide
nelta rivilta, niin tima haviaisi. Esimerkiks|:
1... Kf4? 2. Ke6 Ke4 3. Kd6 Kd4 4. Kcf
Kc4 5. Tc8! (nyt tdama on mahdollista) 5/.
Txa7 6. Kxb6+ ja valkoinen voittaa tornir].
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Té&ssa on vield yksi kiinnostava asema, jo!
siirtovuorossa oleva musta pelastaut
tuomalla kuninkaansa torninsa taak
suojaan vastustajan shakeilta.

1...Tg7+ 2. Kc6 Kg5!Ainoa oikea ruutu,
silla g6 -ruudun on oltava tornin kaytdss
josta se voi héirita vastustajan kuningas

8 z
3. Kb6 Tg6+ 4. Kb5 Tg7 5. Ka5 Kg4 | 7 @
Tasapeli. Valkoisen ei onnistu parantga
asemaansa. 6 g E

5

Edella me tarkastelimme asemia, jois
valkoisen kuningas saattoi vaikeuksit
edetd sotilaan luokse, mutta ei pystyr
torjumaan vastustajan tornien shakkeja
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Jos vapaasotilas on kuudennella rivilla, n
valkoinen voi torjua vastustajan shak
selustasta menemalla sotilaansa eteen. T

it

atapauksessa on olennaista, pystyy

Esialkoisen nappuloiden epaedullisen sijai
Lwnin ansiosta musta voi tuoda tornin
Seaktiivisemmalla paikalle5. Th6+ Kc5 6.

in

HSSa

valkoinen kuningas hylkdamaan turvapal
kansa

Kuvion asemassa valkoisen kuningas
paase ulos vapauteen. EsimerkiksiTb8
Tal 2. Kb7 Th1+ 3. Ka8 Tal 4. a7 Kc7

Musta ei myodskaan haviaisi kuninkasg
h-ollessa d6-ruudussa, vaikka se olisi ep

edullisemmassa asemassa.
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1. Tb8 Tal 2. Kb7 Tbl+ 3. Kc8 Tcl+!

(h&vidon johtaisi 3... Tal 4. Th6+ Kcb §.

Kb7 Thl 6. Tc6+ Kb5 7. a@. Kd8 Th1!

Te6 Th8+ 7. Kd7 Th7+

Lopuksi yksi tarked asema.

ABCDETFGH

Téassé asemassa valkea ei edisty, silla mu
erinomaisella paikalla oleva torni helpos
torjuu vastustajan uhkaukset.

Esimerkiksi:1. Kb5 Tf5+ 2. Kc4 Tf6!

(mustan ei tule antautua houkutukse
jatkaa shakkailued. Kd5 Th6 4. Ke5 Tc6
5. a7 Ta6!Tasapeli. Valkoisen kuninkaa
ei onnistu paasta piiloon a7:4an.

k6 Kuningatar ja sotilas
K vastaan kuningatar

elJos vain kuningattarella pelaavan kuningas
sijaitsee vapaasotilaan reitilla ja kuningatar
pystyy menestyksellisesti kamppailemaan

nVastustajan upseereita vastaan, niin tasapeli

50N ilmeinen. Sotilaan omaava voi torjua
shakit vain kuningattarellaan ja kunin-
gattarien vaihto taas johtaa so-tilas-
loppupeliin, joka ei ole voitettavissa. Vain
kuningattarella pelaavan kannalta kriitti-
simpid ovatkin asemat, joissa kuningas ei
osallistu kamppailuun vapaasotilaan
pysayttamiseksi ja ndin vastuu lankeaa
yksistdan kuningattarelle.
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Mustan kuningatar estda sotilaan etene-
misen, mutta on samalla passiivinen.
Valkoisen on voittaakseen karkotettava
musta kuningatar g8-ruudusta. Tdma on
tehtéava huolellisesti, jotta mustan ei on-

nistuisi tehda ikuista shakkia. Valkoisella

on kaksi voittotapaa.

a) 1. Db5+ Ka2 2. Da4+ Kb2 3. Db4+
Kal 4. Df8 Db3 Vaikka mustan kunin-
gatar on ajettu pois g8-ruudusta, ei tima
ole menettéanyt toivoaan tehda ikuista
shakkia5. g8D Df3+ 6. Kg7 Dg4+ 7. Kh8
Dh5+ 8. Dh7ja mustan on syyta luovuttaa.

b) 1. De6 Dd8+ 2. Kg6! Dd3+ 3. Kf7! Kcl
4. g8D Df3+ 5. Kg7 Dg2+ 6. Kh7 Db7+ 7.
Dg7 De4+ 8. Degfa shakit loppuivat.

ir
ti

1°24

z%/r:';llkoisen kayttdma puolustustapa shak-
keja vastaan on ndille loppupelityypeille
ominainen. Valkoinen mandveerasi kunin-
kaallaan niin, etta pystyi pakottavasti kayt-
|eldmaan vastustajan kuninkaan asemaa
hyvékseen puolustautuessaan shakkeja
| vastaan.

Seuraava esimerkki iimentda samaa ideaa,
mutta vaikeammassa asemassa.
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Nayttaisi, ettd valkoisen kuninkaalla ei oli
piilopaikkaa ja siirtovuorossa oleva mus
aloittaa taman ahdistamisen tavoitteend
ikuinen shakki. Itse asiassa valkoing
kuningas piiloutuu suhteellisen nopea
shakeilta ja sotilas korottuu kunin|
gattareksi.

Esimerkiksi:l... Dd5+ 2. Kel\(ainoa voiton
sailyttava siirto, silla jatkossa 2. Ke2 Db5
3. Kf2 Db6+ 4. Kg2 Dc6+ 5. Kh2 Dhé+
musta on tehnyt ikuisen shaki). Dh1+
(2... Dab+ siirtoa seuraisi 3. Kf1! ja shak
loppuivat) 3. Kf2 Dh2+ 4. Dg2 Valkea
luomalla paljastusshakkiuhan voittaa pel
nopeasti. Mustad... Dh4+siirtoa seuraisi
5. Kf3+ja 6. g8D

Jos musta pitéisi kuningattarensa pas
visesti g8-ruudussa, niin valkoisen

tarvitse tuoda kuningastaan kuningattarepsa

luo, vaan suojaan gl-ruutuun. Tam
jalkeen valkoinen tuo kuningattareng
shakkien avulla tempoilla f8:aan ja pakott
ndin mustan kuningattaren pois g
korotusruudusta, minka jalkeen sotild
korottuukin kuningattareksi.

Kuningatar, toisin kuin muut upseerit, py:
tyy ilman kuninkaan apua tukemaan soj
laan etenemistd. Tama onkin erityisen t
ked piirre kuningatarloppupeleissa.

Katsokaamme nyt esimerkki, jossa kuni
gatar estaa sotilaan etenemisen kiinnitté
tdman horisontaalisesti.
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Asemassa on mustan siirto, mutta valk

+ Kuten jo aiemmin, niin nytkin valkoine
kayttdd apunaan vastustajan kuningas
Valkoinen uhkaa pelata 1. Kg6, minka tak

t mustan on shakattava:.. Dh4+ 2. Dh6
De7 3. Db6+ oittaakseen valkoisen olis

nshakilla paastava johonkin ruuduis
€6,d5,d4 ja f4. Mustan 3... Kal kumoutui
nopeasti jatkossa 4. Dd4+ Kbl 5. Kh
eika 3... Kc2 siirto olisi sen parempi mu

iitalle valkoisen talldin pelatessa 4. Dcf
biKb1 5. Kg6.

nMustalle tarkin olisi3... Ka2siirto, mutta
asilloin siirtojen4. Da5+ Kb1 5. Db5+ Kal
a6. Da4+ Kbl 7. Dd1+éalkeen kuningata
-paasisi tempolla d5- tai d4-ruutuun.
s

Taman kaltaisissa loppupeleissa, joid

sen onnistuu vapautua kiinnityksestg.

- heikommalla olevan kuningas ei pysty osal-
fi-listumaan kamppailuun sotilasta vastaan,
hr-on vain kuningattarella pelaavan yritettava
vieda kuninkaansa mahdollisimman etéélle
sotilaasta, jotta vastustajan ei onnistuisi
h-kayttdd kuninkaan asemaa hyvéakseen
emoittoidean toteuttamiseksi.

Kaikkein tehokkain puolustus néisséa lop-
pupeleissa on kiinnitys diagonaalia pitkin.

Jos kuitenkin kuningas sijaitsee epaedul-
lisesti, voi vastustaja vapautua kiinnityk-

sesté. Esimerkki tésté ideasta.

8 L
7 A
6 Wy
5 Wy
4 oo
3
Di- 2
1

“ ABCDEFGH
1. Kh7 Dh1+(mita&n ei auta kiinnitys rivia
pitkin = horisontaalisesti: 1... Dd7 2. De4+!
aKa3 3. Kg8 ja sotilas etenee kuningat-
Sitareksi).2. Kg7! Dal+(2... Db7 3. Dbl+)
B,3. Kg8 Da2 4. Dc6 Mielenkiintoinen
5-asema! Musta on yllattden joutunut
+siirtopakkoasemaan, eika talla ole yhtéan
hyvaa siirtoa. Taman voi lukija itse var-
mistaa.

Jos sotilaan omaavan ei onnistu kayttaa
hyvéakseen vastustajan kuninkaan asemaa
puolustautuessaan ikuinen shakki-uhkaa
vastaan, tulee peli paattymaan tasan.

sa
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Kaytannon loppupelit

Eri loppupelityyppien perusideoide
ymmartadminen ei vield riita pelin voittami
seksi. Pelid ei automaattisesti voita, j

tietd& voittosotilaan merkitsevan loppdi- sotilaan. 5... a5 6. b3 f5 7. a3 g6 8. b4

pelissd huomattavaa etua ja etta sotilas
korotettava. On erittain tarkeaa, et
pystyy toteuttamaan nama ideat kayt3
nossa.

Ratsuloppupelit

Ratsuloppupeleissa sotilaan edun red
sointi voitoksi ei ole paljoakaan sotilag
loppupeleja vaikeampaa, jos sotilaita
laudalla viela paljon. Voittometodi on kal
kissa tapauksissa perusidealtaan sa

ensin on upseerien (kuninkaan ja ratsynY

asemaa parannettava, minka jalkeen
hankittava vapaasotilas ja pyrittava tan
korottamaan kuningattareksi. Jatko
kiinni vastustajan puolustussuunnite
masta. Jos vastustajan ratsu yksindan
kii estamaan sotilaan etenemisen, on t
karkoitettava. Jos taas puolustavan rats
avuksi ehtii kuningas, niin voimien keski
tyminen sotilaan etenemisen estamise
mahdollistaa voittoa pelaavan kuninkaan
ratsun tunkeutumisen toiselle sivustal
vastustajan sotilaiden kimppuun ja nél
ratkaisevan materiaalivoiton.

Tassa ideasta esimerkki.
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Ensimmaiseksi valkoinen parantaa kuni
kaansa asemaa tuomalla sité kuningal
sivustalle, jonne mydhemmin on mahdd
lista saada vapaasotilas.

P N WS OO N

1. Kfl Ke7 2. Ke2 Kd6 3. Kd3 Kc5Musta
luonnollisesti pyrkii kayttdmaan hyvak
seen kuninkaansa hiukan aktiivisemp
asemaa hairitdkseen vastustajan aikg

m&alkoinen voittaa. Tata keinoa — etutyyp

h hankkia vapaasotilas.
- 4. Rc2 Rd5 5. g3Tulee olla huolellinen.
bsMusta uhkasi 5... Rf4+ siirrolla voitta

oNlustan kaiketi onnistui estda vastustaj
ahankkimasta vapaasotilasta, mutta y
nkaikki valkoisen vahvan viimeisen siirro
ansiosta mustalla ei ole tasapelitoiveita. V}
koinen uhraa voittosotilaansa paastaksg
sotilasloppupeliin, jossa talla on aktiiv
sempi kuningas.
“_Esimerkkijatko:&.. ab 9. ab+ Rxb4 10.
_Rxb4 Kxb4 11. Kd4 Kb3 12. f4 Kc2 13.
nKe5 Kd3 14. Kf6 Ke3 15. Kg7 Ki3 16.
| Kxh7 Kg2 17. Kxg6 Kxh2 18. Kxf5ja

n aihtamista toiseen — kutsutaan etutyy
ouuntamiseksi.
Na L .

pMustan kieltaytyessa vastaanottama
_uhrausta syntyisi seuraava tilanne: kam
yp_ailu vapaasotilasta vastaan.
ma

uB---ab 9. ab+Kd6 10. Kd4 Rc7 11. f4 Rb5
_ 12. Kc4 Rc7(musta ei voi pelata 13. Rd4
| giirron takia 12... Kc6 -siirtoa)3. Re3

nValkoinen parantaa upseeriensa asen

jatko olisi vaatinut pitkia laskelmia
voisihan musta vaikeuttaa pelia uhraamg
ratsunsa sotilaaseen. Voittaakseen valkoi

Rxb5 14. Kxb5 Kd5 15. Rel Ke4 16. K¢
Ke3 17. Kd5 Kf2 18. Ke5! (uhraamall
ratsunsa valkoinen voittaa kallista aik

japelaa 18... Kgi, niin seuraa 19. Rf3+ K
20. Kfé! Kxf3 21. Kg7 ja valkoinen voittaa
kuten paajatkossakin) 19. Kf6 Kf2 20. Kg
Kg2 21. Kxh7 Kxh2 22. Kxg6 Kxg3 23
Kxf5 ja valkoinen voittaa.

Palatkaamme péajatkoon valkoisen pelat
Kc6.

h-JOS musta yrittad estaa valkoisen kun
5 kaan tunkeutumisen kuningassivustalles
|- Niin vaarallinen b-vapaasotilas muodostu

Ke6 16. Re5 Kd6 17. Rf7+ Ke7 18. Rg5 |
19. Rf3 Kf6 (uhkasi 20. Rh4) 20. Kc5 Ref
| 21. Kd6 g5 22. b5 Rd8 23. Rd4 Rb7+ 2|
L KC7 Rc5 25. b6 Kg6 26. Kc6 Rab 27. b7
ityalkoinen voittaa.

al
eEpailematta kaikkein yksinkertaisintg.

tulisi pelata tarkasti. Esimerkiksi: 13.].

18... Kxel (jo musta ei vastaanota uhraupt

13. Re3. 13... Kc6 14. Kd4 Kd6 15. Rc4+

mustalle kohtalokkaaksi. Esimerkiksi: 15]..

16. Ke5 Kb5 17. Re3 Raq17... Kxb4

h siirtoon valkoisen yksinkertaisin vastaus

+lolisi 18. Rd5+ ja tdma siirtyisi voitto-

pasotilasloppupeliin)l8. Rd5 Kc4 19. Rf6

téh5 20. Rd5 Rb8 21. Reja valkoinen tuhoaa

N vastustajan kuningassivustan sotilaat.

il

eBotilaan edun realisoiminen voitoksi ei
onnistu ratsuloppupeleissa kolmessa paa-
tapauksessa: 1) jos vapaasotilaan luominen
ei ole mahdollista, 2) jos vapaasotilasta ei
ole mahdollista tukea, 3) jos kuninkaalla ei
ole mahdollista paasta vastustajan sotilas-
aseman kimppuun.

nTasamateriaalisissa loppupeleissa kaukai-
insempi vapaasotilas tai mahdollisuus luoda
tallainen, on térkein asemallinen etutyyppi.

t&oska ratsu ei ole ulottuvainen upseeri, on
psilla hyvin vaikea osallistua pelitapahtu-
miin, joita kdydéan samanaikaisesti molem-
milla sivustoilla: vie aikaa, ennen kuin
ratsun saa tuotua sivustalta toiselle. N&in
+ ollen jos ratsulla yrittdd pyséayttaa
vapaasotilaan etenemistd, on tdma sidottu
tahén tehtavaansa.

ad/oikin rohkeasti sanoa, etta ratsuloppu-

Myds 13. b5 -siirto olisi voittanut, mutta peleissa etdisempi vapaasotilas on yhta

tarked kuin sotilasloppupeleissa.
lla
seBsimerkkina tastd seuraava asema.

b Tshigorin - Marshall
Karlsbad 1907
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6Valkoisella on pitkéalla edennyt vapaasotilas

+ja tima pystyy estdmaan mustaa saamasta

U toiselle sivustalle vapaasotilasta. Valkea

akayttamalla naita kahta tekijaa hyvakseen
voittaa vaikeuksitta.
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1. Rd5! Rd7 2. g5! h6 3. Rf6 Rb6 4. h4 hg
5. hg Kf8 6. Kc5 Ra4+ 7. Kd6!Mustan
kuningas ei paase vapauteén. Kg7(7...
RDb6 -siirto kumoutuisi 8. Rd7+ vastauk
seen)8. Kc6 Kf8 9. b6 Rxb6 10. Kxb6
Ke7 11. Kc7 Kf8(mustan idea hy6kéata g5
sotilasta vastaan ei onnistu: 11... Ke6 ]
Kd8 Kf5 13. Rh7 ja valkoinen voittadp.
Kd7 Kg7. Musta kuningas yrittaa istu
linnoituksessaan, mutta valkoinen ylittg
viimeisen puolustuslinjan.

13. Ke7 Kh8 14. Re{tietenkaan ei 14,
Kxf7?? - patti)14... Kg8 15. Kf6ja musta
luovutti, menettadhan han sotilaansa.

Ratsuloppupeleissa sotilasloppupelig
tavoin kuninkaan aktiivinen asema @

tarked asemallinen tekija, mika takaa eddin

Nimzowitsch - Samisch
Kdépenhamina 1923
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Valkoisen kuningas voi tdssé asemassa t
nopeasti peliin ja hyokata mustan c-sotila
kimppuun. Vastustajan kuningas taas

passiivisesti, mika takaa valkealle ratkdi

sevan yliotteen.

1. Kf3 Kf7 2. Rc3! (raivaa reitin kunin-
kaalle)2... Rd4+ 3. Ke4 Rb3 4. Kd5 Rd2.
h3f5 6. Rd1 Kf6 7. Re3 Re4 8. Rxdaxf2
9. b4 Ke7 Valkoinen on siirtynyt etu-
tyypisté toiseen. Nyt hanella on etaisem
vapaasotilas.

10. b5 Kd7 11. b6 RedRatsu ei ehdi toimia
aktiivisesti toisella sivustalla ja timén d
kiirehdittava kuninkaansa avuksi.

12. Re5+ Kc8 13. Kc6 Rf6 14. Rd3uhkaa
15. b7+ Kb8 16. Rc5)4... Rd7 15. b7+
Kd8 16. Kd6 Rb8 17. Rb4 Rd7 18. Rc6+H
Ke8 19. Kc7ja musta luovutti.

Lahettiloppupelit
Samanvariset lahetit

Lahettiloppupeleissa, joissa pelaajien lah
" tit liikkuvat samanvarisilla ruuduilla,
sotilaan enemmyys muuten tasavoimaise
asemassa osoittautuu ratkaisevaksi tekijs
kuten ratsuloppupeleissé.

2

‘_aEdun realisointi voitoksi on paapiirteissa
sama kuin ratsuloppupeleissa: on han
tava vapaasotilas ja korotettava tar]

me tutustumme niihin loppupeli-ideoihir]
jotka ovat ominaisia samanvariset lahe
loppupeleille.

EN
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1. Kf1 Kf8 2. Ke2 Ke7 3. Kd3 Kd6 4. Kc4
Kc65.Lc3g66.b4Lb67.f3Lc7 8.a4 Lbh
9. Ld4. Valkoisen voimien mobilisointi

A A

PN WMo N

Seka lahetti ettd kuningas sijaitsey
ihanteellisesti.

I8 17 10. b5+ ab 11. ab+ KhMusta
Phaviaisi hyvin nopeasti, jos yrittéisi est§
alkoisen kuninkaan etenemista. 11... K
“siirtoa seuraisi 12. Lc5+ Kd7 13. b6 Lg
14. Kd5 Lf4 15. Ld4 ja 16. Leb.

=]
<>

12. Kd5. Kaikki etenee suunnitelman my
kaisesti. Mustan kuningas on sidottu v3

jatkossa.

vapaasotilaan luomiseksi on paattynyt.
zl

myoskaan 14. Ld6 Lf2! 15. Ke5 Lg3t

e

n

it

a

3
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kuningattareksi. Seuraavissa esimerkei 5s3

[0

Mitenka valkoinen sitten voisi tydntaa pois
vastustajan hairitseva kuningas? On hy6-
dyllista jalleen kerran verrata tata loppu-
pelia ratsu- ja sotilasloppupeleihin. Niissa
kuninkaan poistyéntamisidea on ollut
ahdollista vastustajan nappuloiden
ikkuvuutta rajaamalla. Heikommalla ole-
va pakotetaan siirtopakkoasemaan, jolloin-
ka tdman on pakko p&astda vastustajan
kuningas sotilaittensa kimppuun. Tassa
asemassa ei nayttaisi siirtopakon luominen
olevan mahdollista, onhan mustan lahetilla
iirtymaruutuja ja tama sailyttdd mustan
aseman sisdantuloruutujen kontrollin.

tit

Mutta eikd lahetin liikkuvuutta sitten voisi
rajoittaa? Tama osoittautuu mahdolliseksi.

13.Lf2!Lc7 14. g3 h5 15. h4mutta ei 15.
f4? h4)15... Lb8 16. b6!Tehtava on
suoritettu. Musta on siirtopakossa, eika
pysty estaméaan 17. f4, 18. Ld4 ja 19. Le5
jatkoa, joka johtaa voittosotilasloppupeliin.
Musta ei pelastu mydskaan 16... Kc8 17.
Kc6 Le5 18. f4 Lb8 19. b7+ Kd8 20. Lb6+
jatko, silla pelaamalla 21. Lc7 valkea voittaa
helposti.

Kuten edellinen esimerkki osoittaa, niin
samanvariset lahetit loppupelissa sotilaan
edun realisointi on vaikeampaa, kuin ratsu-
ja erityisesti sotilasloppupeleissa.

Jopa téssé ideaalitapauksessa valkoiselta
vaadittiin erityisté tarkkuutta, jotta tAman
onnistui luoda siirtopakkoasema tai tun-
keutua vastustajan leiriin.

Jos siirtopakkoaseman luomisessa ei
onnistuta ja puolustavan lahetin onnistuu
estéa vastustajan kuninkaan tunkeutuminen
otilaittensa kimppuun, loppupeli voi
paattya tasan.

Materiaalin ollessa tasan yksi aseman-
arvioinnin perusteita on etaisempi va—

s paasotilas. Tassa teemasta yksi esimerkki.

tustajan vapaasotilasta vartioimaan |ja - .
valkoinen voikin tunkeutua vastustajan kp- L|5|tsyp - Levenfisch
plningassivustalle. Toisin kuin ratsu ja sofi- Leningrad 1932
lasloppupeleissa, niin viela nyt peli ei ole
selva. Valkoisen on vield raivattava reitti
vastustajan kuningassivustalle tamén8
N sotilaiden kimppuun, jonka pitkalle ulot 7
tuva mustan l&ahetti voi viela estéa.
6
12... Lb8 Jatkossa 12... Lf4 13. Le5 LeB3
14. Kd6 valkoinen pystyisi nopeasii 5 ‘ ﬁ@ ‘
toteuttamaan tunkeutumisidean. Nyth@n4 8
taas 13. Le5 La7 14. Kd6 jatko ei anfa
valkealle mitdan, koska nyt musta pela si3 @ 3
14... Lb8+ ja valkean kuninkaan olisi p¢- 2
raannyttava takaisin. Valkoisen ei onnis-
tuisi murtamaan vastustajan puolustu tal ﬁ

ABCDETFGH



Mustalla on etaisempi vapaasotilas. Tam
liséksi valkoisen h-sotilas on blokatt
lahettien kulkuruutujen vérille ja sité onki
pakko puolustaa. Mustan voitonpelut
mahdollisuuksia kuitenkin heikentéa se, €
laudalla on suhteellisen vahan materiag
ja oman h-sotilaan korotusruutua ei mus
lahetti pysty kontrolloimaan.

1... Lf6! Taman siirron jélkeen valkoinen

joutuu valittémasti siirtopakkoasemaa
Lahetin siirrot johtavat joko sotilaan men
tykseen tai mustan b-vapaasotilaan ete
misen sallimiseen, kun taas 2. Ke2 siirt
seuraisi 2... Kf4,

2. f4 Lb2 (vain tasapeliin johtaisi 2... Kg4
3. Ked Le7 4. f5 b4 5. f6! Lf8 6. f7 b3 7]
Kd3; tai 4... Lf6 5. Kd5 Kxf5 6. Kc6 Kg4 7
Kxb5 Lxh4 8. La5 Lg3 9. Ld8 Lf4 10. Kc4
Lg5 11. Lxg5 ja 12. Kd3) 3. Ld2 Lg7 4. Lb
Lf6 5. Lel Le7! Jalleen siirtopakkoasem
Valkoisen on siirrettdva ku-ningasta. 6. K
Ld6 7. Ld2 Lc7! Koska valkoinen on sidott

puolustamaan sotilaitaan, on tdmén tehtdvipko annettava sotilas tai paastettava v

huonoja siirtoja. Valkoisen lahetin siirrg
diagonaalilla c1-e3 musta kumoaisi 8... b
siirrolla, kun taas 8. Kg3 siirtoon tulisi 8.
Ke4 vastaus. Néin ollen valkoinen Kkats|
parhaaksi luopua f-sotilaastaan.

8. Lc3 Lxf4 9. Lb4 Le5 10. La5 Lf6 11.
Lel Le7! Moneen kertaan kaytetylla siir
topakkoidealla musta vahitellen kasvatt
etuaan. Valkoisen on askel askeleelta
raannyttava.

12. Kg3 Ke4ja kuninkaan etenemine
sotilaan luokse ratkaisee. Esimerkikis3.
La5 Kd3 14. Lel Kc4 15. Kf4 L6 16. Kf5
Lc317.Lg3 b4 18.Ld6 b3 19. La3Kd3 20
Kg5 Kc2 21. Kxh5 Ld2 22. Kg4 Lcl
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. Mustan voimavarat ovat lahes loppuy
kaytetyt. Lahetti puolustaa heikkoja s
tilaita — kuningas estaa vastustajan kun

I gasta tunkeutumasta asemaansa. Valko

h.tehtdvanda onkin “siirron hukkaaminen” &

3paaseminen lahtdbasemaan vastusta

L ollessa siirtovuorossa. Talléin mustan ol

t tustajan kuningas asemaansa. Molemr
M-vaihtoehdot johtaisivat mustan pikaises
. havioon.
.

Mustan puolustuksen testaaminen
mahdollista lahettimanédvereilla.

- 1. Le2 Lgd Osoittautuu, ettd mustalla o
bavain yksi oikea vastaus. Jatkossa 1... L
pe?. Ld3 Lg6 (2... Ld7 siirtoa seuraisi 3. Lc
Le6 4. Ld1! Lf7 5. Lf3) 3. Lc2 Lh7 4. Lb3!

N mustan nopeasti siirtopakkoasemaan.
2. Ld3 Lh7 3. Lc2 Lg6 Lukija on luon-

nollisesti huomioinut, ettd mustan lahet]
siirrot ovat ainoita oikeita. Kyseessa onk|

Kuten me tasta esimerkista huomasim

niin l&hetin kulkuruutujen vérilla olevg mustalla vain yksi oikea vastaus lahetillas
sotilas on asemallinen heikkous. TamaVoi sanoa, ettad f3-ruudun vastaava rud
“séantd” patee suurimmassa osaa lahdttien f7, kun taas muita vastaavia ruutuja o
loppupeleja. Ensinnékin téllaista sotilastae2-g6, d3-h7, c2-g6, d1-e8. \Voit-taakse

pitdéd puolustaa, mika sitoo osaa puol
tavan pelaajan voimista. Toiseksi sotilag
ympéaroivia ruutuja ei voi kontrolloidg
lahetilla, mika voi mahdollistaa vastustaje
kuninkaan tunkeutumisen sotilaan kim
puun.

T&aman kaltaisissa asemissa vain siirtop
koaseman avulla on mahdollista voittaa

viela yksi esimerkki vastaavista ruuduist
gjolloinka jokaiseen valkoiseen siirtoon o

svalkoisen olisi pystyttéava rikkomaan tam
td'vastaavuus”. Se on mahdollista, sil
diagonaalilla b1-h7 valkoisen lahetilla o
nkaksi vapaata ruutua mandveerata, kun t
D- mustalla kolle-galla on vain yksi. Valkoine|
jatkaakin:4. Lb1! Lh7 5. Ld3! Lg6.
“Vastaavuus” on rikottu. Nyt valkoisen o
bkvain estettdva mustan lahettia padsema
takaisin vastaaviin ruutuihin.

6. Lc2! Lh7 7. Lb3! Lg8 8. Ld1!! Lf7 9.
Lf3 ja tehtédva on suoritettu. Musta g
siirtopakossa ja tdméan onkin luovutettay

Erivariset lahetit

Loppupeleissa, joissa lahetit liikkuvat
erivarisilla ruuduilla, ei materiaaliylivoi-
malla monestikaan ole merkitysté pelin
lopputuloksen kannalta. Sotilaan, kahden
ja toisinaan jopa kolmen enemmyys voi
osoittautua riittmattomaksi.
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psKatsokaamme tyypillinen esimerkki, jossa
Nabisella pelaajista on sotilas enemman. Ta-
ENmén kaltaisissa asemissa lahettien liikkuessa
samanvarisilla ruuduilla sotilas riittaisi
voittoon. Nyt sotilasta vahemmalla pelaava
Dpitédd helposti tasapelin.

Testatkaammet. Kfl Kf8 2. Ke2 Ke7 3.

1 Kd3 Le6 4. b3 (4. a4 siirtoa seuraisi 4...
€8 b3 5. a5 La4, eika ylimaéaraisella sotilaalla
P ole asemassa mitaan merkitysdd) Kdé

5. Lb4+ Kc6 6. Kc3 g6 7. a4 Kb6 8. Lf8 h5

Lg85. Ld1! Lf7 6. Lf3 ja valkoinen pakotta@ 9. b4 Ld5 10. g3 Le6

Valkoisen ei onnistu luoda edes vapaa-
sotilasta. Onnistuisiko tdman kuninkaan
Ntunkeutua kuningassivustalle vastustajan
Nsotilaiden kimppuun?
2L,
N 11. Kd4 Lb3! (sotilas on hyédyllista
Npysayttaa)2. a5+ Kb5 13. Ke5 Le6 14.
tKf6 Kc6. Viela yksi tarkea johtopaatos.
at/aikka mustan kuningas on eristetty, niin
ernaman lahetti yksindén pystyy tukemaan
asotilaita.
a
N 15. Kg5 Kb5 16. h4 Kc6 17. 3 Ld5Vaikka
adsppupeli olisi tasapeli, on mustan pelatta-
N va tarkasti. Valkoinen uhkasi pelata 18. g4!
ja nain hankkia itselleen vaarallisen
I vapaasotilaan h-linjalle, mika olisi k&an-
Stényt aseman valkean voitoks8. Kf4 Kb5
19. g4 Kc6 20. gh gleika valkoisella ole
tapaa edistya.

N Esimerkki oli hyvin kuvaava loppupeleista,
ajoissa lahetit likkuvat erivarisilla ruuduilla.

Toisin kuin samanvériset lahetit loppu-
peleissa, niin nyt vapaasotilaan etenemistéa
ei voi tukea lahetilla, koska talla ei voi
haataa vapaasotilaan etenemisruutua
kontrolloivaa erivarisillé ruuduilla likkuvaa
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vastustajan lahettia.

Voittoa pelaavan lahetilla ei mydskaén v
painostaa vastustajan sotilaita, jotka
jaitsevat vastavarisilla ruuduilla. Tama
takia, jos puolustavan pelaajan onnist
tuoda kuninkaansa vapaasotilaan ete
ruudulle, jota vastustajan lahetti ei v
painostaa ja samanaikaisesti tukea lahg
|aan sotilaitaan molemmilla sivustoilla, nii
aseman voittaminen ei ole mahdollist|
Nama tekijat ovat keskeisia kyseis
loppupelityyppia tasapeliksi méaéritel
taessa.

Seuraava asema on tyypillinen.

2 Dee
2 Dee
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Pitdakseen tasapelin mustan on vain pyq
taydyttava paikallaan. Valkealla ei ol
mink&anlaisia keinoja edistyd. Taman k
ningas voi seikkailla ympari lautaa, mut
talla ei pelin lopputuloksen kannalta o
mitdan merkitysta: mustan lahetti yksina
ilman kuninkaansa apua pystyy suoja|
maan sotilaita molemmilla sivustoilla.
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Mutta tédssé on vield yksi tasapeliasema.

Vaikka nyt mustan upseerit eivat sijaits
yhtd hyvin, kuin edellisessa esimerkiss
niin nytkaan valkea ei edisty. Mustall
riittdd vain minimaalinen tarkkaavaisuu
Valkoisenl. Kb6 siirtoon ei tule pelata 1..
Ld3?? 2. Kc6! ja valkoinen voittaisi, vaa|
1... Ld7. Molemmissa esimerkeissa lahe
pystyi puolustamaan heikkouksi
sivustoilla.

Vapaasotilaan etenemista erivariset lah
Diloppupelissa pystyykin tukemaan val
bikuninkaalla ja jos puolustavan pelaaj
nonnistuu hairita lahetillaan vastustajz
tkuninkaan siirtymista sotilaan luo, niin vo
etonpeluu ei ole mahdollista.
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Edessamme on vield yksi tasapeliaser
Valkoinen ei pysty kayttdmaan hyvakse
suurta materiaalietuaan, estdahan mug
kuningas vastustajan kuningasta tu
keutumasta asemaansa. Esimerkikdkc5
Ke6! 2. Kb6 Kd7! 3. b5 Kc8!

Paha virhe olisi 3... Lf3 valkean talloi
pelatessa 4. a8D! Lxa8 5. Ka7 Lf3 6. Kb
yttvalkoinen luopui osasta materiaaliyl
P voimastaan, mutta vastaavasti paasi
-kemaan kuninkaallaan vapaasotilaar
aetenemistd) 6... Lg2 7. b6 Kc6 8. Ka7
e valkoinen voittaa.

in

tava osapuoli piti tasapelin passiivisel
taktiikalla, kun taas tassa tapaukseg
tasapeli on pidettévissa vain puolustg
tumalla aktiivisesti. Heikommalla oleva

nain estaa vastustajan kuningasta tunk
tumasta asemaansa.

Lukijoilla voi herata oikeutetusti kysymys
missa tapauksessa sitten erivériset lahe
loppupeli on voitettavissa?
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kuninkaan pitd& puolustaa “rajojaan” [a

btit

nEdessdmme nayttaisi olevan tyyppi-
nesimerkki tasapeliasemasta: kuningas estaa

nvastustajan vapaasotilaan etenemisen ja

- lahetti tukee sotilaita molemmilla sivus-
toilla.

Kuitenkin nyt mustan onnistuu hankkia
itselleen toinen vapaasotilas ja tama rat-
kaisee. Seurast... g5!! 2. fg Valkoinen
olisi havinnyt myds 2. hg h4 3. Ld6 Lf5 4.
g6 Lxg6 5. f5 Lxf5 6. Kxb3 Kg2 jatkossa,
silla valkean on uhrattava lahettinsa so-
tilaaseen.

2... d4+! Mustan on sailytettava b3-soti-
laansa3. ed Kg3 4. La3Mydskaan 4. Le7
Kxh4 5. g6+ Kg4 ei olisi auttanut.

4... Kxh4 5. Kd3 Kxg5 6. Ke4 h4 7. Kf3
Ld5+ ja valkoinen luovutti.

halama esimerkki selvasti osoitti, etta eri-
pnvariset lahetit loppupelissa ratkaisevaa ei
tamle materiaalietu, vaan se kuinka tehok-
n-kaasti kuningas voi tukea vapaasotilaitaan.

Lahetti vastaan

! ratsu -loppupelit

B!

L Lahetin ja ratsun kaytdsta on esitetty

s£simerkkeja aiemmin lahetti- ja ratsu-

aloppup.elitjgksoissa_._ Nyt me paneudumme
asemiin, joissa lahetti ja ratsu ovat
vastakkain.

a-Kaikissa edellisissa esimerkeissa puolyis-

g Sotilaan enemmyys seka lahetilla tai rat-
s5ulla pelaavalla osoittautuu suureksi eduk-

u_si —saanndnmukaisesti voittoon riittavaksi.

i o . .
Materiaalin etu realisoidaan jo vanhastaan

L Jutulla idealla: tulee hankkia vapaasotilas
Jja korottaa tdmé kuningattareksi. Muihin
tdman loppupelin perusideoihin me nyt

. tutustumme asemaesimerkkien avulla.
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Valkoisella on kaikki valmistelut suoritettu
vapaasotilaan hankkimiseksi. Seurasg5
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hg+ 2. hg fg+ 3. Kxg5 Ke5 4. Ld3valkea
vélttdad ansan: 4. f6? Rh7+ ja valkoing
menettaa sotilaarnd... Rd7 5. Kgé Rf6 6.
Kf7.

Sotilaalla ei voi edeté pidemmalle, eihan |

hetti pysty kontrolloimaan f6-ruutual

Taman takia valkoinen kayttamalla hy
vékseen vastustajan voimien sitoutumis
f-vapaasotilaaseensa aloittaa pitkan ki
toreitin paastakseen vastustajan sotilaid
kimppuun6... Rd5 7. Lc4 Re3 8. Le6 Rg4

sotilasloppupeliin®. Ke7 Rf6 10. Lc8 Re4
11. Kd7 Kxf5 12. Kc6+ Ke5 13. Kxb6
Valkoisen kuningas on péaassyt sotilaid
kimppuun ja aloittaa naiden tuhoamisen

13... Rd6 14. La6 Kd5 15. Lb5Mustan
ab-sotilas on tuhoon tuomittu, minka tak|
valkoisella ei ole kiiretta sita hakea.

15... Rc8+ 16. Kxa5 Kd6 17. La6 Re7 18
Kb6 Rd5+ 19. Kb7 Re3 20. Le2 c4 21. a
ja musta luovutti.

Jos materiaalietu on ratsulla pelaavalla, n
edelld esitetyt edun realisoinnin perusidg

1. Rd5! Lg5 2. f4! Ld8 3. Rb4+ Kd6 4. Rd3

jalkeen avautuisi d-sotilaalle reitf) Re5
Keb6 6. d5+ Kf6 7. Kc5 gf 8. Rc§a musta
luovutti, silla tdma ei ilman ratkaisevi
f-materiaalimenetyksia pysty pysayttama,
sotilasta.

teMateriaalin ollessa tasan aseman arvio|
brnissa keskeisella sijalla ovat jo meille tut]
etekijat: etdisempi vapaasotilas ja heikko

kriittiset piirteet esille.
bri_dhetilla pystyy erityisen hyvin kamppai
. lemaan ratsua vastaan avoimissa asemi

joissa sotilaat eivét ole blokattu ja lahetil

akeisella sijalla on my6s kuninkaan akti

gas onkin voimatekija laudalla. T&man t
. distaa seuraava esimerkki.

Stoltz - Kashdan
Haag 1928

n
at

patevat myds téssa tapauksessa. Kui
kaan nyt ei erityisemmin kannata kiireht

vapaasotilaan hankkimisessa, eika my¢

kaén sen eteenpadin viennissa. Nain pel
ei olisi mahdollista heikentaa pitkall
ulottuvan l&hetin vaikutusmahdollisuuksi
Ensi vaiheessa olisi tarke&ta saada aik
heikennyksia vastustajan sotilasasema:
jotta voitaisiin heikentda vastustaj
mahdollisuuksia kamppailla vapaasotilas
vastaan. Heikentamalla vastustajan sotil
asemaa luotaisiin myds reitteja omalle K
ninkaalle sotilaiden kimppuun. Seuraavas
ideoita hyvin kuvaava peliesimerkki.

Levenfisch - Rauser
Thilisi 1937
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Valkoisen on vaikea toteuttaa pikais
etenemisté sotilaallaan. 1. Rb5 Lf2 2. d
Kd7 olisi virhe ja valkean olisi vaikeat
parantaa asemaansa. Oikein on ens
hyokata vastustajan sotilaiden kimppuu

h asemassa merkitsee ratkaisevaa etua.
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bng5 (siirtojen 4... Ke6 5. Re5 Kf6 6. Kct

det sotilasasemassa. Nyt otamme esimg
(8... Rxf5 olisi johtanut toivottomaan keja, jotka tuovat tdméan loppupelityypin

on tilaa mandveerata. Luonnollisesti ke

visuus. Lahettia tukeva aktiivinen kunirj

on paassyt entista aktiivisempaan asemaan
ja odottaa mahdollisuutta hyokéata valkoi-
sen sotilaiden kimppuun.

h 10. Re3 5 11. Kd2 f4Sotilaan siirrollaan
Hrmusta karkotti ratsun. Valkoisen 12. Rc2
siirtoa seuraisi 12... Lf1!! 13. Rel Kf5 14.
f3 g5 15. hg Kxg5 ja mustan kuningas tun-
nkeutuu g3:een. Valkea tajusi, ettd tdma
Ltpassiivinen puolustus ei hanté pelastaisi ja
p-yrittikin menestyksettd kaynnistéda vasta-
rkayokkayksen.
12. Rg4 h5 13. Rf6+ Kf5 14. Rd7 Lc8! 15.
Rf8 g5! 16. g3(jos valkoinen pelaisi 16.
- hg, niin taman ratsu ei ehtisi ajoissa hatiin)
5sHG... gh 17. gh Kg4 18. Rg6 Lf5 19. Re7
aLe6 20. b4 Kxh4 21. Kd3 Kg4 22. Ke4 h4
5-23. Rc6 Lf5+ 24. Kd5 f3 25. b5 h3 26.
- Rxa7 h2 27. b6 h1D 28. Rc6 Dbl 29. Kc5
- Le4 ja valkoinen luovutti.
)_
Mustan onnistui aktiivisen kuninkaansa ja
todella vahvan lahettinsé ansiosta tunkeu-
tua vastustajan leiriin ja tama riitti voit-
toon. Aseman arvioinnin keskeisena pe-
rusteena oli mustan mahdollisuus pelata
aktiivisesti eli hanella oli dynaaminen ase-
ma. Musta pystyi parantamaan asemaan-
sa, mika ei kuitenkaan johtanut ratkaisevaan
materiaalietuun. Mustan toteuttama suun-
nitelma on tyypillinen tallaisille asemille.
Se perustuu seuraaviin tekijéihin:

a) kuningas on tuotava mahdollisim-
man lahelle vastustajan sotilaita

b) vastustajan leiriin luodaan ruutu(ja),
jonka avulla paastdan tunkeutumaan
tdméan asemaan

c) lahetilla on pyrittdva sitomaan

Ensi silméayksellé ei mustalla uskoisi olevanvastustajan upseereita. Jos lahetilla

ylivoimainen asema. Valkeallahan ei o
mitdan heikkouksia ja tdman ratsu sijaits
erinomaisesti. Kuitenkaan pikainen silméa
asemaan ei kerro totuutta asemasta. Kal
kaamme, miten peli edistyi.

1... Kf8 2. Kfl Ke7 3. Ke2 Kd6 4. Kd3

ejoutuu tukemaan oman aseman heik—
pkouksia, niin tama menettaa aktii-
svisuutensa ja vahitellen joutuu sivuun
s@elitapahtumista

d) kuninkaalla tunkeudutaan vastus—
tajan leiriin ja voitetaan ratkaisevasti

Kd5. Ensimmainen tarkea hetki. Koska dli materiaalia.

mustan siirtovuoro, niin tama sai ky
ninkaansa aktiivisemmalle paikalle.

5. h4 Lc8!Lahetti tuodaan a6:een, mista
tunkee pois valkoisen upseereita ja uhk
hyokéata g2-sotilaan kimppuun.

6. Rf3 La6+ 7. Kc3 Valkoisen pelatessa 7.

Ke3 musta hyokkaisi b3-sotilaan kimp
puun. Jatkossa 7... Kc5 8. Rg5 Kb4 9. R
aKxb3 mustalla olisi vaarallinen etéine
b+vapaasotilas, mika tdman tyyppises

ksi
n.7... h6 8. Rd4 g6 9. Rc2 KeMustan etu
kasvaa koko ajan suuremmaksi. Kuning

On my0s asemia, joissa tallaisessa ratkai-
sevassa roolissa onkin ratsu.

5e
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Averbah - Lilienthal
Moskova 1949
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Mustalla on tuettu vapaasotilas, mut
tama ei vaikuta asema-arvioon, silla sotilal
blokkaava ratsu on laudan aktiivisin na
pula. Mustan lahetti on huomattavasti pj
ssiivisempi, joutuuhan tdma puolustama|
sotilaitaan. Samaa voi sanoa must
kuninkaasta.

Valkea avad. g5!siirrolla reitin vastustajan
asemaan ja nain voittaa.

Pelissa seurast... fg 2. fg(musta olisi
voinut pelata 1... f5, mutta vaikka valkoise
kuninkaan asemaan tunkeutuminen ol
estetty, niin voittoon johtaisi 2. Rf3 Le8 3
Re5 Kd8 4. Kf3 Ke7 5. Ke3 Ke6 6. Kd{
Ke7 7. Rd3! Ke6 8. Rb4 a5 9. Rd3 Ld7 1
a4 Le8 11. b4 ab 12. Rxb2).. Lc8 3. Kf4

Tassa vaiheessa peli keskeytettiin, ei
musta jatkanut pelid, vaan luovut
seuraavien varianttien takid... a5 4. Ke5
Lg4 (mustan 4... Lab6 siirtoa voisi seura
5. Kf6 Ld3 6. Ke7 jat-koideana 7. Re6

karkoittaen mustan kuninkaan yha kauen

mas)5. Kf6 Lh5 6. Ke7 Lg4 7. a3! Ld1 8.
Re6+ Kb7 9. Kd6 Lxb3 10. Rd8+ Kc8 11.
Rxc6 a4 12. Re74a valkoinen voittaa.

Kuningatarloppupelit

Jo kdymissdmme kuningatar ja sotil
vastaan sotilas loppupeleissé kavi ilmi, e
joissakin tapauksissa kuningatar ilma
kuninkaan apua voi tukea sotilaan korott
mista kuningattareksi vastustajan kuning
taren estelyistéd huolimatta. Tdamé on €
tyisen merkittdva tekija loppupeleiss
joissa molemmilla pelaajilla on sotilaita.
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Kuvion asemassa valkoisen kuningas

hyvin suojassa shakeilta. Pelaamalla

Db8+ Kf7 2. b5valkoinen helposti realiso
Nyapaasotilaan etunsa voitoksi. Esimerkik]
Sb... Ke7(musta yrittaa tuoda kuninkaans
- kuningattaren avuksB. Dc7+ Ke6 4. b6
} Dd6+ (uhkasi 5. b7 ja sotilas korottuis
3'kuningattareksi)s. Dxd6+ Kxd6 6. Kg3
Kc6 7. Kf4 Kxb6 8. Kf5 Kc5 9. Kg6ja
l?"’}/alkoinen voittaa.

Edellinen esimerkki oli tietystikin ideaali
8yalkoisen nappuloitten yhteispelissa
" ollut mitaan ongelmia. Kuningatar suorit
Suurimman tyén. Se seka tuki vapaasd
laan etenemista etté suojasi kuningastal

Yleensa kuningatarloppupeleissa sotila
edun realisoiminen voitoksi on vaikeat
Pienetkin sotilasheikkoudet kuninga
asemassa voivat tehda vastustajalle mah
liseksi luoda ikuinen shakki uhan ja na
vaikeuttaa materiaaliedun realisoimist
T&ssé on erityisen térke&td muistaa, 4
kun kuninkaalla ei ole turvapaikkaa omas
leiriss&, voi olla hyédyllistd marssi
rohkeasti kuninkaalla vastustajan leiriin.

Juuri tdmén kaltaisen idean valkoing
toteutti seuraavassa asemassa (seurd
palsta).

Pilnik - Trifunovic
Amsterdam 1950
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Mustan siirto

Valkoisen sotilas on korottumassa, mutta
tdman kuninkaalla ei ole suojaa omista
sotilaista ja nayttédékin olevan oiva uh-
kausten kohde mustalle kuningattarelle.

1... Dh1+ (musta héaviaisi nopeasti, jos
yrittaisi estda valkoisen kuningasta tun-
keutumisen asemaansa. 1... Dc6+ siirtoa
seuraisi 2. Kf2! Db6+ 3. Kf1! ja shakit
loppuivat) 2. Kf4 Dh6+ 3. Ke5 De3+ 4.
Lj-Kd5 Dd3+ 5. Ke6! Ded+(huonompi olisi
5... Dc3+ 6. Kb7!, eikd mustalla olisi
enempéaa shakkej®) Kb6 De6+ 7. Ka7
i De3+ 8. Kxa6(ensimméainen tavoite,
valkoisen kuningas aloittaa vastustajan
sotilaiden tuhoamiser)... De6+ 9. Ka7
De3+ 10. Dc5)(valkoinen ei kiirehdi b5-
sotilaan haussa, vaan ensiksi parantaa
kuningattarensa asemd4))... Dg3 11. Kb7
Lj(uhkaamalla kuningattarien vaihdolla
i valkoinen epasuorasti suojaa g-sotilaansa)
L1 Df3+ 12. Dc6 Dd3 13. Dc7 Dd5+ 14.
Kb6 Df5 15. De7! Df2+(musta ei voi
suojata sotilasta, silla 15... Dd5 -siirtoa
anseuraisi 16. Dh4+ Kxg7 17. Dd4+, kun taas
| 15... Dh5:t4 16. Df8 Dg6+ 17. Kag.
- Kxb5 Df5+ 17. Kc4 Dg4+ 18. Kc5 Dc8+
o9 Kd4 Dg4+? 20. De4+a musta
nluovutti.

a

a
ttd ietystikin mustan kaksi viimeista siirtoa

5 £ivat olleet parhaimpia, mutta kuitenkin
myds jatkossd8... Df5+ 19. Kd4 Df2+
20. De3 Df6+ 21. De5! Df2+ 22. Kd5
Df7+ 23. Ke4 Dc4+ 24. Ke3 Df1 25. b5
nDel+ 26. Kd4 Dd2+ 27. Kc5 Df2+ 28.
alfg6 Df3+ 29. Kb6 Df2+ 30. Dd4 De2 31.
c4 De6+ 32. Ka5 De8 33. b6 Da8+ 34.
Kb4 Da2 35. b7! Db1+ 36. Kc5 Dxb7 37.
08D+ Kxg8 38. Dd5+a valkoinen voittaa.

;!

Tie voittoon oli suhteellisen pitk&, koska
piti torjua mustan lukuisat shakit. Yleensa
tdman kaltaisissa asemissa kuningattaren
“keskittamalla” on mahdollista luoda ku-
ninkaalle pakoreitti pois vastustajan kunin-
gattaren shakeilta. Kuitenkin kuninkaalla
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laudalla liikkuessa on aina syyta muistdajoppupeliin.
ettd kuningattarella yhdessa sotilaid¢n

kanssa on mahdollista luoda mattiverkkg. Kuitenkin valkoisen toinen siirto osoit
tautui yllattden karkeaksi virheeksi. Sefp-

Katsokaamme tasta esimerkki. rasi2... f5+!ja valkoinen ei voi estda mat-
tia! Esimerkiksi3. gf Df5+ 4. Kh4 Dh5X
Borisenko - Simagin tai 3. Kh4 Dh1X. Tragikoominen loppu!
Moskova 1955

Vaikka toisella pelaajista olisi suuri

@ materiaaliylivoima, niin yksikin vapaa
sotilas vastustajalla voi varmistaa tasape-
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Mustan siirto

Valkoinen voittaa, jos taman kuninkagh A B C D E F G H
onnistuu murtautua vapauteen ja marsfia

c-sotilaan luokse, minka takia musthn | Kuvion asemassa mustalla on nelja(!)
Df1+ siirtoa seurasl. Kg4ja kuningas olisi| sotilasta enemman, mutta tésta huolimgtta
aikeissa poistua. Valkea oli laskenut 2...valkoisen 1. a6 -siirron jalkeen tdméan ¢n
Df5+ 3. Kh4 Df3 jatkon ideana nahtavadti tyydyttava ikuiseen shakkiin.
pelata 4. Dd8+ Kg7 5. Df6+! ja si-irryt
taisiin pakottavasti valkoisen voittosotilas

25



	Sisällysluettelo
	Eri upseerit vastaan sotilas 
	 Kuningatar vastaan sotilas 
	 Torni vastaan sotilas 
	 Kevytupseeri vastaan sotilas 
	
	 Ratsu ja sotilas vastaan ratsu    
	
	 Lähetti ja sotilas vastaan lähetti  
	Lähetti ja sotilas vastaan ratsu 
	Ratsu ja sotilas vastaan lähetti 
	 Torni ja sotilas vastaan torni 
	 Kuningatar ja sotilas vastaan kuningatar 
	 Ratsuloppupelit 
	
	 Lähettiloppupelit 
	 Lähetti vastaan ratsu -loppupelit 
	 Kuningatarloppupelit 


