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(a<%JK§) 

Algusopewsed. 

§ 1. N i mo s e l e t u s . 

Sõna male tuleb sõnast m a l e w a, millega 
Eestlased ennemuiste oma s õ a w ä g e tähendasiwad. 
Meie paneme kuulsale sõamängule, mida schach iks 
kutsutakse, male nimeks. Malew tähendab terwet 
sõawäge ühtekokku, malend igat üksikut südameest ja 
maletama malet mängima. 

§ 2 . M a l e w ä ä r t u s . 

Male seisab kõikidest mängudest kõige kõrgemal 
järjel. Hoolas ettearwamine ja teraw mõtlemine on 
males wõidutooja, kuna töistes mängudes juhtumine 
enam ehk wähem walitsemas - on. Et maletamine te-
ramat mõtlemist nõuab, siis harib ta ka mõtlemist 
õige osawaste. Kuulsad maletajad on ikka ka tublid 
mõtlejad olnud. — Maletamine tähendab wõitlemist 
sõawäljal. Teda toimetawad kaks inimest malenditega 
malelaua pääl. Oma kindlate seaduste pärast ei fün-
nita tema tüli. 

§ 3. M a l e l a u d . 
Malelaud on puust, papist ehk paberist tehwd 

laud, umbes 12 tolli pikk ja niisama lai. Tema wäli 
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on 64 tuutm$fl jaotatud. (8x8=64.) Ruudud on 
wahetusi raalged ja mustad (ehk punased). Neid 
tähendatakse tähtedega ja armudega järgmisel wiisil: 

a8' 

a7 

b8 d8 68 g8 li8 i8 k8 a8' 

a7 b7 d7 67 gv h7 i7 k7 

a6 b6 66 66 3'6 h6 16 k6 

a5 K5 d5 65 g5 h5 15 k5 

a4 b4 d4 64 g 4 h4 14 k4 

a3 b3 d3 63^ g3 h3 13 k3 

a2 b2 d2 62 g2 h2 12 k2 

ai bl dl el g l hi i l kl 

Ristread kutsume meie rentteedeks, püstread 
ringteedeks, põikread poMeedeKs. Nii on ai, bl, 
61, el, gl, hi, il ja kl esimene renttee, a2, b2, 
62, e2 jne töine renttee, a3, b3, 63 jne kolmas 
renttee :c.; ai, a2, a3, a4, a5, a6, a7 ja a8 on a-rong-
tee, bl , b2, b3, b4—b8 b-rongtee, 61, 62—68 
6-rongtee te. Põiktee on: a7, b8; a6, b7, 68; a5, 
b6, 67, e8, ic. 2C. ning: a2, bl ; a3, b2, 61; a4, b3, 
d2 te. ic. a8, b7, dQ, e5, g4, h3, 12, kl on walge 
maantee, ai, b2, 63—k8 mnst maantee. Esimene 
rent (ai, bl, 61—kl) ja kaheksamas rent (a8, b8, 
68—k8) on Kantsid, a-rongteed (ai, a2—a8) ning 
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k-rongteed (kl, k2—k8) nimetame ka ftüteteedeKs. s4 
ja g4 (e5 ja g5) on kestmmdud — Noor malesõber 
otsigu need teed ja ruudud malelaua päält ülesse ja 
pidagu nad meeles. See ei ole õppijal raske, aga 
mängijal on ta wäga kasulik. 

Malelaud seisab fahfc mängija wahel, ja nimelt 
nii, et kumbagil alumine paremal pool seisaw nurga-
ruut walge on. 

8 4. M a l e n d i d . 

Kumbagil mängijal on oma 16 malend i t , 
nimelt: 

1 kuningas, 

1 lipp. 

2 odameest, 

2 ratsameest 

2 wanktil ja 

8 soldatit. 

Ühe mängija malendid on malgad (kollakad), töise 
omad mustad. Sellejärele on wõiduplatsil üks walge 
ja töine must malew (fõawägi). Lühiduse pärast saa-
wad malendid oma esimeste tähtedega tähendatud: 
k kuningas, I lipp, o odanues, r ratfamees, w wanker 
ja s soldat. 

§ 5. M a l e w a ü l e s s e a d 

Wõitlemise hakatusel saamad malewad järgmisel 
korral ülesse seatud: 



Must malew. 

BAJBÜÜBUJH. * 
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M2 flS M2 M 
OmriiV/s yWüfflti 4W///J& xi ^YZ/ZY/, 

a b d e g h i k 

Walge malew. 

Nii on kumbagis malewas nurga pääl wanker, 
wankri kõrwal ratsamees, siis odamees, siis (walges 
malewas) kuningas, siis lipp ja seejärel jällegi odamees, 
ratsamees ja wanker. Walge kuningas seisab mus-
tas, must kuningas walges ruudus. Lipp armastab 
oma wärwi: walge lipp on walges, must mustas 
ruudus. Soldatid seisawad nende ees rendi pääl rinnas. 

8 6. M a l e n d i t e k i r j e l d u s . 

Malendid on puust, luust, metallist 2c. treitud 
pulgakesed, umbes IV2—2L/2 tolli pikad ja V2—% 
tolli risti läbi mõõta jämedad. Iga treial wõib neid 



1. K u n i n g a s on kõige pikem malend, kellel 
kroonifarnane päälmine ots on. Kirjas on tenia ase-
met ainult kroon. 

2. Lipp on kuningast weidi lühem ja ilma kroo-
nita. Toredas malewas peaks tall lipp otsas olema, 
mille pääle kuninganna kroon maalitud. Kirjas on 
tema asemel ainult see kuninganna kroon (wiie pika 
haruga). 

3. Odamees on lipust lühem ja peenem ja 
hoiab toredas malewas oda pää kõrwal püsti. Kirjas 
on tema kuju tõistsugune, nagu ülewal näha. 

4. Ratsamees on alt odnmehe sarnane. Pääl 
on tall hobuse pää ühes kaelaga otsas. Kirjas on ai-
nult hobuse pää tema täheks. 

5. Wanker on suurtüki kandja. Temal on torn 
rattil ja tornis suurtükk. Et tornil neli akent sees, 
siis wõib nellja küllge tuld anda. Malelaua pääl on 
ainult torn aset leidnud, kuna rattad maha jäänud. 
Ka kirjas on ainult torn wankri asemel. 

6. S o l d a t on kõige wähem malend. Kirjas on 
tema kuju täieste näha. 

§ 7. M a l e n d i t e i s e ä r a l i s e d n i m e d . 
Ältalew langeb kahte jakku, nimelt ohwitsecrideks 

ja soldatiteks. Ohwitserid on need malendid, kes 
ülesseadmise juures kantsis seisawad. Need on kunin-
gas, lipp, odamehed, ratsamehed ja wankrid. Kunin-
gas, lipp ja wankrid on ülemad ohwitseerid, odame-
hed ja ratsamehed alamad ohwitseerid. Anninga 
treida. Hädakorral wõib neid hagar malcsõber ka isegi 
noaga wälja sapendada (nikerdada). Üleüldse on neid 
ainult kuut seltsi. 
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odamees, Kuninga ratsamees ja Kuninga wanker 
seifawad järestiku kuninga kõrwal, l ipn odamees, 
l ipu ratsamees ja l ipn wanker seifawad l ipu kõrwal 
rendis. 

Igal ohwitseeril on oma soldat, keda tema nime 
järele kutsutakse ja kes tenia ees seisab. Sellejärele 
on meil Kuninga soldat, l ipn soldat, odamehe sol
dat, ratsamehe soldat ja waukri soldat. Mis lm-
ninga odamehe soldat, kuninga ratsamehe soldat 
jne tähendab, on iseenesest selge. Kuninga ja lipu sol" 
datid nimetatakse ühe sõnaga kefksoldatiteks, tõisi 
soldatid kokku tüwsõldatiteks ja wankrite soldatid 
ka ääresoldatiteks. Iuhtuwad kaks ehk kolm ühe-
wärwilist soldatit wõidcldes ükstõise selja taga ühe 
rongtee pääle, siis on nad KaKfiKsoldatid ja JU>{-
miksoldatid. Ayabasoldat on soldat, kes wastase 
kantsi wöib sammuda, ilma et teda omad ehk wõerad 
soldatid wõiksiwad eksitada. Aayutatnd on üks soldat, 
kui ta enesele oma malewa soldatitest enam warju 
ei wöt saada. On ta töistest ligikonna soldati-
test nii maha jäänud, et ta neile enam järele ei saa, 
ilma et ta waenuliste soldatite küüsi langeks, siis on 
ta maha jäänud soldat. Seifawad kaks soldatit kesk-
ruutudes (64, g4), siis on nad KesKruudusoldatid. 
Nii on siin malelaual 



a b d e g h i k 
a2 ja 3,3 faffilfolfcatib, ao, a6 ja a7 kolmiksol-
datid, e6 ja k5 wabasoldatid, a5 on lahutatud, d2 
maha jäänud soldat ning 64 ja g4 keskruudu soldatid. 

§ 8. M a l e n d i t e kõnnak . 
Igal malendil on oma kõndimise wiis ehk Rott-

naK, mida ta ei tohi rikkuba. Astumine sünnib wahe-
tusi kahe mängija wahel, ja nimelt• ikka üks samm 
haawal. 

1. Wanker käib ainult rentteesid ja rong-
teesid mööda. Põikteed ei wõi ta mitte üht sammu 
astuda. On tee lahti, siis wõib ta igatahes ruudu 
sisse astuda, mis mindawa rent- ehk rongtee pääl on. 
Seisab wanker näituseks g3 ruudus ja on g-rida ja 3-rida 
lahti, siis wõib ta järgmistesse ruutudesse astuda: gl, 



g2, g4, g5, g6, g7, g8; a3, b3, d3, o3, h3, is , k3. 
Seega on wankril, kui ta teed tühjad, terwelt 14 ruutu 
astunüseks käes walida. Ta wõib neist üheainsama 
uueks seisukohaks wälja nwtta. Seisab üks malend 
kuskil tee pääl ees, siis ei tohi ta sellest mitte üle 
astuda. Kuida wanker iga nelja [külje poole wõib 
tuld anda, nii wõib ta ka iga nelja külje poole astuda, 
kui takistust ees ei ole, mida päraMlaiemalt tundma 
õpime. 

2. Odamees torkab wastase malendid põik-
teede päält paremat ja pahemat kätt ette ja tagapoole. 
Nii ta ka ise kõnnib. Seisab ta näituseks e5, siis 
wõib ta, kui takistusi pole, walget maanteed mööda 
edasi ülesse ehk tagasi alla kunni nurka jooksta ehk ka 
a2, b3, d4, g(j, Ii7, i8 omale uueks seisupaigaks wa-
lida. Tall on seega 13 ruutu käes walida. Taganeb 
ta ääre poole, siis wähcneb walitawate ruutude arw, 
nagu malelaualt kerge näha. Õn odamees esialgu wal-

• qes ruudud/ siis ei saa ta mitte musta ruudu pääle, 
jnm musta,ruudu odamees musta ruutudega peab ra-
hui olemZD^Tõistest malenditest ei wõi ta üle astuda. 

.^yjT Lipp wõib niihästi wankri kui ka odamehe 
teeDp Mööda marsidn. Seisab ta näituseks 65, siis on 
tall, kui teed wabad, terwelt 27 uut ruutu käes walida, 
millesse ta tohib astuda, nimelt: 5-rida, 6-rida, walge 
maantee ja põiktee a2, b3, d4, g6, h7, i8. Liigub 
ta malewälja äärele, siis wäheneb walitawate ruutude 
arw 25, 23 ja 21 pääle. Ka temal on töistest ma-
lenditest üleastumine keelatud. 

4. Ra t f amees hüppab, ja nimelt ristrüudust 
üle edasi põikruudu sisse. On ta seisukoht näituseks 



65, siis wõib ta järgmitztrssc ruutudesse hüpata: (üle 
e6) g7, (üle g5) I16 ehkM, (üle e4) g3 chk 63, (üle 
ä5) K4 ehk d6 ja (üle 66) d7 (ehk g7). Keset wabat 
malewälja seistes,!onff tall siis 8 ruutu ^hüppamiseks 
käes. Kui tema enese kõrwal ruutudes (ä4, e4, g4, 
g5, g6, 66, (16,(15) tõised malendid seisawad, siis ei 
eksita see tema astumist: ta hüppab neist iile uue ruudu 
sisse. Tema kunstlisest kõnnakllst saawad ivaga mitnresu-
gused kenad hüppeasten, nagu'järgmine pilt näitab: 

Siiu on ta 1 juurest oma käiki alganud ja igasse ruutu 
hüpanud, nii et ta tee kena kuju järele jätab. 

5. Kuningas wõib, kui ruudud tühjad, ainult 
enese ümber seisoatesse ruutudesse astuda. Keskpaigas 
on tall nii 8, ääres 5 ja nurgas ainult 3 ruutu walida. 

6. S o l d a t astub ainult kohe edasi. Esimesel kor-
ral wõib ta kaks sammu astuda, pärast ikka ainult 
üks sanlln haawalt. Jõuab ta waenlase kantsi (8-rida) 
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marssida, siis wõib ta enesele igatahes ohwitseeri õiguse ° 
saada. Ta wõib siis näituseks l i p u k s muutuda, kui 
ka ta oma malewa lipp alles wõiduplatsil on. 

Kõik ruudud ühtekokku, millede sisse malend wõib 
astuda, on malendi asteksnd. 

§ 9 , L ö ö m i n e . 
Wõideldes saawad wastase malendid löödud ja 

sõawäljalt ära nopitud, mis wastast nõrgendab ja teda 
wiimati wõitu kautama sunnib. Fga malend wõib pääle 
kuninga wõõrast malendit lima, iga malend wõib, pääle 
kuninga, wõõralt malendilt löödud saada. Lüües astub 
lööja malend loodud malendi asemele, kes malelaualt 
ära wõetakse. Lööniinc sünnib sell wiisil, kuida astu-
takse: kuhu malendil luba astuda, säält on tall ka 
luba wõõrast malendit eest maha lüüa. Koik ruudud 
ühtekokku, milledest malend wõõraid malendid wõib lüüa, 
on tema löögikond. 

K u n i n g a s wõib seega igat wõõrast malendit, 
kes tema astekonnas on, ära lüüa, kui ta ise lüües 
t u l e s s e ei astu. Õleks ta löödud malendi asemel 
seistes tules, f. o. wõiks ta selles ruudus ise waenlase 
poolt löödud saada, siis ei tohi ta m i t t e lüüa. Ku-
ningas ei tohi üleüldse, ei lüües ega wabalt astudes, 
t u l e s s e minna. Töistel on see luba. 

L i p p , o d a m e h e d , r a t s a m e h e d ja wank-
r i d lööwad just nii kui nad astuwad. Kuhu neil 
luba astuda, säält on neil ka luba waenlast eest maha 
lüüa. Wanker annab igast neljast aknast tuld, odamees 
tormab põiki paremale ja pahemale poole edasi ehk, en-
nast ümber pöördes, tagasi, just nii kuida oda kõige 
parem waenlasele wastu on hoida. 



S o l d a t i d ei löö m i t t e nii kuida nad as-
tuwad. Neil on kumbagis käes mõõk ja lööwad, õtse 
edasi astudes, kahele poole põiki edasi. Seisab näitu-
seks walge soldat e3 ruudus ja on temal d4 ja g4 
mmtudes wõõrad malendid, siis wõib tenia kas 64 as-
tudll ehk ühe tähendatud wastastest ära lüüa, s. o. 
nende asemele astuda ja neid malewäljalt ära saata. 

Kui soldat esimesel korral kaks sammu astub 
ja waenulist soldati k õ r w a l e tuleb seisma, siis wõib 
waenuline soldat tema kõrwalt põiki tema taga selja as-
tuda ja ta malelaualt ära wisata. Seda kutsume 
möödaminnes löömiseks. N ä i t u s : Walge soldat 
astub 62 ruudust 64 ruudu sisse ja must soldat seisab 
g4 (ehk d4) ruudus. Siis astub must soldat tema 
taga selja 63 ruudu si^se ja wiskab tormilise walge 
soldati wõiduwäljalt ära. Must soldat peab seda aga 
w i i b i m a t a tegema, nimelt kohe järgmisel astumisel. 
Muidu on ta möödaniinnes löömise õiguse kautanud. 

Mängijad ei ole mitte s u n n i t u d lööma. Ta-
hab ta wõõrast malendit lüüa, siis wõib], ta seda teha, 
kui wõõras ta löögikonnas seisab. Ei arwa ta löömist 
käsuliseks, siis wõib ta talle ka armu anda. 

§ 10* T u l e - a n d m i n e . 

Kuningat ei tohi mitte töiste malendite wiisi 
lüüa. Tema majesteet ei luba seda. Sellepärast ei 
tohi tema ise ka mitte wastase löögikonna sisse minna, 
kus ta wõõras tules seisaks, s. o. kust teda lüüa wõiks. 
Iga astumise juures, millede läbi wõõras kuningas 
meie löögikonna sisse tuleb, peame kuuldawalt hüüdma: 
„ M l d kttningale!" Wastane peab siis oma ku-



ninga järgmise sammu läbi t u l e st p ä ä st m a. 
Annab ttkK malend ühekorraga kahele wastasele tuld, 
siis nimetatakse^ seda hatkwleks. Pääseb üks, peab 
töine langema. Seda tuld, mis ühe malendi ärami-
nemife läbi sünnitatakse, nimetame salatuteks. Siin 
läheb warjasa malend eest ära ja tema tagast läib tuli 
wastase pääle. On kuningas oma malenditest nii üm-
ber piiratud, et ta ühtegi sammu ei wõi astuda, ja 
annab talle siis wõõras ratsamees tuld, siis on ta 
ummistnles. 

8 11. Tulest päästmine. 
Kuningast wõib kolmel wiisil tulest päästa, ni-

melt löömise, warjaunse ehk astumise läbi. 
1. Tule-andja malend saab ise löödud ja seega 

tuli kautatud. 
2. Kuningast warjatakse seega tule eest, et 

tule-andja ja kuninga wahele üks malend tõmmatakse. 
Annab ratsamees tuld, siis ei wõi warjata, sest tema 
hüppab töistest malenditest üle. 

3. Kuningas astub ise ühe sammu, millega ta 
tulest wälja saab. 

Näitused: Malelaual seisab walge kuningas a l , 
must kuningas a3, walge ratsamees k5 ja must oda
mees 17 ruudus. Walge peab oma kuningast päästma. 
Ta lööb 1. ratsamehega k5 odamehe i7 ära, ehk ta 
war jab 2. oma kuningast tule eest seega, et oma rat-
famehe h6 ruudu sisse tõmbab, ehk ta kuningas astub 
3. ise kõrwalseiwa dl ruudu sisse. Missugune pääst-
mine koagil korral kõige tasulisem, seda peab igakordne 
malewa seis õpetama. 



§ 12. WZit ja wõitlemise siht. 
£)n w33ras kuningas nii tulesse aetub> et ta 

enani ühtki sammu ei wõi astnda, ilma et ta tules 
oleks, siis on tuleandja wõitnud. Kui palju fõjauiäge 
wecl kumbagil järele jäänud, selle pääle ei tule maas 
oata. Kelle kuningas tulesse jääb, see oa wõidu 
kautauud. 

Selleparast on wõitlcmise a inus siht was-
tase kuninga tulesse kinni^anemin... Osaw 
mängija wöib kehwa wastasc kuninga koluie sammuga 
tulesse kinni panna ja seega wõita. Wõitja hüüab 
wiimse sammu juures, millega ta wõidab: „Tnld ja 

Male-õpe tus . 2 

, 



woit!" Järgmises seisus näituseks on walge wõitnud: 
Walge kuningas seisab a6, walge ratfamees e7 ja 
walge odamees 12 ning must kuningas a8. Siin on 
ta tules. Ta wõiks kolm sammu astuda, aga iga as-
lumisega tuleks ta jällegi tulesse. Seega on ta wan-
gis ja wõidu kautanud. 

§ 13. W i i k . 
Igakord ei lõpe wõitlus mitte wõiduga ehk wõidu 

kautamiscga. Mõnikord jääb wõit kahewahele. Siis 
üteldakse: Mäng jäi wügi pääle. See sünnib kuuel 
wiisil. Mäng jääb wiigi pääle, s. o. kahewahele, 
lõppemata, pooleli, 

1. kui ainult mõlemad kuningad järele jääwad; 
2. kui pääle kuninga liig wähe wäge järele jää-

nud, nagu näituseks ainult ratfamces ja odamees, mil-
lede abil wõõrast kuningast ei sa tulesse kinni ajada; 

3. kui mõlemad mängijad ikka neidsamu sammu-
sid astuwad; 

4. kui üks mängija igawest tnld teeb, s. o. wa-
hetusi kord ühelt, kord töiselt poolt wõõrale kuningale 
tuld annab ja teda sunnib edasi tagasi kahe ruudu sees 
käima, kuna töised ruudud k i n n i on; 

5. kui ühel nmngijal küll tarwilist jõudu on, aga 
mahatehtud 100 samnuiga wõita ei mõista; 

6. kui üks kuningas suitstt sisse aetakse. Suitsu 
sees on kuningas siis, kui ta muud sammu ei wõi as
tuda kui ikka tulesse, kuna ta ise enne astumist tule 
eest m a r j u s on. Must on näituseks järgmisel 
seisul suitsus: Walge: kuningas <J6, lipp g6, wanker 18! 
must: kuningas e8, ratfamees li8. 
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§ 14. Wanlerdus. 

Kuningas wõib pääle nende sammude, mis § 8 
punkt 5 üles antud, weel ühe iseäralise sammu astuda. 
Tenia wõib igas mängus ühe sammu asemel ükskord 
wanketdada, s. o. üle wankri tõisele poole wankri 
kõrwale minna. Wankerdus on wõimalik, kui wankri 
ja kuninga wahe tühi on. Siis tõmmatakse wanker 
kuninga kõrwale ruudu sisse ja tõstetakse kuningas üle 
wankri tõisele poole wankri kõrwale. Õn näituseks 
kuningas gl ja wanker kl, siis tuleb wankerduse läbi 
kuningas il ja wanker ni ruudu sisse. Wankerdamine 
on sagedaste wäga kasulik. Ta ei ole mitte lubatud 

1. kui kuningas juba on astunud, 
2. kui kohane wanker ju on liikunud, 
3. kui kuningas tules seisab, 
4. kui kuningas wankerduse läbi tulesse astuks, 
5. kui kuningas ühest ruudust üle läheks, mis wõõ-

ras tules seisab. 
Sellewastu on wankerdamine lubatud, kui wau-

ker tules seisab ehk kui wanker wõõrast tulest läbi läheks. 

§ 1 5 . M a l e n d i t e l a n g u s . 

Kuida sõawäe juhataja oma sõdamĉ 'ste kangust 
peab tundma, et siis ^vaenlasele wõiks mõjuwalt wastu 
astuda, hädakorral nõrgemaid kangemate asemel oh-
werdada jne, nii on ka malemängijal malendite kangust 
tarwis tiäba, et oma wastafega wõiks käsuliste ümber käia. 

Vtalendite kangust wõib nende löögikonna suu-
rusest tunda. Mida suurem malendi löögikond, seda 
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suurem in kaugus. Nimetame meie ühe aste ü h e k s 
j õ it ii f s , siis on, kui malendite seis asja ei riku, 

lipul 27 jõuubu, 
wankril 14 „ 
odamehel 13 „ 
ratsamehel 8 „ 
kuningal 8 „ 
soldatil 2 „ 

See määrus (wõrdlemine ükstõise wastu) saab 
aga kõnnaku ja wõitluse läbi mitmeti m u u d e t ii d. 
Nii teeb ratsamehe kõnnak, ta hüpumnine üle töiste 
malendite, tema umbes niisama kangeks kui odamees. 
Lipu ja ratsan:ehe kangus alaneb wõitluse lõpu ligidal, 
wankri ja soldati kangus kaswab. Wõida lõpul, kus 
wähe waenlast sõawäljal, wõib soldatist kergeste lipp 
ehk mõni muu ülem ohwitseer saada. Wõidu hakatusel 
on lipp wististe kangeul kui kaks wankrit, lõpul on 
ta ainult nende kahe kangune. Hakatusel ei ole kollucl 
soldatil mitte niipalju jõuudu kui ühel alamal ohwit-
seeril (f. o. ratsa- ehk odamehel), wõidu lõpul on ag,a 
kaks soldatit, sagedaste ka üksainus soldat, enam wäärt 
kui üks alam ohwitseer. Üleüldse on igal tegewal 
malendil suurem kangus kui seiswa! ehk koguni kinnisel. 

Pääle selle nnmdab ka uialewa seisukord iga 
üksiku umlendi kangust. Sagedaste juhtub, et oda-
wees osawam on kui wanker. Vtõnikord on koguni 
ratsamees lipustki parem. 

Wiimaks kaswab ja kahaneb iga üksiku malendi 
kangus mängija osawusega tema pruukimises. Oskab 
üks mängija näituseks ratsamehega hästi hüpata, kuna 
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ta wastasel hüvpeaste pilt mitte selgeste stünade ees 
ei seisa, siis kaswab tenia ratsameeste kangus suurel 
mõõdul. 

§ 16. J u h a t u s k u n i n g a l e . 

Terwe waenuline inalew tikub kuninga kallale. 
Mõistab ta kuninga tulesse kinni ajada, siis on tall 
roõit käes. Sellepärast on kuninga e s i m e n e käsk: 
H o i a e n n a s t t u l e e e st n a g u t u l e ee st! 
Wõeraste malendite paale tungimine seisab kuningal 
alles t ö i s e s käsus. 

Kuninga hoidmiseks on wankerdamine sisse seatud. 
Wankerdus on mõnikord nii kassilik, et ta ühe korraga 
wõidu nähtawale toob. Mitmes wõitlemife hakatuses 
teeb tema wõitmise ja langemise iile otsust. 

Üleüldse on warane wankerdus kasulik, sest siis 
wõiwad wnnkrid acgsaste ette astuda. Aga siis teab 
juba ka nrnstane, kuhu ta oma päätule juhatab. On 
mõlemad külled lahti, siis on tarwis sinna külge man-
kerdada, kuhu wastasel raskem tuld anda, kus ta sol-
datid mitte kaugele ette ei ole jõudnud ega kokku ko-
gutud. Enamiste on tulusam lühikese kulle poole 
wankerdada, mis ka kergem toimetada, sest et siit 
ainult kaks alamat ohwitseeri wahelt ära saata on, 
kuna pikemal küljel pääle nende ka lipp wankerdust 
wiiwitab. 

On wankerdus mööda ja kunningas seega kind-
lamasse kantsi warju saadetud, siis wõib kõiki malendid 
wastase kuninga wastu sõtta wiia. Et wankerdus 
kasulik on, siis on tarwis katsuda wastase wankerdust 



ära keelata. On ta wankerdanud, siis on teda tarwis 
sundida oma soldatid ette ajama, et ta kuningale ker-
gemine wõiks tuld anda. 

Isegi on mõista, et wankerdamine mitte i g a -
k o r d kasu ei too. On ka kordi, kus wankerdus 
nõrgestab. Sagedaste tuleb wankerdus kõrwale jätta 
ja kuningaga astuda, iseäranis h2, kus kuningal jul
gem seisukoht kui i l . 

Iseäranis on h a r k t u l e eest hoida, niille 
sees kuningas ja lipp seisawad. Kuningas peab temast 
saama päästetud; lipp peab langema. Niisama kar-
detaw on s a l a t u l i , mis ühe ettewaatmata astega 
wõib kõige inaprama ohwitseri pääle langeda. 

Peame oma kuningat wõõra tule eest war jama , 
siis walime niarjajaks niisugune inalend, kes ühtlasi 
tuleandjat Riastast taganema sunnib. 

Kuningas saagu wastase ohwitseride j o o k s u ' -
t e e d e st eemale hoitud, et tall kitsikust ei tuleks. 

Senni kui lipud lehwiwad, seisku kuningas sol-
datite warjus. . 

Niipea kui lipud wõiduplatsilt ära löödud, peab 
kuningas hagaraste ette astuma, wastastele soldatitele, 
kt* tema kantsi tungiwad, tuld andma, oma mehi 
hoidma, oma soldatid kantsi aitama ja wõõra kuninga 
püüdmises abiks olema. See kuningas, kes tõisele 
kuningale waremine ligineb, on paremal järjel. 

Ilmaaegune tuleandmine on kalli aja wiitmine. 
Tulel peab ikka mingisugune tagajärg (mõjumine) 
olenla. Kui mängija aga silmapilgul ei tea, mis-
sugust sõaplaani ette wõtta, ehk missugused plaanid 
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ra wastase! mõttes, siis wõib ta asjata tulega enesele 
aega muretseda ja wastase plaanisid rikkuda. 

Hädakorral aetakse wastane ka igawese tule sisse, 
et wõitlus w i i g i pääle jääks. 

§ 17. J n h a t u s l i h u l e. 

Et lipp kõige kangem malend on, siis peame 
wastast tema kangust tunda laskma, aga peame ühtlasi 
ta tema elu eest haolt kandma. Ta jooksuteed saagu 
aegsaste priiks tehtud, et tema tuld wastase malendi 
pääle sihtida; aga mängu algusel ei ole mitte kasulik 
temaga kaugele ette astuda, sest et ta säält kergeste 
wõib saada tagasi kihutatud ehk mõnikord koguni kim-
batuse sisse aetud. 3 võrasse malewasse mingu lipp 
ainult siis, kui ta julge on, et talle tee tagast mitte 
kinni ei panda, mis isemanis wõõralt lipult tuleb karta. 
Wõõra liplt wastu wõime mitmed soldatid ja ka mõne 
ohwitsceri ohwerdada. 

Enamiste on see kasulik, kui töiste ohwitsceri-
dega wõitluse hukatusel wastase kallale tungitakse, kuna 
lipp seisma jääb ia wiimaks pääpaugu annab. Lipp 
katsugu harktuld anda. 

Lipu warjus wõib kergeste soldatid kantsi wiia, 
kui wõõrast wäge palju ees ei ole. Temaga wõib ka 
wastase kuningale nii palju tuld anda, et wastane 
alalises tules oma fõaplaanid ära rikub ja meie plaa-
uidest hääd aru ei saa. 

Et lipp umbes kahe wankri langune on, siis 
wõib teda mõnikord kahe wastase wankri wastu wahe-
tada, s. o. kaks wõõrast wankrit lüüa ja teda felle-



juures ohwerdada. Kui parcniat nõuu ei ole, siis 
peab ta ka wõõra lipu wastu saama wahetatud, s. o. 
wõõras lipp temaga löödud ja tenia ise ühtlasi kau-
tatud. I lma tungiwa hädata aga ärgu keegi 'oma 
lippu ära andku, sest lipuga kaub palju wõitluse 
kenadust. 

Mängu hakatusest keskajani seisab lipp wäga 
hästi oma koha pääl ehk ka (12 wõi 1)3. Mõne mängu 
juures lähed ta aegsaste k4. 

§ 18 . J u h a t u s w a n k r i l t . 

Senni kui wankrid nurgas seisawad, ci ole neil 
suurt wõimu. Osaw nmletaja katsub oma wankrite 
astckonda aegsaste suurendada, mis seeläbi kergeste 
sünnib, et ta wankri soldatid kaks sammu tbafi tõstab 
ja siis wankrid 3-renttce pääle ajab. Ei lähe see 
korda, siis muretseb ta wähemalt selle eest, et tall oma 
wankrite päästmiseks paar ruutu lahti scisaksiwad. 

Wankritel on iseäranis tähele panna: 
1. Nad waligu enestele lahtised teed scisukoh-

tadeks, kust nad wõimalikult suure löögikonua üle 
wõiwad walitseda. 

2. 3tad seisku ühe tee pääl, et nad ükstoist 
warjaksiwad. 

3. Parein on wanker wankri wastu wahetada, 
ennegu wastase wankrile lahtine tee walitsemifeks 
kätte anda. 

4. Keset mängu katsugu nad e- ja g-rongtee 
pääle saada ja sääl nii seista, et nad ükstõise löögi-
konda ei wähenda. 



— 25 — 

5. Soldatid katsugu nad, nende tagaselja seistes, 
kantsi saata. 

6. Wõõrast üksikut wankrit wõib seega pääle-
tungimisest sagedaste eemale hoida, kui oma kuninga 
tema jookflitee kõrwa paneme. 

7. Wõõrast wankrit wõib oma wankriga seeläbi 
takistada, et oina wankri oma wiimftte soldatite rendi 
pääl peame. 

8. Wõõrast malewat wõib seeläbi kimbutada, 
et meie oma wankri ta kantsi ette 7-renttce pääle 
paneme. 

9. Seisawad kaks wankrit nii, et nad ükstoist 
warjawad, ja paneb wastane oma wankri, kes ka 
wankrist warju saab, nende wahele, siis jäägu löö-
nnse alustamine wastase hoolde, et siis waba tee meie 
kätte jääks. 

10. Mängu lõpul katsu wankriga wõõrast kunin-
gast ta soldatitest lahus hoida. 

§ 19. Juhatus odamehele. 

Kuninga odamees astub, mängu hakatuses kõige 
paremine ä4 ruutu, kust ta n7 ruudu wõõra kuninga 
ees tules peab ja ka wastase lipu soldatit 65 ruudu 
sisse ei lase tulla. Wankerdas wastane kuninga külge, 
siis mingu ta 6.3, et h7 tulesse panna, mis wõõra 
kuninga jalgade ees seisab. 

Lipu odamees on esiotsa hää kaitseja wõõra 
kuninga odamehe wastu. Kui wiimne äõ astub, siis 
wõib tema g3 astuda, kui fee ruut warjatud on. 



Wäga mõjuwalt wõib mõlema odamehega seltsis 
wastafc vääle tungida, kui meie nende tule sinna ju-
hatame, frtlju wastafe kuningas wankerdas. Sellepärast 
ei ole mitte kasulik, kui odamees ratsamehe wastu ära 
wahetatakse. 

On wastasel ineist enam soldatid, siis katsume 
oma odamehi alal hoida, sest et nendega wõõra salda-
tite kantsi tungimist wuime tagasi hoida. On meil 
enam soldatid, siis tarwis wastase odamehi meie oma-
dega ära wahetada (löömise läbi kõik ära saata), et 
meie onia soldatitega kergemine tema kantsi wõiksime 
tungida. 

§ 20. J u h a t u s ra t samehele . 
Natsamees on sellepärast kardctaw, et ta töistest 

malenditest üle hüppab. Sellepärast alaneb tema 
wäärtus malendite anniga, f. o. wähcnewad malendid, 
siis wähencb ühtlast ka ratsainehe wäärtus. Kuninga 
rat^amees hüppab kasuga n3 ja g5 (ehk 15), et siis 
ruutudele hi ja k7 tuld anda. Äärcteclt wõib teda 
wõõras odamees kergeste lüüa. 

Et ratsamecs mõlemate wärwide pääle saab 
ja töistest malenditest üle hüpata wõib, siis on tarwis 
teda aegsaste wõitlufele wiia. 

Ratsamehega on kõige parem harktuld anda. 
Kes ratsamehe kõnnakut (hüppcastet) hästi tunneb, 
wõib sellest palju kasu saada. Wastane katsugu tema 
ratsamehi siis ära lüüa. Kaks ratsameest wõiwad 
üheskoos wastasele wäga kurja tuld teha. Nad kat-
sugu siis nii astuda, et nad ükstoist warjawad. 

Wäga tulus on üks ratfamees wõõras malewas. 
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kui teda soldat warjab. Mängu lõpul wõib temaga 
wõõraid soldatid ära noppida, aga nende kantsi tungi-
nlist ei saa temaga mitte kergeste keelata. 

8 2 1 . J u h a t u s s o l d a t i l e . 

Kesksoldntid on äaresoldatitest kõwemad, selle
pärast on ncnmd ka kallimad. Kuninga ja lipu sol-
datid wõiwad esiotsa keskrllutude (04 ja gi) sisse minna, 
et wõõra malendite teesid kinni pidada, kui nad taha-
wad edasi tungida. Iseäranis saagu kuninga soldat 
hoitud ja nwera kuninga oma prnrtud. Kuninga külle 
pääl on kaks fold vtid, kes pöiktcel seistes ükstoist war-
jäwad, wäga kasulikud. Kuninga odmnehe soldat saagu 
onia koha pääl hoitud, et wõõras lipp meie kuningale 
ei wõiks tuld anda. Tiiwasoldatid jäägu esiotsa seisma, 
et kuningal nende taga tulcwarju oleks. Nende taga-
selja on hää wankerdada. On wastane wankerdanud, 
siis astugu tema ees seiswad meie soldatid talle ligemale. 

Katsiksoldatid on nõrgemad kui põiktee soldatid, 
sest esimesed ei warja ükstoist, kuna tõised ligistiku 
seistes seda teewad. 

Sagedaste wõib üht soldatit kasuga ohwerdada, 
kui seeläbi mõni ohwitsecr tarwilise jooksutee lahti saab. 

Soldatl kõige suurem ülesanne on kantsi tungi-
mine, mis teda kõige ülemaks ohwitseriks wõib teha. 

§ 22. Üleüldised juhatused. 
Kergenmks meelespidamiseks panenie meie weel 

mõned üleüldised juhatused ülesse, mis maletajal kasu-
likud on. Need on järgmised: 

1. Mängi ikka mingisuguse plaani järele. 



2. Mis sa oma malewale tunned käsulise ole-
mat, seda püüa. Wabtafel katsu seda rikkuda. (Kuri 
juhtmõte!) 

3. Uuri wastase plaan wälja ja katsu teda 
nurja ajada. 

4. Waata, kust su wastane nõrk, ja tarwita 
seda nõrkust oina malewa kafllks. 

5. Kui wastane enne astumist laua mõtleb, 
siis ära sina senni laiskle, waid tee enesele häid 
plaanisid. 

6. Ara lase ennast ühegi kõnest eksitada. 
7. Ära oina wastasele astumisega, mille pärast 

pead tagasi wõtma, aega anna mõtteid tcuks mituta. 

8. Ara looda juhtumise pääle, waid arwa, et 
su n>astane ikka kõî e paremad sanuuud astub. 

9. Iseäranis pane iga astumise juures tähele: 
a) On mõni malend tules, et teda päästa? 
b) Kas astuw malend ei lähe salatule eest ära? 
ä) Kas astuw malend nutte ise tulesse ei lähe 

ehk harktuld Võimalikuks ei tee? 
s) Kas astutaw samm on kõige lasulisem wõi-

malistest sammudest? Waheft sunnitakse teda koguni 
tagasi wõtma? 

g) Kas kuningale ei wõi tuld anda? 
h) Kas mõnda wõorast ei wõi lüüa? 
i) Kas wastasele ei wõi Harktuld walmistada? 

§ 23. NatfameHe wõrd lemine odamehega. 

Üleüldiselt wõib öelda, et odauiees ja ratsamees 
ühekangused on. Siiski muudab mängija osawus ja 
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malewa seis seda määrust. Et nende kangust ja nõr-
kust ükstõisega wõrrelda, selletarwis paneme järg-
iniseb punktid seie ülesse: 

a) R a t s a m e e s. 
1. Ratsamehel on koguni isesugune kõnnak, mille 

abil ta iga ruudu sisse wõib saada. Odamees jääb 
oma ssialgufe wärwi pääle. 

2. Ratsamees wõib kõige kergemine wõõra ma-
kewa sisse tungida, sest et ta töistest üle hüppab. 

3 Ratsamees wõib wahetust musta ja walge 
rnudu sisse hüpata, mispärast keegi malend tema eest 
warjul ei ole. 

4. Ratsamees wõib mitmele malendile korraga 
harktuld anda, kuna ta ise tules ei olegi. Kui oda-
mees lipule tuld annab, on ta ise lipu tules. Ratsa-
mees mitte. 

5. Ratsamees wõib ääresoldati kantsi wiia. 
Odamees ainult siis, kui tall jclle ääre nurgarimdu 
wärw on. 

6. Ratsamees warjab kuningast tule eest mit-
melt poolt ja on sellepärast tasulisem kui mitmed ma
lendid ühtewktu. 

7. Sellewastu ei wõi kuningast ratsamehe tule 
eest mitte warjata. Ratsamees peab saama löödud 
ehk kuningas tulest ära tõmmatud. 

8. jRatsainees wõib kuninga kergeste ummis-
tulesse panna. 

b) O d a m e e s . 
1. Odamees annab kaugelt tuld ja ei lähe 

ratsamehe wiisi mitte ise waenlase ligidale. 
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2. Odamees ja soldat wõiwad ükstoist aidata, 
nii et soldat odamehe wääriliseks saab. Sellejuures 
wõiwad nad ükstõiscst kaugel olla. Odamees ja soldat 
wõiwad kahekesi wõõra wankri waagi u Õtta, kui wanker 
näituseks aäretce 7. ruudu sees seisab. Ziatsamees 
seda ei wõi. 

3. Odamees wõib tagaajamise eest nii kaugele 
põgeneda, et tagaajamine enam ei inakscl, kuna ratsa-
mees osalt ka kuningagi eest ei suuda kcrgeste põgeneda. 

4. Kui odamees kuningast tule eest warjab, siis 
ta annab enamiste ka tule andjale malendile ise tuld. 

5. Odamees wõib ratsameest wangistada, kui 
see näituseks ääreteel seisab, (r k5 0 g5.) 

6. Kaks odameest wõiwad wõidu kätte saada, 
kaks ratsameest niitte. 

7. Kaks odameest lipu wastu jätawad mängi 
wiigi pääle, kaks ratsameest kautawad (ainult üks 
seisukord wälja arwatud). 

8. Üks odamees ja üks wanker wõiwad ühe 
wankri wasta wõita, aga mitte üks ratsamees ja wan-
ker ühe wankri wasta. 

8 24. Mängimise juhatused. 
Iga maletaja peab male seadusi tähele panema. 

Need on küllalt nii täielised, et tülisünnitajaid waid-
lusi maletamise juures sugugi ette ei tule. Tahawad 
maletajad mõnda seadust täiendada eht muuta, siis 
peawad nad seda enne mängu hakatust ükstõise wahel 
maha tegema. Pääle nende seaduste ja eeskirjade, 
mida eelpool ju tundma õppisime, on weel järgmised 
seadused tähele panna: 



§~25. Eksituste parandamine. 

Eksitused, mis kogemata sündinud ja pärast wälja 
tulewad, peawad saama ära parandatud. Eksituse leid-
jal on oigas nõnda, et ta wastane õiendamist peab 
lubama. Leiab näitusiks mängija mängnjookfnl, et 
malelaud ehk malendid wõõriti Ü(cs seatud saanud, ja 
tahab ta seda parandada, siis peab wastane sellega 
rahul olema. Inhtus mängi ajal mõni malend male
laualt maha tõugatud saama ja sai tema äraolemisel 
edasi mängitud, siis peawad need astutud sammuv 
saama tagasi wõetud ja inalend ome endise koha pääle 
pandud. On see wõimata, sest et ta kohta ei tea 
leida ehk et astutud sammud ununud, siis tuleb fee 
mäng t ü h j a mõista. 

^ 26. W ä r w i walimine. 

Kumba wärwilise malewa kumbgi mängija saab, 
seda ütleb l o o L mängu algul. Loosimist wõib ker
geste malendite abil toimetada, mida üks nägemata 
pihku pugistab ja tõine siis enesele oma wärwi tähen-
dab. Iga järgmise mängu juures saab wärw wahe-
tatud. 

^ 27. Esimese sammu õigus. 
Ka seda kinnitab loos, kes esimese sammu peäl, 

astuma. Pärast astutakse esiinene samm wahetust, 
sellepääle waatamata, kes wõitis. Saab üks mäng 
tühjaks mõistetud, siis jääb wärw ja esimene samm 
selle katte, kelle käes ta tühjaks mõistetud mängu 
alustusel oli. 
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§ 28. Ekslik esimene samm. 
Kui see mängija, kelle kord ei olnud, esimese 

sammu astus, siis peab fee mäng tühja jääma, k u i 
mõleuiad mängijad weel mitte kumbgi nelja sammu ei 
ole astunud. On kumbgi ju neli sammu astunud, siis 
peab edasi mängitama. 

D 29. Kats sammu järestiku. 
Kui mängija astub, kun^ ta wastase! kord 

astuda ali, siis peab ta oma sannnu tagasi wõtma 
ja ligemal korral sedasama malendit tõmbama, kui see 
maleseaduste järele wõimalik on. 

8 3 0 . M a l e u d i p u u t u m i n e . 
Mängija tohib malendit ainult siis puutuda, kui 

ta teda tõstab ehk kohe seab. Wiimse toimetuse eel 
peab ta: „Aoljendatt", s. o. s e a n k o h e , ehk 
sarnaselt ütlema. Kui mängija ilma selle sõna ütle-
mata oma malendit puutub, siis peab ta teda tõstma, 
kui kord tema käes ja tõstmine maleseaduste järele 
wõimalik. Puutub ta sarnasel wiisil oma wastase 
malendit, siis peab ta teda lööma, kui see wõimalik. 
Ei luba maleseadused löömist mitte, siis peab ta oma 
kuningast tõstma. Ei ole kuninga tõstmine wõimalik, 
siis jääb ta ilma trahwita. Wõtab mängija oma 
malendi kätte ja wahib nüüd, kuhu teda panna, siis 
wõib ta wastane nõuda, et ta malendi wcna kaha 
pääle tagasi paneb, kunni uus ruut walmis waadatud. 
Käes olnud malend peab aga ikka tõstetud saama, 
t ö i s t ei ole siis luba tõsta. Kui 
kelle käes kord tõsta, enam kui üht oma >!test 
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puutub, ilma, et see wankerduse juures oleks ehk 
kogemata sünniks, siis wõib ta wastane seda malendit 
tähendada, keda ta peab tõstma. Puutub ta korraga 
mitmet wastase malendit, siis wõib wastane teda sun-
dida üht neist malenditest lööma, kui see maleseaduste 
järele wõimalik on. Ei ole mänguseaduste järele 
mitte ühtki puudutatud malendit wõimalik tõsta ehk 
lüüa, siis peab eksija oma kuningat tõstma. On ka 
see mänguseaduste järele wõimata, siis on ta karis-
tusest waba. 

8 31. Gkslised sammud. 
Kui mängija eksliselt astub, üht malendit sea-

duse wastu tõstes ehk lüües, siis peab ta wastase 
soowi ja walimise järele kas oma malendit uueste 
õ i g e s t e tõstma, kui see wõimalik, löödud malendit 
seaduslikult lööma ehk mõnda töist oma malenditest, 
keda wastane seks tahendab, tõmbama. Kui mängi-
mise ajal leitakse, et keegi walsiste astunud, siis pea-
wad kõik järgmised sammud ühes eksiwa sammuga 
saama tagasi wõetud. Õn pääle eksiwa sammu kumbgi 
juba 4 korda astunud, siis -peab edasi mängitama. 
On eksituseks see, et kuningas tähelepanemata tules 
seisis, siis on selle kohta t ö i s e d seadused. 

8 3 2 . Eksl ik t u l e a n d m i n e . 
Kui kuningas ühe sammu läbi tulesse tuleb, 

ilma et seda üteldakse, ja kui tõine järgmise sammuga 
oma kuninga tulest päästab, siis jääwad need sammud. 
Kui tuld antakse ja kuuldawalt üteldakse, aga wastane 
seda tähele ei pane, siis ei tohi ta oma kuningast 

Male-öpetus. 3 
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warjata ega tuleandjat malendit lüüa, waid ta peab 
oma kuninga tulest wälja tõmbama. On see wõimata, 
siis jääb ta karistuseta. Tuleb mängides wälja, et 
kuningas mõni aeg tules seisnud, siis peawad kõik 
sammud sest saadik, mill kuningas tulesse jäi, tagasi 
saama wõetud. Ei ole see enam wõimalik, sest et 
sammud ära ununud, siis mõistetakse mäng tühjaks. 

8 3 3 . K a r i s t a m i s e õ i g u s . 
Mängija wõib oma ek,ijat wastast karistada, kui 

ta tahab. Ei taha ta seda mitte, sest et talle see 
wahest kasu ei too, siis wõib ta ka karistuse kõrwale 
jätta. Karistus peab jalamaid eksituse kannul käima. 
Puutub pärast eksitust karistaja õiguse omanik üht 
malendit, siis kautab ta oma karistamise õiguse. Õn 
wastane oma ekslise sammuga teda mürgitanud üht 
malendit puutuma, siis ei ole tall mitte tarwis seda 
malendit tõsta, waid ta wõib wõrgitajat ehk eksitajat 
trahwida. Peab keegi oma kuningast trahwiks tõm-
bama, siis ei wõi see trahwisamm mitte wankerdamine olla. 

§ 3 4 . 5 0 s a m m u l u g e m i n e . 
Kui näha on, et mängija oma kehwa malewaga 

enam ei wõi wõita, ja kui ta sellepärast ikka neidsamu 
sammusid kordab, siis wõib ta wastane asja seega 
lõpetada, et ta mängi ütleb w i i g i pääle jäänud 
olewat. Ei ole ta sellega rahu, siis astutakse weel 
kumbagilt poolt 50 sammu, kokku 100 sainmu. Ei suuda 
ta nende sanunudega wõita, siis on mäng wiigi pääle 
jäänud. Ei taha wastane 50 sammu lugemist wasta 
wõtta, siis kutsutakse erapooletumad (päältwaatajad) 
kohtumõistjateks. 
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[§ 35. Mängimise katki-jätmine. 
Kui mängija mängi juurest ära läheb, astumise 

pooleli jätab, malelaua meelega ümber lükkab, male-
seadustest ei hooli, erapooletumat kohtumeheks ci 
wõta, siis on ta wõidu kautanud ja temaga ei man-
gita enam edasi. 

8 36. Erapooletu. 
Erapooletumal (päältwaataja!) on õigus waidlusi 

lõpetada ja õigust mõista, kui teda seks palutakse. 
Vtuidu ei tohi ennast keegi mängijate wahele segada. 
Kohtumõistmise juures peab ta maleseadusi tähele per 
uema, milledest ta kuidagi wiisi ei tohi üle astuda. 
On mõleinad mängijad ühe küsimuse erapooletumale 
kastmiseks ette pannud, siis peawad nad mõlemad era-
pooletuma otsusega rahul olema. 

§ 37. Üleüldised eeskirjad. 
Vtaletaja peab muidugi pääle malefeaduste ka 

üleüldiste kõlbus-eeskirjade pääle waatama. Keegi 
ärgu unustagu, et male k a u n i s mäng on, mis 
Nlängijale meelejahutust ja terawat mõtlemist peab 
andma. See ei ole sünnis, kui wõitja wõitu kuidagi 
alandatakse, näituseks seega, et ennast nlillegiga waban-
datakse. Kes wõitis, mängis wististe paremine. Malew 
oli ju esialgu mõlematel ühe kaugune. Mängimise 
juures on tarwis waja w a g u s i olla. Tõise eksi-
tamine ja segamine on maletamise juures kõlbmata. 
Kui wõimalik, siis otsi enesele tublim wastane üles ja 
lase teda mängu algul mõni oma malend malelaualt 
ära wõtta, mis teda nõrgestab. Muidu oleks temal 
nõrga mängijaga liig wähe wõitlemist. 



— 36 — 

Harjuta ennast seega tubliks maletajaks, et sa 
oma samnmsid talgi tagasi ei wõta. Taaasiwõtmine 
on üleüldse laiduwäärt. Kus päältwaatajad mängi-
jäid segawad, saal ära parem mängigi. Eksitajatele 
seleta nende kohus ära ja katsu neist malesõpru saada. 

Tee selle kallal tööd, et kaunis male E e s t i 
r a h w a m ä n g u k s saaks! 

8 3 8 . K a h i - m ä n g. 
Sõna k a h i tähendas manast ohwerdamise kohta. 

Males tähendab kahimättg üht mängu, mille hakatusel 
mängija ühe soldati meelega ohwerdab, et seeläbi oma 
malenditele kangeks pääletunghmseks teed lahti faakfi-
wad. On esimestes sammudes kuninga soldatid kumbgi 
kaks ruutu edasi astunud, siis tõmmatakse kuninga 
odamees kaks ruutu edasi, kes siis saab löödud. See 
on Kuninga Kayimäng, mis sellest mängust wälja 
tuleb. Astuwad lipu soldatid kumbgi kaks sannnu esi
mestel kordadel edasi, siis tõstetakse lipu odamehe sol-
dat kaks ruutu ette, kust ta ära lüüakse. Sellest saab 
lipu Kahimättg. Iseäranis kena on kuninga kahimäng. 
See, kes oma kuninga odamehe soldati ohwerdab ja 
feega kahimängu mängib, wöib pääle ohwerdamise õige 
elawalt wastase malewa pääle tungida. Wastane 
peab siin ennast hoidma ja malendid tulewad seega 
käredasse wõitlufesse. Wõit on kahimängu mängijal 
enam loota kui ta wastasel. 

>?55" ' ^ - — 



fei/öine j et fl vt. 
Mängimine. 

Kui noor malesõber eelseiswad paragrahwid 
läbi lugenud, siis hakaku ta kohe mängima. Kui tall 
ka mõned õpetused peaksiwad segased olema, siis tuleb 
selgus kergeste, kui ta mõne aja ju mängimist harju-
tanud ja siis algusõpetust uueste läbi wõtab. Esi-
õtsa saab juba ka sellest, kui õppija ainult § 1—14 läbi 
wõtab ja siis kohe mängimisega hakatust teeb. Selle-
pääle wõib ta § 24—38 tähele panna ja läbi lugeda, 
siis jälle mängida ning wiimaks § 15—23 kätte õp
pida, mis tema mängimise osawust kaswatawad. 

Ehk küll malel ainult 32 malendit on, siiski on 
nende sammude küllus üsna lõpmata suur. See arw, 
millega meie üksikuid ja isesuguseid malemängusid wöik-
sime tähendada, tuleb 88 nulliga kirjutada. Et selle 
arwu suurusest natukene aime saada, mõtleme meie, 
et iga liiwaterakene, mis meie^maakera pääl on, maa-
kera suuruseks paisuks. I g a niisugune maakera oleks 
inimestega täidetud ja iga paar inimest mängiks malet, 
igas tunnis 8 f6 j inäng. Nei l " läheks umbes' 6000 
aastat aega ära, kui nad kõik wöimalikud mängid 
läbi jõuaksiwad mängida, kel lest näeme, kui suur 
õppimifepõld malesõbral ees on. 

Siin tahame meie hakkajale^^ainult ühe mängi 
ette kirjutada. Tema mängigu ta töisega ehk üksi 
läbi ja küsigu iga astumise juures järele, mispärast 
lust nii astuti ja mitte^ tõisiti. Olewikus tahame edes 
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pidi pikemaid seletusi teha kõiksuguste mängi alus-
tuste ja lõpetuste kohta ja igas numbris mõne üles-
ande tuua. 

Kirjutamise wiis on lühidelt nii: g2—g4 tahen
dab: kuninga soldat astub oma esialgusest rlludust kaka 
sammu edasi g4 nmdu sisse, ai—a6 tähendab: lipu 
wanker läheb oma seisukohast (ai) wiis sammu edasi 
a6 ruudu sisse. + tähendab tuld kuningale, -f ja x 
tähendab tuld kuningale ja wõit. l. tähendab lööb. 
0—0 tähendab wankerdus kuninga tiiwa, 0—0—0 
wankerdus lipu tiiwa poole. 

M ä n g . 

Seda mängu mängisiwad kuulsad malekangelased 
S t e i n i tz (Wiinist) ja W i n a w e r (Warschawist) 
Wiini malekongressil a. 1882 ja saiwad esimese hinna 
(2000 kuldnat kingitust Austria keisri poolt ja 2000 
kuldnat kongressi poolt — kokku umbes 3500 rbl.), 
mis nende wahel ära jautati. 

Walge — Steinitz. Must — Winawcr. 
1. 32—34 1. g7—g6 
2. ^4—gö (halb samm!) 2. K7—n6(Hääwastus?) 
3. 62—64 3. 67—d5 (hää!) 
4. 64 l. ä5 4. n8 l. ä5 
5. bl—d3 5. 68—67 (hää!) 
6. dl— h4 6. d7—b6 
7. 61—62 7. 65 l. h2 -f 
8. 62 l. h2 8. b6 l. b2 
3. g l - e 2 9. b2 l. ai 
0. d3—b5 10. b8—a6 (mitte ülihää!) 
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11. 
12. 
13. 
14. 
15. 

b5—e6 + 

hl l. a6 

h2—d5 

il—g2 (Hää!) 

£5 l. h6 

11. g8—h8 

12. b7 t. a6 

13. i8—g7 
14. al l. kl 

15. 17 1. K6 

Malendite seis on nüüd: 

•11 ia 
wM 

illi i • Kl* 
w, wzm* WMm.. 

R i^S^. 

»//////•/? 

M 

»M 

i 

mm W W 
a b d e g h i 

16. h4—k6 + 16. h8—i8 
17. ä5—64 17. kl L k2 
18. k6—h4 18. k2—k5 
19. s4 l. h6 19. g7—e5 
20. h6—e8 + 20. 18—17 
21. 68—a5 21. e5 l. h4 
22. a5—d3 -f 22. g6—g5 
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23. g2 l. te 23. k5—i5 
24. i2—13 24. k8—h8 
25. e6—g4 25. i5—g7 
26. h4—e5 26. g7—g6 
27. 65—67 27. g6—K6 + ja x 

Aopusona. 
Ma lõpetan siin sellesama ühe näitusega eel-

seisma kirjakese ära. Annaksin ma siin enam näi-
tiifi, siis fyaU noor malefõber küll enam juhatust, 
aga raamatukene läheks kalliks ja peletaks mitmed taht-
jad eneses eemale. Kes nende juhatustega, mis siin 
pakutud, tutwaks saanud, see leiab igast Olennku numb
rist mõne öpetlise ülesande, millede eest fääl saab hoolt 
kantud. On kauni niale-sõprade hulk ju kaswanud, 
siis wõib suuremaid raamatuid neile kätte muretseda. 
Esiotsa saagu sellest. 

Suureks takistuseks on siin m a l e n d i t e 
k õ r g e h i n d . Sellele tahan mina nende ridade 
kirjutaja abi otsida. Ata loodan niisuguseid malendid 
kujutada wõiwat, mis p a l j u o d a w a m a d ja 
manadest mõnes tükis ka p a r e m a d on. Kui need 
malmis saamad, teatan seda male-sõpradele ajalehtedes. 

Lõppeks teatame rõõmuga, et male igalpool roh-
keste sõpru on leidnud, nõnda et meie eelseiswa male-
õpetuse Õlewikust selleks raamatukeseks ära trükkisime. 
Häad edenemist sellele kaunile mängule Eesti wendade 
ja iseäranis õdede seas soowib südamest 

male eestistaja. 




