Syyskausi 2018

Avauspeli 11

Avausaiheena on Kuningatargambiitin Laskerin puolustus, josta seuraa tasava-
kinen asema. Valkealla on keskustan ansiosta pieni etu, mutta mustalla on erit-
tdin hyvat mahdollisuudet tasoittaa asema.

Ohjeita:

1) Edetdén alkuasemasta harjoituspeliasemaan siirto kerrallaan.

2) Pelataan harjoituspeleja kuvion 2 asemasta.

Kumningeiersepmisiiiin Ladkarin puelusius

1.d4 d5 2.c4 €6 3.Rc3 Rf6 4.Lg5 Le7 5.e3 0-0 6.Rf3 h6 7.Lh4 Re4 8.Lxe7 Dxe7
9.Tcl ¢6 10.Ld3 Rxc3 11.Txc3 dxc4 12.Lxc4 Rd7 (kuvio 2, harjoituspeliasema)

Harjoituspeliasemassa...

Valkean tirkeit suunnitelmat:

1) Sailyttda keskustan ansiosta saatu tilaetu.

2) Yrittaa 16ytaa hyokkdyskohteita mustan kuningatarsivustalta.
3) Vilttad asemaa pelkistdvid upseerien vaihtoja.

Mustan térkeit suunnitelmat:

1) Yrittad rikkoa valkean keskusta joko e6-e5 tai c6-c5 siirroilla.
2) Yrittdd saada passiivinen c8-lahetti peliin.

3) Upseerien vaihdot helpottavat mustan ahdasta asemaa.

Turnauspeliesimerkki:

Karpov,Anatoly - Jussupow,Artur
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Rf3 Rf6 4.Rc3 Le7 5.Lg5 0-0 6.e3 h6 7.Lh4 Re4 8.Lxe7 Dxe7 9.Tcl c6 10.Le2
Rd7 11.0-0 Rxc3 12.Txc3 dxc4 13.Lxc4 b6 14.Ld3 ¢5 15.Le4 Tb8 16.Dc2 a5 17.Tcl Lb7 18.Lxb7
Txb7 19.dxc5 Rxc5 20.Re5 Df6 21.Rd3 Td8 22.Rxc5 bxc5 23.De2 Tbd7 24.T3¢2 a4 25.g3 Td5
26.Kg2 g6 27.a3 h5 28.Df3 De5 29.Df4 Dxf4 30.gxf4 Tb8 31.Txc5 Txc5 32.Txc5 Txb2 33.Tc4 Ta2
34.Txa4 Kf8 35.Ta7 Tal 36.h4 Kg7 37.a4 Ta2 38.Kf3 Kf6 39.a5 Ta3 40.a6 Ta4 41.Ke2 Ta2+ 42.Kd3
Txf2 43.Tb7 Ta2 44.a7 e5 45.fxe5+ Ke6 46.Kc4 g5 47.hxg5 h4 48.Kb5 Tb2+ 49.Kc6 Ta2 50.Kc7 h3
51.Kb8 h2 52.Tb1 1-0
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Etela-Vantaan Shakkikerho

Kuvio 1

Kuningatargambiitin Laskerin
puolustus, valkean 8.siirto.

Kuvio 2:

Harjoituspeliasema,
mustan 13. siirto.
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Siirtojen kirjaaminen/lukeminen:
K =kuningas

D = kuningatar

T = torni

L = lahetti

R = ratsu

pelkka ruutu = sotilaan siirto

x = nappula lyddain.

0-0 = lyhyt linna

0-0-0 = pitké linna

X = shakkimatti

e4, d5.,..., = ruutuy, johon nappula
liikkuu. Jos ruutuun voi liikkua
useampi samanlainen nappu-
la, merkataan my6s ldhtoruutu.
Léhtoruudun voi merkata aina,
jos haluaa (=pidempi merkit-
semistapa).




Kuningatargambiitinllfaskerinlpuslustuksenitaktisialtilanteita

Ohjeita:

1. Keksi paras siirto. Paras siirto tekee shakkimatin, voittaa materiaalia tai johtaa selvdsti edulliseen asemaan.
Siirto voi olla my6s puolustussiirto, joka pelastaa havioltéd tai huonoon asemaan joutumiselta.

2. Ratkaisu voi olla yhden tai usemman siirron mittainen.

3. Laudan vieressé olevan nelion vari kertoo, kumpi on siirtovuorossa.

4. Jos tehtdva ei ratkea, kysy vinkkid valmentajalta. Osa tehtévistd voi olla todella haastavia.
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