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Alkusanat

Shakkia on kutsuttu pelien kuninkaaksi. Siitd on keksitty lukemattomia
midritelmid ja lentdvid lauseita. Siithen on liitetty ennakkoluuloja ja véirin-
kisityksid, sitd on aliarvostettu ja — yllattivid sindnsd — my6s yliarvostettu.
Shakista on kirjoitettu kymmenid tuhansia kirjoja, todennikoisesti enemman
kuin kaikista muista peleistd yhteensi. Suomeksikin on ilmestynyt useita
kymmenid oppikirjoja.

Shakin perusteet — vihintddnkin nappuloiden litkkuminen seki kisitteet
shakki, matti ja patti — kuuluvat mielestini hyvddn yleissivistykseen, ja siksi
ne pitdisi opettaa kaikille. Opettajien ja muidenkin ammatikseen kasvatus-
tyotd tekevien pitiisi osata shakin perusasiat — vaatimus ei voi olla kohtuuton!
Esimerkiksi nykyisin paljon kiytetty ilmaisu pattitilanne on sekin lihtoisin
shakista, ja se kuulostaa epiilemitti omituiselta, ellei tiedd sen merkitysta.

Tissd suppeassa opasvihkosessa pyrin esittimiin shakin perussidnnot
mahdollisimman selkedsti. Lahinni timi vihkonen soveltunee niiden koulu-
kerhojen kiytt6on, joita toivon mukaan runsaasti perustetaan kaikkialla Suo-
messa. Varsinaisia shakin hienouksia tihin ei sisilly, silld kohderyhmini ovat
nimenomaan aloittelijat ja varhaisnuoret.

Shakki on monissa maissa vihintdinkin valinnaisena oppiaineena kouluis-
sa. Suomessakin on mahdollista ottaa shakki valinnaisaineeksi yldasteiden
kouluissa. Tdtd mahdollisuutta on kuitenkin kéytetty melko vihin, miké joh-
tunee shakkitaitoisten opettajien puuttumisesta.

Shakkia voidaan pitdd pelkdstidn pelind, mutta mielestini se on paljon
enemmin. Shakki on monipuolinen henkisen urheilun muoto, jota voi tdy-
sipainoisesti harrastaa lapsesta vanhukseksi. Shakkia pelataan samoilla sddn-
no6illd kaikkialla maailmassa, joten se soveltuu hyvin myds kansainvilisyys-
kasvatukseen.

Shakki parantaa keskittymiskykyd, opettaa itsendistd padtoksentekoa, ke-
hittda luovuutta ja loogista ajattelua jne. Joten ei kun pelaamaan!

Veikko Valo



Pelivalineet

Shakkia pelataan laudalla, joka on jaettu 64 ruutuun. Ruudut ovat vuorotellen vaa-
leita ja tummia. Ruutuja kutsutaan valkeiksi ja mustiksi, vaikka ne olisivatkin jon-
kin muun virisid. Lauta asetetaan siten, ettd pelaajan oikean kiden puolella on valkea
nurkkaruutu. Ruuduille muodostuvat “nimet”laudan reunoissa olevista numeroista
ja kirjaimista. Lautakuviossa sivulla 6 nikyvit nima ruutujen nimet.

Pelin alussa molemmilla pelaajilla on kiytossddn 16 nappulaa: kuningas,
kuningatar, kaksi tornia, kaksi ldhettid, kaksi ratsua ja kahdeksan sotilasta.
Nappuloita kutsutaan valkeiksi ja mustiksi, vaikka ne olisivat muunkin viri-
sid. Mly6s pelaajia voidaan kutsua mustaksi ja valkeaksi.

Nappuloiden oikea alkuasema on viereiselld sivulla. Vaikeinta ndyttid aluksi
olevan kuninkaan ja kuningattaren jirjestys. Tdssd voisi olla avuksi virisidnto:
kuningatar madrid virin: alkuasemassa valkean kuningattaren ruutu on val-
kea ja mustan kuningattaren ruutu musta (tumma).

Pelin aloittaa aina valkea ja sen jilkeen pelaajat tekevit vuorotellen yhden
siirron kerrallaan.

Harjoitustehtivien vastaukset 16ytyvit sivuilta 42—-43. Kuvioissa valkea pelaa
aina ylospdin ja musta alaspdin.

Nappuloista kiytetdin lyhenteitd ja niiden keskiniistd arvosuhdetta méari-
tellddn kiyttien sotilasta mittayksikkond (1 sotilas = 1 piste).

Nappula Lyhenne Arvo
Kuningas K

Kuningatar D 9
Torni T 5
Lihetti L 3
Ratsu R 3
Sotilas s 1

Sotilaan lyhennetti ei yleensd kiytetd, vaan merkitdin vain ruutu, johon so-
tilas siirtyy. Kuninkaan arvoa on vaikea mairitelld, koska se on nappula, jota
ei koskaan lyoda. Alku- ja keskipelissd kuningas ei ole vahva nappula, mutta
loppupelissi sen merkitys yleensi lisddntyy.

Siirtomerkinndissi upseerien lyhenteet ovat isoja kirjaimia. Ruudut merki-
tidn pienin kirjaimin siten, ettd aina ensin kirjain ja sitten numero. Esimer-
kiksi upseerin siirto voi olla Df3 ja sotilaan siirto e4.
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Nappuloiden oikea alkuasema:
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Valkeat nappulat sijaitsevat riveilld 1 ja 2, mustat nappulat riveilld 7 ja 8.
Laudan oikeanpuoleinen nurkkaruutu (h1) on valkea. Tornit sijaitsevat nurk-
karuuduissa ja niiden vieressd ovat ratsut. Ratsujen vieressi ovat lihetit.
Kuningas ja kuningatar ovat keskelld. Valkea kuningatar on valkealla ruu-
dulla d1 ja musta kuningatar tfummalla ruudulla d8. Kuninkaiden ruudut
ovat el ja e8. Valkean sotilaat sijaitsevat toisella rivilld ja mustan sotilaat
seitsemdnnelld rivilla.
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Shakkilaudan ruutujen nimet:

Ruutujen nimet muodostuvat siis laudan reunassa olevista numeroista ja
kirjaimista eli koordinaateista. Pystysuoria rivejd kutsutaan /injoiksi (a-linja,
b-linja, c-linja ja niin edelleen). Vaakasuoria riveja kutsutaan riveiksi (1. rivi,
2. rivi, 3. rivi jne.). Viistoriveja, esimerkiksi tummien ruutujen rivid ruudusta
al ruutuun h8 tai valkeiden ruutujen rivid ruudusta bl ruutuun h7, kutsutaan
diagonaaleiksi eli halkaisijoiksi.
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Siirtojen merkitseminen

Laudan reunassa olevat kirjaimet ja numerot antavat ruuduille nimen. Ku-
viossa viereiselld sivulla on lauta, johon on merkitty kunkin ruudun nimi.
Upseereista kiytetddn kirjainlyhenteitd, jotka on mainittu sivulla 4. Sotilaan
lyhennettd ei kiytetd, vaan merkitddn vain ruutu, johon sotilas siirtyy. Nykyi-
sin kiytetddn lyhyttd siirtomerkintdd, jossa merkitdin vain se ruutu, johon
nappula siirtyy. Pitkdssd siirtomerkinndssi mainitaan my0s se ruutu, josta
siirtyvé nappula lihtee.

Siirtoihin lisitddn usein myos erilaisia merkkejd, joista tavallisimmat ovat:
X = matti. Esimerkiksi Dh7X.

X = lyonti. Esimerkiksi Dxf7.

+ = shakki. Esimerkiksi La4+.

! = hyvi siirto. Esimerkiksi Rg5!.

I = erityisen hyvi siirto. Esimerkiksi Dxg7!!.

? = huono siirto. Esimerkiksi Dh5?.

44 = karkea virhe. Esimerkiksi Dh6??.

0-0 = lyhyt linnoitus.

0-0-0 = pitka linnoitus.



Nappuloiden liikkuminen

Kuningatar
Kuningatar liikkuu sekd suoraan etti wviistoon. Se liikkuu siis pitkin linjoja,
rivejd ja diagonaaleja.

Jos laudalla on tilaa, eli muut nappulat eivit estd kuningattaren litkkumista,
kuningatar voi siirtyd niin monta ruutua kuin pelaaja haluaa. Kuningattaren,
kuten muidenkin nappuloiden liikettd kuitenkin rajoittavat muut laudalla
olevat nappulat.
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Kuvio 1 KUVIO 2

Kuviossa 1 kuningatar on sijoitettu muuten tyhjille laudalle. Silli on mah-
dollisuus siirtyi sijoitusruudustaan e4 periti 27:ddn eri ruutuun pelaajan va-
linnan mukaan.

Kuviossa 2 on laudalla muitakin nappuloita, ja ne rajoittavat kuningatta-
ren liikkumista. Ruutuun, jossa on oma nappula, ei voi siirtyd. Ruutuun, jossa
on vastustajan nappula, voi siirtyé vain, jos samalla ly6 vastustajan nappulan.

HARJOITUSTEHTAVA 1:

a) Mitkd ovat ne ruudut, joihin valkea kuningatar ei kuviossa 2 voi siirtyi
lainkaan, koska niissid on valkea nappula?

b) Mitki ovat ne ruudut, joihin valkea kuningatar voi kuviossa 2 siirtya ly6-
malld niissd olevan mustan nappulan?
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Torni

Torni litkkuu suoraan pitkin linjoja tai rivejd. Myos torni voi siirtyd niin mon-
ta ruutua kuin pelaaja haluaa, jos laudalla on tilaa. Liikkumista rajoittavat
muut laudalla olevat nappulat. Ruutuun, jossa on oma nappula, ei voi lainkaan

siirtyd. Ruutuun, jossa on vastustajan nappula, voi siirtyd, jos samalla ly6 vas-
tustajan nappulan.
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Kuvio 3 Kuvio 4
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Kuviossa 3 valkea torni on sijoitettu ruutuun d3 ja lauta on muuten tyhji.
Nuolet osoittavat, mihin suuntiin ja mihin ruutuihin torni voi siirtyd. Tornilla
voi pelaajan valinnan mukaan siirtyd 14:44dn eri ruutuun.

Kuviossa 4 laudalla on muitakin nappuloita ja ne rajoittavat tornin liik-
kumista. Ruutuun, jossa on oma (valkea) nappula, ei voi siirtyd lainkaan.

Ruutuun, jossa on vastustajan (mustan) nappula, voi siirtyd lydmalld samalla
mustan nappulan.

HARJOITUSTEHTAVA 2:

a) Mitké ovat ne ruudut, joihin valkea torni ei voi kuviossa 4 siirtyd, koska
niissd on oma nappula?

b) Mitka ovat ne ruudut, joihin valkea torni voi siirtyd lydmalld samalla niissi
olevan mustan nappulan?



Lahetti

Lihetti litkkuu viistorivejd pitkin. Viistoriveji kutsutaan myds diagonaaleiksi
eli halkaisijoiksi. Lahetti voi siirtyd viistorivillidn niin monta ruutua kuin
pelaaja haluaa, jos tilaa on. Senkin liikkumista siis rajoittavat muut nappulat.
Koska ldhetti liikkuu viistoriveilld, se kulkee vain joko tummia tai vaaleita
ruutuja pitkin. Siis ldhetti, joka on alkuasemassa tummalla ruudulla, pystyy
pelin aikana liikkumaan vain tummilla ruuduilla. Alkuasemassa valkealla
ruudulla oleva ldhetti puolestaan pysyy koko pelin ajan valkeilla ruuduilla.
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Kuvio s Kuvio 6

Kuviossa s lihetti on ruudussa d5 ja lauta on muuten tyhji. Lihetti voi pe-
laajan valinnan mukaan siirtyd 13:een eri ruutuun.

Kuviossa 6 laudalla on muitakin nappuloita, jotka rajoittavat lahetin liik-
kumista. Ruutuun, jossa on oma (valkea) nappula, ei voi siirtyd. Ruutuun,
jossa on vastustajan (musta) nappula, voi siirtyd lydmilld timan nappulan.

HARJOITUSTEHTAVA 3:

a) Mitkd ovat ne ruudut, joihin valkea ldhetti ei voi kuviossa 6 siirtyi, koska
niissd on oma nappula?

b) Mitki ovat ne ruudut, joihin valkea lihetti voi siirtyd vain lyomalld niissi
olevan vastustajan nappulan?
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Ratsu

Tami nappula on siis viralliselta nimeltddn ratsu eikd esimerkiksi hevonen.
Ratsun siirto on erikoinen, ja sen oppiminen lienee aluksi kaikkein vaikein.
Ratsu liikkuu kaksi ruutua suoraan ja yhden ruudun sivulle, tai yhden ruudun
suoraan ja kaksi sivulle. (My6s ndin voi litkkeen selittdd: ratsu litkkuu yhden
ruudun suoraan ja yhden viistoon eteenpiin.)

Ratsun litke muistuttaa L-kirjainta. Tama L-kirjain voi kuitenkin olla mis-
sd asennossa tahansa! Hyvd muistisidnto on, ettd ratsu siirtyy aina eriviriselle
ruudulle kuin mistd se lahtee. Eli jos ratsu on valkealla ruudulla, se siirtyy seu-
raavaksi tummalle ruudulle, ja jos ratsu on tummalla ruudulla, se seuraavaksi
siirtyy valkealle ruudulle.

Ratsu on ainoa nappula, joka voi hypiti muiden nappuloiden yli.
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Kuvio 7 Kuvro 8

Kuviossa 7 ratsu on sijoitettu ruutuun e4 muutoin tyhjilld laudalla ja nuolet
osoittavat, mihin ruutuihin se voi siirtyd. Mahdollisia ruutuja on siis kahdeksan.
Kuviossa 8 on kaksi valkeaa ratsua ja yksi musta ratsu ja muitakin nap-
puloita. Kulmaruudussa h1 oleva ratsu voi siirtyd vain kahteen eri ruutuun.
Toinen ratsu on ruudussa d5, ja sen siirtymistd rajoittavat muut nappulat.

HARJOITUSTEHTAVA 4:

a) Mihin tyhjiin ruutuihin kuviossa 8 ruudussa d5 oleva ratsu voi siirtya?

b) Mihin ruutuihin kuviossa 8 ruudussa d5 oleva ratsu voi siirtyd lyomalld
niissd olevan mustan nappulan? Voiko musta ratsu f4 ly6dd jonkin valkean
nappulan?

¢) Mihin ruutuihin kuviossa 8 ruudussa h1 oleva ratsu voi siirtyd?

11



Kuningas
Kuningas voi siirtyé joka suuntaan, siis viistoon ja suoraan, mutta vain yhden
ruudun kerrallaan. Valkea ja musta kuningas eivit koskaan saa olla vierekkai-
sissd ruuduissa, vaan niiden vilissd on oltava aina ainakin yksi ruutu.
Kuningas on ainoa nappula, jota ei voi lyédi. Se pysyy siis laudalla koko pelin
ajan. Kuningasta voidaan uhata, ja titd kuninkaaseen kohdistuvaa uhkausta
kutsutaan shakkaukseksi. Kuninkaaseen kohdistuva ubkaus on aina heti torjut-
tava. Jos uhkausta ei voi millddn tavoin torjua, kuningas on matissa ja peli on
paittynyt. Shakista ja matista enemmain tuonnempana.
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Kuvio 9 Kuvio 10

Kuviossa ¢ kuningas on ruudussa e5 ja nuolet osoittavat, mihin ruutuihin
kuningas voi siirtyd. Mahdollisia ruutuja on siis kahdeksan.
Kuviossa 1o on muitakin nappuloita, jotka rajoittavat kuninkaan liikku-

mista.

HARJOITUSTEHTAVA 5:
a) Mihin ruutuihin kuningas ei kuviossa 10 voi siirtyd, koska niissi on oma

(valkea) nappula?
b) Mihin ruutuihin kuningas kuviossa 10 voi siirtyd lyomailld vastustajan

(mustan) nappulan?
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Sotilas

Sotilas poikkeaa muista nappuloista monilla tavoilla. Se on ainoa nappula,
joka litkkuu ly6dessddn eri tavalla kuin muulloin. Sotilas voi liikkua vain
eteenpiin, ei siis koskaan taaksepdin. Lisiksi se voi kokea muodonmuutok-
sen: viimeiselle riville edennyt sotilas korottuu miksi tahansa upseeriksi pe-
laaja haluaa. Vain kuninkaaksi ei sotilasta voi korottaa.

Alkuasemasta jokainen sotilas voi pelaajan valinnan mukaan siirtyd joko
yhden tai kaksi ruutua suoraan eteenpiin. Kerran siirtynyt sotilas voi siirtyd
vain yhden ruudun eteenpiin. Lyddessdin sotilas siirtyy yhden ruudun viis-
toon eteenpiin.

g%/

Kuvio 11 Kuvio 12

d e f g h

Kuviossa 11 on valkea sotilas ruuduissa a2, ¢2, d3 ja t4. Ruuduissa a7, b6 ja
f5 on musta sotilas. Kuvioissa valkea pelaa aina ylispiin ja musta pelaa aina
alaspiin.

Valkean sotilas a2 voi siirtyd — pelaajan valinnan mukaan — joko ruutuun a3
tai a4. Valkea sotilas 2 voi siirtyd ruutuun 3 tai c4. Sotilas d3 on jo siirtynyt
yhden ruudun ja voi siten siirtyd vain ruutuun d4. Valkea sotilas f4 taas ei voi
siirtyd lainkaan, silli musta sotilas {5 tukkii sen tien.

Mustan sotilas a7 voi siirtyd joko ruutuun a6 tai a5. Sotilas b6 voi siirtya
vain ruutuun b5. Sotilas £5 ei voi siirtyd lainkaan, silld valkea sotilas f4 tukkii
sen tien. Sotilaiden siirtomahdollisuudet on merkitty nuolilla.

Kuviossa 12 on ruuduissa c4, e3, {4, g7 ja h4 valkea sotilas. Ruuduissa b5,
d5, €5, £2 ja h5 on musta sotilas.
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Jos nyt siirtovuorossa on valkea, ovat valkean sotilaiden siirtomahdollisuudet
seuraavat:

Sotilas ¢4 voi siirtyd ruutuun c5 tai lyédd mustan sotilaan b5 tai d5. Sotilas
e3 voi siirtyd ruutuun e4. Sotilas f4 voi siirtyd ruutuun {5 tai lyddd mustan
sotilaan e5.

Sotilas g7 voi siirtyd ruutuun g8, jolloin se korottuu miksi tahansa upseeriksi,
kuningasta lukuun ottamatta. Pelaaja valitsee, miksi upseeriksi hin haluaa soti-
laan korottaa. Korotus ei riipu laudalla olevista nappuloista. Voi siis esimerkiksi
korottaa kuningattareksi, vaikka vanha kuningatar olisikin vield pelissd mu-
kana. Sotilaan korotus tapahtuu siten, ettd ruutuun g8 siirtynyt sotilas poiste-
taan laudalta ja ruutuun g8 sijoitetaan korotettava upseeri.

Sotilas h4 ei voi siirtyid lainkaan, koska mustan sotilas h5 tukkii sen tien.

Jos taas musta on siirtovuorossa, ovat mustan sotilaiden siirtomahdollisuu-
det:

Sotilas b5 voi siirtyd ruutuun b4 tai ly6da valkean sotilaan c4. Sotilas d5 voi
siirtyd ruutuun d4 tai lyodd valkean sotilaan c4. Sotilas e5 voi siirtyd ruutuun
e4 tai lyddi valkean sotilaan 4.

Sotilas f2 voi siirtyd ruutuun f1, jolloin se korotetaan miksi tahansa muuksi
upseeriksi paitsi ei kuninkaaksi. Sotilas h5 eivoi siirtyd lainkaan, koska valkean
sotilas h4 tukkii sen tien.

Sotilasta ei voi korottaa vastustajan nappulaksi! Valkea sotilas siis korottuu
valkeaksi upseeriksi ja musta sotilas puolestaan korottuu mustaksi upsee-
riksi.

HARJOITUSTEHTAVA 6:

a) Aseta laudalle seuraavat sotilaat: valkea: a3, ¢2, d4, h7, musta: b7, ¢6, €5, g2.
Miirittele jokaisen sotilaan kaikki mahdolliset siirrot!

b) Aseta laudalle seuraavat sotilaat: valkea: b4, d4, e4, {3, g7, h5, musta: a2, b6,
c5, €7 ja f4. Mairittele jokaisen sotilaan kaikki mahdolliset siirrot!
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Shakki ja matti

Kuten jo aikaisemmin on todettu, kuningasta ei voi lyéda. Kuningasta voidaan
kuitenkin uhata ja titd uhkausta kutsutaan shakiksi (shakkaukseksi). Pelaa-
jan ei tarvitse sanoa shakkaavansa. Aloittelevien pelaajien peleissid ehkd on
kuitenkin paikallaan sanoa shakki, kun shakkaa, silli muuten shakkaus voi
jaddd huomaamatta. Ehdoton sdintd nimittdin on, ettd shakki on aina heti
torjuttava. Jos shakkia ei voi millddn tavoin torjua, on kuningas matissa ja peli

paattyy.
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KUVIO 13 KUVIO 14

N WA OO N

Kuviossa 13 valkean ldhetti ruudussa b3 uhkaa mustaa kuningasta: shakki!
Mustan on nyt heti seuraavalla siirrollaan torjuttava shakki. Téhin on kolme
mahdollisuutta:

a) Musta siirtdd lihettinsd ruudusta a6 ruutuun c4 ja katkaisee valkean ld-
hetin linjan kohti mustaa kuningasta. Samalla musta ldhetti c4 jad &iin-
nitykseen. Lisiksi valkea voi lyédd mustan ldhetin seuraavalla siirrollaan
ja shakata samalla uudelleen.

b) Mustan sotilas a4 lyo valkean lihetin b3.

¢) Mustan kuningas siirtyy johonkin ruuduista 8, h8, g7 tai h7. Ruutuun
t7 siirtyminen ei ole mahdollista — uhkaahan valkean ldhetti b3 my6s
sitd ruutual

Kuviossa 14 valkea ratsu uhkaa mustan kuningasta. Musta kuningas ei voi
siirtyd ruutuihin {8, £7 ja h7, koska niissd on oma nappula. Ruutuihin g7 ja h8
musta kuningas ei voi siirtyd, koska valkean lahetti b2 uhkaa niitd. Mikdin
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musta nappula ei voi my6skdin lyoda valkean ratsua. Ja koska ratsu voi hypi-
td muiden nappuloiden yli, e ratsun shakkausta voi torjua siirtamdilld nappula
wvaliin. Tissi tilanteessa ei ratsun h6 tekemiid shakkausta voi torjua milldin
tavalla! Mustan kuningas oz siis matti ja peli on pddttynyt valkean voittoon.

Matti on erikoinen kisite, joka aluksi voi tuntua vaikealta ymmirtaa. Mis-
sddn muussa pelissd ei liene aivan vastaavaa kisitettd. Yksi tapa yrittdd mia-
ritelld matti on: matti on kuninkaaseen kohdistuva uhkaus (shakkaus), jota ei
voi millddn tavalla torjua.

N WA 00 N

Kuvio 15 Kuvio 16

Kuviossa 15 valkean torni b8 shakkaa mustaa kuningasta. Mustalla on kaksi
tapaa torjua shakki:

a) Musta ratsu a6 voi lyddi tornin.

b) Musta torni f1 voi siirtyé viliin ruutuun 8.

Musta kuningas ei voi siirtyd: valkean tornin uhkaus kohdistuu myds ruu-
tuihin f8 ja h8. Ruutuihin 7, g7 ja h7 kuningas ei voi siirtyd, koska niitd
uhkaa valkea kuningas g6. Kuninkaat eivit koskaan saa olla vierekkdisissa ruu-
duissa! Kuninkaiden vilissd on aina oltava vihintddn yksi ruutu.

Kuviossa 16 valkea on tehnyt niin sanotun peririvin matin: torni d8 uhkaa
mustaa kuningasta. Musta kuningas ei voi siirtyé ruutuihin £7, g7 ja h7, koska
niissd on oma nappula. Valkean torni uhkaa tietenkin mys ruutuja £8 ja h8,
joten kuningas ei voi siirtyd niihinkdan. Mikdin mustan nappula ei my6skiin
voi lyédi valkean tornia tai siirtyd valkean tornin ja mustan kuninkaan viliin.
Musta kuningas on siis matissa ja peli on padttynyt valkean voittoon.
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Matin tekeminen on shakkipelin lopullinen pddmairi. Vaikka voittaisit mi-
ten paljon tahansa vastustajan nappuloita, et voi voittaa pelid, ellet osaa tehdd
mattia. (Poikkeuksina ovat tapaukset, joissa vastustaja ilmoittaa luovuttavansa
tai aikavoitot, jos pelissd kiytetddn shakkikelloa.)

Sivulla 26 on kahdeksan esimerkkid #yypillisisti mattiasemista.

Patti

Patti tarkoittaa tilannetta, jossa kuningas ei ole ubattuna (shakissa), mutta siir-
tovuorossa oleva pelaaja ei kuitenkaan voi tehda mitidn siirtoa — i kuninkaalla,
eikd myoskddn milliin muulla nappulalla. Patti merkitsee my6s pelin padtty-
mistd, ja lopputuloksena on silloin tasapeli.

Sivulla 19 on kahdeksan kuviota, joissa kaikissa musta kuningas on patissa.
FPatissa voi olla vain pelaaja, joka on siirtovuorossa. Niissd asemissa oletetaan
olevan siis mustan siirtovuoro.

Jos sivun 19 kuvioissa olisi valkean siirtovuoro, valkea voisi seuraavalla siir-
rollaan purkaa pattitilanteen, jolloin peli tietenkin voisi jatkua.

HARJOITUSTEHTAVA 7:

Sivulla 18 on kuvioina kahdeksan asemaa. Kaikissa niissd valkea shakkaa
mustaa kuningasta.

a) Kuvioissa 1-4 shakki on torjuttavissa. Milld tavoin?

b) Kuvioissa 5-8 shakkia ei voi torjua. Musta on siis matissa. Perustele, miksi
musta on matissa, eli miksi shakkaus on torjumaton.
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Erikoissiirrot

Kaksi erikoissiirtoa on vield kisittelemitti. Nyt on niiden vuoro.

Linnoittuminen

Tisti erikoissiirrosta on kiytetty my6s nimitystd tornitus, mutta virallinen
nimi on linnoitus. On huomattava, ettd /innoitus on kuninkaan siirto, vaikka
siind siirtyy myds torni. Jos pidetddn tiukasti kiinni sddnnoéistd, on pelaajan
linnoittuessaan siirrettiva ensin kuningasta.

Linnoittuminen tapahtuu siten, ettd kuningasta siirretddn kaksi ruutua
kohti tornia ja sen jilkeen torni siirretddn sithen ruutuun, jonka kuningas
ylitti.

Linnoittuminen edellyttdd seuraavia asioita:

- Kuninkaan ja linnoitukseen osallistuvan tornin vilissi ei saa olla nap-
puloita.

— Kuningas ei saa olla uhattuna missdin vaiheessa linnoittumisen aikana:
kuningas ei saa linnoittaessa lihted uhatusta ruudusta, ei ylittdd uhattua
ruutua, eiki tulla uhattuun ruutuun.

— Kuningas ei saa olla siirtynyt pelin aikana. Mydskéin jo siirtyneen tornin
kanssa ei endd voi linnoittautua. Pelkkd shakkaus ei vie lopullisesti oi-
keutta linnoittaa, jos shakkaus torjutaan muulla tavoin kuin siirtdimalld
kuningasta tai sitd tornia, jonka kanssa linnoittaudutaan.

Shakkausta ei siis saa torjua linnoittumalla!

o,
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Kuviossa 17 molemmilla petaajilla on siirtovuorossa ollessaan oikeus lin-
noittaa joko lyhyesti tai pitkésti. Linnoittumista kuningassivustalle (valkea
tornin h1 musta tornin h8 kanssa) kutsutaan /yhyeksi linnoitukseksi. Linnoit-
tumista kuningatarsivustalle (valkea tornin al, musta tornin a8 kanssa) kut-
sutaan pitkdksi linnoitukseksi.

Kuviossa 18 on tilanne sen jilkeen, kun valkea on tehnyt lyhyen ja musta
pitkdn linnoituksen. Shakkikielessd lyhyt linnoitus merkitidn 0-0 ja pitkd
linnoitus 0—0-0.

Ohestalyonti

Ohestalyonnilld rajoitetaan sotilaan oikeutta ottaa kaksoisaskel. Tami eri-
koissiirto voidaan médritelld niin: Jos alkuasemassa oleva sotilas etenee kaksi
ruutua ja ylittdd silloin vastustajan sotilaan uhkaaman ruudun, voi vastustaja
heti seuraavalla siirrollaan ly6da sotilaan ohesta niin kuin se olisikin edennyt
vain yhden ruudun.

a% % %4
v

a b ¢ d e f g h

Kuvio 19 Kuvio 20

Kuvio 19 selvittdd ohestalyontid. Jos musta tekisi nyt sotilaan kaksoisaskeleen
c7—c5, valkea voisi beti seuraavalla siirrollaan palauttaa mustan sotilaan ruu-
tuun c6 aivan kuin se olisikin edennyt vain yhden ruudun ja samalla siirrollaan
ly6dd mustan sotilaan. Lyonnin jilkeen valkea sotilas sijoittuisi ruutuun c6.
Jos taas siirtovuorossa olisi valkea, joka tekisi sotilaan kaksoisaskeleen siirrolla
f2—f4, voisi musta puolestaan suorittaa ohestalyénnin: musta palauttaisi val-
kean sotilaan ruutuun f3 niin kuin se olisikin edennyt vain yhden ruudun ja
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16isi valkean sotilaan. Ohestaly6nnin jilkeen mustan sotilas olisi ruudussa 3.
Kuviossa 20 johtaisivat seuraavat valkeiden sotilaiden siirrot mahdollisuu-
teen lyddi ohesta:
1) b2-b4, jolloin musta voisi lyodi ohesta siirrolla a4xb3 o.1.
2) £2—4, jolloin musta voisi lyodi ohesta siirrolla e4x{3 o.l.
Siirto d3—d4 ei johtaisi ohestalyéntimahdollisuuteen.
Kuviossa 20 johtaisivat seuraavat mustien sotilaiden siirrot mahdollisuu-
teen lyodé ohesta:
1) d7-d5, jolloin valkea voisi lyodi ohesta siirrolla c5xd6 o.1.
2) e7—e5, jolloin valkea voisi lyddi ohesta siirrolla h5xg6 o.l.
Siirto b6-b5 ei johtaisi ohestalyéntimahdollisuuteen.
Obhestalyontid ei ole pakko tehdd, mutta jos sen haluaa tehdi, se on tehtivi
heti seuraavalla siirrolla, siis vastasiirtona sotilaan kaksoisaskeleeseen.
Obhestalyonti merkitddn siirron perissi olevalla lyhenteelld o.1.
Pieni x-kirjain siirron keskelld tarkoittaa, etti siirrolla lydddan nappula.

HARJOITUSTEHTAVA 8:

Viereisella sivulla on kahdeksan asemaa. KuvioT 1—4 kisittelevit linnoittu-
mista.

Kuvio 1: Voiko valkea tehdi lyhyen linnoituksen? Entd musta?
Kuvio 2: Voiko valkea linnoittaa a) lyhyesti, b) pitkdsti?

Kuvio 3: Voiko musta linnoittaa, a) lyhyesti, b) pitkasti?
Kuvio 4: Voiko valkea linnoittaa pitkésti? Entd musta?

Kuviot 5-8 viereiselld sivulla kisittelevit ohestalyontii.

Kuvio s5: Valkea pelaa c2—c4. Voiko musta ly6dd ohesta?
Kuvio 6: Valkea pelaa g3—g4. Voiko musta lyddd ohesta?
Kuvio 7: Musta pelaa d7-d5. Voiko valkea ly6da ohesta?
Kuvio 8: Musta pelaa c6—c5. Voiko valkea lyodd ohesta?
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Shakkipelin pddmaara
Shakkipelin padmairi, sen lopullinen tarkoitus, on tuhota vastustajan kunin-
gas. Tistd tuhoamisesta kdytetddn nimitystd matti: kuningasta uhataan siten,
ettd uhkausta ei ole mahdollista millddn tavoin torjua. Vield kerran: kuningas-
ta ei saa lyodd — todetaan vain, ettd se on matissa.
Nimitys matti tulee persiankielisestd ilmaisusta Shah mat, joka tarkoittaa
kuningas on kuollut.
Piddmiiriin, matin tekemiseen, johtavia teitd ja menetelmid on lukematon
miiri. Periaatteessa menetelmii kuitenkin on vain kaksi:
- Hyékéitéiéin suoraan vastustajan kuningasta vastaan.
— Pyritddn ensin voittamaan vastustajan nappuloita ja vasta sitten kiy-
diidn heikoksi tulleen kuninkaan kimppuun.

Pelin voittaminen
Pelin voittaa pelaaja:
— joka on tehnyt vastustajastaan matin
— jonka vastustaja ilmoittaa luovuttavansa.

Pelin padttyminen tasapeliin
Peli padttyy tasapeliin seuraavilla tavoilla:

— Patti (siirtovuorossa oleva ei voi tehdd mitddn siirtoa, mutta hinen
kuninkaansa ei ole uhattuna).

— Ikuinen shakki (pelaaja shakkaa jatkuvasti ja vastustajan kuningas ei padse
shakeilta turvaan milliin tavoin).

— Jaljelle jda liian vihdn nappuloita matin tekemiseksi: Jos jdljelld ovat
pelkitkuninkaat, kuningas vastaan kuningas jaldhetti tai ratsu, kuningas
ja ldhetti vastaan kuningas ja lihetti, jos lihetit litkkuvat molemmat sa-
manvirisilld ruuduilla, peli pdittyy tasan.

— Jos puolin ja toisin tehddidn 50 siirtoa ilman, ettd siirretddn sotilasta tai
ly6dddn mitddn nappulaa.

—Tasapelid voi vaatia myos aseman toistumisen perusteella, jolloin saman
aseman on esiinnyttivi kolme kertaa. Niitd tasapelitapauksia on vaikea
todeta, ellei pelistd pidetd poytikirjaa.

— Pelaajat voivat sopia tasapelista.

HARJOITUSTEHTAVA 9:
Viereiselld sivulla on kahdeksan asemaa, joissa kaikissa siirtovuorossa on val-
kea. Valkea voi tehdi yhden siirron matin. Miten?
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Pelaajien kayttiytyminen

Muutama lyhyt ohje kiyttidytymiseen pelin aikana lienee tarpeen:

— Vastustajaa ei saa millddn tavoin hiiritd pelin aikana.

— Koskettua nappulaa on siirrettivi, jos se on mahdollista. Jos koskee
vastustajan nappulaa, se on ly6tivi, jos se on mahdollista. Jos haluaa vain
korjata nappulan asentoa, on ennen nappulaan koskemista huomautet-
tava, ettd aikoo korjata.

— Sdintdjen vastainen siirto on peruttava. Korvaava siirto on kuitenkin
tehtdvd kosketetulla nappulalla. Ellei timé ole mahdollista, voi tehdd
minkd tahansa siirron.

— Pelin aikana on noudatettava hiljaisuutta.

— Jos kiytetdin shakkikelloa, on siirron tekeminen ja kellon painaminen
suoritettava samalla kidella.

— Muiden pelaajien peleihin ei saa puuttua milldén tavoin.

— Vain siirtovuorossa olevalla on oikeus kosketella nappuloita.

Nimad riittdnevit aluksi — timd ei pyri olemaan sddntokirja! Aloittelevat
pelaajat voivat peleissdin joustaa ainakin kosketussddnnosti. Kilpailupeleissi
saidnto kuitenkin on ehdoton, joten sitd on hyvi opetella noudattamaan.
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Miten shakkia pelataan?

Monella on jo varmasti ollut mielessd kysymys: miten sitd shakkia sitten oi-
kein pelataan? Ilmeisesti ainoa tdysin oikea vastaus kysymykseen olisi: shak-
kia pelataan siten, ettd valkeilla pelaava pelaaja aloittaa ja sen jilkeen pelaajat
siirtdvit vuorotellen.
Shakkipeli voidaan jakaa kolmeen vaiheeseen:
— Avaus, jossa nappulat kehitetdin alkuasemasta parempiin ruutuihin.
— Keskipeli.

— Loppupeli, jossa nappuloita on endd vihin jiljelld.

Pelin aloittaminen, avausvaihe

Miten peli pitdisi aloittaa? Aloituksista on kirjoitettu tuhansia kirjoja ja
avauksilla on valtava mddri erilaisia nimityksid. Emme puutu niihin tissd
lainkaan. Paikallaan ovat vain muutamat yleistdvit ohjeet pelin aloittamiseen
ja niytteet pahimmista avausvirheistd.

Avaus, pelin ensimmiinen vaihe, antaa suuntaviivat tuleville pelitapahtu-
mille. Alkuasemassa ei kummallakaan ole mahdollisuuksia hy6kiti vastusta-
jan kimppuun, joten nappulat on kehitettivd peliin ennen kuin varsinainen
kamppailu voi alkaa.

Lihetit ja ratsut kannattaa kehittdd ensimmiisind peliin, jotta kuningas
pddsee linnoittumaan mahdollisimman nopeasti. Linnoitettu kuningas on
yleensd paremmassa turvassa vastustajan hyokkédyksiltd. Saman nappulan siir-
timistd monta kertaa pelin avausvaiheessa on viltettivi, jos se on mahdol-
lista. Kuningatarta ei kannata tuoda liian aikaisin mukaan pelitapahtumiin,
jotta se ei joudu hyokkiyksen kohteeksi.

Aloittelevat pelaajat siirtavit usein kaikkia sotilaitaan ennen kuin upseerit
tuodaan mukaan peliin. Erityisen mielellddn siirrelldin reunasotilaita. Taval-
lista on my6s pelaaminen jatkuvasti yhdelld ja samalla nappulalla. Néin voivat
pelata aloittelijat keskendidn, mutta parempia pelaajia vastaan tillainen pelaa-
minen johtaa nopeasti hivioon.

Shakki on alkujaan syntynyt kuvaamaan sotaa. Shakin pelaaminen on tais-
telua ja taistelu alkaa heti ensimmadisesti siirrosta. Jokainen siirto on térked.
Valkealla on aloitussiirtonsa ansiosta alussa etu, mutta yksikin valkean tarpee-
ton siirto voi johtaa tasoitukseen tai jopa mustan etuun. Titd on ehkd aluksi
vaikea ymmirtid, mutta se selvidd myohemmin, kun pelikokemusta kertyy.

Avauksen voi pelata monella tavalla, mutta aloittelijalle yksityiskohtaista teorian
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tuntemista tirkeimpdd on oppia ymmirtiméin ne padsuunnat, joiden mukaan
nappulat kehitetdin peliin mukaan. Esimerkiksi keskustasotilaita (d- ja e-sotilaat)
siirtdmalld mahdollistetaan lihettien tuominen peliin. Tavallisimmat ensimmii-
set siirrot ovatkin 1.e4 tai 1.d4. Mahdollisia avauksia voisivat olla esimerkiksi:

1.e4 €5 2.Rf3 Rc6 3.Rc3 Rf6 4.Lb5 Lb4 5.0-0 0-0 6.d3 d6 tai 1.d4 d5
2.Rf3 Rf6 3.1.f4 Lf5 4.e3 €6 5.L¢e2 Le7 6.0-0 0-0 7.Rbd2 Rbd7.

Avausvaiheessa tirkeintd on nopea kehitys ja kuninkaan turvallisuudesta
huolehtiminen.

Miti tarkoitetaan kehitykselld? Kehittiminen tarkoittaa yksinkertaisesti
sitd, ettd nappulat tuodaan alkuasemasta paremmille paikoille, esimerkiksi
laudan keskustaan. Upseerien kehittiminen vaatii yleensi vain kaksi sotilaan
siirtoa, harvoin ainakaan kolmea enempii. Sotilaiden siirtimiseen pelin alus-
sa onkin vain kaksi syyti: miehittid sotilailla tirkeiti keskustaruutuja ja avata
linjoja upseereille, jotta ne padsevit peliin mukaan.

Keskustan muodostavat ruudut d4, e4, d5 ja 5. Laajemmassa mielessd kes-
kustalla voidaan tarkoittaa ruutujen 3, 6, £3 ja {6 rajaamaa aluetta.

Pelin alussa siis pitiisi varoa tarpeettomia sotilaiden siirtoja. Erityisen va-
rovainen pitdisi olla kuningasta suojaavien sotilaiden ja reunasotilaiden siirti-
misessi. Pelin alussa valkean aseman heikoin ruutu on f2, mustan vastaavasti
t7. Nditd ruutujahan suojelee vain kuningas. Valttdmilld pelin alussa f-soti-
laan siirtoja voi sddstyd monelta murheelta!

Varomattomien sotilaansiirtojen seuraamuksista on hyvi esimerkki lyhin mah-
dollinen mattiin paattyvi peli: 1.g4 e5 2.£3 Dh4X. Valkea olisi voinut pelata myos
2,4 ja musta olisi voinut pelata 1.— e6. Mattiasema niyttdd talti (kuvio 21):
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Kuviossa 22 puolestaan on asema, jossa valkea on tehnyt koulumatin
(koulupojan matin). Pelin siirrot ovat olleet: 1.e4 e5 2.Lc4 Rc6 3.Dh5 dé6
4.Dxf7X.

Kun shakkia pelataan sattumanvaraisesti ilman mitdén ajatusta ja suunni-
telmaa, lopputulos ei voi olla hyvi. Téllainenkin pelin avaus on nihty: 1.h4
Rc6 2.e4Rb4 3.a3 Rd5?? (Valkean siirto 1.h4 ei ole hyvi, siirto 2.e4 on askel
oikeaan suuntaan, ja siirrossa 3.a3 on selvi idea: uhata mustan ratsua! Musta
puolestaan on siirtdnyt koko ajan samaa nappulaa ja lopulta siirtinyt ratsunsa
ruutuun, josta sotilas e4 voi lyoda sen.)

Niinkin on pelattu: 1.a4 d5 2.b3 e5 3.b4? (Tidysin suunnitelmatonta! Jos
haluaa pelata sotilaansa ruutuun b4, niin miksi ei 2.b3 sijasta heti 2.b4? Nyt
b-sotilas kaiken lisiksi menee suoraan lyotaviksi.)

Vield esimerkki huonoista ja varomattomista sotilaan siirroista: 1.e4 h6?
2.d416?? 3.Dh5+ ja peli on ohi: 3.— g6 4.Dxg6X.

Nimad esimerkit ovat todella pelatuista aloittelijoiden peleistd. Jotta pelin
avaus sujuisi paremmin, ovat seuraavat neuvot varmasti paikallaan:

— Kehiti nappulat nopeasti. Ald siirri pelin alkuvaiheessa tarpeettomasti
samaa nappulaa monta kertaa.

— Aloita upseerien kehittiminen kevyistd upseereista, siis ratsuista ja li-
heteistd. Tornien ja kuningattaren tuomisella peliin ei ole kiirettd. Muis-
ta, ettd siirtamalld tornia menettii linnoitusoikeuden sen tornin kanssa.

— Al siirri sotilaita tarpeettomasti. Varo erityisesti kuningastasi suojaa
vien sotilaiden siirtimistd. Muista, ettd sotilas ei litku taaksepdin.

— Mieti aina ennen kuin siirrit. Katso ainakin seuraavat asiat: Onko joku
nappula si uhattuna? Voitko itse lyddd jonkin vastustajasi nappulan?

- Viltd pienintikin materiaalitappiota. Sotilaankin menettiminen ilman
mitddn korvausta voi olla kohtalokasta. Jos vastustajasi lyd nappulasi,
on tietenkin lydtivi takaisin — jos se vain on mahdollista!

- Pyri linnoittumaan nopeasti. Lyhyen linnoituksen piisee tekeméin
nopeammin kuin pitkin. Lyhyt linnoitus on yleensd my6s turvallisempi.

Esimerkkeja tyypillisistd avausvirheistd ja avausansoista:

1.e4 e5 2.Rf3 Rf6 3.Rxe5 Rxe4? (Oikein on 3.— d6 4.Rf3 Rxe4.) 4.De2
Rf6?? (Jatko 4.— De7 5.Dxe4 d6 menettiisi vain sotilaan.) 5.Rc6+ ja musta
menettid kuningattarensa.

1.d4 d5 2.c4 €6 3.Rc3 Rf6 4.Lg5 Rbd7 5.cxd5 exd5 6.Rxd5? (Valkea las-
kee, ettd mustan ratsu f6 on kiinnitetty suojaamaan kuningatarta.) 6.— Rxd5!

7.Lxd8 Lb4+ 8.Dd2 Lxd2+ 9.Kxd2 Kxd8 ja musta on upseerin voitolla.
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l.ed4 e52.Rf3 d6 3.Lc4 Lg4 4.Rc3 g6? 5.Rxe5! Lxd1 6.Lxf7+Ke7 7.Rd5X.

1.e4 €5 2.Rf3 Rc6 3.Lc4 £6? 4.Rh4 g5? 5.Dh5+ Ke7 6. Rf5X.

1.e4 e5 2.f4 d5 3.£xe5?? (3.exd5 on oikein.) 3.— Dh4+ 4.g3 Dxe4+ 5.Kf2
Lc5+!0-1.

1.e4 €5 2.Rf3 Rc6 3.Lc4 Rd4?! 4.Rxe5? Dg5! 5.Rxf7?? Dxg2 6. Tf1 Dxed+
7.Le2 Rf3X.

1.e4 c62.d4 d5 3.Rc3 dxe4 4.Rxe4 Rd7 5.De2 Rf6 6.Rd6X.

1.d4 Rf6 2.c4 e5 3.dxe5 Rg4 4.Lf4Lb4+ 5.Rd2 Rc6 6.Rgf3 De7 7.a3
Rgxe5 8.axb4?? Rd3X.

1.f4 €5 2.fxe5 d6 3.exd6 Lxd6 4.Rf3 g5 5.h3?? Lg3X.

1.f4 5 2.fxe5 d6 3.exd6 Lxd6 4.b3?? Dh4+ 5.g3 Dxg3+ (Tietenkin niin!
5.— Lxg3+ johtaisi my6s mattiin.) 6.hxg3 Lxg3X.

1.e4 5 2.Lc4 Rf6 3.d3 c6 4.Rf3 Le7 5.Rxe5?? Da5+ ja valkea menettdd
upseerin 0-1.

1.e4 c5 2.d4 exd4 3.c3 dxc3 4.Rxc3 d6 5.Lc4 g6 6.e5 dxe5?? 7.Lxf7+! ja
musta menettdd kuningattaren 1-0.

1.e4 e5 2.Rf3 £6? (Huono siirto sotilaan e5 suojaamiseksi. Paras on
2.— Reb ja my6s 2.— d6 voi pelata, samoin vastauhkauksen 2.— Rf6. Siirto
2.— Ldé6 olisi huono, koska d-sotilaan eteneminen estyisi.) 3.Rxe5! fxe5?
(3.— De7 on parempi. Jatko voisi olla 4.Rf3 (4.Dh5+ g6 5.Rxg6 Dxe4+.)
4.— Dxe4+ 5.Le2 Rc6 6.Rc3.) 4.Dh5+ Ke7 (4.— g6 5.Dxe5+ voittaa tornin.)
5.Dxe5+ Kf7 6.Lc4+ d5 (6.— Kg6 7.Df5+ Kh6 8.d4+ g5 9.h4! Le7 (9.-d5
10.Df7 dxc4 11.hxg5X.) 10.hxg5+Kg7 11.Df7X.) 7.Lxd5+ Kg6 8.h4 h5
9.Lxb7! Ld6 (9.— Lxb7 10.Df5+ Kh6 11.d4+.) 10.Da5 Rc6 11.Lxc6 ja val-
kea voittaa.

1.e4 €5 2.Lc4 Lc5 3.Rf3 d6 4.0-0 Re7 5.d3 Lg4? 6.Lxf7+! Kxf7 7.Rg5+
Ke8 8.Dxg4 ja valkealla on voittoasema.

l.e4 d6 2.d4 Rd7 3.Lc4 g6 4.Rf3 Lg7? 5.Lxf7+! Kxf7 6.Rg5+ 1-0. Jos
6.— Ke8/Kf8, niin 7.Re6(+) kuningattaren voitoin ja 6.— Kf6 7.Df3X.

Kuningattaren harharetket voivat pdittyd nin:

1.e3 e5 2.d4 d5 3.Df3? e4 4.Df4?? Ld6 0-1. Yksi nopeimmista kuningat-
taren vanginnoista.

1.e4 €5 2.Dh5? (Aloittelijoille tyypillinen siirto. Uhkaa 3.Dxe5 ja valmis-
telee koulumattiyritystd.) 2.— Rc6 3.Lc4 g6 4.Df3? (Sitkedd koulumatin yrit-
timistd! Parempi oli perddntyd takaisin ruutuun d1.) 4.— Rf6 5.Db3? Rd4!
6.Dc3 (6.Lxf7+ Ke7 7.Dc4 b5!.) 6.—d5! 7.exd5 Lf5 8.d3 Lb4! 9.Dxb4 Rxc2+

ja valkea menettdd kuningattarensa 0-1.
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Keskipeli

Keskipeli on ehki shakin vaikein vaihe. Siind on paljon ansoja ja koukkuja,
joihin voi langeta. Vaarallisinta on heikentdd omaa kuningasasemaa, koska
silloin vastustaja saa mahdollisuuden hyokiti ja pddsee ehki tekemidn voit-
toon johtavan uhrauksen.

Yleisid ohjeita keskipeliin:

— Kehitd nappulasi peliin ennen kuin aloitat hyokkdyksen. Liian vi-
hilld nappuloilla hy6kkdiminen ei kannata. Tarkeintd on nappuloiden
yhteispeli. Yhden nappulan suorittamat uhkaukset on yleensi helppo
torjua.

—Ali aloita suinpdin hyokkiysti oman kuninkaasi edesti. Pelaajan
on oltava varma hyokkiyksensd onnistumisesta, muuten oma kuningas-
asema heikkenee ja voi jaddd hydkkiyksen kohteeksi.

— Varo kaksoisuhkauksia ja haarukoita. Joskus vilittdmit, suorat uhkauk-
set voivat tuoda tulosta.

— Jos aiot uhrata materiaalia, sinun on oltava varma, etti olet laskenut oi-
kein. Aloittelijalle virheelliset sommitelmat ovat yleisempid kuin on-
nistuneet.

Jos halutaan heikentdd vastustajan kuningasasemaa vaihdoilla, yksi ylei-
simmistd vaihdettavista nappuloista on sivustoitu lihetti g7 (valkeal-
la g2). Silloin ruudut {6 ja h6 (valkealla {3 ja h3) vapautuvat omien nap-

puloiden kaytettiviksi, kun vastustajan ldhetti ei ole lyomissi niitd pois.

////////////////////

/////////////

%///4
//%/

_ 7
Y N
/

% %
487
% /%é/f/% /%

///////////////

Baw mal
/%/ 2 ;/ %/y
-

a c e f g

1

1%b/ E@

KUVIO 23 KUVIO 24

Kuviossa 23 valkea voi pelata 1.Lh6 ja vaihtaa mustan puolustavan lihetin
pois. Peli voi jatkua esimerkiksi 1.— Rxd5 2.Lxg7 Kxg7 ja ruudut h6 ja {6
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vapautuvat valkean nappuloille. 3.Dh6+ Kg8 4.L.xd5 Rd4 5.Rf6 Dxf6 6. Txf6
1-0.

Kaksoisuhkaukset ja haarukat ovat vaarallisia ja usein peli ratkeaakin
niihin. Kuviossa 24 valkea voi pelata 1.Dd3 uhaten tehdd matin siirrolla
2.Dxh7X tai lyodd mustan tornin siirrolla 2.Dxa6. Musta ei voi torjua mo-
lempia uhkauksia. Siirto 1.— g6 torjuu matin, mutta seuraa 2.Dxa6é 1-0.

ﬁg//
LA

%%%
//% //m

Kuvio 25 Kuvio 26

Kuviossa 25 musta voi siirrolla 1.— Rec2 haarukoida valkean kaksi tornia.
Molempia torneja ei voi pelastaa, joten musta voittaa niistd toisen.

Joskus upseerin tai jopa kuningattaren uhraus voi johtaa vastustajan kunin-
kaan matittamiseen. Kuviossa 26 on esimerkki sommitelmasta, jossa uhraus
on laskettu loppuun asti oikein:

Materiaalin tasoittaisi 1.Rf7+ Txf7 2.Dx{7, mutta uhraamalla kuningatta-
rensa valkea voi tehdd mustasta matin: 1.Dg8+! Txg8 2.Rf7X.

Keskipeliin kuuluvat taktiset kiddnteet ja sommitelmat. Sommitelmia on
lukuisia erityyppisid: sommitelmat, jotka tdhtddvit materiaalin voittamiseen,
mattisommitelmat, tasapelisommitelmat jne. Sommitelma voi olla korrekti
eli virheetdn, mutta se voi olla my6s epikorrekti.

Esimerkkeji aloittelijalle tavallisista laskuvirheista:

Kuvion 27 (seuraavalla sivulla) asemaan on tultu siirroilla 1.e4 €5 2.R13
d6 3.Le2 Rf6 4.d3 Rc6 5.Rc3 Lg4 6.Lg5 Lxf3. Valkea pelaa nyt 7.Lxf6? ja
olettaa, ettd mustan on pakko ly6dd lihetti kuningattarellaan. Musta pelaa
kuitenkin 7.— Lxe2! ja voittaa upseerin.

Joskus, kun aloittelija innostuu hyokkddmaéin saattaa oma alarivi unohtua.
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Kuvio 27

Kuvion 28 tilanteessa valkea pelasi 1.Dxe7 Txe7 2. Txe7. Valkea voitti tor-
nin, mutta nyt musta tekeekin matin 2.—'Td1+ 3.Tel Txe1X.

Loppupeli

Keskipelissd kuningas vietiin turvaan vastustajan uhkauksilta, mutta loppupe-
lissd kuningas ottaa aktiivisesti osaa tapahtumiin. Usein kuningas on ratkaise-
vassa roolissa. My6s sotilaiden merkitys kasvaa. Keskipelissd sotilaita saatettiin
uhrata, mutta loppupelissd yhden sotilaan enemmistd saattaa riittdd voittoon.
Lisdksi kannattaa muistaa, ettd vapaasotilaat ovat yleensd vaarallisia.

Asemaa, jossa kuninkaat ovat vastakkain yksi ruutu vilissddn, kutsutaan
oppositioksi. Oppositio ja opposition saavuttaminen ovat tirkeitd kasitteitd
erityisesti sotilasloppupeleissi.

Loppupelissi kuningas ja sotilas vastaan kuningas on hiviolld olevan saa-
vutettava oppositio ja pystyttivi pitimiin se. Muuten sotilas padsee korottu-
maan. Poikkeus on laitasotilas: jos hdviélld olevan kuningas ehtii laitasotilaan
eteen, peli on aina tasapeli oppositiosta riippumatta.

Kuviossa 29 (seuraavalla sivulla) on esimerkki oppositiosta. Kuviossa 30
pelin lopputulos riippuu siirtovuorosta: Jos siirtovuorossa on valkea, musta
pystyy sdilyttimiin opposition ja peli pdittyy tasan. Jos taas on mustan vuoro
siirtdd, valkea voittaa, silld musta ei pysty sdilyttimddn oppositiota.

Valkean ollessa siirtovuorossa peli jatkuisi niin: 1.Ke5 Ke7 2.d5 Kd7 3.d6
Kd8! (3.— Ke8? 4.Keb6, eikid musta pysty siilyttiméin oppositiota: 4.— Kd8
5.d7 Kc7 6.Ke7 ja sotilas korottuu. 3.— Kc8? 4.Ke6 johtaisi samaan tulok-
seen.) 4.Ke6 Ke8 ja musta siilyttid opposition: 5.d7+ Kd8 6.Kd6é patti.
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Kuvio 30
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Mustan ollessa siirtovuorossa peli jatkuisi ndin: 1.— Ke7 2.Kc6 Kd8 3.Kd6
Ke8 4.d5 Kd8 ja tissd asemassa valkea voittaa siirtovuorosta riippumatta.
5.Ke6 Ke8 6.d6, ciki musta pysty sidilyttimiin oppositiota: 6.— Kd8 7.d7

Kc7 8.Ke7 voittaen. Yleispitevi sidnto on: Jos sotilas etenee toiseksi viimei-

selle riville ilman, ettd se shakkaa, se pddsee korottumaan. Jos taas sotilas toi-
seksi viimeiselle riville edetessidn shakkaa, se ei piadse korottumaan.
Kuningas ja kuningatar voittavat helposti kuninkaan ja sotilaan, paria poik-

keusta lukuun ottamatta.

- N W OO O N

Kuvio 32

Valkea voittaa KUVION 31 asemassa seuraavasti: 1.Dc4+ Kbl 2.Dd3+ Kcl
3.Dc3+ (Pakottaa mustan kuninkaan sotilaan eteen, jolloin valkean kuningas
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voi tulla lihemmiksi.) 3.— Kd1 4.Ke4 Ke2 5.De3+ Kd1 6.Kd3 ja valkea voit-
taa mustan sotilaan seuraavassa siirrossa.

Kuvion 32 (edelliselld sivulla) asemassa valkea joutuu tyytymdin tasape-
liin: 1.Dd4+ Kb1 2.Db4+ Ka2 3.De3 Kbl 4.Db3+ Kal! 5.Dxc2 patti. Li-
hettisotilaat, eli c- ja f-sotilaat tekevit tasapelin kuningatarta vastaan.

My®bs laitasotilaat voivat tehdd tasapelin kuningatarta vastaan.
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Kuvio 33 KUVIO 34

Kuvion 33 asemasta peli jatkuisi: 1.Dd2+ Kbl 2.Db4+ Kc2 3.Da3 Kbl
4.Db3+ Kal!, eiki kuningas péise patin takia lihestymain.

Kuvion 34 asema on esimerkki tasapeliin johtavasta torniloppupelistd.
Peli jatkuisi 1.Kc1 Kh7! (1.— Kf7? johtaisi hivioon: 2. Th8 Txa7 3. Th7+ Kg6
4.Txa7 1-0.) 2.Kb1 Ta6 3.Kb2 Kg7 4.Kb3 Kh7 5.Kb4 Tal 6.Kb5 Tb1+
7.Kc6 Tcl+ 8.Kb7 Tb1+ tasapelein. Valkea ei pédse shakkeja pakoon, eiki
pysty siksi korottamaan sotilastaan.

Kuviossa 35 (seuraavalla sivulla) on musta siirtovuorossa. Musta pelaa tor-
ninsa kuudennelle riville estidkseen valkean kuninkaan péisyn sille: 1.— Ta6!.
Titid kutsutaan kuudennen rivin puolustukseksi: Torni pysyttelee kuudennel-
la rivilld, kunnes sotilas on edennyt sille, ja sen jalkeen uhataan takashakkeja.
Valkea pelaa 2.e6 uhaten 3.Kf6 ja 4. Th8X. Musta saa tasapelin: 2.—Tal, eikd
valkean kuningas pdise pakoon tornin shakkauksia.

Kuviossa 36 oleva sotilaslipimurto kuuluu jokaisen shakinpelaajan yleis-
sivistykseen. Siirtovuorossa oleva valkea pelaa 1.b6! ja jos 1.—axbé, niin 2.c6!
bxc6 (2.— bxa5 3.cxb7) 3.a6 voittaen. Jos taas 1.— cxb6, niin 2.a6! bxa6 (2.—
bxc5 3.axb7) 3.¢6 voittaen.
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Matin tekeminen

Matin tekeminen on vaikeaa, vaikka olisi suurikin materiaalietu. Matin teke-
miseen yksindisestd vastustajan kuninkaasta riittdvd materiaali on: 1) torni, 2)
kuningatar, 3) kaksi lihettid, 4) ratsu ja lihetti.

Matin tekeminen kahdella lihetilld on varsin vaikeaa ja vield vaikeampaa se
on ratsulla ja ldhetilld. Nditd matintekoja emme kisittele tissi.
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Kuvio 37 Kuvio 38

Tavallista on, ettd mattia tehdiin kahdella tornilla. Oletetaan, etti lihtoase-
ma on seuraava (KUVIO 37):

Matin tekeminen tapahtuu esimerkiksi ndin: 1.Tb5 (Shakkaaminen ei
hyodyttdisi mitdan!) 1.— Ke4 2. Tc4+ Kd3 3.Tbb4 Kd2 4.Tb3 Kd1 (4.— Ke2
5.Tc2+ Kd1 6. Tbb2 Kel 7.Tb1 tai Tc1X.) 5. Tb2 Kel 6. Tc1X.

Kuningas siis ajetaan laudan reunaan rajoittamalla sen liikkumistilaa torneil-
la, jotka hallitsevat koko rivid. Matinteko tornilla ja kuningattarella tapahtuu
samaan tapaan. Kuviossa 38 on tillaisen matinteon mahdollinen lihtotilanne.
Matti tulee esimerkiksi niin: 1. Tc4 Kd5 2.D¢5+ Ke6 3.Td4 Kf6 4. Td6+ Ke7
5.Dc7+ Ke8 6. Td8X. Nappulat kannattaa siis pelata niin, ettd torni on lihem-
pani vastustajan kuningasta, koska kuningatar silloin suojaa tornia.

Matti kuninkaalla ja kuningattarella

Kuningattarella voi tehdd matin vain kuninkaan avustamana. Vastustajan ku-
ningas on ajettava laudan reunaan. Pattia pitdd muistaa varoa! Kaksi mahdol-
lista matinteon ldhtotilannetta:
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Kuvio 39 Kuvio 40

Matin voi tehdd ndin (kuvio 39): 1.Dc3 Ke4 2.Kb7 Kd5 (Musta kuningas
pyrkii pysyttelemdin mahdollisimman keskelld lautaa.) 3.Ke7 Ke4 4.Kd6 Kf4
5.Dd3 Kg5 6.Ke5 Kg4 7.De3 Kh5 8.Kf5 Kh4 9.Dd3 (Tai muu temposiirto
kuningattarella 3. rivilld — kunhan ei 9.Df3?? patti.) 9.— Kh5 10.Dh3X.

KuvioN 40 asemasta matin voi tehdd niin: 1.Dd2 Ke5 2.Kf7 Ke4 3.Kf6 Kf3
4.Kf5 Kg3 5.De2 Kh3 6.Kf4 Kh4 7.Dg4X. Tissi olisi siirto 6.Df2?? tehnyt patin.

Tiassd esitetyt matinteot ovat tehokkaita ja monet kokeneetkaan pelaajat
eivit osaa tehdd mattia ndin nopeasti. Hitaamminkin sen voi tehdd mutta
matinteon periaate niistd esimerkeisté selvinnee.

Matti kuninkaalla ja tornilla

Matinteko tornilla ja kuninkaalla yksindisestd kuninkaasta on vaikeampaa
kuin kuningattarella ja siirtoja menee enemmin. Toisaalta vaara tehdi patti
on pienempi. Seuraavassa kaksi matinteon lihtétilannetta:
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Matti voidaan tehda niin (kuvio 41, edellisell sivulla): 1.Kb7 Ke42.Kc6
Kd4 3.Tel (Torni rajoittaa kuninkaan liikkumistilaa.) 3.— Kc4 4. Te4+Kd3
5.Kd5 Kc3 6.Td4 Ke2 7.Kc4 Kb2 8.Td2+ Kcl 9.Ke3 Kbl 10.Kb3 Kcl
11.Td3 Kb1 12.Td1X.

Kuvion 42 asemasta matin voi tehdd vaikkapa ndin: 1.Ke2 Kd5 2.Ke3
Kc4 (2.- Ke5 3.Th5+) 3.Th5 Kc3 (3.— Kb4 4.Kd3) 4.Th4 Kc2 5.Tc4+ Kb3
6.Kd3 Kb2 7. Tb4+ Ka3 8.Kc3 Ka2 9.Ta4+ Kb1 10.Ta3 Kc1 11.Ta1X. Siir-
ron 10.Ta3 sijasta kiy muukin temposiirto tornilla a-linjalla, kunhan ei pelaa

10.Ta2 tai 10. Tal+.
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Pieni shakkisanasto

Awvaus: Pelin alkuvaihe, jossa nappulat tuodaan peliin.

Awoin linja: Linja, jolla ei ole sotilaita.

Eristetty sotilas: Sotilas, jonka viereisilld linjoilla ei ole omia sotilaita.

Gambiitti: Avauksessa tehtivi sotilaan uhraus, jolla pyritddn nopeuttamaan
nappuloiden kehittdmista.

Haarukka: Kaksoisuhkaus, erityisesti ratsun tai sotilaan tekemd.

Kaksoisshakki: Paljastusshakki, jossa sekd siirtyvd nappula ettd sen takaa pal-
jastuva nappula shakkaavat. Kaksoisshakin voi torjua vain siirtimalld ku-
ningasta.

Kaksoissotilas: Samalla linjalla on kaksi samanviristd sotilasta.

Keskipeli: Kun nappulat on kehitetty, siirrytiin avauksesta keskipeliin.

Kevyt upseeri: Lihetti tai ratsu.

Kiinnitys: Kuninkaan ja vastustajan linjanappulan vilissd oleva oma nappula
on kiinnitetty. Kiinnitettyd nappulaa ei voi siirtdd siten, ettd kuningas siir-
ron jilkeen olisi jilleen uhattuna.

Korjaan: Jos pelaaja haluaa koskea nappulaa korjatakseen sen esimerkiksi
keskemmalle ruutua, hdnen on huomautettava: korjaan. Muutoin koske-
tettua nappulaa on siirrettivi.

Kwaliteetti: Laatu, tornin ja kevyen upseerin arvoero.

Loppupeli: Pelin viimeinen vaihe, jossa nappuloita on vihin jiljelld.

Odotussiirto: Siirto, jonka tarkoitus yleensd on saattaa vastustaja siirtopakkoon.

Oppositio: Kuninkaat ovat vastakkain, yksi ruutu tietenkin vilissddn.

Paljastusshakki: Nappula siirtyy, jolloin sen takana oleva nappula shakkaa.

Perhehaarukka: Leikillinen nimitys ratsun haarukalle, joka uhkaa kuningasta
ja kuningatarta samanaikaisesti.

Raskas upseeri: Kuningatar tai torni.

Ristishakki: Shakin torjuva nappula shakkaa samalla itse. Huomattakoon,
ettd nappula voi shakata, vaikka onkin kiinnitettyna!

Siirtopakko: Pelaajan on tehtivi siirto, vaikka ei haluaisikaan, koska pelaajan
kaikki siirrot koituvat vastustajan hyviksi. Yleisin loppupelissa.

Vaihto: Molemmilta pelaajilta lyddddn samanarvoinen nappula.

Vapaasotilas: Sotilas, jonka etenemistd vastustajan sotilaat eivit esti.
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Harjoitustehtivien vastaukset

HARJOITUSTEHTAVA 1:

a) Valkea kuningatar ei voi siirtyd ruutuihin c2 ja h4. Koska kuningatar ei voi
hypiti yli nappuloiden, se ei tietenkddn padse myo6skddn ruutuun bl.

b) Valkea kuningatar voi siirtyd ruutuihin a8 ja g6 lydmilld niissi olevan mus-
tan nappulan.

HARJOITUSTEHTAVA 2:
a) Torni ei voi siirtyd ruutuihin b3 ja d2 (eikd ruutuihin a3 ja d1).
b) Torni voi siirtyd ruutuihin d7 ja h3 lyomillda mustan nappulan.

HARJOITUSTEHTAVA 3:
a) Lihetti ei voi siirtyd ruutuihin a2 ia f3 (eikd ruutuihin g2 ja h1).
b) Lihetti voi siirtyd ruutuihin b7 ja g8 lydmilld mustan nappulan.

HARJOITUSTEHTAVA 4:

a) Ratsu voi siirtyd tyhjiin ruutuihin b4, ¢7 , €7 ja €3.

b) Ratsu voi siirtyé ruutuihin b6 ja f4 lydmilld mustan nappulan. Jos on mus-
tan vuoro siirtdd, voi ratsu £4 lyodi valkean ratsun d5.

¢) Ratsu h1 voi siirtyd vain ruutuihin £2. ia g3.

HARjOITUSTEHTAVA 5:
a) Kuningas ei voi siirtyd ruutuihin e6 ia f4.
b) Kuningas voi siirtyd ruutuihin d5 ja f6 lyomilld mustan nappulan.

HARJOITUSTEHTAVA 6:

a) Valkean sotilaiden siirtomahdollisuudet a-sotilas a4, c-sotilas ¢3 tai c4, d-
sotilas d5 tai dxe5, h-sotilas h8 ja samalla korottuminen upseeriksi. Mustan
sotilaiden siirtomahdollisuudet b-sotilas b6 tai b5, c-sotilas c5, e-sotilas e4 tai
exd4, g-sotilas g1 ja korottuminen upseeriksi.

b) Valkean sotilaiden siirtomahdollisuudet: b-sotilas b5 tai bxc5, d-sotilas d5
tai dxc5, e-sotilas e5, f-sotilas ei voi siirtyd, g-sotilas g8 ja korottuminen up-
seeriksi, h-sotilas h6. Mustan sotilaiden siirtomahdollisuudet: a-sotilas al ja
korottuminen upseeriksi, b-sotilas b5, c-sotilas c4 tai cxb4 tai cxd4, e-sotilas
e6 tai e5, f-sotilas ei voi siirtya.

HARJOITUSTEHTAVA 7:
Kuvio 1: Musta voi ly6di shakkaavan ratsun siirroilla exf6 tai Rxt6. Mustan
kuningas voi siirtya ruutuihin {7 tai {8.
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Kuvio 2: Kuningas voi siirtyd ruutuun e7 tai ldhetti voi lydda sotilaan {7. Ku-
ningas ei voi ly6da sotilasta 7, koska sotilas g6 suojaa siti.

Kuvio 3: Mahdolliset mustan siirrot: Rxe2, Re6, Le4, Kd8 ja Kf8.

Kuvio 4: Koska kysymyksessd on kaksoisshakki, voi shakin torjua vain siirtd-
milld kuningasta. Siis Kg8 tai Kh8. Valkea on viimeksi pelannut Lb7-Le4.
Kuvio 5: Kuninkaalla ei ole pakoruutua, eiki se voi lyoda tornia, jota ldhetti a3
suojaa. Lahetti g7 on valkean tornin £iinnittima ja ratsu e6 on valkean lihetin
kiinnittimd, joten ne eivit voi lyddi tornia.

Kuvio 6: Kuninkaalla ei ole pakoruutua ja torni e6 on valkean lihetin kiinnit-
timd, joten se ei paidse viliin ruutuun e8.

Kuvio 7: Pakoruutua ei ole. Lahetti f8 on tornin ja kuningatar 6 lihetin kiin-
nittimi, joten ne eivit voi lyodd shakkaavaa tornia.

Kuvio 8: Valkea on pelannut viimeksi Rh5—£6++, siis kaksoisshakki! Kaksois-

shakin voi torjua vain siirtdmalld kuningasta, mutta pakoruutua ei ole.

HARJOITUSTEHTAVA 8:

Kuvio 1: Valkea voi linnoittaa lyhyesti. Musta ei voi, koska valkean lihetti ¢5
uhkaa ruutua f8, jonka yli kuninkaan pitiisi linnoitettaessa siirtya.

Kuvio 2: a) Valkea ei voi linnoittaa lyhyesti, koska musta ratsu g3 uhkaa ruu-
tua f1. b) Valkea voi linnoittaa pitkisti — torni voi kulkea yli vastustajan nap-
pulan uhkaaman ruudun, shakkaussidnnéthin koskevat vain kuningasta.
Kuvio 3: Musta ei voi linnoittaa lainkaan, silld kuningas on shakattuna.
Kuvio 4: Valkea ei voi linnoittaa, koska mustan lihetti h6 uhkaa ruutua c1, jo-
hon kuningas tulisi linnoituksen tapahduttua. Musta voi linnoittaa pitksti.
Kuvio 5: Valkean pelatessa c2—c4 musta voi lyodd ohesta, siis b4xc3 o.1.
Kuvio 6: Siirtoon g3—g4 ei voi vastata ohestalyonnilld. Vain kaksoisaskeleen
tekevd sotilas voidaan lyoda obesta.

Kuvio 7: Mustan siirtoon d7—d5 valkea voi vastata ohestalyonnilld. Siis c5xd6
o.l. Huomattakoon, ettd e-sotilas ei tissi tilanteessa voi lyédd ohesta, koska
musta torni 8 kiinnittdd sen e-linjalle.

Kuvio 8: Siirtoon c¢6—c5 ei voi vastata ohestalyonnilld, eihin sotilas ota kak-
soisaskeletta.

HARJOITUSTEHTAVA 9:

Kuvio 1: 1.T£8X. Kuvio 2: 1.Df8X.
Kuvio 3: 1.Ld5X. Kuvio 4: 1.hxg7X.
Kuvio 5: 1.Ld4X. Kuvio 6: 1.Dxh7X.
Kuvio 7: 1.Df5X. Kuvio 8: 1.dSDX.
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Lisdtietoja shakinharrastajalle

Tissi opasvihkosessa esitetddn shakin perusasiat. Jos haluat oppia lisdd, sinun kannattaa
liittyd shakkikerhoon. Voit oppia lisid myos tutkimalla shakkikirjallisuutta, jota on suo-
meksikin olemassa runsaasti. Suomenkielisten shakkikirjojen saatavuus valitettavasti on
huono, silld kustantajat pyrkivit myymaéin kirjat nopeasti loppuun. Téssi tulevat avuksi
kirjastot, joissa shakkikirjojen méiri eri paikkakunnilla vaihtelee suuresti. Tietokoneille
on saatavana runsaasti erilaisia shakkiohjelmia ja tasokkaankin ohjelman saa nykyisin
varsin edullisesti.

Shakkikerhot

Shakkikerho toimii ldhes kaikilla isommilla paikkakunnilla. Tietoja kerhoista saa
Suomen Keskusshakkiliitosta. My6s kouluissa on jonkin verran kerhoja.

Suomen Keskusshakkiliitto

Suomen Keskusshakkiliitto ry (SKSL) on valtakunnallinen shakin keskusjirjesto.
Postiosoite: Suomen Keskusshakkiliitto, Henry Fordin katu 5 C, 00150 Helsinki.
Toiminnanjohtaja on Jorma Paavilainen, puh: 044 3264130, s-posti: sks/@kolumbus.f:.
Kotisivu: www.shakkiliitto.fi. Kotisivuilla on runsaasti linkkejd internetin laajaan ja
monipuoliseen shakkimaailmaan, kerhoihin, eri maiden shakkijirjest6ihin jne.
Keskusshakkiliiton jisenjdrjestdjd ovat shakkikerhojen lisiksi kirjeshakin harrasta-
jien yhdistys Suomen Kirjeshakkiliitto ry sekd tehtdvishakin harrastajien yhdistys
Suomen Tehtiviniekat ry. Molempien niiden kotisivuille on linkit SKSL:n koti-
sivuilta.

Julkaisutoiminta

SKSL julkaisee 8 kertaa vuodessa ilmestyvdd Suomen Shakki -lehted, jossa on laa-
jat peli- ja uutisosastot, mielenkiintoisia kolumneja, tiydellinen kilpailukalenteri
kutsuineen ja tulostietoineen ym. Lehden pddtoimittaja on Marko Tauriainen, puh:
050 5813500. Suomen Shakki sisiltyy kaikkiin kilpailuihin oikeuttavaan pelaajalisens-
siin, ja sen voi tilata myos erikseen.

Kirjeshakkiliitto julkaisee 6 kertaa vuodessa ilmestyviid Kirjeshakki-lehted ja Suomen
Tehtaviniekat lehted, jolla on sama nimi kuin jarjestolldkin.

Ylen Teksti-T'V julkaisee shakkia sivulla 296. Internet-sivulta www.shakki.net 15y-
tyy monipuolista shakkiaineistoa, uutisia jne. Shakin keskustelupalsta internetis-
si on osoitteessa www.shakki.net/blog. Kattava valokuva-arkisto 16ytyy osoitteesta:
www.shakki08.1g.fi/kuvat.

Monilla suomalaisilla shakkikerhoilla on omat kotisivunsa tai bloginsa. Ne 16ytyvit
SKSL:n kotisivujen tai ShakkiNetin sivujen kautta.

Jotkut sanomalehdet julkaisevat shakkipalstoja.

Ulkomaisia shakkisivuja on internetissd erittiin paljon. Tdssi muutamia osoittei-
ta:  www.fide.com, www.chess.co.uk/twic, www.chesscafe.com, www.chessvibes.com,
www.susanpolgar.blogspot.com/index.html.



