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Luku 1

Shakin saannot

Haluatko oppia tuntemaan pelien kunin-
kaan, shakin? Haluatko kenties jonain péi-
vana paihittaéd shakin suurmestarit tai aina-
kin voittaa parhaan kaverisi? Saédnndista on
hyva aloittaa taipaleesi shakin maailmassa.
Saannot ovat hieman vaikeammat kuin ta-
vallisissa lautapeleissd, mutta juuri ne teke-
vat shakista mielenkiintoisen.

Shakki on kahden sotajoukon vélinen
kamppailu. Laudan &direllda pelaaminen ei
tietenkddn sindnsd ole mitenkéddn sotaisaa
vaan painvastoin rauhallista. Voidaankin
ajatella, ettd shakki on kahden pelaajan vé-
lista alyllistd mitteloa.

Perehdytdan aluksi shakkilautaan.
Ruutukuvioinen lauta on ehkd monelle
jo entuudestaan tuttu. Shakkilaudassa on
yhteensa 64 ruutua, jotka ovat vuoroin
vaaleita ja tummia. Ruudut voivat olla esi-
merkiksi ruskeita ja valkoisia, mutta myos
erivarisia ruutuja sisaltavia lautoja on ole-
massa. Monissa shakkilaudoissa on laudan
reunoilla numerot ja Kkirjaimet, joita sa-
notaan koordinaateiksi. Koordinaattien
avulla voidaan nimeté jokainen shakkilau-
dan ruutu. Idea on sama kuin esimerkiksi
laivanupotuksessa. Ensin sanotaan kirjain
ja sitten numero. Kirjain kirjoitetaan aina
pienelld ruutuja merkitessé.

a b c¢c d e f g h
Kuvio 1.1
Kuviossa 1.1 on korostettu ruudut al,
b2, c¢3, d4, eb, {6, g7 ja h8. Tallais-
ta viistolinjaa kutsutaan shakissa yleen-
sd diagonaaliksi. Huomaa, miten help-
poa diagonaali on erottaa shakkilau-
dan ruutukuvion vuoksi. Edellinen dia-
gonaali kulkee tummia ruutuja pitkin.

Kuvio 1.2
Shakkilauta voidaan jakaa kahdeksaan
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riviin ja kahdeksaan linjaan. Linjoja nimi-
tetddn kirjaimilla ja riveja numeroilla. Ku-
viossa 1.2 ovat korostettuina d-linja ja nel-
jas rivi. D-linja sisdltda siis kaikki ruudut
d1l, d2, d3, d4, d5, d6, d7 ja d8. Neljan-
teen riviin kuuluvat kaikki ruudut a4, b4,
cd, d4, ed, t4, g4 ja hd. Shakin yhteydes-
s puhutaan usein riveistd, linjoista ja dia-
gonaaleista, joten kannattaa jo nyt painaa
mieleen, mitd ne tarkoittavat.

Laudan liséksi shakkipeliin kuuluvat nap-
pulat. Molemmilla pelaajilla on kahdeksan
sotilasta, kaksi tornia, kaksi ratsua, kaksi
lahettid, yksi kuningatar ja yksi kuningas.
Kun peli aloitetaan, jarjestetdan nappulat
alkuasetelmaan seuraavasti:
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Kuvio 1.3

Nappuloita merkitadn eri symboleilla:

A sotilas.

& torni.

& ratsu eli hevonen.

£ lahetti.

W kuningatar eli daami.
& kuningas.

Kun peli aloitetaan, ensimméinen teh-
tava on laittaa nappulat oikeaan alkuase-
telmaan. Jotta nappulat tulisivat tdysin
sdantojen mukaisesti asetetuiksi, on syyta
aloittaa niiden jarjestdminen kuningat-
taresta. Jos sinulla on vaikeuksia erottaa

kuningatarta ja kuningasta omissa nap-
puloissasi, niin seuraavat vinkit voivat
auttaa. Kuningatar on yleensd hieman
kuningasta lyhyempi. Daamilla on kruunu
padssiaan, kun taas kuninkaalla on jokin
ristintapainen paghine.

Valkoinen daami sijoitetaan laudan paa-
tyyn valkoiseen d-ruutuun (eli ruutuun d1)
ja musta daami toiselle puolelle mustaan d-
ruutuun (eli ruutuun d8). Muistisddntona
voit hokea mielessési, ettd daami tunnustaa
omaa varia ja kirjainta.

Loput nappulat onkin helppo laittaa
omille paikoilleen. Valkoisen nappulat tule-
vat ensimmaiselle ja toiselle riville ja vas-
tapadtd mustan nappulat asetetaan kah-
deksannelle ja seitseménnelle riville. Soti-
laat seisovat selkd suorana eturivissé vierek-
kiin. Sen jalkeen voi laittaa molemmat tor-
nit nurkkiin, tornien viereen ratsut ja ratsu-
jen viereen ldhetit. Viimeiseen tyhjaan ruu-
tuun kuningattaren viereen tulee kuningas.
Jos et heti muista alkuasemaa, niin voit aina
tarkistaa sen aiemmasta olevasta kuviosta.

Shakkikuvioissa valkoisen puoli on kuvat-
tu aina alhaalla ja mustan ylhailla. Jos lau-
ta jaettaisiin e- ja d-linjojen vilista keskelta
kahtia, niin sitd puolta, jossa on kuningatar
kutsutaan kuningatarsivustaksi ja tois-
ta puolta vastaavasti kuningassivustaksi.
Kaikkia nappuloita sotilaita lukuunotta-
matta kutsutaan upseereiksi. Taméa nimitys
tulee armeijakielestd, jossa upseeri tarkoit-
taa korkea-arvoista henkil6a.

Kun nappulat on saatu alkuasetelmiin oi-
kein, on aika aloittaa itse peli. Valkoisen
aloitettua molemmat pelaajat siirtavét vuo-
rotellen. On muistettava, ettd shakissa ei
saa jattaa siirtovuoroaan pelaamatta, ja si-
ten kumpikaan ei saa siirtdd kahta kertaa
perakkéin.

Ennen kuin kiirehdit haastamaan oman
luokkasi shakkimestaria, haluat ehka kui-
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tenkin oppia, miten eri nappulat liikkuvat.
Kay huolella lapi seuraava osio, jossa puhu-
taan shakin siirroista.
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1.1. NAPPULOIDEN LIIKKEET

1.1 Nappuloiden liikkeet

Torni

Torni liikkuu vaaka- ja pystysuoraan kuvion
mukaisesti:

Kuvio 1.4

Kuten ndhdaan, torni voi liikkua niin
monta ruutua kuin haluaa aina laudan lai-
toihin asti, jos laudalla ei ole muita nappu-
loita estdmaéssa.

Lisdtéadan laudalle muutama nappula ja
katsotaan, miten se vaikuttaa tornin liikku-
miseen.

Kuvio 1.5

Ainoa nappula shakissa, joka saa hypd-
td omien ja wvastustajan nappuloiden yli
on ratsu. Kuviossa 1.5 tornin liikkkuminen
on rajoitetumpaa, koska laudalla on mui-
ta nappuloita. Halutessaan torni voi siir-
tyad e6-ruutuun, jolloin mustan sotilas pois-
tetaan laudalta. Téatd kutsutaan shakissa

lydmiseksi tai syomiseksi (syominen on
kuitenkin vain kielikuva eikd kummankaan
pelaajan tule oikeasti syoda vastustajan
nappuloita, elleivit ne ole erikoisia suklaas-
ta valmistettuja nappuloita). On kiellettyd
ly6da omia nappuloita pois laudalta, jo-
ten ympyrallda merkityt ruudut ovat ainoita
mahdollisia ruutuja, joihin torni voi siirtya.

Lahetti

Lahetti on samanlainen pitkdn kantaman
ase kuin tornikin. Lahetti liikkuu kuitenkin
diagonaaleja pitkin:

a b ¢ d e f g h
Kuvio 1.6

Shakin ruutukuvion avulla on helppoa
loytaa lahetin liikkumaruudut. Téassdhan 14-
hetti liikkkuu tummia ruutuja pitkin.

Myos lahetin reitilld voi olla muita nap-
puloita, jolloin liikkuminen ja syominen ta-
pahtuvat kuvion mukaisesti.

///

M

Kuvio 1.7
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1.1. NAPPULOIDEN LIIKKEET

Nyt lahetti voisi esimerkiksi syoda val-
koisen tornin b2-ruudusta tai sotilaan g3-
ruudusta. Oma sotilas f6-ruudussa rajoittaa
liikkumista.

Shakin alkuasemassa ldhetit ovat erivéiri-
silld ruuduilla. Lahetit eivat voi vaihtaa mis-
sdan vaiheessa ruutunsa varia, koska ne kul-
kevat vain diagonaaleja pitkin. Siksi shakis-
sa puhutaankin usein tumma- ja vaalearuu-
tuisista laheteista.

Kuningatar

Kun olet oppinut ldhetin ja tornin liikku-
matavan, osaat jo kuningattarenkin siirrot.
Daami liikkuu nimittdin sekd ldhetin etta
tornin tavalla:

Kuvio 1.8

Kuningatar liikkuu vaakasuoraan, pysty-
suoraan ja diagonaaleja pitkin. Monipuoli-
sen litkkumisensa vuoksi kuningatar on kiis-
tattomasti laudan vahvin nappula. Edella
olevassa asemassa kuningatar pystyy liikku-
maan yhteensd 27:44n eri ruutuun! Kunin-
gatar sy6 nappuloita samalla tavalla kuin
ldhetti ja torni, eikéd sekdédn voi hypata nap-
puloiden yli.

Kuningas

Kun olet hahmottanut kuningattaren liik-
kumatavan, osaat siirtdd jo kuningastakin.

Kuningas voi nimittdin myos liikkua jokai-
seen suuntaan, mutta vain yhden ruudun
kerrallaan. Kuningas voi siis astua jokaiseen
sen vieressa olevaan ruutuun tyhjalla lau-
dalla.

Kuningas on monella tavalla erikoinen
nappula. Kuningas on ainoa nappula, jota ei
voida sy6dé pois laudalta. Siksi on kiellettya
edes joutua tilanteeseen, jossa vastustajalla
olisi mahdollisuus sy6déa kuningas. Kunin-
gas ei esimerkiksi saa astua ruutuun, josta
vastustajan nappula voisi syoda sen. Katso-
taan mita tdmé tarkoittaa:

»
2 2
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Kuvio 1.9

Jos valkoinen olisi siirtovuorossa, hén voi-
si siirtdd kuningastaan normaalisti, koska
laudalla ei ole vastustajan nappuloita hai-
ritsemésséd. Sen sijaan musta kuningas voi
siirtyd vain kahteen ruutuun. Se ei voi as-
tua ylemmalle riville, koska valkoisen h8-
torni voisi silloin sy6da sen. Mustan ku-
ningas ei voi myoskadn astua sivuille, silla
valkoisen lahetilla olisi silloin mahdollisuus
syoda kuningas. Lopulta ldhetinkin syomi-
nen on mahdotonta, silld valkoisen toinen
torni cl-ruudusta voisi silloin syoda kunin-
kaan. Ainoat sallitut ruudut mustan kunin-
kaalle ovat siis ympyréalla merkityt b6 ja d6.

Opit lisdd kuninkaan erityisestd merki-
tyksestd mychemmin, kun puhutaan pelin
loppumisesta seké shakista ja matista.
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1.1. NAPPULOIDEN LIIKKEET

Ratsu

Ratsu loikkii omalla erikoisella tavallaan.
Sen liikkeitd on aluksi vaikea nahda, mut-
ta harjoittelulla hallitset pian myo6s ratsun
siirrot.

Kuvio 1.10

Ratsu siis hyppaé suoraan joihinkin ym-
pyroilla merkityistd ruuduista.

Ratsun hyppimistd voi ajatella monel-
la eri tavalla. Ehkd helpoin tapa on kuvi-
tella ratsun liikkuvan eri pédin olevien L-
kirjaimien tavalla. L-kirjain piirtyy ilmaan,
kun ratsua siirretdén kaksi ruutua vaaka-
suoraan tai pystysuoraan ja sen jalkeen
yksi ruutu sivulle. Laudalle on piirretty
muutama apunuoli havainnollistamaan L-
kirjaimen muotoa.

Kuten aiemminkin jo mainittiin, ratsu on
ainoa nappula shakissa, joka voi my6s hypa-
td omien ja vastustajien nappuloiden yli:

7, %7//
7, 7,
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Kuvio 1.11

Jos valkoinen on siirtovuorossa, hian voi
siirtdd ratsunsa ruutuihin a3, c3 ja d2.
Omat sotilaat ratsun edessé eivit haittaa,
silla ratsu hyppéda tyylikkadsti niiden yli.
Mustan ollessa siirtovuorossa hédn voi siir-
tya ratsullaan ruutuihin d8, d6, €5, gb, h6
ja h8. Mustan ratsu voi lyoda valkoisen 1a-
hetin tai sotilaan pois. Huomaa, etta ratsu
ei voi kuitenkaan syoda nappuloita “matkan
varrelta” vaan ainoastaan siitd ruudusta, jo-
hon se laskeutuu.

Ratsutkin aloittavat erivarisista ruuduis-
ta samoin kuin ldhetit. Toisin kuin ldhe-
tit, ratsut vaihtavat ruutunsa vérié jokaisel-
la siirrolla (tarkista edellisen sivun kuviois-
ta).

Sotilas

“Sotilas on shakkipelin sielu” lausui 1700-
luvulla eldanyt ranskalainen shakkifilosofi
Philidor. Sotilaalla on erityinen asema shak-
kipelissa. Pelaajalla on kahdeksan sotilasta
eli saman verran kuin muita nappuloita yh-
teensé. Sotilaaseen liittyy myos erikoissaéan-
tojé, jotka opit myohemmin, mutta katso-
taan ensin, miten sotilas liikkuu.

Sotilas voi astua edessa olevaan ruutuun-
sa, jos se on tyhja. Kun sotilas on alkua-
semassa, sotilas voi halutessaan edeté kaksi
ruutua eli tehda kaksoisaskeleen. Jokai-
sella sotilaalla on oikeus kaksoisaskeleeseen,
mutta vain lahtéruudussa. Sotilas etenee ai-
na eteenpéin. Se ei voi missddn vaiheessa
liikkkua taaksepéin kuten muut nappulat.

Sotilas syo eri tavalla kuin etenee. Soti-
las ei voi syoda edessd olevaa vastustajan
nappulaa, vaan se sy6 viistosti ldhetin ta-
paan. Katsotaan asemaa, josta ndemme pa-
remmin erilaiset sotilaan liikkeet:
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1.1. NAPPULOIDEN LIIKKEET

Kuvio 1.12

Sotilaat a-linjalla estévét toistensa etene-
misen eivatka voi lilkkua mihinkaén. Valkoi-
sen c-sotilas voi astua joko yhden tai kak-
si ruutua eteenpain ympyroilla merkittyihin
ruutuihin. Syonti tapahtuisi rastilla merkit-
tyihin b3- ja d3-ruutuihin, jos niissé olisi
vastustajan nappula. Mustan f-sotilas on jo
siirtynyt alkuruudusta ja menettényt oikeu-
tensa kaksoisaskeleeseen. Se voi siirtya siis
vain yhden ruudun eteenpéin. Huomaa, et-
ta sotilaan eteenpdin liskkuminen tarkoittaa
eteenpain pelaajasta katsottuna. Siksi val-
koisen sotilaat etenevdt kuvioissa ylospdin
ja mustan sotilaat alaspdin.

Lisdtaan laudalle sotilaita ja harjoitellaan
sotilaalla lyomista.

Kuvio 1.13

Valkoisen ollessa siirtovuorossa héan voi-
si gd-sotilaallaan syoda joko f5- tai hb-
sotilaan. Suoraan edessa olevaa gb-sotilasta

7

ei voi syoda. Samalla tavalla valkoisen b4-
sotilas voisi syoda mustan h5-sotilaan. Soti-
las voisi edetd myos bb-ruutuun, silla se on
tyhja. Valkoisen kaksi muuta sotilasta a4- ja
d4-ruuduissa eivat voi liikkua mihinkaén.

Sotilas on arvoltaan heikoin nappula sha-
kissa hieman rajoitetun liikkkumisensa vuok-
si. Tilanne voi kuitenkin muuttua, silla so-
tilaalla on mahdollisuus korottua, jos se
saavuttaa laudan viimeisen rivin. Sotilas
voidaan korottaa miksi tahansa upseeriksi
paitsi kuninkaaksi. Yleensé sotilas korote-
taan kuningattareksi, koska se on laudan
vahvin nappula. Pelaajalla voi mahdollises-
ti siis olla laudalla monta kuningatarta ker-
rallaan. Shakkinappulalaatikkoon ei yleen-
sd kuulu varakuningatarta, joten jos kidden
ulottuvilla ei ole yliméaaraistd nappulalaa-
tikkoa, pitdd toiseksi kuningattareksi sopia
jokin omista jo syddyistd nappuloista. (Vi-
rallisissa shakkiturnauksissa uusi kuninga-
tar kannattaa pyytda tarvittaessa vaikka
tuomarilta, jottei myohemmin pelin aikana
tule epéselvyyksia.)

Korotus tapahtuu siten, ettd sotilas astuu
viimeiselle riville, jonka jalkeen se poiste-
taan laudalta ja tilalle asetetaan korotetta-
va nappula.

a b ¢ d e f
Kuvio 1.14

Valkoisen sotilas on edennyt jo seitsemén-
nelle riville ja voi seuraavaksi korottua. So-
tilas siirtyy b8-ruutuun ja poistetaan lau-
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1.1. NAPPULOIDEN LIIKKEET

dalta. Valkoinen korottaa sotilaan kunin-
gattareksi ja asettaa sen sotilaan paikal-
le. Siirron jélkeinen asema on siis seuraava:

=
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Kuvio 1.15

Sotilaan voimaa ei tule missddn nimessé
aliarvoida. Ennemmin kannattaa pitaa mie-
lessé shakkitaituri Philidorin viisas lausah-
dus: “Sotilas on shakkipelin sielu.”

Viimeinen sotilaisiin liittyva erikoissaén-
to on ns. ohestalyonti. Pelaajalla on mah-
dollisuus tehda ohestalyonti vastustajan so-
tilaan kaksoisaskeleen jilkeen seuraavanlai-
sissa asemissa.
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Kuvio 1.16

Valkoinen on juuri tehnyt f-sotilaallaan
kaksoisaskeleen f4-ruutuun. Mustalla on nyt
oikeus tehda ohestalyonti. Ohestalyonti ta-
pahtuu niin, ettd kuvitellaan valkoisen so-
tilaan olevankin f3-ruudussa ja syod&din se
normaalisti pois. Tamé& on sallittua, koska
valkoisen sotilas on siirrollaan kulkenut f3-
ruudun kautta. Samalla poistetaan f-sotilas

laudalta. Mustan ohestalyonnin jéalkeen ase-
ma laudalla olisi seuraava:

HI\)(JO-PU'IG\\I@
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Kuvio 1.17

Oikeus ohestalyontiin on valittomasti
vastustajan sotilaan kaksoisaskeleen jal-
keen, eikd sitd voi endd myohemmilld siir-
roilla tehda.

Ohestalyonti on melko harvinainen mut-
ta se on hyva pitdd mielessd. Muista, etta
ohestalyonnissa sotilas voi sydoda vain toi-
sen sotilaan ja ainoastaan kaksoisaskeleen
jélkeen.

Olet saavuttanut jokaisen shakkimestarin
tarkeimmén taidon ja oppinut, miten jokais-
ta shakin nappulaa voidaan siirtda. Kertaa
seuraavien tehtdvien avulla osaamisesi en-
nen kuin jatkat eteenpéin. Vastaukset teh-
taviin 16ydat luvun lopusta.
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1.1. NAPPULOIDEN LIIKKEET

Tehtava 1.1 Yritd asettaa nappulat alkua-
semiin katsomatta apua. Muistatko, mitka
nappulat kannattaa asettaa laudalle ensim-
maiseksi? Miten erotat kuninkaan ja kunin-
gattaren toisistaan?

Tehtava 1.2 Luettele kaikki ruudut, jot-
ka kuuluvat e-linjaan. Entd mitkd ruudut
sijaitsevat seitseménnelld rivilla? Voit kayt-
taa shakkilautaa apunasi tai yrittaé ratkais-
ta tehtdvan ilman lautaa “sokkona’.

Tehtava 1.3 Mihin kaikkiin ruutuihin 1&-
hetti voisi liikkua, jos se asetettaisiin tyh-
jélle laudalle ruutuun a8?

Tehtava 1.4 Mika on ainoa nappula sha-
kissa, joka voi hyppid muiden nappuloiden
yli?

Tehtava 1.5 Etsi kaikki ruudut, joihin val-
koisen torni ja mustan ratsu voivat liikkua
seuraavassa asemassa. Ole erityisen tarkka-
na ratsun siirtojen léytéimisesséi.

E//}///m/
z/ /////
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Tehtava 1.6 Voiko kuningas liikkua aina
yhden ruudun jokaiseen suuntaan?

Tehtava 1.7 Voiko musta tehdd ohesta-
lybnnin seuraavassa asemassa, jossa val-
koinen on juuri siirtdnyt sotilaansa c4-
ruutuun.

//’/

= N W OO N




LUKU 1. SHAKIN SAANNOT

1.2

. SHAKKI - KUNINKAAN UHKAAMINEN

1.2 Shakki — kuninkaan
uhkaaminen

Kuninkaalla on erityinen merkitys sha-
kissa. Kuten mychemmin ndemme, nime-
nomaan kuninkaan kohtalo ratkaisee koko
pelin tuloksen. Téamaéan vuoksi pelaajat pyr-
kiviat hyokkdamaédn vastustajan kuninkaan
kimppuun ja samalla puolustamaan omaa
kuningastaan.

Shakkikielessé puhutaan usein uhkauk-
sista. Uhkaus tarkoittaa yleensd sitd, et-
td pelaaja uhkaa syodé seuraavalla siirrol-
laan jonkun vastustajan nappulan. Voimak-
kain ja pakottavin uhkaus kohdistuu ku-
ninkaaseen. Jos pelaaja tekee sitrron, jon-
ka jalkeen jokin hdnen nappuloistaan uhkaa
vastustajan kuningasta, sanotaan tilannetta
shakiksi. Kuten ehké arvasitkin, shakkipeli
on saanut nimensa tastd kuninkaan uhkauk-
sesta.

Shakkeja tulee pelin aikana useita, eikd
kysymys ole suinkaan mistdan harvinaises-
ta tilanteesta. Pelaaja saattaa pystyé teke-
méaan shakin jo varsin aikaisessa vaiheessa
pelid, kuten ndemme seuraavasta esimerkis-
ta:

Kuvio 1.18

Téasséa valkoinen on juuri siirtényt lahet-
tinsd bb-ruutuun. Tilanne on shakki, kos-
ka lahetti uhkaa seuraavalla siirrolla syo-
d& mustan kuninkaan (vaikka kuningasta ei
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tietysti oikeasti voi syoda pois). Léhettia
kutsutaan shakkaavaksi nappulaksi.
Shakki on aina torjuttava heti. Kun ar-
meijan ylipaallikké on uhattuna, ei ole aikaa
vitkasteluun! Shakki on mahdollista torjua
kolmella tavalla:
1. syomdlla shakkaava nappula.

2. laittamalla oma nappula shakkaavan
nappulan ja kuninkaan vdlin.

vaistymdalla  kuninkaalla  turvalliseen
ruutuun, jossa mikddn vastustajan
nappula ei endd uhkaa kuningasta.

Shakin torjuminen kannattaa tutkia aina
tasséd jarjestyksessd. Ensin kannattaa kat-
soa, voiko shakkaavan nappulan syoda suo-
raan pois laudalta. Jopa erittdin hyvéat sha-
kinpelaajat unohtavat joskus tutkia tamén
vaihtoehdon. Esimerkkiasemassamme (ku-
viossa 1.18 ) ei ole mahdollista sy6da shak-
kaavaa lahettia.

Toiseksi kannattaa katsoa, voiko jonkun
nappulan laittaa shakkaavan nappulan ja
kuninkaan véliin. Valiin tuleva nappula
toimii kuninkaan suojana hyokkdysta vas-
taan. Esimerkkiasemassa mustalla on monia
mahdollisuuksia laittaa oma nappula véliin.
Musta voi esimerkiksi laittaa ldhettinsa d7-
ruutuun suojaamaan kuningastaan. Myos
ratsu voi siirtyd d7- tai c6-ruutuun estéa-
méan shakin. Musta voisi toki laittaa kunin-
gattarensakin viliin d7-ruutuun. Se ei oli-
si kuitenkaan jarkevaa, koska kuningatar on
laudan arvokkain nappula ja valkoinen mie-
luusti 16isi sen lahetillaan pois. Lopulta huo-
mataan, ettd myos sotilaan voi laittaa valiin
siirtamalld c-sotilasta yhden ruudun eteen-
pain c6-ruutuun.

Kolmas vaihtoehto torjua shakki, on pae-
ta kuninkaalla turvalliseen ruutuun. Turval-
linen ruutu tarkoittaa ruutua, jota mikaan
vastustajan nappula ei uhkaa. Toisin sanoen
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kuningas ei saa vaistda uuteen shakkiin. Jos
katsomme kuvion 1.18 asemaa, ndhdaén, et-
td mustan kuningas voi liikkua ainoastaan
d7-ruutuun. Mutta, jos mustan kuningas
vaistéisi d7-ruutuun, se olisi edelleen shakis-
sa! Esimerkkiasemassa ainoa mahdollisuus
torjua shakki on siis nappulan laittaminen
valiin.

Jos pelaaja et huomaa torjua shakkia, on
kyseessd virhesiirto. Palataan viela kerran
kuvion 1.18 asemaan. Jos musta ei huomai-
si kuninkaansa olevan shakissa, hian saattai-
si virheellisesti siirtda esimerkiksi sotilaansa
ed-ruutuun. Valkoinen huomauttaisi téalldin
virhesiirrosta. Mustan pitéisi ottaa sotilaan
siirto takaisin ja tehda siirto, joka estéda sha-
kin.

Virallisissa shakkiturnauksissa kolme vir-
hesiirtoa tehnyt pelaaja héaviaa pelin. Téa-
man vuoksi shakkien kanssa kannattaa olla
hyvin tarkkana.

Katsotaan lisdéd esimerkkejd erilaisista
shakeista.
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Kuvio 1.19

Musta on juuri syonyt ratsullaan sotilaan
c2-ruudusta ja samalla shakkaa valkoisen
kuningasta. Valkoisen pitdd pohtia, milla
tavoin shakki voidaan torjua. Mietitdan en-
sin, voiko valkoinen sytda shakkaavan rat-
sun jollain nappulallaan. Ei, se ei ole mah-
dollista. Ratsushakkia ei voi ikind torjua
surtamdlld nappulan vdlitn. Mikdan este ei
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nimittdin piddttele pomppivaa ratsua. Ai-
noa mahdollisuus torjua shakki on siis véis-
tya kuninkaalla turvalliseen ruutuun. Tassa
tapauksessa kaikki kuninkaan vieressa ole-
vat ruudut eli d1, e2 ja fl1 ovat turvallisia,
silld mikddn mustan nappula ei uhkaa niita.
Néin ollen valkoinen torjuisi shakin siirté-
mélld kuninkaansa esimerkiksi fl1-ruutuun.

Suvirron jalkeen oma kuningas et saa ol-
la shakissa, kuten seuraavasta esimerkista
opimme.

= N W A~ 01O N
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Kuvio 1.20

Musta on siirtovuorossa. Jos musta siir-
taisi c6-ratsuaan, hén tekisi virhesiirron,
koska oma kuningas jaisi valkoisen ldhe-
tin shakkiin. Virhesiirto pitéisi ottaa takai-
sin ja mustan olisi keksittava jotain muuta.
Voidaan ajatella, ettd mustan c6-ratsu on
kiinnitetty, koska se ei voi liikkua.

Seuraavassa esimerkissd nappulat ovat
huvenneet laudalta ldhes olemattomiin.
Laudan ainoa sotilas onnistuu viela shak-
kaamaan.
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Kuvio 1.21

Valkoinen on siirtdnyt sotilaansa {7-
ruutuun toiveenaan padstda korottamaan
uusi kuningatar laudalle. Sotilas shakkaa
samalla mustan kuningasta. Ainoa yritys
syoda shakkaava sotilas olisi tehda se ku-
ninkaalla. Se olisi kuitenkin virhesiirto, sil-
14 mustan kuningas astuisi valkoisen kunin-
kaan uhkaamaan ruutuun. Kuningas et saa
koskaan astua toisen kuninkaan viereiseen
ruutuun. Ainoa mahdollisuus torjua shakki
on paeta kuninkaalla johonkin turvallisista
ruuduista, jotka ovat d8 ja 8. Paras siir-
to on astua f8-ruutuun, jolloin kuningas es-
tda samalla sotilaan korottumisen. Sotilaan
edessé oleva ruutuhan on turvallinen, koska
sotilas uhkaa ainoastaan viistosti.

Siirrettava nappula ei ole valttamatta ai-
na se, joka tekee shakin, kuten seuraavaksi
naemme:

= N W A~ 01O N
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Kuvio 1.22

Kuningatar vaanii e-linjalla mustan ku-
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ningasta, mutta vilissd on oma ratsu. Val-
koinen on siirtovuorossa ja hén voi tehda
paljastusshakin siirtdmaélla ratsunsa vaik-
ka c6-ruutuun. Ratsu paljastaa tien kunin-
gattarelle. Kuten huomaamme, shakkaava
nappula ei ole ratsu vaan valkoisen kunin-
gatar. Musta joutuu torjumaan shakin lait-
tamalla jonkun nappulansa véliin.

Paljastusshakki on taitavan pelaajan erit-
tain hyddyllinen temppu. Tulet oppimaan
siitd ja monista muista hienoista kuviois-
ta mychemmin, kun puhumme shakkitak-
tiikasta.

Viimeinen esimerkki on hyvin opettavai-
nen:
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Kuvio 1.23

Valkoisilla pelaava on shakannut tornil-
laan. Aloitteleva pelaaja tarttuu helposti
tamantapaisissa asemissa kuninkaaseen ja
siirtédd sen nopeasti pois shakin tielta. Tal-
16in han unohtaa, etté shakkaavan nappulan
voi mahdollisesti syodd myos omalla kunin-
kaallaan. Téassa valkoisen tornilta puuttuu
suoja ja musta voi siirtovuorollaan syoda
sen kuninkaalla pois samalla torjuen shakin.

Joillain aloittelevilla pelaajilla on tapana
sanoa shakki dadneen aina, kun he uhkaa-
vat kuningasta. Sdantojen mukaan shakkia
el tarvitse lausua aéneen.

Sormiasi saattaa jo syyhytd ja haluai-
sit kdrsimattomasti tietdd, miten shakki-
peli voitetaan. Malta kuitenkin mielesi ja
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tee seuraavat harjoitukset ennen siirtymistsi ~ Teht&vé 1.8 Luettele kaikki kolme mahdol-
eteenpiin, silld harjoitus tekee mestarin ja  lista tapaa torjua shakki.
lisdharjoitus suurmestarin. Vastaukset néi-

- e e .. Tehtava 1.9 Miksi valkoinen ei voi siirtda
hinkin tehtaviin 16ytyvat luvun lopusta.

d-sotilastaan seuraavassa asemassa?
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Tehtava 1.10 Valkoinen on siirtanyt. Onko
mustan kuningas shakissa?
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Tehtava 1.11 Seuraavassa asemassa musta
on juuri shakannut lahetilldan. Millaisia eri
tapoja keksit shakin torjumiseen?
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LUKU 1. SHAKIN SAANNOT

Tehtava 1.12 Millaisia erilaisia shakkeja

oot
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osaisit tehda seuraavassa asemassa, jos pe-

laisit valkoisilla?

Tehtava 1.13 Milla tavoilla voit tehda sha-

kin seuraavassa asemassa, jos pelaisit mus-

tilla? Mika shakki olisi sinun mielestési pa-

ras?
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1.3 Linnoitus

Linnoitus, jota toisinaan kutsutaan myos
tornitukseksi, on yksi shakin erikoissiirrois-
ta. Linnoitusta ei késitelty nappuloiden liik-
keiden yhteydessa, silld se on helpompi op-
pia, kun ymmartaéd ensin shakin merkityk-
sen.

Linnoituksessa saa poikkeuksellisesti siir-
tda kahta nappulaa yhtéaikaa: kuningasta
ja toista tornia. Kuninkaan ja tornin tu-
lee olla ldhtoruuduissaan eiké niiden valis-
sé saa olla muita nappuloita. Linnoitus voi-
daan tehda molemmille puolille lautaa. Lin-
noituksen tarkoituksena on viedd kuningas
turvaan.

Linnoituksessa kuningas sivirtyy poikkeuk-
sellisesti kaksi ruutua sivulle tornia kohti,
jonka jalkeen torni hyppdd kuninkaan yli ku-
ninkaan viereiseen ruutuun. Sadntdjen mu-
kaan linnoitusta tehdessé pitdd ensin kos-
kea kuninkaaseen ja sen jilkeen vasta tor-
niin. Téassé on kuviteltu asema laudalla, jos-
ta voimme helposti tarkastella linnoittamis-
ta.
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Kuvio 1.24

Valkoinen ei voi linnoittautua kuninga-
tarsivustalle, koska oma ratsu bl-ruudussa
on kuninkaan ja tornin vélissd. Valkoi-
nen pystyy kuitenkin linnoittautumaan ku-
ningassivustan puolelle, koska sielld reitti
on vapaa. Linnoittamista kuningassivustan
puolelle kutsutaan Ilyhyeksi linnoitukseksi.

15

Kuningas astuu kaksi ruutua sivulle ruu-
tuun gl ja torni hyppéda kuninkaan toisel-
le puolelle ruutuun f1 ja ndin linnoitus on
tehty.
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N

Kuvio 1.25

Valkoisen linnoituksen jélkeen on mustan
vuoro. Musta ei voi tehda lyhyttd linnoi-
tusta, silla oma lahetti on kuninkaan ja tor-
nin valissd. Musta voi tehdé kuitenkin put-
kdn linnoituksen kuningatarsivustalle. Lin-
noitus tapahtuu ihan samalla tavalla: ku-
ningas astuu kaksi ruutua sivulle ruutuun
¢8 ja torni hyppad kuninkaan toiselle puo-
lelle ruutuun d8.
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Kuvio 1.26

Nyt molemmat pelaajat ovat tehneet lin-
noituksen.

Jotta linnoitus ei olisi kuitenkaan néin
helppoa, ovat shakin viisaat miehet keksi-
neet joukon linnoitukseen liittyvid erikois-
saantoja paamme vaivaksi. Linnoitusta ei
nimittdin saa tehdd, jos
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1. linnoitukseen osallistuvaa tornia tai
kuningasta on jo siurtinyt aiemman.

2. linnoitukseen aikova kuningas on sha-
kissa.

3. kuningas hyppdisi linnoituksessa uha-
tun ruudun yli tai suoraan shakkiin.

Naiden kolmen kohdan lisdksi on tietys-
ti huolehdittava, ettd tie linnoitukseen on
vapaa, eikd kuninkaan ja tornin vélilla ole
mitdan nappuloita.

Ensimméisen kohdan mukaan linnoitus
on kielletty, jos kuningasta tai linnoituk-
seen osallistuvaa tornia on jo siirretty ai-
emmin. Ajatellaan vaikka tilanne, jossa val-
koisen kuningas olisi siirtynyt jossain pelin
vaiheessa f2-ruutuun:
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Kuvio 1.27
Vaikka valkoisen kuningas palaisi nyt ta-
kaisin el-ruutuun, linnoitusta ei saisi teh-
dé, koska kuningasta on siirretty jo aikasem-
min. Sama sdanto patee torneihin.

Kuvio 1.28

Vaikka kuvion 1.28 asemassa valkoisen
torni siirtyisi takaisin hl-ruutuun, linnoi-
tusta ei voisi tehda sille puolelle. Pitka lin-
noitus sen sijaan olisi vield sallittu, jos ole-
tamme, etteivit al-torni ja valkoisen kunin-
gas ole liikkuneet pelin aikana.

Toisen kohdan mukaan linnoitusta ei voi
tehda, jos kuningas on shakissa. Toisin sa-
noen shakkia ei voi ikindg torjua linnoitta-
malla.
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Kuvio 1.29

Mustan torni shakkaa valkoisen kunin-
gasta alariviltd. Valkoisen kuningas mielisi
pelastautua shakista linnoittamalla, mutta
se olisi saantojen vastaista. Valkoisen pitéaa
torjua shakki siirtymalld kuninkaallaan e2-
tai d2-ruutuun.

Viimeisen kohdan mukaan kuningas ei
saa hypété shakatun ruudun yli eiké tieten-
kddn suoraan shakkiin linnoittaessa.
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Kuvio 1.30

Kuvion 1.30 asemassa valkoinen suun-
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nittelee linnoitusta. Mustan ldhetti uhkaa
kuitenkin fl-ruutua. Linnoitusta ei siis voi
tehda, koska kuningas hyppéisi uhatun f1-
ruudun yli. Valkoinen voisi pelata ensin so-
tilaan d3-ruutuun, jolloin se torjuisi lahetin
uhkauksen. Tamén jalkeen linnoitus onnis-
tuisi seuraavassa siirrossa.

Seuraavassakaan asemassa linnoitusta ei
saa tehda:
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Kuvio 1.31

Musta ei voi tehda lyhytta linnoitusta,
silla kuningas hyppaisi suoraan shakkiin.
Huomaa, ettd torni saa hypéata vaikka sha-
katun ruudun yli, kunhan kuningas siirtyy
turvallista reittid pitkin omaan ruutuunsa.

Kaikkien néiden erikoisséaantéjen jalkeen
mielessési saattaa pyoria ajatus siita, etta
miksi edes vaivautua tekemé#n linnoitus,
kun se vaikuttaa niin hankalalta. Linnoi-
tus on kuitenkin erittéin téarkea erikoissiirto.
Sen avulla saadaan oma kuningas turvaan
sotilaiden taakse ja samalla torni tulee pa-
rempiin asemiin pois nurkasta. Linnoituk-
sen erityissdannot on hyvé osata myos siksi,
etta vastustajasi saattaa tietAmattaan yrit-
tad tehda sdantdjen vastaisen linnoituksen.
Silloin padset huomauttamaan virhesiirros-
ta ja voit opettaa kaverillesi, miten linnoitus
oikeasti kuuluu tehda.

Kertaa oppimasi vielda muutaman haas-
teellisen tehtédvin avulla.

Tehtava 1.14 Musta on tehnyt juuri pit-
kén linnoituksen. Onkohan se mennyt ihan
sdantojen mukaisesti?

v
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Tehtava 1.15 Voiko musta tehda tassa ti-
lanteessa lyhyen linnoituksen?

Tehtava 1.16 Voiko valkoinen tehda pitkan
linnoituksen seuraavassa asemassa?’
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Tehtava 1.17 Musta suunnittelee linnoit-
tamista. Voiko hén mahdollisesti linnoittaa
vield jossain vaiheessa pelia? Entéd voisiko
valkoinen tehdé siirtovuorollaan lyhyen tai
pitkdn linnoituksen?
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1.4 Shakki ja matti —
pelin voittaminen

Tavallisissa lautapeleissé, kuten myllyssa
tai tammessa, pelin voittaa yleensa se, joka
ensimmaisena saa poistettua kaikki vastus-
tajan nappulat laudalta. Shakissa tdma ei
ole mahdollista, silld kuninkaitahan ei voi
lyoda pois. Shakkipelid ei voita myoskaén,
vaikka onnistuisi syéméan kaikki vastusta-
jan nappulat kuningasta lukuunottamatta.
Miten shakkipeli siis voitetaan?

Kuninkaan kohtalo méaaraa loppujen lo-
puksi koko armeijan voiton tai tappion. Jos
kuningas vangitaan, merkitsee se samalla
koko sodan havidmista. Jos kuningas on
shakissa, eikd pelaaja pysty torjumaan shak-
kia malladn keinoin, hdan on hdvinnyt pelin.
Tilanne on talloin shakki ja matti, josta
yleensa kaytetadn lyhennysta matti.

Hauskalta kalskahtava nimitys shakki ja
matti on perdisin persiankielisestd lausah-
duksesta “shah mat”, joka vapaasti suomen-
nettuna tarkoittaa “kuningas on kuollut” tai
tarkemmin “kuningas on uuvutettu”. Sha-
kissa molempien pelaajien lopullinen péaa-
méadra on siis uuvuttaa vastustajan kunin-
gas eli tehdé shakki, jota vastustaja ei pys-
ty torjumaan. Tehtavd voi kuulostaa hel-
pommalta, mitd se oikeasti on. Kuningas
ja hanen joukkonsa osaavat torjua shakkeja
hyvin. Shakin torjumiseenhan on olemassa
kolme tapaa, jotka 16ydat sivulta 10. Matin
teko vaatiikin harjoittelua.

Lahdetaén liikkeelle mahdollisimman yk-
sinkertaisesta matista:
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Kuvio 1.32

Mustan kuningas on pakotettu laidan
reunaan. Valkoisen a7-ruudussa sijaitseva
torni vartioi koko seitsemétta rivid vangiten
mustan kuninkaan laitariville. Samalla val-
koisen toinen torni on tullut antamaan kuo-
lettavan iskun h8-ruudusta. Tutkitaan koh-
ta kohdalta, pystyyko shakin estamaén:

1. Shakkaavaa tornia ei selvésti pysty syo-

maan.

2. Mustan ratsu on liian kaukana péaastak-
seen shakkaavan tornin ja kuninkaan
valiin.

3. Kuningas ei pysty pakenemaan turval-
liseen ruutuun, silld valkoisen tornit
hallitsevat kaikkia sen ympérilla olevia
ruutuja.

Koska shakkia ei voi torjua, tilanne on
shakki ja matti eli valkoinen on voittanut
pelin.

Matin teon jaloa taitoa péddsemme har-
joittelemaan toden teolla mychemmin. Kat-
sotaan seuraavaksi kuitenkin muutamia
usein esiintyvia matteja, jotta saamme pa-
remman késityksen, mistd on kyse. Paina-
malla mieleen usein esiintyvia mattikuvioi-
ta, on helpompaa yrittda tehda niitd myos
omassa pelissé.

Ensimmaéisené estradille astuu arvon ku-

ningatar. Laudan vahvimpana nappulana
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kuningatar on useimmiten shakin ja matin
tekevd nappula. Seuraavassa on nelja tyy-
pillistd kuningattarella tehtyad mattia:

Kuvio 1.33

Kuvio 1 .34

efgh

Kuvio 1.35

Kuvio 1.36

Jokaisessa asemassa valkoinen on juuri
siirtanyt kuningatartaan ja musta on ma-
tissa, koska héan ei pysty torjumaan shakkia
mitenkaddn. Tutki itse, miksei shakkeja pys-
ty estamaan.

Yhdessakdan kuviossa kuningatar ei oli-
si pystynyt yksindédn suorittamaan mattia,
vaan apuna on aina jokin muu upseeri. Kat-
so, miten vuoron peraan valkoisen kunin-
gas, ratsu, lahetti ja torni antavat suojan
daamilleen. Ilman naiden nappuloiden tu-
kea musta voisi torjua shakit syémaélla ku-
ninkaallaan shakkaavan kuningattaren pois.

Matti onnistuu néppérédsti myos tornil-
la, kuten jo aivan ensimmaisestd esimerkista
huomasimme. Tasapuolisuuden vuoksi paa-
see musta talla kertaa tekem&adn matin kai-
kissa seuraavissa neljassé asemassa. Valkoi-
nen on avuton uhkien edessd. Han ei pys-
ty syoméan shakkaavaa tornia, laittamaan
omaa nappulaa valiin eikd pakenemaan ku-
ninkaallaan turvalliseen ruutuun yhdesséa-
kddn asemassa.

Kuvio 1.37
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Kuvio 1. 38
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Kuvio 1.40
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Kuvio 1.39

Nahtydmme erilaisia mattikuvioita lau-
dan vahvimpien nappuloiden kuningattaren
ja tornin suorittamina, padsemme lopuksi
seuraamaan myos kevyempien nappuloiden
toimintaa. Katsotaan, miten ratsut, lahetit
ja sotilaat parjaavat matin teossa:

Kuvio 1.41 Kuvio 1.42
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Kuvio 1.43
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Kuvio 1.44

Voimaa l6ytyy néistdkin nappuloista! Jo-
pa kaksi sotilasta pystyvéit sopivassa tilan-
teessa tekemddn matin kuninkaan avustuk-
sella.

Kay viela huolellisesti lapi kaikki 12 edel-
& esitetty mattikuviota ja varmista, ettd
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ymmérrat, miksi kyseessa on shakki ja mat-
ti. Voit yrittdd samalla kuvitella, mikd on
ollut asemissa tapahtunut viimeinen siirto
eli mistd ruudusta shakkaava nappula on
siirtynyt. Tutki asemia esimerkiksi omalla
shakkilaudallasi.

Ammattipelaajat harvoin pelaavat mat-
tiin saakka, vaan yleensd toinen pelaaja
luovuttaa huomatessaan olevansa toivotto-
massa asemassa. Shakkipelin voi siis voit-
taa myos, jos vastapuoli ilmoittaa luovut-
tavansa. Aloittelevien pelaajien ei kannata
kuitenkaan luovuttaa, silld hyvin huonolta-
kin néyttavin aseman voi onnistua kaantas-
maén voitoksi. Onpa kiynyt niinkin hassus-
ti, ettd shakin huippumestarit ovat luovut-
taneet pelinsd ja myohemmin tutkiessaan
pelid huomanneet, ettei peli ollutkaan viela
menetetty.

Nyt kun tieddt, miten shakkipeli voi-
tetaan, voit jo yrittdd pelata muutaman
harjoitusottelun kaverisi kanssa. Al suot-
ta lannistu, jos et ensimmaisissa otteluissasi
paase tekemaén saihkyvan loistokkaita mat-
teja, silld niiden oppiminen vie aikaa. Seu-
raavista harjoituksista on hyotya sinulle, jo-
ten kiy ne huolella lapi.
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Tehtava 1.18 Yrita 16ytda tidssd asemassa
kaksi eri tapaa tehda shakki ja matti valkoi-
silla

= N W A OO N

Tehtava 1.19 Kummalla nappulalla soisit
f7-sotilaan, kuningattarella vai lahetilla?
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Tehtava 1.20 Loydéatko siirron valkoisilla,
joka tekee shakin ja matin seuraavassa ase-
massa’
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LUKU 1. SHAKIN SAANNOT

Tehtava 1.21 Taas etsitdan mattia. Milld

siirrolla voitat pelin mustilla pelatessasi?
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Tehtava 1.22 Seuraavassa tilanteessa pe-

laat mustilla ja sinulla on mahdollisuus ko-
rottaa. Miksi nappulaksi sotilas kannattaisi

mielestisi korottaa?
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1.5. TASAPELI

1.5 Tasapeli

Kuten sodat, shakkipelitkidn eiviat aina
padty toisen osapuolen voittoon. Vahva
kamppailu shakkilaudan &arelld voi nimit-
tain padttyd myos tasapeliin. Tasapeleja
voidaan pédtyd monin eri tavoin. Seuraa-
vaksi kdlydéankin lépi eri tasapelisdantoja.

Patti

Saatoit kuvitella, ettd hauskankuuloinen
shakkikieli loppui shakkiin ja mattiin. Lu-
vassa on kuitenkin lisdd kummallisia sano-
ja, silla seuraavaksi puhumme patista. Tai
ehké se ei olekaan niin outo sana, silla monet
puhuvat pattitilanteesta, kun he tarkoitta-
vat tilannetta, joka ei etene.

Patti on tilanne, jossa pelaaja ei pys-
ty swrtamadn mitadn nappulaa, edes ku-
ningastaan, eikd mikddan vastustajan nappu-
loista shakkaa. Peli padttyy tdalloin tasape-
liin.

Patti on yleensa “melkein shakki ja matti”
ainoana erona, ettd laudalla ei ole shakkia.
Katsotaanpa yksi hyvin tavallinen patti:
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Kuvio 1.45
Valkoinen on siirtdnyt kuningattarensa
f7-ruutuun ja myhailee tyytyviisena suun-
nitellen shakkia ja mattia seuraavassa siir-
rossa. Musta tuumii hetken siirtoaan ja huo-
maa lopulta, ettei voi siirtda kuningastaan.
Tilanne on siis patti ja peli on paattynyt

e
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tasan! Valkoista varmasti harmittaa, olihan
hén niin 1ahelld mattia.

Patteja sattuu eniten aloittelijoiden pe-
leissd — yleensd juuri silloin, kun toinen
pelaajista yrittda sinetoida voittoaan. Tas-
td voimme kehittda hyddyllisen muistisaédn-
non: Varo pattia, kun teet mattia. Patin voi
estda helpoiten shakkaamalla loppuvaihees-
sa vastustajan kuningasta jatkuvasti tai
varmistamalla, ettd vastustajalla on koko
ajan ainakin yksi mahdollinen siirto. Jos
esimerkiksi kuvion 1.45 asemassa mustalla
olisi ollut sotilas a7-ruudussa, niin tilanne
ei olisi ollut patti, koska musta olisi voinut
viela siirtda sotilastaan.

Se riittakoon patista téssd vaiheessa. Siir-
rytdan seuraavaan mahdolliseen tasapeliin.

Ikuinen shakki

Peli voi toisinaan péattya tasapeliin myos
ikuisella shakilla. Nimitys kuvaileekin ti-
lannetta jo hyvin, joten siirrytdédn suoraan
esimerkkiin.

A

7
.o

c d f
Kuvio 1.46

Valkoinen on ahdingossa, silld mustal-
la on reilusti enemmaén sotilaita. Valkoinen
pystyy kuitenkin pelastautumaan tasapeliin
ikuisella shakilla shakkaamalla vuorotellen
f8- ja f7-ruudusta mustan kuningasta. Mus-
tan kuningas ei pddse karkuun vaan joutuu
vastaavasti ravaamaan h7- ja h8-ruuduissa.
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1.5. TASAPELI

Ikuista shakkia on hyvé kiyttaa pelastau-
tumiskeinona huonommassa asemassa. Esi-
merkiksi kuningattarella voidaan saada lo-
puttomia shakkeja melko toivottomaltakin
nayttavissa tilanteissa.

Mennéan eteenpéain seuraavaan tasapeli-
saantoon.

Siirtojen toistuminen

Tasapeli siirtojen toistumisella on mel-
kein sama asia kuin ikuisella shakilla. Tassa
tapauksessa tasapeli voi syntyd myos ilman
shakkeja. Katsotaanpa esimerkki:
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Kuvio 1.47

Valkoinen on hieman alakynnessa, silla
hén on menettanyt jo kuningattarensa. Toi-
saalta mustan kuningatar on pahasti nal-
kissa laudan nurkassa. Valkoinen voi uhata
kuningatarta loputtomasti siirtdmalla b7-
ruudussa olevaa torniaan vuoronperadn a7-
ja b7-ruudun valilla. Musta ei halua menet-
tda kuningatartaan ja joutuu véistelemadn
silld edestakaisin b8- ja a8-ruuduissa.

Pelaajat sopivat tasapelistd yleensa yh-
teisesti téllaisissa tilanteissa. Jos laudalla on
toistunut kolme kertaa taysin sama asema,
niin molemmilla pelaajilla on oikeus vaatia
tasapelid. Asemien ei tarvitse edes toistua
perékkaisilla siirroilla, mutta tasapelid on
vaadittava vilittomasti siirtojen toiston ta-
pahduttua.

50:n siirron saanto

Hyvin harvoin shakkipeli paittyy tasape-
liin 50:n siirron sdannoén vuoksi. Sdén-
non mukaan peli on tasapeli, jos se ei ole
edennyt viimeisen 50:n siirtoparin aikana.
Pelin katsotaan edenneen, jos toinen pelaa-
jista siirtda sotilastaan tai syo jonkun nap-
pulan. Télloin laskeminen aloitetaan alusta.

Tata sdantod on mahdollista seurata vain
virallisissa turnauksissa, joissa molemmat
pelaajat merkitsevét siirtonsa poytéakirjaan.
On mahdollista, ettet itse tule koskaan tar-
vitsemaan 50:n siirron sadntoéd, mutta se on
silti hyvéa tietaa.

Sopimustasapeli

Kuten olen tainnut jo useaan kertaan maini-
ta, shakki on monella tavalla erikoinen peli.
Yksi erikoimmista piirteista on, etta shakki-
pelin aikana pelaajat voivat ehdottaa tasa-
pelid missa vaiheessa tahansa. Jos vastape-
laaja suostuu, paattyy peli sithen. Mestari-
tason pelit paittyvit melko usein tasape-
liin yhteisestd sopimuksesta. Aloittelevien
pelaajien ei tulisi kuitenkaan sopia tasape-
lid ainakaan aikaisessa vaiheessa pelia. Pelin
loppuun pelaaminen kehittda taitoja ja on
muutenkin mielenkiintoisempaa.

Mattiin riittamattomat nappu-
lat

Joskus peli etenee viimeiseen asti tasaisena
ja lopulta lahes kaikki nappulat ovat kadon-
neet laudalta. Jos kummallakaan pelaajalla
er ole matin tekoon ritttdvid nappuloita lau-
dalla, peli padttyy tasan.

Mita sitten tarkoitetaan mattiin riittavil-
14 nappuloilla? Esimerkiksi jos laudalla ei
ole jaljelld muita nappuloita kuin molem-
pien kuninkaat, ei mattia voi enad tieten-
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Tehtava 1.23 Musta on tehnyt siirtonsa ja

kiddn tehdd (kuninkaallahan ei voi edes as-

on valkoisen vuoro. Onko tilanne patti?

tua toisen kuninkaan viereen). Pelkalld l&-

hetilla tai ratsullakaan ei pysty mattia teke-

médn, jos lauta muutoin on tyhja. Tornilla
matin sen sijaan pystyy jo pakottavasti te-

keméain. Samoin

jos laudalla on yksikin so-
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, silla soti-

tilas, peli ei voi paattya tasapeliin
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las on aina mahdollista korottaa kuningat-

tareksi.
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Tehtavi 1.24 Valkoinen on siirtdnyt. Onko
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Seuraavat asemat ovat tasapeleja:
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Kuvio 1.51

Kuvio 1.50

Yleensa téllaisissa tilanteissa tasapelista

sovitaan yhteiselld paatokselld. Jos toinen

Tehtava 1.25 Musta menetti juuri kunin-

milld tavoin musta

voisi tdssa tilanteessa pelastautua tasape-

liin?

gattarensa. Keksitko,

on sité oikeus

)

pelaajista ei suostu tasapeliin

vaatia.
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Téssé oli tuhti annos shakin eri tasapeli-
saannoista. Kaikkia kohtia on vaikea muis-
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taa aluksi, mutta luultavasti sait paremman
késityksen tasapeleistd. Seuraavat tehtavét

tehtyési osaat viela enemman.
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1.6 Nappuloiden arvot

Vaikka nappuloiden arvot eivét varsinaisesti
kuulu shakin sdantoihin, ne on hyvé tuntea
jo aikaisessa vaiheessa. Shakissa on laskettu
jokaiselle nappulalle arvo seuraavasti:

Nappula | Arvo
A 1
@
£ 3
=4 5
wy 9
& 00

Taulukko 1.1: Nappuloiden arvot

Sotilasta pidetdan heikoimpana, yhden
pisteen arvoisena nappulana. Sotilaan heik-
kous johtuu sen rajatusta liikkumisesta.
Kannattaa kuitenkin muistaa, etté sotilail-
lakin on téarked merkitys shakkipelissa. Jos
hyvin kiy, sotilaasta voi paéstd tekemadn
uuden kuningattaren.

Ratsu ja ldhetti ovat laskettu molemmat
kolmen pisteen arvoisiksi. Voimme ajatella
pisteet sotilaiksi, joten ratsu ja lahetti ovat
my0s kolmen sotilaan arvoisia. Ratsun ja la-
hetin samanarvoisuus voi vaikuttaa yllatta-
valta, silla padaseehén lahetti tyhjalla laudal-
la yhdella siirrolla laudan toiseen reunaan.
Samaan temppuun saattaa ratsulta kulua
monia siirtoja. Ratsulla on silti omat eri-
koistaitonsa. Se pystyy loikkimaan nappu-
loiden yli ja vaihtamaan ruudun varia. Nain
ollen ratsu ja lahetti ovat laskettu kokonai-
suudessaan tasavahvoiksi ja samanarvoisik-
si.

Seuraavana taulukossa on torni, joka on
ansainnut viisi pistettd — kaksi enemmén
kuin ldhetti ja ratsu. Tornin etuna lahet-
tiin ndhden on kyky siirtyd molemmanvé-
risille ruuduille. Torni ei tosin ole pelin al-

kuvaiheessa yhta kettera kuin lahetti. Torni
pyrkii vaanimaan omien sotilaidensa taka-
na, kunnes laudalla on enemmén tilaa liik-
kua.

Kuningatar on tietysti kaikkia edelldmai-
nittuja nappuloita arvokkaampi — yhteensa
yvhdeksdn pisteen veroinen. Selittelyja ku-
ningattaren arvokkuus tuskin kaipaa. Ku-
ningatar hallitsee lautaa ylivoimaisen liik-
kumisensa ansiosta. Kuningattareen patee
kuitenkin sama huomio kuin torniin. Kunin-
gattarella ei tavallisesti kannata ldhted he-
ti pelin alussa ryntaileméaan, silla sekin on
vahvimmillaan vasta kuin laudalla on hie-
man enemman tilaa liikkua.

Arvotaulukossa kuninkaan vieressd oleva
kyljelleen kellahtanut kahdeksikko tarkoit-
taa téssd kohdassa adretontd. Kuningasta
voidaan pitad aarettomén arvokkaana, kos-
ka peli paattyy kuninkaan vangitsemiseen
eli shakkiin ja mattiin. Pelin alussa kunin-
gas ei yleensé osallistu kiivaimpaan sotaan,
vaan piileskelee omien nappuloidensa taka-
na. Pelin loppuvaiheessa, kun suurin osa up-
seereista on vaihtunut pois, kuningas saat-
taa jattad turvapaikkansa ja suunnata tais-
telukentélle avustamaan joukkojaan.

Miksi téallaisia nappuloiden arvoja yli-
paansa lasketaan, kun peli pédattyy aina
mattiin? Arvoilla on merkitys mietittdessé
erilaisia vaihtokauppoja pelin aikana. Aja-
tellaan esimerkiksi tilannetta, jossa pelaa-
ja huomaa voittavansa vastustajan tornin,
mutta menettivansd samalla oman ratsun.
Vaihto on pelaajan kannalta kannattava,
koska héan voittaa arvokkaamman nappulan
(shakkikielessd puhutaan laadun voittami-
sesta). Kuvitellaan toinen tilanne, jossa pe-
laaja pystyy syomédn vastustajan ldhetin,
mutta menettdd oman ratsunsa. Téassd ta-
pauksessa kyse on reilusta vaihtokaupasta,
joka ei ole valttdmétta kummallekaan pa-
rempi tai huonompi.
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Lopuksi haluaisin korostaa, ettd taulu-
kossa nakyvia nappuloiden arvoja ei kanna-
ta noudattaa sokeasti. Shakin hienouksiin
kuuluu, ettd on erikoisasemia, joissa kysei-
set arvot eivat pida paikkansa. Téassa yksi
niista:
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Kuvio 1.52

Kiinnittakaa huomio mustan c8-1ahettiin.
Se on téysin juuttunut omien nappuloidensa
taakse, eiké toivoa vapautumisesta néy. Val-
koisen ratsu b6-ruudussa sen sijaan on aktii-
vinen ja hallitseva. Kysymys kuuluukin, oli-
siko téssa tilanteessa valkoisen kannalta jar-
keenkédypa vaihtokauppa syoda mustan la-
hetti pois? Ei varmastikaan, silld valkoinen
menettiisi hyvéin ratsunsa mustan huonoon
lahettiin. Samanlaisia poikkeuksia on ole-
massa useita.

Taitavat pelaajat saattavat tahallaan
syottad eli uhrata omia nappuloitaan, jos he
onnistuvat sen avulla saamaan esimerkiksi
mattihyokkayksen. Silti nappuloiden arvot
antavat hyvéin yleisen ohjenuoran.

Tehtava 1.26 Onko jarkevaa lyoda valkoi-
sen lahetilld mustan f6-ratsu pois?

Tehtava 1.27 Onko valkoisen kannattavaa
syoda tornillaan mustan d6-1ahetti?
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Tehtava 1.28 Kannattaako valkoisen syo6-
d&d mustan torni seuraavassa asemassa?
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1.7 Turnaussaannot ja

kayttaytyminen

Jossain vaiheessa shakkiharrastusta meis-
td jokainen padsee pelaamaan shakkitur-
naukseen. Ensimmaéinen kilpailu voi olla esi-
merkiksi paikallinen kaupungin mestaruus-
turnaus tai oman kerhon turnaus. Virallisis-
sa peleissd on noudatettava tietysti kaikkia
shakin sddntoja tarkasti. Seuraavaksi kéiy-
dédan ldpi muutamia uusia sddntoja, jotka
ovat tarkeitd erityisesti turnauksissa. Sa-
malla kerrataan virhesiirtojen merkitys ja
lopuksi puhutaan shakinpelaajan kayttay-
tymisesta.

Shakkikellon kaytto

Shakkikello on melko vieras esine aloitte-
leville shakinpelaajille, joten kuvailen sita
hieman. Shakkikellossa on kaksi kellotaulua
ja kaksi nuppia — yksi molemmilla puolil-
la. Shakkikello voi olla tavallinen analogi-
nen vedettéva kello tai nykyaikaisempi digi-
taalinen kello. Téasséd kasittelemme ldhinna
tuiki tavallista analogista kelloa. Digitaali-
seen kelloon péatevit ldhes samat saannot.

Shakkikellon tarkoituksena on mitata ja
rajoittaa pelin aikaa. Esimerkiksi pikapeli-
turnauksissa molemmilla pelaajilla on vain
5 minuuttia aikaa pelata koko peli lop-
puun (talléin molempien kellotaulut asete-
taan viisi minuttia vaille tasatuntia). Pitkis-
sé peleissa aikaa pelin pelaamiseen voi olla
tunti tai jopa enemman.

Ennen pelid musta saa valita, kummal-
le laudan sivulle kello asetetaan. Yleensa
oikeakétiset laittavat kellon oikean kéden
puolelleen. Pelin alkaessa musta laittaa kel-
lon kiiyntiin painamalla omalla puolella ole-
vaa nuppia, jolloin valkoisen kello ldhtee
kayntiin. Valkoinen tekee ensimméisen siir-
tonsa ja painaa omaa nuppia, jolloin taas
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héanen kellonsa pysahtyy ja mustan kello
lahtee kayntiin. Samalla tavalla jatketaan
eli aina siirron jalkeen on muistettava pai-
naa kellon nuppia. Kelloa kiytettdessd on
muistettava seuraava saanto: Kelloa pitdd
painaa aina samalla kadelld, jolla siirtdd.
On kiellettyd esimerkiksi pitdd toista kdttd
valmiina nupilla.

Mita tapahtuu sitten, kun aika loppuu?
Ja miten se tapahtuu? Kellotaulujen yla-
osassa on pieni lippu, joka nousee hitaas-
ti, kun viisari ldhestyy tasatuntia. Lipun
nouseminen tarkoittaa, ettd aika alkaa olla
vahissé (jos pelataan alle tunnin pelid). Kun
lippu tipahtaa takaisin alas, on pelaajan ai-
ka loppunut. Vastapelaajan on télloin huo-
mautettava ajan loppumisesta. Ajan loppu-
minen tarkoittaa pelin hdavidmistd, jos vas-
tustajalla on mattiin rittdvdt nappulat. Jos
vastustajalla ei ole mattiin riittavia nap-
puloita (esimerkiksi pelkkd kuningas), on
tuloksena tasapeli. Voit katsoa tarkemmin
mattiin riittamattomista nappuloista sivul-
ta 24.

Kellon kanssa pelaaminen vaatii hieman
totuttelua. Alkuvaiheessa unohtaa helposti
painaa kelloa siirron jélkeen. On kohtelias-
ta huomauttaa vastustajalle kellon paina-
misesta, jos hdn unohtaa tehdéa sen.

Virhesiirrot

Virhesiirtoja késittelimmekin jo kuninkaan
uhkaamisesta eli shakista puhuessamme (al-
kaen sivulta 10). Yleisin virhesiirto on ku-
ninkaan jattdminen shakkiin. Turnauksissa
armoa ei tunneta, vaan kolmesta virhesiir-
rosta hévida pelin. Pikapeliturnauksissa hé-
vidd jo ensimméisestd virhesiirrosta. Koke-
neet pelaajat oppivat pitdméan huolta ku-
ninkaastaan, eiviatka yleensa tee yhtaan vir-
hesiirtoa pelin aikana.
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Kosketus- ja irrotussaanto

Siirtdmiseen liittyy muutamia sédantojé, joi-
ta emme ole viela ehtineet késitelld. En-
simmaéinen niistd on kosketussadanto. Sha-
kissa koskettua nappulaa on siirrettdvd. Jos
pelaaja ei siirrd koskettamaansa nappulaa,
on vastustajalla oikeus vaatia kosketusta.
Ainoa poikkeus kosketussadntéon on tilan-
ne, jossa koskettua nappulaa ei pysty siirta-
méén (eli sen siirtdminen johtaisi virhesiir-
toon).

Shakissa péatee myds irrotussdanto: kun
nappula irtoaa kadestd, on siirto tehty. Toi-
sin sanoen silloin ei voi enédé siirtda nappu-
laa edes mihinkd&én muuhun ruutuun. Jos
irrotuksen jilkeen huomaa tehneensd vir-
hesiirron, eikd ole painanut vielda kelloa,
on mahdollisuus siirtdé nappulaa jonnekin
muualle. Kellon painamisen jélkeen siirto on
peruuttamaton.

Jos pelaaja aikoo syoda vastustajan nap-
pulan ja koskettaa sitd (omalla nappulal-
laan tai kidellddn), lasketaan se myos irro-
tukseksi. Koskettu nappula pitéda siis syoda,
jos se vain on mahdollista.

Kosketus- ja irrotussaantoja kannat-
taa noudattaa harjoituspeleissékin. Siirtoa
miettii enemmén, kun tietdé, etta koskettua
nappulaa on siirrettéva. Samalla saa hyvaa
harjoitusta tulevia turnauspelejéa varten.

Kayttaytyminen

Tiedatko, miké erottaa hyvin shakinpelaa-
jan huonosta? Se ei ole nimittain valttamét-
td pelitaito vaan kdyttdytyminen! Parhaat
shakinpelaajat ovat myo6s kiytokseltaan esi-
merkillisid. Reilun pelin merkitys on shakis-
sa yhta tarkedd kuin kaikissa muissakin la-
jeissa.

Shakkiturnauksissa samassa tilassa pelaa
monta pelaajaa. Talloin on muistettava olla

pelin aikana mahdollisimman hiljaa. Shak-
ki vaatii runsaasti ajatustyotd, joka onnis-
tuu parhaiten rauhallisessa ympéaristossa.
Vaikka oma peli ei moykésta hairiintyisi, on
muistettava antaa muille pelirauha.

Oman kaverin peliin puuttuminen saat-
taa houkutella suuresti. Toisen neuvominen
tai muutoin peliin sekaantuminen on eh-
dottomasti kiellettya. Kiellettyd on myos il-
moittaa pelaajalle ajan loppumisesta. On-
kin kohteliasta seurata muiden peleja mah-
dollisimman kaukaa, jotta kummatkaan pe-
laajat eivat héiriinny.

Shakinpelaajilla on tapana kételld vastus-
tajiaan ennen pelid. Samoin pelin paattyes-
sd kitellddn vastustajaa hyvin pelin mer-
kiksi, vaikka tappio kirveltdisi mielta. Tur-
nauksissa voittaja ilmoittaa tuloksen tuo-
mareille tai tasapelin sattuessa valkoisilla
pelaava.

Siind oli tiivis paketti etenkin turnauspe-
leissé huomioonotettavista asioista. Siirto-
jen merkitseminen liittyy myo6s turnauspe-
leihin, mutta se on sen verran laaja aihe, et-
ta kasittelemme sitd yksityiskohtaisemmin
seuraavassa kappaleessa.
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1.8 Siirtojen
merkitseminen

Kuten ehké jo oletkin huomannut, shakil-
la on aivan oma kielensa. Lukuisissa shakki-
kirjoissa puhutaan materiaaliedun realisoin-
nista, rontgenhyokkayksesté, pitkédsta put-
kesta, sisilialaisesta lohikddrmeesta ja muis-
ta taysin kummallisen kuuloisista asioista.
Shakkiin perehtyméttomalld saattaa kulua
tovi aikaa ymmartad, mistd oikein puhu-
taan.

Myos siirtojen merkitsemiseen on oma
kielensé. Siirtojen merkitsemistd tarvitaan
esimerkiksi virallisissa shakkiturnauksissa,
joissa molempien pelaajien pitéda kirjata pe-
lin siirrot ylos. Myos shakkikirjoissa tarvi-
taan hyvéa siirtojen merkitsemistapaa, jot-
ta voidaan seurata erilaisia opettavia peleja
ja tehda tehtavia.

Siirtojen merkitsemiseen on olemassa
muutamia erilaisia tapoja, jotka muistutta-
vat toisiaan. Esittelen téssé niistd yleisim-
mat.

Lyhyt merkintatapa

Lyhyt merkintdtapa on nopea, selkeé ja suo-
sittu tapa merkité siirtoja. Ideana on mer-
kitd nappuloita yhden kirjaimen tunnuksel-
la. Siirto merkitdaan kayttamalla tunnusta ja
ruutua, johon nappula siirtyy.

Nappula | Tunnus

Kuningas

Symboli

Kuningatar

Torni
Léhetti
Ratsu
Sotilas

= =8| gl =
| ke | 18 | 1B B

Taulukko 1.2: Shakkinappuloiden tunnukset

Suurin osa nappuloiden tunnuksista tu-
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lee suoraan nappulan nimen ensimmaisesté
kirjaimesta. Torni on T, ratsu on R jne.
Kuningattaren tunnus on kuitenkin D, kos-
ka K on varattu jo kuninkaalle. D on helppo
muistaa kuningattaren toisesta nimitykses-
ta, daamista.

Saatat ihmetelld, miksi sotilaan kohdalla
ei ole tunnuskirjainta S. Kyseessa ei ole pai-
novirhe, silld merkintdtavan mukaan soti-
laan tunnusta ei tarvitse kirjoittaa. Jos siir-
ron edestd puuttuu tunnus, tiedetadn heti,
etta kyseesséa on sotilaansiirto.

Nyt voimme alkaa harjoitella shakkikie-
len kddntdmistd suomen kielelle. Lyhyella
merkintédtavalla voitaisiin kirjoittaa vaikka-
pa siirto

Lc4, joka kddnnettyné on

Lihetti svirtyy c4-ruutuun.

Helppoa, eik6? Ruutu merkitdéan ihan sa-
malla tavalla kuin olemme jo aikaisemmin
oppineet: kirjain ensin pienelld ja sitten nu-
mero. Toinen siirto voisi olla

Df6

Daamsi surtyy f6-ruutuun.

Péasit varmaan jo jyvélle? Hyva, silld seu-
raavaksi katsomme vihan vaikeampaa ti-
lannetta. Joskus voi nimittédin tulla tilan-
ne, jossa haluamme tietdd, kumpi kahdes-
ta samasta nappulasta on siirtynyt ruutuun.
Katsopa seuraavaa asemaa

d
Kuvio 1.53
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Kuvitellaan, ettad valkoinen siirtéisi téassé
bl-ruudussa olevansa ratsunsa d2-ruutuun.
Jos tdma merkittédisiin Rd2, ei pelid jal-
keenpéin luettaessa voitaisi tietdd, kumpi
valkoisen ratsuista on siirtynyt d2-ruutuun.
Téllaisissa tapauksissa pitaa siirtoon merki-
td myo6s nappulan ldhtoruudun kirjain. Eli
merkitdan siirto

Rbd2, joka voidaan taas lukea auki
Ratsu, joka on b-linjalla siirtyy d2-

ruutuun.
Edellisessé kuviossa (1.53 ) voisi tulla toi-

nen samanlainen tilanne, jos musta siirtai-
si d5-ruudussa olevan torninsa d7-ruutuun.
Taas haluamme tietdd, kumpi torneista on
siirtynyt. Koska molemmat tornit ovat d-
linjalla, pitdd nyt merkitd ldhtoruudun nu-
mero

T5d7, joka tarkoittaa
Torni, joka on 5:lld rivilld sirtyy

d7-ruutuun. )
Tuntuuko hankalalta? Ala huoli, siirto-

jen merkintddn tottuu nopeasti harjoituk-
sen myota.

Kun ly6daan nappula on tapana merkita
pieni rasti tunnuksen ja ruudun véliin. Eli

Kxh2 tarkoittaa
Kuningas lyé h2-ruudussa olevan

nappulan.
Olisimme ymmaérténeet tietysti siirron,

vaikka se olisi kirjoitettu Kh2. Rastin tar-
koitus on tehdd merkinta selkeAmmaksi.
Katsotaan viela sotilaan siirtoja:

Kuvio 1.54
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Sotilaan siirroissahan tunnusta ei merkit-
ty. Joten kuvion 1.54 siirto merkitdén yksin-
kertaisesti e4 (sotilas siirtyy e4-ruutuun).
Jos musta siirtda kuningattaren edessé ole-
vaa sotilasta kaksi ruutua eteenpdin, siirto
merkittaisiin db5.

Merkinta on hieman erilainen, jos sotilas
sy6 nappulan. Silloin merkitd&n myos soti-
laan lahtéruudun kirjain. Eli

exd5 tarkoittaa

Sotilas, joka on e-linjalla lyo d5-
ruudussa olevan nappulan.

Joissain kirjoissa on kaytetty erikoisly-
hyttd merkintaé sotilaalla syomiseen. Edel-
linen siirto voidaan merkita viela lyhyem-
min exd tai jopa ed.

Siind olivat lyhyen merkintdtavan perus-
teet. Katsotaan seuraavaksi pitkda merkin-
tatapaa, silld tormaét siithenkin ennemmin
tai myohemmin.

Pitka merkintatapa

Kun osaa lyhyen merkinnén, on helppoa op-
pia pidempikin tapa. Pidempi merkintédtapa
on muutoin sama kuin lyhytkin, paitsi siina
merkitddn nédkyviin myos nappulan l1ahto-
ruutu. Muoto on seuraava:

Rb1-f3, joka suomeksi on

Ratsu, joka on bl-ruudussa siirtyy
f3-ruutuun.

Huomaa viiva lahtoruudun ja siirtymis-
ruudun vélissd. Kun kiytetdan pitkda mer-
kintdd, voidaan nappulan tunnus jattaa
myo6s pois, koska voimme paatelld ruuduis-
ta, mikd nappula siirtyy. Edellinen siirto
voitaisiin merkitd myos b1-f3 (nappula, jo-
ka on bl-ruudussa siirtyy f3-ruutuun).

Syominen merkitaén samoin kuin lyhyella
tavalla eli tédssa viivan paikalle tulee x

Lg5xf6
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Lahetti, joka on g5-ruudussa, syo
f6-ruudussa olevan nappulan.

Sotilaan siirroissa ei edelleenkdidn merkita
kirjaintunnusta:
g2-g3 tarkoittaa

Sotilas, joka on g2-ruudussa siir-
tyy g3-ruutuun

Pitkd merkintédtapa on vaivalloisempi kir-
joittaa, jonka vuoksi pelaajat yleensé suosi-
vat lyhyttd merkintatapaa.

Symbolinen merkintatapa

Nykyisesséd shakkikirjallisuudessa on alettu
kdyttaa symbolista merkintdtapaa. Oudosta
nimestadn huolimatta kyse ei ole vaikeasta
asiasta. Idea on todella yksinkertainen. Kor-
vataan kaikki nappuloiden kirjaintunnuk-
set vastaavalla nappulan kuvalla (symbolil-
la). Joten Rf3 on painettuna @f3, Lxb4
on £xb4 jne. Sotilaan siirrot kirjoitetaan
samalla tavalla kuin ennenkin eli sotilaan
symbolia ei merkité.

Symbolisen merkintdtavan etuna on en-
tistd parempi selkeys, koska kuvan avulla
siirrettava nappula ndhdaan nopeasti.

Erikoismerkinnat

Katsotaan lopuksi vield muutamia erikois-
merkintoja. Olet saattanut miettid esi-
merkiksi, miten linnoitus merkitdan? Ly-
hyt linnoitus (kuningassivustalle) merki-
taan 0-0 (nolla-nolla) ja pitka linnoitus (ku-
ningatarsivustalle) merkitddn 0-0-0. Lin-
noitus kirjoitetaan merkintéatavasta riippu-
matta aina samalla tavalla.

Sotilaan korotuksessa pitdd merkité
nappula, joksi sotilas korotetaan siirron pe-
raan. Eli a8D (pitkésti a7-a8D, symbolises-
ti a8%) tarkoittaa sotilaan siirtymisti a8-
ruutuun korottaen kuningattareksi.

Sotilaan ohestalyonti merkitiin seuraa-

vasti:
R

5 7//
/%/

7,

3l ////// 7
_

a

Z » /é 2
7 7 7

a b c¢c d e f g h

Kuvio 1.55

Musta pystyy tekemédn téssa ohestalyon-
nin. Se merkitdan samalla tavalla kuin siirto
tehdéan, eli dxe3. Joskus on tapana selven-
tad merkintad kirjoittamalla dxe3 e.p. Kir-
jaimet e.p. tulevat ranskan kielen sanoista
“en passant”, joilla tarkoitetaan ohestalyon-
tia.

Shakkikielessé voidaan lisdtéd siirron pe-
rdan myos monenlaisia erikoismerkintoja.
Tarkoituksena on saédstaa sanojen kirjoitta-
misen vaiva. Seuraavassa taulukossa on ylei-
simmat paatteet:

Merkinta Kuvaus
+ Shakki
aas Shakki ja matti
I Loistava siirto
! Hyva siirto
1?7 Mielenkiintoinen siirto
71 Epéilyttava siirto
? Huono siirto
7?7 Mohlays

Taulukko 1.3: Yleisimmaéat erikoismerkinnéat

Siirron merkkien jérjestys on seuraava:
Rxf6+!, joka tarkoittaa

Ratsu syo fo-ruudussa olevan nap-
pulan shakaten kuningasta. Hyvd
suirto.
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Sinusta tuntuu ehké siltd, ettd tarvisit
suomi—shakki—suomi -sanakirjan ratkaistak-
sesi téllaisen salakoodin. Onneksi merkkei-
hin tottuu ja lopulta ne ymmartaa ilman
suurempaa miettimista.

Edella olevista merkinnoista shakinpelaa-
jat kirjoittavat vain shakin (+) ja matin
(#) pelin aikana poytékirjoihin. Matti voi-
daan merkitd myos isolla X-kirjaimella. Pe-
lin jalkeen sité tutkiessa voidaan lisdta huu-
tomerkkeja ja kysymysmerkkeja hyvien ja
huonojen siirtojen merkiksi. Pelin tutkimis-
ta jalkikdteen kutsutaan analysoinniksi.

Pelin tulos kirjoitetaan poytakirjaan nu-
meroilla seuraavasti:

Merkinta Tulos
1-0 Valkoisen voitto
T T :
5% Tasapeli
0-1 Mustan voitto

Taulukko 1.4: Pelin tuloksen merkinta

Shakkiturnauksissa pelin voittamisesta
saa siis yhden pisteen ja tasapelistd puolik-
kaan.

Aseman arvioimiseen pelin jialkeen on ke-
hitelty viela kummallisempia merkkiyhdis-
telmid. Niitd nidkee yleensd vain ammattipe-
laajille tarkoitetuissa shakkikirjoissa ja pe-
leissa. Esitén tassa kuitenkin muutaman sil-
ta varalta, ettd torméat niihin jossain vai-
heessa.

Merkinta Kuvaus
= Asema on tasainen.
- Valkoisella on aloite (pieni etu)
+ Mustalla on aloite (pieni etu)
* Valkoisella on selvé etu
¥ Mustalla on selva etu
+— Valkoisella on voittava etu
—+ Mustalla on voittava etu
o0 Asema on epéselva.

Taulukko 1.5: Muita shakkimerkintoja

Siind oli kaikki, mitd sinun tarvitsee tie-
tdd shakkimerkinnoistd. Seuraavaksi pai-
semme harjoittelemaan oppimaamme luke-
malla pelia.

Esimerkkipeli

On tullut aika kayda lapi kokonainen shak-
kipeli. Seuraava yli 100 vuotta vanha peli
johdattelee meidat shakkisdantéjen oppimi-
sen viimeisille portaille.

Siirrot on merkitty lyhyelld merkintata-
valla.

Lasker, Emanuel — Muirhead, J.
Yhdysvallat, 1902
Kuningasgambiitti

Y1I& néet pelin yleisia tietoja. Valkoisilla
pelaava mainitaan aina ensimméisend. Ku-
ningasgambiitti on téssd pelissd kiytetyn
avauksen nimi. Mutta nyt on aika siirtya
itse peliin. Ota shakkilautasi esille ja kay
siirrot 1api sen avulla.

ledeb2f4

Kolme ensimmaisté siirtoa olivat sotilaan
siirtoja. Valkoinen siirsi ensin e4, jonka jal-
keen musta siirsi e5. Valkoisen toinen siirto
oli f4, joten aseman pitdisi nayttaa talta:
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H N W DA OO N
N

Kiinnititkd huomiota numeroihin 1 ja
2 siirtojen edessa? Ne ilmoittavat, kuinka
mones siirto on menossa. Eli esimerkiksi
6 Ld3 tarkoittaa valkoisen kuudetta siirtoa
ja 9...Lf5 mustan yhdeksatté siirtoa. Jat-
ketaan pelié:

2...Lc5 3 Rf3 Rf6 4 fxeb

Pelissd tapahtui muutamia upseerinsiir-
toja ja nyt ensimmainen syonti. Pysytko
viela mukana? Aseman pitdisi ndyttda tal-
ta:

H O ON W DA OO N ®
N

4...Rxe4 5 d4 Le7

Kommenttien liséksi on tavallista tut-
kia erilaisia pelitapoja pelid lapikiydessa.
Siirron jalkeen voidaan katsoa, mitd muu-
ta pelaaja olisi voinut tehda. Esimerkiksi
tdssd voimme miettid, mitd olisi tapahtu-
nut, jos musta olisikin shakannut lahetillaan
5...Lb4+. Shakki ei olisi ollut vaarallinen,
silla valkoinen olisi voinut torjua sen pelaa-
malla vaikka 6 ¢3.

Tutkinnan jalkeen palaamme takaisin
paajatkoon. Joskus voi olla vaikea seura-
ta, missd kohtaa peli etenee. Siirtonumeroi-
den seuraaminen voi auttaa, mutta pelin voi
aloittaa myos alusta, jos siltd tuntuu.

6 Ld3 d5 7 exd6 e.p.

Ohestalyonti! Asema laudallasi pitéisi ol-
la nyt tdmén nakoinen:

4 2 4
5

%7/ %7/ %7/

7, 7, \///
m A
% <
5 5

Ja peli jatkuu:

7...Rxd6 8 O-O O-0O

Molemmat pelaajat veiviat kuninkaansa
turvaan linnoittamalla. Varmista, etta teit
linnoitukset oikein laudalle.

9 ¢3 Lf5 10 Lxf5 Rxf5 11 Dd3 Rh4
12 Rbd2

Huomaa &askeisen siirron merkinta. Mo-
lemmat valkoisen ratsuista olisivat voineet
siirtyd d2-ruutuun, joten piti merkitd yli-
médrainen kirjain kertomaan, ettd nime-
nomaan b-linjalla oleva ratsu siirtyi d2-
ruutuun. Siirron jilkeen asema on seuraa-
va:

Y

==

= N W~ OO N

= 222z Zz
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12...Rd7 13 Re4 Rxf3 14 Tx{3
Th8?!

Epéilyttava siirto. On vaikeaa ymmartaa
mustan suunnitelmaa. Valkoinen pyrkii sen
sijaan luomaan painetta mustan kuningas-
asemaan.

15 Th3 f5 16 Rg3 g6 17 Re2 Ld6 18
Dc4-+

Valkoinen tekee shakin aseman ollessa
seuraava: Mitad ihmettd? Valkoinen menettdd nyt

daaminsa eli mohlasiké han? Ja miksi sii-

né tapauksessa merkitsin siirron loistavak-

si kahdella huutomerkilla? Katsotaan eteen-
Ay pain, silla luulenpa, ettd Laskerilla on dssi
hihassaan.

22...Kxh7

Ainoa siirto.

23 Lf8-+!

Paljastusshakki, joka koituu mustan koh-
taloksi. Kuningas ei pédse liikkumaan mi-
hinkdén ja mustan on uhrattava kuningata-
rensa tulilinjalle.

23...Dh4 24 Txh4#

Hieno lopetus pelille! Valkoinen on voit-

_
a c d e f g h

tanut.
Mustan on torjuttava shakki ja han paat- 1-0
tda tehda sen pakenemalla kuninkaallaan Pelejé seuraamalla oppii lukemaan siir-
nurkkaruutuun. toja nopeasti. Tee vield seuraavat tehtévit,
18. .. Kh8 19 Lh6 Rb6 niin‘saat harjoitusta myos siirtojen kirjoit-
tamisesta.

Valkoisen kuningatar on uhattuna.
20 Db3 Te8?

Tornin olisi pitdnyt viistdd g8-ruutuun,
jolloin se olisi suojannut paremmin ku-
ningastaan. Nyt valkoisilla pelaava Lasker
kiaynnistda kuolettavan hyokkéyksen:

21 Df7! Tg8
Liian mychéisté.

22 Dxh8+4-!!
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Tehtava 1.29 Kirjoita nuolella merkitty Tehtava 1.32 Miten seuraava ratsun siirto
siirto lyhyelld merkintatavalla. merkitaan?

4
7%/ 4% 2

5%/ %/
4%2////

i AN //
-
d

= N W~ OO N

Lisatehtava Pelaa kaverisi kanssa ottelu,
jossa sina tai te molemmat merkitsette kaik-

Tehtava 1.30 Miten merkitset nuolella j pelin siirrot. (ruutupaperi riittaa tdhan

merkityn tornin siirron? tarkoitukseen hyvin). Pelin loputtua kiykaa

/ / se alusta asti lapi merkintoja seuraamalla.

%g/ m/”x/%x

2

//%/

g/%% 5

/ 4
/,,, /N//

Tehtava 1.31 Merkitse seuraavat mustan
sotilaansiirrot:
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1.9 Ratkaisut tehtaviin

1.1 Kun otat oman shakkilautasi esille ja le-
vitat nappulat poydalle, etsi ensin molem-
mat kuningattaret. Valkoinen daami laite-
taan valkoiseen d-ruutuun ja musta daa-
mi mustaan d-ruutuun. Kuningattarella on
yleensé kiinted kruunu péadssaén ja se voi ol-
la hieman puolisoaan kuningasta lyhyempi.

Baanae
;/7/////
j//%%/

c e g h

Tamaéan jalkeen muut nappulat on hel-
pompi asettaa laudalle. Voit tarkistaa mui-
den nappuloiden sijainnin kuviosta sivulla
2.

1.2 Shakkilaudassa e-linjaan kuuluvat ruu-
dut el, €2, e3, e4, eb, eb, e7 ja e8. Seitse-
ménnelld rivilld ovat kaikki ruudut a7, b7,
c7,d7, e7, f7, g7 ja h7.

1.3 Tyhjéille laudalle a8-ruutuun sijoitettu
lahetti voi liikkkua diagonaalia pitkin kaik-
kiin ruutuihin b7, ¢6, d5, e4, {3, g2 ja hl.

= N W A~ 1O N

1.4 Tama tehtéava oli helppo. Ratsu on tie-
tysti ainoa nappula, joka voi loikkia muiden
nappuloiden yli.

1.5 Naet oikeat ruudut kuviosta. Torni liik-
kuu vaaka- ja pystysuoraan ja sen liik-
keet on merkitty ympyralld. Ratsu tekee
L-kirjaimen muotoisia hyppykuvioita ja voi
hypéatd mustan siirtovuorolla jokaiseen ras-
tilla merkittyyn ruutuun.

1.6 Kuningas ei voi aina liikkua yhta ruu-
tua jokaiseen suuntaan. Kuningasta siirret-
taessd on muistettava, etta se ei saa astua
ruutuun, josta vastustajan nappula voi sy6-
dé sen.

1.7 Ohestalyonti ei ole sallittu tassa. Mus-
tan sotilaan pitaisi olla d4-ruudussa, jotta
hénella olisi mahdollisuus ohestalyontiin.

1.8 Shakin voi torjua kolmella tavalla. Jos
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huomaat, ettd olet shakissa, tutki voitko
torjua shakin

1. syomalla shakkaava nappula

2. laittamalla oma nappula shakkaavan
nappulan ja kuninkaan véliin

3. vaistymalla kuninkaalla turvalliseen
ruutuun

1.9 Valkoinen ei voi siirtdd d-sotilastaan,
koska hénen kuninkaansa jéisi mustan b4-
ruudussa olevan ldhetin shakkiin.

1.10 Kyseessa ei ole shakki, silld mikaan
valkoisen nappuloista ei uhkaa syoda mus-
tan kuningasta. Musta voi siis rauhassa pe-
lata haluamansa siirron.

1.11 Ensiksi huomataan, ettd mustan shak-
kaavaa lahettia ei voida syoda pois. On kui-
tenkin monia tapoja laittaa nappula ldhetin
ja kuninkaan viliin. Valkoisen bl-ruudussa
oleva ratsu voi pompata c3-ruutuun torjuen
shakin. Kumpikin ratsuista voi siirtya d2-
ruutuun estéen shakin. Valkoisen ldhetti voi
myos siirtya suojakilveksi d2-ruutuun. Ku-
ningatar voisi myos menné valiin, mutta se
ei olisi viisain tapa. Shakki on mahdollista
torjua myos vaistdmaélla kuninkaalla johon-
kin turvallisista ruuduista e2 tai f1.

1.12 Tornilla on mahdollista shakata a8- ja
f7-ruudusta. Ratsu voi myds shakata joko
d7- tai h7-ruudusta. Ethén yrittdnyt shaka-
ta kuninkaallasi? Muista, ettd kuninkaalla
ei voi koskaan siirtyd toisen kuninkaan vie-
reen. Kuninkaalla ei voi siis shakata toista
kuningasta.

1.13 Téssa tehtéaviassa voidaan tehdé paljas-
tusshakki siirtdméllda mustan ratsua. Rat-
su voi siirtyd ruutuihin {2, f4 tai gb. Mika
naistéa olisi sitten jarkevin? Jos ratsu siirtyi-
si f4- tai gb-ruutuun voisi valkoinen torjua

shakin syomalld mustan tornin pois. Paras
tapa shakata olisi siirtda ratsu f2-ruutuun,
jolloin asema laudalla olisi seuraava:
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Nyt shakkaavat sekd mustan torni et-
ta ratsu. Tatéd kutsutaan kaksoisshakiksi.
Ainoa mahdollisuus torjua kaksoisshakki on
siirtdd kuningasta, silld milloinkaan ei voi-
da molempia shakkaavia nappuloita syoda
yhtéaikaa, eikd ole sellaista supernappulaa,
joka pystyisi meneméain molempien shakki-
linjojen véliin yhdella siirrolla.

1.14 Mustan pitka linnoitus ei ole mennyt
shakin sddnt6jen mukaisesti. Jos kelataan
yksi siirto taaksepéin, mustan kuningas on
e8-ruudussa ja torni a8-ruudussa. Linnoi-
tuksessa kuningas siirtyy kaksi ruutua si-
vulle eli ruutuun c8 eikd b8. Musta oli va-
hingossa védrin linnoittaessaan siirtynyt ku-
ninkaalla virheellisesti kolme ruutua sivulle.
Oikein tehdyn linnoituksen jilkeen asema
nayttaisi talta:

= N W~ OO N
N < <

38



LUKU 1. SHAKIN SAANNOT

1.9. RATKAISUT TEHTAVIIN

1.15 Musta ei voi linnoittaa, silld valkoi-
sen ratsu shakkaa mustan kuningasta. Sha-
kin voi torjua vain vaistamalld kuninkaalla,
jolloin musta menettada samalla oikeutensa
linnoittaa mybhemmaéssa vaiheessa pelia.

1.16 Valkoinen voi tehda pitkdn linnoituk-
sen. Kuningas ei ole shakissa, eikéd se siir-
ry linnoittaessa shakatun ruudun yli. Tor-
ni siirtyy uhatun ruudun yli, mutta se on
taysin sallittua. Linnoituksen jéalkeen asema
olisi siis seuraava:
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1.17 Musta on siirtdnyt molempia torne-
jaan, joten hén ei voi koko pelin aikana lin-
noittaa endd kummallekaan puolelle. Val-
koinen on siirtynyt jossain vaiheessa kunin-
kaallaan d1-ruutuun, joten hdnenkin oikeus
linnoitukseen on menetetty.

1.18 Tassa tehtédvissd kuningatar voi va-
lita, mistd ruudusta matti tehddén. Vaih-
toehdot ovat seuraavat:

bdefgh

Kuningatar tekee matin siis joko c8-
ruudusta tai g7-ruudusta. Molemmissa ta-
pauksissa valkoisen kuninkas tukee matin
tekoa. Musta ei pysty torjumaan shakkia.

1.19 Jos f7-sotilas syodasan lahetilla, niin
kyseessé on shakki, mutta mustan kuningas
voli véistyd e7-ruutuun (kuningas ei voi syo-
dé lahettia, koska valkoisen kuningatar suo-
jaa sitd). Voittava tapa on syoda f7-sotilas
kuningattarella, jolloin mustan kuningas on
matissa.

1.20 Matti tornilla tulee néppéarasti f8-
ruudusta. Jos torni shakkaisi hl-ruudusta,
mustan kuningas voisi véistaa viereiseen g8-
ruutuun.

1.21 Jalleen ndemme tutun kuvion. Oman
torninsa suojaamana mustan kuningatar
pystyy antamaan kuoloniskun f2-ruudusta:
shakki ja matti!

1.22 Asema on pelisti @rn Aguistsson -
Jaakko Oksa. Ensimmaéisend mieleen tu-
lee korottaa sotilas kuningattareksi, ja se-
kin on ihan hyva siirto. Oksa néki kuiten-
kin asemassa piilevin kauniin matin. Katso-
taan, mitd tapahtuu, jos sotilaan korottaa-
kin ratsuksi:
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Shakki. .. ja matti! Mustan kuningas es-
tadd nimittdin paon c¢2-, c3-, tai c4 -
ruutuihin. Mustan sotilas puolestaan var-
tioi d4-ruutua. Lahetti ja korotettu ratsu
uhkaavat loppuja ruutuja. Kaunista nappu-
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loiden yhteistyota!

1.23 Valkoisen kuningas ei voi liikkua mi-
hinkd&n, mutta sotilasta voi siirtaé. Siksi ti-
lanne ei ole patti, vaan peli jatkuu normaa-
listi.

1.24 Tasséd valkoisen tornit ovat kutoneet
epdonnisen verkon. Musta ei pysty siirté-
méaidn kuningastaan, eikd hénelld ole mui-
takaan nappuloita, joten tilanne on patti.

1.25 Avain tdmén vaikeahkon tehtavén rat-
kaisemiseen on ikuinen shakki. Musta saa
aikaan ikuisen shakin shakkaamalla tum-
maruutuisella lahetillddn vuorotellen 2- ja
e3-ruuduista (mustan ratsu suojaa lahet-
tid molemmissa ruuduissa). Mustan kunin-
gas joutuu seilaamaan edestakaisin ruuduis-
sa d2 ja el, joten peli on tasan ikuisen sha-
kin vuoksi.

1.26 Kyseessa on tasapuolinen vaihtokaup-
pa, silla valkoinen voittaa mustan ratsun,
mutta menettdd oman ldhettinsa. Lahetti
ja ratsuhan ovat laskettu shakissa yhta vah-
voiksi.

1.27 Valkoinen voittaisi mustan ldhetin
vain véliaikaisesti, silld mustan kuningatar
voisi syoda sen jalkeen tornin pois. Koska
torni on lahettia arvokkaampi, vaihto ei oli-
si tassa jarkeva.

1.28 Jos valkoinen syo kuningattarellaan
tornin, musta voi syod& sen takaisin, jon-
ka jalkeen asema nayttaa talta:
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Oliko vaihto kannattava? Oli, silld nyt-
hén valkoinen voi sydda mustan tornin pois
omallaan tehden samalla matin!

1.29 Koska mustan molemmat ratsut pys-
tyvat siirtyméadn ruutuun d7, pitdéd siirto
merkitd Rbd7 (ratsu, joka on b-linjalla siir-
tyy d7-ruutuun).

1.30 Laudalla on tilanne, jossa molem-
mat valkoisen torneista voivat siirtyd el-
ruutuun. Siksi siirto merkitdén Thel (tor-
ni, joka on h-linjalla siirtyy el-ruutuun).

1.31 Riippuen siitd kummalla sotilaalla
musta sy siirto merkitdédn axb6 (sotilas,
joka on a-linjalla sy0 b6-ruudussa olevan
nappulan) tai cxb6 (sotilas, joka on c-
linjalla sy6 b6-ruudussa olevan nappulan).

1.32 Tasséa siirrossa valkoinen shakkaa, jo-
ten siirto merkitdan Rxf6-+.
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