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Malemäng on meil Eestis võitnud viimaseil aastail üha uusi

pooldajaid, iseäranis pääle seda, kui meie tippmaletajad saa-

vutasid silmapaistvaid tulemusi võistlusil välismail. Ühendu-

ses selle huvi kasvamisega on paratamatult tekkinud vajadus
ka mingisuguse malekäsiraamatu järgi, milline meil senini eesti

keeles puudus. Käesoleva teosega katsun täita seda lünka, mil-

les püüan anda tulusaid juhiseid igasuguse tugevusega male-

tajaile.

Tavaliselt koostatakse maleõpetused jaotatuna nelja suurde

pääossa: algõpetus, avangud, keskmäng ja lõppmäng, kuid ma

lähtusin seekord veidi teiselt seisundilt ja jaotasin lõppmän-

gude osa veel kahte liiki: lihtsaimad ja keerulised lõppmängud.
Lihtsaimad lõppmängud asetasin kohe algõpetuse järele, et õppi-

jal maletajal oleks selge, millise ülekaalu ta peab saavutama

keskmängu jooksul, et seda muuta lõppmängus võiduks. On

ka täiesti loogiline, et enne raske avanguteooria ja keerulise

keskmängu juurde asumist peab maletaja tutvuma elementaar-

sete partiilõppudega, milles muuseas avaldub selgeimini ka

üksikute malendite väärtus ja mõju.

Avanguteooriat on väga raske võtta kokku ühtlasi nii

algaja kui ka edasijõudnud maletaja jaoks, sest, mis ühele on

endastmõistetavuseks, võib teisele tekitada veel ületamatuid

raskusi. Laiem avanguteooria on siiski mõeldud edasijõudnuile,

ning selle selgitamine algaja maletaja seisundilt võtaks mitu

korda rohkem ruumi ja aega kui tavaline selgitusviis. Et aga

anda algajaile ülevaadet avanguteooriast üldse, andsin iga avan-

gute grupi juures üldjoonelisi põhimõttelikke selgitusi nende

avangute iseloomust ja sihtidest, mis peaksid aitama algajail
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taibata toodud keerulisi variante. On muidugi selge, et nende

lühikeste üldjooneliste selgituste järgi pole võimalik taibata

kõiki variante, vaid selleks tuleb pöörduda juba kindlate küsi-

mustega paremate maletajate poole, kuid rohkem ei või ka ühelt

avanguteooria raamatult nõuda.

Loodan, et see raamat täidab temale asetatud nõuded, ja
aitab seega kaasa nii malemängu tutvustamiseks laiematele hul-

kadele kui ka talle uute pooldajate võitmiseks.

Tartus, mais 1939.

PAUL KERES.
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I Malemängu ajaloost.

Malemäng on üks praegusaja kultuursemaid mänge, mis

on levinud kõikjal ja leidnud üldise tunnustuse mängude

kuningana; ta on raskeim ja keerulisim senini leiutatud män-

gest, mispärast juba paljud soovitavad malet omaette teadu-

seks nimetama hakata. On ka tõsi, et malemängu tuntakse

praegusajal juba niivõrd põhjalikult, et selle õppimist ei saa

enam kõrvutada mõne mängu õppimisega, vaid see sarna-

neb juba rohkem mõne teaduse süstemaatilisele uurimisele.

Tekib tahtmatult küsimus, kes on leiutanud säärase keerulise

ja äärmiselt raske mängu, — või oli malemäng tema algkujul
lihtsam ja on alles hiljem muudetud keerulisemaks? All-

järgnevas on toodud üks teooria malemängu loomisest, kuid

neid on rohkem ja nende tõepärasuse üle puuduvad kindla-

mad andmed.

Malemängu leiutamise kohta on palju oletusi, kuid puu-

duvad ajalooliselt kindlad andmed; ei saa isegi male sünni-

maad ega -aega määrata täie kindlusega, veel vähem selle

leiutaja isikut. Mitmesugused märkmed juhivad oletusele,

et malemäng on leiutatud 6. sajandil Indias; juba siis mängiti
malelaual BXB väljaga ja 16 malendiga, milliste algrivistu
oli sama, mis praeguseski males. Muidugi on malemängu
ürgvormid palju vanemad, kuid neist pole võimalik kindlasti

järeldada, et need kuuluksid just praeguse male eelkäijate
hulka. Vana-Indias levinud mäng tšaturanga on aga juba

väga sarnane malega, ja seepärast võime seda julgesti

lugeda malemängu eelkäijaks. Arvatavasti rändas malemäng
Indiast edasi perslaste ja siis araablaste juurde, kes selle

hiljem edasi kandsid Euroopasse.
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Vaatleme lühidalt vahet malemängu algvormide ja selle

praeguse kuju vahel. Tšaturanga ühtus täiesti praeguse

malega malelaua ning malendite ja nende asetuse poolest,
kuid suur vahe oli malendite kõnnakus, samuti nende nime-

tustes. Mängus oli tähtsaimaks malendiks kuningas, mille

käiguvõimalused olid samad, mis praegugi; ka ratsu oli

samaväärne praeguse ratsuga. Lipp seevastu võis käia ainult

piki diagonaale ühe välja võrra edasi, olles seega nõrgim

vigureist, sest vanker käis piki horisontaale ja vertikaale, oda

aga piki diagonaale kahe välja võrra edasi. Ettur võis käia

ainult ühe välja võrra edasi. Pääle nende erinevuste oli tša-

turangas veel võimalus võita partiid kas vastase paljaksnöö-

rimisega või pätti asetamisega; neist esimest moodust prae-

gune male enam ei tunne, kuna teine loetakse viigiks.

Perslased mängisid malet samal kujul nagu eespool

kirjeldatud; araablased aga võtsid ette juba parandusi, ja
nimelt vankri käigus, muutes selle sarnaseks praegusele ma-

lele. Ka sai ettur juurde õiguse löömiseks kõrvale, kuid selle

kaksiksammu algseisust veel ei tuntud. Araablased nime-

tasid oma malemängu šatrandšiks.

Araablaste male valitses Euroopat umbes 10. sajandi

paiku, olles saavutanud siis oma kulminatsioonipunkti.
Araablased viisid malemängu esialgu arvatavasti Hispaani-
asse ühenduses selle vallutamisega 8. sajandil, kust see siis

levis edasi mujale Euroopasse. Nii leiame 11. sajandil tõen-

deid malemängu levimisest Itaalias ja Saksamaal, 12. sajandil

aga ka juba Inglise- ja Prantsusemaal. Seega näeme, et male-

mäng oli suuremas osas Euroopas tuntud juba 11. sajandil,

isegi enne Ristisõda.

Esimesi parandusi malendite kõnnakus tehti 13. sajandil,
millal Lombardia munk Jacobus de Cessolis andis välja raa-

matu, milles leidus ka maleõpetus. Siinjuures peab tähen-

dama, et säärast sammu õigustas malemängu suur sotsiaalne

tähtsus tol ajal, kuna see kuulus isegi daamide üldhariduse

hulka. Cessoliuse parandused polnud aga väga olulised,
vaid ainult ettur sai õiguse kaksiksammuks algseisust. Edas-
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pidiseid parandusi tehti aastal 1475 Hispaanias, kus muudeti

lipu ja oda käigud seesuguseiks nagu need on praeguses

males. Arvatavasti loodi sellal ka löömine „en passant" või

mööda minnes. Vangerdus toodi mängu hiljem, kuid täpset

aega pole teada. Seega male tema praegusel kujul võis olla

välja kujunenud umbes 16. sajandi keskpaiku. Siiski ei

maksa veel arvata, et see uuendatud malemäng juba siis või-

tis laialdaselt pooldajaid. Just vastupidi: vanamoodsa male

eest võitlejaid leidus küll ja küll. Täieliku üldtunnuste ning
eluõiguse sai male praegusel kujul alles 19. sajandil, seega

ainult umbes 100 aastat tagasi.
Heidame nüüd lühidalt pilku selle reformeeritud male

meistreile ja nende saavutisile. Veel enne, kui malemäng
sel kujul oli leidnud üldtunnustuse, leidus asjast huvitatuid,

kes selle mängu kallal töötasid ja teda lähemalt uurisid.

Nimetatagu ainult nimesid nagu Ruy Lopez, Selenus, Salvio,

Greco, Cunningham, Bertin, Stamma, Philidor, del Rio, Lolli,

Ponziani, Allgaier, Sarratt, Lewis, Walker, Macdonnell, Staun-

ton, St. Amant jne., kel kõigil on suuri teeneid male arendami-

ses selle praegusel kujul. Neile järgnevad juba uuema-aja
meistrid, kellest tuleb aga juttu turniiride-ülevaate puhul.
Järgnevaga toomegi tähtsamate rahvusvaheliste turniiride

tulemused aastaist 1862—1938. Kahjuks ei luba käesoleva

töö piiratud ruum nende turniiride juures pikemalt peatuda,
seepärast esitame nad selguse mõttes tabelivormis.

osavõt-
aasta koht võitja punktejäid

1862

1867

1870

1872

1873

1877

1878

1879

London

Paris

Baden-Baden

London

Wien

Leipzig
Paris

Leipzig

Anderssen

Kolisch

Anderssen

Steinitz

Steinitz ja Blackburne

Paulsen

Zuckertort ja Winawer

Englisch

14

13

9

8

12

12

12

12

12

20

11

7

10

9
16V2
9*/2
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aasta koht võitja
osavõt-

jaid punkte

1880 Wiesbaden Blackburne, Schwarz

ja Englisch
16 11

1881 Berlin Blackburne 18 14

1882 Wien Winawer ja Steinitz 18 24

1883 London Zuckertort 14 22

1883 Nürnberg Winawer 19 14

1885 Hamburg Gunsberg 18 12

1887 Frankfurt Mackenzie 21 15

1888 Bradford Gunsberg 17 13V2
1889 New York Weiss ja Tschigorin 20 29

1889 Breslau Tarrasch 18 13

1889 Amsterdam Burn 9 7

1890 Manchester Tarrasch 20 15V2
1892 Dresden Tarrasch 18 12

1892 London Lasker 5 6V2
1894 Leipzig Tarrasch 18 13V2
1895 Hastings Pillsbury 22 I6V2
1896 Petersburg Lasker 4 IIV2
1896 Nürnberg Lasker 19 I3V2
1896 Budapest Tschigorin ja Charou-

sek

13 8V2

1897 Berlin Charousek 20 14V2
1898 Köln Burn 16 HV2
1898 Wien Tarrasch ja Pillsbury 19 27V2
1899 London Lasker 15 23V2
1900 Paris Lasker 17 14V2
1900 München Pillsbury ja Schlechter 16 12

1901 Monte Carlo Janovski 14 10V4
1902 Monte Carlo Maroczy 20 143/4

1902 Hannover Janovski 18 I3V2

1903 Monte Carlo Tarrasch 14 20

1903 Wien Tschigorin 10 13

1904 Monte Carlo Maroczy 6 7V2

1904 Koburg Bardeleben, Swiderski

ja Schlechter

13 7V2

1904 Cambr. Springs Marshall 16 13

1905 Ostende Maroczy 14 19V2
1905 Barmen Maroczy ja Janovski 16 IOV2
1906 Ostende Schlechter 9 6
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aasta koht võitja
osavõt-

jaid punkte

1906 Nürnberg Marshall 18 12Vž

1907 Ostende Bernstein ja Rubin- 30 19V2

1907 Ostende

stein

Tarrasch 6 I2V2
1907 Karlsbad Rubinstein 21 15

1908

1908

Wien

Praha

Duras, Maroczy ja
Schlechter

Duras ja Schlechter

20

20

14

13V2
1908 Düsseldorf Marshall 16 IIV2
1908 Lodz Rubinstein 3 9V2
1909 Petersburg Lasker ja Rubinstein 20 14V2
1910 Hamburg Schlechter 18 IIV2
1911 S. Sebastian Capablanca 15 9V2
1911 Karlsbad Teichmann 26 18

1912 S. Sebastian Rubinstein 11 I2V2
1912 Pistyan Rubinstein 18 14

1912 Breslau Duras ja Rubinstein 18 12

1912 Stockholm Aljechin 11 8V2
1913 Scheveningen Aljechin 14 lP/2
1914 Petersburg Lasker 19 13V2
1914 Baden Spielmann 10 I2V2
1914 Mannheim Aljechin 12 9V2
1918 Berlin Vidmar 4 4V2
1918 Berlin Lasker 4 4V2
1919 Berlin Bogoljubov 4 5

1919 Stockholm Bogoljubov 6 I2V2

1919 Stockholm Spielmann 4 7V2
1920 Göteborg Reti 14 9V2
1920 Berlin Breyer 10 6V2
1921 Kiel Bogoljubov 4 7V2
1921 Triberg Aljechin 5 7

1921 Budapest Aljechin 12 8V2
1921 Haag Aljechin 10 8

1921 Triberg Rubinstein 4 8

1922 Pistyan Bogoljubov 19 15

1922 London Capablanca 16 13

1922 Hastings Aljechin 6 7V2
1922 Tepi. Schönau Reti ja Spielmann 14 9

1922 Wien Rubinstein 15 lP/2
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aasta koht võitja
osavõt-

jäid punkte

1923 Kopenhagen Nimzovitsch 6 8

1923 Margate Grünfeld 8 572
1923 Karlsbad Aljechin, Bogoljubov

ja Maroczy

18 IIV2

1923 Mähr. Ostrau Lasker 14 IOV2
1924 Meran Grünfeld 14 IOV2
1924 New York Lasker 11 16

1925 Baden Baden Aljechin 21 16

1925 Marienbad Nimzovitsch ja Rubin-

stein

16 11

1925 Breslau Bogoljubov 12 9V2
1925 Debreczin Kmoch 14 10

1925 Moskva Bogoljubov 21 I5V2
1926 Semmering Spielmann 18 13

1926 Dresden Nimzovitsch 10 8V2
1926 Budapest Grünfeld ja Monticelli 16 9V2
1926 Berlin Bogoljubov 10 7

1927 New York Capablanca 6 14

1927 Berlin Brinckmann 10 6V2
1927 Hamburg Bogoljubov 6 7

1927 Kecskemet Aljechin 17 12

1927 London Nimzovitsch ja Tarta-

kover

12 8

1928 Berlin Nimzovitsch 14 10

1928 Kissingen Bogoljubov 12 8

1928 Berlin Bogoljubov 12 8V2

1928 Berlin Capablanca 8 8V2
1929 Karlsbad Nimzovitsch 22 15

1929 Budapest Capablanca 14 IOV2

1929 Rog. Slatina Rubinstein 16 HV2

1929 Hastings Capablanca 10 672
1930 San Remo Aljechin 16 14

1930 Scarborough Colle 12 872

1930 Liege Tartakover 12 872
1930 Frankfurt Nimzovitsch 12 972
1930 Stockholm Kashdan 7 472

1930 Hastings Euwe 10 7

1931 Bled Aljechin 14 2072
1931 Hastings Flohr 10 8
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aasta

-

osavõt-

jaid punktekoht võitja

1932 London Aljechin 12 9

1932 Sliac Vidmar ja Flohr 14 9V2
1932 Bern Aljechin 16 I2V2
1932 Hastings Flohr 10 7

1933 Hastings Flohr 10 7

1934 Ujpest Lilienthal 16 11

1934 Zürich Aljechin 16 13

1934 Leningrad Botwinnik 12 7V2
1934 Hastings Thomas, Flohr ja Euwe 10 6V2
1935 Moskva Botwinnik ja Flohr 20 13

1935 Margate Reshevsky 10 7V2
1935 Hastings Fine 10 7V2
1936 Moskva Capablanca 10 13

1936 Margate Flohr 10 7V2
1936 Nauheim Aljechin ja Keres 10 6V2
1936 Dresden Aljechin 10 6V2
1936 Podebrady Flohr 18 13

1936 Zandvoort Fine 12 8V2
1936 Nottingham Botwinnik ja Capa-

blanca

15 10

1936 Amsterdam Euwe ja Fine 8 5

1936 Hastings Aljechin 10 8

1937 Margate Fine ja Keres 10 7V2
1937 Ostende Fine, Keres ja Grob 10 6

1937 Moskva Fine 8 5

1937 Leningrad Fine 6 4

1937 Praha Keres 12 10

1937 Kemeri Flohr, Petrov ja

Reshevsky
18 12

1937 Nauheim Euwe 4 4

1937 Pärnu Schmidt 8 5V2
1937 Semmering Keres 8 9

1937 Hastings Reshevsky 10 7

1938 Margate Aljechin 10 7

1938 Lodz Pirc 16 HV2
1938 Noordwijk Eliskases 10 7V2
1938 Harzburg Pirc 10 6V2
1938 Plymouth Aljechin ja Thomas 8 6

1938 Amsterdam Keres ja Fine 8 8V2
1938 Hastings Szabo 10 7V2
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Niipalju olgu esitatud senini peetud tähtsamaist rahvus-

vahelisist turniirest. Lõpuks anname veel ülevaate senini

peetud võistlusist maailmameistri tiitlile.

Aasta Osavõtjad ja koht +

1843 Staunton — St. Amant, Pariisis

Morphy — Anderssen, Pariisis

Steinitz — Anderssen, Londonis

Steinitz — Blackburne, Londonis

Steinitz — Zuckertort, Londonis

Steinitz — Blackburne, Londonis

Steinitz — Zuckertort, U. S. A.

Steinitz — Tschigorin, Havannas

Steinitz — Gunsberg, New Yorgis
Steinitz — Tschigorin, Havannas

Lasker — Steinitz, U. S. A.

116 4

1858 7 2 2

1866 8 6 0

1870 5 0 1

1872 7 1 4

1876 7 0 0

1886 10 5 5

1889 10 6 1

1890 6 4 9

1892 10 8 5

1894 10 5 4

1896 Lasker — Steinitz, Moskvas

Lasker — Marshall, U. S. A.

Lasker — Tarrasch, Baieris

Lasker — Janovski, Pariisis

Lasker — Schlechter, Wiinis

Lasker — Janovski, Berliinis

Capablanca — Lasker, Havannas

Aljechin — Capablanca, Buenos

Airesis

10 2 5

1907 8 0 7

1908 8 3 5

1909 7 1 2

1910 1 1 8

1910 8 0 3

1921 4 0 10

1927 6 3 25

1929 Aljechin — Bogoljubov, Saksa- 115 9

maal

1934 Aljechin — Bogoljubov, Saksa- 8 3 15

maal

1935

1937

Euwe — Aljechin, Hollandis

Aljechin — Euwe, Hollandis

9 8 13

11 6 13

Sellest näeme, et ametlikult on senini olnud maailma-

meistriks järgnevad maletajad: Steinitz 1866—1894, Lasker

1894—1921, Capablanca 1921—1927, Aljechin 1927—1935 ja
1937 aastast edasi, Euwe 1935—1937. Praeguseks maailma-

meistriks on dr. Alexander Aljechin, kodakondsuselt prants-
lane.
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II Malemängu algõpetus.

Malepartiiks nimetame kahe isiku võistlust 64-väljalisel
malelaual kummalgi poolel 16 malendiga üldiste määruste

alusel. Võistlusväljaks on malelaud, võistlusvahendeiks

malendid. Et üldse saada kujutelu malemängust ja võistlus-

meetodeist, selleks on muidugi esmajoones vajalik tutvuda

nii malelauaga kui ka üksikute malendeiga. Alustame male-

lauaga.

1. Malelaud.

Malelauaks on suur, umbes 40—44 cm pikkuse küljega
ruut, mis omakorda on jaotatud 64 vähemaks võrdseks ruu-

duks, mida nimetame malelaua väljuks ehk väljakuiks.
Viimased on parema ülevaat-

likkuse mõttes värvitud vahel-

dumisi heledaiks ja tumedaiks,

harilikult valgeiks ja pruu-

neks. Üldiselt nimetatakse aga

malelaua heledaid välju val-

geiks ja tumedaid mustiks.

Ülevaatliku pildi malelauast

saame diagrammilt nr. 1.

Mängu alguseks asetatakse

malelaud mängijate vahele nii,

et kummalgi mängijal oleks

all vasakul must nurgaväli.
Ka malelaua õiget asetust või-

me näha diagrammilt nr. 1.

Nagu näeme, pole malelaud iseenesest mingi keeruline

võistlusväljak, vaid lihtsaim 8 X 8-ruuduline väli. Tema val-

7
W//

''fi

//// y

W/.,
W/,

'9
Ml %

Diagramm nr. 1.
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mistamine ei valmista mingeid raskusi. Keerulisemaks muu-

tub olukord malendite juures, millest aga kõneleme edaspidi.

Sageli tekib vajadus malepartiide kirjalikuks ülesmärki-

miseks, milleks on antud malelaua üksikuile väljakuile puht-
matemaatilised erinimetused, mis on täiesti selged ja ülevaat-

likud. Nende nimetuste loomiseks jaotatakse malelaud 8

horisontaaliks ehk reaks, ja 8 vertikaaliks ehk liiniks. Read

märgitakse numbritega I—B1 —8 suunaga alt üles, liinid aga täh-

tedega a—h suunaga vasakult paremale. Suunad arvesta-

takse selle maletaja asukoha järgi, kel on partiis õigus ava-

käiguks, ehk teiste sõnadega — valged malendid. Tähista-

nud niiviisi kõik malelaua read ja liinid, oleme automaatselt

saavutanud igale malelaua väljale oma nimetuse, sest iga väli

asub tingimata ühe rea ja liini lõikekohal. Liini tähe ja rea

numbri kombinatsioon ongi antud välja nimetus, mis leiame

esitatuna kõik diagrammil nr. 2.

Silmitsedes malelauda

■ a^ b c d g h
|

veidi tähelepanelikumalt,
8 a 8 |||| c8 |||| e 8 |||| g8 |||| 8 märkame pääle ridade ja

7 B b7.H d7 'B f7 H h7

6 a 6 nfl c6 fHÜ e 6 Of g6 ffü
s '■ bs ■ ds II 15 ■ hs

4 a 4 c4 e 4 g4

3a3■c2 ■ c3 ■ ■

abcd e f g h

Diagramm nr. 2.

7
liinide veel korrapärast
ühendust kõikide valgete

6 ja mustade väljade vahel.

5 Säärast ühes kindlas suu-

4
nas võetud korrapärast val-

gete või mustade väljade
3 rida nimetatakse diagonaa-
2 liks. Kuna malelaua read

1
(1., 5., 7. jne.) ja liinid (a, d,

g jne.) on oma mõõteilt kõik

võrdsed, võime diagonaa-
lide juures märgata otse-

kohe suuri erinevusi. Nii

näiteks diagonaal ai—hB (kõik mustad väljad: ai, b2, c3, d4.

e5, f6, g7 ja hB.) sisaldab 8 välja, samuti nagu diagonaal
hl—aB, kuid näiteks diagonaal a2—bl ainult 2, diagonaal
ei—h4 aga 4 välja jne.



19

Märgitatava partii üldise kirjelduse kergendamiseks on

antud veel malelaua teatud väljade kogudele oma erinime-

tused, milliseid võib jälgida diagrammil nr. 2. Tõmmates

piiri 4. ja 5. rea vahele, jaotame malelaua kaheks osaks —

valge ja musta laagriks; tõmmates piiri aga d- ja e-liini va-

hele, jaotame laua lipu- ja kuningatiivaks, kusjuures liputiib
asub avakäiku omavast maletajast vasakul ja kuningatiib pa-

remal. Liputiiva osa valge laagris nimetame valge liputii-
vaks, osa musta laagris aga musta liputiivaks. Täpselt samuti

saame ka valge ja musta kuningatiiva.

Kõiki malelaua ääril, s. o. a- ja h-liinil või 1. ja 8. real

asuvaid välju nimetame ääreväljuks, malelaua nurgis asu-

vaid äärevälju aga nurgaväljuks (ai, hl, hB, aB.). Nelja male-

laua keskpaigas leiduvat välja, nimelt d4, e4, d5 ja e5, nime-

tame tsentraalväljuks või lihtsalt tsentriks. Kõneldes laien-

datud tsentrist, mõeldakse seejuures tsentraalvälju ühes 12

nende kõrval asetseva väljaga.

Seega oleme tutvustanud kõiki malelaua eritermineid ja
asume nüüd edasi malendite juurde. Soovitan aga õppijail

põhjalikult tutvuda enne ülaltoodud nimetustega, kuna muidu

võib tekkida suuri raskusi arusaamisega edaspidisest.

2. Malendid.

Nagu juba varem mainisime, on mängu alguses kum-

malgi mängijal 16 vastastikku täiesti võrdset malendit, mis

üksteisest eraldamise lihtsustamiseks on värvitud valgeiks
ja mustiks. Malendid on võistlusvahendid, ja malepartii või-

dab see, kes neid oskab malelaual paremini juhtida. See-

pärast on väga tähtis, et meie eelkõige tutvuksime põhjali-
kult kõikide malenditega, nende tugevusega, kõnnakuga jne.

Nägime, et mängu alguseks saab kumbki pool 16 malendit,

ühed valged ja teised mustad ; nimetame ka siis lühidalt val-

gete malendite juhti valgeks ja mustade juhti mustaks.
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Malepartiis esinevad järgmised malendid:

1 kuningas

W 1 lipp W
H2 2 vankrit B’

2 oda JLjL
2 ratsut aa

&&&&&&&& 8 etturit iiÄIÄ 1 1 1

2 ratsut aa

kokku 16 malendit kokku 16 malendit

Poole malendeist moodustavad seega etturid. Vigureiks
või mõnel pool ka tegureiks nimetatakse tavaliselt odasid ja

ratsusid, kuna kuningal, lipul ja vankril pole erinimetust.

Tarvitatakse küll sageli ka nende malendite koha nimetust

„vigur", kuid enamasti mõeldakse selle nimetusega siiski

oda või ratsut. Seevastu sõna

deile pääle etturite.

.tagur" sobib kõigile malen-

Malepartii alustamiseks

asetatakse kõige enne ma-

lelaud õieti mängijate va-

hele ja asutakse siis loosi-

misele, kumb mängijaist
saab valged, kumb mustad

malendid. Kui mängitakse
mitu partiid, siis värvid iga

partii juures tavalisesti va-

helduvad. Õigus avakäi-

guks on alati maletajal, kel

on valged malendid.

Loosimise järgi aseta-

takse malendid malelauale

järgnevalt: (vt. diagramm
nr. 3.). Vaadeldes malen-

dite algseisu märkame, et kõik etturid on asetatud korrapä-
raselt 2. ja 7. reale, kuna ülejäänud malendid asuvad etturite

taga mõlemal tiival sümmeetriliselt. Nurkadele asetatakse

abc d e f g h

8
JL

8

7 IIJTJIIäWX®X
6 6

5 5

4 ■« 4

3 ■ w 3

2 sai?H?BAB 2

1 1

abc d e f g h

Diagramm nr. 3.
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vankrid, nende kõrvale ratsud, siis odad ja lõpuks kuningas

ning lipp. Kuninga ja lipu asukohta on kerge pidada meeles,

sest valge lipp asub valgel ja must mustal väljal, kuningad

aga vastupidi.
Kui oleme malelaua ja malendid õieti üles seadnud, nagu

seda meile näitab diagramm nr. 3., siis võime asuda mängi-
misele. Avakäigu teeb, nagu juba tähendatud, valge. Valge
teeb käigu, tõstes ühe oma malendeist mõnele teisele väl-

jale. Selle järgi on sunnitud käima must, seega käiakse

vaheldumisi. Käigul olev mängija peab tegema käigu tea-

tud aja jooksul, vastasel korral ta kaotab partii. Males ei saa

seega kunagi tekkida juhust, et üks mängijaist kas loobub

käigust või teeb kaks käiku järjest. Käikude tegemine vahel-

dumisi toimub seni, kuni üks maletajaist on partii võitnud.

3. Partii märkimine.

Partiide märkimise vajadusest teatasime juba malelaua

kirjelduse juures, andes sääl ka üksikuile väljule erinimetused

(vt. diagr. nr. 2.). On ka kergesti taibatav, miks malekäikude

märkimine on hädavajalik; muidu poleks meil ju üldse võima-

lik anda kirjalikult selgitusi üksikute malendite ega ka male-

partiide kohta, samuti ei saaks meie märkida üles ühtki par-

tiid, mida mängivad omavahel meistrid ja millest algajail on

väga palju õppida. Ainuke võimalus oleks siis tuua iga käigu

järgi diagramm, kuid see meetod on täiesti ebaratsionaalne.

Praegu tarvitusel olev märkimisviis on võrdlemisi lihtne ja
ülevaatlik.

Kogu malepartii märkimiseks on vajalik kirjutada järje-
korras partiis tehtud valge ja musta käigud, millele ta/alisesti

lisatakse veel mängijate nimed, partii mänguaeg ja -koht.

Kuna kogu partii koosneb üksikuist käigest, vaatleme vaid

nende märkimist, mis toimub järgnevalt:
1. Käigu järjenumber. (1., 2., 3., jne.).
2. Käigu teinud malendi algtäht (K, L, V, O, R), • kus-

juures etturkäigu puhul jäetakse algtäht E kirjuta-
mata.
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3. Väli, kus seisis käigu teinud malend, ja väli, kuhu

ta läks. Tavalise käigu puhul ühendatakse nende

kahe välja nimetused mõttekriipsuga (—), mõne vas-

tase malendi löömise puhul aga kooloniga (:).

Need kolm nimetust kirjutatakse toodud järjekorras üks-

teise järgi, millega on malelaual tehtud käik märgitud. Par-

tiis valge ja musta käik kuuluvad koos ühe numbri alla, nii

et musta käigu märkimisel jääb tavalisesti käigu järjenumber
märkimata.

Toome nüüd paar näidet käikude märkimisest. Võtame

diagrammseisu nr. 3., ja oletame, et valge tegi avakäiguks

kuningaetturiga kaks sammu; käigu märgime siis: 1. e2—e4.

Kui must näiteks teeb vastukäiguks oma kuningaetturiga ka

kaks sammu, siis märgime: e7—es. Avab valge mängu aga

oma kuningaratsuga oda joonele, märgime 1. Rgl —f3 jne.
Löömise puhul märgitakse mõttekriipsu asemel koolon; nii

näiteks tähendab 17. Ocl.: g5 : valge oda, mis seisis cl, lõi

17. käigul ühe g5 seisva musta malendi. Kui käiguga tulis-

tatakse vastase kuningat, lisatakse käigu lõppu veel pluss-
märk (+ ). On veel soovitatav panna tähele, et hääle käigule
lisatakse lõppu hüüumärk (1), halvale käigule aga küsi-

märk (?).

Ruumi kokkuhoiu mõttes tarvitatakse sageli ka lühenda-

tud märkimisviisi, mis koosneb järgnevaist märkmeist:

1. Käigu järjenumber.
2. Malendi algtäht.
3. Välja nimetus, kuhu malend käis.

Tavalise käigu puhul märgitakse kõik need märkmed

üksteise järgi mingisuguse vahemärgita, kuna löömise puhul
asetatakse koolon kas malendi ja välja nimetuse vahele või

päris käigu lõppu. Teised tarvitatavad märgid tähendavad

sama, mis tavaliseski märkimisviisis. Näitena toome käigu
1. e2—e4 lühendatult: 1. e4, või 17. Ocl:g5: 17. O:gs või

17. Ogs:. Lühendatud märkimisviis on oma ruumi kokkuhoi-

tavuse tõttu laialt tarvitusel, kuid selguse suhtes jääb ta tava-
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lisest märkimisviisist loomulikult maha. Lühikese märkimis-

viisi juures tuleb veel panna tähele, kas märgitavale väljale
ei saa käia veel mõni teine samanimeline malend; kui näi-

teks märkida käik 21. Vd3, kuid sinna saavad käia valge mõ-

lemad vankrid, mis asuvad näiteks dl ja a3, siis tuleb veel

lisada, milline vanker käis d3, kas 21. Vad3 või 21. Vdd3.

Sama lugu võib juhtuda veel ratsudega, seepärast peab lü-

hikese märkimisviisi juures olema tähelepanelik, et ei tekiks

partii järgimängimisei segadusi.

4. Malendite löömine.

Malepartiis on tavaliste käikude kõrval veel võimalik

lüüa ka vastase malendeid. Löömine toimub lihtsalt vastase

löödava malendi eemaldamisega malelaualt, kusjuures lööv

omamalend asetatakse vastase löödud malendi asemele.

Kõik malendid võivad lüüa nende tulejoonil asuvaid vastase

malendeid, kusjuures tulejoone all mõistame väljade kogu,
kuhu malend saab käia. Seega malendid löövad samuti nagu

nad käivad, vaid ettur moodustab siin erandi, sest etturi loo-

misviis erineb täiesti käigust. Lähemalt selle üle malendite

kõnnaku juures.

On veel vajalik panna tähele, et males puudub löömise

sundus; seega maletaja pole sunnitud lööma mõne oma ma-

lendi tulejoones asuvat vastase malendit, vaid võib kaaluda,

kas see löömine on talle kasulik või kahjulik, ja viimasel

juhul jätta vastase malend löömata. Iga mängija on enese

huvides kohustatud vaatama, kas pääle mõne vastase ma-

lendi löömist vastane järgnevail käigel ei saa lüüa mõnda

palju väärtuslikumat omamalendit, kui seda oli meie löödud

vastase malend.

Sama tugevusega malendite vastastikust löömist nimeta-

takse vahetuseks; kui aga lüüakse vastastikku eritugevusega
malendeid, või kui mängija lööb mõne vastase malendi, kao-

tamata seejuures omamalendit, siis on see materjali võit või
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materjali kaotus. Materjali võit on tavalisesti mängijale ka-

sulik, materjali kaotus aga kahjulik. Seepärast peab hoi-

duma vahetamast väärtuslikumaid malendeid vastase nõrge-
mate vastu, sest see oleks võrdne materjali kaotusega ja

edaspidi partii kaotusega. Kui aga teadlikult lastakse mater-

jaalse vastutasuta lüüa mõni omamalend, siis nimetame seda

kahinguks ehk ohvriks. Muidugi peab mängija seejuures
kahitud materjali eest saama muid paremusi, kuid sellest

räägime hiljem.

5. Malepartii võit.

Kummagi mängija ülesandeks on oma malendite võima-

likult osava juhtimisega kindlustada endale malepartii võitu.

Maletaja tugevus seisabki osavuses juhtida oma malendeid

nii, et vastane kannatab selle all kas „materjaalset kahju" või

peab loovutama oma tähtsaima malendi — kuninga. Seejärgi,
millisel viisil vastane sunnitakse alistuma, jaotatakse male-

partii võit kahte liiki:

1. Otsene võit vastase kuninga matistamisega. Male-

partii loetakse võidetuks, kui vastase kuningas on mõne meie

malendi tules ja ei suuda sellest vabaneda ei omal jõul ega

ka järgijäänud omamalendite abiga. Säärasel juhul loetakse

kuningas matistatuks ehk kaostatuks ja partii võidetuks ma-

tistajale. Säärane võit matiga oleks igale maletajale muidugi
meldivaim, kuid tavalisesti pole partiis mativõit saavutatav,

sest vastasel on alles hulk malendeid, mida ta saab kasutada

oma kuninga kaitseks. Kuna iga maletaja juba partii algusest
on teadlik tema kuningat varitsevas hädaohus, siis ta on

partii kestel nõus andma kõik muu oma kuninga elu pääst-
miseks. Seepärast suuremas osas partiides ei esine mitte

mativõit, vaid teine võimalus.

2. Kaudne võit vastase kaitsejõudude otsustava nõrges-
tamisega. Loomulikult ka kõik säärased partiid peaksid kord

lõppema mativõiduga, kuid tavalisesti nõrgem pool taipab,
et ta ikkagi ei suuda kaua hoida oma kuningat vastase ma-
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lendite rünnaku eest, ja seepärast alistub pääle materjali
kaotust.

Võib aga veel juhtuda, et partii kestel kumbki mängija
ei suuda ei matistada vastase kuningat ega saavutada ka või-

duks küllaldast materjaalset ülekaalu. Säärasel juhul lõpeb

partii vastastikusel nõusolul otsustamatult ehk viigiga. Viigi
puhul pole võitnud kumbki mängijaist, ja turniiris arvesta-

takse neile võrdselt punkte, nimelt kummalegi pool punkti,
kuna võidu eest saab ühe punkti ja kaotuse eest null punkti.
Nagu hiljem näeme, võib partii jääda viiki ka veel teisiti kui

ülalmainitud võimalusega, nimelt käikude kordamisega või

patiga.

6. Malendite väärtus.

Kõneldes malendite väärtusest, peame tegema vahet

nende absoluutse ja relatiivse väärtuse vahel, mis sageli on

vägagi erinevad. Kuna malendi absoluutne väärtus oleneb

selle kõnnakust, siis ta relatiivne väärtus on tihedasti seoses

just malelaual hindamisemomendil asuva seisuga, ja oleneb

täielikult viimasest. Nii võib olenevalt malelaual tekkinud

seisust mõnikord suure absoluutse väärtusega malendi rela-

tiivne väärtus muutuda väiksemaks kui vähima absoluutse

väärtusega malendi — etturi — oma. Sellest näeme ka, et

malendite absoluutseid väärtusi saab ette kindlaks määrata,
relatiivseid aga mitte. Üksikute malendite absoluutsed väär-

tused on järgnevad: ettur 1, ratsu 3, oda 37a, vanker 5, lipp
9Ü2. Seejuures peetagu aga meeles, et malendite absoluutne

väärtus arvestatakse nende kõnnakust oleneva mõjupiirkonna
järgi, täielikult olenemata malelaual asuvast positsioonist,
Malendite absoluutset väärtust on vajalik tunda nende vahe-

tamisel, kuna muidu võib maletaja end seega asjatult kahjus-
tada. Siinjuures peetagu aga meeles, et kuigi malendite

absoluutne ja relatiivne väärtus sisuliselt on täiesti erinevad

mõisted, ei erine nad partiis tavalisesti teineteisest väga

palju, ja olukordi, kus näiteks vanker oleks nõrgem kui oda

või ratsu, ei teki praktilises partiis mitte väga sageli.
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Palju tähtsam kui malendite absoluutne väärtus on prak-
tilises partiis nende relatiivne väärtus, mis täielikult oleneb

malelaual asuvast positsioonist, ega lase end seetõttu lähe-

malt ette määratella. Sageli juhtub partiis seise, kus mõnin-

gad malendid ei saa arendada oma mõju maksimaalselt, vaid

ainult osaliselt, või harva ka üldse mitte. Niisuguste nn.

„halvasti seisvate" malendite juures tuleb tingimata arves-

tada nende relatiivse väärtusega. Siinjuures võib muidugi
tekkida seise, et ühel tugeval „halvasti seisval" malendil on

väiksem relatiivne väärtus kui ühel „hästi seisval" nõrgemal
malendil. Sääraseid olukordi esineb küll harva suure tuge-

vusvahega malendite juures, seevastu aga väga sageli just
oda ja ratsu puhul. Seepärast pandagu tähele, et igasugused

juhised, mis peavad oda paremaks ratsust või ümberpöör-

dult, võivad olla kehtivad ainult teatud olukordade kohta,

kuid üldiselt võtta neid ei saa. Võib küll öelda, et tavalisesti

oda on veidi tugevam ratsust — sellest ka vahe Vs nende

absoluutseis väärtusis — kuid on väga palju seise, kus olu-

kord on just ümberpöördult. Seepärast pole korraga sugugi

kerge öelda, kas seisus on tugevam ratsu või oda, ja üldse

oskus õieti hinnata malendite relatiivseid väärtusi võib esi-

neda vaid vilunud maletajate juures. See oskus võib sageli

juhtida mängijat esialgu üllatavana näivaile kombinatsioo-

nele, mis aga osutuvad edaspidi õigeiks just mõningate vas-

tase malendite „halva seisu" tõttu. Lõpuks tähendame veel,

et lõppmänges, kus on vahetatud juba hulk malendeid, ja

seises, kus on vahetatud palju ettureid või mis on nn.

„lahtised", on malendite absoluutsed ja relatiivsed väärtused

tavalisesti umbes võrdsed.

Mainisime juba, et malendi väärtus oleneb tema mõju-

piirkonnast. Kogemused näitavad, et iga malend avaldab

seisule kaht liiki mõju:

1. sulgvõime ehk blokaad, kusjuures malend suleb

välja, sääl kus ta asub, teisile malendeile või vähendab

nende mõjupiirkonda, ja
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2. ründvõime, mis avaldub malendi tulejoonis tema

asukohalt.

Malendite ründvõimet kasutatakse, nagu juba nimigi
näitab, vastase ründamiseks, kuna sulgvõimet vajatakse roh-

kem enesekaitseks. Malendite ründvõime on nende omani-

kule alati kasulik, ja ei saa kahjutella juhtu, kus sellest võiks

olla kahju, kui mitte arvestada viiki pati tõttu mõningail juh-
tumeil. Malendite sulgvõime võib aga olla nende omanikule

sageli vägagi kahjulik, kuna nad võivad sageli takistada

teiste omamalendite mõjupiirkonna laienemist. Hiljem leiame

küllaldaselt näiteid selle väite tõestamiseks.

Lõpuks veel paar malendite mõjupiirkonnaga ühenduses

olevat terminit. Tulistatuks ehk rünnatuks nimetame vastase

malendi, kaitstuks aga omamalendi mõjupiirkonnas asuvat

omamalendit. Nagu meie hiljem näeme, on tulistamine ja
kaitsmine tavalisemaid ja tarvitatumaid tegevusi malepartiis.

7. Malendite kõnnak.

Oleme juba tuttavad malelauaga ja malendeiga, male-

partii lõppsihiga ja selle saavutamisvõimalustega, ja asume

nüüd vaatlema, kuidas õieti käivad need 16 malendit, mida

peame partii jooksul juhtima. Alustame tähtsaima malen-

diga, nimelt kuningaga. Peetagu meeles, et enne mängimi-
sele asumist peavad järgnevais osis toodud juhised olema

täiesti selged, muidu pole lootagi mingisugusele edule või

korralikule mängule.

Kuningas.

Esijoones toome paar üldist märkust malepartii kohta.

Iga malepartii, mis ei lõpe otseselt mõne poole kiire mati-

võiduga, koosneb tavalisesti kolmest osast: avang, kesk-

mäng ja lõppmäng. Avangus püütakse viia omi malendeid

algseisust võimalikult soodsaile positsioonele, keskmängus

aga luua osava manööverdamisega materiaalne ülekaal või

soodus seis, mille viimine võiduni kuulub lõppmängu valda.
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Asudes kuninga juurde peab kohe tähendama, et kunin-

gas peaaegu eranditult kunagi ei astu tegevusse avangus

või keskmängus, kuna siis on malelaual veel palju malendeid

ja ta võib kergesti langeda mõne vastase hästiteotseva

malendi ohvriks. Seega oleks aga ka partii kaotatud. Tei-

seks võib kuninga varajane mängutoomine põhjustada asjatut

materjali kaotust. Seepärast kuningas viiakse avangus var-

jule teiste omamalendite taha, kasutades viimaste sulgvõimet

kuninga kaitseks. Sinna jääb kuningas tavalisesti ka kesk-

mänguks; kui aga malelaual on juba vahetatud suurem osa

malendeist, päämiselt just lipud, astub kuningas juba isikli-

kult võitlusse. Olgu tähendatud, et kuningas on väga palju-
del juhtumeil oma tugevuse poolest just tähtsaim malend

lõppmängus.

Kui kuningas on matistatud, on ka partii lõppenud, see-

pärast iga maletaja suurimaks ülesandeks on hoolitseda oma

kuninga julgeoleku eest. Kui kuningas on sattunud mõne

vastase malendi tule alla, siis peab tema säält esijoones

eemaldama, arvestamata seejuures võibolla kaotsi minevate

teiste malenditega. Sellest selgub ka, et kuninga tulistamise

puhul mõnelt vastase malendilt on mängija kohustatud oma

järgneval käigul kõrvaldama selle tule; pole see võimalik,

siis on kuningas matistatud ja partii kaotatud.

Vaatleme nüüd lähemalt kuninga kõnnakut. Kuningas
võib käia igale tema asukoha kõrval asuvale väljale, millel

ei asu ühtki omamalendit ja mis pole mõne vastase malendi

tulejoones; seejuures on muidugi võimalik ka neil naaber-

väljul asuvate vastase malendite löömine. Kuningas valitseb

seega malelaua keskel kaheksat naabervälja ja muidugi ka

seda, kus ta asub ise. Lähemalt selgitab olukorda dia-

gramm nr. 4.

Seisus vasakul all valge Kc3 võib käia igale kaheksale

naaberväljale, nimelt: b2, c2, d2, b3, d3, b4, c4 ja d4, kuna

need on vabad, s. o. tulistamata vastase ja sulgemata oma-

malendeilt. Nimetatud 8 välja märkisime diagram.mil punk-

tega. Vaadeldes aga seisu paremal all, näeme, et valge Khl
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saab käia ainult kolmele väljale, nimelt: gl, g2 ja h2, kuna

näiteks Kh2 valitseks 5 välja: h3, g3, g2, gl ja hl. Kuna kuninga
tähtsus tuleb esile alles lõppmängus, siis märkame, et lõpp-
mängus on soovitav liikuda kuningaga temale suurema rela-

abcdefgh
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Diagramm nr. 4.

tiivse väärtuse andmiseks

lähemale tsentrile. Nagu
meie näeme hiljem, on see

printsiip eriti tähtis just liht-

sais lõppmänges, kuid seda

sageli algajad unustavad,

mille tõttu lähevad kaotsi

täiesti võrdsed lõppmängud.

Vaadeldes seisu dia-

grammil nr. 4. vasakul ülal,

näeme, et mustal Kb7 on

ainult 4 vaba välja, kuhu ta

võib käia, nimelt: aB, bB,

c7 ja a6. Seevastu väljad

a7, b6 ja c8 on võetud musta

omamalendeilt, väli c6 aga

valgelt kuningalt. Seisus paremal ülal on musta kuninga
liikumisvabadus aga juba õige tublisti kitsendatud; tal on

ainult 2 vaba välja, f8 ja hB, kuna väljad f7, g7 ja h7 on tulis-

tatud valge kuninga poolt. Seisaks näiteks f8 mõni valge
malend, siis võiks must kuningas selle järgneval käigul loo-

mulikult lüüa.

Vaatleme lähemalt diagramm.il nr. 4. paremal ülal toodud

seisu: Kg6, Kgß. Meie leiame kolm välja, mis on tulistatud

mõlema kuninga poolt, nimelt: f7, g7 ja h7. Märkisime need

väljad diagrammil ristidega. Loomulikult ei tohi kumbki

kuningaist käia ühelegi neist väljust. Säärast kuningate

seisu, kus mõlemad kontrollivad sama kolme välja, nimeta-

takse opositsiooniks. Nagu hiljem näeme, on opositsioon
üks väga tähtsaid tegureid just väheste malenditega lõpp-

mänges, kus juba kuningad on asunud teineteisega võitlusse

vastase laagrisse tungimiseks. Kui mängijal õnnestub seisus,
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kus teised malendid enam ei saa käia, saavutada kuninga-
tega opositsiooni enesele, s. t., et opositsioonis seisvate

kuningate juures oleks käik vastasel, siis saavutab ta tava-

lisesti lõppmängus paremuse, sest, nagu kergesti näha, peab
vastane siis võimaldama mängija kuningale vaba edasitungi
oma laagri suunas. Vaadeldes mainitud seisu musta käigul
olles, näeme, et valge on saavutanud opositsiooni ja saab

pääle musta käiku kuningaga kas 18 või h.B tungida oma

kuningaga edasi vastavalt h7 või f7 kaudu.

Samal diagrammil esitatud seisus vasakul ülal leiame

ainult ühe mõlema kuninga poolt tulistatud välja, nimelt c6.

Säärast kuningate seisu nimetame kaldopositsiooniks. Kaldo-

positsioonil pole praktiliselt muud suuremat tähtsust, kui et

tema looja saab kergesti minna üle tavalisele opositsioonile.
Kui jätame mainitud seisust eemale teised malendid: Ra7,

RcB ja Eb6, siis näeme, et musta käigul olles saab valge oma

järgneval käigul kas kohe tungida edasi oma kuningaga või

saavutab tavalise opositsiooni, mis võimaldab edasitungi

järgneval käigul. Kui must käib 1.
.. .

Kb7—bB, mängib valge
2. Kds—d6l ja on saavutanud uuesti kaldopositsiooni, kuid

juba ühe rea võrra kaugemal. Pandagu aga tähele, et vale

oleks 2. Kds—c6?, sest pääle 2. . . .
Kb8—c8 oleks must saa-

vutanud opositsiooni, ja valge kuningas ei suudaks enam

tungida edasi. Käib must diagrammseisus aga 1.
.. .

Kb7—

c7, vastab valge 2. Kds—csl, millega ta on saavutanud opo-

sitsiooni ja saab tungida järgneval käigul kuningaga edasi

kas b6 või c6 kaudu vastavalt musta vastukäigule. Muidugi

peab ülaltoodud selgitusi võtma vaid opositsiooni seisundilt,

sest muidu oleks kahe kuninga laual olles rumalus rääkida

mingeist häist või halvust käigest, veel vähem viga-
dest.

Opositsiooni Kg6, Kgß ja teisi sellesarnaseid nimetatakse

veel lähtepositsiooneks, sest kuningad asuvad siin teine-

teisele suurimas võimalikus läheduses. On aga olemas veel

kaugeopositsioone, millised on aga palju keerulisemad ja
raskesti arvestatavad. Nii näiteks on valgel seisus Ka? Ke6
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musta käigul olles kaugepositsioon, kuid selle tähtsusest ja
kasutamisest, mis esineb päämiselt etturlõppmänges, kõne-

leme hiljem, kui asume lõppmängude juurde.

b. Vanker.

Vankrid valitsevad malemängus ridu ja liine; vanker

võib liikuda vabal real või liinil niimitme välja võrra edasi

või tagasi kui mängija seda soovib, tohtimata seejuures üle

hüpata tema tuleliinil asuvaist malendeist. Lähemalt selgitab
vankri kõnnakut diagramm nr. 5.

Valge vanker 14 võib

diagrammseisus käia punk-

tidega märgitud väljule sa-

muti lüüa musta Eb4. Valge
Vf4 tules seisab ka valge
Efs, olles seega kaitstud.

Samal real ja liinil asuvad

väljad a4, f6, t 7 ja f8 ei kuulu

aga enam valge vankri mõ-

jupiirkonda, sest must Eb4

ja valge Ets sulevad vankri

tuleliinid. Seega kõik vas-

tase malendid, mis asuvad

neil nimetatud neljal välja],
ei pruugi karta valge vankri

rünnakut järgneval käigul.
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Vaadeldes aga musta Vb6, näeme, et tal on vaba võimalus

igaks soovikohaseks käiguks 6. real, seevastu b-liinil aga

ainult väljule b5, b7 ja bB, kuna allapoole tulemast takistab

teda musta enese ettur b4. Nagu kergesti märkame, pole

tühjal malelaual tähtis vankri asukoht, sest ta valitseb igalt
malelaua väljalt 14. välja. Seepärast vankreid asetatakse ka

väga harva tsentrisse, jättes selle vabaks teisile malendeile.

Malepartiis vankrid kuuluvad ka malendite hulka, milli-

sed tuuakse võitlusse alles lõppmängus, kuid siiski esineb
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zzzzzzzz

ÄI 3

m äää mwi *
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2

1

abcdefgh

Diagramm nr. 5
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ka sageli juhus, et vankrid võtavad lahingust osa juba kesk-

mängus. Seda juhtub enamasti siis, kui malelaual on juba
vahetatud rohkem ettureid, nii et vankreil on kasutada vabu

liine. Algajaile pole igatahes soovitatav ilmuda vankriga

võitlusväljale liiga varajases partiistaadiumis, kuna nad siis

võivad minna kergesti kaotsi, või sunnitakse taganema oma

laagrisse, millega läheb kaotsi kallist aega. Vankri kõnnaku

järgi on igatahes selge, et nad kuuluvad võimalikult kiiresti

vabuie liinele, millega nad saavutavad maksimaalse rela-

tiivse väärtuse. Nimetatud printsiip on ka eriti tähtis lõpp-
mänges.

Vaatleme veelkord diagrammseisu nr. 5. Oletame, et

valge on käigul ja mängib Vl4—fl+, tulistades musta kunin-

gat dl. Viimane ei saa käia ei c2, d2 ega e2, sest need on

opositsiooni tõttu vastase kuninga tulepiirkonnas; samuti ei

lähe ka Kdl—cl ega Kdl—ei, kuna need mõlemad väljad

jäävad valge vankri tulepiirkonda. Must ei saa ka kuidagi
lüüa valget VII, samuti mitte tuua mõnda omamalendit väljale
ei, millega saaks piirata valge vankri tuld kuni ei, seega

päästa kuningat tulest. Must kuningas on seega matistatud

ja valge loetakse partii võitjaks. Selle näitega õppisime
tundma ka üht lihtsamaist matistamisviisest,nimelt kuninga ja

vankriga üksiku kuninga vastu. Kui aga antud seisus must

vanker b6 seisaks näiteks e6, siis poleks must veel kaotanud,

vaid võiks mängida tulistamisele Vf4—fl+ lihtsalt Ve6—ei,

millega oleks tuli varjatud.

Oletame, et valge käigul olles mängiks Vf4 : b4, lüües

seega ühe musta malendi. Valge seega on saavutanud ise-

enesest materjaalse ülekaalu, ja käigule poleks midagi ette

heita, kui must mitte oma järgneval käigul ei saaks lüüa

Vb6 : b4. Valge oleks seega teinud halva äri, sest must selle

vahetusega võidaks materjali, nimelt vankri etturi vastu, ja
edasi ka partii. Seepärast oldagu iga vastase malendi löömi-

sega ettevaatlik, et ise ei kaotataks järgneval käigul mõnda

väärtuslikumat malendit.
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c. Oda.

Malemängus oda on diagonaalide valitseja. Kuna male-

laua diagonaalid on kahte värvi, siis ka odad on jaotatud,
nimelt üks valgete ja teine mustade diagonaalide jaoks.
Oda võib käia vabal diagonaalil otsesihis niimitme välja
võrra edasi või tagasi kui

mängija seda soovib, kuid

ei tohi, samuti nagu van-

kergi, hüpata teel üle ei oma

abcdefgh
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ka vastase malendeist.

Muidugi on seejuures või-

malik ka teel asuvate vas-

tase malendite löömine. Oda

käike selgitab diagramm
nr. 6.

Valge Ods võib käia

igale punktiga märgitud,

valge ObB aga igale ristiga

märgitud väljale. Kui vankri

juures polnud tähtis, kas ta

asus malelaua äärel või

Diagramm nr. 6.

tsentris, sest ta valitses ikkagi 14 välja, siis oda juures on

lugu teisiti. Tsentris asetsev Ods valitseb 13 välja, seevastu

äärel asetsev ObB aga ainult 7 välja. Siit selgub ka kohe, et

odal on suurim relatiivne väärtus tsentris, mispärast on soovi-

tatav teda asetada võimalikult tsentraalväljule. Siinjuures
tuleb aga pidada silmas, et ka see juhis on kehtiv rohkem

lõppmänguks, kuna keskmängus tsentrisse asetatud oda võib

vastane kergesti vahetada või sundida taganema oma ettu-

ritega. Odad on olek-

sid vahul diagonaalel, ja võimaluse piirides tsentrit läbista-

väil diagonaalel, valmis iga moment vallutama soodsat posit-

Võrreldes oda ja vankri väärtust nende kõnnaku ise-

loomu järgi, märkame kohe vankri suurt ülekaalu. Kuigi
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nende maksimaalseis ründvõimeis (14 välja 13 vastu) pole
suurt vahet, siis ilmeneb see teisiti. Nimelt ei saa näiteks

mustil diagonaalel liikuv oda kunagi vahetada oma „värvi",

s. t. minna üle valgeile diagonaalele, kuna see vankri juures
on kergesti võimalik. Seega oda tegelikult võib saavutada

malelaual vaid 32 välja, ja nimelt neid, millised on tema dia-

gonaalide värvi. Ülejäänud 32 välja valitseb jällegi teine oda.

Siit selgb ka mikspärast kaks oda on rohkem kui kaks korda

tugevamad ühest. Kui võib tekkida veel lahkarvamusi oda

ja ratsu tugevuse suhtes, siis on peaaegu alati kaks oda

märgatavalt tugevamad kahest ratsust.

Andes diagrammseisus nr. 6. käigu valgele, võib ta

jällegi matistada musta käiguga ObB—es +
.

Must käigul
olles oleks aga patis, sest tema kuningas pole tulistatud,

kuid ta ei saa ka käia. Partii oleks säärasel juhul viik.

d. Lipp.

Lipp on tugevaim malend malemängus. Tal on kokku

vankri ja oda kõnnak, mida õppisime tundma eespool. Lipp
võib seega käia nii piki diagonaale kui ka piki ridu ja liine,

kui need on vabad oma ja vastase malendeist. Selgituseks

diagramm nr. 7.

Valge Lds valitseb tsentraalväljalt 27 välja, mis kaugelt
ületab nii vankri kui ka oda mõjupiirkonnad. Lipu mõjupiir-
kond väheneb tema eemaldamisega tsentrist, ja malelaua

nurgas valitseb ta veel vaid 21 välja. Lipp kuulub, samuti

nagu kuningas ja vanker nn. „raskete kahurite" liiki, mis

tuuakse võitlusväljale alles siis, kui juba kerged vigurid on

löönud maha oma lahingud. Seepärast pandagu tähele male-

mängus valitsevat printsiipi, püüda avangus arendada, s. o.

asetada võimalikult soodsaile positsioonele, esmajoones just
etturid ja vigurid ja alles hiljem mõelda vankrite ja lipu
kaasatõmbamisele. Liiga varajasel lipu mängutoomisel on

tavalisesti see halvemus, et vastane võidab oma viguritega

lippu ähvardades kallist aega oma malendite kiireks aren-
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guks. Seepärast loobutakse sageli isegi materjaalsest kasust,

kui seega on ühenduses liiga varajased lipurünnakud või

muud liiki suurem ajakaotus, mida vastane saaks kasutada

oma arengu soodustamiseks

Lipp tugevaima malen-

dina vajab mängijalt loo-

mulikult suurimat hoolitsust,

et ta ei läheks kuidagi
kaotsi, sest siis vastane või-

daks oma suure materjaalse
ülekaalu tõttu. Muidugi on

võimalik vahetada lippu ka

nõrgemate malendite vastu,

kui neid saab küllaldasel

hulgal. Nii näiteks pee-

takse lippu vahetuse puhul

nõrgemaks kahest odast

pluss ratsust, või kahest

vankrist, samuti ka vankrist

pluss odast ja ratsust, kuna

abcdefgh

88

7 7

6 6

5 5

4 4

3 3

2 2

i 1

ta on umbes samaväärne kahe ratsu pluss odaga, või vankri

pluss oda pluss kahe etturiga. Neid vahetusväärtusi võib

kergemini arvestada malendite absoluutväärtuste järgi, milli-

sed tõime eespool. Lippude vahetusele järgneb tavalisesti

lõppmäng, mispärast paljud maletajad sellest meelsasti hoi-

duvad, eriti kui vastane on veidi nõrgem. Lipp oma suure

mõjupiirkonnaga on peaaegu alati keerulisemate kombinatsi-

oonide peateguriks, mispärast ta on ülikardetav matirünna-

kute puhul. Niipalju on igatahes selge, et lippude vahetu-

sega partii tavalisesti kaotab suure osa oma kombinatsioo-

nidevõimalusist.

Ratsu.

Ratsu on keerulisima kõnnakuga malend. Kuigi ta oma

absoluutselt väärtuselt on veidi nõrgem odast, võib mõnikord

positsioonis ratsu relatiivne väärtus muutuda üllatavalt kõr-
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Diagramm nr. 7
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geks, ületades sageli isegi vankri oma. Kõike seda võlgneb
ratsu just oma omapärasele kõnnakule, mida on lihtsaim defi-

neerida järgnevalt: ratsu võib käia igale tema asukohast

kahe välja võrra eemal asuvale tema asukohale vastasvärvi

omamalendeist vabale val-

jäle. Definitsioon on küll

keeruline, kuid mitte keeru-

lisem kui ratsu käik ise;

väli, kuhu ratsu võib käia,

asub tema asukohast seega

kahe välja kaugusel diago-
naalsuuna ja rist- või püst-
suuna vahel. Selgituseks

diagramm nr. 8.
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2 Must Res võib käia ka-

heksale väljale, nimelt: d3,

c4, c6, d7, 17, g6, g4 ja f3

valge Rai seevastu ainult

kahele: c2 ja b3. Seejuures
näeme, et ratsu teel asuvad

1

malendid, nagu Ee 4 ja Kd6, ei takista ratsut käimast ei d3 ja
f3 ega ka c6 ja d7, vaid ratsu võib neist lihtsalt hüpata üle.

See omadus annab ratsule teatava üleoleku teiste malendite

suhtes. Päälegi on veel väga tähtis asiolu, et ratsu, tulistades

vastase kuningat, lippu, vankrit, oda või etturit, ise ei asu

tulistatava malendi tules, vaid see on võimalik ainult teise

ratsu tulistamise puhul. Siit näeme, et ratsu on soodus ma-

lend ründamiseks, kuna ta ei tarvitse olla kaitstud rünnates

mõnda vastase malendit, mis aga teiste malendite juures suu-

remal osal juhtumeil on vajalik.

Diagrammseisust näeme selgesti, et mustal väljal seisev

ratsu saab käia ainult valgeile väljule, ja ümberpöördult,
samuti näeme ka tsentris asuva ratsu suurt üleolekut oma

äärel asuva kolleegi suhtes. Kuna tsentris asuv ratsu valit-

seb 8 välja, siis kõigub see arv äärel 2—4. Sellest ka tähtis

juhis partiiks: asetada ratsud võimalikult tsentrisse, mitte aga
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äärväljakuile. Ratsude juures on see nõue nende aeglase
edasiliikumise tõttu eriti tähtis.

Ratsu omab malepartiis peatähtsuse keskmängus, olles

oma omapärase kõnnaku tõttu väga kardetav rünnakute

puhul. Iseäranis kardetav on ratsu lipule ja vankrile, kuna ta

võib neid korraga tulistada, olles ise seejuures tulistamata.

Õnnestub ratsul niiviisi korraga tulistada kaht vastase väär-

tuslikku malendit, on mängijale kindlustatud materjaalne võit,

mis on jällegi suur samm edasi partiivõidu poole. Seepärast
on algajaile soovitatav õppida eriti hoolsasti tundma ratsu

kõnnakut, et olla kaitstud võimalikkude halbade üllatuste

eest partiis. Pole täiesti alusetu naljatooniline lause: „Kel

juba ratsu käik selge, oskab maletadal"

f. Ettur.

Ettur on malemängus nõrgim malend, kuid relatiivselt

väga suure tähtsusega. Ettur võib käia ainult otsejoones
ühe välja võrra edasi, mitte kunagi aga tagasi ega küljele.

Erandi moodustavad ainult algseisus, s. o. vastavalt 2. või 7.

real, seisvad etturid, millised võivad käia edasi kas ühe või

kahe välja võrra, olenevalt mängija soovist. Nimetatud õiguse
andmine etturile on tingitud soovist, võimaldada avangus

võimalikult kiiret arengut. Selgituseks diagramm nr. 9.

Valge Ebs võib käia ainult ühe välja võrra edasi, nimelt

b6, seevastu Eež võib valida kas e 3 või e 4 vahel. Samuti on

lugu ka musta ettureiga: Ec7 võib käia kas c6 või c5, Ed4

aga ainult d3.

Ettur on omapärane malend seetõttu, et ta lööb teisiti kui

ta käib. Ettur ei saa lüüa tema ees asuval väljal asuvat vas-

tase malendit, vaid ainult sellest ühe välja võrra kõrvale, kas

vasakule või paremale. Sellest nähtub, et ettur lööb piki

diagonaali, kuid ainult oma liikumissuunas ühe välja võrra

eemal asuvaid vastase malendeid. Nii näiteks diagramm-
seisus nr. 9. valge Eh 4 ei saa lüüa musta Ehs, küll aga Ee2
võib lüüa Lf3, samuti Ed4 võib lüüa Vc3. Etturpaar h4, h5 ei
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saa ei käia ega ka lüüa ühtki vastase malendit, seepärast

nimetatakse neid kinnistatud ettureiks.

Juhime tähelepanu veel ühele etturi omapärasele loomis-

viisile. Nimelt kui algseisus asuv ettur käib edasi kahe

välja võrra, läbides seejuures vastase etturi tulejoones asuva

välja, võib vastane selle

etturi lüüa, nagu oleks ettur

käinud vaid ühe välja võrra

edasi. Säärast löömist nime-

tatakse löömiseks „mööda

minnes" või „en passant".
Toome näite diagrammsei-
sust nr. 9. Valge käigul
olles võib käia e2—e4, läbi-

des seejuures musta Ed4

tulejoonel asuva välja e3.

Mustal on nüüd õigus, kuid

ainult ühe käigu vältel,

lüüa valge Ee4, asetades

seejuures oma d4-etturi e3.

Seega toimub löömine te-

gelikult nii, nagu oleks valge käinud e2—e3 ja must vastanud

d4 : e3. Samuti võib valge pääle musta käiku c7—cs lüüa

selle etturi b5 : c6. Pandagu aga tähele et kui see löömine

ei toimu kohe etturi kaksikkäigule järgneval käigul, kaotab

mängija õiguse seda teha hiljem.
Olles tutvunud ka „en passant" löömisega, pole meie

veel lõpul etturi omapäradega. Kujutleme, et ettur jõuab

välja vastavalt 8. või 1. reale ; kuna ta ei saa käia tagasi, ees

aga pole enam välju, muutuks ettur seega surnud malendiks

igasuguse mõjupiirkonnata. Säärase nähte vältimiseks on

antud etturile veel üks õigus, nimelt jõudnuna viimasele reale

muutuda mängija valiku järgi kas lipuks, vankriks, odaks või

ratsuks. Etturi moondumine teiseks kuningaks pole aga lu-

batud. Seejuures pole oluline, kas etturi lipuks moondu-

misel on mängijal endine lipp alles malelaual või ei, samuti

a b c d e f g h
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pole see mõõduandev ka teiste malendite juures. Teoreeti-

liselt on seega võimalik, et maletajal võib olla malelaual kor-

raga kas 9 lippu, 10 vankrit, 10 oda või 10 ratsut, kuid prakti-
liselt sääraseid juhtumeid tavalisesti ei esine. Senini on

nende ridade kirjutaja teades rekordiks juhtum, kus mõlemal

poolel kokku oli korraga malelaual 5 lippu.
Võtame näiteks valge Eb7; käies b7—bB võib ta moon-

duda kas valgeks lipuks, vankriks, odaks või ratsuks, samuti

nagu näiteks must EI2, käies f2—fl, muutub vastavalt mõneks

mustaks malendiks. Partii märkimisel kirjutatakse etturi

moondumise puhul käigu järgi veel malendi algtäht, milleks

ettur moondus. Nii näiteks e7—eBL tähendab: valge Ee7
moondus e 8 lipuks, või f7 : gBR+ tähendab: valge Ef7 lõi g8

ja moondus ratsuks, tulistades ühtlasi vastase kuningat.

Seega oleme tutvunud etturite kõigi käimis- ja löömis-

viisega, milliseid algaja peab täpselt tähele panema. Kohe

selgub et säärase aeglase liikumisviisi juures ettur ei saa

olla kuigi suur jõud rünnakul, vaid tema tähtsus tõuseb alles

lõppmängus, kus tal avanevad suuremad võimalused pääse-
miseks viimasele reale. Avangus viiakse etturid edasi või-

malikult kiiresti umbes kuni keskjooneni, vabastades teed

oma lipule ja odale, et võimaldada seega mängu kiiret aren-

gut; keskmängus on soovitatav viia ettureid võimalikult kau-

gele vastase laagrisse, kuna nad sääl piiravad vastase malen-

dite liikumisvabadust ja on lõppmängus lähemal viimasele

reale. Seejuures tuleb muidugi panna tähele, et kaugele
ettelükatud etturid ei läheks kaotsi, ja oskus säärase etturi

tugevust või nõrkust hinnata kuulub iga mängija hääde oma-

duste hulka. Peab alati meeles pidama, et ettureid ei saa

kunagi tuua enam tagasi, ja seepärast peab nende edasi-

lükkeil olema mitmeti ettevaatlik.

Tähtsaim ülesanne ettureil on siiski oma malendite, ise-

äranis kuninga, kaitsmine, andes seega teisile malendeile

rohkem võimalusi vastase ründamiseks; kuid ka rünnakul ei

saa meie tavalisesti läbi etturiteta. Võtame näiteks rünnaku

vastase kuningale, mis asub etturrivi kaitse taga. Alustades
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rünnakut säärasele kuningale ainult vigureiga, pole suure-

maid lootusi selle õnnestumiseks, sest vastane suudab end

tavalisesti küllaldaselt kaitsta. Seepärast tuleb enne vigu-

ritega ründamist ette saata etturid ja purustada nendega vas-

tase ettureist kaitseliin, mille järgi alles asuvad otsesele

rünnakule vigurid. Muidugi on sageli võimalik võita rünna-

kut ka etturte abita, kuid siis peab vastase positsioonis olema

teislaadseid nõrkusi.

Võttes tavalise keskmängu, kus pole vahetatud tsentri-

ettureid, või teiste sõnadega: mis pole muutunud veel lah-

tiseks, saame uue kujutluse etturite tähtsusest malepartiis.
Õige etturseisu valimine ja õigete kinnistatud etturseisude

loomine on üks tähtsamaid ülesandeid, kuid ühtlasi ka üks

raskemaid. Peetagu alati meeles, et etturseisust tingitud
nõrkusi pole peaaegu kunagi võimalik enam parandada,
kuna etturid ei saa käia tagasi, ja seepärast moodustavad

need positsioonis kestva nõrkuse. Lähemalt sellest tähtsast

etturite ülesandest hiljem, kui kõneleme avangteooriast.

g. Vangerdus.

Olles juba õppinud tundma kõikide malendite kõnnakut,
vaatleme veel üht erilist käiku, nimelt vangerdust, mis on

tegelikult kuninga ja vankri kaksikkäik. Diagrammseisus
nr. 10. toome näite, kus on näha positsioon enne ja pärast

vangerdust. Vangerduse puhul kuningas käib kahe välja
võrra edasi kas vasakule või paremale, ja vanker tõstetakse

temast üle kuninga naaberväljale. Vangerdada võib nii

kuninga- kui ka liputiivale, kuid seejuures peab panema

tähele järgnevaid nõudeid, milleta vangerdus pole lubatud:

1. kuningas ega vanker ei tohi olla teinud partii kestel

veel ühtki käiku;

2. kuningas ei tohi seista tules;
3. pääle vangerdamist ei tohi olla ei kuningas ega van-

ker mõne vastase malendi tulepiirkonnas.
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Vangerdust liputiivale nimetatakse pikaks, kuningatiivale
aga lühikeseks. Kui üks ülaltoodud tingimusist pole täide-

tud, siis pole ka vangerdamine lubatud; seevastu ei takista

vangerdamast aga vankri tulesolek enne vangerdamist,
samuti ka mitte välja bl või

vastavalt b8 tulistamine vas-

tase malendilt pikka van-

gerdust. Diagrammseisus
nr. 10. näeme valge seisu

enne vangerdust, ülal pare-

mal musta seisu pääle

pikka ja vasakul pääle lü-

hikest vangerdust. Valge
saab diagrammseisus van-

gerdada pikalt, olgugi et

väljad ai ja bl on musta

odade tules (seejuures tu-

leb arvestada, et malelaua

porempoolne ülemine nurk

on eraldatud ja must VdB

abcdefgh
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Diagramm nr. 10.

seega ei mõju kaasa kuni dl.), seevastu lühike vangerdus on

aga takistatud, kuna pääle vangerdamist valge vanker oleks

musta VfB tules. Partiide märkimisel tähistatakse lühike van-

gerdus o—o ja pikk o—o—o.

8. Malemängu määrused.

Lisaks eespool malendite kõnnaku ja malelaua kohta

toodud selgitusile tutvustame maletajaid veel järgnevate
määrustega malepartii korralikuks mängimiseks, mis on vastu

võetud Rahvusvahelise Maleliidu (F. I. D. E.) poolt ja on

praegu kehtivad peaaegu kõigis mais. Eriti tähtis on neist

määrusist täpne kinnipidamine just turniirpartiides.

1. Partiide tühistamine.

1. Kui malelaud või malendid seatakse valesti üles,

kuulutatakse nii mängitud partii tähistatuks.
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2. Kui partii kestel muutub malendite seis või arv male-

mängu määruste vastaselt, siis tuleb partii mängida uuesti

seisust, kus toimus muudatus. Kui mainitud seisu ei suudeta

taastada, tuleb partii mängida uuesti.

2. Käikude tegemine

1. Käik on tehtud, kui:

a) malend on asetatud ühelt väljalt teisele ja vabastatud

käest,

b) löömise puhul on eemaldatud vastase malend male-

laualt ja omamalend vabastatud käest,

d) vangerduse korral on vanker vabastatud käest,

e) etturi moondumise korral on asetatud uus malend

malelauale.

3. Malendite korrastamine

1. Maletaja käigul olles võib korrastada üht või mitut

omamalendit, kui ta sellest varem teatab vastasele. Tavali-

sesti tarvitatakse selleks prantsuskeelset sõna „j'adoube".
2. Pole lubatav vastase malendite korrastamine; vas-

tane on seda aga kohustatud tegema vastaval nõudel.

3. Kui malendid on läinud kogemata segamini, tulevad

kellad kohe seisutada ja seis malelaual taastada turniiri juhi

abiga. Kui hiljem selgub, et seis on taastatud valesti, tuleb

partii mängida sellest seisust uuesti.

4. Puudutatud malendid

Kui maletaja käigul olles:

a) puudutab omamalendit, peab ta sellega käima,
b) puudutab vastase malendit, peab ta selle lööma,

d) puudutab üht oma- ja üht vastase malendit, peab ta

selle lööma puudutatud omamalendiga. Kui löömine pole
võimalik, siis võib vastane nõuda kas käiku puudutatud ma-

lendiga või vastase puudutatud malendi löömist mõne teise

omamalendiga. Kui ükski punktes a, bja d mainitud käigest
pole võimalik, jääb viga karistamata,
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e) puudutab mitut omamalendit, võib vastane valida,

millise malendiga mängija peab käima,

g) puudutab mitut vastase malendit, võib vastane valida,

millise malendi mängija peab lööma.

5. Viigilised partiid.

Malepartii loetakse viigiks, kui:

a) üks mängijaist on patis,

b) mängija tõestab, et ta saab vastase kuningat kestvalt

tulistada,

d) mängu kestel tekib kolmandat korda sama seis sama

maletaja käigul olles, kusjuures ei tehta vahet kahe vankri,

kahe ratsu ega kahe viguri vahel, millest üks on tekkinud

etturi moondumisest. Nimetatud juhul peab viiki kohe

nõudma; see õigus kaob, kui seisust on mängitud edasi,

e) mõlemad mängijad nõustuvad viigiga,

g) üks mängijaist tõestab, et on tehtud 50 käiku, kus-

juures vahepeal pole kumbki matistatud, pole löödud ühtki

malendit ega pole tehtud etturkäiku. Nõudmine peab toi-

muma kohe pääle nimetatud 50 käigu möödumist, kuna edas-

pidi selleks enam õigust pole.

6. Määrustevastased käigud.

Kui mängija teeb määrustevastase käigu, mida tema vas-

tane märkab enne mõne omamalendi puudutamist, tuleb

nimetatud käik tühistada ja toimida järgnevalt:

a) kui ei esinenud löömist, peab mängija tegema puu-

dutatud malendiga määrustepärase käigu;

b) löömise puhul peab mängija puudutatud vastase ma-

lendi lööma määrustepäraselt või tegema puudutatud oma-

malendiga mõne teise käigu vastase valikul;

d) kui määrustevastane käik suletakse partii katkesta-

misel ümbrikku ja viga pole turniiri juhi kaudu võimalik

täieliku kindlusega selgitada, loetakse partii eksijale kao-

tatuks;
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e) kui partii kestel märgatakse parandamata jäänud
määrustevastast käiku, tuleb partii mängida sellest seisust

uuesti; kui seda ei suudeta taastada, annulleerub partii.

7. Karistused.

1. Mängija ei või nõuda enam karistust, kui ta on juba

puudutanud üht omamalendeist.

2. Karistuskäiguks ei või kunagi olla vangerdus.
3. Enne karistuskäigu tegemist tuleb taastada seis enne

määrustevastast käiku.

8. Sunniviisiline partii kaotus.

Partii loetakse mängijale kaotatuks, kui ta:

a) tahtlikult lööb ümber malelaua või ajab segi malendid,

b) keeldub edasimängimast katkestatud partiisid tur-

niires määratud tavalise tähtaja kestel,

d) keeldub vastamast vastase määrustepärasele nõudele,

e) keeldub partii kestel toimimast määruste või turniiri

juhi korralduste kohaselt,

g) ületab mõtlemisaja, ükskõik kas partii juures või sel-

lest eemal olles.

9. Kellade kasutamine.

1. Kui mängitakse kontrollajaga, tuleb teotseda järgne-
vate juhiste kohaselt:

a) mängija peab tegema esimese 2 tunni kestel vähe-

malt 30, iga järgneva tunni kestel vähemalt 15 käiku;

b) neid arve võib muuta turniiri määruste järgi

d) mängija ei tohi, välja arvatud neis määrusis toodud

erandid, seisustada oma kella enne käigu tegemist;

e) kaebuse puhul seisustab turniiri juht mõlemad kellad

ja paneb need uuesti käiku pääle oma otsuse langetamist.
2. Kui üks mängijaist ületab mõtlemisaja, on turniiri

juht kohustatud igal juhul tunnistama partii sellele mängijale
kaotatuks, isegi siis, kui vastane või teised mängijad seda ei

soovi.
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3. Kui mängija laseb käia vastase kella enese käigul
olles, ei tohi päältvaatajad mängijaid segada ega sellele juh-
tida nende tähelepanu; see õigus on vaid turniiri juhil.

4. Kui mängija ei ilmu kohale õigeks ajaks, pannakse
tema kell käiku ja arvestatakse aeg kuni tema ilmumiseni

kaasa.

5. Kui mängija tungiva põhjuseta hilineb üle ühe tunni,

arvestatakse partii talle kaotatuks; hilinevad aga mõlemad

mängijad üle tunni, arvestatakse partii kaotatuks mõlemaile.

10. Partiide katkestamine.

1. Partii katkestamisel peab käigul olev mängija kirju-
tama üles oma saiakäigu.

2. Mängija peab käigu kirjutama isiklikult ja andma

selle turniiri juhile suletud ümbrikus. Kella võib seisutada

alles pääle ümbriku sulgemist.

3. Partii katkestatud oleku vältel ei tohi keegi avada

seda ümbrikku.

4. Partii katkestamisel peavad mängijad hoolitsema

selle eest, et ümbrikule märgitakse õige partiiseis ja mõtle-

misajad.

5. Partii edasimängu puhul peab vastane seadma üles

katkestusseisu, õiendama kellad, avama ümbriku, tegema
sääl leiduva saiakäigu ja panema siis käima oma kella.

6. Ümbrikku saiakäiguga ei tohi avada, kui mängija, kes

peab sellele käigule vastama, pole kohal. Säärasel juhul
pannakse tema kell käiku turniiri juhi poolt.

7. Kui pole võimalik taastada katkestusseisu või tarvi-

tatud mõtlemisaegu, kuulub partii tühistamisele.

8. Kui katkestusseis on taastatud valesti, tuleb mängida

partii uuesti õigest katkestusseisust. Kui seda pole võimalik

taastada, tühistatakse partii.
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11. Partiid etteandmisega.

1. Kui on lepitud kokku hulgale partiidele, võib mängija
anda ette oma vastasele näiteks igas partiis avakäigu.

2. Mängija, kellele antakse ette üks või enam käike,

peab need tegema kohe partii alguses, niipea kui ta on

käigul.
3. Nimetatud käikude tegemisel mängija ei tohi oma

malenditega ületada keskliini 4. ja 5. rea vahel.

4. Mängija, kes annab ette viguri, omab õiguse ava-

käiguks.
5. Etturi või etturi ja käikude etteandmisel eemalda-

takse malelaualt kuningaoda ettur, (f-ettur).
6. Vankri, oda või ratsu etteandmisel eemaldatakse

need vigurid tavalisesti liputiivalt.
7. Vankri etteandmisel võib mängija vangerdada eemal-

datud vankri poolele, muidugi ainult siis, kui sel nurgaväljal

pole ühtki malendit.

12. Partiide märkimine.

1. Iga mängija on kohustatud märkima oma partii sel-

gesti ja loetavalt.

2. Segaduste puhul käikude märkimises võivad mängi-

jad seisustada kellad, kuni vead on parandatud. Selle õiguse
kasutamiseks peavad mõlemad aga märkima oma viimased

käigud.
3. Ärakirja partiist esitab turniiri juhile võitja, viigi

puhul aga mõlemad mängijad.

13. Tüliküsimused.

1. Tüliküsimust, mis põhjeneb sündinud faktidele, võib

vastastikusel nõusolekul esitada erapooletule pealtvaatajale,
kelle otsus on siis lõplik.

2. Kui on tegemist erilise, neis määrusis puudutamatu

juhtumiga, või kui mängijad on määruste tõlgendamisel eri-

arvamusil, tuleb küsimus esitada:
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a) vahekohtunikule, kes otsustab kohe ja lõplikult,

b) vahekohtule, kui partii mängitakse mõnes turniiris.

Mõlemal juhtumil tuleb partii katkestada kuni otsuse

langetamiseni.

14. Mängijate käitumisest.

1. Pole lubatud partii ajal kasutada käsikirju või raama-

tuid, mis võivad selgitada partiid; samuti pole lubatud küsida

arvamüst või nõu eemalseisjailt.

2. Analüüs turniiri saalis on keelatud.

3. Mängijad ei tohi teha märkusi tehtud käikude kohta.

4. Pole lubatud arvestamise kergendamiseks näidata

näpuga malelaua väljule või neid isegi puudutada.

5. Tehtud käiku ei või kunagi võtta tagasi.
6. Käigu tegemisel tuleb malend asetada otsejoones

valitud väljale ja vabastada käest kohe. Vangerduse puhul
käib enne kunnigas ja alles siis vanker. Etturi moondumise

juures tuleb uus vigur asetada kohe malelauale. Löömise

puhul eemaldada löödud malend kohe malelaualt.

7. Pole lubatud teha märkusi saiakäigu juurde ümb-

rikku, samuti pole lubatud asetada sinna alistumisteadet või

viigiettepanekut.

8. On keelatud mängu ajal vastase segamine või teisiti

tema tähelepanu kõrvalejuhtimine.
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111 Lihtsamaid lõppmänge.

Oleme nüüd juba tutvunud malelauaga ja malendeiga;

teame ka, kuidas üksikud malendid käivad ja missugune on

nende väärtus. Seega pole enam mingeid takistusi praktilise

partii juurde asumiseks. Loomulik oleks muidugi alustada

kohe avanguga, kuid kardan, et see osa muutuks õppijaile

korraga liiga raskeks, kui ei

olda veel küllaldaselt tuttav

üksikute malendite kasutami-

sega. Selgemini avaldub ma-

lendi tugevus just lõppmän-

gus, kus malelaud on juba

peaaegu tühi malendeist, mis

võiksid takistada teiste malen-

dite mõju täielikku esiletule-

kut. Pooltühjal malelaual õpi-
takse just paremini tundma

iga üksiku malendi väärtust

ja tema kõnnaku iseärasusi,

millega iga maletaja peab
enne partii mängimisele-asumist olema täiesti kodus. Alus-

tame seepärast lihtsaimate lõppmängega, ja vaatleme, kui

suure ülekaalu mängija peab saavutama partiis, et seda

muuta võiduks lõppmängus. Ka selgub siit, et oleks rumalus

asuda partii mängimisele enne, kui ei olda veel teadlik, kui-

das lõpuks matistada vastase kuningat. Toome järgnevaga
näiteid vastase üksiku kuninga matistamisest.

Vaatleme diagrammseisu nr. 11., kus on esitatud lõpp-

mäng kuninga ja lipuga üksiku kuninga vastu. Säärane seis

on üldjuhul tugevamale poolele alati võidetud. Matistami-

seks tuleb vastase kuningas tõrjuda malelaua äärele, kus siis
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Diagramm nr. 11.
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matistamine on võimalik oma kuninga abiga. Peaülesanne

on seega vastase kuninga tõrjumine äärele, mida meeles

pidades järgnev matistamisviis on kergesti mõistetav:

1. LhB—l6 Kd5—e 4 2. Khl—g2 Ke4—ds. (Must kuningas
püüab jääda tsentrisse nii kaua kui võimalik.) 3. Kg2—f3

Kds—cs 4. Kf3—e4 Kcs—c4 5. Lf6—c6+ Kc4—b3 6. Ke4—d3

Kb3—b4 7. Lc6 —b6+ Kb4—a4. (Nüüd on must kuningas tõr-

jutud äärele ja matistamine kerge.) 8. Kd3—c3 Ka4 —a3
9. Lb6—b3 matt. Soovitan õppijaile lähemalt uurida seda

matistamisviisi ja katsetada kuninga püüdmist ka teisist sei-

sest, et seega põhjalikult tutvuda lipu kõnnakuga ja mõjuga
malelaual. Asi näib esialgu küll väga lihtne, kuid kui male-

laual on pääle lipu veel palju teisi malendeid, siis kõikide

nende mõjupiirkondade jälgimine pole hästi võimalik, kui

enne pole need üksikult tehtud endale täiesti selgeks. Male-

mäng muutub lihtsaks, kui lihtsaimad asjad teha endale hästi

selgeks!

Juhime aga tähelepanu veel ühele hädaohule, mis ähvar-

dab tugevamat poolt sääraseis lihtsais lõppmänges. Oletame,

et valge mängib ülaltoodud mänguviisis 9. käigul Lb6 —b3

asemel 9. Lb6 —e 3 Ka3 —a4 10. Le3—cs, kavatsusega matis-

tada järgneval käigul Lcs—b4. Seega oleks tekkinud seis

kus must on käigul, kuid ta ei saa teha ühtki määrustepärast
käiku, sest oma kuningat tulle asetada ta muidugi ei tohi.

Säärasel juhul, kui maletaja kuningas pole tulistatud ja ta käi-

gul olles ei saa teha ühtki määrustepärast käiku, loetakse

partii viigiks, vaatamata ühe poole võimalikule materjaalsele
ülekaalule. Malekeeles nimetatakse säärast olukorda „patt",
ja pattijääjal võib loomulikult pääle kuninga olla veel teisi

malendeid, millistega pole aga võimalik käia. On loodud

isegi seise, kus mängija on patis, kuid omab malelaual alles

kõik oma 16 malendit! Seepärast iga maletaja materjaalse
ülekaalu juures hoolitsegu piinlikult selle eest, et vastane

ei jääks pätti.
Järgmisena vaatleme lõppmängu kuninga ja vankriga

üksiku kuninga vastu, mille esitame diagrammil nr. 12. Nagu
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lippki, võidab ka vanker üldseisus alati üksiku kuninga

vastu, ja matistamine toimub üldjoonis täpselt sama printsiibi
alusel nagu lipugagi. Nimelt tuleb ka siin matistamiseks tõr-

juda vastase kuningas enne äärele, kus siis matistamine on

võimalik oma kuninga abiga. Kuna lipu juures kuninga
äärele tõrjumiseks pole vaja
oma kuninga abi, siis vanker

sellega üksinda toime ei tule.

Kuninga äärele tõrjumiseks on

lihtsaim meetod tema nn. «lõi-
kamine" liinide või ridade

järgi, mis vankriga on päris
lihtne. Diagrammseisus võiks

matistamine toimuda järgne-
valt: 1. Vai—as (Lõikab musta

kuninga 5. realt.) Ke4 —d4

2. KhB—g7 Kd4—e4 3. Kg7—f6
Ke4—d4 4. K16—15 Kd4—c4

5. Kts—e4 Kc4—b4 6. Vas—ds

Kb4—c4 7. Ke4—es (Valge teeb ootekäigu, sundides seega

musta kuningat jällegi liikuma lähemale äärväljakuile.) 7.
...

Kc4—c3 8. Vds—d4 Kc3—c2 9. Kes—e 4 Kc2—c3 10. Ke4—e3

Kc3—c2 11. Vd4—c4+ Kc2—b2 12. Ke3—d4 Kb2—b3 13. Kd4

—d3 Kb3 —b2 14. Vc4—b4+ Kb2—a 3 (Must kuningas on

jällegi tõrjutud äärele ja matistamine toimub nüüd kiiresti.)
15. Kd3—c3 Ka3—a2 16. Kc3—c2 Ka2—a3 17. Vb4—c4 Ka 3

—a2 18. Vc4—a4 matt. Nagu sellest näeme, pakub matista-

mine vankriga sama vähe raskusi nagu lipugagi. Mõlemal

juhul tuleb vaid hoolitseda selle eest, et vastase kuningas

ajada kiiresti äärele, kus tema püüdmine ei tektia enam min-

geid raskusi.

Võtame nüüd lõppmängu kuningas ja oda kuninga vastu.

Hakates katsetama matiseisega, näeme peatselt, et neid pole
võimalik luua, ja nimelt väga lihtsail põhjusil. Teame ju, et

soodsaim koht vastase kuninga matistamiseks on malelaua

nurk, kuna sääl kuningas omab vähima arvu vabu välju,

—F ”m
00*
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Z0 w

00*.

w.
z
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Diagramm nr. 12.
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nimelt ainult kolm. Matistamiseks tuleks siis tulistada nelja

välja, kaasa arvatud kuninga asukoht. Meie kuningas saab

neist tulistada maksimaalselt kahte, kuid siis jääb veel üle

kaks mitte ühel diagonaalil asuvat välja, mida aga odaga

korraga tulistada ei saa. Seega on ka selge, et ühe odaga

pole matistamine võimalik. Teisiti on aga lugu kahe odaga,

milledega vastase kuninga püüdmine ei valmista suuremaid

raskusi. Võtame näiteks diagrammseisu nr. 13.

Esmajoones märgime väi-

kese erinevuse matistamisvii-

sis võrreldes lipuga ja vank-

riga. Kui eelnimetatud malen-

dite puhul jätkus matistami-

seks kuninga tõrjumisest ää-

rele, siis odade puhul peab

kuninga tõrjuma juba nurgani,
kuna muidu pole matistamine

õige mängu juures võimalik.

Lipu ja vankri juures sai ku-

ningat tõrjuda äärele lõikami-

sega piki ridu ja liine, kuid

odaga tuleb lõigata piki dia-

gonaale, ja kasutada, samuti nagu vankri juures, oma kuninga
abi. Kuna kaks oda lõikavad piki diagonaale vastase kuninga

kergesti eemale teisest osast malelauast, siis ei paku ka siin

matistamisviis suuremaid raskusi, ja võiks diagrammseisus
nr. 13. toimuda umbes järgmiselt: 1. Ofl —g2 Ke5 —d4 2. Oel

—f2+ Kd4—es 3. Khl —h2 (Must kuningas on nüüd lõigatud

diagonaalel gl—a7 ja hl—aß, ning sunnitakse liikuma lähe-

male 8. reale.) 3.
...

Kes—f4 4. Kh2—h3 Kf4—es 5. Kh3—g4

Kes—e 66. 012—g3 Ke6—f6 7. Og2—e4 Kf6—e6 8. Kg4—gs
Ke6—e7 9. Oe4—fs Ke7—f7 10. Og3—d6 Kf7—eß 11. Kgs—f6

(Näeme, kui kergesti saab odadega ajada musta kuningat

diagonaalide lõikamisega äärele. Nüüd on vaja teda ajada
veel nurka, kus matistamine toimub üsna kergesti. Peab aga

olema valvel veel pati eest.) 11.
...

Ke8 —d8 12. Of5—e 6

Wfr. WM mM
///////// ////////; ////////j f////////

MM. MM.. MM. MM.
MM 'MM MM, MM

MM
'MM
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Diagramm nr. 13.



52

Kdß—eß 13. Od6—c7 Keß—lß 14. Oe6—d7 Kfß—gß 15. Kf6—

g6 Kgß—lß 16. Oc7—d6+ Kfß—gß 17. Od7—e6+ Kgß—hß
18. Od6 —e 5 matt. Muidugi on veel palju teisi võimalusi

musta matistamiseks, kuid valisime neist lihtsate juhiste järgi

kergesti taibatava, mis ka kommentaarideta ei peaks valmis-

tama suuremaid raskusi.

Samuti nagu ühe odaga, pole ka ühe ratsuga matistamine

võimalik, sest ka ratsu ei saa korraga tulistada kaht kõrvuti

asetsevat välja. Teoreetiliselt peaks aga kahe ratsuga matis-

tamine olema lihtne, sest matiseis on hästi mõeldav, kuid

seejuures kerkivad esile suu-

red praktilised raskused ku-

ninga nurka tõrjumisega. Te-

kib olukord, kus kuningas suu-

detakse tõrjuda nurka vaid

nii ebasoodsate ratsude asetu-

sega, et matistamiseks vajali-
kud ümberpaigutused võimal-

davad kas vastase kuningale

põgenemise vabadusse, või

lõpevad jällegi patiga. Seega
on lõppmäng kuningas ja kaks

ratsut üksiku kuninga vastu

viigiline, mille näitena esitame

diagrammseisu nr. 14., kus valge on saavutanud võrdlemisi

soodsa seisu, olles tõrjunud vastase kuninga juba nurka.

Kui valge katsetab 1. Re7—c6, ähvardusega 2. Rb5—c7 matt,

siis on must patis; tulemusi ei anna ka katse 1. Rb5 —d6 KaB

—bB 2. Re7—ds KbB—aB 3. Kb6—c7 KaB—a7 4. Rd6—bs +
,

mis pääle 4.
...

Ka7—aB? 5. Rds—b6 annaks küll ilusa mati,

kuid must vastab 4.
...

Ka7—a6l ja pääseb oma kuningaga
vabadusse, millega valge matiplaanid oleksid nurjunud.
Kahe ratsuga on matistamine võimalik vaid siis, kui mustal

on alles veel üks või paar mitte liiga kaugele edasilükatud

etturit, millega on välditud patihädaoht, kuid see lõppmäng
kuulub juba keerulisemate hulka, ja meie vaatleme teda hiljem.

1

■ 1

■'//

Äi WA. ä iA
Diagramm nr. 14.
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Kuna matistamine kahe ratsuga pole võimalik, võidab

kombinatsioon oda + ratsu üldseisus alati üksiku kuninga
vastu, kuigi matistamine nende kahe malendiga pole sugugi
kerge, ja valmistab sageli raskusi isegi vilunud maletajaile.
Üldseisu all mõtleme siin seise, kus tugevama poole malen-

did ei seisa just nii ebasoodsalt, et vastane saaks mõne neist

võita paari käiguga. Kuna see

matistamisviis kuulub, nagu

juba mainisime, võrdlemisi

keeruliste hulka, siis peatume
siinjuures ka veidi kauemini

ja üksikasjalisemalt. Võtame

näiteks diagrammseisu nr. 15.,

kus valgel seisab ees kuni

võiduni veel suur ja raske töö.

Lõppmängus K + O + R

kontra K tekivad uued rasku-

sed, mida meil senini pole
veel esinenud. Kui lipuga ja

vankriga matistamiseks oli va-

jalik kuninga tõrjumine äärele, odadega matistamiseks aga

juba nurka, siis matistamiseks oda ja ratsuga on vajalikud

veelgi suuremad nõuded, ja nimelt tuleb selleks tõrjuda
vastase kuningas nurka, mis ühtub malelaual allesoleva oda

värviga. Seega on diagrammseisus matistamiseks vajalik
tõrjuda must kuningas kas ai või hB, sest valgel on alles

mustade väljade oda, ja ai ning h8 on mustad nurgaväljad.
Must muidugi püüab võimalikult hoiduda neist väljust, kuid

lõpuks saab teda siiski sundida ühele neist, kus siis võimal-

dub ka matistamine.

Järgneva matistamisviisi kergemaks taipamiseks jaotame
selle kolme ossa, nimelt: a) kuninga tõrjumine äärele,

b) kuninga tõrjumine nurka ai või hB, d) kuninga matista-

mine, kusjuures keerulisema osa valge ülesandest moodus-

tavad punktid a ja b. Raske on juba vastase kuninga tõrju-
mine äärele, kuna sedaliiki lõppmängus ei saa lõigata kunin-

Diagramm nr. 15.
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gat piki ridu või liine, nagu see oli võimalik eelnevate näi-

dete puhul, sest valgel on ainult üks oda, mis ei suuda lõi-

gata musta kuningat piki diagonaali. Seepärast peab siin

juba varakult tooma appi oma kuninga, ja püüdma puuduvat
oda asetada võimaluse piirides ratsuga, sest kuigi musta

kuninga lõikamine pole siin nii hästi teostatav kui eelmiste

näidete puhul, ei saa meie siiski selleta sundida teda äärele.

Püüame selgitada üht rhatistamisviisi diagrammseisust nr. 15.

1. Kai—b2 Kd4—c4

2. Kb2—c2 Kc4—d4

3. OdB—l6+ Kd4—e4

4. Kc2—c3 Ke4—fs

5. Of6—d4 Kfs—e4

6. Rfl—d2+ Ke4—ds

Must kuningas püüab või-

malikult kauaks jääda tsentrisse,

ja, nagu näeme, pole valgel su-

gugi kerge teda sundida säält

lahkuma. Nüüd avaneb valgele
võimalus lõigata musta kunin-

gat lühikeses ulatuses 5. real,
sundides teda seega taganema.

7. Kc3—d3 Kds—d6

8. Kd3—e4 Kd6—e6

Jällegi on mustal kasuli-

kum jääda lähemale tsentrile,
sest pääle 8. ... Kc6 9. Kes Kbs

10. Kds Kb4 11. Kc6 peab must

kuningas lähenema veelgi ää-

rele, ja päälegi kardetava nurga
ai suunas.

9. Rd2—c4 Ke6—e7

10. Ke4—fs Ke7—d7

11. K!s—es Kd7—c6

12. Rc4—dS Kc6—d7

13. Kes—ds Kd7—c7

Must kuningas püüab, kui

ta peab juba taganema, siis lä-

hemale nurgale aB.

Valgel õnnestus lõigata
musta kuningat 7. realt ja tõr-

juda teda äärele, millega esi-

mene osa ülesandest on ka lõ-

petatud. Must valikul püüab
muidugi lähemale nurgale aB,

sest pääle 15.
...

KeB 16. Ke6

jne. läheks matistamine palju
kiiremini.

16. Kds—c6 KcB—bB

17. Rbs—c7 KbB—a7

18. Of6—d4+ Ka7—bB

19. Od4—b6 KbB—cB

20. Ob6—a 7 •
• • • «

Seega sunnitakse musta

kuningat alustama teekonda

nurka hB, millega algab ka meie

ülesande teine osa. Soovitan

algajaile panna tähele iseäranis

järgnevat osa.

20 KcB—dB

21. Rc7—ds KdB—eB

Pääle 21. ... KcB 22. Re 7 +

KdB 23. Kd 6 KeB 24. Ke6 KdB

25. Ob6+ jne. läheb asi palju
libedamini.

22. Kc6—dS KeB—l7

23. Rds—e7l K17—16

24. Oa7—e3 Kf6—f7

25. Oe3—d4 Kf7—eB

Musta kuninga vabadus oli

üürike: juba jälle on ta tagasi

14. Od4—f6 Kc7—d7

15. Rd6—bs Kd7—cB
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8. real ja püüab nüüd pageda
a 8 poole.

26. Kd6—e6 KeB—dB

27. Od4—b6+ Kdß—eB

Nüüd on meil identne seis

pääle 20. käiku tekkinule, ainult

must kuningas on tõrjutud juba
kahe välja võrra edasi. Nüüd

kordub jällegi sama toiming.
28. Re7—ls KeB—lB

29. Ob6—d4 KlB—eB

30. Od4—f6 KeB—lB

31. 016—e7+ KfB—gB
Must ei tohtinud 31

KeB 32. Rd6 matti

32. Ke6—f6 KgB—h7
33. K16—17 Kh7—hB

Seega on täidetud ka üles-

ande teine osa, mis pakub võib-

olla veelgi enam raskusi kui

esimene. Kolmas osa on nüüd

täiesti lihtne, ja praeguses sei-

sus järgneb matt kolme käi-

guga.

34. Kl7—g6 KhB—gB
35. Rls—h6 + KgB—hB
36. Oe7—f6 matt.

Must kuningas ei pääse-
nud oma saatusest: ta pidi põ-

genema hB, kus ta lõpuks ma-

tistati.

Nagu näha, polnud siinne matistamisviis kaugeltki enam

nii lihtne kui eelmisis näiteis, ja valgel läks vaja tervelt 36

käiku, et püüda kinni musta kuningat. Võibolla viib dia-

grammseisust sihile ka lühemaid teid, kuid toodud võimalus

oli üks õpetlikumaid ja lasi end hästi jagada kolme pääossa,
mida mainisime enne selle lõppmängu juurde asumist. Alga-

jail on igatahes hädavajalik mängida see matistamisviis läbi

põhjalikult ja kaalutledes, iseäranis osa 20. käigust alates,

mis on tüübiline ja esineb väga sageli. Seejuures pandagu
eriti tähele valge 23. käiku, milleta musta kuningat oleks raske

hoida kinni äärel. Kuninga tõrjumisel ühest nurgast teise

pandagu alati tähele, et talle ei jääks kuhugi vabu võimalusi

tagasi lippamiseks, sest siis oleks kõik senine töö ja vaev

asjata, ja päälegi peetagu meeles, et selles lõppmängus peab
must kuningas olema püütud hiljemalt 50. käigul, kuna muidu

võib vastane tunnistada partii viigiks (vt. „malemängu mää-

rused"l.). Selleks peab aga püüdmise idee olema mängijale
täiesti selge, ja seda on võimalik saavutada ainult harjuta-

misega.

Eespool oleme vaadelnud mitmeid võimalusi üksiku

kuninga matistamiseks, nüüd jõuame nõrgima malendi —

etturi — juurde. Kui eelnevate lõppmängude juures võit
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olenes vaid materjaalsest ülekaalust ja mitte malendite asen-

dist malelaual, siis lõppmängus kuningas pluss ettur kuninga
vastu on otsustavad just kuningate ja etturi asukohad. Lõpp-

mäng on näiteks kergesti võidetud, kui vastane ei suuda

enam takistada etturi edasitungi viimasele reale, millega
tekiks juba lõppmäng kuningas ja lipp kuninga vastu. Nüüd

tekib muidugi küsimus, millal nõrgem pool on suuteline takis-

tama etturi lipustumist ja millal mitte. Püüame järgnevaga
vaadelda mitmesuguseid või-

malusi. Ettur lipustub mui-

dugi takistamatult, kui vastase

kuningas asub etturi taga või

jällegi liiga kaugel viimasest

eemaldatud; asub kuningas

aga etturi ees, siis oleneb võit

oma kuninga asukohast ja väga

sageli ka asjaolust, kumb on

käigul. Diagrammseisus nr. 16.

vasakul toome põhiseisu lõpp-

mängust kuningas ja ettur ku-

ninga vastu, mida võib saavu-

tada peaaegu igast seda liiki

lõppmängust, ja milles võit oleneb just sellest, kumb on käi-

gul. Muidugi võib ettur olla ka teistel liinidel, välja arvatud

ääreliinid, millal tekib viigiline seis, ja mida vaatleme samal

diagrammil paremal. Võtame esialgu vasakul asuva seisu.

Valge käigul olles ei suudaks võita, sest mustal oleks siis

opositsioon, ja valge ei saaks viia oma etturit edasi. Pääle 1. b6

—b7+ Kcß—bß peab valge kas loovutama Eb7 või asetama

musta käiguga 2. Kc6 —b6 pätti. Samuti tulemusita jääb
katse 1. Kc6—b5 Kcß—b7 2. Kb5 —c5 Kb7—bßl ja pääle
3. Kc5—c6 Kb8—c8 on must jällegi võitnud opositsiooni ja
saavutanud diagrammil toodud algseisu. Siinjuures pandagu
tähele lihtsat juhist, kuidas sääraseid lõppmänge alati saab

kergesti viigistada: must jääb oma kuningaga seni etturi ees

olevaile väljule (siin b7 ja b8), kuni valge käib oma kunin-

Diagramm nr. 16.
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aga ükskõik kummale poole etturi kõrvale, mille järgi must

võidab kiiresti opositsiooni. On ka täiesti selge, et b8 on

antud seisus ainuke väli, kust must kuningas saab korraga
valvata nii a 8 kui ka cB, mis on mõlemad tähtsad opositsi-

ooniväljad.

Sama printsiip maksab ka juhul, kui ettur pole veel jõud-
nud nii kaugele, vaid asub alles oma laagris. Ka siis jääb

nõrgema poole kuningas niikauaks etturi ette, kuni teda sun-

nitakse säält lahkuma, minnes siis jällegi etturi eesolevale

väljale, et vajaduse korral võita kiiresti opositsiooni. Näiteks

diagrammseisus nr. 16. all viigistab must kergesti, ükskõik

kumb on käigul: 1. d2—d3 Kd4—d5 2. Ke2—e3 Kds—es

3. d3—d4+ Kes—ds 4. Ke3—d3 Kds—d6 5. Kd3—e4 Kd6—e6

6. d4—ds+ Ke6—d6 7. Ke4—d4 Kd6—d7 8. Kd4—es Kd7—e7

9. d5—d6+ Ke7 —d7 10. Ke5 —d5 Kd7—dBl ja nüüd saame

nii pääle 11. Kd5 —e 6 Kd8 —eB, kui ka pääle 11. Kds—c6 KdB

—cB tuntud viigiseisud.

Erandi neis seises moodustavad ääreetturid, milledega
pole võimalik kunagi võita, kui vastase kuningas pääseb
etturi lähedusse vastavalt kuni c8 või fB, kusjuures opositsi-
oon pole siis enam tähtis. Nii näiteks diagrammseisus nr. 16.

paremal on must käigul kaotanud opositsiooni, kuid viigistab
vaevata, sest pääle 1.

...KgB—hB 2. h6—h7 on must patis.
Kui must oleks aga käigul diagrammseisus nr. 16. vasakul,

siis võidaks valge: 1.
...

Kc8 —b8 2. b6 —b7 KbB—a7 3. Kc6

—c7 Ka7—a6 4. b7—bBL ja võidab lõppmängus kuninga ja
lipuga kuninga vastu.

Ääreetturi puhul on mäng üldse väga kergesti viik,
mõnikord isegi siis, kui oma kuningas on juba tunginud
etturi ees olevaile väljule, mis tähendaks selget võitu iga
teise etturi puhul. Diagrammil nr. 17. toome kaks tüübilist

viigiseisu ääreettureiga. Vaatleme enne vasakpoolset seisu;

valge võib siin küll mängida 1. Kb6 —a7, mis tähendaks kind-

lat võitu teiste etturite juures, kuid siin annab ainult viigi,
sest pääle 1.

...
Kc8—c7 2. a5 —a 6 Kc7—cß 3. Ka7—aß Kcß
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—c7 4. a6—a 7 Kc7—cß oleks valge ise patis. Samuti tule-

musita jääb ka võidukatse parempoolses seisus; pääle
1. h4—hs Kfs—f6 2. Kh6—h7 Kf6—f7 3. hs—h6 Kf7—fß tekib

eelmainitud seis, pääle 1. Kh6—

g7 Kfs—g4 läheks aga kaotsi

valge viimane ettur. Seis oleks

aga võidetav, kui must kunin-

gas asuks kaugemal, näiteks

g4, sest pääle 1. h4—h5 Kg4—

f5 2. Kh6—g7 ei suudaks must

enam takistada valge etturi

edasiminekut lippu. Seega
näeme, et ääreettur ei paku
tugevamale poolele just suuri

võimalusi võiduks.

Üpris teisiti on lugu aga

teiste etturite puhul, nagu

nägime juba ka diagrammseisust nr. 16 vasakul. Sääraseis

lõppmänges on peatähtsus opositsioonil, mille omanik pea-

aegu alati saab forsseerida vastavalt kas võidu või viigi.
Seejuures tuleb panna tähele, et võidu saavutamiseks on

opositsioon mõõduandev vaid siis, kui oma kuningas asub

etturist eespool, nii et viimane ei takistaks opositsiooni võit-

mist ühel väljal, ja nimelt sääl kus ta ise asub. Erandi selles

suhtes moodustab juhus, kus ettur on jõudnud juba 6. reale

(diagr. nr. 16. vasakul.). Opositsioon kaotab oma väärtuse

aga siis, kui oma kuningas on juba jõudnud etturi ette

6. reale, kuna siis võidab tugevam pool alati. Selgituseks
toome seise diagrammil nr. 18.

Vasakul on meil seis, kus valge kuningas on juba

jõudnud etturi ette 6. reale, millega valgele on kindlus-

tatud võit nii käigul olles kui ka mitte. Kui must on käigul,
võidab valge kohe, sest must peab siis loovutama opositsi-
ooni ja võimaldama valge kuningale edasitungi: 1.

...
Kbß—-

— 2. Kb6—c7 Kaß—a7. 3. bs—b6 + jne., või 1.
...

Kbß—cß

2. Kb6 —a7 ühes b5 —b6 jne. On aga käigul valge siis kaotab

Diagramm nr. 17.
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must samuti, vaatamata sellele, et ta omab opositsiooni:
1. Kb6—a6 Kb8—a 8 2. b5 —b6 ja must peab nüüd loobumanüüd loobuma

opositsioonist 2.
...KaB—bB, mille järgi võidab

Juhime siinjuures tähelepanu veel väikesele

3. b6—b7 jne.
nõksule, mis

esineb sääraseis seises b- ja g-etturite puhul Nimelt ei

võida toodud seisus 1. Ka6-ga
näiliselt samaväärne 1. Kb6 — b

c6, sest must ei vasta sellele

mitte 1.
...

KbB—cB 2. bs—b6, ||||
samuti ka mitte 1.

...
Kb8—a 8

2. b5—b6, mis mõlemad annak- /VüP
sid valgele kiire võidu, vaid

tugevamini 1.
...

KbB—a7l.

Valgel on siis ainuke võidu- j||| ||||
võimalus 2. Kc6—c7 Ka7—aB %

3. Kc7—b6l (Mitte aga 3. bs— —“W
b6, sest must oleks siis patis.) J
3.

...
KaB—bB, millega oleme

saavutanud jällegi algseisu,
Diagramm nr. 18.

kus valge võidab käiguga 4. Kb6—a6. Veendugu algajad
selles, et pääle 2. b5—b6+ Ka7—aBl on partii viiki

Vaatleme nüüd ka olukorda, kus valge kuningas asub

küll oma etturi ees, kuid pole veel suutnud tungida kuni

6. reani. Sääraseil juhtumeil otsustab võidu või viigi küsi-

muse jällegi opositsioon, või teiste sõnadega, kes on käigul,
kui kuningas asub etturi asukohale järgneval real, nii et pole
võimalik tempo võitmine etturkäiguga. Tüübilise seisu

leiame diagrammilt nr. 18. paremalt. Siin otsustab partii just
fakt, kes on käigul. Kui must on käigul, s. t. valge omab

opositsiooni, võidab materjaalse ülekaalu omaja kergesti,
sest ettur lipustub: 1. ... Kf7—g7 2. Kf5 —e 6 Kg7—fß 3. f4—fs

Kf8 —e 84. fs—f6 jne. Kui aga käigul on valge, või teiste

sõnadega, opositsioon on mustal, siis on seis viigiline:
1. Kfs—gs Kf7—g7l 2. f4—fs Kg7—f7 3. fs—f6 Kf7—fßl ja
omame juba tuntud viigiseisu. Võib kergesti veenduda, et

ka teistsugused võidukatsed ei anna valgele mingeid tule-
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musi. Iseasi oleks aga, kui valge Ef4 asuks alles f2 või f3,

millega valgel oleks võimalus võita 1. f2—f4 või 1. f3—f4

tempot ja seega ka opositsiooni, millega käigusund läheks

üle mustale ja seega partii talle kaotsi.

Üldiselt on soovitav märkida, et sääraseis lõppmänges

kuninga ja etturiga kuninga vastu pole soovitatav käia liiga
vara etturiga, vaid püüda viia võimalikult kaugele ette oma

kuningas, ja alles hiljem järgneda etturiga. Meie teame ju,
et sääraseid lõppmänge saab võita ainult siis, kui õnnestub

kuningaga tungida etturi ette ja võita sääl opositsiooni; selge
on aga ka, et opositsiooni on kergem võita siis, kui omatakse

veel mõni varukäik etturiga. Siit võib määrata ka veel lihtsa

juhise, et lõppmäng on alati võidetud siis, kui kuningas on

suutnud vallutada välja, mis asub kahe välja võrra etturi ees.

ükskõik kes siis on käigul. On ka selge, et tugevamal poolel
on siis alati võimalus teha ootekäiku etturiga, millega ta või-

dab opositsiooni ja seega ka partii.

Seega oleme vaadelnud

juba tähtsamaid võimalusi

lõppmänges kuninga ja ettu-

riga kuninga vastu, ja toome

lõpuks veel paar õpetlikku
näidet sääraste lõppmängude
võitmiseks või viigistamiseks.
Vaatleme esialgu seisu dia-

grammil nr. 19. vasakul. Must

käigul olles viigistaks mängu

kergesti, sest pääle 1.
...

Kds

—d4 või c4 ei sa valge viia

oma kuningat etturi ette ja

mäng on viik, nagu teame

juba diagrammseisust nr. 16. all. Kui aga valge on käigul,
siis võidab ta opositsiooni ja suudab lipustada oma etturi

järgneval õpetlikul viisil: 1. Kd2—d3l Kds—cs 2. Kd3—c3l

(Näib esimesel pilgul võibolla mõttetusena, takistada seega

oma etturi edasiliikumist, kuid see käik on ainuke võimalus

Diagramm nr. 19.
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opositsiooni ja seega ka partii võitmiseks. Pääle 2. c2—c4

Kc5 —c6 oleks mäng muidugi viigiline.) 2.
...

Kcs—ds

3. Kc3—b4 Kd5—c6 4. Kb4—c4l (Jällegi võidab valge opo-

sitsiooni.) 4.
...

Kc6—d6 5. Kc4—b5 Kd6—c7 6. Kb5—c5!

Kc7—d7 7. Kcs—b6 Kd7—dß 8. c2—c4. (Asjatu oleks siin

8. Kb6—b7, sest pääle 8.
...

Kd8 —d7 9. c2—c4 Kd7—d6 peaks
valge kuningas jällegi taganema b6 et kaitsta oma viimast

etturit.) 8.
...

Kdß—d7 9. c4—cs Kd7—cß 10. Kb6—c6!

(Seega võidab valge veel viimast korda opositsiooni, millega

partii on ka otsustatud; seevastu annab siin 10. cs—c6? Kcß

—bß ainult viigi.) 10.
...

Kcß—dß 11. Kc6—b7 ja c-ettur

lipustub takistamatult. Pandagu siinjuures hästi tähele juhist,
et enne etturiga edasitungi viidagu kuningas võimalikult kau-

gele, kuna siis ei mängita sääraseid lõppmänge peaaegu

kunagi valesti. Muidu on aga õppijate juures tavaline nähe,

et säärases lõppmängus tehakse toodud kümne käigu vältel

niipalju vigu, et võit ja viik vahelduvad selle aja jooksul
mitmeid kordi, ja lõpptulemuse otsustab asiolu, kes teeb

viimase vea. Tegelikult pole need lõppmängud aga sugugi

rasked, kui veidi jälgida hoolsasti mõningaid lihtsaid print-

siipe, mis iseenesest juhatavad kätte õiged käigud.
Samal diagrammil paremal asuv seis esineb väga sageli

praktilises partiis, ja on viigiline, vaatamata sellele, kes on

käigul. Käigul oleja võib aga kartmatult teha veel mõningaid
võidukatseid, ja väga sageli annavad need praktiliselt ka tu-

lemusi, sest vastane laseb end viia segadusse ja kaitseb end

valesti. Võtame näite, et valge on käigul ja mängib 1. Ke3—

d4; must on nüüd seatud näiliselt raske probleemi ette, kui-

das kaitsta Efs. Nähes, et pääle 1.
... Kg6—l6 2. Kd4—ds

Kf6—f7 3. Kds—es Kf7—g6 4. Kes—e 6 läheb Efs kaotsi,

samuti ka pääle teisi katseid, püüab mängija tavalisesti

intuitiivselt asuda vasturünnakule, ja kaotab seega viigilise

partii. Tavaline jätk võiks olla: 1. ... Kg6—hs 2. Kd4—dsl

(Mitte aga 2. Kd4—e 5? Kh5 —g4 ja must võidab 1.) 2.
...

Khs—-

— (Kaotab ka 2.
...

Kh5 —g4 3. Kd5—e 5 tõttu, kuid viigi
—andis siin veel 2.

...Khs—g6, nagu näeme hiljem.) 3. Kds—-
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e6l Kh4—g4 4.KKeesl6 —esl ja valge võidab, sest Efs läheb

kaotsi nii, et must ei suuda enam takistada valge f-etturi

lipustumist. Kuigi see mänguviis antud seisus on mustale

vigane, pandagu siiski tähele valge kuninga peent manöövrit

musta Efs võitmiseks, milline esineb sageli sääraste ettur-

lõppmängude puhul ja viib võidule, kui vastase ettur asub

veel 6. või 7. real. Antud seisus aga hää mängija viigile

mängides ei hakka üldse arvestama mitmesuguseid keerulisi

variante, vaid meenutab, et seis Kfs, EI4; Kf7 valge käigul
olles on viigiline (vt. diagramm nr. 18.), ja mängib seepärast
lihtsalt: 1. Ke3—d4 Kg6—f6 2. Kd4—ds Kf6—f7 3. Kds—es

Kt7—e7l, ja ootab seni kuni valge lööb kord K : f5, vastates

siis Kf7l ja saavutab kergesti viigi. Mainime aga veelkord,

et säärane viik on võimalik ainult siis, kui must ettur on kau-

gemal 6. reast, kuna vastasel korral võidab valge säärase

seisu ka siis, kui ta ise on käigul. Neid juhtumeid vaatleme

aga hiljem seoses keerulisemate lõppmängega.

Nagu näeme, pakuvad lõppmängud kuninga ja etturiga
üksiku kuninga vastu nende näivale lihtsusele vaatamata

küllaltki peensusi ja nõuavad täpset käsitamist. Palju liht-

sam on aga olukord, kui üks pool on ülekaalus kahe etturiga.

Kuigi ka siis nõrgem pool mõnikord võib saavutada viigi,
iseäranis kaksiketturite puhul, siiski enamasti võidab siin

alati tugevam pool. Vaatleme esialgu seise, kus tugevama

poole kuningas asub ettureist eemal, ehk teiste sõnadega:
kaks etturit ilma kuningata võitluses üksiku kuninga vastu.

Alustame diagrammseisuga nr. 20., kus on toodud kaks seisu,

mis on mõlemad kergesti võidetavad tugevamale poolele.

Vasakpoolses seisus on võit selgemini nähtav, sest on ju

selge, et must ei tohi lüüa kunagi Eb4, kuna siis Eas takista-

matult lipustuks. Valge ülesanne võidu saavutamiseks seisab

ainult oma kuninga lähedaletoomises, mille järgi võitmine ei

valmista enam raskusi. Võiks järgneda: 1. Kdl—c2 Kb5—a6
2. Kc2—c3 Ka6—bs 3. Kc3—d4 Kbs—a6 4. Kd4—cs Ka6—b7

5. b4—bs Kb7—c7 6. as—a6 Kc7—bB 7. bs—b6 KbB—cB

8. Kcs—c6 KcB—bB 9. b6—b7 ja võidab, sest b-ettur lipustub.
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Etturid suudavad end hästi kaitsta aga ka siis, kui nad

on teineteisest eemaldatud. Nii näiteks parempoolses seisus

ei suudaks must kunagi võita üht ettureist, võimaldamata tei-

sel lipustuda, ka siis, kui valge kuningas asuks kaugel eemal,
ütleme ai. Musta ainuke idee võiks olla 1.

...
Kfs—f6

2. Kai—b2 Kt6—g7, kuid siis

järgneb 3. f4—fsl, ja must ei

tohi lüüa kumbagi etturit nii

pääle 3.
... Kg7—h6 4. fs—f6,

kui ka pääle 3.
... Kg7—f6

4. h5—h6. Valge toob jällegi
oma kuninga lähedale ja või-

dab kergesti.
Mida kaugemal etturid

asetsevad teineteisest, seda

kergemini suudavad nad teine-

teist kaitsta üksiku kuninga
rünnakute vastu, kusjuures
nelja välja võrra teineteisest

eemal olevad etturid suudavad üksiku kuninga vastu lipus-
tuda ka ilma oma kuninga abita. Kui kõrvutiseisvad või kahe

välja võrra eemalolevad etturid suutsid end kuninga vastu

hästi kaitsta, siis halvim lugu on kolme välja võrra eraldatud

ettureiga. Nii näiteks etturid b4 ja e 4 ei suuda end kaitsta

vastase Kc6 rünnakute vastu, kui oma kuninga abi pole saa-

daval, ja lähevad mõlemad kaotsi. Must käigul mängiks
1.

...
Kc6—bs 2. e4—e 5 Kb5 —c6l ühes Kc6—d5, millega tal

võimladub Ees löömine ja ka b-etturi püüdmine enne selle

lipustumist. See juhtum on aga võimalik ainult siis, kui

etturid pole veel mõlemad ületanud malelaua keskjoont, vas-

tasel korral võidavad nad kergesti. On võimalik ka juhtum,
kus kuningas viigistab veel seisu, milles kuningas on etturite

läheduses (näiteks: Khl, Ee 4 ja h3; Kh4, viigistab must käi-

gul olles 1.
... Kh4—gs millega tal õnnestub võita Ee 4 ja

püüda ka veel h-ettur.), kuid säärased juhtumid esinevad väga
harva, ja tavalisesti otsustab kahe etturi ülekaal partii kiiresti.

Diagramm nr. 20.
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Teisiti on lugu vahel kaksiketturite puhul, mis on juba
lükatud kaugele ette. Kaksiketturite puhul on soovitatav lii-

kuda edasi enne kuningaga ja ühe etturiga ja hoida teine

ettur varuks tempo võiduks, kui on vajalik võita opositsiooni.

Muidugi pole äärelasuvail kaksikettureil mingit väärtust, ja

partii on ka siin alati viik, kui vastase kuningas jõuab õige-

aegselt vähemalt c8 või vastavalt fB. Kaugele ettelükatud

kaksiketturite puhul tekkivaid hädaohte selgitab diagramm-
seis nr. 21. vasakul. Valge on

küll ülekaalus kahe etturiga,
kuid on lükanud need edasi

liiga kiiresti ja omab seetõttu

vaid viigi. Valge käigul olles

ei saaks üldse teha võidukat-

seid, kuna ta kaotab kohe Ec6,

kuid ka musta käigul olles on

viik saavutatav: 1.
...

Kc7 —c8

2. Kds—d6 KcB—dB 3. c6—c7 +

Kd8—c8 ja must on nüüd nii

pääle 4. Kd6—c6 kui ka pääle
4. c5—c6 patis, vastasel korral

võidab ta aga Ec7 viigilise

St ch st
WW4 züfflib

....J».........9,
f

'////////,. u » %

7/. W. 7/.

% W///A 7. 7//////,.

m

Diagramm nr. 21.

seisuga. Kui valge on aga vähemalt ühe etturi jätnud taha-

poole kas või ühe välja võrra, on võit kergesti saavutatav.

Võtame näitena diagrammseisu nr. 21. paremal, kus valge
omab etturid g-liinil, kus need valmistavad võidu saavutami-

seks, nagu b-liinilgi, suurimaid raskusi. Valge võidab aga

järgnevalt: 1. Kgs—fs Kg7—gB 2. Kfs—f6 KgB—fB 3. g6—g7 +

Kf8 —g8 4. g4—gs KgB—h7. Nüüd oleks must pääle 5. Kf6—

f7 patis, pääle 5. gs—g6+ Kh7—gB oleks aga partii viik.

Võidu saavutab siin ühe etturi kahing, millega võidetakse

opositsioon: 5. g7—gBL + l Kh7 :g8 6. Kf6 —g6l ja võidab,

sest 6.
... Kg8—h8 järgneb 1 ihtsalt 7. Kg6—f7 ühes etturi

edasitungiga. Tüübiline näide, mida algajad tingimata pea-

vad märkima.
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Lõpuks toome veel näite, kuidas võita sageli esinevat

lõppmängu Kbs, Ea 7 ja b6; Kb7. Pääle pikemaid katseid

muul viisil võidu saavutamiseks leiame lõpuks lahenduse:

1. a7—aBL! Kb7 :a8 2. Kb5—c6 KaB—bB 3. b6 —b7 ja võidab.

Seega lõpetame lihtsate ettur-lõppmängude käsitelu ja soovi-

tame algajaile hoolsasti uurida eespool toodud näiteid ja sel-

gitusi, mida tundmata pole hästi võimalik käsitada õieti seda

liiki lõppmänge.

*

Eelnevaist näiteist saime ülevaate, milliste malendeiga

ja kuidas on võimalik matistada üksikut kuningat, kuid säära-

seid lõppmänge ei esine praksises nii tihti kui just sääraseid,

kus vastasel on kuninga kõrval veel teisi malendeid. Vaat-

leme nüüd lõppmänge, kus vastasel on kuninga kõrval küll

veel teisi malendeid, kuid kus ta on siiski materjaalselt hal-

vemuses. Oleme muidugi huvitatud, kui suur peab olema

siis ülekaal, et võita vastast? Tavalisesti on olukord nii, et

sääraseis lõppmänges ei õnnestu enam vastase kuninga
otsene matistamine, vaid enne tuleb teda sundida loobuma

tema kuningat kaitsvaist malen-

deist, mille järgi tekib mõni

meile juba tuntud lõppmängu

liik, kus vastasel on veel ainult

üksik kuningas. Kui nende

lõppmängude jaoks saime

anda üldjoonelisi juhiseid ühe

või teise liigi võitmiseks, siis

praegusel korral pole see hästi

võimalik, kuna materjaalset
ülekaalu võib fikseerida väga
mitmeti, ja igaüks neist nõuab

isemoodi jätku võidu saavuta-

miseks. Vaatleme vaid tähtsa-

maid ja sagedamini esinevaid ülekaalujuhtumeid, milliste

teadmine on hädavajalik.

Diagramm nr. 22.
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Võtame näiteks diagrammseisu nr. 22, kus valgel on üle-

kaal lipp vankri vastu. Säärane ülekaal jätkub võiduks, kuid

viimase saavutamine pole sugugi enam nii kerge kui eeltoo-

dud näidete puhul, samuti pole siin võimalik anda samasu-

guseid üldjoonelisi juhiseid. Peame siiski meeles, et antud

lõppmängu võitmiseks tuleb vastase kuningas ajada jällegi
äärele, kus lõpuks on võimalik võita vankrit, mille järgi
matistamine on juba kerge,
selles seisus:

1. Lal—ei + Kd4—es

2. Lel—b4 + Ke4—d4

3. Kg2—f3 Vds—d3 +

4. Kf3—e2 Vd3—d4

Must peab hoidma oma

vankri alati kuninga läheduses,

kuna see võiks muidu kergesti
minna kaotsi. Samuti on kergesti
taibatav musta püüe, püsida
oma kuningaga võimalikult kaua

tsentris.

5. Lb4—e7 + Kes—ds

6. Ke2—e3 Kds—cs

7. Le7—d7 + Vd4—c4

Pääle 7.
...

Kes 8. Lbs +

kaotaks must juba oma vankri.

8. Ke3—d3 Vc4—b4

9. Ld7—c7+ Kcs—bs

10. Kd3—c3 Vb4—a4

11. Lc7—d7+ Kbs—as

12. Ld7—eBl

Must on nüüd igati kaota-

nud, sest kuninga käikudele

läheb kaotsi vanker, samuti ka

vankri käikudele, millega ei tu-

listata valge kuningat. Pääle

12. ...
Va3+ 13. Kc4 Va4+ 14.

Kcs järgneb aga matt mõne

käiguga.
Veidi tülikamaks muutub

aga asjalugu, kui must pääseb
oma kuningaga nurka, kus ta

Toome ühe võimalikest jätkest

on võrdlemisi hästi kaitstud.

Oletame, et diagrammseisust
läheb mäng edasi järgnevalt:

1. Lal—ei + Ke4—ls

2. Kg2—l3 Vds—d7

3. Lel—e4+ K15—16

4. K13—14 Vd7—l7

5. Le4—es+ Kl6—g6 +

6. Kl4—g4 Vl7—g7
7. Les—e6+ Kg6—h7 +

8. Kg4—ls Kh7—hB

9. Le6—eB+

Siin hoidugu algajad aga
lõksust 9. Kf6?, millele järgneb
9.

... Vg6 + 1 10. K:g6 ja must

on patis. Senini tehtud käigud
polnud vähemalt valgelt mitte

parimad, kuid valisime just
need, et saavutada seda mus-

tale võrdlemisi soodsat kaitse-

seisu, milles võidu saavutamine

nõuab teatud vilumust.

9 KhB—h7

10. Kfs—l6l

Seega oleme saavutanud

tüübilise võiduseisu seisudele,
kus must kuningas on suutnud

põgeneda nurka ja vanker sei-

sab tema läheduses. Tekkinud

seisus valge ei ähvarda midagi,
kuid must on sattunud käigusun-
dusesse ja peab eemaldama
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oma vankri kuningast, mille

järgi see langeb valgele lipule
saagiks.

Kh7 14. Ld3+ KhB või g8 15.

LdB+ jne.järgi see langeb valgele lipule LdB+ jne.
saagiks. V: 10.

... Vgl 11. Le4 +
10 Vg7—a7 KhB 12. LaB + Kh7 (VgB 13. Lhl
Must võib valida veel järg- ma tt.) 13. La7+ jne.

nevaid võimalusi:
Vl: 10 Kh6 u LfB jne

1: 10.
...Vg2 või Vb7 11.

Le4+ ja võidab vankri.
N?e“e

,'
el

,

mustal P °le

jj. jq y a jj Lhä-f- enam küllaldast kaitset.

jne. 11. LeB—e4 + Kh7—gB!
III: 10. ... Vg3 11. Le4+ 12. Le4—ds+ KgB—hB

KgBl 12. Lc4+ Kh7 või h8 13. 13- Lds—hl+ KhB—gB
Lh4+ jne. Pääle 13. ...

Vh7 matistab

IV: 10.
...

Vc7 11. Le4+ 1 14. LaB.

KhBl 12. Lhl+ KgB 13. Lds+ 14. Lhl —gl+ ja võidab.

Ülaltoodud variandest võime kergesti märgata, et võit

lipuga vankri vastu pole sugugi enam nii kerge kui mitme-

sugused matistamised üksiku kuninga puhul, sest vanker

aitab siin kuningat tõhusasti kaitsetöös. Valge peab oma üle-

kaalu realiseerimiseks juba igati kasutama lipu mõjupiir-
konna paremust vankri omaga võrreldes, ja sageli asetama

vastase käigupuudusesse, kui tal puuduvad enesel otsesed

tulusad tulistamisvõimalused. Algajaile on soovitatav katse-

tada nõrgema poole püüdmist lipuga vankri vastu mitme-

suguseist erinevaist positsioonest, millega õpitakse ka pare-

mini tundma lipu paremusi võrreldes vankriga, ja tutvutakse

üldse paremini malendite kõnnakuga.
Lõppmäng lipp kahe vankri vastu on tavalisesti viigiline

ja võit ühele poolele võib esineda vaid erandjuhtumeil; vii-

giline on ka lõppmäng lipp vankri ja oda või vankri ja ratsu

vastu, kui need malendid asuvad kuninga läheduses nii, et

lipp ei suuda ühtki neist korraga võita. Kuigi säärasel juh-
tumil lipu omaja on materjaalses ülekaalus, ei jätku sellest

siiski võiduks. Kaotatud nõrgemale poolele on aga loomu-

likult lõppmängud lipp ühe oda või ühe ratsu vastu, kuid

imelikul viisil lipp mõnikord ei suuda võita 7. reani edasi-

tunginud etturi vastu, nagu seda hiljem näeme. Samuti on

lipul mõnes seisus võimatu võita vankri ja etturi vastu, kuid
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see lõppmäng kuulub juba keerulisemate hulka ja tuleb

käsitlemisele vastavas osas.

Huvitav on ka lõppmäng, kus lipp on kahe oda, kahe

ratsu, või oda ja ratsu vastu, mis nõuavad nõrgemalt poolelt
erakordselt täpset kaitset. Kuigi suuremal osal juhtumeil

need seisud lõpevad tugeva-
ma poole võiduga, siis leidub

ometi ka võimalusi, kus nõr-

gem pool saab asetuda nii-

võrd kindlasse kaitseseisu, et

lipu omanik ei saa midagi ot-

sustavat ette võtta. Nii toome

diagrammil nr. 23 kaks seisu,
mis on viigilised. Üldise juhi-
sena tuleb nõrgemal poolel
asetada oma malendid nii, et

nad võimalikult takistaksid

vastase kuninga edasitungi,
olles seejuures ise oma ku-

ninga kaitse all. Kaitse kahe odaga on seejuures kergem kui

oda ja ratsuga, ja iseäranis raske on see kahe ratsuga, kuigi
diagrammseisus on vasakpoolset seisu kergem edasi män-

gida kui parempoolset. Need on aga valitud erandjuhtumid,
millede järgi ei saa püstitada üldjuhiseid. Kahe ratsu puhul
on soodsaim asetada neid samasse positsiooni nagu odad

parempoolses diagrammseisus.

Kuna ka sedaliiki lõppmängud kuuluvad raskemate liiki,

päälegi esinevad praksises väga harva, siis jätame esialgu
nende lähema uurimise ja piirdume vaid järgmiste juhistega:
kaitsmisel ratsudega asetada nad parem üksteise kõrvale kui

üksteist kaitsma, sest esimesel juhul takistavad nad palju
edukamalt vastase kuninga edasitungi; seejuures kaitseposit-
siooni loomiseks on sobivaim valida oma kuningale kas 2.

või 7. rida. Kas seejuures aga partii viigistamine siiski õnnes-

tub, on vägagi lahtine küsimus, sest siin piisab sageli vähi-

Diagramm nr. 23.
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mastki muudatusest seisus, et muuta kaotusseisu viigiliseks
või viigiseisu kaotuseks.

— tavalisesti oda või ratsu vastu võita ei suuda, küll

aga mõnikord siis, kui vastase kuningas on juba tõrjutud lä-

hedale nurgale, või kui ratsu puhul suudetakse ratsu lõigata

kuningast, nii et ta läheb kaotsi.

Meid huvitavad esialgu seisud,

kus vastase kuningas on juba

tõrjutud nurka, ja uurime, mil-

lisel juhul siis oda teeb vankri

vastu viigi ja millal kaotab.

Diagrammil nr. 24. vasakul too-

dud seisus võidab valge ker-

gesti; ka siis, kui must on käi-

gul. Võiks umbes järgneda:
1.

...
Oc4—e6 2. Vb2—f2 Oe6

—cB 3. Vf2—lB KaB—bB 4. VfB

—gB ja võidab, samuti ka pääle
1.... KaB—bB 2. Vb2—l2 KbB—

c8 3. Vf2—c2 jne. Teisiti on aga lugu paremal toodud seisus,

kus must viigistab pääle 1. ... Og2—ds 2. Vg7—h7+ KhB—gB
3. Vh7—d7 Ods—e4+ 4. Kg6—l6 KgB—hB ja valge ei saa

kuidagi edasi, sest pääle 5. Vd7—d2 Oe4—bl 6. Kf6 —f7

Obi—e4 7. Vd2—h2+ Obi—h7 8. Vh2—hl on must patis.
Siit saame juhise, mis on kehtiv tavalisesti seda liiki lõpp-

mängude kohta: vanker võidab nurgasoleva kuninga vastu

siis, kui nõrgema poole oda on sama värvi kuninga nurga-

väljaga; on oda aga vastasvärvi, siis on partii tavalisesti vii-

giline. Lihtne juhis, mis aga võrdlemisi suure tõenäolisusega
laseb hinnata sedaliiki lõppmängude võidetavuse.

Veidi teisiti on olukord aga lõppmänges vankriga ratsu

vastu. Nagu juba eespool mainisime, võidab vanker siis ker-

gesti, kui ratsu on lõigatud oma kuningast ja langeb vasta-

sele saagiks. Vanker võidab suurema vaevata ka siis, kui

vastase kuningas on tõrjutud nurka, kuna ratsu siis varjab
talle vajaliku väljapääsutee. Näide diagrammseisult nr. 25

Diagramm nr. 24.
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vasakult. Must käigul olles ei suudaks partiid enam hoida,

sest pääle 1.
...

Rb8—d7+ 2. Kb6 —c7 matistatakse must, või

ta kaotab oma ratsu. Kui ratsu asub aga nurgavälja naaber-

väljal, siis teeb ta, vastandina odale, tavalisesti viigi, mis sel-

gub parempoolsest diagrammseisust. Valge ei suuda võita

ka käigul olles, sest pääle
l. Vfs—as Re6—fB+ 2. Kg6—
f6 Rf8 —h7+ peab valge tule-

U Oü fü Sü dest pääsemiseks vabastama

FR musta kuninga äärelt. Muidugi

IF iIF 15 IfF Polek s seis enam viigiline, kui

valge vanker algseisus juba

IHU ■ Jg HH asuks a 5 ja saaks alustada tu-

listamisega 1. Va5—a 8 + ,
sest

sRs läheks must ratsu pääle
1.

...
Re6—fB+ 2. Kg6—f6

7.
■VZ/ZZ/Z/ ZZZZZZZZ. 19 1 C. z-x V»

Z“4
Tl + V» 1kaotsi. Seega pandagu tähele,

et nende antud juhiste juures
peavad ka teised malendid

Diagramm nr. 25

pääle kuningate asuma soodsail positsioonel, kuid see on

juba iga maletaja enese asi, uurida välja, millised seisud

võiksid moodustada erandeid antud juhiseist, ja millest see

võiks olla tingitud. On selge, et üldjuhiste andmine sääraste

võimalusterikaste lõppmängude kohta pole hästi võimalik,

seepärast peab neid võtma rohkem tulusate näpunäiteina,
mis antud senise praktika alusel, kui mingisuguse kindlakuju-
lise määrusena.

Vanker üksiku etturi vastu muidugi võidab, kui viimane

pole veel tunginud liiga kaugele edasi ja kui oma kuningas

pole etturist väga palju eemaldatud, kuid alati siis, kui oma

kuningas asub juba etturi ees. Vanker võidab ka kahe seo-

tud etturi vastu, kui oma kuningas asub juba etturite ees, ja

muidugi ka siis, kui mõlemad kuningad asuvad ettureist

eemal. Kolme seotud etturi puhul oleneb võit aga sellest,

kui kaugele need on jõudnud juba edasi tungida; kui üks

ettureist on jõudnud juba 6. reale, siis ei suuda vav.ker enam
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võita, küll aga siis, kui etturid asuvad veel lähemal oma alg-
seisele. Vaatleme seise diagrammil nr. 26. Vasakpoolses sei-

sus võidab valge järgnevalt: 1. Vcl—cs Kb6—c7 2. Vc5—h5

Kc7—d6 3. Vhs—h6+ Kd7—c7 (Või 3.
...

Kds 4. Vg6 jne.)
4. Kb4—cs a4—a3 5. Vh6:c6+ ja võidab ka veel teised ettu-

rid, mille järgi võit on kerge.
Partii on aga viik, kui etturid

on jõudnud juba ühe välja
võrra edasi, nagu näeme pa-

rempoolses seisus; valge võib

katsetada 1. Vfl—f4 Kgs—f6
2. Vl4—a4 Kf6—gs 3. Va4—as

Kgs—g6 4. Kg3—f4 Kg6—h6l,
kuid ei tohi lüüa nüüd ei 5.

V:fs h2, ega ka 5. K:fs h2 6. Vai

g3 jne., vaid peab leppima vii-

giga. Igaüks võib veenduda,

et ka teised võidukatsed ei

anna valgele mingeid tulemusi.

Kui aga üks ettureist on juba tunginud 2. reale, siis võib olu-

kord kujuneda valgele isegi kardetavaks. Nii näiteks seisus

Kg2, Vai; Kg4, Ef4, g3 ja h2, suudab valge viigistada vaid

ettevaatliku mänguga (1. Vai—a4l), kuna näiteks 1. Vai—a3
kaotaks pääle 1.

...
f4—f3+ 2. Va3:f3 h2—hlL+ 3. Kg2:hl

Kg4:f3 jne., või ka 2. Kg2—hl 13—f2 3. Va3:g3+ Kg4—l4l ja
must võidab. Säärases lõppmängus on seepärast valgele
soovitatav esimesel võimalusel kohe sundida viiki.

Lõppmängud kahe odaga või oda ja ratsuga üksiku oda

või ratsu vastu lõpevad tavalisesti viigiga, kuid ka siin on

tugevamal poolel mõnikord võiduvõimalusi, kui vastase ku-

ningas on juba tõrjutud äärele või nurka. Kui lõppmänges
üksiku oda vastu leidub neid võimalusi üpris vähe, siis seda

enam võime neid leida võitluses üksiku ratsuga, iseäranis,

kui seda teostavad kaks oda. Toome paar näidet diagrammil
nr. 27. Vasakpoolses seisus on valgel oda ülekaalus, kuid

võidu võimaldab siin ainult musta kuninga õnnetu seis nur-

Diagramm nr. 26.
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gas. Võiks järgneda: 1. Rb4—ds Rd7—bß+ 2. Ka6—b6 Rb8 —

d7+ (Või 2.
...

Ra6 3. Oe7 Rbß 4. Rc7 matt.) 3. Kb6—-c6 Rd7—

bß+ 4. Kc6—c7 Kaß—a7 (Või 4.
...

Ra6+ 5. Kb6 Rb4 6. Rc7+

ühes O:b4 jne.) 5. Od6 —cs+ Ka7—aß 6. Kc7—c8 Rbß—a6

7. Oc5—b6 ja matt järgmise käiguga. Mustal polnud siin

mingit kaitset.

Veidi komplitseeritum on

lugu parempoolses seisus, ku-

na sääl must kuningas pole
mitte täiesti nurgas, kuid see-

vastu on valgel jällegi kaks

oda. Valge võidab siin järg-
nevalt: 1. Of3—e4+ Kh7—g8

(Pääle 1.
...

KhB 2. Od4 KgB
3. Kg6 saame sama seisu mis

peavariandiski.) 2. Kgs—g6
Rg7—e6 (Mustal pole paremat,
sest pääle 2.

...
ReB võidab

3. Ods+ KfB 4. Ocs+ jne.,

pääle 2.
...

KhB aga 3. Od4

7/.

77777.

?7. »

'9a
%

77. V//////z.
y/y

V///////.

77.

77.

HA
7/, 7/.

77.

Diagramm nr. 27.

KgB 4. Ods +
,

või 2. ... KfB 3. Oh 6 KgB 4. Ods+ kõigil juh-
tumeil ratsuvõiduga.) 3. Oe4—ds KgB—hB 4. Kg6—f7 Re6 —c7

(Pääle 4.
... Rg7 võidab 5. Od4 Kh7 6. Oe4 +

, pääle 4.
...

RdB+ aga 5. Ke7.) 5. Ods—e4 Rc7—bs 6. Kl7—fB ja matt järg-
mise käiguga. Must kaotab igal juhul.

Nagu neist näiteist selgub, õnnestub tugevamal poolel
võita vaid siis, kui ta suudab püüda vastase oda või ratsu,
või jällegi asetada vastase kuningas mativõrku. See on aga

võimalik ainult siis, kui vastase kuningas on juba tõrjutud
äärele, ja isegi siis ainult teatavail juhtumeil. Tavalisesti kesk

lauda asuvat kuningat, mida toetab veel oda või ratsu, kahe

odaga või oda ja ratsuga äärele ajada ei saa, nii et ka suu-

rem osa neist lõppmängest on viigilised. Seda enam on see

ala aga armastatud lõppmängude ehk etüüdide komponistelt,
kes nende väheste malendeiga loovad sageli komplitseeri-
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tud variandega seise, kus võit ühele poolele pole esimesel

silmapilgul sugugi tõenäoline, veel vähem kiiresti leitav.

Eelesitatu varal oleme algajaid tutvustanud juba kõikide

täiesti lihtsate lõppmängude liikidega, kus nõrgemal poolel
on alles kas ainult kuningas, või jällegi küllalt suur mater-

jaalne halvemus, nii et võit ei tekita suuremaid raskusi.

Tavalisesti aga partiist ei teki niivõrd selgesti võidetud lõpp-
mänge, vaid ühepoolne paremus, kui seda on üldse saavu-

tatud, piirdub vaid ühe-kahe etturiga või positsioonilise üle-

kaaluga, kusjuures nõrgemal poolel on kaitseks veel rohkem

malendeid kui meie eeltoodud näiteis. Raskemate lõppmän-
gude juurde asume aga hiljem, kui oleme juba tutvunud

tähtsamate avangprintsiibega ja harjunud enam tähele pa-

nema üksikute malendite mõju mitmesuguseis positsioones,
või teiste sõnadega: kui meil on juba teatud vilumus malen-

dite käsitamises.

Lõpuks tutvustame algajaid siiski veel mõningate erand-

likkude lõppmängega, kus tugevamal poolel on küll tavali-

ses olukorras võiduks küllaldane paremus, kuid kus nõrgem
pool suudab viigistada mõningate seisus leiduvate erakord-

sete võimaluste kasutamisega.
Vaatleme näiteks diagramm-
seisu nr. 28.

Vasakul on seis, kus val-

gel on küll oda ja kaks etturit

ülekaalus, mis tavalises olu-

korras tähendaks kindlat võitu,

kuid siin ei anna üle viigi.
Sellase viigiseisu tingimuseks
on, et nõrgema poole kunin-

gas peab asuma etturi või ettu-

rite ees, etturid peavad asuma

ääreliinil, ja oda peab olema

vastasvärviline etturite moon-

■ ■ ■

■
IF IF B! JF

■
■

Diagramm nr. 28.
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dumisväljale. Võime seega asetada a-liinlle kuni 6 etturit,

kuid seis jääb ikkagi viigilseks. Selles on kerge veenduda,

sest pole võimalik tõrjuda musta kuningat välja väljakuilt a8

ja bB, kuna pääle 1. Od4—e 5 ta oleks patis; pääle 1. a2—a3
KaB—bB 2. Od4—es+ KbB—aB 3. Kb6—c7 võetakse mustalt

kuningalt küll väli bB, kuid ta saab seevastu välja a7, ja valge

pole jällegi jõudnud põrmugi kaugemale. Veendutagu ise,

et seis on täiesti viigiline!
Sama lugu on ka paremal toodud seisuga. Kuigi esime-

sel pilgul näib võimatuna, et valge oda ülekaaluga ei suuda

võita, on see siiski nii. Püüdes leida valgele võiduideed,

põrkume peagi ületamatuile raskusile, sest musta kuningat

pole võimalik sundida loobuma väljust e7, e 8 ja fB. Katsetab

valge oma kuninga viimisega d7 või dB, jääb must pätti, las-

tes kuninga põgeneda aga g8 kaudu hB, muutuvad võidu-

väljavaated veelgi väiksemaiks. Seis on paratamatult viik.

Kaks uut huvitavat viigiseisu

Vasakpoolne seis on üks huvitavamaid

Seis on paratamatult viik,

leiame diagrammilt nr. 29.

viigiseise, ja on või-

malik muidugi ainult b- või g-

etturite puhul, samuti peab ka

oda seisma tingimata toodud

seisus. Valge ei suuda tõrjuda
musta kuningat väljult a 8 ja
b7, kuna need katsed viiks jäl-

legi ainult patini. Lootusetu on

ka 1. Oa7—bB, sest pääle 1....
Kb7:bB 2. Kb5—c6 Kb8—c8 on

mustal opositsioon ja ta viigis-
tab kergesti, nagu nägime

juba eespool.

Parempoolne seis on aga

ainult siis viigiline, kui valge
on käigul, kuna musta käigul olles valge võidaks kergesti

pääle 1.
...

Kf8 —e 72. Kh8 —g7 jne. Valge käigul olles ei saa

aga ratsuga võita ega kaotada tempot, et sundida musta

kuningat lahkuma väljult f7 ja 18, võimaldades seega oma

Diagramm nr. 29.
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kuningale väljapääsu g7 kaudu. Üldise juhisena säärane seis

on viigiline, kui valge käigul olles must kuningas asub sama

värvi väljal nagu valge ratsu; on aga must käigul või asub

kuningas ratsule vastasvärvi väljal, võidab valge kergesti.
Soovitame algajail veenduda diagrammel nr. 28, 29 ja 30 too-

dud seisude viigilisuses, püüdes hakata otsima valgele või-

duideed. Kasutu on teadmine, et see või teine seis on vii-

giline, kui pole selge, mispärast.

Lõpuks veel diagrammil nr. 30 kaks erandseisu, mis mõ-

lemad on viigilised. Loobume siinjuures pikemast peatusest
nende seisude juures ja la-

seme algajail veenduda, et

valge ei suuda kuidagi võita

musta parima kaitse puhul.

Kergenduseks teatame siiski,

et vasakpoolses seisus must

pääle 1. Ocs—b6 ei löö kohe

1.
...a7:b6?, mille järgi valge

võidaks pääle 2. as:b6, vaid

alles pääle 1. ...
KbB—aBl 2.

Kc6—c7 a7:b6!, sest pääle 3.

as:b6 oleks must siis patis.

Katsetatagu ka teiste võidu-

ideedega, mis samuti ei anna

tulemusi. Parempoolses seisus peab märkima, et pääle 1.

Ke7—16 KgB—hB 2. Of4—e 5 Kh8 —g8 3. Oe5 —d4 ei vasta must

mitte 3.
...Kg8—h8?, millele järgneks 4. Kf6—f7 matt, vaid

3.
... KgB—lBl, mille järgi valge ei suuda takistada musta

kuningat minemast järgneval käigul jällegi tagasi gB. Valge

pole seega jõudnud sammugi edasi.

Lõpetame seega lihtsaimate lõppmängude vaatlemise ja
asume järgmise, iseenesest väga raske osa, avanguteooria
juurde. Enne viimase käsilevõtmist soovitame algajaile täp-
selt korrata kõik eeltoodu, pidada meeles kõik juhised ja näi-

ted, ja mis peaasi — harjutada tublisti igasuguseid seise mit-

mesuguste malendeiga, et tutvuda võimalikult põhjalikult

Diagramm nr. 30.
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nende kõnnakuga. Sellest on vähe kasu, kui teatakse, kuidas

üks või teine malend käib, kui ei osata seisus kiiresti leida

üles üksikute malendite tulepiirkonnis asuvaid välju. Seda

on võimalik aga saavutada lihtsa harjutamisega, alustades

lihtsamate seisudega väheste malenditega, ja minnes järk-

järgult üle keerulisemaile. Alles siis, kui ollakse juba kodus

ka keerulisemaiski seises, võib asuda avanguteooria uurimi-

sele, kus on ometi malelaual alles kõik 32 malendit, mis ei

tohi kunagi minna üksteisega segamini.
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IV Avanguieoreetiline osa.

Kuna tunneme nüüd juba kõiki malemängu määrusi, üksi-

kuid malendeid ja nende kõnnakut, lihtsamaid lõppmänge ja
võimalusi vastase matistamiseks, seega kõiki alguseks vaja-
likke teadmeid, siis võime asuda praktilise partii juurde.
Mainisime juba varemini, et tavalisesti malepartii koosneb

kolmest osast: avang, keskmäng ja lõppmäng, ja meie üles-

anne praegu käesolevas osas on tutvumine just selle esi-

mese osaga, nimelt avanguga. Malendid algseisus ei või-

malda meile mingit otsest rünnakut vastase positsioonele,
samuti ka mitte suuremaid vahetusi, millega võiksime saa-

vutada mõne tuntud lõppmängu, seepärast ei saa meie kasu-

tada oma seniseid teadmisi avangute juures, vaid peame

siin püstitama täiesti uusi printsiipe. Algajaile tundub esi-

algu võimatu nii suure malendite hulga puhul leida just seda

õiget, millega tuleks käia; tema arvates on alguses ükspuha,
milliseid malendeid tõsta enne ja milliseid pärast, peaasi
ainult, et mõni neist ei läheks kaotsi. Säärane taktika on

aga täiesti vale, ja viib vilunud vastase juures kiiresti kao-

tusele, seepärast püüame anda järgnevaga mõningaid kind-

laid juhiseid, milliseid igal maletajal tuleks avangus pidada
silmas.

Nagu kõikjal mujalgi, võidab ka males see, kes on tuge-
vam. Esialgu meie ei räägi maletaja mängutugevusest, vaid

just tema malendite tugevusest malelaual. Meie teame aga,

et males pole alati tugevam see, kel on rohkem materjali,
vaid sageli just see, kelle malendeil on suurem mõjupiir-
kond, mis pole takistatud teiste omamalendite poolt, või

teiste sõnadega: kelle malendid seisavad paremini. Meie

üheks püüdeks avangus on seega oma malendite võimali-
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kult soodne asetamine, et nad seisaks keskmänguks hästi.

Niisiis oleme jõudnud juba esimese tähtsa juhiseni: püüda
avangus asetada malendid võimalikult soodsaile positsioo-
nele, kus neil oleks maksimaalne tegevusvabadus. Kui peame

silmas seda juhist, siis on meil avangus juba teatud kindel

siht ja pole mitte enam ükspuha, kuidas või millise malen-

diga me käime.

Eeltoodud selgitusist võime kohe lugeda välja ka teise

tähtsa juhise, nimelt: enne rünnakule asumist viidagu võitlus-

väljale võimalikult rohkesti malendeid, ehk teiste sõnadega,

lõpetatagu areng. See juhis on iseenesest väga tähtis, kuid

selle vastu patustatakse kõige rohkem; isegi vilunud male-

tajate juures esineb sageli juhtumeid, kus rängimal kombel

eksitakse selle elementaarse juhise vastu. Rünnak puudu-
liku arenguga on peaaegu alati poolik ja ebakorrektne, ning
annab vastasele võimaluse selle vaevatuks pareerimiseks.
Kui aga rünnak jookseb kuivale, siis tavalisesti saavutab vas-

tane vasturünnaku, mis on juba palju kardetavam ja otsus-

tab sageli kiiresti partii. Jälgides edaspidist, veenduvad

algajad peagi selle väite paikapidavuses. Peetagu muuseas

ka veel silmas, et rünnakule asumist õigustab ainult mingi-
sugune paremus, olgu see siis materjaalne või positsiooni-
line; vastasel korral poleks meil mingit alust uskuda, et rün-

nak võiks olla edukas, kuna tavalisesti rünnaku edukaks teos-

tamiseks peab olema vastase seisus kas positsioonilisi nõr-

kusi, või jällegi peab ründaja omama mängus enam malendeid.

Kui mängija enne partii juurde asumist peab meeles ülal-

toodud kaks juhist, siis pole kunagi karta, et ta kaotaks par-

tii juba avangus; isegi halvemasse seisu ei tarvitse tal sat-

tuda omast tugevama maletajaga mängides. Neile kahele

juhisele lisandub aga veel kolmas mitte vähem tähtis, mis

küll pole kehtiv ainult avangu, vaid kogu malepartii kohta,

ja nimelt: maletaja mängigu alati, juba esimesest käigust ala-

tes, mingisuguse kindla plaani järgi. Sageli märkame, tava-

lisesti algajate juures, partiis täiesti sihitut malenditega edasi-

tagasi käimist, mida põhjendatakse seega, et korraga pole
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tules ei ükski oma ega vastase malend, samuti ei ähvarda

otseselt midagi, seega on siis ükskõik, kuidas või mida män-

gida. Säärane mõtlemisviis on aga täiesti vale, ja siis ei anna

mäng ka mingeid tulemusi. Isegi halb plaan, mis võibolla

on enesele koguni kahjulik, on parem kui täiesti plaanitu

mäng, sest see õpetab maletajat iseseisvalt mõtlema, mis on

üks tähtsamaid eeldusi korralikuks maletamiseks. Siinjuu-
res juhime ka tähelepanu sellele, et edaspidi toodud avangu-

variante ei maksa kunagi hakata pähe tuupima, vaid peetagu
ainult meeles avangu põhiidee, mis alati vastab antud kol-

mele põhijuhisele. Muidugi on kergem, kui peetakse mee-

les ka üksikuid läbiuuritud variante, kuid see pole sugugi

tingimata vajalik. Niimoodi on võimalik hoiduda mälu üle-

koormatusest, samuti annab säärane avangute tundmine või-

malusi neis uuenduste leiutamiseks, muutes seega maletaja
loovaks jõuks, kes sageli võib panna vägagi täbarasse olu-

korda mõne nn. „raamatuvariante" tundva vastase. Male on

väga loogiline ja korrapärane mäng, ja seepärast osutub tema

õppimine üksikute printsiipide alusel palju kergemaks kui

seda võivad kujutella võhikud, nähes pakse käsiraamatuid

täis keerulisi variante.

Vaatleme neid antud kolme põhijuhist veel lähemalt. Esi-

mese juhise juures tekivad tahtmatult probleemid, kus siis

õieti asuvad need soodsaimad väljad üksikuile malendeile?

Siinjuures peame jällegi tuletama meelde algosa, kus õpe-
tasime malendite kõnnakut ja õppisime tundma malelauda.

Nägime, et tsentrisse asetatud malendeil oli enamail juhtu-
meil palju suurem mõjupiirkond kui malelaua ääril asuvail.

Seega olemegi saanud selguse: arengu juures tulevad malen-

did asetada võimalikult lähemale malelaua tsentrile. Mui-

dugi on jällegi selge, et meie ei saa asetada kõiki malendeid

malelaua tsentrisse, seepärast asetame suurema tegevusraa-
diusega malendid sellaselt, et nende mõjupiirkond ulatuks

võimalikult tsentrini; nii näiteks on kasulik odasid,arendada

nii, et nad valitseksid tsentrit tähistavaid diagonaale, samuti

asetada vankreid vahule tsentraalliinele jne. Avangus kuu-
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luvad lahingusse kõige enne vähem-väärtuslikud malendid:

etturid, ratsud ja odad, seega peame valima nende hulgast.
Kasutu oleks aga viia liiga kaugele ratsusid ja odasid, kuna

vastane võiks neid siis kergesti sundida taganema oma ettu-

rite rünnakuga, millega ta võidaks tähtsaid temposid; tem-

pod on aga avangus väga olulised tegurid, sageli olulise-

madki kui materjal. Seepärast kuuluvad avangus tsentrisse

kõige enne etturid, kusjuures mängija püüdku neid sinna

koondada võimalikult palju. Tugev tsenter tuleb, vähemalt

avangus, luua alati ainult ettureiga ja mitte teiste malendeiga,
sest viimaseid võib vastane kergesti sundida taganema. Tei-

sed malendid, päämiselt küll odad ja ratsud, tulevad asetada

aga nii, et nad võimalikult avaldaksid mõju tsentrile, takis-

tades seega vastast asetamast sinna oma malendeid. Kui

tsentris etturid on juba vahetatud, alles siis tuleb mõelda

selle vallutamisele teiste malendeiga, esmajoones jällegi

nõrgematega, seega ratsudega või odadega. Kuna vastasel

on muidugi samad kaalutlused, siis juhtub väga harva, ja
tavalisesti ainult nõrgemate maletajate juures, et üks pool
suudaks tsentri täielikult vallutada, kuid ülekaal tsentris

annab mängijale tema vastase suhtes peaaegu alati pare-

muse, kui mujal malelaual seis on enamvähem võrdne. Nii

siis kujuneb malepartii avangu päämiseks motiiviks võitlus

tsentri pärast; kes selles võitluses saavutab ülekaalu, omab

tavalisesti ka avangust väljudes paremuse. Siinjuures pee-

tagu meeles, et paremus tsentris ei tule mitte üksi selle val-

lutamise ja omamalendite sinna-asetamisega, vaid just malen-

dite tulepiirkonna laiendamisega tsentrini. Seepärast võime

uuemal ajal näha avanguid, kus üks mängijaist on küll kuhja-
nud palju malendeid tsentrisse, teine on aga asetanud nad

oma laagris tsentri suhtes aktiivselt, ja asub nüüd selle rün-

damisele, mis sageli annab paremaid tulemusi kui esimene

teotsemisviis. Seega näeme, et praegusaja malestrateegia
on vägagi keeruline, ja selleks, et alati leida teotsemiseks

õiget meetodit, peab omama küllaldaselt praktikat ja mui-

dugi ka teadmeid.
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Tähtsaid momente sisaldab ka teine juhis. Oletame, et

maletaja loobub võitlusest tsentri pärast, samuti ka oma

malendite kiirest arengust ja läheb püüdma materjaalset üle-

kaalu, milleks tavalisesti on I—2 etturit. Sellega on aga

tingimata ühenduses mitmete tähtsate tempode kaotus, ja
hää mängija loovutab meelsasti need etturid, kasutades

seega võidetud aega oma arengu kiireks lõpetamiseks. Kui

siis mõlemad pooled on saavutanud oma sihi, on ühel neist

paarietturiline ülekaal arendamata mängu juures, teisel see-

vastu suurepäraselt arendatud mäng ja nii suur nn. posit-
siooniline" ülekaal, et see kompenseerib mitmekordselt an-

tud materjali. Ettureid võitnud maletaja peab alles siis hak-

kama mõtlema oma arengu lõpetamisele, kui tema vastane

juba alustab otsustavat rünnakut mis tavalisesti arenemata

mängu juures viib kiiresti võidule. Selle kohta leiame par-

tiides küllaldaselt näiteid. Kujukaks näiteks on ka gambii-
did ehk kahiavangud, milles maletaja kahib I—21 —2 etturit oma

arengu kiirendamiseks, millega ta saavutab arengparemuse

ja loodab selle abil kahitud materjali hiljem võita tagasi.
Säärased avangud on tavalisesti väga huvitavad ja annavad

komplitseeritud seise, mistõttu neid kasutatakse sageli just
nõrgemate vastastega mängides. Siit selgub aga kindlasti,
et kunagi pole soovitatav minna varajases avangstaadiumis
võitma väikest materjaalset ülekaalu, kui seejuures vastane

saab end arendada ja oma areng jääb tagaplaanile. Teisiti

on lugu muidugi siis, kui vastane seda aega ei saa kasutada

soodsasti, kuid seda juhtub tavalisesti harva.

Kolmas juhis ei sisalda enam mingeid peensusi ega vaja
selgitamist, vaid on endastmõistetav. Asuda malepartii kal-

lale igasuguse plaanita, ei või kunagi viia mingisugusele
tulemusele. Säärane mängija ei arene kunagi, samuti nagu

ta ei saavuta kunagi mingeid tulemusi enamvähem korraliku

maletajaga võisteldes. Peetagu meeles: halb plaan on parem

kui mitte midagi!

Niipalju avanguist ja nende printsiibest üldjoonis. Asume

nüüd avangute eneste juurde, kusjuures esimesi neist püüa-
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me selgitada veel üksikasjalisemalt algaja maletaja seisun-

dilt. Oleks aga võimatu seda teha kogu avanguteooria läbi-

töötamise vältel, ja seepärast ongi soovitatav panna hoolega
tähele eespoolantud juhiseid, mis aitavad algajail taibata

edaspidi mitmeidki esialgu keerulisena näivaid variante.

Peetagu aga meeles, et kui mõnest variandist ei saada aru,

siis ei maksa seda lihtsuse mõttes mitte hakata õppima pähe,
vaid küsitagu nõu mõnelt paremalt maletajalt. Päheõpitud

variandega ei saavutata kunagi kestvaid tulemusi, ja nendega
võib kergemini kukkuda sisse, kui püüda vastast. See-

pärast püütagu taibata iga avangu põhiidee ja variandes esi-

nevate üksikute käikude mõte.

1. Lahtised avangud.

Lahtiseiks nimetame avanguid, kus valge ja musta esi-

mesed käigud moodustavad edasilükked kuningaetturiga,
nimelt: 1. e2—e4 e7 —e5. Enne variantide juurde asumist

vaatleme esialgu lahtiste avangute lähemat struktuuri. Ava-

käiguga 1. e2—e4 asetab valge ühe etturi tsentrisse, vabas-

tades ühtlasi ka diagonaalid oma lipule ja kuningaodale.
Ettur e 4 võtab mustilt vigureilt väljad d5 ja 15, ühtlasi kind-

lustades valgele ka välja e 4 valitsemise. Valge on seega

juba saavutanud teatava paremuse võitluses tsentri pärast,
mida must peab nüüd kuidagi kompenseerima. Loomulik

vastus oleks muidugi 1.
...

e7—es, mis annaks mustale samu

paremusi, mis valge esimenegi käik, kuid mõningad male-

tajad ei soovi viia võitluse raskuspunkti mitte väljale e5,

vaid ütleme näiteks d5. Seda saavutavad nad teiste avan-

gutega, nimelt poolkinnistega, nagu Prantsuse (1.e4e6)või

Caro-Kann (1. e 4 c6), milliseid vaatleme aga hiljem. Meid

huvitab esialgu pääle 1. e 4 e 5 tekkinud seis. Tuletades

meelde esimest juhist, tekib meil küsimus, kus asetsevad

selles seisus igale malendile tema soodsaimad väljad? Rat-

sud seisavad kaheldamatult parimini väljul c3 ja t3, kuna

need on saavutatavad ainult ühe käiguga, ja neilt avaldavad
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ratsud suurepäraselt survet tsentraalväljule d5 ja e5. Valge
kuningaoda seisab aktiivseimalt muidugi väljal c4, kuid

sageli arendatakse seda oda mujale, näiteks b5, kus ta

ähvardab musta c6 arendatud ratsut ja ühtlasi seega ka

tsentraalvälja e5; oda arengust c4 loobutakse tavalisesti siis,
kui mustal on võimalusi edasilükke d7—ds teostamiseks,

millega oda sunnitakse taganema ja must võidaks tähtsa

arengutempo. Oda arengul c4, ideega rünnata musta posit-
siooni nõrgimat punkti f7, pole aga mõtet, nagu selgub ka

siin alltoodud variandist, kuna see kujuneks varajaseks rün-

nakuks arendamata mängu juures, mis annaks paremaid või-

malusi vaid mustale. Lipuettur asetseb soodsaimalt muidugi
väljal d4, kuid kuna see viib tavalisesti vahetusele e 5 ettu-

riga, siis arendatakse teda sageli ka d3, mis samuti on väga
elastne. Lipuoda arendatakse parimini kas e 3 või g5, kus

ta esimesel juhul kaitseb tsentraalvälja d4, teisel juhul jäl-
legi aitab vallutada välja d5, sidudes selleks musta f6 aren-

datud ratsu. Muidugi pole käigul Ogs mingit mõtet, kui

must pole arendanud oma kuningaratsut väljale 16.

Musta kohta on muidugi kehtivad samad juhised. Pee-

tagu aga meeles, et siin on toodud ainult üksikuile malen-

deile nende soodsaimate väljade loetelu, kuid loomulikult

pole seisus võimalik asetada kõiki malendeid soodsaimaile

väljule, sest seejuures on ka vastasel sõna kaasa rääkida.

Milliseid malendeid arendada just soodsaimalt, ja millises

järjestuses seda teha, see oleneb kõik üksikuist avanguist ja
nende iseloomest, nii et üldjuhiste andmine oleks siin raske.

Praktiliselt on soovitatavani arendada ratsusid enne odasid,
kuid ka see juhis sisaldab sageli erandeid ja oleneb väga

palju avangu iseloomust. Vaatleme nüüd avangut ennast

veidi lähemalt.

1. e2—e4 e7 —e 5

2. Rgl—l3
See käik on loomulikult hää, kuna ta arendab ratsu tema

parimale väljale ja ühtlasi avaldab ka survet etturile e5,
ähvardades teda lüüa järgneval käigul. Tekib aga küsimus,
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kas poleks soovitatavam enne vallutada tsenter käiguga
d2—d4? Siinjuures tuletame meelde veel üht juhist avangute
kohta: enne arendada kõik vigurid ja viia kuningas varjule
vangerdusega, alles siis mõelda lipu ja vankrite arendamisele.

On ka selge, et pole soovitatav astuda võitlusse kohe oma

väärtuslikema malendiga, lipuga, kuna vastane võib teda rün-

nata oma kergete viguritega, võites seega tähtsaid arengu-

temposid. Alles siis, kui kõik vigurid on juba arendatud või

mõned neist vahetatud, asub lipp kogu omas tugevuses tege-
vusse. Sama lugu on ka vankreiga, mis tavalisesti kuuluvad

võitlusväljale alles lõppmängus.
Tuleme nüüd tagasi käigu 2. d2—d4 juurde. Must vas-

taks sellele 2.
...

es:d4, ja nüüd oleks valge seatud raske

valiku ette, kas kinkida mustale pääle 3. Ldl :d4 Rb8—c6

arengutempo, või jällegi valida alles nüüd käik 3. Rgl—f3,
mis meid viib aga ühte valgele mitte väga soodsasse varianti,

mida vaatleme hiljem. Seega näeme, et käik 2. d4 tooks

valgele ainult raskusi, vähemalt nii varajases staadiumis.

Pole soovitatav arendada ka veel oda, sest meie ei tea, kas

ta seisab soodsamalt c4 või b5, kuna must pole veel näida-

nud, millise arengusüsteemi ta valib. Päälegi üldjuhise järgi
on soovitatavam arendada enne ratsud ja siis alles odad.

Arvesse tuleks veel musta tsentri ründamine teisest kül-

jest, nimelt 2. t2—f4, kuid see mänguviis on valgele vägagi
kahtlane. Mitte seepärast, et must võiks selle etturi lüüa ja
siis kaitsta, vaid just seepärast, et valge avab seega oma

kuningaseisu, mis sageli võimaldab mustale äkilisi rünna-

kuid. Algajaile pole see mänguviis igatahes kuidagi soovi-

tatav.

2 RbB—c6

Must oli seatud probleemi ette, kaitsta etturit e5, kuna

valge ähvardas seda juba lüüa. Teksti käik on loomulikem

kaitse, kuna ta ühtlasi ka arendab musta mängu. Eeltoodu

põhjal langevad arvestusest välja kaitsed 2.
...

Le7 või f6,

samuti ka 2.
...Od6, mis asetab musta oda halvale väljale

ja suleb ühtlasi liikumisvõimalused mustale d-etturile. Halb
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on ka 2.
...

f7—l6, mis võtab ratsult tema loomuliku arenda-

misvälja f6, ja nõrgendab ka tublisti musta kuningaseisu, ise-

äranis diagonaali a2—gB. Hää ja soliidne kaitse on küll veel

2. ... d7—d6, kuid seega võtab must endale juba alguses
täieliku kaitsemängu ülesande, kuna teksti variandis on tal

vahetevahel võimalusi minna üle ka initsiatiivile. Käiku

d7—d6 võib ta seejuures teha alati veel hiljem.
3. Oti—c4

See käik meeldib iseäranis algajaile, kuna ta võimaldab

sageli vastase ettevaatamatu mängu korral rünnakuid punk-
tile t7. Õige vastumängu korral ei saavuta valge selle käi-

guga aga kunagi küllaldast rünnakut, vaid must saavutab

tavalisesti kergesti võrdse mängu. Miks pole siis see käik

kõigiti hää? Muidugi pole talle avangu üldprintsiipide sei-

sundilt palju ette heita, kuna seega arendatakse malend võrd-

lemisi soodsale väljale, kuid mis puudub, see on sügavam
idee. Samuti hästi mängitav on veel näiteks 3. Rbl—c3, kuid

ka see käik on lihtne arengukäik, millega valge ei taotle

paremuse saavutamist avangust. Valge oma teise käiguga
alustas rünnakut mustale tsentrile, nimelt väljale e5, ja 100-

giliselt peaks ta seda nüüd jätkama; on aga selge, et selleks

ei aita kaasa ei 3. Oc4 ega 3. Rc3, vaid ainult kas 3. Obs või

3. d4. Viimast käiku ei peeta eriti soovitatavaks, kuna must

pääle vahetust tsentris saab peatselt vastulükkega d7—ds

kergesti võrdsuse, kuid seevastu käik 3. Obs on igati hää

ja palju tarvitatavam, moodustades hispaania avangu, mida

vaatleme küll hiljem. Seega on ka mõistetav, miks valitakse

pääle 1. e 4 e 5 2. Rf3 Rc6 just hispaania avang, kui soovi-

takse avangust saavutada mingit paremust; on jõutud juba
veendele, et teiste avangutega pole selleks suuremaid loo-

tusi. Kas seda on aga ka hispaania avanguga, on teine küsi-

mus, kuid sel puhul on mustale vähemalt õige kaitse leid-

mine palju raskem kui teiste võimaluste juures.
3 RgB—l6

See käik on palju loogilisem ja teravam kui rahulik

3.
...

Ocs, mis võimaldab valgele nii mõneski variandis
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tugeva initsiatiivi. Kuigi valge oma eelmise käiguga ei

ähvardanud midagi, ei õigusta see veel musta jääma samuti

passiivseks, kui tal on võimalusi aktiivseiks käigeks. Teksti

käik on seoses ähvardusega etturile e4, mida must näiteks

pääle 4. o—o võib rahulikult lüüa. Valge võib nüüd kaitsta

etturit kas 4. d3 või 4. Rc3, kuid need mõlemad käigud on

passiivsed ja võimaldavad mustale pääle 4. ... Ocs vaevata

võrdsuse. Parimaid võimalusi valgele pakub veel 4. d4l,
kuid see käik viib keerulisisse seisesse, milliseid vaatleme

hiljem.
Ratsu käik on õieti seoses etturi kahinguga, sest pääle

4. Rgs ei suuda must enam kaitsta punkti f7, kuid, nagu järg-
nevast näeme, saavutab must etturi eest küllaldase arengu-

paremuse. Siin selgub juba meie avangjuhiste tähtsus:

algaja oleks kindlasti loobunud käigust 3.
...

Rl6 etturikao-

tuse kartusel, kuid hää mängija näeb, et valge käiguga 4. Rgs

patustab rängasti meie teise juhise vastu, milles keelati vara-

jased rünnakud lõpetamata arengu juures, ja kahib seepärast
etturi, millega ta saavutab ülekaaluka mängu.

4. Rf3—gs?
Tüübiline viga, milliste eest algajad end hoidku. Valge

alustab varajast rünnakut punktile 17, millega ta saavutab

küll väikese materjaalse paremuse, kuid seda oma arengu

hinnaga. Nagu näeme, ei anna see valgele mingeid tule-

musi, vaid must saavutab seejuures initsiatiivi. Säärasele

rünnakule asumisel tuleb alati kaaluda, kas võidetav mater-

jal kaalub ka üles arengtempod, mida vastane võidab selle

operatsiooni teostamisel. Parim võimalus valgele oli siin,

nagu juba eespool tähendasime, otsene 4. d2—d4.

4 d7—ds

Nagu kergesti näha, on see mustale ainuke võimalus

rünnatud punkti kaitsmiseks, kuid see on ka küllaldane.

Tuleks arvesse veel ka 4.
...

R:e4, et 5. R:e4 vastata 5.
...d5,

kuid see viib pääle 5. O:t7 + 1 keerulisisse seisesse, mis lõ-

puks kujunevad kasulikeks valgele.
5. e 4 :d5
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Valge mängis sellele etturivõidule, kavatsedes nüüd

pääle 5.
...

R:ds jätkata 6. d2—d4l, millega ta saavutaks

tõesti paremuse, kuid mustal on varuks parem vastus, mis

on seoses etturikahinguga. Valgel pole seejärgi paremat kui

pakutud kahingu vastuvõtmine, sest muidu poleks tal hal-

vema seisu eest isegi mitte materjaalset vastukaalu.

5 Rc6—asl

Selle käiguga ründab must valget oda, mille taganemise

järgi võiks juba lüüa d5-etturi. Meie näeme, et valge oma

rünnaku tulemusena on saavutanud halvasti seisva ratsu kõr-

val veel tegevuseta oda, milline nüüd peab veel kaotama

aega ratsu tulest põgenemisega.
6. Oc4—bs +

Võimalik oli siin ka veel 6. d2—d3, kuid ka siis saavu-

tab must pääle 6. ... h7—h6 7. Rgs—l3 es—e4l küllaldase

paremuse kahitud etturi eest. Valge on juba valinud niivõrd

halva variandi, et tal on nüüd veel valida vaid halbade jät-
kude vahel, püüdes nende hulgast leida parimat.

6 c7—•c6!

Must võis siin muidugi mängida ka 6.
...Od7, millega

ta lõpuks võidaks tagasi ka oma kahitud etturi, kuid teksti

käik on veelgi tugevam. Valge sunnitakse nüüd taganema
nii oma odaga kui ka ratsuga, kuna must seevastu arendab

soodsasti oma mängu ja ähvardab juba võita kiire rünna-

kuga, kui valge ka edaspidi ei mängi täpselt.
7. d5 :c6 b7 :c6

8. Obs—e2 h7—h6

9. Rgs—f3 e5 —e 4
10. Rf3—es

Lõpetame siin selle avangvariandi uurimise, ja vaat-

leme, mida kumbki on saavutanud oma senise mänguga.

Valge on arendanud vaid kaks vigurit, mis aga kumbki ei

seisa eriti soodsasti; seevastu on must arendanud oma

mõlemad ratsud ja saab nüüd käigul olles tuua välja veel

oma oda. Ocß on sama hästi kui arendatud, sest tal on ole-

mas vabad liinid nii a 6 kui ka h3 suunas. Kogu selle hal-
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vemuse tasakaalustamiseks on valgel ainult üks ettur, mis

aga kuidagi ei saa olla küllaldane. Senine praktika on näi-

danud, et must saavutab alati küllaldase rünnaku, et võita

|I H
■ ■

Il il

iOW

Diagramm nr. 31.

tagasi vähemalt kahitud materjali. Seepärast peame dia-

grammseisus musta positsiooni soodsamaks.

* *

Vaadeldes eeltoodud avangvarianti näeme, kuidas ei

tohi avangut käsitada. Oleme tutvustanud algajaid ka lah-

tiste avangute põhijoontega, mis peaksid nüüd olema enam-

vähem selged; seepärast asume nüüd lahtiste avangute lähe-

male uurimisele, kuid juba edenenud maletaja seisundilt.

Seejuures soovitame algajaile võimalikult täpselt uurida ühe

või teise käigu mõtet ja põhjusi, miks pole soovitatav teha

üht või teist muud käiku, mis näib esialgu võib-olla väga
heana. Püüame seejuures anda kõikide võimaluste kohta

võimalikult palju selgitusi, kuid on kergesti taibatav, et seda

kõikide kohta teha ei saa juba lihtsa ruumipuuduse tõttu.

Alustame oma uuringut lahtiste avangute kohta itaalia

avanguga.
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a. Itaalia avang. pääle 4. Rc3 Rf6 5. d3 d6, kui

h, -j -j ... .
ka pääle 4. o—o Rf6 ei saavu-

Uks vanemaid avanguid üldse
x , . ... .

m , x .

..
. .

..,
taks ta ule võrdsuse. Teksti

on itaalia avang, mis tekib paale
,

käike kaigu järgi peab must arves-

1 e 2e y e g
tarna ähvardusega d2—d4, mil-

2. Rgl-K RbB-c6 'ega Valge vallu,aks ,sentli > a

3 Ofl qjq cs
sunniks musta oda taganema;

~
. . . .

, .
. selleks on tal kaks soodsat vas-

Maimsime juba eespool, et
x x

. , x
. .

i n i Ä a . -.. .. tust, nimelt 4. ... Rfb ja 4. ...

valge 3. kaik Oc4 pole võibolla '

X1 ....-,7 . .
x

_.

...
Ob6 milliseid vaatleme nuud

parim seisus, kuna ta võimaldab
...

,
mustale hakata soodsasti tüli- Jar t e orras -
tarna vastast käiguga 3.

...
RI6.

4
' • • • •

R 3B-'6 <vBi
,

Ä-’

Kui must aga loobub vabatahtli-
Hää > ätk

' mlllega musl alus'

kult sellest võimalusest, siis tu-
,ab vSit

,

lust tseatn ees! m‘,te

leb tal esmajoones arvesse just
sells vallutamiseks, vaid valge

vastus 3.
...Ocs, millega saame P oolt moodustatud tugeva tsentri

itaalia avangu. Muidugi on nii Undamisega. Säärane meetod

varajases partiistaadiumis üksi- on vahel vägagi tulus
' > a

,

na?“
küte arengukäikude vahel mõis-

me näeme, uuemal ajal

ted „hää" ja ..halb" rohkem in- väga sa9ell tarvitusel Valge

dividuaalsed. kuid siiski peab P eab muidu9‘ jägekindlalt )at-

üllema. et itaalia avangus peab kama oma 4. käiguga alustatud

musi võitlema suuremate ras- plaani.

kusiga kui pääle 3.
...

RtS. 5 - d2~ d4

4 c 2 c 3 Kui valge püüaks siin viia

käiguga 5. o—o0—0 enne varjule

Ätl oma kuningat, siis saavutaks

mus t pääl® 5- •• • R:e4 6. d4 e:d4

7. Vel d5 ülekaalu tsentris a

' seega ka parema mängu. Ra-

wÜ hulik võimalus oleks muidugi
f ,/ . |||p 5. d3, kuid see ei annaks val-

Ä/x 9ele mingeid lootusi.

fiiißfi ■ 5 es = d4

Must peab lööma, sest pääle
5. ...

Ob6 6. d:es R:e4 võidaks

Ä 7. Lds, sest ähvardab matt ja ka

■Bl ra,S

6

U c3^S-

OcS—b4 +

Diagramm nr. 32. Seega võidab must tähtsa

tempo oma oda päästmiseks
See on igatahes lootusrik- rünnakust, kuna vastasel korral

kaim jätk valgele, kuna nii valge etturtsenter oleks võinud
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kujuneda väga tugevaks. Toome

näitena vaid võimaluse pääle
6. ... Ob6?. Valge mängib siis

7. d5 Re 7 8. e 5 ja must satub

peatselt lootusetusse seisu, kuna

valged tsentrietturid võtavad

temalt suurema osa liikumisva-

badusest.

7. Rbl—c3

Varem mängiti siin sageli 7.

Od2, kuid seejärgi saavutab

must pääle 7. ...O:d2+ 8. Rb:

d2 d5! 9. e:ds R:ds 10. Lb3 Rce7

võrdsuse, sest valge suurema

liikumisvabaduse vastu on mus-

tal parem etturite seis. Võima-

lik on muuseas ka veel 7.

R:e4, mis lõpuks annab ka um-

bes võrdse mängu. Midagi ei

anna valgele ka 7. Kfl, kui must

vastab õieti 7. ... d5l rünna-

kuga valge tsentrile.

7 RI6 : e 4

Must peab kohe alustama

vastuaktsiooni tsentris, kuna

vastasel korral see võib muu-

tuda väga tugevaks. Teine või-

malus selleks oli siin 7. ... d5,
kuid see viib väga keerulisisse

variandesse, mis annavad val-

gele paremaid võimalusi. Nii

näiteks pääle 8. e:ds R:ds 9.

o—o Oe6 10. Ogs Oe7 11. O:ds

O:ds 12. R:ds L:ds 13. O:e7 R:e7

14. Vel suudab must parimal ju-
hul saavutada ainult vaevalise

võrdsuse. Teksti käik on parem.
8. 0—0! Ob4 :c3

Ei tohi lüüa hästi 8.
...

R:c3,
sest pääle 9. b:c3 O:c3 saavutab

valge käiguga 10. Oa3l ülitu-

geva rünnaku, mida must enam

hästi ei suuda pareerida; veidi

parem mustale on küll veel

9.
...d5, kuid ka siis on valgel

suurepäraseid rünnakuvõima-

lusi: 10. c:b4 d:c4 11. Vel +

Re 7 12. Le2 või 12. b5 jne.
9. d4—ds!

Valge ei tohi lubada musta

mängida d7—ds, mis pääle 9.

b:c3 annaks talle parema mängu.
Geniaalne tekstikäik on leiuta-

tud taani analüütikult Müllerilt,
kelle nime järgi järgnev rünnak

on ka nimetatud Mölleri rünna-

kuks. Ta annab valgele küll

võrdlemisi kardetavaid rünna-

kuvõimalust kuid õige vastu-

mängu puhul saavutab must

võrdse mängu.
9 0c3—16

Umbes võrdse mängu saavu-

tab must ka pääle 9.
...

Res 10.

b:c3 R:c4 11. Ld4 151 12. L:c4 d6

ja valgel on kahitud etturi eest

agressiivsem viguriteseis.
10. Vfl—ei Rc6—e7

11. Vel:e4 o—ol

Kaua peeti siin paremaks
vastust 11. ... d6, mille järgi 12.

Ogs O:gs 13. R:gs o—o 14. R:h7

K:h7 15. Lhs+ KgB 16. Vh4 f5

annab Mölleri rünnaku peavari-
andi. Uusimate uurimuste järgi
ei saavuta valge seega üle viigi,
viimast võib ta aga kergesti
sundida. Teksti käik, mis minu

teada on soovitatud Bogoljubovi
poolt, võimaldab mustale nähta-

vasti kergema võrdsuse, sest

nüüd järgneks 12. Ogs lihtsalt

12. ... Re7—g6, mille järgi valge
peab vaatama, kuidas ta saavu-

tab midagi reaalset kahitud

etturi eest. Pääle 12. d6 c:d6
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13. L:d6 Rfs 14. Lds võib must Must peab valima selle jätku
aga 14. ... Re 7 sundida valge oma e-etturi kaitseks, sest pääle
lipu jällegi tagasi d6, millele 5.

...
d6 võidaks valge vahetu-

järgneks uuesti Rfs. Lõpetame sega e 5 etturi.
siin selle variandi uurimise 6. o—o d7—d6

otsusega, et seis on umbes 7. a2—a 4 a7—a6

võrdne, kuna musta enamettur 8. h2—h3 RgB—i6
kompenseerib valge rünnaku- 9. Vfl—ei o—o

võimalused. 10. b2 —b4 Rc6—dB

..... 11. Ocl—a3 Rf6—d7
1

■ahaüaßa '
■■■ ■ f

K'9ii fB flmfl afl£flaa ■

WTBäB ■ H
« H®W ® ■ ■ BAB

Diagramm nr. 33.

Diagramm nr. 34.

Ao

(1. e 4 e 5 2. Rf3 Rc6 3. Oc4 Oleme saavutanud seisu, kus

Ocs 4. c3.) valge on silmapilgul ründamas,

4 Ocs—b6 kuid mustal on soliidne kaitse-

See on 4. ... Rf6 kõrval teine seis mõningate vastuvõimalus-

hää haitse Itaalia avangus; must tega. Valge jätkab nüüd 12.

kavatseb valgel lasta moodus- Rbd2, kavatsusega viia seda

tada tugeva tsentri, et seda siis ratsut fl kaudu e3, kuna must

hiljem rünnata. Näib, et mustal seevastu püüab oma ratsuga f4.

on selleks võrdlemisi soodsaid On raske otsustada, kel on pa-

tingimusi, sest surve punktile remad võimalused, kuna senine

d4 on tal juba olemas, ja seda praktika pole selle kohta annud

on võimalik suurendada hiljem täit selgust. Kumba poolt va-

ka punktile e4, mida valgel on lida, oleneb siin rohkem iga
võrdlemisi tülikas kaitsta. Kom- mängija individuaalsest stiilist,

pensatsiooniks on aga valgel
suurem liikumisvabadus. Itaalia avangu juures mai-

5. d2—d4 LdB—e7 nime veel pääle 1. e 4 e 5 2. Rf3
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Rc6 3. Oc4 Ocs esinevat võima-

lust 4. b2—b4, mis kannab Evansi

gambiidi nime, kuid mis õige
mängu juures ei valmista, nagu
suurem osa sääraseid varajasi

gambiite, mustale suuremaid

raskusi. Lihtsaim vastus mus-

tale on kahingu vastuvõtmine

4. ... O:b4 5. c3 Oas 6. d4 d6l,

sest pääle 7. d:es d:es 8. L:dB +

R: d8 9. R:es Oe6 omaks must

parema lõppmängu. Valge vas-

tab paremini küll 7. Lb3, kuid

pääle 7. ...
Ld7l 8. d:es saavu-

tab ta nii 8. ... d:es 9. o—o Ob6,
kui ka pääle 8. ... Ob6 9. e:d6

Ras vaevata võrdsuse. Vanad

ajad, kus Evansi ja teised gam-
biidid did suurmoes, on ammu

juba mööda, sest nüüdisajal tun-

takse juba, kuidas igasuguseid
varajasi gambiite tuleb käsitada.

Tavaline parim moodus on sää-

rane, et võetakse pakutav ka-

hing vastu ja antakse võidetud

materjal soodsal momendil ta-

gasi, kusjuures saavutatakse siis

mingeid muid paremusi, sest

gambiidid pole tavalisestiposit-
siooni seisundilt nende pakku-
jaile sugugi soodsad. Selle väite

tõepärasust võime jälgida ka

edaspidiste näidete puhul.

b. Kaheratsu avang.

Vaatlesime juba enne üht

Kaheratsu avang lekib pääle
käike:

1. e2—e4 e7—es

2. Rgl—l3 RbB—c6

3. Ofl—c4 RgB—l6
Mainisime juba varemini, et

see käik on mustale soodsam

kui itaalia avangusse viiv 3.
...

Ocs, sest temaga arendatakse

samuti must vigur, kuid ühtlasi

avaldatakse ka survet valgele
tsentrile. Pole siinjuures tähtis,

kas must ähvardab kohe lüüa

etturit e 4 või ei, kuid valge peab
sellega alati arvestama, ja see

on iseenesest väga tülikas ning

segab rahulikku mängukäiku.
Pääle selle käigu tulevad siin

veel arvesse 3.
...

d6 ja 3.
...

Oe7, kuid need käigud viivad

mustale mitte eriti soodsaisse

seisesse, kuna ta satub surutud

seisu igasuguste võimalusteta

paremusele.
4. d2—d4l

See on parim jätk valgele,
kui ta ei taha valida surnud

mänguviisi 4. d3 Ocs 5. Rc3 d6

6. o—o o—o 7. Ogs h6 8. O:f6

L:f6 9. Rds LdB jne., millega
must saavutab kergesti võrd-

suse. Kahtlane on aga etturi-

kahing 4. o—o, sest pääle 4. ..
R:e4 5. Rc3 R:c3 6. d:c3 Oe7

oleks valgel vaevalt küllaldast

paremust kahitud etturi eest.

varianti kaheratsu avangust, mis j 4 e 5 :d4
polnud aga valgele eriti soodus,

kuna ta alustas rünnakut musta

kuningaseisule liiga varakult.

Püüame nüüd anda ülevaate

neist variandest, millega valge
saavutab täisväärtusliku mängu.

Parim vastus mustale, sest

pääle 4.
...

R:e4 5. d:es oleks

valgel väike paremus. Tuleb

tähele panna aga seisu pääle
4. ... d6 5. Rc3 e:d4 6. R:d4, mis

on soodus valgele. Valgel on
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nimelt selles seisus tsentriettur

e 4 etturi d6 vastu, mis asub lai-

endatud tsentris; seejuures valge
ettur valitseb tähtsaid välju d5

ja f5, must aga ainult e5, kuna

väli c5 pole nii oluline. Suur

halvemus on aga see, et Ed6

asub oma malendeil teel ees,

takistades viimaste liikumisva-

badust, iseäranis Ofß oma. Sää-

raseil juhtumeil on valgel suu-

remate liikumisvõimaluste tõttu

paremus, kui seis mujal male-

laual on umbes võrdne.

5. o—o . . •
■

Pole soovitav siin edasilüke

5. e4—es, sest pääle 5.
...

d7—

d5l jääks valge tsentris halve-

musse. Üldse on valge oda

arengu juures c4 juhiseks, et

edasilükkele e4—es peab must

võima vastata vastulükkega d7

—ds halvemuse vältimiseks

tsentris. Seejuures võivad mõ-

nikord tekkida vägagi keeruli-

sed seisud, mis aga pole mus-

taie tavalisesti õige vastumängu
juures kardetavad.

Lõpuks mainime veel, et löö-

misele 5. R:d4 võib must kartu-

seta vastata 5. ... R:e4, sest

pääle 6. 0:17+ K:l7 7. Lhs +

Ke7 8. R:c6+ d:c6 9. Les+ Kf7

10. L:e4 Od6 omaks ta pare-

muse.

5 Rf6:e4l (või A.)

Kuigi see käik näib esime-

sel hetkel väga kardetav, on ta

siiski mustale kindlaim kaitse,

sest seega hävitatakse valge
tsenter täielikult. Väga keeru-

lisse Max Lange varianti juhib

siin 5. ... Ocs, kuid kellele s

mänguviis on kasulik, selle

kohta puudub veel tänini täie-

lik selgus.
6. Vii—ei d7—ds

7. Oc4 :d5

Parim võimalus valgele, kuna

ta peab purustama ka musta

tsentri küllaldase vastumängu
saavutamiseks. Halvem on 7.

Rc3, sest must saavutab nii

pääle 7.
...

Oe6 8. O:ds d:c3l

9. O:e4 L:dl 10. V:dl Ob4 kui

ka pääle 7.
...

d:c4 8. V:e4 +

Oe6 9. R:d4 R:d4 10. V:d4 Od6

vähemalt võrdse mängu.
7 LdB : d5

8. Rbl—c3 Lds—as!

Parim taganemisvõimalus
mustale lipule. Must on nüüd

väljunud igasuguseist hädaoh-

tudest ja saavutab edaspidi ker-

gesti võrdsuse, kusjuures valge

peab mängima veel hästi, et

musta kaksikodad ei pääseks
otsustavalt mõjule. Sellest näh-

tub ka, et käik 3. Oc4 pole mus-

tale sugugi kardetav, seega ka

kindlasti mitte parim. Kuigi
must võibolla ka teiste võima-

luste puhul saavutab võrdsuse,
siis igatahes mitte nii kergesti
kui siin.

9. Rc3 : e 4 OcB—e6

10. Re4—gs o—o—o

11. Rgs:e6 17 :e6

12. Vel :e6 Las—ls

13. Ldl—e2 h7—h6

Mängud on nüüd umbes

võrdsed, kusjuures musta seis

on isegi võibolla veidi muga-
vam.
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|g|" Oe7 11. O:e7 L:e7 12. R:d4 VdB

saavutaks must isegi paremuse.

■■ ■ *

|W OP PP Muidugi mitte 9. ... L:f6 10.
Ä R:e6 f:e6 11.Lh5+ ühes 12. L:cs.

■ ® 10- Rbl —c3 Lds—fs

'9 "9 ''9 1L Rc3—e4

Oleme nüüd jõudnud sei-

||H 8H 81 suni, kus arvamused musta pa-

AOP Ä 00'VWOP ÄOP rima kaitse suhtes lähevad suu-

resti lahku; ühed soovitavad

OH OÖ 11. o—o—o, teised jällegi
S 11.

...
018 või 11.

...
Ob6. Meie

Diagramm nr. 35.
e j hakfc a sün selle üle pikemalt
pead murdma, kellel neist on

õigus, sest teoreetiliselt huvitab

(1. e 4 e 5 2. RI3 Rc6 3. Oc4 see variant meid vähe: oli ju
Rf6 4. d4 e:d4 5. 0—0.) mustal võimalus valida 5. käi-

5 OfB—cs gul parem võimalus R:e4, mil-

See püüe etturi kaitsmiseks lega ta saavutas vaevata võrd-

on tunduvalt nõrgem kui 5. ... suse; teksti variandiga pole tal

R:e4, kuid on võimalik, et ta on ka palju rohkemat loota, kui

siiski küllaldane võrdsuseks. valge mängib enamvähem kor-

6. e4—es d7—ds ralikult. Toome siiski näiteks

7. e 5 : 16 ühe keerulisemaist variandest,

Nõrgem on 7. Obs Re 4 8. mille uurimine pakub palju
R:d4 o—ol 9. R:c6 b:c6 10. O:c6 huvi.

Oa6l ja must saavutab pare-
muse. Kes ei soovi aga sellest W |||p ||||?
mänguviisist tekkivaid keerulisi

variante, võib valida ka rahu- >4 M
likuma 8.

...
Od7.

'

7 dS: c4

8 - v,i-ei+ : ■ H ■wb
Või 8. f:g7 VgB 9. Ogs 16 ■ Ä OöSill 18

10. Vel+ Kl 7 11. Res+ R:es 12. ! «

V:es Oe7l ja valge ei saavuta |||| ||||
üle viigi kestva tulega. a WW n

z

Wf n

8 ocB—e6 & a
9. Rl3—gs f|g| HWB ®

Ka nüüd poleks 9. f:g7 hää,

sest pääle 9. ... VgB 10. Ogs Diagramm nr. 36.
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11 Ocs—lB
12. Rgs :17

Mitte aga 12. g4 L:g4! 13.

L:g4 O:g4 14. f:g7 O:g7 15.

Rf6+ KfB 16. Rg:h7+ V:h7 17.

R:h7+ KgB 18. Rgs Rb4, või 16.

R:g4 h5, mõlemal juhul paremu-

sega mustale.

12 KeB :17

13. Re4—gs+ Kl7—gB
Pääle 13. ... Kg6 on 14. f:g7

O:g7 15. V:e6+ 016 16. g4 Lds

17. Rh3 või 17. f4 soodus val-

gele.

14. g2—g4! Lfs—g6

Võib mängida 14.
... Lds,

mitte aga 14.
...L:g4+ 15. L:g4

O:g4 16. f7 matt, ega 14.
...

L:l6

15. V:e6 LdB 16. Ll3 Ld7 17. Ve7l

jne.

15. 16 :g7
Pääle 15. V:e6 g:l6 16. Lf3

vastab must 15.
... Kg7l, mille

järgi valge võib kergesti sat-

tuda raskusisse.

15 Oe6—ds!

Mitte aga 15. ... O:g7 16.

V:e6 016 17. Re 4 VfB 18. g5 ja
võidab.

16. g7:hBL+ KgB :h8

17. Rgs—h3 018—d6!

Mustal on nüüd vaatamata

vähemkvaliteedile paremus, sest

tema kuningarünnak on ülitu-

gev, isegi pääle 18. Rf4 O:f4 19.

O:f4 VfB jne. Valge teeks iga-
tahes paremini, kui ta väldiks

seda varianti ja valiks varem

mõne võrdsust andva võima-

luse.

Neljaratsu avang.

1. e2—e4 e7—es
2. Rgl—l3 RbB—c6

Valge võib nüüd teha väga
soodsa ootekäigu 3. Rc3, millele

must peab vastama täpselt, et

vältida halvemat seisu. Kui must

aga leiab õige vastumängu, saa-

vutab ta veel kergemini võrd-

suse kui käigu 3. Oc4 puhul.
3. Rbl—c3 RgB—l6

See käik, mis viib mängu
täiesti sümmeetrilisile rajule, on

parim vastus mustale, kuna oda

arengule võib valge saavutada

väikese initsiatiivi: pääle 3.
...

Ob4 järgneks 4. Rds, pääle 3.

... Ocs aga kasuga 4. R:es R:es

5. d4 jne. Teksti käigu järgi
muutub mäng aga väga kinni-

seks suuremate võimalusteta

kummalegi, mispärast neljaratsu
avangut õigusega nimetatakse

viigimänguks.
4. Ofl—bs

Nõrgem on 4. Oc4, sest must

saavutaks siis pääle 4.
...

R:e4

5. R:e4 d5 kergesti võrdsuse, ja
pääle 5. O:f7 + ? K:l7 6. R:e4 d5

isegi tugeva tsentri tõttu pare-

muse. Teine võimalus valgele
on siin veel 4. d4 e:d4 5. R:d4

Ob4 jne., kuid seda vaatleme

hiljem, Soti mängu juures.
4 018—b4

Arvesse tuleb siin veel 4.

... d6, mis viib meid hispaania
avangu Steinitzi variandile, või

ka Rubinsteini soovitus 4.

Rd4. Viimasele käigule järgneb
5. Oa 4 Ocs 6. R:es o—o väga
keerulise seisuga, milles valge
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näiliselt siiski suudab hoida 13. Od3 b5! seisab must aga vä-

oma enametturit ja seega ei hemalt sama hästi kui valge,
pruugi seda varianti karta. Nõr- võibolla isegi paremini. Võima-

gem valgele oleks aga 5. R:es, lüsi mõlemale poolele võib

sest pääle 5.
...

Le7 6. f4 R:bs praeguses seisus hinnata umbes

7. R:bs d6 8. Rf3 L:e4+ on tal võrdseiks.

valida kas halvema lõppmängu
9. Le2 L:e2 +

,
või keerulise va- |

z '
riandi 9. Kf2 Rg4+ 10. Kg3 Lg6l S a
va*e1

' ?.isJalle aga ei tõota IM UIU
mid

T o-o ■ ■
6. d2—d3 d7—d6 ■& ■ li ■
7. Ocl—gs

Midagi ei anna ka 7. Re 2 Re 7 . wl
8. c3 Oas 9. Rg3 c6 10. Oa 4 Rg6 '■ Ä
11. d4 ja valge on saavutanud

küll väikese initsiatiivi tsentris, r\ |||| r\ O

kuid mustal on kindel seis ja ta

saavutab kergesti võrdsuse. Kui

valge aga mängib 7. O:c6 b:c6 Diagramm nr. 37.

8. Ogs, siis vahetab ka must c3

ja tekib täiesti sumud viigi- d Hispaania avang,
mäng. i

7 Ob4 : c3 1. e2— e4 e7—es

Pääle 7.
... Re 7 8. Rh4 c6 2. Rgl—l3 RbB—c6

9. Oc4 on mustal veidi raskusi, 3. Oli—bs

kuna valge ähvardab kestvalt ■ Selle odakäiguga jätkab val-

kuningarünnakuga. Teksti käi- ge loogiliselt oma teise käiguga

guga ühenduses olev manööver alustatud rünnakut punktile e5.

annab mustale lihtsaimalt võrd- Kuigi valge otseselt ei ähvarda

se mängu. seda etturit võita, sest pääle 4.

8. b2 : c3 Ld8 —e 7 O:c6 d:c6 5. R:es võidaks must

9. Vii—ei Rc6—dB etturi tagasi käiguga 5.
...

Ld4

10. d3—d4 Rd8 —e 6 ühes hää mänguga, siis on

11. Ogs—cl c7—cs ometi see alaline etturivõidu

Nüüd ähvardab must saavu- võimalus mustale väga vastu-

tada vahetusega c:d4 võimalus- meelne ja segab tema rahulikku

terikast vastumängu liputiival, arengut. Oletades, et edaspidi
millega valge on peaaegu sun- arendatakse teised malendid, ja
nitud käima 12. d5. Ei lähe mui- valge suudab viia vangerdu-
dugi 12. d:es d:es 13. R:es? Rc7 sega varjule juba oma kuninga,
vigurivõiduga. Pääle 12. d5 Rc7 siis muutub ülaltoodud võima-
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lus ähvarduseks, millega must

peab tõsiselt arvestama. Lahti-

seis avanguis on aga e 5 nõrgim
punkt musta tsentris, seega pole
selle kaitsmine sugugi väga
meeldiv ülesanne. Odakäigu
halvemuseks on aga asjaolu, et

ta viiakse liiga kaugele vastase

laagrisse, kus ta kergesti võib

võimaldada vastasele võita täht-

said temposid. Hispaania avang

on sügava ideega, kus ühtlasi

välditakse varajased vahetused

ja seisu avamine, seega armas-

tatud ala võitlust pooldavaile
maletajaile. Pole seepärast ka

mingi ime, et hispaania avang
on turniiride praksises juba um-

bes pool sajandit, kuid alati ka-

sutatakse teda meelsasti ja leiu-

tatakse ikka uusi ja uusi või-

maiusi.

3 a7—aS! (või A.)
Seda vastust peetakse prae-

gu parimaks hispaania avangus,
kuna käik a7—a6 on mustale
kasulik nii mõneski seisus. See
käik võib siin toimuda suurema

riisikota, sest vahetus 4. O:c6

d:c6 5. d4 (5. R:es Ld4) 5. ...

e:d4 6. L:d4 L:d4 7. R:d4 pole
mustale sugugi kardetav, kuna

tal on halvema etturseisu vastu

kaksikodad, mis kindlustavad

talle vähemalt võrdsuse.

Mustale tulevad arvesse siin

veel võimalused 3.
...

f5 ja 3.

... Ocs, kuna 3.
...

Rf6 vaat-

leme A juures. Esimesele neist

vastab valge 4. Rc3 Rf6 5. Le2

paremusega, kuna musta tsenter

on nõrk, ja teisele 4. c3 f5 5. d4

f:e4 6. O:c6 d:c6 7. R:es Od6

8. Lhs+ g6 9. Le2 Lh4 10. o—o

samuti paremusega valgele.
Seega näeme, et must peab
vastumängu valimisel olema vä-

gagi ettevaatlik, et mitte sattuda

kohe halvemasse seisu.

4. Obs—a4 RgB—l6 (või a.)
Siin tuleb edasilüke 4. ... 15

enne arvesse kui 3. käigul, sest

pääle 5. Rc3 Rf6 6. Le2 saavu-

taks must pääle 6. ... b5 7. Ob3

I:e4 8. R:e4 d5 9. R:f6+ g:I6 10.

d4 e 4 11. Resl R:es 12. d:es Oe6

umbes võrdse mängu; valge
vastab aga paremini 5. d4l e:d4

6. e5! Ocs 7. c3 d:c3 8. R:c3 ja
omab tugeva rünnaku etturi

eest.

5. 0—0!

Tugevaim jätk valgele. Mi-

dagi ei anna võimalused:

I: 5. d4 e:d4 6. o—o Oe7 7.

e 5 Re 4 ja must saavutab ker-

gesti võrdsuse, omades küllal-

dast tuge tsentris.

II: 5. d3 d6 6. c3 Oe7 7. Rbd2

o—o 8. Ril b5 9. Oc2 d5l võrd-

susega.
III: 5. Rc3 b5 6. Ob3 Oe7 7.

o—o d6 8. a 4 b4 9. Rds Ras

võrdsusega.
IV: 5. Le2 b5 6. Ob3 Oe7

(Võimalik on siin ka 6.
... 0c5.)

7. a 4 VbB 8. a:bs a:bs 9. Rc3

o—o 10. o—o (10. R:bs d5l) 10.

...
d6 umbes võrdse mänguga,

sest valge ei tohi lüüa 11. R:bs,
mille järgi must saavutaks 11.

...Og4! ülitugeva rünnaku.

5 OfB—e7 (või 1,2.)
Must ei ole sunnitud veel

kaitsma oma etturit e5, sest

pääle 6. O:c6 d:c6 7. R:es lööks
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■äbThäßa
AB« ■ ■

»

9& QJiv.\
vt wa

w& v&.

BM
V/.

Diagramm nr. 38.

ta kasuga etturi e4. Teksti käi-

gu kõrval on hääd jätkud veel

5.
...

d6 või 5.
...

R:e4, milli-

seid vaatleme 1 ja 2 juures. Nõr-

gemad on seevastu võimalused

5. ...
b5 6. Ob3 Oe7 7. a 4 b4

8. Le2 o—o0—0 9. a5, või 5. ... Ocs

6. R:es R:es 7. d4 R:e4 8. Le2

Oe7 9. L:e4 Rg6 10. c4, mõle-

mal juhul paremusega valgele.
6. Vii—ei

Nüüd ähvardab aga juba 7.

O:c6 d:c6 8. R:es etturivõiduga,
mille pareerimiseks must on

sunnitud nõrgendama oma lipu-
tiiva etturseisu. Seega näeme,

et valge oma 3. käiguga on saa-

vutanud teatava paremuse lipu-
tiival, kuid seevastu on jäänud
maha arengus. Viimane asjaolu
pole siin aga väga tähtis, sest

see mahajäämine pole suur, ja

päälegi on seis kinnine. Mui-

dugi pole ka musta liputiiva

nõrgendus sugugi nii suur, et

see võimaldaks valgele mingit
reaalset paremust, kuid siiski

on valgel edaspidi kergem lei-

da omale keskmänguks sobivat

rünnakuobjekti kui mustal. Siit

märkame ka, milliseid raskeid

ja keerulisi probleeme asetab

mängijaile hispaania avang.

Sama ähvarduse võis valge
asetada ka käiguga 6. Le2, mil-

lele järgneks 6. ... b5 7. Ob3

d6 8. c3 Ras 9. Oc2 c5 10. d4

Lc7 11. h3 Rd7 umbes võrdse

mänguga.
6 b7—bs

7. Oa4—b3 d7—d6

Nõrgem on 7. ...
o—o 8. a 4

VbB 9. a:bs a:bs 10. d4l tõttu.

8. c2—c3

Seega valmistub valge män-

gima d2—d4 ja takistab ühtlasi

ka musta ratsu juhuslikku sisse-

tungi d4. Vaadeldes lähemalt

praegu tekkinud olukorda, näe-

me, et must on oma arenguga
ees, kuna tsentris valitseb um-

bes tasakaal. Mida on aga valge
siis saavutanud oma nii pikal-
dase arenguga, või seisab must

juba paremini? Peame siin

ainult kordama eelmainitut:

must on oma Ees kaitsmiseks

pidanud nõrgestama oma lipu-
tiiva etturseisu, millega valgele
on antud võimalus soodsaks

rünnakuks a2—a4; see rünnak

kindlustab talle tavalisesti vaba

a-liini valitsemise, või jällegi
sunnib musta vabastama välja
c4 valgeile malendeile. Teiseks

ähvardab valge alati käiguga
d2—d4 saavutada ülekaalu

tsentris, mille tasakaalustami-

seks must on sunnitud mängima
aegaviitvat manöövrit Ras ühes

c7—cs, andes seega valgele
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aega arengu tasakaalustami-

seks. Peab ütlema, et tekkinud

seis sisaldab suuri võitlusmo-

mente ja on seepärast armasta-

tud maletajate poolt, kes män-

givad partiis võidule või kaotu-

sele, kartmata igasuguseid riske.

8 Rc6—a 5

Siin valitseb meistrite hulgas
lahkarvamusi mustale parima
kaitse kohta. Ühed soovitavad

teksti käiku, teised jällegi pea-
vad 8.

...
o—o paremaks. Eelis-

tatav on siiski viimaksmainitud

käik, ja seda järgnevail põhju-
sil: käiguga 8.

...
o—o takistab

must esialgu 9. d4, sest sellele

järgneks 9.
...Og4 10. Oe3 e:d4

11. c:d4 d5l võrdsusega, sest

must saavutab tasakaalu tsent-

ris. Kahjutu on ka 9. a 4 b4 10.

d4, sest 10. ... b:c3 11. b:c3

e:d4 12. c:d4 d5 annab ka siin

mustale vaevata võrdsuse. See-

ga peaks järgnema 9. h3, kuid

siis vastab must 9. ... Ras 10.

Oc2 c5 11. d4 Lc7 12. Rbd2

c:d4l 13. c:d4 Rc6l, mille järgi

valgel pole enam mingeid loo-

tusi paremusele, vaid enne juba
mustal, sest kahingut 14. Rfl

R:d4 15. R:d4 e:d4 16. Ogs Lcsl

peetakse kasulikuks mustale

See variant on praegu üks valu-

samaid punkte valgele hispaa-
nia avangus, ja kui siin ei leita

mingeid parandusi, siis pole
küll ka mingeid lootusi enam

saavutada valgetega avangpare-
inust hispaania avanguga.

Lõpuks mainime veel, et ka-

sutu oleks siin mustale 8.

Og4, millele valge vastaks 9. d3

ühes Rbl —d2—fl —e 3 paremu-
sega.

9. Ob3—c2 c7—cs

10. d2—d4

Valge võib siin katsetada ka

10. d3, kuid seejärgi saavutab

must pääle 10. ... o—o0—0 11. Rbd2

Lc7 ühes Oe6 ja edaspidise
d6—d5 võrdsuse, kuna valge ei

saa seda edasilüket takistada.

Teksti käigu järgi peab must

kaitsma oma e 5 etturit.

10 LdB—c7

11. a2—a4!

Selles käigus avaldub erine-

vus musta 8. käigul mainitud

variantides. Kui valge oleks siin

sunnitud mängima 11. h3, saavu-

taksime pääle 11. ... o—o0—0 seisu,

mida mainisime juba eespool,
ja milles pääle 12. Rbd2 on mus-

tale parim vastus 12. ... c:d4l.

Teksti käiguga kasutab valge
aga olukorda, et must pole veel

vangerdanud ja ei saa seetõttu

mängida 11. ... Od7, kuna siis

võidaks 12. a:bs a:bs 13. b4

viguri.
11 bs—b4

Pääle 11. ...
VbB 12. a:bs

a:bs 13. d:es d:es ei tohi valge
küll võtta etturit 14. R:es L:es

15. V:as, sest pääle 15. ... Rg4
16. f4 Lc7 17. Vai c4l võidaks

must partii, kuid ta vastab pa-
remini 14. Rbd2l, ähvardades

juba lüüa e5, ja saavutab pääle
14.

...
Rc6 15. Rfl o—o 16. Re3

paremuse. Näeme, et must peab
juba võitlema raskusiga.

12. c3:b4 c5 : b4

13. Rbl—d2 o—o

14. Rd2—fl OcB—e6
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Midagi ei anna 14.
... Og4,

sest pääle 15. Re 3 O:f3 16. L:f3l

e:d4 17. Rfs! seisaks valge pa-
remini. Tähelepanu väärib aga
vastus 14.

... Ob7, kuid see-

järgi võib mustal olla raskusi

Eb4 kaitsmisega pääle 15. Od2,
või veel paremini: 15. Ogs h6

16. Od2 jne.
15. Rfl—e3 VlB—cB

16. h2—h3

Selle käiguga takistab valge
mustade malendite sissetungi
väljale g4 ja ähvardab nüüd

pääle 17. b3 ühes Ob2 saavuta-

da ülitugevat survet musta

tsentrile. Kui must tahab seda

takistada käiguga 16.
...

Rc4,

siis peab ta loovutama vaba c-

liini valgele: 17. Od3 R:e3 18.

O:e3 ühes Vcl, millega valge
saavutab paremuse ka liputii-
val. Partiis Keres—Berg, Kemeri

1937, püüdis must siin kaitsta

oma tsentrit manöövriga 16.
...

ReB 17. b3 16 18. Ob2 018 19.

Ld3 Ll7, avaldades ühtlasi sur-

vet punktile b3, kuid valge saa-

vutas pääle 20. Rd2l kiiresti üle-

oleva seisu. Lõpetame siin selle

variandi analüüsi otsusega, et

valgel on suurema liikumisva-

baduse juures veel elastsem

mäng ja seega ka eelistatavam

seis.

1.

(1. e 4 e 5 2. Rl3 Rc6 3. Obs a 6
4. Oa 4 Rl6 5. 0—0.)

5 d7—d6

Nn. „Kecskemeti kaitse", mis

on üks soliidsemaid hispaania
avangu vastu. Seda kaitset tar-

vitasid varem sageli Aljechin ja

Capablanca, kuid viimasel ajal
on ta läinud moest.

6. c2—c3

Võib muidugi mängida enne

ka 6. Vel ja alles siis c2—c3.

Väga huvitavale variandile viib

6. O:c6+ b:c6 7. d4 R:e4 8. Vel

15 9. d:es d5 10. Rd4, millele

must ei tohi vastata 10.
...

c5?

11. Re 2 c6 12. Rl4 g6 13. c4 d4

14. La 4 ja võidab, vaid pare-
mini 10. ...

Ocsl või isegi 10.

... Lh4, millega ta saavutab

võrdsuse. Valgel pole selle va-

riandiga igatahes loota mingit

paremust.
6 OcB—d7

Kardetav on löömine 6.

R:e4 7. d4 b5 8. Ob3 d5 9. a 4

VbB 10. a:bs a:bs 11. d:es Oe6

12. Rd4l paremusega valgele.
7. d2—d4 018—e7

Ka siin pole soovitatav lüüa

7. ... R:e4, sest valge saavutab

pääle 8. Vel 15 9. d:es d:es 10.

Rbd2 R:d2 11. O:c6 R:f3+ 12.

0:13 e 4 13. O:e41 paremuse.
Teksti käigu järgi peab valgeDiagramm nr. 39.
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aga juba mõtlema Ee 4 kaitsmi-
sele.

8. Vfl—ei

Pääle 8. d5 RbB 9. Oc2 c6

saavutab must kiiresti vastu-

mängu liputiival. Võimalik on

siin hästi ka 8. Le2.

8 o—o

9. Rbl—d2 Od7—eB

Teine võimalus mustale oli

siin 9. ... e:d4 10. c:d4 Rb4 ühes

järgnevaga d6—d5, millega ta

saavutab häid šansse võrdsu-

sele. Teksti käigu järgi võiks

mäng kujuneda edasi: 10. Rfl

Rd7 11. Rg3 KhB 12. Oe3 !6, mil-

lega must jääb küll surutusse,

kuid seevastu väga kindlasse

seisu. Mõlemapoolseid võima-

lusi võib hinnata umbes võrd-

seina.

2.

(1. e 4 e 5 2. Rf3 Rc6 3. Obs a 6
4. Oa 4 Rf6 5. 0—0.)

5 Rf6 : e 4

Lahtine kaitse hispaania avan-

gus, mida omal ajal soovitas

Tarrasch. Uuemal ajal peetakse
seda süsteemi aga mustale kaht-

laseks, kuna must saavutab küll

ilusa vigurite mängu, kuid see-

juures omab parandamatuid po-
sitsioonilisi nõrkusi liputiival,
milliseid valge võib õige mängu
juures kasutada. Seetõttu on

lahtine kaitse viimaseaja turnii-

ride praksisest peaaegu täiesti

kadunud.

6. d2—d4

Pääle 6. Le2 või 6. Vel an-

nab 6.
...

Rcs mustale kohe

võrdsuse.

6 b7—bs

Riia variant 6. ... e:d4 7. Vel

d5 8. R:d4 Od6 9. R:c6 O:h2 +

10. Khll Lh4 11. V:e4+ d:e4 12.

LdB+ L:dB 13. R:dB+ K:dB 14.

K:h2 annab valgele paremaid
võimalusi, kuna tema kerged vi-

gurid saavad kergesti ja kii-

resti asuda rünnakule.

7. Oa4—b3 d7—ds

Halb on 7.
...

e:d4 8. Vel d5

9. Rc3 Oe6 10. O:ds O:ds 11.

R:e4 jne. paremusega valgele.
8. d4 :e5

Nõrgem on siin 8. a 4 R:d4!
9. R:d4 e:d4 10. a:bs Ocs 11. c3

o—o 12. c:d4 Ob6 13. Rc3 Ob7

kerge võrdsusega mustale.

8.
• • •..

Oc8 —e 6

9. c2—c3 OfB—e7

Parem kui 9. ... Ocs, millele

järgneks 10. Rbd2 o—o 11. Oc2

jne.
10. Rbl—d2

Peetakse parimaks jätkuks
valgele, kuna ta seega alustab

kohe musta domineeriva ratsu

e 4 tõrjumist. Mängitavad on

>■ ■±BibH
■ AlH w.|A
4»

Ä
r

HH 'a

5 W
L- 1 (ÄrirrV,

J B
Diagramm nr. 40.
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veel 10. Oe3, või 10. Le2 Rcs

11. Vdl R:b3 12. a:b3 o—o 13. b4

hää mänguga valgele, seevastu

pole soovitatav 10. a 4 b4l 11.

Vel Rcs 12. Oc2 Og4 jne. pare-

musega mustale.

10 o—o

Pääle 10. ... R:d2 11. O:d2

Ras saab valge 12. Rd4 ühes

f2—f4 tugeva rünnaku musta

kuningaseisule, samuti pääle 10.

... Ras 11. Oc2 R:d2 12. L:d2

jne.; ebasoovitatav mustale on

ka 10. ... Rcs 11. Oc2 d4 12. Re4

d:c3 13. R:cs O:cs 14. Oe4 pa-

remusega valgele. Teksti käigu
järgi ei tarvitse must karta va-

hetust 11. R:e4 d:e4 12. O:e6

f:e6 jne., millega ta saavutaks

võrdse lõppmängu.
11. Ldl—e2 Re4—cs

Must peab juba loovutama

oma tugeva eelposti e4, mille

kaitsmine 11.
... Ofs ei läinud

12. Vdl tõttu. Seega on valge
aga saavutanud valitsemise
tsentris ja omab päälegi häid

võimalusi vastase nõrgestatud
liputiiva tõttu. Teksti käigu ase-

mel tuli mustal arvesse veel 11.

... R:d2, kuid pääle 12. O:d2

on valgel ka siis vabam mäng
paremate võimalustega.

12. Rf3—d4! Rcs:b3

Pääle 12. ... Ld7 13. Oc2 saa-

vutab valge tugeva rünnaku

musta kuningaseisule, nii et

must on sunnitud vahetama.

Valge ei võinud aga eelmisel

käigul mängida kohe 12. Oc2,
sest sellele järgneks 12.

...
d4l

ja must saavutab kergesti isegi
paremuse.

13. Rd2:b3 LdB—d7

14. Rd4 :c6 Ld7 : c6

15. Ocl—e3

Senini oleme jälginud partiid
Botwinnik-Euwe, Leningrad 1934,

kus järgnes: 15.
...

Ofs 16. Vfdl

VfdB 17. 13 OfB 18. Lf2 a 5 ja
nüüd võis Botwinnik käiguga
19. Vacll saavutada paremuse,
sest must ei suudaks vabaneda

oma nõrkusist liputiival. Peame

seejärgi otsustama, et valgel on

selles variandis paremaid või-

malusi. -

IW IP
■ lili
ABWHAB ■
■«AH ■

■& 3

|BRHgB|B
Diagramm nr. 41.

a.

(1. e 4 e 5 2. Rf3 Rc6 3. Obs

a 6 4. 0a4.)
4 d7—d6

Variant, mis oli aastate eest

suurmood, kuid mis on jäänud
viimasel ajal veidi tagaplaanile,
kuna valge järgnevakäigu vastu

pole leitud mustale täisväärtus-

likku kaitset.

5. c2—c4!

Väga tugev jätk, millega val-

ge kindlustab endale edasilükke
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võimaluse d2—d4, pääle selle

avades oma odale taganemise-
tee ja vältides b7—bs. Teisist

siin arvesse tulevaist jätkest
võib veel mainida 5. d4 Od7 6.

c3 g6 7. o—o0—0 Og7 8. Ogs Rge7
9. Ld2 16 10. Oh 6 o—o mustale

kindla seisuga, või 5. O:c6+

b:c6 6. d4 16 7. Oe3 g6 8. Ld2

Og7 jne. surutud, kuid võrdle-

misi kindla seisuga mustale.

Sellele sarnaseid variante anna-

vad ka jätkud 5. o—o ja 5. c3;
viimasele neist pole mustal soo-

vitatav vastata 5.
... 15, sest

pääle 6. e:ls 0:15 7. d4 e 4 8.
Rgs Rl6 9. 131 e:l3 10. o—ol saa-

vutaks valge ülitugeva rünnaku-

seisu.

5 OcB—d7

Ka siin pole soovitatav vas-

tulüke 5 ... 15, sest väga hästi

võib siis keerulise variandi 6.

d4 f:e4 7. R:es d:es 8. Lhs+

Ke7 9. O:c6 jne. kõrval mängi-
da ka rahulikult 6. e:l5 0:15 7.

d4 jne., sarnaselt eelmises mär-

kuses toodud võimalusele.

6. Rbl —c3 g7—g6
Võimalik on siin ka 6.

Rl6 7. d4 e:d4 8. R:d4 R:d4 9.

O:d7+ L:d7 10. L:d4 Oe7, mil-

lega must jääb küll veidi kinni-

sesse seisu, kuid seevastu on

suutnud vahetada mitmed ma-

lendid, kergendades seega oma

seisu. Teksti käiguga ähvardab

must pääle Og7 takistada val-

get mängimast d2—d4, mispä-
rast see käik peab toimuma

kohe.

7. d2—d4 OfB—g7
8. Ocl—e 3 e 5 : d4

Seega väldib must hädaohu,

mis teda ähvardas juhul d4—ds

ühes c4—cs kaudu. Pääle 8. ...

Rl6 võis järgneda tugevasti 9.

d:es d:es 10. Ocs, nagu partiis
Keres—Aljechin, Margate 1937.

9. Rf3 :d4 RgB—e7
10. o—o o—o

11. Vai—cl

!■ W BSB

IW ÜP
UI ii JU Ä

„

ABASAB ■
■S B ■
&B ■ BAB
M Mai

Diagramm nr. 42.

Lõpetame siin selle variandi

vaatlemise. Valge seisab tingi-
mata paremini, kuna ta valitseb

suurema osa tsentrist, samuti

omab hääd võimalust rünnakuks

liputiival käiguga c4—cs. Mus-

tal seevastu on ainukeseks vas-

tušansiks edasilüke 17—15, kuid

selle järgi vahetaks valge 15 ja
saaks välja d5 valitsemise tõttu

positsioonilise paremuse. Hää

meister viiks minu arvates valge
seisu kindlasti võidule.

A.

(1. e 4 e 5 2. Rf3 Rc6 3. 0b5.)
3 RgB—f6
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Teksti käik on kindlasti nõr-

gem kui kaitse 3.
...a6, milline

käik tuleb mustale peaaegu igas
seisus hiljem kasuks. Nõrgem
on ka 3. ... d6, mille järgi valge
saavutab käiguga 4. d4 Od7 5.

Rc3 Rf6 6. O:c61 O:c6 7. Ld3

e:d4 8. R:d4 paremuse.

4. o—o

Parim jätk. Seevastu ei anna

otsene 4. d4 valgele midagi,
sest must vastab 4.

...
e:d4 ja

omab pääle 5. o—o Oe7 6. R:d4

a 6 7. Oc4 d5 8. e:ds R:ds 9. R:c6

b:c6 võrdse mängu.
4 RI6 : e 4 (või I.)

Teine hää võimalus mustale

on siin Steinitzi kaitse 4. ... d6,
mida vaatleme I. juures. Eba-

soovitatav on seevastu 4.

Ocs, sest pääle 5. Rc3 d6 6. d4

e:d4 7. R:d4 Od7 8. Rfs omab

valge paremuse.
5. d2—d4

Pääle 5. Vel Rd6 6. R:es Oe7

saavutab must võrdsuse.

5 OfB—e7

Halvem on 5.
...

Rd6 6. O:c6

d:c6 7. d:es Rfs 8. L:dB+ K:dB

9. Vdl+ KeB 10. b3 paremusega

valgele, millisele tulemusele

viib ka jätk 5. ... a 6 6. O:c6

d:c6 7. Vel Rf6 8. Rc3 Oe7 9.

Ogs o—o 10. d:es jne. Pääle 5.

...
e:d4 6. Vel d5 7. R:d4 Od6

saavutame Riia variandi.

6. Ldl—e2 Re4—d6

Halb on 6. ... f5 7. d:es o—o

8. Rc3 R:c3 9. Lc4+ ühes L:c3.
7. Obs :c6 b7 :c6

Mitte aga 7.
...

d:c6 8. d:es

Rfs 9. Vdl Od7 10. e6l f:e6 11.

Res Od6 12. Lhs+ otsustava

rünnakuga.
8. d4 :e5 Rd6—b7

Või 8. ...
Rfs 9. Le4 g6 10.

Rd4 vabama mänguga valgele.
9. Rbl—c3 o—o

Ei lähe 9. ...
Rcs 10. Rd4 Oa 6

11. Lg4 O:fl 12. L:g7 VfB 13. K:fl

Re 6 14. R:e6 f:d6 15. L:h7 suure

paremusega valgele. Halb on

ka 9. ...
d5 10. e:d6 ühes Vel

jne.
10. Vfl—ei

Selle hää käiguga, mille leiu-

tas Pillsbury, kindlustab valge
endale paremuse, kuna must ei

saa nii kiiresti viia läbi vastulü-

ket d7—ds, millega ta saavutaks

tasakaalu tsentris. Otsene 10.

... d5 oleks halb 11. e:d6 O:d6

12. Ogs Ld7 13. Re 4 tõttu, sa-

muti ka 10. ...VeB 11. Lc4 Rcs

12. Rgs O:gs 13. O:gs L:gs 14.

L:cs Ve6 15. Ld4l jne. Mustal

ei jää seega muud kui alltoodud

jätk.
10 Rb7—cs

11. Ocl—c3 Rc5 —eG

12. Rl3—d4

Valge kõikide oma viimaste

käikudega takistas edasilüket

d7—d5; nüüd, mil mustal ava-

neb võimalus selle teostami-

seks, saavutab valge seejärgi
jällegi muul viisil kasu.

12 Re6:d4

13. Oe3 :d4 c6—cs

Must ei või mängida kohe

13. ... d5, sest pääle 14. Ra4 val-

lutaks valge tähtsa välja c5 ja
saavutaks liputiival mustil väljul
ülekaaluka mängu.

14. Od4—e3 d7—ds
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15. e 5 :d6 Oe7 :d6 vatsusega viia ratsut f5 ja oda

16. Rc3—e 4 pääle b2—b3 väljale b2.

Valge on musta etturite nõrga 6 OfB—e7

seisu tõttu suuresti paremuses, Parem kui 6. ... e:d4 7. R:d4

millest peaks jätkuma isegi Oe7 8. O:c6 b:c6 9. b3 paremu-

kindlaks võiduks. sega valgele.
7. Vfl—ei

W Siin tuleb veel arvesse 7.
W d:es R:es (7. ...

d:es 8. Oqs
■ ■ ■1■A 0-0 9. Le2 ühes Vdl jne.) 8.

IP Ä iP BP ■ o:d7+ ühes Rd4
'
väi ka 7

-
0:06

OB O:c6 8. Ld3, mis mõlemad anna-

|||P S HIP lIP ivad va^9e^e Rusa mängu mitme-

suguste võimalustega.

,

z z

O
zz/zzzzz

Ä®o, Ä 7 es:d4

Hp ÜIP iO* Sim on vahetus juba sunni-

*ud/ sest 7.
...

o—o kaotab vä-

Ä hemalt etturi pääle 8. O:c6 O:c6

nB|W "FW
Z

9- d:e3 d:es 10- L:dB Va:dB (10.
» H £Ž

...
Vf:dB 11. R:es O:e4 12. R:e4

Diagramm nr. 43. R:e4 13 ‘ Rd3 f5 14 - f3 Ocs+ 15'
Kfl viguri võiduga.) 11. R:es

O:e4 12. R:e4 R:e4 13. Rd3 f5
L

14. 13 Ocs+ 15. R:cs R:cs 16.

(1. e 4 e 5 2. Rf3 Rc6 3. Obs

Rf6 4. 0—0.)
Ogs Vds 17. Oe7 VeB 18. c4 ja
valge võidab kvaliteedi. See

4 d7—dS pikk kombinatsioon on tuntud

Steinitzi kaitse, mis on mus-

tale igatahes parem kui löö-

mine 4.
...

R:e4. Jätk 4. ... Oe7

5. Rc3 d6 annab meile sama

mänguviisi.

Tarraschi lõksu nime all.

8, Rl3 :d4 o—o

Seega oleme saavutanud

normaalseisu hispaania avangu

Steinitzi kaitses, kus valge peab
5- d2—d4 hakkama otsima parimat jätku.

Nõrgem on 5. Rc3 Og4 6. d4

Rd7 ja must seisab hästi.

Senini ei annud mitmesugused
vahetuskombinatsioonid tsentris

5 OcB—d7 mustale loodetud kergendust,
Halb on 5. ... e:d4 6. R:d4

Od7 7. O:c6 b:c6 8. Lf3 pare-

musega.

kuna nad oleks ainult arenda-

nud valge mängu; nüüd aga,
kus must juba ise on lõpetanud

6. Rbl —c3 arengu, ähvardab ta suuremate

Tähelepanu väärib jätk 6.

Vel Oe7 7. d:es R:es (7. ...d:es

8. Rc3.) 8. O:d7+ ühes Rd4, ka-

vahetustega tsentris tublisti ker-

gendada oma seisu. Nii näiteks

pääle 9. b3 saavutaks must 9. .
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R:d4 10. L:d4 O:bs 11. R:bs dsl

kergesti võrdsuse, juhul isegi
paremuse. Valge püüe on

seega loogiliselt selge, nimelt

hoidumine edaspidiseist vahe-

tusist, millega must saaks ker-

gendada oma seisu. Sellest

järgnebki valge parim käik sei-

sus, nimelt: 9. Of 11 Veß (Parem
pole ka 9.

...
R:d4 10. L:d4 Veß

11. b3 Oc6 12. Ob2 Ofß 13. Rds

suure positsioonilise paremu-

sega valgele.) 10. Rde2 Ofß 11.

h3l ühes Oe3, Rg3, Ld2, Vadi ja
f4, millega valge saavutab üle-

kaaluka seisu.

■iblWba
■ ■

'9 & 9 ü? '9

7/

ww^
7

Diagramm nr. 44.

Lõpetame seega ka tegele-
mise hispaania avanguga, mille

kohta kokkuvõttes on öelda järg-
mist: must on tavalisesti rasku-

sis mitmesuguste rünnakute tõttu

tema nõrgimale punktile e5, mil-

liseist ta vabaneb vaid oma

liputiiva etturiteseisu nõrgen-
duse arvel: seejuures saavutab

ta paremuse arengus, mis peab
kompenseerima seisunõrkusi.

Mustale soovitatavaimad on või-

malused pääle 3.
...

a6, kuna ta

siis suudab kergemini pareerida
survet punktile e5. Hispaania
avangu idee ja selle praktiline
rakendus on aga niivõrd kau-

geleulatavad ja komplitseeritud,
et seda pole kõiki võimalik pai-
gutada teooria raamesse, mis-

pärast tuleb sageli võtta appi ka

oma pea. Seepärast on ta veel

praegugi, vaatamata tema juures
ettevõetud laiaulatuslikele uuri-

musile, mitmeti uudismaa, ja
leiab sageli kasutamist maleta-

jailt, kes otsivad malepartiist
võitlust ja sisu. Hispaania avang

on praegu veel üks väheseid,
mida mitmedki maletajad kasu-

tavad sama meelsasti nii musta-

dega kui ka valgetega.

Šoti avang.

Oleme nüüd vaadelnud kõiki

tähtsamaid pääle 1. e 4 e 5 2. Rf3

Rc6 tekkida võivaid avanguid
ja peatume veel lühikest aega
otsese rünnakuvõimaluse 3. d4

juures, milline kannab šoti

avangu nime. Peab aga juhtima

maletajate tähelepanu sellele,
et see rünnak tsentris on vara-

jane ega valmista mustale see-

tõttu mingeid raskusi võrdsuse

saavutamisel.

1. e2—e4 e7—es

2. Rgl—l3 RbB—c6

3. d2—d4

Juhime siin veel tähelepanu
vana-inglise avangule 3. c3,

mille järgi must saavutab kas

3. ...
Rf6 4. d4 e:d4 5. e 5 Rds 6.
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c:d4 d6, või ka 3. ... d5 4. La 4 7. Oti—d3

Rf6 5. R:es Od6 kergesti võrd- Pääle 7. Ogs võiks järgneda
suse. 7. ...

h6 8. Oh 4 d5l hää män-

3.
..... e 5 :d4 guga.

4. Rf3:d4 7 d7—ds!

Pääle 4. Oc4 Rf6 5. o—o R:e4 Seega teostab must oma

saame tuntud variandi kaheratsu avanguidee ja saavutab võrd-

avangus, millega must saavutas suse. Võimalik oli igatahes ka

vaevata võrdsuse. enne 7. ... o—o, ja alles pääle
4 RgB—f6 8. o—o d7—ds.

Seega valmistub must vastu- 8. e 4 :d5 c6 :d5

lükkele tsentris d7—ds, millega Must võis siin sundida käi-

ta saavutaks kergesti tasakaalu. guga 8. ... Le7+ ka lipuvahe-
Varem mängiti siin sageli ka tust umbes võrdse lõppmän-
4. ... Ocs 5. Oe3 Lf6, millega guga, mille käsitamine siiski

must saavutab ka umbes võrd- nõuab ettevaatust. Teksti käik

se mängu, kuid teksti käik on on aga palju lihtsam.

lihtsaim. 9. o—o o—o

5. Rbl—c3 10. Ocl—gs c7—c6

Pääle 5. R:c6 b:c6 6. Rd2 ei H- Ldl—f3 h7—h6!

vasta must mitte kohe 6. ...
d5, Sunnib valget vahetusele või

sest pääle 7. e:ds c:ds 8. Obs+ taganemisele d2, sest 12. Oh 4 ei
Od7 9. O:d7+ L:d7 10. o—o Oe7 lähe

••• 95 12
-
Og3 °94 tõttu

<

11. Rf3 võivad tema liputiiva millega must saavutaks pare-

etturid muutuda kergesti nõr- muse. Viimasel ajal soovita-

gaks, vaid enne 6. ... Ocs, mille takse mustale juba 10. käigul

järgi valge ei suuda takistada valida süsteemi 10. ... Oe6l,

peatset d7—ds ühes võrdse millega ta saavutaks võrdsuse

mänguga. ' ' W 1 t ■s?

«

’-

R

0,8_b4

_

SA® »f|
6. Rd4 :c6

Nüüd on see vahetus pea- Oi
aegu sunnitud, sest muidu muu- ||p| |||p iO
tuks Ee 4 kaitsmine tülikaks.

Siin näeme veel üht varajase fOÜ A |||| ||||
d2—d4-ga ühenduses olevat

pahet, nimelt valge kuningatiiva A
puudulikku arengut, mis takis- |||| füp
tab teda viimast varju vanger- n n WP/AWWft
dusega oma kuningat ja võimal- J—CJI/—>
dab mustale selle tülika sidu-

6 b7 : c6 Diagramm nr. 45.

suse.

lihtsaim.

mise.
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võibolla veelgi kergemini kui

tekstivariandis.

sama lugu on pääle 2. ... Ocs 3.

Rf3 Rc6 4. R:es jne.

12. Ogs:f6 LdB :16 3- f2~ f4

13. Lf3 :16 g7 :16

14. Rc3—e2 VaB—bB

Mustal on nüüd küll lõhutud

etturiterivi, kuid tema kaksik-

odad on küllaldased seisu tasa-

kaalustamiseks. Mõlemapool-
seid võimalusi võib hinnata

umbes võrdseiks.

f. Viini avang.

1. e2—e4 e7—es

Valge võib siin muidugi va-

lida ka 3. Rf3 neljaratsu avangu,
millega ta aga ei saavuta üle

võrdsuse. Teine võimalus on

siin 3. Oc4 R:e4l 4. Lhs Rd6 5.

L:es+ Le7 umbes võrdse män-

guga.

3 d7—ds!

Selle edasilükkega saavutab

must tasakaalu tsentris, millega
mäng muutub ka võrdseks. Vi-

gane oleks loomulikult 3.
2. Rbl—c3

. . . . . e;f4 4 e 5 Le7 5 Le2 RgB 6 d4
See avang valmistab mus- • 'a jne. kure paremusega valgele.

taie, samuti nagu paljud teisedki
4. M: e 5

võimalused pääle 1.e4e5,võrd-

lemisi vähe raskusi. Valge idee,
Halvem on 4. e:ds e 4 tõttu,

kuid arvesse tuleb rahulik 4. d3
rünnata musta tsentrit käiguga

,3 4 Rl6 • e 4
12—14, on võrdlemisi aegaviitev, ‘ * * * * ’

ja must saab seda kasutada

vastulükkele d7—ds valmistu-

miseks. Käiguga 2. Rc3 valge
otseselt ei ähvarda midagi, ja
must peab seda asjaolu kasu-

tama aktiivse vastumängu loo-

miseks, kuna vastasel korral ta

kergesti võib sattuda halve-

musse. Siin esineb tüübiline

näide sellest, et mittemidagi
ähvardavaile arengkäigele on

väga kardetav vastata samaga,
kui on olemas võimalus aktiiv-

seks arenguks.
2 RgB—fG

Ainuke õige vastus, millega
must alustab kiiresti vastuaktsi-

ooni tsentris. Kui must vastaks

aga samasuguse ootekäiguga
2. ... Rc6, siis satuks ta pääle
3. f4 juba väikesisse raskusisse;

Pääle 5. Lf3 Rc6! 6. Obs R:c3

7. b:c3 Lh4+ 8. g3 Le4+ 9. L:e4

d:e4 10. O:c6+ b:c6 11. Re 2 Oe7

on mustal oma kaksikodadega
ilus mäng. Võimalik on siin aga
5. d3, millele must ei vasta 5. ...
Lh4+ 6. g3 R:g3 7. Rl3 Lhs 8.

R:ds paremusega valgele, vaid

lihtsalt 5. ... R:c3 6. b:c3 Oe7

ühes o—o ja 17—f6.

5 018—e7

Siin on võibolla tugevam
veel 5. ...Ocs, et 6. d4 vastata

6. ... Ob4 mitmesuguste võima-

lustega. Pääle 6. Le2 võiks aga

järgneda 6. ...
Of2+ 7. Kdl

R:c3+ 8. b:c3 Ob6 jne. Kas must

aga seejuures saavutab mingit
paremust, näib vägagi küsitav.

6. d2—d4
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Parem kui 6. Le2 f5 7. d3 Rcs Kuningagambiit oli suur-

moeks läinud sajandil, mil selle8. d4 Re 4 9. Of4 o—o jne.
6 o—o uurimiseks pühendati teoseid,
Must võis ka siin mängida

6. ... Ob4, millele järgneks 7.

Ld3 c5 8. d:cs jne. umbes võrdse

mänguga. Teksti käik on aga
lihtsam.

7. OH—d3 17—15

8. e 5 :16 Oe7 :161

■« ■ BA
O '9 9 9/

vS.

Diagramm nr. 46.

Selle käiguga, mis on palju
energilisem kui löömine rat-

suga, saavutab must kergesti
võrdsuse. Valge ei saa järgne-
vaga midagi otsustavat ette

võtta ja teeb paremini, kui ta

valib nüüd jätku 9. o—o Rc6 10.

R:e4 d:e4 11. O:e4 R:d4 12. Rgs
0151 13. c3 O:gs 14. O:gs L:gs
15. L:d4 O:e4 täiesti võrdse

mänguga, kuna vastasel korral

võib must isegi saavutada väi-

kese paremuse.

Kuningagambiit.

1. e2—e4 e7—es

2. f2—-14

kuid nüüd on see juba läinud

moest, kuna on leitud mustale

küllaltki rahuldavaid kaitseid.

Seejuures peab märkima, et ku-

ningagambiit pole sugugi halb

avang, sest valge alustab seega

samuti survet etturile e5, kuigi
ta seejuures veidi paljastab oma

kuninga seisu. Must võib seda

asjaolu kasutada mitmesugu-
seiks vastuvõimalusiks, kuid

õige mängu juures ta seega
mingit paremust ei saavuta,

nagu seda mõned ekslikult ar-

vavad. Minu arvates on kunin-

gagambiit sama täisväärtuslik

nagu näiteks itaalia või nelja-
ratsu avang, kuid millegipärast
on ta peaaegu täiesti kadunud

viimaseaja turniiride praktikast.
2 e 5 :14 (või A.)

Seega võtab must pakutud
gambiidi vastu, võites esialgu
etturi. Vaadeldes aga lähemalt

seda etturivõitu, näeme, et must

on viinud ühe oma ettureist ee-

male tsentrist, kus valge nüüd

ähvardab saavutada ülekaalu.

Sellele vastukaaluks on mustal

võimalusi kuningatiival ja vastu-

lüke d7—d5, millega seis tsent-

ris jällegi tasakaalustuks. Peab

aga algajaile tungivalt soovita-

ma loobuda kahietturi 14 kange-
kaelsest kaitsmisest, kuigi
oli varem laialdaselt tarvitusel.

Valge saavutab sel juhul alati

lootusrikkama seisu hääde rün-

nakuvõimalustega.
3. Rgl—l3
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Teksti käigu kõrval tuleb

veel arvesse 3. Oc4, mis aga
pääle 3.

...
d5 4. O:ds Rf6 või-

maldab mustale vaevata võrd-

suse; seejuures võib ta isegi
katsetada varianti 3. ... Rc6 4.

d4 Rl6 5. e 5 d5 jne., omades

seejuures šansse paremusele.
Breyeri käigule 3. Ll3 vastab

must parimini 3. ... Rc6 4. c3

Rl6 5. d4 d5 6. e 5 Re 4 ühes

peatse 17—16.

3 d7—ds!

Võimalik on ka otsene 3.
...

Rl6 4. Rc3 d5 jne., mis viib sa-

masse varianti nagu vaatleme.

Must loobub seega kahietturi

kaitsmisest, kuid kindlustab en-

dale hää arengu. Juhime tähele-

panu varem laialt tarvitusel ol-

nud etturi kaitsmisele 3. ... g5,
mis pole mustale aga soovitav.

Valge saavutab pääle 4. h4 g4 5.

Resl paremate võimalustega
mängu, kuid selle õige juhti-
mine pole sugugi kerge ja
nõuab paljude variantide täpset
tundmist.

Becker soovitab siin jätku
3. ... h6, kuid vaevalt ka see

jätk tohiks olla põhjuseks ku-

ningagambiidist loobumiseks.

4. e 4 :d5 RgB—l6
Must muidugi ei löö kohe

d5, sest valge võidaks siis tähtsa

tempo käiguga 5. Rc3.

5. Rbl—c3

Pääle 5. Oc4 järgneks Od6

hää mänguga mustale. Väga tä-

helepanuvääriv on aga katse 5.

c4 c6 5. d4 c:ds 6. 0:14, millega
valge saavutab hää vigurite-
mängu üksiku d-etturi eest.

Must peab end sel juhul kaitsma

väga hästi, et vältida sattumist

halvemusse.

5 Rl6 : d5

6. Rc3 :d5 LdB :d5

7. d2—d4 018—e7

Rubinsteini käik, mis kaitseb

ühtlasi esialgu ka El4.

8. c2—c4
. .

.

See on kindlam kui 8. Od3

g5 9. Le2 015, millega must kait-

seks oma enametturi näiliselt

suurema hädaohuta.

8 Lds—e4 +

Pääle 8.
...

Lhs 9. 0:14 o—o

10. Od3 seisab valge eelistata-

vamalt; teksti käik viib keeru-

lisse seisu.

9. Kel—l2! OcB—ls

10. c4—cs RbB—c6

11. OH—c4 ....

Võimalik on ka 11. Obs, mil-

lele must vastab 11.
...

Lds 12.

Vel Oe4, või 12. O:f4 o—o—o

umbes võrdse seisuga.
11 o—o—o

12. Vhl—ei Le4—c2 +

13. Ldl :c2 015 :c2

FfeK ■ B
Mi

■ ■
P B B! Il4

bab
4
e

4
a

üi fH
fl & ■ ®A ff

ls

Diagramm nr. 47.
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14. Ocl :14

Valge on nüüd võitnud etturi

tagasi, kuid mustsaavutab pääle
14. ... Of6 surve valgeile tsentri-

ettureile. Seise võib hinnata

umbes võrdseiks.

A.

(1. e 4 e 5 2. f4.)
2 d7—ds

Falkbeeri vastugambiit, üks

paremaid kaitseid kuningagam-
biidi vastu. Sageli tarvitatakse

siin veel jätku 2.
...

Ocs, millele

järgneb tavalisesti 3. Rf3 d6

4. c3; nüüd võib must viia män-

gu käiguga 4. ... f5 keeruliseks,
kuid valge jääb sel juhul lõpuks
paremusse. Samuti on lugu ka

pääle 4. ... Og4 5. h3, millega
valge saavutab kaksikodad ühes

hää mänguga. Seepärast on

kaitse 2. ... Ocs palju harvemini

tarvitusel kui Falkbeeri vastu-

gambiit.
3. e 4 : d5 es—e4

4. d2—d3 RgB—l6
5. Rbl—d2

Pääle 5. d:e4 R:e4 6. Rf3 Ocs

7. Le2 Ofs ei tohi valge mängida
8. g4? o—o 9. g:fs VeB, millega
must saavutaks kiiresti otsus-

tava rünnaku, vaid lihtsalt 8. Rc3

umbes võrdse mänguga.
5 e 4 : d3

Parim jätk mustale, kuna

pääle 5.
...

Ofs 6. d:e4 O:e4

(6. ...
R:e4 7. Rgf3 Ocs 8. Od3

jne.) 7. R:e4 R:e4 8. Oe3 võib ta

kergesti sattuda halvemasse

seisu.

6. Ofl :d3 Rf6 :d5

7. Ldl—e2 +

Pääle 7. Re 4 saab must män-

gida kasuga 7.
...

Rb4 8. Obs +

c6, sest 9. Le2 ei lähe 9. ...

R:c2+ tõttu.

7 OfB—e7

8. Rd2—e4 o—o

9. Ocl—d2

IBA»
■iom

BB BS ÄB BÄ

■ IifZAW O

fHaiwBÄH
FR

Diagramm nr. 48.

Valge kavatseb nüüd vanger-

dada pikalt ja alustada siis

rünnakut musta kuningaseisule,
kuna must seevastu püüab saa-

vutada initsiatiivi tsentris ja li-

putiival. Seise võib hinnata

umbes võrdseiks.

h. Vene avang.

1. e2—e4 e7—es

2. Rgl—l3 RgB—f6
Seega loobub must oma Ees

kaitsest ja asub vasturünnakule

valge tsentriettureile, kuid või-

maldab valgele seejuures saa-

vutada väikest arengparemust.
3. Rl3 :e5

Võimalik on ka 3. d4 R:e4 4.

Od3 d5 5. R:es Od6 sümmeetri-
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lise seisuga, kus valge omab

tempolise paremuse.

3 d7—d6

Pääle otsest 3. ... R:e4 4. Le2

saavutab valge paremuse.
4. Res—l 3 Rl6 :e4

5. d2—d4

Hää jätk on siin ka 5. Le2 Le7

6. d3 Rf6 7. Ogs, millega valge
kindlustab endale minimaalse

paremuse soodsama arenguga.

5 d6—ds

6. Oli—d3 018—d6

Must võib siin mängida ka

6. ... Oe7 või 6. ... Rc6, kuid

mõlemal juhul vastab valge 7.

o—o0 —0 ühes järgneva Vel, millega
sunnitakse must ratsu taganema
tema domineerivalt positsioo-
niit.

7. o—o o—o

8. c2—c4
. . .

Valge peab püüdma kiiresti

kõrvaldada Re4, kuna muidu tal

pole mingeid šansse avangpare-

musele.

8 Oc8—g4
Pääle 8. ... c6 9. Vel on must

praktiliselt sunnitud taganema
ratsuga 16, millega valge aga
kindlustab endale paremuse.

9. c : d5 17—15

10. h2—h3 Og4—hs
11. Rbl—c3

Must on nüüd sunnitud, kui

ta ei taha loobuda oma ratsu

positsioonist võitluseta, kahima

veel teise etturi: 11. ... Rd7 12.

R:e4 l:e4 13. O:e4 Rl6 14. Ofs

KhB, kuid siis saavutab valge

pääle 15. g4l R:ds 16. Oe6! 017

17. Rgs O:e6 18. R:e6 Lh4 19.

Lb3! kiiresti võiduseisu. Must

on seega kaotanud etturi mingi-

suguse kompensatsioonita ja
seisab seetõttu halvemini.

■£■ ■ W
PPPü

■ BABABA
■ ■

■ BABgB A

g
g

gwßgžT
Diagrarnm nr. 49.

i. Riia gambiit.

1. e2—e4 e7—es

2. Rgl—l3 17—15

Must võib veel ka teiste käi-

gega ignoreerida valge rünna-

kut punktile e5, kuid ükski neist

pole küllaldane võrdsuse saa-

vutamiseks. Teksti käik on iga-
tahes parem kui 2

...
d5 3. e:ds

e 4 4. Le2 Rf6 5. Rc3, millega
valge saavutab vaevata pare-

muse, kuid mitte kuidagi küllal-

dane võrdsuseks.

3. Rl3 :e5

Tavaline jätk, kuid pole su-

gugi selge, et see on parem kui

lihtne 3. Oc4 f:e4 4. R:es. Pääle

4. ... d5 5. Lhs + g6 6. R:g6 Rf6

7. Les+ Oe7 8. Obs+ c6 9. R:e7

L:e7 10. L:e7+ K:e7 11. Oe2

omab valge enametturi soliidse

seisu juures, ja pääle 4. ... Lgs
5. d4l L:g2 6. Lhs+ g6 7. 017 +
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Kdß 8. O:g61 suurepärase rün-

naku, mis peaks viima võidule

pääle 8.
...

L:hl+ 9. Ke2 L:cl

10. Rl7+ KeB 11. Rd2! jne.
3 LdB—l6

4. Res—c4

See käik on tugevam kui 4.

d4 d6 5. Rc4 f:e4 6. Rc3 Lg6 jne.,
kuna Ed2 on valgele vajalik
musta etturi e 4 kõrvaldamiseks.

4 15 : e 4

5. Rbl—c3 Ll6—g6
6. d2—d3!

Seega kaob kogu musta sei-

su tugipunkt ja valge saavutab

eelistatavama seisu ühes suu-

repärase arenguga. Loomulikult

ei tohi must nüüd mängida
6.

..
.e:d3 7. O:d3 L:g2? 8. Lhs +

ühes Oe4 ja valge võidab.

6 018—b4

7. Ocl—d2!

Selle lihtsa käiguga saavutab

valge selge avangparemuse.
Ähvarduse 8. R:e4 pareerimi-
seks pole mustal paremat kui

järgnev vahetus, sest 7. ...
e:d3

ÄÄSI
■aHab/ba

BH Üll
w bp ii? Ä

■
J

H
ABAB BAB
HJISIBI

Diagramm nr. 50.

8. O:d3 võib olla kaheldamatult

kasulik ainult valgele.
7 Ob4 : c3

8. Od2 :c3 RgB—l6
9. d3: e 4

(Vt. diagramm nr. 50.)
On selge, et valgel on nüüd

nii pääle 9.
...

L:e4+ 10. Re3,

kui ka pääle 9.
...

R:e4 10. Od3

suur avangparemus, mida must

enam ei suuda kuidagi kompen-
seerida.

j. Kuningaoda avang.

1. e2—e4 e7—es

2. OH—c4

Kuningaoda avanguga ei

saavuta valge ka midagi erilist.

Mängitav on siin ka jätk 2. d4

e:d4 3. L:d4 Rc6 4. Le3, kuid

seejärgi saavutab must pääle
4. ... Rf6 5. Rc3 Oe7 6. Od2 d5l

kergesti võrdsuse, mispärast see

avang on täiesti kadunud tarvi-

tuselt.

2 RgB—f6
3. d2—d4

Pääle 3. d3 Ocs 4. Rc3 Rc6

5. f4 d6 6. Rf3 a 6 on mängud
umbes võrdsed. Teksti käiguga
on seoses huvitav etturikahing.

3 e 5 : d4

Võimalik on ka 3.
...

R:e4 4.

d:es Rcs ühes edaspidise d6.

4. Rgl—l3 Rl6 :e4

Must võis siin hästi valida

ka 4.
... Rc6 variandi kaheratsu

avangust, kuid ka teksti käik

pole talle ebasoodus.

5. Ldl :d4 Re4—l6

6. Ocl—gs OiB—e7

7. Rbl—c3 c7—c6
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d7—ds8. o—o—o
9. Vhl—ei

'■M '■ ■
■ ■£■ B

WTM&
oi

Diagramm nr. 51.

Valgel on nüüd suurepärane

areng, kuid mustal on soliidse

seisu juures enamettur. On kü-

sitav, kas valge paremus on

väärt etturit, mispärast seda ka-

hingvarianti ei või valgele eriti

soovitada.

Seega oleme vaadelnud juba
kõiki pääle 1. e 4 e 5 tekkida või-

vaid tarvitatumaid võimalusi ja

jõudnud selgusele, kuidas käsi-

tella ühest või teisest avangust
tekkinud positsioone. Märka-

sime ka, et paljud varemini sa-

geli tarvitusel olnud avangud
on praegu juba peaaegu täieli-

kult kadunud meisterpraksisest,
kuna sagedamini võime kohata

hispaania, itaalia, neljaratsu ja
vahel ka Viini avangut. On ju
ka selge, et ei tarvitata meel-

sasti avanguid, mis juba algu-
sest kannavad vähe võitluse ise-

loomu ja viivad hää vastumängu

juures kiiresti võrdsusele, või

mis jällegi baseeruvad ebaso-

liidsele positsioonile. Asume

nüüd praegu rohkem tarvitusel

olevate, nimelt poolkinniste ja
kinniste avangute juurde, mil-

liste käsitamine veidi erineb

lahtiste avangute omast.

2. Poolkinnised avangud.

Asudes uue osa juurde avanguteoorias, peame kohe

alguses mainima, et see suuresti erineb oma iseloomult ja
käsitusviisilt senini vaadeldud lahtiseist avanguist. Kui meil

lahtiste avangute puhul peaaegu alati tuli kiirustada oma

malendite arenguga, et vältida katastroofi vastase mõne kiire

rünnaku tõttu, siis poolkinniseis avanguis see hädaoht on

palju väikesem, ja seepärast pole siin kiire areng ka enam

nii tähtis kui eelmainitud juhtumeil. Mida kinnisemaks muu-

tub seis, seda raskem on teostada kiireid rünnakuid vastase

seisule, ja seda vähemaks muutub järelikult ka kiire arengu

tähtsus. Kinniste etturkettide juures kerkib esile aga uus

tähtis tegur, nimelt mitmesugused punktid etturseisus, kuhu
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asetatud malendeid vastane ei saa enam oma ettureiga tõr-

juda. Kuna sääraseid punkte lahtiste avangute juures esines

võrdlemisi harva, siis kinniste ja poolkinniste avangute juu-
res moodustavad nad ühe tähtsamaist avangu sihtidest. Mui-

dugi ei tule eeltoodut tõlgitseda nii, et poolkinniste ja kin-

niste avangute juures kiire areng jääb tagaplaanile ega oma

üldse suuremat tähtsust, vaid tuleb märkida, et siin on vahete-

vahel tähtsam enne vallutada vajalikud strateegilised punk-
tid ja alles siis asuda arengu lõpetamisele. Tuleb üldse

pidada meeles, et kinniste ja poolkinniste avangute juures
arengu tempo on palju aeglasem kui lahtiste avangute juu-
res, ja seepärast ei pääse siin üksikute tempode kaotus ka

nii mõjule. Kui lahtiste avangute juures domineeris tavali-

sesti kergete vigurite mäng, siis praegu vaadeldavas avan-

gute grupis langeb peatähtsus esmajoones etturite ahelikele.

Mäng võtab tavalisesti kinnise ja positsioonilise iseloomu,

muutudes oma tempolt palju aeglasemaks võrreldes lahtiste

avangutega. Kõik ülaltoodud väited esinevad muidugi eri-

määral erinevate avangute juures, ja seepärast püüamegi
anda lähemaid selgitusi nende küsimuste kohta eraldi iga
üksiku avangu juures.

Prantsuse avang.

1. e2—e4 e7—e6

Seega võtab must endale

ideeks võitluse valge tugeva
etturtsentri vastu viimase otsese

ründamisega. See strateegia on

meile veel uus, kuna lahtiste

avangute puhul tavalisesti püüti
takistada tugeva tsentri moo-

dustamist. On ka selge, et aeg-
lasema arengutempoga avan-

gute juures võib seda ideed

teostada tulemusterikkamalt kui

lahtiste avangute juures, kus

sageli tsentri vallutanud male-

taja saab alustada nii kiiresti

otsustavat rünnakut, et vastane

üldse ei saa enam aega rünnata

moodustatud tugevat tsentrit.

Prantsuse avangus valib must

endale rünnakuobjektiks punkti
e4, mis on nõrgim valge seisus,

ja nagu meie hiljem näeme,

sunnib must valget peatselt
loobuma sellest punktist. Sää-

rane strateegia on omane kõi-

gile poolkinniseile avanguile, ja
seda peetakse viimasel ajal ko-

guni edukamaks kui tugeva
etturtsentri moodustamise takis-

tamist.

2. d2—d4 d7—ds
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Valgel on nüüd juba lähen-

dada probleem, kuidas kaitsta

oma rünnatud tsentrit? Selleks

on tal kolm võimalust, mille va-

likust olenevalt võib edaspidi
tekkida ka kolme liiki seise,

nimelt: 1. pääle vahetust d5

võrdlemisi surnud seis; 2. pääle
edasilüket e4—es tekkinud seis,

mida karakteriseerib etturite seis

d4 ja e 5 kontra d5 ja e6; 3. pääle
vahetust e 4 tekkinud seis, ka-

rakteriseeritud etturseisust d4

kontra e6. Vaatleme kõiki neid

seise eraldi.

3. Rbl—c3 (Või A, B.)
Tarvitatuim jätk, mis annab

valgele ka suurimaid šansse

mingisugusele avanguparemu-
sele. See annab meile tavali-

sesti etturseisu d4 kontra e6,
või ka d4 ja e 5 kontra d5 ja e6,

olenevalt musta edaspidisest
mänguplaanist. Vaatleme neid

võimalusi hiljem eraldi. Juhime
siin tähelepanu veel mänguvii-
sile 3. Rd2, mis võimaldaks val-

gele pääle 3.
...

Rf6 4. Od3 c5

5. e 5 Rfd7 6. c3 tsentri kaitsmise

ja veidi parema mängu, kuid

must saab pääle 3 ... c5 4. e:ds

e:ds 5. Obs+ Rc6 6. Le2+ Oe7

kergesti võrdse mängu.
3 RgB—f6 (Või I.)
Võimalust 3.

...
Ob4 vaat-

leme I juures. Ebasoovitatav on

siin 3.
...

d:e4 4. R:e4 Rbd7 5.

Rf3 Rf6 6. R:f6+ R:f6 7. Ogs ja
valgel on vabam mäng seisupa-
remusega, samuti ka 3. ... c5

4. e:ds e:ds 5. Obs+ paremu-

sega valgele.
4. Ocl—gs

Valge püüab viivitada otsu-

sega Ee 4 suhtes nii kaua kui

võimalik, et olenevalt musta

edaspidisest vastumängust va-

lida soodsaimat võimalust. Val-

ge võis siin mängida rahulikult

4. e:ds e:ds, kuid see annab

väga surnud seisu suuremate

võimalusteta kummalegi;
vastu on valgele ebasoovitatav

mängida siin 4. e 5 Rfd7, sest

pääle 5. Rce2 c5 6. c3 Rc6 satuks

valge tsenter ägeda rünnaku

alla, pääle 5. f4 c5 6. d:cs Rc6

7. a 3 O:cs 8. Lg4 g6 saavutaks

must aga veidi mugavama seisu

paremate rünnakuvõimalustega.
Täiesti rahuliku mängu annab

aga 4. Od3 c5 jne.

4 OfB—e7 (Võia.)

Nüüd on valge juba sunnitud

otsustama, mida ta võtab ette

Ee 4 suhtes, sest edaspidisele
ootamisele või ka kaitsele võib

must juba vastata 5.
...

R:e4.

Teksti varianti peetakse praegu
mustale soodsaimaks Prantsuse

avangus. Varem tarvitati sageli
ka Mac Cutcheoni käiku 4.

Ob4, kuid seejärgi saavutab

valge pääle 5. e 5 h6 6. Od2 O:c3

7. b:c3 Re 4 8. Lg4l väikese pare-
muse nii pääle 8.

... g6 kui ka

8.
...

KfB. Teine hää võimalus

valgele oleks veel 5. Re 2 d:e4 6.

a3, mis samuti annab talle ilusa

mängu.
5. e4—es

Parim variant valgele, sest

nii 5. O:f6 O:f6 6. e 5 Oe7 7. Lg4
o—o, kui ka 5. e:ds R:ds ei paku
talle midagi.
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5 Rf6—d7 enne nende a

6. Ogs :e7 siiski veel kail
Lihtsaim võimalus, ja arvata- ja must asub s

vasti ka parim, sest pääle 6. h4, milline olukor

mis tavalisesti viib väga keeru- gute juures ole

lisisse variandesse, võib must teldav.
vastata ka lihtsalt 6. ... h6, mil- 7. Ldl—d2

lele järgneb 7. O:e7 L:e7 umbes Võimalik oi

sarnaste võimalustega teksti- Rb6 8. c3 a 6 9
variandile. Rc6 11. 14 Ra4 ]

6 LdB :e7 rõrdsete võim

ka 7. Lg4 o—o

M 1 Ä■Ä RgS +
,

millele

L:gs ühes d:c

'„49/.49.49. 49. kolm vigurit li
■ ■AH ■ I 7. .....

?49 Kahtlane oi

w|| CJz- wO wB c $ võimaluse 8

■ m ■ ■ - *r,4

3aÄ A ■ ÄA w 9 - R gl“l3

pHp||| io- o—o—o

i|n| H Mustal on n

-=
«

~

võimaluse vah(

Diagramm nr. 52. vaim on kahe

c4. Seejärgi
Oleme seega saavutanud ühe valge alustab 1

prantsuse avangu põhiseisest, nakut g2—g4 j«
milline esineb sagedaimini vastu aga lipul
moodsas turniiripraksises prant- Kumb seejuure
suse avangu puhul, ja mida ise- hiie, seda on x

loomustab etturseis d4 ja e 5 tada ja see oh

kontra d5 ja «6. Valgel on ka- osavusest. Pr<

heldamatult suurem liikumisva- mänguviisi kas

badus, kuid mustal on seevastu lemisi harva,
alatine võimalus valge tsentri otsust anda

ründamiseks kas c7-c5 või 17-16, Kahtlasem mus

millega mõlemapoolsed šansid võimalus 10. .

umbes tasakaalustuvad. Pan- 11. e:l6 L:f6 12.

dagu tähele, et tekkinud seisus dise d:cs, Og2
valgel on veel täiesti arenemata valge tugeva st

kuninga- ja mustal liputiib, kuid ettureile.

enne nende arendamist valge
siiski veel kaitseb oma tsentrit

ja must asub selle ründamisele.

milline olukord lahtiste avan-

gute juures oleks vaevalt kuju-

Võimalik on siin ka 7. Rbs

Rb6 8. c3 a 6 9. Ra3 c5 10. Rc2

Rc6 11. 14 Ra4 12. Vbl b5 umbes

rõrdsete võimalustega, samuti

ka 7. Lg4 o—o 8. Rl3 c5 9. Od3

c:d4l, ja must ei tarvitse karta

kahingut 10. O:h7+ K:h7 11.

Rgs +
,

millele järgneks 11.

L:gs ühes d:c3, ja must omab

kolm vigurit lipu eest.

7 o—o

Kahtlane oleks otsene 7.

c5 võimaluse 8. Rbs tõttu.

8. f2—f4 c7—cs

9. Rgl—l3 RbB—c6

Mustal on nüüd valida mitme

võimaluse vahel, millest huvita-

vaim on kaheldamatult 10.

c4. Seejärgi tekib seis, kus

valge alustab kuningatiival rün-

nakut g2—g4 ja f4—f5, must see-

vastu aga liputiival b7—bs—b4.

Kumb seejuures jõuab enne si-

hile, seda on väga raske otsus-

tada ja see oleneb iga mängija
osavusest. Praksises on seda

mänguviisi kasutatud veel võrd-

lemisi harva, nii et lõplikku
otsust anda pole võimalik.

Kahtlasem mustale on igatahes
võimalus 10.

... f6, sest pääle
11. e:f6 L:f6 12. g3 ühes edaspi-
dise d:cs, Og2 ja Vhel saavutab

valge tugeva surve musta tsentri-
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a. dine areng valmistab mõningaid
(1. e 4 e 6 2. d4 d5 3. Rc3 Rf6 raskusi. Valge seisu peab see-

4. 0g5.) tõttu eelistama.

4 d5: e 4 I wfi 6 TK
See käik annab meile vari- Ä sr

andi etturseisuga d4 kontra e6,

mis pole aga mustale nn soo-

dus kui võimalus 4. ... Oe7. *'Ä »
5. Rc3:e4 '« jB Jjf »
Parem kui 5. O:f6 g:f6 6. R:e4

f5 7. Rc3 Og7 8. Rf3 o—o 9. Ld2 Ä O
c5 10. d:cs Las 11. Rbs L:d2 J

12. R:d2 Ra6 13. c3 R:cs 14. Rb3 M
zz

Re 4 ja must omab umbes võrdse

mängu. W
5 018—e7 Qfifi Ofi
6. Ogs :16 Oe7 :16 " "

Nuud järgneks 6. ... g:i6 aga
7. Ld2 15 8. Rc3 paremusega val-

gele, kuna must ei saaks enam

hästi lühikeselt vangerdada. (1. e 4 e 6 2. d4 d5 3. Rc3.)
7. Rgl—l3 RbB—d7 3 018—b4

8. Oli—d3 Viimasel ajal väga moodi läi-

Tähelepanu väärib siin ka nud jätk, mis isegi on võibolla

idee 8. Le2, et 8.
...

c5 vastata parem kui otsene 3.
...

Rl6.

9. o—o—o, arendades edaspidi Vahe seisab nimelt selles, et

kuningaoda g2—g3 ja Og2, kuid valge on nüüd sunnitud kiire-

tekstikäik on teravam ja annab mini otsustama Ee 4 saatuse üle,
huvitavama mängu. kuna tal pole sama sobivat kait-

8 c7—cs set kui 4. Ogs eelmises varian-

9. Ldl—d2 dis. Valge peab nüüd igal juhul
Pääle 9. d:cs R:cs 10. Obs+ mänguna palju ettevaatlikumalt

Ke7 11. L:dB+ V:dB 12. R:cs kui 3. ... Rf6 puhul.
Vdsl jne. saavutab must vaevata 4. Rgl—e2
võrdsuse. Üks paremaid kaitseid val-

9 c5 : d4 gele, mis on küll seoses etturi-

10. o—o—o kahinguga, kuid mille vastuvõtt

Mustal on nüüd küll enam- asetaks musta raskesse seisu.

ettur, kuid valgel on parem Teine hää võimalus on siin 4.

areng ja suurepärased võimalu- e5, millele järgneks 4.
...

c5 5.

sed kuningarünnakuks käiguga Od2 Re7l 6. Rbs O:d2+ 7. L:d2

g2—g4. Musta kuningas seisab o—o 8. Rc3 Rfs umbes võrdse

väga ebakindlalt ja ka edaspi- mänguga; seejuures väärib tä-

mängu.
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helepanu veel võimalus 4.

Re7.

4 d5 : e 4

5. a2—a3 Ob4—e 7

Must võis siin võita etturi

käiguga 5.
...

O:c3+ 6. R:c3 f5,
kuid pääle 7. f3 e:f3 9. L:f3 oleks

valgel ülitugev rünnakuseis.

6. Rc3 :e4 RgB—l6
7. Re2—c3 RbB—c6!

Pääle 7. ... Rd7 8. Of4 saa-

vutaks valge paremuse, kuna

mustal oleks suuri raskusi oma

lipuoda arendamisega. Nüüd

kavatseb must aga 8. Obs vas-

tata lihtsalt Od7, pääle 8. Oe3

aga jätkata 8. ... o—o 9. Rg3 b6

ühes ilusa arenguga. Musta

seis on üldiselt küll veidi kin-

nine, kuid suuremate nõrkusteta

ja soodsat arengut võimaldav,

mispärast peame tekkinud seise

umbes võrdseiks.

HÄBI B
■Aü HAUA

■
'////////, '&//////, V//////Z, W////,

%7/.7/.

y/.

fläö
g BSiBS

Diagramm nr. 54.

A.

(1. e 4 e 6 2. d4 d5.)

3. e4—e 5

See edasilüke, millega valge
saavutab küll ruumilise pare-
muse, pole viimasel ajal enam

tarvitusel, sest must saavutab

võimaluste c7—cs ja f7—f6 tõttu

peaaegu alati võrdse mängu.
Varemini tarvitas seda käiku

eriti meelsasti Nimzovitsch.

3 c7—cs

Parim võimalus valge tsentri

ründamiseks, kuna pääle 3.

f6 saavutaks valge käiguga 4.

Od3 paremuse. Teised käigud
tulevad mustale siin vaevalt ar-

vesse.

4. d4 :c5

See vahetus on kindlasti pa-

rem kui 4. c3, mille järgi must

saavutab pääle 4. ... Rc6 5. Rl3

Lb6 6. Oe2 Rge7l 7. b3 (7. d:cs

Lc7l) 7. ... c:d4 8. c:d4 Rl5 9.

Ob2 Ob4+ paremuse. Halvem

on ka 4. Lg4, millele must vas-

tab lihtsaimini 4. ... Rc6 5. Rl3

Rge7 hää mänguga. Hästi män-

gitav on seevastu aga 4. Rl3, mis

sageli annab samu variante na-

gu teksti käik.

4 RbB—c6

Halvem on 4. ...
O:cs 5. Lg4

jne., kuid arvesse tuleb veel

4. ... Rge7 ühes Rec6 ja Rd7,

millega must ründab punkti e5.

5. Rgl—l3 018 :c5

6. Oli—d3 RgB—e7
Võimalik on siin vastus 6. ...

15, kuid seevastu kahtlane 6. ...
16, millele valge võib vastata nii

7. Obs kui ka 7. Le2 Lc7 8. Of4,

sest etturivõit 8. ... g5 9. Og3
g4 10. Rfd2 R:es on mustale vä-

gagi kahtlane.

7. Ocl—-14
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Võib mängida ka 7. o—o0—0 Rg6
8. Vel jne., kuid teksti käik on

teravam ja annab vaheldusrik-

kama mängu.
7 LdB—b6

8. o—o Re7—g6
Pääle 8. ... L:b2 9. Rbd2 Rg6

omab valge vahekäigu 10. Vbl

ja saavutab hää mängu. Teksti

käigu järgi on valge seevastu

sunnitud kas vahetama 9. O:g6
h:g6, mis aga annab mustale hää

mängu, või jällegi kahima vä-

gagi kahtlaselt kaks etturit: 9.

Og3 L:b2 10. Rbd2 Rg:es 11.

R:es R:es 12. Vbl Lc3 jne., mille

järgi mustal näiliselt pole karta

suuremat hädaohtu. Seetõttu

ei saa valge 3. käiku ka eriti

soovitada.

■AH 'BABA

■■ifÄ"

ÄSAB h&h
BWBgg

;

Diagramm nr. 55.

B.

(1. e 4 e 6 2. d4 d5.)
3. e 4 :d5 e 6 :d5

Seega on loodud sümmeetri-

line etturseis, millega partii kal-

dub kiiresti lihtsustumisele.

Seepärast mängitakse seda vari-

anti ka võrdlemisi harva ja pea-
miselt mängijate poolt, kes tu-

gevama vastasega võisteldes

soovivad saavutada kindlat viiki.

On ka kergesti mõistetav, miks

partii siin kaldub lihtsustumi-

sele: pääle tsentrietturite vahe-
tust on tekkinud lahtisele avan-

gule sarnane seis üheainsa vaba

liiniga, mille vallutamisel tava-

lisesti vahetatakse vankrid.

Seejärgi tekkinud seis on aga
juba võrdlemisi tublisti lihtsus-

tatud.

4. Ofl—d3 OfB—d6

5. Rgl—e2 Rb8—c6

6. Rbl—c3

Nõrgem oleks 6. c3 Lh4l 7.

Rd2 Og4 8. Lc2 o—o—o ja must

saavutab initsiatiivi.

6 RcG—b4

Võimalik oli muidugi ka

6. ... Rge7 täieliku võrdsusega.
7. Ocl—f4 Rb4:d3 +

8. Ldl :d3 RgB—e7
Mängud on täiesti võrdsed

ja on oodata kiiret viiki, sest

pole hästi võimalik vältida ka

edaspidiseid vahetusi, mille

järgi lõppmängus kummalgi ei

ole mingeid võiduvõimalusi.

b. Sitsiilia avang.

1. e2—e 4 c7—cs

Sitsiilia avanguga must püüab
takistada valge tugeva ettur-

tsentri moodustamist, võttes oma

kontrolli alla välja d4. Tavali-

sesti valge mängib peatselt
d2—d4, mille järgi vahetatakse

etturid d4 ja c5, kusjuures tekib

valgele veidi soodsam etturite-
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seis, kuna tal on tsentris ettur

e4, mustal aga ainult d6. Kesk-

mängus püüab valge tavalisesti

saavutada rünnakut kuningatii-
val või tsentris, must seevastu

aga liputiival ja vabal c-liinil.

Juba sellest lühikesest kirjeldu-
sest märkame, et on tegemist
väga komplitseeritud ja võitlus-

rohke avanguga, mispärast teda

sageli tarvitatakse just musta-

dega võidule mängides, õige
mängu juures on aga valgel pa-
remaid võimalusi, nagu see on

tavaline nähe seisudes, kus ühel

poolist on ülekaal tsentris.

2. Rgl—l3 (Või A.)
Siin on sageli katsetatud ka

gambiiti 2. b4, mis pole aga kui-

dagi õigustatud ja annab mus-

taie pääle 2. ... c:b4 3. a 3 d5!
paremuse. Teksti käiguga val-

mistub valge edasilükkele d2—

d4, mis on talle ainuke võimalus

mängides avangparemusele.
2 RbB—c6 (Või I.)
Viimasel ajal soovitatakse

siin käiku 2.
... d6, mida vaat-

leme I juures. Võimalik on ka

Nimzovitschi jätk 2.
...Rf6, mil-

lele valge vastab parimini 3. e5
Rds 4. Rc3 e 6 (või 4. ... R:c3 5.

d:c3 d5 6. e:d6 L:d6 7. L:d6 e:d6

8. Of4 ja valge on paremuses.)
5. R:ds e:ds 6. d4 d6 7. Ogsl,
sest pääle 7.

...
Las+ 8. c3 c:d4

9. Od3 saavutab valge kahitud

etturite eest ülitugeva rünnaku.

3. d2—d4 c5 :d4

4. Ri3 :d4 RgB—f6
Must peab sundima valget

käima Rc3 enne kui on tehtud

edasilüke c2—c4, millega oleks

kindlustatud kontroll punkti d5

üle. Valge saavutaks säärasel

juhul avanguparemuse. Sel põh-
jusel pole siin soovitatavad ka

jätkud 4.
...g6 või 4.

...
e6.

5. Rbl—c3 d7—d6

Pääle 5. ... e 6 on valgele pa-
rim vastus 6. Rdbs, et 6.

...
Ob4

vastata lihtsalt 7. a 3 paremusega
valgele. Viga oleks siin ka ot-

sene 5.
... g6, millele valge vas-

taks 6. R:c6! b:c6 (6. ... d:c6 7.

L:dB+ K:dB 8. Oe3 paremusega

valgele.) 7. e 5 RgB 8. Lf3 parema

mänguga. Must peab avang-
käigud tegema täpses järjestu-
ses.

6. Ocl—g5
Kurt Richteri käik, millega

valge takistab musta valimast

arengusüsteemi g7—g6 ühes

Og7, ja sunnib musta arendama

oma oda e 7 kaudu. Selle või-

maluse vältimiseks viimasel ajal

ongi valitud peaaegu alati vari-

ant 2. ...
d6, milline võimaldab

mustale oda arengu g7. Uue-

mad uurimused aga näitavad, et

mustal ei tarvitse karta ka teksti

käiku.

6 e7—eS

Parim vastus. Nõrgemad on

6. ... Las 7. Obs, või 6.
...

Lb6

7. Rb3, mis annavad valgele

avangparemuse.

7. Ldl—d2 OfB—e7

8. o—o—o

Parem kui 8. Rb3 h6 9. Oe3

(9. Oh 4 o—o,0—0, ähvardades 10.
...

R:e4 etturivõiduga või suure-

pärase mänguga.) 9.
...

o—o0—0

10. Oe2 a 6 ja mustal on hää

mäng.
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8 o—o palju ei erine eelmisest varian-

Etturikahing pääle 8.
...

h6 dist. Tarvituselt on läinud või-

9. O:f6 O:f6 10. Rdbs o—o 11. maius 2.
...

e 6 3. d4 c:d4 4. R:d4
R:d6 pole nähtavasti korrektne; Rf6 (4. ... Rc6 või 4.

... a6, 5.
nüüd järgneks seevastu pääle c4l paremusega valgele.) 5. Rc3

9. 0:16 0:16 10. R:c6 b:c6 11. Ob4 6. e 5 Rds 7. Lg4 R:c3 8. L:g7
L:d6 Las või 11. ... Lb6 suure- VfB 9. a3l ja valge saavutab pa-
pärase rünnakuga kahitud etturi remuse.

eest. Valge teeb seepärast pa- 3. d2—d4

remini, kui ta loobub pakuta- Tähelepanu väärib siin gam-
vast etturist. biitjätk 3. b2—b4, millele must

9. Rd4—b3! a7—a6 vastab parimini 2. ... c:b4 3. d4

10. Ogs :f6 g7 :16 g6l võrdlemisi hää mänguga.
Valgel on nüüd küll positsi- 3 c5 : d4

ooniline paremus musta kunin- 4. Rl3 :d4 RgB—l6
gatiiva etturite nõrgestuse tõttu, 3. Rbl —c3

kuid must seevastu võib ker- Siin on tähelepandav jätk 5.

gesti saavutada rünnaku liputii- 13, millele must vastab parimini
vai, mis sageli kujuneb vägagi 5. ... e 5 6. Obs+ Rbd7 7. Rfs

ohtlikuks. Mõlemapoolseid või- d5l 8. e:ds a 6 9. Oa 4 b5 ühes

maiusi võib hinnata umbes Rb6 ja Ob7, saavutades etturi

võrdseks. eest suurepärase mängu. On

-

jl .t Wi veel teised variandid võima-

!■S-9>. ‘1 V
.

!ik“d' “ust saavutab igal
A A A juhul rahuldava vastumängu.

tämM1
5 g7-ge

|||| Nüüd avaldub käigu 2.
...

>d6 idee: must saab takistama-

eosta^a oma o<*a a*enda-

üllA |||| mise g7, mida peetakse sood-
Z

saimaks sitsiilia avangus. Teine

Oi OB idee mustale on siin nn. Sche-

A AÜH ffW A veningeni kaitse 5. ... e 6 6. Oe2

A
Oe7 7 - o—o o—o 8- Oe3 a 6 9> a 4

HH CS ■& wlJL||||M Lc7 ühes Rbd7
/

b7—b6 ja Ob7

Must võtab seega valgelt küll

tsentraalvälja d5, kuid nõrgestab
punkti d6 ja suleb oma oda e7.

Teksti käiguga ühenduses ole-

vas süsteemis arendab must oma

Diagramm nr. 56.

I.

(1. e 4 c5 2. R13.)
2 d7—d6 oda soodsasti g7, kuid peab
Uuemal ajal väga moodi läi-

nud jätk, mis aga tegelikult
loovutama välja d5 valgele, sest

pääle e7—e6 muutuks tema d-
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ettur lootusetult nõrgaks. Mõle- 9 a7—as

mai süsteemil on seega oma

head ja halvad küljed, kuid

teksti süsteemi peetakse siiski

soodsamaks.

10. a2—a4 OcB—e6

11. Rb3—d4 d6—dsl

(Vt. diagramm nr. 57.)
Must on saavutanud seega

6. Ofl—e 2 võrdsuse, kuna vastus 12. R:e6

Võib mängida ka 6. Ogs Og7
7. Ld2 Rc6 8. Rb3 o—o 9. Oh 6

a5l ja must saavutab vastu-

mängu liputiival. Teksti käik

on rahulikum ja eelistatavam.

6 Of8—g7
7. Ocl—e3 RbB—c6

8. Rd4—b3

Pääle otsest 8. o—o võib must

mängida 8.
...Rg4 9. O:g4 O:g4

10. f3 Od7, omades kaksikoda-

sid vastase etturtsentri vastu,

mille valge võib moodustada

pääle Rds ja c2—c4.

8 o—o

9. o—o

Pääle 9. f4 Oe6 10. g4 saavu-

tab must käiguga 10. ... d5l kül-

laldase vastumängu tsentris,

nagu näitas partii Aljechin-
Botwinnik, Nottingham 1936.
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Diagramm nr. 57.

f:e6 ei anna valgele ähvarduse

d5—d4 tõttu midagi. Partiis

Spielmann-Aljechin, Margate
1938, järgnes siin: 12. e:ds O:ds

13. R:ds R:ds 14. R:c6 b:c6 15.

Od4 e 5 ja mustal on suurepä-
rane mäng, mis lõppes peatselt
viigiga.

A.

1. e 4 c5.)
2. Rbl—c3

Seega loobub valge edasi-

lükkest d2—d4 ja valmistub

kinnisele arengusüsteemile, mil-

lega tal aga pole loota pare-
musele. Musta edaspidiseks
püüdeks on endale välja d4

kindlustamine ja siis edasilükke

d7—d5 teostamine.

2 RbB—c6

3. g2—g3 g7—g6
Must vallutab esmajoones

tähtsa tsentraalvälja d4 ja alles

siis püüab teostada edasilüket

d7—ds; seejuures võtab ta ka

selle välja valgeilt vigureilt.
4. Oil —g2 018—g7
5. Rgl—e2 e7—e6!

Esimene ettevalmistus käi-

guks d7—d5, mille vältimiseks

valge ei saa midagi ette võtta.

Nõrgem on tavalise sitsiilia

kaitse puhul tarvitatav süsteem

5.
...

d6 ühes Rc6, kuna valge
võib siis saavutada pääle 6. d3

ühes Oe3, o—o, Ld2 ja f4 suure-

pärase kuningarünnaku.
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6. o—o RgB—e7
7. d2—d3 o—o

8. Ocl—e3 Rc6—d4

9. Ldl—d2 d7—dsl

Seega on must saavutanud

kõik oma strateegilised sihid ja
võib lootusega vaadata kesk-

mängu, mis pakub talle võib-

olla isegi paremaid võimalusi

võrreldes valgega. Valge ei

seisa sugugi veel halvasti, kuid
tema avanguidee, nimelt rünnak

kuningatiival, ei lase end enam

teostada, ja seepärast peame ka

kinnist süsteemi sitsiilia avan-

gus valgele ebasoovitatavaks.

Soodsam on igal juhul 2. Rf3

ühes d2—d4, mis annab terava

ja võimalusterikka seisu.

■« HABi
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Diagramm nr. 58.

c. Caro-Kanni kaitse.

1. e2—e4 c7—c6

Caro-Kanni kaitse on, samuti

nagu prantsuse avangki, valge
tsentrit ründava iseloomuga,
kusjuures ka siin must valib

oma rünnaku sihiks etturi e4.

Kindlustatud väljaks musta tsent-

ris jääb d5, millest must ei tohi

loobuda. Etturi e 4 kaitsmisega
tekivad valgele siin umbes

mad probleemid nagu prantsuse
avanguski, millest märkame, et

neil avanguil on üldse palju
ühiseid jooni; seepärast annab

ka neist ühe tundmine palju
teadmeid juba teise kohta. Üldi-
selt peetakse Caro-Kanni kaitset

üheks rahuldavamaks kuninga-
etturi avangu vastu.

2. d2—d4

Nagu prantsuse avanguski,
moodustab see otsene edasiiüke

tsentris valgele ainukese loogi-
lise jätku, millega ta võib juhul
loota paremusele. Ohutu mus-

tale on katse 2. c4, sest võib

järgneda ikkagi 2. ... d5 3. c:ds

c:ds 4. e:ds Rf6 ja must võidab

etturi tagasi ühes hää mänguga.
Midagi ei anna ka katse 2. Rc3

d5 3. Rf3 d:e4 4. R:e4, ainult

peab must siis hoiduma jätkust
4.

...
Ofs? 5. Rg3 Og6, mis an-

nab valge paremuse pääle 6. h4

h6 5. Res Oh 7 6. Lhs jne.; pääle
lihtsa 4. ... Rf6 saame aga um-

bes sama seisu mis variandis I,
kusjuures valge on valinud mitte

parima käigu Rf3.

2 d7—ds

Nüüd on valge jällegi seatud

probleemi ette, kuidas kaitsta

Ee4. Tuleb arvesse 3. Rc3 või

3. e:ds, kuna edasiiüke 3. e 5 on
siin valgele veelgi ebasoodsam

kui prantsuse avangus.
3. Rbl—c3 (Või A:) ds:e4

Caro-Kanni avangus peab
must kohe vahetama e4, sest
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pääle 3.
...

Rf6 4. e 5 saavutaks

valge parema mängu.
4. Rc3 :e4 OcB—ls (Või I.)
Teine hää võimalus mustale

on siin 4. ... Rf6, mida vaatleme

I juures. Halvem on 4.
...

e5
5. Rf3 e:d4 6. L:d4 arengpare-

musega valgele, või ka 4. ...
Rbd7 5. Rf3 Rgf6 6. Rg3 ja mustal

on raskusi OcB arenguga.

kub valgele võibolla minimaal-

seid võimalusi paremusele. Tal

on ettur tsentris, valitseb välju
e 5 ja c5, ja saab mustalt ker-

gesti võtta tema tugevaima
tsentraalvälja d5 käiguga c2—c4.

Musta seis seevastu on aga
hästi arenenud ja igasuguste
nõrkusteta, mistõttu valgel pole
sugugi kerge saavutada oma

5. p e4g3 positsioonilisest ülekaalust mi-

Kahivariant 5. Od3 L:d4 6.

Rf3 LdB 7. Le2 Rf6! 8. R:f6 +

g:f6 9. O:fs Las+ ühes L:l5 an-

nab mustale parema mängu.

dagi reaalset. Edaspidiseks
jätkuks võiks kujuneda: 12. Re 4
R:e4 13. L:e4 Rf6 14. Le2 Lc7 15.

Kbl o—o—o 16. c4 VheB 17. Oc3

5 ..... 015—g6
KbB 18- Res ja valgel on veidi

*** wi •-»
vi

z—r vi'
ivivi o Im

i
o1 iv rtg’ a vabam mäng rünnakuvõimalus-

Hää võimalus on siin ka 6.

Oc4 e 6 7. Rle2, millega valge
hoidub odade vahetusest. Teksti

käigu hääde ja halbade oma-

duste üle valitseb palju lahkar-

vamusi.

6 h7—h6

7. Rgl—l3 RbB—d7

Must peab tingimata takis-
tarna valge ratsu sissetungi väl-

jale e5, mis järgneks näiteks

pääle 7.
...

Rf6.

8. Oli—d3

Ka siin võib valge valida

veel süsteemi 8. Oc4 ühes Le2,
kuid see on vaevalt parem kui

teksti käiguga kavatsetud musta

tugeva oda vahetus.

8 Og6 : d3

9. Ldl:d3 RgB—l6
10. Ocl—d2 e7—e6

11. o—o—o 018—d6

Mõlemad pooled on nüüd

lõpetanud oma arengu ja val-

mistuvad keskmänguks, mis pa-

tega kuningatiival. Must peab
katsuma teostada võimalikult

kiiresti edasilüket tsentris c6—

c5 ja saavutama sääl vastu-

mängu, kuna muidu ta vaevalt

suudaks pareerida valge rünna-

kut kuningatiival. Üldkokku-
võttes peame selles variandis

eelistama valge positsiooni, kuid

seejuures andma šansse kesk-

mängus mõlemale poolele.

s&
Diagramm nr. 59.
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I.

(1. e 4 c6 2. d4 d5 3. Rc3 d:e4

4. R:e4.)
4 RgB—l6
Ka selle käiguga ühenduses

olevad variandid on mustale

võrdlemisi hädaohutud, ja see-

pärast on iga maletaja maitse

asi, kumma jätku ta valib.

5. Re4:f6+

Pääle 5. Rg3 võib järgneda
kas 5. ...

e 5 6. Rf3 e:d4 7. R:d4

Oe7, või ka 5. ... c5 6. Rf3 c:d4

7. L:d4 L:d4 8. R:d4 a 6 umbes

võrdsusega.
5 g7 : i6

Võimalik on siin ka 5.

e:f6, kuid seega nõrgestab must

enam oma etturseisu ja võimal-

dab valgele etturite ülekaalu

liputiival. Hää süsteem valgele
on seejärgi 6. Oc4 Od6 7. Lhs

o—o 8. Re 2 jne.
6. c2—c3

Halvem oleks 6. Rf3, millele

võiks järgneda kas 6. ... Og4
või ka 6. ... Ofs. Katsele 6. g3
vastaks must 6. ... Lds 7. Rf3

Ois 8. Og2 Oe4 ühes f6—fs täie-

liku võrdsusega.
6 OcB—is

7. Oti—c4 e7—e6
Ähvardus 8. Lb3 vastu tuli

arvesse veel vastus 7. ... Ld7.

8. Rgl—e2 Ofs—e4l

Tähtis käik, kuna pääle 8. ...
Rd7 9. Rg3 Og6 10. f4 peaks
must võimaluse f4—fs vältimi-

seks mängima 10. ... f5 ja sul-

gema oma oda, mille järgi valge
saavutab 11. o—o0—0 paremuse.
Teksti käiguga näib must aga

saavutavat võrdsuse, sest pääle

9. f3 Ods 10. Od3 c5 võib valge
vaevalt loota paremusele, sa-

muti ka pääle 9. o—o c5 jne.
Musta peamureks selles vari-

andis on tema lipuodale sood-

sate väljade saavutamine, milli-

sel juhul ta võib loota kiirele

võrdsusele.

|IB i*S ■
&Ui ÜH »ÜH

?///////, 7///////, 7//////Z, -'////////,

pp pp pp pp
MWr/.
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Diagramm nr. 60.

A.

(1. e 4 c6 2. d4 d5.)

3. e 4 :d5

Teine variant, mis tuleb val-

gele 3. Rc3 kõrval veel tõsiselt

arvesse. Nõrgem on 3. e5, mis

küll on veel mängitav prantsuse
avangus, kuid siin annab pääle
3. ... Ofs mustale vaevata vä-

hemalt võrdsuse, kuna ta pole
veel käiguga e7—e 6 sulgenud
oma lipuoda. Valge mängiks
seejärgi veel parimini 4. Re 2 e6
5. Rg3 Og6 6. h4 jne., mitte aga

4. g4, millele must vastab 4. ...
Od7 parema mänguga.

Tartakover soovitab siin jätku
3. f3, mis annaks valgele pääle
3. ... d:e4 4. f:e4 e 5 5. Rf3 e:d4
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6. Oc4 otsustava rünnaku, kuid

must vastab paremini 3.
... e 6

4. Oe3 Rf6 (või 4.
... d:e4 5.

Rd2 e:f3 6. Rg:f3 mõningate või-

malustega kahitud etturi eest.)
5. Od3 csl, või 5. Rc3 Lb6 ühes

c5, millega must saavutab hää

mängu.

3 c6 : d5

4. c2—c4

Teiste käigega võib valge
loota veelgi vähemat, kuna must

saab siis lõpetada rahulikult

oma arengu ja saavutab kergesti
võrdsuse. Nii näiteks tekib

pääle võimalikke käike 4. Od3

Rc6 5. c3 Rf6 6. Of4 Og4 7. Re2
e 6 jne. seis kus valge omab

šansse kuningatiival, must aga

liputiival, kusjuures need um-

bes tasakaalustuvad. Teksti käik

sisaldab rohkem võitlusmo-

mente.

4 RgB—l6
5. Rbl—c3 e7—e6l

Varem mängiti siin sageli
varianti 5.

...
Rc6 6. Ogsl d:c4

7. d5 Res 8. Ld4 Rd3+ 9. O:d3

c:d3, mille järgi valge aga pääle
10. Rf3 saavutab paremuse; see-

järgi püüti leida mustale pare-
maid võimalusi seega, et mindi

6. käigul üle tekstivariandile

6. ... e6, kuid seejärgi võib

valge mängida soodsasti 7. c5,

sest 7. ... b6 järgneks 8. b4, ja
ka 7. ... Oe7 8. Obs o—o 9.

Rge2 tõotab paremust valgele.
Seepärast mängitakse nüüd ko-

he 5. ...e6! enne RbB arenda-

mist, et vastata edasilükkele

c4—cs alati käiguga b7—b6.

6. Ocl—gs OfB—e7

7. Rgl—f3 o—o

8. Ofl—d3

Nagu näeme, ei saanud valge
ei siin ega ka varemini teostada

edasilüket c4—cs, sest alati

oleks must saavutanud käiguga
b7—b6 küllaldase vastumängu

liputiival. Teksti käiguga ühen-

dusesolev tempokaotus on sun-

nitud, sest muidu ei saa valge
arendada oma kuningatiiba.

8 d5 : c4

9. Od3 :c4 RbB—d7

10. o—o Rd7—b6

11. Oc4—b3 Rb6—ds

Nüüd on saabunud seis või-

maiustega mõlemaile, kusjuures
valge püüab saavutada kuninga-
rünnakut, must seevastu vahe-

tada võimalikult palju malen-

deid ja kasutada Ed4 nõrkust

lõppmängus. Senine praksis on

■ ■ ■
■ BAB s
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Diagramm nr. 61.

annud tulemusi mõlemaile, kuid

peab siiski ütlema, et praktili-
selt on valgeil paremaid võima-

lusi, kas või juba seepärast, et
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tema šansid peituvad keskmän-

gus ja musta omad lõppmängus,
kuid keskmäng on eespool lõpp-
mängul Valge järgnev plaan
on igatahes Res, Le2, Vadi ühes

f2—f4—f5, kuna must sel ajal
püüab arendada oma liputiiba ja
saavutada sääl vastumängu, sa-

muti tsentris. Seis pakub huvi-

tavaid võimalusi mõlemaile.

d. Aljechini kaitse.

1. e2—e4 RgB—f6
See avang oma motiivega on

meile täiesti uuelaadne ja vajab
seetõttu veidi selgitamist. Tekib

tahtmatult küsimus, mis mõte

võib olla avangul, mis võimal-

dab vastasele moodustada tem-

povõitudega suurepärase tsentri,

saavutamata ise seejuures näi-

liselt mitte mingit kasu? Sellest

mõttest ei saadud maleilmas

ka kaua aru ja seepärast peetigi
alguses Aljechini kaitset käper-

disavanguks; hiljem aga mär-

gati, et mustal on häid võima-

lusi valge etturtsentri ründami-

sega, millega ta praeguse male-

teooria seisundi järgi saavutab

vähemalt võrdsuse. Seepärast
tavalisesti ei kasutata Aljechini
kaitse vastu enam neljaetturilise
tsentri moodustamise võimalust,

vaid piirdutakse ainult kolmega.
Vaatleme võimalikku seisu

pääle 2. e 5 Rds 3. c4 Rb6 4. d4

d6 5. 14. Mida on must õieti

saavutanud kompensatsiooniks
valge tugevale tsentrile? Aren-

gus pole ta ette jõudnud, samuti

ei seisa ka Rb6 eriti hiilgavalt.
Siinjuures peame aga jällegi tu-

letama meelde poolkinniste ja
kinniste avangute juures sageli
esinevat taktikat, nimelt vastase

tugeva tsentri ründamist ja mitte

selle moodustamise takistamist.

Käesoleval juhul must koguni
kaotas ratsukäigega mitu tem-

pot, et meelitada valge ettureid

kaugemale tsentrisse, kus neid

oleks kergem rünnata. Nagu
meie edaspidisest näeme, pole
valge tsenter musta rünnakute

vastu sugugi nii kindel nagu
see näib esimesel pilgul, vaid

vajab hoolsat kaitset. Kuna

must saab teostada rünnakut

valge tsentrile arengkäigega,
siis valge selle kaitsmiseks peab
sageli raiskama aega. Võime

kujutella, mis jääb järgi valge
uhkest tsentrist, kui must suu-

dab teostada rünnaku sellele nii

c7—cs kui ka f7—f6. Peab aga
tähendama, et säärane taktika

on mustal võimalik vaid see-

tõttu, et seis on esialgu veel

võrdlemisi kinnine, ja võimalu-

sed selle avamiseks on mustal,
mitte aga valgel. Seejuures
peab must aga rünnakut juhtima
täpselt ja kavakindlalt, sest vä-

hemagi vääratuse korral võib

valge tsenter kujuneda tõesti

mõjuvaks relvaks, ja siis pole
mustal enam pääsu.

2. e4—es

Ainuke käik, millega valge
võib loota avanguparemusele.
Pääle Rc3 võib must 2. ...

e5

valida Viini avangu, või jätkata
ka Aljechini soovituse järgi
2.

...
d5 3. e 5 Rfd7 4. R:ds R:es

jne.
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2 Rl6—ds

3. d2—d4

See käik on elastsem kui

otsene 3. c4 Rb6, mis peaaegu
kohustab juba valget mängima
4. d4, sest 4. c5 Rds 5. Rc3 R:c3

6. d:c3 d6 ei valmista mustale

mingeid raskusi. Kasutud on ka

jätkud 3. Oc4 Rb6, või 3. Rc3

R:c3 ühes d6.

3 d7—d6

Esimene osa rünnakust valge
tsentrile. Kui valge võimaldab

nüüd vahetuse e5, siis muutub

tema Ees ennem nõrgaks kui

tugevaks.
4. c2—c4 (Või A.)
Teravaim jätk, mis aga ainu-

kesena annab valgele lootusi

musta kaitsesüsteemi ümberlük-

kamiseks. Praegu laialdasemalt

tarvitusel olev mänguviis 4. Rf3,
mida vaatleme A juures, võimal-

dab mustale enamasti võrdsuse,
kuna vahetus 4. e:d6 L:d6 on

mustale isegi kasulik ja annab

talle võimalusi paremusele.
4 Rds—b6

5. 12—14

Kuulus neljaetturi variant,

mida Aljechin ise peab pari-
maks. See viib aga niivõrd

keerulisisse variandesse, et teda

tarvitatakse viimaseaja turniires

võrdlemisi harva. Teksti käigu
kõrval omab valge veel järgne-
vaid võimalusi:

I: 5. e:d6 e:d6 6. Rc3 Rc6

7. Oe3 Oe7 8. Od3 o—o 9. Rge2
Og4 10. o—o VeB 11. h3 Ohs ja
valgel on küll väike ruumiline

paremus, nagu see on kinniste

avangute puhul tavaline nähe,

kuid mustal on seevastu väga
kindel positsioon igasuguste
nõrkusteta, mis võimaldab talle

edukat kaitset valge rünnakute

vastu.

II: 5. Rf3 Og4 6. Oe2 d:es

7. c5l e 4 8. c:b6 e:f3 9. O:f3 O:f3

10. L:f3 a:b6 11. L:b7 Rbd7 12.

Of4 e 5 umbes võrdsete võima-

lustega.
5 d6 : e 5

6. f4 :e5 RbB—c6

Nüüd näeme, kui kerge mus-

tal on juhtida rünnakut valge
tsentrile, kuna see toimub tava-

liste arengkäigega. Partii tule-

mus oleneb nüüd sellest, kas

valge suudab oma tsentrit kül-

laldaselt kaitsta, või jällegi pu-
rustab must selle oma etturrün-

nakutega.
7. Ocl—e3

Venelased leiutasid siin hu-

vitava jätku 7. Rf3 Og4 8. e6,

kuid pääle 8. ... f:e6 9. c5 võib

must saavutada vigurikahinguga
ülitugeva rünnaku: 9.

...
e5l 10.

c:b6 e 4 11. h3 Ohs 12. g4 e:f3

13. g:hs e5l jne. Teksti käik on

soliidsem.

7 OcB—ls

8. Rbl—c3 e7—eo

9. Rgl—l3 LdB—d7

Võimalik on siin ka veel

9. ... Rb4 10. Vcl c5 11. Oe2

c:d4 12. R:d4 Og6, kuid valge
võib sellele vastata huvitava

etturikahinguga 10. d5 e:ds 11.

c:ds R4:ds 12. Ogs jne., mis

annab talle suurepäraseid rün-

nakuvõimalusi. Teine hää või-

maius mustale on aga 9.
...

Oe7
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10. Oe2 o—o 11. o—o f6 12. Rh4

f:es umbes võrdse mänguga.
10. Ofl—e2 o—o—o

11. o—o 17—f6

Otsese kaotuse toob 11. ...

Oe7? 12. d5l e:ds 13. O:b6 a:b6

14. c:ds Rb4 15. Rd4 g6 16. R:fs

g:fs 17. V:fs R:ds 18. e6l f:e6

19. V:ds jne.. Must peab män

gima ettevaatlikult.

12. d4—d5 Rc6 :e5

Ei läinud hästi 12. ... e:ds

13. O:b6 a:b6 14. c:ds jne.

13. Rf3 :e5 16 :e5

14. Ldl—b3

Valgel on nüüd tugev rün-

nakuseis, ja mustal on suuri ras-

kusi oma kuningaseisu kaitsmi-

sega. Pääle 14.
...

e:ds järg-
neks lihtsalt 15. c:ds, ja must ei

tohi lüüa d5 vigurikaotuse tõttu.

Üldiselt peab eelistama valge
positsiooni. Must oleks teinud

võibolla paremini, valides 9.

käigul mõne teise kaitsesüs-
teemi.

A.

(1. e 4 Rf6 2. e 5 Rds 3. d4 d6.)

4. Rgl—!3
Annab palju rahulikuma män-

gu kui 4. c4 ühes f4, kuid see-

juures ka vähem võimalusi pa-
remuse saavutamiseks.

4 OcB—g4
5. Ofl—e2 c7—c6l

Flohri jätk, mis on üks pare-
maid mustale selles avangus.

Rohkem raskusi omab must

pääle 5. ... Rc6 6. c4 Rb6 7.

e:d6 e:d6 8. o—o0—0 Oe7 9. Rc3 o—o0—0

10. b3, millega valge valitseb

kogu tsentrit, omades seega pa-
remust, ja ka pääle 5. ... e 6 6.
o—o Oe7 7. c4 Rb6 8. e:d6 c:d6

9. Rc3 jne. Teksti käik annab

mustale võrdsuse.

6. o—o

Partiis Böök-Reshevsky, Ke-

meri 1937, mängiti siin 6. Rgs
015 7. Od3 O:d3 8. L:d3, mil-

lele must võis vastata lihtsalt

8.
...

h6 9. Rf3 e6, omades see-

järgi kindlasti mitte halvemat

positsiooni.
6 Og4 :131

Mitte aga 6. ... d:es 7. R:es

paremusega valgele.
7. Oe2 :13 d6 :e5

8. d4 : e 5 e7—e6

Valge on nüüd küll saavuta-

nud kaksikodad, kuid seis on

võrdlemisi kinnine, ja siin või-
vad mustad ratsud avaldada

positsioonile suuremat survet

kui valged odad. Partii Bot-

winnik-Flohr, Nottingham 1936,

jätkus siin: 9. Le2 Lc7 10. c4

Re7l 11. Og4 Rd7 12. f4 h5 13.

Oh 3 o—o—o ja partii lõppes vii-Diagramm nr. 62.
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giga, kuigi must oli kogu aja
ülekaalus.

Kokkuvõttes võib Aljechini
kaitse kohta öelda, et seda pee-
takse praegu täiesti korrektseks

avanguks. Valge ainukeseks

lootuseks selle kaitse ümber-

lükkamise mõttes jääb neljaet-
turi rünnak, mida senini nii te-

oorias kui ka praktikas on võrd-

lemisi vähe uuritud, kuid mis

näib talle ka väga riskantne.

Kui valge püüab aga saavutada

paremust ainult paari etturi

tsentrisse asetamisega ja tagasi-
hoidliku mänguga, siis musta

õige kaitse puhul see plaan
peab ebaõnnestuma, kuna valge
etturi edasilükkega e 5 on võt-

nud endale kohustusi, mida ei

saa lahendada rahuliku män-

guga. See väide on muidugi
kehtiv ainult juhul, kui valge
püüab avangust mingile pare-
musele ja mitte võrdsusele.

Nimzovitši kaitse.

1. e2—e4 RbB—c6

Kui must pääle 1. e 4 ei taha

mängida ei 1. ... e 5 ega valida

ka ühtki senivaadeldud pool-
kinniseist avanguist, siis võib ta

veel katsetada teksti käiguga,
mille tõi turniiride praktikasse
Nimzovitš. Nimetatud kaitse

pole aga sugugi nii hää nagu

Aljechini oma sest must loovu-

tab siin valgele paremuse tsent-

ris mingisuguse kompensatsioo-
nita.

2. d2—d4

Võimalik on siin ka 2. Rc3,
mis pääle 2. ... e 5 annab val-

gele soodsa variandi Viini avan-

gust, samuti loomulikult ka 2.

Rf3.

2 d7—ds

Pääle 2.
... e 5 3. d:es R:es

saavutab valge kas 4. Rf3 või ka

4. Rc3 parema mängu.
3. Rbl—c3 e7—e6

Teine võimalus mustale oli

siin 3.
...

d:e4 4. d5 Res 5. Ld4

paremusega valgele, kusjuures
tuleb arvesse ka võimalus 4.

Obs. Nüüd oleme aga saavuta-

nud prantsuse avangu kaitsega
3.

...
Rc6, milline pole mustale

kindlasti mitte soodus; valge
saavutab nii pääle 4. Rf3 kui ka

4. e 5 avangparemuse, mis pole
küll eriti suur, kuid selleks kül-

laldane, et Nimzovitši kaitse

iseseisva avanguna ei paku
meile enam huvi.

f. Skandinaavia avang.

1. e2—e4 d7—ds

See avang ei saa juba
pärast olla täisväärtuslik, et must

lipp tuleb siin mängu juba tei-

sel käigul enamvähem lahtise

seisu juures, mis on teravas

vastolus algelisemate avang-

printsiibega. Tegelikult võibki

must selle kaitsega loota pari-
mal juhul võrdsusele, kui valge
mängib edaspidi vähegi korrali-

kult.

2. e 4 :d5 LdB :d5

Võimalus 2. ... Rf6 pole pa-

rem, sest pääle 3. Obs+ Od7

4. Oc4 Og4 5. f3 Ofs 6. Rc3 Rbd7

7. Le2 Rb6 8. Ob3 Ld7 9. d3 ühes

Od2, Lf2 ja Rge2 saavutaks

valge eelistatavama positsiooni.
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3. Rbl—c3 Lds—as

Must pole seega veel otse-

selt kaotanud tempot, kuna ta

on arendanud võrdlemisi sood-

sasti oma lipu, kuid märkisime

juba varemini, et enne lipu ja
vankrite arendamist peab avan-

gus tooma võitlusväljale odad ja
ratsud. Patustades selle juhise
vastu, satub must, nagu praegu-

seski seisus, halvemusse.

4. d2—d4 RgB—i6

Nõrgem on 4.
... e 5 5. Rf3

Ob4 6. Od2 paremusega valgele,
või ka 5. ... Og4 6. Oc4! sama

tulemusega. Must ei või avada

seisu veelgi rohkem, sest

ainult suurendaks tema halve-

must.

5. Rgl—f3 OcB—g4
Parem kui 5. ... Rc6 6. Obs

Og4 7. h3 paremusega valgele
igas variandis. Mustal puudu-
vad juba hääd võimalused.

6. h2—h3!

Lihtsaim tee paremuse kind-

lustamiseks. Must ei tohi nüüd

hästi taganeda 6.
... Ohs, sest

pääle 7. g4 Og6 8. Res c6 9. h4

Rbd7 10. Rc4 Lc7 11. h5 Oe4 12.

R:e4 R:e4 13. Lf3 ühes Of4 sa-

tuks ta kiiresti kaotusseisu. Va-

hetuse järgi f3 saavutab valge
aga kaksikodadega ülekaaluka

mängu.
6 Og4 : f3

7. Ldl :f3 c7—c6

8. Ocl—d2 RbB—d7

9. o—o—o e7—e6

10. Oli—d3

Valge mängib nüüd veel

Vhel ja tal on suur avangpare-
mus kaksikodade ja ülekaalu

tõttu tsentris. On palju avan-

guid, kus must võib saavutada

palju paremaid seise, seepärast
ei või skandinaavia avangut
kellelegi soovitada, kes just ei

mängi endast klass nõrgema
vastasega.

gIjpm

B
■■ Ä ■

än lõi
■

nflßlfl
Diagramm nr. 63.

Oleme nüüd jõudnud juba
nii kaugele, et tunneme kõiki

lahtiseid ja poolkinniseid avan-

guid, nii nende põhiideid kui

ka tähtsamaid variante, mis

säästavad meile palju vaeva

partii algosas. Asume edaspidi
kinniste avangute juurde, mis

moodustavad viimase ja ras-

keima osa avangteooriast, ja mis

on praegu valitsejaiks turniires.

Kinniste avangute tundmaõppi-
mine on üldiselt palju raskem

kui lahtiste ja poolkinniste, sest

sääl on raskem anda üldisi juhi-
seid, kuna sageli mitmed käi-

gud ja ideed on tingitud laual

tekkinud positsioonist. Teatud

juhiste andmine on siiski võima-

lik, ja järgnevaga püüamegi
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anda ülevaate kinniseist avan- vamuse järgi. Esmajoones esi-

guist ja nende hinnanguist prae- tarne mõningaid üldjoonelisi nä-

gu malemaailmas valitseva arpunäiteid.

3. Kinnised avangud.

Asume nüüd avangute grupi juurde, kus valge esimene

käik pole mitte enam 1. e2—e4, vaid juba 1. d2—d4, või ka

1. Rgl—f3. Kuna pääle 1. d2—d4 seis jääb üldiselt rohkem

blokeerituks kui pääle 1. e4, siis nimetatakse kõiki 1. d2—d4,

samuti ka 1. Rf3 või 1. c4 algavaid avanguid kinniseiks. Õppi-
sime juba tundma üldjuhiseid nii lahtiste kui ka poolkinniste

avangute juures ja märkasime, et mõlemal juhul oli üheks

päänõudeist malendite võimalikult kiire areng, suuremal

määral küll lahtiste kui poolkinniste avangute juures. Kin-

niste avangute juurde asudes tuleb meil aga õppida tundma

üpris uusi printsiipe ja juhiseid, mida ei saaks üldse kujutella
lahtiste avangute juures.

Kõige enne teeme endale muidugi selgeks, milline on

õieti põhiline vahe kinniste ja lahtiste avangute vahel. On

selge, et avangu või seisu «kinnisus" või „lahtisus" oleneb

ainult etturite seisust, mitte kunagi aga vigurite omast; kui

etturite seis malelaua tsentris on kinnistatud või väga ras-

kesti avatav, siis kujuneb mäng tavalisesti kinniseks, ja sää-

rase partii avangut nimetame järelikult kinniseks; kui aga

tsentris on vahetatud üks või paar etturit, või teiste sõnadega,
kui tsenter on muutunud lahtiseks, siis on meil tegemist lah-

tise avanguga. Lahtise avangu puhul, nagu juba mainisime,

langeb peatähtsus malendite võimalikult kiirele arengule,
kusjuures viimase soodustamiseks on lubatud suuremad

materjaalsed ohvrid. Kes lahtise avangu juures on palju

jäänud maha arengus, sellel pole tavalisesti enam pääsu.
Kinniste avangute juures on aga lugu üpris teisiti; siin ei

oma peatähtsust mitte enam malendite kiire areng, vaid just
neile sobivate väljade loomine kinnistatud etturkettide vahel.

Kinnises avangus pole seega veel midagi halvasti, kui ollakse
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arengus jäänud maha I—2 tempot, ja seda võib alati teha, kui

saavutatakse seevastu oma ratsule või odale mõni hää väli.

Partiis peaaegu kunagi ei suleta tsentrit täielikult juba avan-

gus, ja seepärast peavad maletajad hoolitsema selle eest, et

nad saavutaksid sääl välju oma vigureile. Sääraste väljade
võtmine oma valdusse ongi üks tähtsamaid nõudeid kinni-

seis avanguis. Muidugi ei tohi ka liialdada arengus maha-

jäämisega, sest sageli on võimalik muuta kinnist seisu peat-
selt lahtiseks tsentri kiire avamisega, ja siis häda sellele, kes

on jäänud kaugele maha oma arengus. Iga mängija peab ise

oma vilumuse järgi otsustama ja arvestama, kui kergesti võib

kinnist seisu muuta lahtiseks, ja seejärgi ka korraldama oma

arengut ja mitmesuguseid muid manöövreid.

Niipalju üldiselt lahtiste ja kinniste avangute iseloomust.

Nüüd tekib aga kaheldamatult küsimus, miks muutuvad sei-

sud tavalisesti pääle 1. e2—e4 e7—es just lahtiseiks, kuna

seevastu 1. d2—d4 d7—ds puhul nad jäävad kinniseiks?

Vastus on siin võrdlemisi lihtne ja arusaadav, kui vaatleme,

kuidas tekivad kinnised seisud. Kui asetame tsentris kaks

etturit vastamisi, näiteks pääle 1. e 4 ja e5, siis on juba tekki-

nud teatud kinnine seis, kuigi veel väga nõrk. Ainuke või-

malus selle kinnise seisu lahtiseks muutmiseks on ühe blo-

keerija etturi kõrvaldamine, mida tavalisesti saab teha ainult

mõne teise etturiga. Pääle 1. e4—es on sääraseks blokeeri-

jaks etturiks valgele must Ees, mida ta saab kõrvaldada kas

edasilükkega d2—d4 või f2—f4. Sarnane olukord tekib ka

pääle 1. d4 d5, ainult siis on blokeerijaks etturiks valgele
must Eds, ja selle kõrvaldamiseks tuleb teostada edasilüke

kas c2—c4 või e2—e4. Vaatleme nüüd, kas säärase edasi-

lükke teostamisega on blokaad juba kõrvaldatud. Märkame

kergesti, et see pole sugugi nii, sest must võib oma rünnata-

vat blokeerijat etturit kergesti kaitsta mõne oma teise ettu-

riga, hoides seega seisu ikka veel kinnisena. Seega avangu

ja ka seisu lahtiseks muutmiseks peab sundima vastast va-

hetusele tsentris ehk loobuma oma blokeerijast etturist.

Nüüd märkame ka, et pääle 1. e 4 e 5 on see sundimine palju
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kergem, sest Ees kaitsmine valmistab mustale, nagu nägime
juba lahtiste avangute vaatlemisel, väga suuri raskusi ega

pole hästi teostatav. Seevastu pole sugugi kerge sundida

musta loobuma Eds kaitsmisest pääle 1. d4 d5, sest punkt d5

seisab juba musta lipu kaitse all ja must suudab teda hoida

võrdlemisi kergesti. Samuti märkame ka, et Ees ründami-

seks vajaliku edasilükke d2—d4 teostamine on kergem kui

Eds puhul vajaliku e2—e4 juures, sest väli d4 on juba kaits-

tud valgelt lipult, kuna seevastu väli e 4 on alles kaitseta.

Nagu sellest näeme, leidub küllaltki põhjusi, miks pääle
1. e 4 e 5 seisud tavalisesti muutuvad lahtiseiks ja pääle 1. d4

d5 kinniseiks, ja praktika näitab meile, et need on küllaltki

kaaluvad.

Lahtiste avangute puhul esines meil rünnakukäiguna
tavalisesti edasilüke d2—d4 ja harvemini f2—f4, sest viimane

nõrgestas tublisti valge kuningaseisu, ja päälegi oli ettur f4

kaitseta; samuti on ka kinniste avangute puhul tavaline rün-

nakkäik c2—c4 ja mitte e2—e4, sest selle edasilükke teosta-

mine ei õnnestu valgele tavalisesti selle välja liigse nõrkuse

tõttu oma laagris. Seevastu kujuneb väli e 4 musta vigureile

tugipunktiks, mida ta peab tingimata vallutama, samuti nagu

hoidma välja d5 valitsemist oma kätes. Pääle 1. d4 d5 tekib

seega seis, kus valge ründab punkti d5 käigega c2—c4, Rc3,

Ogs (pääle Rf6) jne., kuna must seda kaitseb kas e7—e6 või

c7—c6 ühes Rf6, kindlustades ühtlasi välja d5 ja ka piiludes
e4. Nende eelselgituste järgi asume nüüd avangute eneste

vaatlemisele.

Vastuvõtmata lipugambiit.

1. d2—d4 d7—ds

Alustame võimalusega, kus

must kohe blokeerib valge
tsentrietturi ja alustab seega ot-

sest võitlust tsentri pärast.
Moodsamaid variante, mis teki-

vad pääle käiku 1. ... Rf6, vaat-

leme hiljem.

2. c2—c4 e7—e6

Nn. klassikaline vastus, mil-

lega saame normaalseisu vastu-

võtmata lipugambiidis. Teisi

siin võimalikke jätke, nagu 2. ...

c6 või 2. ... d:c4 vaatleme edas-

pidi slaavi kaitse ja vastuvõetud

lipugambiidi puhul. Nõrgad on

aga vastused 2.
...

c5 3. c:ds

L:ds 4. Rf3 c:d4 5. Rc3 paremu-
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sega valgele, ja 2. ...
Rf6 3. c:ds

R:ds 4. Rf3, mille järgi must, kui

ta ei taha võimaldada edasilüket

e2—e4, peab mängima 4. ...
Ofs

5. Lb3 Rc6 6. Rbd2 paremusega

valgele.
Ebasoovitatavaks peetakseka

Tšigorini kaitset 2.
...

Rc6, ja
nimelt vastuse 3. Rc3 d:c4 4. Rf3

Rf6 5. e 4 Og4 6. Oe3 jne. tõttu.

Täiesti moest läinud on Albini

vastugambiit 2. ... e5, sest pääle
3. d:es d4 4. Rl3 Rc6 5. Rbd2

Oe6 6. g3 Ld7 7. Og2 omab must

suuri raskusi oma kahietturi ta-

gasivõitmisega, ja kuigi see tal

õnnestub, omab valge igal juhul
eelistatavama mängu.

3. Rbl—c3

Siin võib hästi mängida ka

3. Rf3, mis aga tavalisesti viib

samusse variandesse nagu 3.

Rc3. Peab aga tähendama, et

pääle 3. Rf3 võib must valida ka

teisi võimalusi, nagu näiteks

Viini variandi: 3.
...

Rf6 4. Ogs
Ob4+ 5. Rc3 d:c4 6. e 4 c5 7.

e 5 c:d4 8. La4+ Rc6 9. o—o—o

Od7 10. Re 4 Oe7 11. e:f6 g:f6
12. Oh 4 VcB, millega ta prae-

guse teooria seisundi järgi saa-

vutab võrdsuse. Tähelepandav
võimalus valgele selles varian-

dis on aga 7. O:c4 c:d4 8. R:d4

Las 9. 0:161, sest pääle 9. ...
O:c3+ 10. b:c3 L:c3+ 11. Kfl

L:c4+ 12. Kgl satuks must äh-

varduse 13. Vcl tõttu rasku-

sisse. Kui must tahab aga väl-

tida kõiki neid keerulisi võima-

lusi, siis võib ta mängida rahu-

likult 3. Rf3 Rl6 4. Ogs h6, mille

järgi valge on sunnitud vahe-

tarna f6, sest 5. Oh 4 Ob4+ 6.

Rc3 d:c4 võimaldaks mustale

kahietturi kaitsmise; pääle va-

hetust f6 saavutab valge aga
ülekaalu tsentris, mille kompen-
seerimiseks mustal on kaksik-

odad. Seise võib hinnata uni-

bes võrdseiks.

3 RgB—l6 (Või A.)
Teist võimalust 3. ... c5

vaatleme A juures. Käiguga
3. ... c6 võib must saavutada

siin seisu slaavi kaitsest, kuid

selle juurde jõuame hiljem.

4. Ocl—gs
Huvitavaid võimalusi tekib

pääle 4. Rf3 c5l, millega must

saavutab tasavägise mängu..
Pääle 5. c:ds R:ds 6. e 4 R:c3

7. b:c3 c:d4 8. c:d4 Ob4+ 9.

Od2 O:d2+ 10. L:d2 o—o seisab

valge küll veidi vabamini, kuid

senise praktika järgi suudab

must mängu vaevata tasakaa-

lustada; mängib valge aga 5.

Ogs, siis jätkab must 5. ... c:d4

6. R:d4 e5, ja saavutab nii pääle
7. Rdbs a 6 8. La 4 Od7, kui ka

pääle 7. Rf3 d4 8. Rds Oe7 vae-

vata võrdsuse. Hää ja rahulik

võimalus valgele on 5. c:ds

R:ds 6. e3, kuid seega ka vae-

valt võib loota enam kui võrd-

sust.

Viimasel ajal on väga läinud

moodi ka käik 4. g3, kuid seegi
ei anna valgele õige mängu
juures avangparemust. Must

võib vastata kas 4.
...

Oe7

5. Og2 o—o 6. Rl3 Rbd7, ähvar-

dades juhul lüüa ja kaitsta Ec4,

või jällegi kohe 4.
...

d:c4 5.

La4+ Rbd7 6. Og2 c5 ja seisud
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on umbes võrdsed. Ruumipuu-
dusel meie ei saa laskuda selle

võimaluse täpsemale uurimi-

sele.

4 OfB—e7 (Või a.)
Võimaluse 4. ... Rbd7 üle

anname selgitusi a juures. Va-

remini mängiti siin sageli ka

nn. Manhattan! varianti 4.

Ob4, mis viimasel ajal on aga
jäänud õigusega tagaplaanile.
Valge vastab sellele parimini
5. c:ds e:ds 6. e 3 ühes Od3 ja

Rge2; mängib must aga kavala-

mini enne 4.
...

Rbd7, ja alles

pääle 5. Rf3 Ob4, siis saavutab

valge etturikahinguga 6. c:ds

e:ds 7. e 3 c5 8. Od3 c4 9.

Oc2 Las 10. o—ol0—01 suurepärase
mängu.

5. e2—e3

Valge võib siin katsetada ka

huvitavat jätku 5. Rf3 o—o 6.

O:f6 O:f6 7. e 4 d:e4 8. R:e4 jne.,
millest must aga saab soovikor-

ral hoiduda käikude vahetusega
5. ... Rbd7, ja alles pääle 6. e3
o—o. Muuseas pole ülaltoodud

jätk mustale sugugi kardetav,
nii et temast peaks tingimata
hoiduma.

5 o—o

Pole suuremat vahet, kas
must teeb siin enne selle käigu
või 5. ... Rbd7, kui ta tahab va-

lida normaalvarianti. Teksti käik

jätab talle aga vabaks rohkem

võimalusi.

6. Rgl—f3 RbB—d7

(Või 2.) (Või 1.)
Must võib siin valida ka

Tartakoveri soovituse 6.
...

h6

7. Oh 4 b6, milline käik on siin

veel mängitav seetõttu, et must

RbB kaitseb välju c6 ja a6; val-

ge saavutab aga sellele vaata-

mata 8. c:ds R:ds 9. O:e7 L:e7

10. R:ds e:ds 11. Vcl Oe6 jne.
eelistatavama mängu, kuna mus-

tal on positsioonis palju nõr-

kusi. Kui must tahab aga lüli-

tada sisse käike 6. ... h6 7. Oh4

teksti variandis, siis saavutab ta

sellega ainult seda, et valge
pole 10. käigul sunnitud vahe-

tama odasid e7, vaid võib taga-
neda edukalt g3; kui must aga
valib 9. käigu juures toodud

kõrvalvariandi, siis on jällegi
nende käikude sisselülitamine

talle kasulik. Nagu näeme,

peab must 6.
... h6 mängides

olema teadlik oma edaspidiseis
kavatsusis, sest see käik sobib

ainult mõningaisse arengusüs-
teemesse.

-■-fÄ*®8
Ä Äi >ü SbS

g ■«mS
Diagramm nr. 64

7. Vai—cl

Teine soodus võimalus val-

gele on siin 7. Lc2, millele must

vastab soodsamini 7.
... h6 8.
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Oh 4 c5. Valge võib siis saavu-

tada 9. c:ds R: d5 10. O:e7 L:e7

(Või 10. ... R:e7 11. o—o—o väi-

kese paremusega valgele.) 11.

R:ds e:ds 12. Od3 c:d4 13. R:d4

Lb4+ 14. Ld2 Rcs 15 Obsl veidi

soodsama lõppmängu, või jäl-
legi 9. Vdl Las 10. Od3 d:c4 11.

O:c4 Rb6 12. Oe2 c:d4 umbes

võrdsuse. Tähelepanu väärib

aga jätk 9. o—o—o Las 10. Kbll,
millega valge kasutab asjaolu,
et mustal pole parajasti sood-
sat arengukäiku, oma kuninga
viimiseks paremale positsioo-
nile, ähvardades seejärgi juhul
vahetustega tsentris. Kahjuks
pole seda võimalust veel prak-
tiliselt niipalju katsetatud, et

võiks anda talle mingit kindla-

mat hinnangut.

7 c7—c6

Nõrgem on vana-ortodoksne

kaitse 7. ...
b6 8. c:ds e:ds,

mille järgi valgel on hääd käi-

gud nii 9. Od3 ühes o—o, Res

ja f4, või veelgi paremini 9. Obs

ühes La4, kasutades nõrkusi

musta liputiival. Kasutu mus-

tale on ka 7.
... a6, sest pääle

8. c:ds e:ds muutuks see käik

lihtsalt ajakaotuseks valgele
niikuinii soodsas variandis.

Täiesti ebasoovitatav on vastus

7.
...c5, mille järgi valge saa-

vutab pääle 8. d:cs igas vari-

andis suure avangparemuse.

8. Ofl—d3

Mingit reaalset tulemust ei

anna võitlus tempo eest vahe-

tusel c4, näiteks: 8. Lc2 a 6 9.
a 3 VeB 10. h3 d:c4 11. O:c4 b5

12. Oa 2 Ob7 13. o—o0—0 c5 ja must

omab hää mängu.
8 d5 : c4

Seega loobub must küll

etturtsentrist ja välja e 4 valitse-
misest, kuid tal polnud enam

valikut, sest muidu oleks olnud

takistatud tema edaspidine ma-

lendite areng. Teksti käiguga
alustatud vabastusmanööver on

Capablancalt, kuid selle kõrval

väärib tähelepanu veel võima-

lus 8.
...

h6 9. Oh 4 d:c4 10.

O:c4 b5 (Nüüd aga mitte enam

10. ... Rds 11. Og3 tõttu.) 11.

Od3 a 6 12. a 4 b:a4l 13. R:a4

Las+ 14. Rd2l ja seisu on väga
raske hinnata; valgel näivad

olevat veidi paremad võimalu-

sed, ja partiis Stahlberg-Capa-
blanca, Margate 1936, saigi
valge pääle 14. ...

Ob4 15. Rc3

peatselt paremuse.

9. Od3 :c4 Rf6—ds

Siin pole enam soovitatav

mängida 9. ... b5 10. Od3 a6,

sest järgneks 11. e 4 paremu-
sega valgele. Kui must oleks

aga lülitanud sisse käigud 8. ...
h6 9. Oh4, siis oleks 9. ...

d:c4

10. O:c4 b5 11. Od3 a 6 12. e4?

vigane vastuse 12. ... R:e4l 13.

O:e4 O:h4 14. O:c6 Va 7 jne.
tõttu. Siin avalduvad avangu
nüansid, mida peab aga tead-

ma, et mitte segada kaht sar-

nast avanguvarianti.
10. Ogs :e7

Suuremaid lootusi valgele
ei anna jätkud 10. Of4 R:f4 11.

e:f4 Rb6 12. Ob3 Rds 13. g3 R:c3

14. b:c3 c5 jne., ega ka 10. h4,
millele must vastab parimini
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10.
...

R:c3 11. V:c3 b6 ühes

Ob7 ja hää arenguga, mitte aga
11. ... f6 12. O:e6+ Khß 13. Of4

Ob4, mille järgi valge saavu-

taks kardetava kuningarünnaku.
Lihtsaim teksti käik on tegeli-
kult ka parim seisus.

10 LdB : e 7

11. o—o

Matšis Aljechin-Capablanca
katsetas esimene sagali jätku
11. Re4, millele järgnes 11.

Rsf6 12. Rg3 Lb4+ 13. Ld2

L:d2+ 14. K:d2 veidi parema

lõppmänguga valgele. Must

võib aga saavutada vaevata

võrdsuse pääle 12. ... e5l 13.

o—o e:d4 14. Rfs LdB 15. R3:d4

Res 16.‘0b3 O:fs 17. R:fs g6l
jne., seepärast on ka sellest käi-

gust viimasel ajal loobutud.

11 Rds:c3

Must seisab surutult ja peab
seepärast püüdma kergendada
oma seisu võimalikult rohkete

vahetusiga, millest valge ei saa

ega saanud hästi hoiduda. Peab

ütlema, et Capablanca vabastus-

variant on mustale võrdlemisi

soodus võrdsuse mõttes, kuna

lihtsustatud seisus valge ei saa

kasutada oma minimaalset pa-

remust, kuid seejuures mustal

ei ole ka mingeid lootusi pare-
musele ega võimalusi võidule

mängimiseks.
12. Vcl :c3

Nõrgem on siin etturiga löö-

mine, mis küll tugevdab valge
etturtsentrit, kuid võimaldab

mustale soodsa arengu pääle
12. ... c5 ühes b5 ja Ob7.

12 e6—es!

Lõpuks saab must ometi

teostada selle vabastuskäigu,
millega ta võimaldab vähemalt

vaba arengu oma lipuodale.
üldse on lipugambiidi ortodok-

ses kaitses musta peamureks
oma OcB arendamine, mille ta

oli sunnitud avangus sulgema

käigega e 6 ja c6. Kuna oda

arendamine b7 on vägagi tüli-

kas ja aegaviitev katse, millega
must muuseas nõrgendab ka

oma liputiiba, siis jääb ainuke-

seks võimaluseks odale aren-

guvõimaluste loomiseks edasi-

lükete kas e6—es või c6—cs

teostamine. Kogu selle avangu
probleem keerlebki nimetatud

küsimuse ümber; kui must suu-

dab teostada ühe neist edasi-

lükkeist, kannatamata seejuures
teistlaadi kahju, saavutab ta ta-

valisesti täisväärtusliku vastu-

mängu ja võrdsuse, vastasel

juhul jääb tema seis aga ka

edaspidi kinniseks ja vaevali-

seks, asetades ta lootusetusse

kaitsepositsiooni igasuguse vas-

tumänguta.

Lõpuks juhime tähelepanu
märkusele kinniste avangute
arengu kiiruse kohta, mille

tõime sissejuhatuses. Praegu-
ses seisus näeme, et must on

arengus tublisti taga, kuna tema

Ocß ja mõlemad vankrid on

alles arendamata ja Rd7 seisab

halvasti, kuid seevastu on ta

vallutanud tähtsa tsentraalvälja
e5, mis võimaldab talle täis-

väärtuslikku vastumängu. Valge
ei saa kuidagi kasutada oma

arengulist ülekaalu, sest niipea
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kui ta avab seisu vahetusega
e5, võidab must tempo oma

ratsu arendamiseks ja tasakaa-
lustab mängu. Kui valgel oleks

säärane ülekaal aga lahtises

seisus, siis oleks see tavalisesti

kiiresti otsustav; eemaldatagu
malelaualt ainult etturid d4, e3,

e 5 ja c6, muutes seega seisu

lahtiseks, ja märkame kohe,
milline suur ülekaal oleks val-

gel.

13. d4 :e5

Siin on katsetatud veel pal-
jusid teisi võimalusi, kuid senini

pole leitud moodust, milline an-

naks valgele mingi reaalse pa-
remuse. Toome mõningaid või-

malikke jätke:
I: 13. Ob3 e 4 14. Rd2 Rf6 15.

Lbl Ofs ja must suudab oma eel-

posti e 4 küllaldaselt kaitsta,

tasakaalustades seega mängud.
II: 13. Lc2 e:d4 14. e:d4 Rb6

15. Vel Lf6 16. Ob3 Ofs 17. Le2

VadB 18. Le7 L:e7 19. V:e7 Vd7

20. Vce3 RcB 21. V:d7 O:d7 22.

Res OeBl, ja must saavutab

pääle g6 ühes Kg7 ja f6 võrdse

lõppmängu.
Tulemusi ei anna loomuli-

kult ka jätkud 13. e 4 e:d4 14.

L:d4 Rb6, ega ka 13. d5 e4! ja
valge pole kummalgi juhul saa-

vutanud midagi. On katsetatud

veel teisigi jätke, kuid need on

mustale veel vähem kardeta-

vad. Näib nii, et musta seis on

küll surutud, kuid positsiooni-
liste nõrkusteta, ja seepärast ka

hästi kaitstav.

13 Rd7 : e 5

14. Rl3 :e5 Le7 :e5

15. 12—14

Must ähvardas juba saavu-

tada pääle OcB arendamist

täiesti võrdse seisu, seepärast
püüab valge selle Rubinsteini

poolt soovitatud käiguga saa-

vutada kiiresti kuningarünnakut
või takistada OcB arengut. Nagu
meie aga näeme, pole tal see

musta õige vastumängu juures
võimalik, ja mängud muutuvad

peatselt võrdseiks. Seepärast
kasutatakse viigist hoidumiseks

uuemal ajal ka vähemuuritud

mänguviise, nagu näiteks 7. Lc2

või mõningaid teisi.

15 Les—l6!

Parim väli musta lipule, sest

pääle 15.
... Le7 16. 151 on ta-

kistatud nii musta oda areng kui

ka kerkinud esile ähvardus f5—

f6 musta kuningatiiva etturseisu

lõhkumisega. Veidi parem või-

malus on 15. ... Le4, kuid siiski

nõrgem kui teksti käik; valge
vastaks seejärgi parimini 16.

Ob3l, saavutades nii pääle

Diagramm nr. 65.
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16. ... 015 17. Lhs Og6 18. Lh3,
kui ka pääle 16. ... Lg6 17. e4l

L:e4 18. 151 ülitugeva kuninga-
rünnaku, millepareerimine käiks

mustale ülejõu.
16. 14—15

Pääle 16. e 4 Oe6 17. e 5 Le7

18. Od3 f5l saavutaks must ker-

gesti võrdsuse, seevastu val-

mistab teksti käik talle palju
rohkem muret.

16 b7—bs!

Must ei tohtinud mängida
16. ... VdB, 17. Vd3l tõttu, mis

oleks andnud valgele pare-
muse. Teksti käiguga seoses

oleva vasturünnakuga kindlus-

tab must endale aga tasavägise

mängu, sest valgel on vaevalt

midagi paremat kui 17. Od3 b4

18. Vc2 VdB, mille järgi must

aga ei seisa enam halvemini.

■ '■ WBl
■ ■

BF lIF

aB
S

B
ö

BaH
W ■WBM

Diagramm nr. 66.

Eeltoodud selgitusist näeme,

et mustal tuleb ortodoksses

kaitses kaua võidelda suurte

raskusiga, enne kui tal õnnes-

tub saavutada võrdset seisu.

Seejuures peab ta tundma to-

hutu hulga igasuguseid peen-
susi ja kaugeleulatavaid vari-

ante. Neil põhjusil, ja osalt ka

seetõttu, et seda kaitset on uuri-

tud juba nii kaugele ja põhja-
likult, on ta praegusaja turnii-

res tarvitusel palju harvemini

kui 30—40 aastat tagasi, mil or-

todoksne lipugambiit ja his-

paania avang valitsesid kõigil
turniirel. Kui aga must on ko-

dus selle avangu variandes ja
soovib soliidset seisu viigi-

taotlusega, siis on lipugambiidi
ortodoksne kaitse selleks so-

biv vahend.

1.

(1. d4 d5 2. c4 e 6 3. Rc3 Ri6

4. Ogs Oe7 5. e 3 o—o 6. R13.)
6 Rl6—e4

Laskeri kaitse, mis taotleb

samu sihte nagu ortodoksnegi,
nimelt musta positsiooni kiiret

vabastamist. Siin toimub

aga musta liputiiva alles arene-

mata olles, mistõttu riisiko on

ka suurem. Laskeri kaitset pee-
takse siiski mustale täisväär-

tuslikuks.

7. Ogs :e7 LdB :e7

8. Ldl—c2
Siin esineb lahkarvamusi

valge parima jätku suhtes.

Teksti käigu kõrval soovita-

takse veel 8. c:ds R:c3 9. b:c3

e:ds 10. Lb3 VdB (Võimalik on

ka 10. ... Ld6 11. c4 d:c4 12.

O:c4 Rc6 jne.) 11. c4 (Tähele-
panu väärib siin lihtne 11. 0d3.)
11. ... Rc6 12. c:ds Lb4+ 13.

Rd2 L:b3 14. R:b3 Rb4 15. Vcl

umbes võrdsete võimalustega.
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8 c7—c6 jällegi asuda pääle c6—cs sidu-

9. Ofl—d3 misele La 3. On selge et valge
Võimalik on siin ka 9. R:e4 seis on igal juhul eelistatavam,

d:e4 10. L:e4 Lb4+ 11. Rd2 L:b2 kuigi mingisuguse reaalse pa-
-12. Lbl jne., samuti hää män- remuse saavutamine pole su-

guga valgele. gugi kerge.
9 Re 4 : c3 2.
Nõrgem on siin Stonewall

d4 d5 2 e 6 3 Rc3 Rf6
9.

...
f5 sest valge on )üba ya- 4Q 5 Qe7 5e3 O_ Q }

banenud oma odast cl, mis saa- c e

raseis seises kujuneb tavah- , . .
x ,

1

, , ..
Vahetusvanant, mis aga ei

sesti tema murelapseks. Teksti . .. , ... ,

. ... ....
anna sugugi nn rahulikku ja

kaigu järgi on must, samuti .. .3 \ 3

. ,
. viigilist mangu nagu see on tä-

nagu ortodoksses kaitseski, va- .. ... .
. . ...

,

3
, ,

. . .
x ,

valme nähe vahetusvanantide
hetanud kaks vigurit, kuid siiski , . 0.. .
.... ,

3 ..\. . .. puhul. Selle variandi sügavast
veidi ebasoodsamail tingimusil, , .... . . .

,

3
..

ideest raagime hiljem, kui ole-
sest edasiluke e6—es pole siin . . .. . .

_. ...

r me i Ub a jõudnud vastava sei-
voimahk.

10. Lc2:c3 RbB_d7
SUI£ Qfl_ d3 c7_ cG

n° 0
.

5*5 :c4
8 Ldl_c2 RbB—d7

12. Od3:c4 b7—b6
g Rgl __ i3

Seega on must saavutanud 9.. ...
’.’.

.
n3

. . Siin mängitakse sageli ka 9.

, ... , ... , , , ..
Rge2, kuid teksti kaik naib ole-

b7, kuid edaspidi tuleb sus
3 . . „

.

, j
vat tugevam, kavatsusega man-

teostada veel edasiluke c6—cs, .
, .... „ c. .

±
. .... gida hiljem Res.

mis iseenesest polegi nn kerge.
g eg

Valge võib selle ootel kas vai- g’ R2—h3!
mistuda odavahetusele Oa6, või

,

Vaga haa kaik, millega valge

'?/////> jätab endale veel vabaduse

X vangerduse valikuks ja võtab

! ka mustalt ratsult tähtsa vä ja

g4. Pääle 10. o—o RfB 11. Res

HOI A A savutaks must käiguga 11. ...

I Rg4l võrdsuse.

■ ■ ■ il 10 M7-18

Ä§ Kl ■ ■ ii- o

Teine meelitav võimalus on

s“n o—o—o' püüdes saavu-

iVKI 'KK tac*a tugevat rünnakut mustale

kuningale, kuid nagu praktika
näitab, muutub musta rünnak

z
" ' i valge kuningaseisule vähemalt

Diagramm nr. 67.
sama kardetavaks. Võiks um-
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bes järgneda: 11. 0 —0—0 Oe6 sest musta malendid, iseäranis

12. g4 VcB ja must ähvardab Rhs, ei seisa sugugi soodsalt

juba alustada aktsiooni liputii- kuningarünnaku alustamiseks.

vai käigega a 6 ühes c5. Teksti Ümbergrupeerimiseks puudub
käik on palju tugevam. mustal aga aeg, sest vahepeal

11 Rf6—hs muutuks valge liputiival koor-

Ainuke võimalus oda vahe-

tamiseks, sest pääle 11.
...

Re4
võiks järgneda lihtsalt 12. Of4

hää mänguga. Nüüd jääb aga
see ratsu mängust välja. Ar-

vesse tuli siin 11.
...Rg6.

12. Ogs :e7 LdB :e7

13. Vai—bl

Valge seisab nüüd paremini;
tal on tugev positsiooniline
ähvardus b2—b4—bs, millega
musta liputiib langeks ägeda
rünnaku alla. Et säärasel juhul
passiivne kaitse ei anna tule-

musi, on enam-vähem kindel.

Kuna liputiival mingisugune
reaktsioon pole võimalik, siis

tavalisesti alustab must säära-

seis seises rünnakut kuningatii-
val. Praeguses positsioonis on

see aga väga raskesti teostatav,

mavaks. Praksisest on selgu-
nud, et kui must ei suuda kül-

lalt kiiresti asuda vasturünna-

kule kuningatiival, siis muutub

tema seis liputiival peagi lootu-

setuks. Näiteid säärase seisu

käsitamise kohta toome raa-

matu teises osas, keskmängu
selgitusel ja näitepartiide juu-
res.

a.

(1. d4 d5 2. c4 e 6 3. Rc3

Rf6 4. 0g5.)
4 RbB—d7

Selle käiguga tekivad tava-

lisesti sarnased variandid orto-

doksse lipugambiidi peavarian-
dile, kuid mõningail juhtumeil
on sel käigul ka iseseisev tähen-

dus. Praegu on tähtsuseta, et

Eds on näiliselt kaitseta, sest

pääle 5. c:ds e:ds 6. R:ds? või-

daks must 6.
...

R:ds 7. O:d8

Ob4+ viguri.
5. e2—e3 c7—c6

Seega valib must nn. Cam-

bridge Springs variandi, mis an-

nab palju keerulisema mängu
kui tavaline ortodoksne kaitse.

Kui valge tahab nüüd vältida

seda mänguviisi, siis võib ta

valida jätku 6. a3, mille järgi 6.

... Oe7 7. Rf3 Re 4 annab varian-

di Laskeri kaitsest.

6. Rgl—l3 LdB—as

Must loobub seega vaevali-

sest kaitsemängust ja asub ise

Diagramm nr. 68.
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rünnakule liputiival, vabastades

ühtlasi oma Rl6 tülikast sidu-

misest. Õige vastumängu puhul
osutub see rünnak aga veidi

varajaseks, võimaldades val-

gele veidi mugavama mängu.
Musta seis on igal juhul aga

võrdlemisi hästi kaitstav, isegi

valge parima vastumängu pu-

hul.

7. Rl3—d2

Siin ollakse jällegi lahkarva-

musil, kas on parem teksti käik

või 7. c:ds; mõlemal käigul on

paremusi, ja on väga raske ot-

sustada, kumb objektiivselt on

parem. Pääle 7. c:ds R:ds võiks

järgneda: 8. Ld2 (Pääle 8. Lb3

Ob4 9. Vcl vabaneb must käi-

guga 9.
...e5l, saavutades ker-

gesti võrdsuse.) 8. ...
R7b6l

(Lihtsam kui 8. ... Ob4 9. Vcl,

mis ähvarduse e3—e4 tõttu viib

väga komplitseeritud seisu.) 9.

a 3 (Suuri komplikatsioone võib

valge savutada käiguga 9. Od3

R:c3 10. b:c3 Rds ja must või-

dab küll etturi, kuid valgel on

pääle 11. o—o0—0 L:c3 12. Le2 suu-

repärane rünnakuseis. Prae-

guste analüüside järgi võib mõ-

lemapoolseid võimalusi hinnata

umbes võrdseiks.) 9. ...
R:c3!

10. L:c3 (10. b:c3 Rds kaotab

etturi.) 10.
...

L:c3+ 11. b:c3 16

ühes c5 ja võrdsete seisudega.
Sellest näeme, et ka näiliselt

lihtne variant 7. c:ds sisaldab

vägagi keerulisi seise.

Kahjutu mustale on ka katse

7. O:f6 R:l6 8. Od3 Ob4 9. Lb3,

millega valge püüab lõpetada
oma arengut rahulikult; must

saavutab pääle 9. ... d:c4 10.

O:c4 o—o 11. o—o O:c3 12. b:c3

b6 ühes Ob7 ja c5 täieliku võrd-

suse.

7 018—b4

Mustal on siin veel teine

tähelepandav võimalus, nimelt

Rubinsteini soovitus 7.
...

d:c4;

pääle 8. 0:16 R:l6 9. R:c4 Lc7

10. Vcl Oe7 11. Od3 o—o 12.

o—o omab valge küll ruumilise

paremuse, kuid mustal on väga
kindel seis ja kaksikodad tule-

viku jaoks. Šansse võib hinna-

ta umbes võrdseiks.

8. Ldl—c2 o—o

9. Ogs—h4
Teksti käik näib olevat pa-

rem kui 9. Oe2, millele järgneks
9. ... e 5 10. d:es (10. 0:16 R:l6

11. d:es Re 4 12. Rd:e4 d:e4 13.

o—o O:c3 14. L:c3 L:c3 15. b:c3

VeB 16. Vfdl KlBl ja must sei-

sab paremini.) 10. ... Re 4 11.
Rd:e4 d:e4 12. o—o O:c3 13.

b:c3 R:es 14. L:e4 16 umbes

võrdsete seisudega. Peetagu

aga veel silmas, et pääle 9.

Od3? d:c4 must võidaks viguri.
9 e6—es

Nüüd on see käik aga veidi

kahtlane, sest valge võib kas

nõrgendada musta etturseisu

või kaitsta enametturit. Pare-

maid võimalusi võrdsusele an-

dis siin võibolla 9.
...

c5 10.

0:16 R:l6 11. Rb3 La 4 12. d:cs

O:c3+ 13. L:c3 Re 4 umbes
võrdse seisuga. Pääle etteval-

mistava 9. ... VeB järgneks aga

10. Od3 hää mänguga.
10. d4 : e 5 Rl6—e4

11. Rd2:e4 d5 :e4
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12. es—e6!

Seega kindlustab valge en-

dale väikese paremuse, sest

pääle 12. ... f:e6 pole mustal

kompensatsiooni nõrgestatud
etturseisu eest, ja pääle 12. ...

Res 13. e:f7+ V:f7 on mustal

küll mõningaid vastušansse,
kuid need ei kaalu üles vähem-

etturit. Valge seis on igal juhul
eelistatavam.

IHAH VM
■ÄMM

|b|«“Ä
Diagramm nr. 69.

A.

(1. d4 d5 2. c4 e 6 3. Rc3.)
3 c7—cs

Tarraschi kaitse, mida aga

juba kaua aega ei peeta enam

täisväärtuslikuks. Käesoleva

avanguga lubab must endale

nõrga etturi moodustamise d-

liinil ilusa viguritemängu ar-

vel, kuid ka valgel on sama

paremus soliidse etturseisu juu-
res, millega tema seis on kind-

lasti eelistatavam. Kuigi valge
paremus selles avangus pole
eriti suur, siiski ei leia see

kaitse enam pooldamist, sest

mustale on leiutatud teisi pare-
maid kaitseid, mis võimaldavad

talle võrdse mängu.
4. c4 :d5 e 6 :d5

Gambiitjätk 4. ... c:d4 5.

La4+ Od7 6. L:d4 annab val-

gele õige mängu juures pare-
muse ega leia seepärast pool-
damist.

5. Rgl—f3

Valge saavutab nüüd rahuli-

ku arenguga paremuse, kuna

musta etturseis tsentris on väga
nõrk. Valge ei tohi aga hakata

seda nõrkust kohe kasutama,

sest siis saavutaks must vastu-

mängu, mis võimaldaks talle

mängude tasakaalustamise; see-

pärast pole ei siin ega ka järg-
nevail käigel soovitatav lüüa

d:cs, sest must vastaks alati

ds—d4 tugeva vastumänguga.
Valge peab enne lõpetama oma

ajengu ja alles siis hakkama

ründama musta nõrkusi.

5 RbB—c6

6. g2—g3
See käik on tugevaim seisus,

sest valge oda seisab g2 hiilga-
valt rünnaku alustamiseks mus-

ta nõrgimale punktile, etturile

d5. Varajase viigi võib valge
saavutada siin jätkuga 6. Of4

Rf6 7. e 3 Oe7 8. Rbs o—o 9. Rc7

VbB 10. Rbs VaB jne., kuid loo-

mulikult loodab ta sellest sei-

sust rohkemat.

6 RgB—f6
Kasulik valgele on mõne

aasta eest moes olnud rootsi

variant 6.
...

c4 7. Og2 Ob4 8.

o—o Rge7 9. e4l jne., kuid see

on veel veidi parem mustale
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kui teksti käiguga ühenduses

olev võimalus, mis sisaldab küll

rohkem komistamisvõimalusi

valgele, kuid õige mängu juu-
res annab talle ka suurema pa-

remuse.

7. Ofl—g2 018—e7

Ei rahulda ka Wagneri jätk
7. ... Og4 8. Oe3 (arvesse tu-

leb ka 8. Resl) 8. ... 0:13 9.

O:f3 Ld7 10. o—o paremusega

valgele. Must ei suuda edas-

pidi kuidagi vabaneda oma

nõrkusest d5, ja seepärast peab
ta ka saavutama avangu järgi
halvema mängu.

8. o—o o—o

9. Ocl—g5!

Loogiline jätk, millega valge
jätkab rünnakut punktile d5 ja
saavutab seega üleoleva män-

gu. Isegi nüüd, pääle suurema

osa malendite arendamist, oleks

vahetus d:cs kasulik mustale,

sest pääle 9. ... d4l saavutaks

ta umbes võrdse mängu, nagu

näitab senine praktika.
9 Oc8—e 6

Nüüd ei või must enam ka-

hida etturit 9. ...
h6 10. O:f6

O:f6 11. d:cs, sest pääle 11.
...

d4 12. Re 4 poleks tal mingit

kompensatsiooni vähemetturi

eest. Teksti käiguga püüab ta

kaitsta veelkord punkti d5. Eba-

soodus oleks igatahes vahetus

9.
... c:d4 10. R:d4, või 9.

..

c4 10. Res, mõlemal juhul pare-

musega valgele.
10. Vai—cl

Siin on valgel ka veel teisi

häid jätke, milliseist võiks mai-

nida lihtsat 10. d:cs O:cs 11.

Vcl jne., sest kahing 10. ... d4

11. 0:16 0:16 12. Ra4 on siin

kahtlase väärtusega, kuid teksti

käik näib andvat valgele veelgi
paremaid võimalusi.

10 Rl6—e4

Tarraschi enese soovitus, mil-

line aga samuti jätab musta hal-

vemasse seisu. Teine võimalus

on siin 10. ... c4 11. Res Lb6,

millega must alustab rünnakut

punktile d4. Valge kahib aga

lihtsalt etturi 12. e 3 L:b2 13. 141

ja omab vaevalt pareeritava
rünnaku.

11. Ogs:e7 LdB :e7

12. d4 : c5 VaB—dB

Tarrasch mängis nüüd 13. Ra4

d4l jne., millega must saavutas

hää vastumängu kahitud etturi

eest, kuid valgel on varuks

palju tugevam jätk, mis kind-

lustab talle suure positsiooni-
lise paremuse.

13. Rf3—d4l

Selle tugeva käiguga, mida

soovitas Bogoljubov, seatakse

«—§
—
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Diagramm nr. 70.
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must lahendamatute problee-
mide ette. Kui ta tahab võita

tagasi kahitud etturit, siis peab
ta mängima 13.

...
R:cs 14. R:c6

b:c6, kuid pääle 15. Ld4 Ra6

16. Ra4 omaks valge siis suure

positsioonilise paremuse. Selle

valgele soodsa võimaluse tõttu
ei peeta praegusel ajal Tarraschi

kaitset enam täisväärtuslikuks.

b. Slaavi kaitse.

1. d2—d4 d7—ds

2. c2—c4 c7—c6

Seega oleme jõudnud lipu-
gambiidi slaavi kaitseni, milline

on praegusel ajal väga laialda-

selt tarvitusel. Esimesel pilgul
näib käik 2. ...

c6 palju pare-

mana kui 2.
... e6, kuna must

esimesega kaitseb tsentrit täp-
selt sama hästi, kuid hoiab see-

juures tee vaba oma lipuodale.
On õige, et slaavi kaitse on üks

paremaid lipugambiidis, kuid

ka siin esinevad omad rasku-

sed, kuigi veidi teist laadi kui

ortodoksse kaitse juures.

Ortodoksses kaitses mustal

oli raskusi oma lipuoda arenda-

misega, kuna ta oli sulgenud
sellele väljapääsutee käiguga
e6; ka siin on mustal, nii eba-

tõenäolisena kui see ka ei kõla,
raskusi oma OcB arendamisega,
kuigi sellel on tee vaba. Põh-

jused on siin aga veidi teise-

laadsed; nimelt peab must aren-

dama oma lipuoda enne e-etturi

liigutamist, kuna muidu see sul-

geks väljapääsutee odale, järe-
likult ka enne kuningaoda aren-

damist. Kujuneb seega olu-

kord, kus must peab arendama

liputiiva enne kuningatiiba, mil-

lega võimaldub valgele aga

kombineeritud rünnak odakäi-

guga nõrgestatud punktile b7 ja
tsentris seisvale kuningale, mil-

line algab tavalisesti lipukäi-
guga b3. Seejuures on mustale

punkti b7 kaitsmine eriti raske,
sest ühtlasi langeb rünnaku alla

ka tsentraalväli d5, mida must

pole veel jõudnud kaitsta käi-

guga e7—e6. Tavalisesti on

must sunnitud oma lipuodale
arengu võimaldamiseks kas

loobuma tsentrist vahetusega
d:c4, või jällegi arendama enne

oma kuningaoda g7. Vaatleme

neid võimalusi lähemalt allpool.
3. Rgl—f3
Normaalne ja parim jätk sei-

sus, millega valge juba varakult

väldib juhusliku võimaluse d:c4

ühes järgneva e7—es, kui val-

ge hakkab püüdma tagasi kahi-

tud etturit. Sümmeetrilisele sei-

sule umbes võrdsete võimalus-

tega viib vahetus 3. c:ds c:ds

4. Rc3 Rc6 5. Rf3 Rf6 6. Of4, mil-

lele must vastab lihtsaimini 6.

... e 6 ühes Oe7 ja o—o.0 —0. Karde-

tav valgele on aga jätk 3. Rc3

d:c4, sest etturi tagasivõitmise
katsele 4. a 4 järgneks 4.

...
e5

suurepärase mänguga, ja ka-

hing 5. e 4 pole oma järeldusis
sugugi selge.

3 RgB—f6
Nüüd pole löömine 3.

d:c4 enam nii soovitatav, sest

valge võib jätkata 4. e 3 b5 5. a 4
ilusa mänguga.
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4. Rbl—c3

Valge peab ikka arvestama

etturikaotuse ähvardusega pää-
le löömist c4; nii näiteks pole
4. Of4 vastuvõetav 4. ... d:c4

tõttu, mille järgi valge omaks

suuri raskusi etturi tagasivõit-
misega. Rahuliku mängu annab

jätk 4. e3, millele must võib liht-

saimini vastata 4. ...
Ofs, sest

pääle 6. c:ds c:ds 7. Rc3 e 6 8.
Res Rfd7l, või 8. Lb3 LcB 9. Od2

Rc6 10. Vcl Rid7 saavutaks

must vaevata võrdsuse.

4 d5 : c4 (Või A.)
Seega valib must vastuvõe-

tud slaavi kaitse, milline talle

praeguse maleteooria seisundilt

kindlustab võrdseid võimalusi.

Teine mustale soodus võimalus

on siin 4.
... e6, mida vaatleme

A juures. Võimalik on ka vas-

tus 4.
... g6, mis viib partii

Grünfeldi kaitsesse ja mida

vaatleme india avangute juures.
Ebasoovitatav mustale on aga

vastus 4. ... Ofs, mille järgi
valge saavutaks käiguga 5. Lb3-

või ka 5. c:ds c:ds 6. Lb3 pare-
muse, nagu mainisime juba sis-

sejuhatuses slaavi kaitsele.

5. a2—a4

Valge peab juba muretsema

etturi tagasivõitmise eest, sest

must ähvardas seda kaitsta käi-

guga b7—bs. Halb oleks see-

tõttu otsene tsentri vallutamine

5. e4, sest pääle 5. ... b5, äh-

vardades 6. ... b4 ühes R:e4,
saavutaks must hää mängu
enametturiga; valge moodusta-

tud tsenter osutuks tugevuse
asemel nõrgaks. Võimalik on

ka jätk 5. e3, kuid see ei val-

mista mustale raskusi võrdsuse

saavutamiseks: 5.
... b5 6. a 4

b4 7. Ra2l e 6 8. O:c4 Oe7 9.

o—o o—o 10. Le2 c5 ja must

omab täieliku tasakaalu. Teksti

käik on tänapäeval tarvitata-

vaim.

5 OcB—ls

Nüüd võib must rahulikult

arendada oma oda, sest valge
ei saa enam asuda rünnakule

liputiival. Nüüd tekib seis, kus

valgel on ülekaal tsentris, kuid

mustal seevastu paremus lipu-
tiival sealsete valge etturite

nõrkuse tõttu; algavas kesk-

mängus tasakaalustuvad need

paremused, millega mõlemad

saavutavad umbes võrdseid või-

malusi. Ebaloogiline oleks siin

jätk 5. ... e6, kuna must seega
loobuks oma avanguideest. Val-

ge saavutab seejärgi pääle 6. e 4
Ob4 7. e 5 Re 4 8. Lc2 Lds 9. Oe2

c5 10. o—o0 —0 R:c3 11. b:c3 c:d4

nii 12. c:d4 kui ka 12. R:d4 või-

malusterikkama mängu.

!■ UH fc
®äB

■UH ■ ■
1 lill
A 9k W 9 9

Diagramm nr. 71.
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6. e2—e3 (Või a.)
Teist siin tarvitatavat jätku

6. Res vaatleme a juures. Ka-

sutu oleks aga 6. Rh4, sest pää-
le 6. ... OcB oleks valgel äh-

varduse e7—es tõttu vaevalt

midagi paremat kui taganemine
7. Rf3, millele järgneks uuesti

7.
...

Ofs sama seisuga.
6 e7—e6

Parim vastus mustale. Varem

mängiti siin sageli 6. ... Ra6,

kuid uuemal ajal on sellest käi-

gust loobutud jätku tõttu 7. O:c4

Rb4 8. o—o e 6 9. Le2 Oe7 10. e 4

Og4 11. Vdl ja valge omab

märgatava paremuse. Nõrga-
võitu on ka vahetusekatse 6.

...

Od3, mis pääle 7. O:d3 c:d3 8.

L:d3 annab valgele parema
mängu arengparemuse juures.
Mustal on selles variandis tava-

lisesti ikka ainult üks hää käik.

7. Ofl :c4 OlB—b4

Võimalik on siin ka 7. ...

Rbd7, et 8. o—o vastata 8.

Od6 9. Le2 e 5 jne., kuid valge
võib, kuigi ta seda teha ei tar-

vitse, seda takistada käiguga
8. Le2, mis sunnib musta käigu-
ga 8. ...

Ob4 valima teksti va-

riandi

8. o—o o——o

9. Ldl—e2

Tuleb arvesse veel 9. Lb3,
kuid see annab pääle 9.

...
Le7

10. Od2 c5 mustale võrdsuse.

9 Rf6—e 4

Varem mängiti siin tavali-

sesti 9.
... c5, kuid uuemate

uurimuste järgi saavutab valge
seejärgi pääle 10. Ra2 Oas 11.

d:cs Rc6 12. Vdl Le7 13. Rd4

VfdB 14. b4! paremuse. Teksti

käik on vajalik ähvarduse e3 —

e 4 pareerimiseks.
10. Oc4—d3

Huvitav etturikahing, mille

võttis tarvitusele dr. Euwe mat-

sis dr. Aljechiniga. Seniste tu-

lemuste järgi näib valge sellega
saavutavat võrdlemisi ilusa sur-

vemängu, kuid küllaldaste kait-

sevõimalusiga mustale. Kui val-

ge soovib siin jätkata rahulikult,
siis on tal selleks soodus või-

malus 10. R:e4 O:e4 11. Od3

täiesti võrdse mänguga. Hää

jätk on siin ka veel 10. Ra2, et

oda taganemisele vastata 11.

Od3, millega valge püüab hoi-

duda suuremaist vahetusist,
kuid ka see jätk ei tekita mus-

tale õige vastumängu juures
suuremaid raskusi. Teksti käik

on komplitseerituim.
10 Ob4 : c3

Pääle 10. ... R:c3 11. b:c3

O:c3 12. Vbl võidab valge et-

turi tagasi ühes parema män-

gug?; teksti käigu järgi võiks

valge ka vältida etturikaotust

käiguga 11. O:e4, kuid siis

oleks mustal pääle 11.
...

Ob4

12. O:fs e:fs väga hää mäng.
Juhime tähelepanu veel sei-

sule, kus must 8. käigul män-

giks vangerduse asemel 8. ...
Rbd7, kusjuures edaspidine par-
tiikäik jääks samaks. Selles sei-

sus oleks valgele soodsam nii

pakutud etturikahing, kui ka va-

riant 11. O:e4 Ob4 12. O:fs e:fs,

millele võiks järgneda väga tu-

gevasti läbimurre 13. d5l pare-
mate võimalustega valgele. Na-
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gu näeme, peab must mängima
väga täpselt, et vältida halve-

masse seisu sattumist.

11. b2 : c3 Re 4 : c3

12. Le2—c2 015 :d3

13. Lc2 :d3 Rc3—d5

14. Ocl—a3

Käiguga 8.
...

Rbd7 vanger-
duse asemel takistaks see käik

nüüd musta vangerdust ja sun-

niks teda peatsele materjali ta-

gasiandmisele, mille järgi valge
aga saavutaks parema lõpp-
mängu.

14 VfB—eB

15. Vai—bl b7—b6

16. Vfl—cl

Valgel on nüüd küll vähem-

ettur, kuid seevastu suurepära-
ne viguritemäng, mis nähtavasti

kaalub üles kahitud materjali.
Mustale on parimaks kaitsekäi-

guks 16.
... Rf6, kavatsusega

tuua lippu d5, kuid see võib

viia väga keerulisisse seisesse,
näiteks 17. e 4 e 5 18. Vdl e:d4

19. e5l jne., milliste hindamine

pole sugugi kerge. Mõlema-

poolseid šansse võib siiski hin-

nata umbes võrdseiks.

(1. d4 d5 2. c4 c6 3. Rf3 Rl6

4. Rc3 d:c4 5. a 4 0f5.)

6. Rf3—es

See käik oli kaua aega moe-

variandiks, kuid alles pääle
teist matsi Aljechin-Euwe jõuti

selgusele, et käik 6. e 3 on palju
mõjuvam ja annab valgele või-

malusi paremusele, kuna teksti

käigu järgi must seevastu

vutab kergesti võrdsuse ja va-

hel isegi paremuse.
6 e7—e6

Kui must oleks siin vastanud

6.
...

Rbd7 7. R:c4 Lc7 8. g3 e 5 9.
d:es R:es 10. Of4 Rfd7 11. Og2
VdB 12. Lcl f6 13. o—o Oe6, siis

jääks valgele tema 6. käiguga
õigus ja ta saavutaks pääle 14.

Re 4! eelistatavama mängu.
Teksti käiguga, mis on tegeli-
kult juba võrdlemisi vana, kuid

mis oli läinud vahepeal moest,

saavutab must aga täisväärtus-

liku vastumängu.
7. f2—f3

Pääle 7. Ogs Ob4 8. f3 tekib

sama seis mis peavariandiski,
pääle 8. R:c4 on aga vastus 8.

...
Lds hästi mängitav. Teksti

käiguga ähvardab valge moo-

dustada tugevat etturtsentrit

e2—e4 jne.
7 018—b4

8. Ocl—gs
Valge mängib järjekindlalt

edasilükke e2—e4 teostamisele,

mis siin kohe ei läinud vastuse

8. O:e4! 9. f:e4 R:e4 10. Lf3 L:d4

1Ü
■ ■ BABA
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■ 'ÄflMfl ®

Diagramm nr. 72.
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tõttu, millega must saavutaks

suurepärase rünnaku ja küllal-

daselt materjali kahitud viguri
eest. Teine võimalus oli siin

8. R:c4, mis annab pääle 8. ...

c5 9. d:cs L:dl+ 10. K:dl Ke7

umbes võrdse lõppmängu; val-

ge saavutab küll pääle 11. e4
Og6 ülekaalu tsentris,kuid mus-

tal on küllaldane kompensat-
sioon mustade väljade nõrkuses

tsentris ja liputiival. Pääle 12.

Oe3 järgneks 12.
...

Rfd7.

8 h7—h6l

Tugev vastus, millega must

sunnib valge oda kas taganemi-
sele või vahetusele; pääle 9.

Oh 4 järgneks mõjukalt 9. ...
c5l, seepärast valge teeb pare-
mini, kui ta vahetab f6. Must

võis muidugi ka kohe mängida
8.

...
c5, kuid teksti käik on

tugevam.
9. Ogs :16 LdB :16

See jätk on samuti tugevam
kui Aljechin-Euwe matšis katse-

tatud 9. ... g:f6, millele järgnes

10. R:c4 c5 11. d:cs L:dl+ jne.
umbes võrdse mänguga.

10. e2—e4 Ofs—h7

11. Ofl :c4 o—o

12. o—o V!B—dB

(Vt. diagramm nr. 73.)

Valgel on nüüd küll näiliselt

tugev tsenter ja ilus seis, kuid

tegelikult on ta punkti d4 nõr-

kuse tõttu võrdlemisi täbaras

olukorras. Objektiivselt vaadel-

duna peaks eelistama musta

seisu, kel päälegi on häid või-

malusi oma kaksikodadega.

A.

(1. d4 d5 2. c4 c6 3. Rf3 Rf6

4. Rc3.)
4 e7—e6

Seega loobub must oma OcB

arendamise võimalusest, see-

juures aga arvestades sellega,
et ka valgel pole seisus pare-
mat käiku kui 5. e3, millega ta

samuti on sunnitud sulgema
oma lipuodale väljapääsu. Kuna

must siin ei kasuta slaavi kaitse

ideed, nimelt oma lipuoda vaba

arenguvõimalust, siis nimeta-

takse seda mänguviisi ka pool-
slaavi kaitseks.

5. e2—e 3

Valge pidi siin juba tõsiselt

arvestama löömisega c4 ühes

järgneva etturi kaitsmisega; nii

oleks näiteks 5. Ogs vägagi
kahtlase väärtusega, sest pääle
5.

...
d:c4 6. e 4 b5 7. e 5 h6

8. Oh 4 g5 9. R:gs Rds saavu-

taks must kardetava vastumän-

gu liputiival. Teksti käigu jär-
gi tekib võrdlemisi pingeline
seis, mis sageli viib keeruli-

sisse seisesse.

!■ ■ ■*
■M BAB 1
1pahIb_
■ s ■ ■

W ■ ■ A Ä
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Diagramm nr. 73.



152

5 RbB—d7

Tarvitatavaim jätk mustale.

Nõrgem on igatahes 5.
...

a6,

millele valge võib vastata ka-

suga 6. c5, kuid arvesse tuleb

siin 5. ... c5, millega must saa-

vutab tuntud sümmeetrilise sei-

su vähemtempoga, mis ei to-

hiks olla otsustava tähtsusega.
6. Oti—d3 d5 :c4

Seega püüab must viia män-

gu teravusile, kuid rahuliku

edasimängu puhul saavutab

valge veidi parema mängu. Või-

malikud oleksid veel järgnevad
jätkud:

I: 6.
...

Od6 7. e4l (Mitte
aga enne 7. o—o0 —0 o—o 8. e4,

millele must võiks vastata 8.
...

d:c4 9. O:c4 e 5 jne., kuna teksti

variandis see jätk oleks kahtla-

ne pärastise Ef7 kaitsmatuse

tõttu.) 7. ... d:e4 8. R:e4 R:e4

9. O:e4 o—o 10. o—o väikese

paremusega valgele.
II: 6. ... Oe7 7. o—o o—o

8. b3 b6 9. Ob2 Ob7 10. Le2

ja valge omab paremuse, sest

suurema liikumisvabaduse kõr-

val on tal veel võimalusi kas

e3—e4 ülekaalu saavutamiseks

tsentris, või Res ühes f4 kunin-

garünnaku alustamiseks. Senine

praktika näitab, et mustal on

toodud seisu kaitsmine vägagi
raske.

7. Od3 :c4 b7—bs

Must peab kiiresti alustama

rünnakut liputiival, kuna muidu

valge ähvardas saavutada üle-

kaalu tsentris käiguga e3—e4.

Võimalik oli ka 7.
... c5, kuid

seega saavutaks must ainult

ebasoodsa variandi vastuvõetud

lipugambiidist.
8. Oc4—d3

Nõrgem on taganemine 8.

Ob3, sest must saavutaks pääle
8. ... b4 9. Re 2 Oe7 hiljem eda-

silükkega c6—cs ühes Ob7 ker-

gesti võrdsuse; pääle 9. Ra4

Oa 6 omaks valge aga raskusi

vangerdusega.

8. • • • • • a7—a6

Täisväärtuslikku mängu ei

saavuta must siin käiguga 8.
...

b4, sest pääle 9. Re 4 poleks ra-

hulik areng 9. ...
Oe7 soovita-

tav vastuse 10. R:f6+ R:f6 11. e 4

tõttu, kuid ka 9.
...

c5 10. La4
annaks valgele ülekaaluka män-

gu. Must peab edasilükkeks

b5—b4, kui ta seda üldse tahab

teostada, valima soodsama mo-

mendi.

9. e3—e4

Teravaim jätk, kuid ka ainu-

ke, millega valge võib loota

mingile avanguparemusele. Ka-

sutu oleks 9. a4, sest pääle 9.

... b4 10. Re 4 c5 saavutaks

must kergesti vähemalt võrd-

suse. Sageli kasutati siin rahu-

likku võimalust 9. o—o, kuid ka

see ei valmista mustale pääle
9.... c5 mingeid avanguraskusi.

9 c6—cs

Siin tuli aga arvesse ka vas-

tus 9.
...b4, sest pääle 10. Ra4

c5 11. d:cs O:c51 seisaks must

võrdlemisi hästi. Teksti käiguga
juhib must mängu kurikuulsas-

se Merani varianti, mida üldi-

selt peetakse kasulikuks val-

gele.
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Diagramm nr. 74.

10. e4—es

Hävitav on siin katse 10. d5

e:ds 11. e5, millele must vastab

parimini 11. ... Rg4. Valge ei

Lb6, kuid seejärgi saavutab

valge pääle 13. f:g7 O:g7 14.

Le2 paremuse, sest mustal on

nõrkusi mõlemal tiival ega saa

seepärast hästi vangerdada;
tsentris võib tema kuningas
aga langeda kergesti rünnaku

ohvriks. Nõrgem on ka katse

11. ... Rg4, mille järgi valge
saavutab 12. Oe4 VbB 13. Rb:d4

ühes o—o ilusa arengparemuse.
12. Rf3:es a 6 :b5

13. Ldl—l3
. . . .

.

Midagi ei saavuta valge
pääle 13. O:bs+ Od7 14. R:d7

Las+ ühes L:bs. Teksti käiku

peetakse uuemal ajal tugeva-
maks kui varem eranditult tar-

vitatavat 13. o—o, mille järgi
must saavutab pääle 13. ... Lds

või seepääle jätkata 12. R:ds 14. Le2 Oa 6 15. Ogs Oe7 võrd-
Rd:es 13. R:es R:es 14. Le2, sest lemisi rahuldava seisu.
must kaitseks käiguga 14.

... q^ B
Oe6l kõik ähvardused ja säili-
taks enametturi. Tähelepandav
võimalus on 12. Le2, millele

must aga vastab ainukese käi-

guna 12.
...

Rb6l ja väldib see-

ga suurema halvemuse. Valgel
on igatahes väga raske tõestada

oma kahingu korrektsust, kuigi

Seega rikub must vähemalt

valge vangerduse, kuna pääle
vankri käikude järgneks 14.

o—o paremusega valgele.
14. Kel—e 2 LdB—ds

Nõrgem on 14.
...

VbB 15.

Lg3 Ld6 16. Rf3l ja valge saavu-

mustal mõnes variandis on
l-

••• e 5 17. L:es +

ainult väga kitsas pääsetee.
Võibolla annab siin selgust
edaspidine praktiline katseta-

mine.

veidi soodsama lõppmängu;
vigane oleks seevastu 16. Rc6

L:c6l 17. L:bB o—o0—0 ja must saa-

vutab ülitugeva rünnaku kahi-

tud kvaliteedi eest.
10 cs:d4

i C TJO
.

T

'iivM 15. Lf3 :d5 Rf6:ds

l6. Od3:bs+ KeB—e7
Pääle 11. e:f6 d:c3 saavutab Tekkinud seis on teooria vii-

must paremaid võimalusi. mane sõna Merani variandi
Rd7 :e5 kohta; on tõesti raske otsus-

Viimasel ajal katsetati siin tada, kas valge seisab siin pa-

ka jätku 11.
...

a:bs 12. e:f6 remini või ei, sest võimalusi
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pääle 17. Rc6+ Kd 6 18. R:d4

Kcs ei saa korraga õieti hin-

nata. Näib siiski, et valge saa-

vutab pääle 19. a3! paremuse,

mis selgub järgnevast võimali-

IHITI
■ ■ ®äüä

■ B

■■ ■ ■
99 9 9
&ra
B B ■ an|

Diagramm nr. 75.

kust variandist: 19. ...K:d4 20.

a:b4 V:al 21. Oe3+ R:e3 22.

i:e3+ ühes V:al jne. Kokkuvõt-

tes võib igatahes niipalju öelda,
et Merani variant nõuab mõle-

mailt suuri teoreetilisi teadmisi,

andes parima mängu juures val-

gele soodsamaid võimalusi.

c. Vastuvõetud lipugambiit.

1. d2—d4 d7—ds

2. c2—c4 d5 :c4

Must võib loobuda oma rün-

natud Eds kaitsest ka selle

lihtsa löömisega, milline mee-

tod oleks muidugi mugavaim,
kui tal poleks kaasas teisi hal-

vemust Esialgu pole näha, kui-

das võiks säärane käik olla

halb, sest valgel tuleb veel

näha vaeva Ec4 tagasivõitmi-

sega, millal must võib rahuli-

kult arenduda. Käigul 2. ...d:c4

on aga see halb omadus, et

seega must loobub oma tsentri-

etturist, mille järgi valge ähvar-

dab asetada tsentrisse kaks et-

turit; samuti saab valge oda

omale hää arenemisvälja c4,

sest Ec4 kestev kaitsmine tooks

mustale kaasa kaaluvamaid hal-

vemusi. Vastutasuks saab must,

nagu juba mainisime, võimaluse

vabaks vigurite arenguks ja va-

baneb murest seoses Eds kaits-

misega; seejuures tal avaneb

võimalus rünnata valge tsentrit

käiguga c7—cs, mis takistab

valget saavutamast sääl ülekaa-

lu. Sellest selgub, et vastuvõe-

tud lipugambiit sisaldab huvita-

vaid võitlusmomente, ja seepä-
rast annab ta ka tavalisesti hu-

vitava ja vaheldusrikka kesk-

mängu.

3. Rgl—f3

Valge ei saa siin asuda kohe

tsentri vallutamisele 3. e2 —e4,

sest must vastaks 3.
...e 5 väga

hää mänguga; sama vastus

võiks järgneda ka pääle 3. Rc3

või 3. e3. Teksti käiguga takis-

tab valge edasilüket e7—e5.

3 RgB—f6
Aljechin katsetas siin ideed

3. ... a 6 4. e 3 Og4, kuid valge
saavutab siis pääle 5. O:c4 e 6
6. Lb3 paremuse, sest mustal on

raskusi oma liputiiva kaitsmi-

sega. Üpris nõrk on vastus 3.

... Og4, millele valge vastab 4.

Res Ohs 5. Rc3 paremusega.
Ebasoovitatav on muidugi ka

kahietturi kaitsmine 3.
...

b5 4.
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a 4 c6, sest pääle 5. e 3 Lb6 (äh-
vardas 6. a:bs c:bs 7. b3l jne.)
6. a:bs c:bs 7. b3 c:b3 8. L:b3

kaotaks must etturi tagasi ühes

suure positsioonilise halvemu-

sega.
4. e2—e 3

Väga hää on siin ka variant

4. La 4 + ,
millele must vastab

kas 4. ... c6 5. L:c4 g6, või ka

4. ... Rbd7 5. Rc3 e 6 ühes c5.

Pääle 4. Rc3 võib must käiguga
4. ... c6 minna üle slaavi kait-

sele.

4 e7—e6

Ka siin oleks 4.
...

b5 5. a 4

c6 6. a:bs c:bs 7. b3 vigane.

5. Ofl :c4 c7—cs

Nagu juba mainisime, peab
must teostama selle edasilükke,
et saavutada tasakaalu tsentris.

Siinjuures tähendame, et musta

4. ja 5., samuti ka mõned järg-
nevad käigud, võivad toimuda

ka teises järjestuses, kuna sel

ei ole siin suuremat tähtsust.

6. o—o

Seda jätku peetakse pari-
maks, kuna valge seega veel

hoiab endale valiku lipuratsu
arendamiseks. Võimalik on siin

muidugi ka 6. Rc3, mida vaat-

leme hiljem ühes kõrvalvarian-

dis.

6 a7—a6

Steinitz vahetas siin alati d4

ja mängis siis järjekindlalt Ed4

nõrkusele, millega ta saavutas

ka tolleaegsete meistrite vastu

edu. Praegusaja maleteooria

seisundilt saavutab valge aga
vastukaaluks keskmängus tuge-
vaid rünnakuvõimalust, mis

täiesti tasakaalustavad d-etturi

nõrkuse ja annavad valgele
isegi paremaid perspektiive.
Seepärast on ka Steinitzi män-

guviis kadunud viimaseaja tur-

niiride praksisest.
7. Ldl—e2

Ebasoovitatav on siin edasi-

lüke 7. a 4 vastuse b7—bs takis-

tamiseks, sest seejärgi saavu-

taks must pääle 7.
... c:d4 8.

e:d4 Rc6 hää mängu, kuna val-

ge liputiib sisaldab tunduva

nõrkuse b4, kuhu võib juhul

hüpata must ratsu. Tähelepanu
väärib aga jätk 7. Rc3 b5 8. Ob3

Ob7 9. Le2 Rbd7 10. Vfdl ühes

järgneva d4—d5, kuid ka siis

saavutab must umbes võrdse

mängu. Vahetus 7. d:cs annab

surnud viigi.
7 RbB—c6

Siin pole aga otsene edasi-

lüke 7.
...

b5 soovitatav, sest

pääle 8. Od3 Rbd7 9. a 4 satuks
must raskusisse; ta peaks kas

9.
...

b4 loovutama välja c4 val-

gele ratsule, või jällegi 9. ... c4

jätma valgele ülekaalu tsentris,

mis on palju mõjuvam kui mus-

ta ülekaal liputiival.
8. Vii—dl

Võimalik on siin ka 8. d:cs,

kuid pääle 8.
...

O:cs 9. a 3 b5
10. Oa 2 b4l pole näha, kuidas

valge võiks saavutada midagi
paremuse taolist, mis oleks aga
võimalik musta rahuliku mängu
korral: 10. ... Ob7 11. b4 Oe7

12. Ob2 jne. veidi lootusrikka-

ma seisuga.
8 b7—bs

9. Oc4—b3
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Varem peeti siin vastust 9.

d:cs väga tugevaks, kuid

järgi saavutab must pääle 9. ...

Lc7 10. Od3 Rb4, või 10. Ob3

O:cs 11. a 4 b:a4l jne. ilusa män-

gu. Teksti käik on võrdlemisi

tugev.
9 c5—c4

See edasilüke on võibolla

veel soodsaim mustale, sest va-

hetus 9. ... c:d4 10. R:d4 R:d4

11. e:d4 tekitab mustale raskusi

ähvarduse d4—ds tõttu. Tuleb

arvesse veel 9.
...Lc7, kuid ka

sellele käigule on valgel häid

vastuseid, nagu näiteks 10. Rc3

või 10. a4. Pääle 9. ... Ob7 10.

Rc3 Lc7 on aga edasilüke 11.

d5l väga tugev.

10. Ob3—c2 Rc6—b4

11. Rbl—c3 Rb4:c2

12. Le2 :c2

Seega oleme jõudnud sei-

suni, kus valgel on ülekaal

tsentris, mustal aga liputiival.
On selge, et keskmängus on

ülekaal tsentris palju mõjuvam
ja seepärast peame ka valge
seisu eelistatavamaks, vaata-

mata musta kaksikõdedele. Se-

da vaadet kinnitavad ka koge-
mused viimaseaja turniires. Pa-

rim vastus mustale on veel 12.

... Ob7, kuid ka siis tuleb tal

pääle 13. d5 Lc7 14. e 4 e 5 veel
kaua võidelda raskusiga, enne

kui mängud muutuvad enam-

vähem võrdseiks. Üldiselt vas-

tuvõetud lipugambiit annab

mustale taktikaliselt võimaluste-

rikka mängu, kuid toob talle

valge õige vastumängu korral

kaasa mõningaid positsioonilist
raskusi.

■ ■ BiBA
*B IH ■
gw & g® fW

Oa W O ■

'B B&Ä

aBWB BAB
IB gaß g

Diagramm nr. 76.

d. Lippuetturi avang.

1. d2—d4 d7—ds

Lipuetturi avang tekib siis,

kui valge selles seisus ja ka

edaspidi loobub käigust c2—c4

ja püüab oma malendeid aren-

dada teisiti. Selle avanguga
alustatud partiid kujunevad ta-

valisesti rahulikeks ja jäävad
suuremate võitlusmomendeta,

kuna käiguta c2—c4 jäävad sei-

sud kinniseiks. Huvitavamaid

võimalusi sisaldab veel nn.

Colle süsteem, kuid seda saab

must soovikorral vältida.

2. Rgl—f3 RgB—l6
Must võib rahulikult män-

gida ka 2. ... c5, kuigi valge
võib vastata sellele võrdlemisi

soodsasti kas 3. c4 või ka 3.

d:cs, millega ta saavutaks vas-

tuvõetud lipugambiidi enam-

tempoga. Oda arendamine pole
aga soovitatav, sest valge män-

giks siis 3. c2—c4.
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3. e2—e3 6. Ofl—d3 018—d8

7. o—o o—oPääle 3. 014 c5 4. e 3 c:d4

5. e:d4 Rc6 oleme saavutanud

vahetusvariandi Caro-Kanni

avangust, mis annab võrdse

mängu. Muidugi võib valge
siin minna käiguga 3. c4 üle ka

lipugambiidile.
3 e7—e 6

Parim vastus mustale on siin

3. ... Ofs, millega ta takistaks

valget mängimast Colle süs-

teemi ja saavutaks ilusa arengu
oma lipuodale. Valge ei saa

seejärgi mängida 4. c4 e 6 5. Lb3,
sest mustal on varuks vastus

5. ... Rc6l, millega ta saavutaks

paremuse. Võiks järgneda 4.

Od3 e 6 5. O:fs e:l5 6. Ld3 LcB

jne. rahuliku mänguga ja umbes

võrdsete võimalusiga. Kui must

aga ei taha takistada Colle süs-

teemi, siis oli tal soodsam män-

gida enne 3. ... c5, et 4. Od3

vastata 4.
...

Rbd7 ühes g6 ja

Og7, mis on parimaid võimalusi

Colle süsteemi vastu. Teksti

käigu järgi peab must igatahes
mängima palju täpsemini, et

vältida sattumist halvemasse

Oleme nüüd saavutanud

seisu, kus jätkuks võiks kuju-
neda: 8. Vel Lb6 9. b3 e 5 10.

e 4 c:d4 11. c:d4 d:e4 12. R:e4

R:e4 jne. täiesti võrdse män-

guga. Ebasoovitatav oleks ko-

guni 8. e4, sest must saavutaks

nii 8.
...

d:e4 9. R:e4 R:e4 10.

O:e4 Rf6 11. Oc2 b6, kui ka

8. ... c:d4 9. c:d4 d:e4 10. R:e4

R:e4 11. O:e4 Lb6 12. Oc2 Rl6

13. Ld3 Od7 jne. ilusa mängu.

seisu.

4. Rbl—d2 c7-—c5

5. c2—c3 RbB—d7

Hollandi avang.

1. d2—d4 f7—fs

Must võib siin endale lu- Must võib pääle 1. d2—d4

valida 1.
... d5 kõrval veel

palju teisi võimalusi, päämiselt
bada ka mänguviisi 5. ... Rc6

6. Od3 Oe7 7. o—o o—o 8. d:cs

O:cs 9. e4, kuid peab siis jät-
kama väga täpselt: 9.

...
Lc7

just 1.
... Rf6, millist käiku

vaatleme aga edaspidi. Esi-

algu püüame saada ülevaadet

teistsuguseist vastuseist, ja
neist tuleb esmajoones arvesse

teksti käik, millega must alus-

10. Le2 Od6 11. Vel Rg4l jne.,
kusjuures ta takistab edasilüket

e4—es, mängimata ise seejuu-
res e6—es.

ima
HBIili

■ ■ ■
UWL

öfn
BBWS

Diagramm nr. 77.
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tab rünnakut väljale e4, püüdes
seda võita eelpostiks oma ma-

lendeile. Praktikast selgub aga,

et sellest punktist üksi ei piisa
mängude tasakaalustamiseks,
sest valge vallutab tsentris kõik

teised tähtsamad punktid ja
saavutab ülekaaluka seisu. See-

pärast ei peeta hollandi avan-

gut ka mustale täisväärtuslikuks

ja teda kasutatakse vaid juhtu-
meil, kus must püüab viia seisu

keeruliseks iga hinna eest.

2. c2—c4

Siin mängitakse sageli ka

enne 2. g3 ühes Og2 ja edaspi-
dise o—o, millega välditakse

odavahetus Ob4+ jne. Valgel
pole aga sugugi vaja seda va-

hetust karta, ja seepärast on

teksti käik palju loomulikum.

Tähelepanu väärib aga
.Stauntoni gambiit 2. e4, mille

vältimiseks must sageli valib

käikude järjestuse 1. d4 e 6 2. c4

f5 jne. Viimaste uurimuste järgi
pole see gambiit mustale eriti

kardetav, kuigi valge saavutab

tähelepandavaid rünnakuvõima-

lust Mäng võiks edasi kuju-
neda: 2. e 4 f:e4 3. Rc3 Rf6 4.

Ogs g6l (Peetakse parimaks
sest pääle 4. ... c6

5. f3 saavutaks valge tugeva
rünnaku. Teksti käiguga ei

pruugi must karta jätku 5. O:f6

e:f6 6. R:e4 Le7 7. Le2 Og7 ühes

d5, millega must saavutaks kak-

sikodadega paremuse) 5. h4

Og7 6. h5 d5 7. h6 OfB 8. f3 Ld6

ja pole sugugi selge, et valge
rünnak on ka läbilööv. Seepä-
rast valitakse praegusajal hol-

landi avangu vastu ka peaaegu

eranditult positsiooniline jätk
2. c4 või 2. g3, mis kindlustab

valgele väikese paremuse.

2 e7—e6

3. g2—g3
Ebasoovitav oleks siin 3. Rc3

Rf6 ja alles siis 4. g3, kuna

must käiguga 4.
...

Ob4 saab

vahetada Rc3 ja seega eemal-

dada tähtsa viguri välja e4
kaitsest. Säärasel juhul valge
ei saavutaks avangust enam

paremust. Kui valge aga üldse

loobub käigust g3 ja mängib
3. e3, siis saavutab must pääle
3. . . .Ob4 ühes järgneva d6 ja

e 5 umbes võrdse mängu. Valge
oda seisab parimini g2, kus ta

valitseb tähtsaid tsentraalvälju
e 4 ja d5.

3 RgB—l6
4. Oti—g2 OfB—e7

Teine võimalus on siin mus-

taie 4
... Ob4+

,
millele valge

vastab lihtsaimini 5. Od2. Must

võib siis valida 3 võimaluse

vahel:

I: 5. ...
O:d2+ 6. L:d2 o—o

7. Rc3 ja valge seisab paremini
nii pääle 7.

...
d5 8. Rf3, kui ka

pääle 7. ... Le7 8. RI3 d6 9. o—o

jne.
II: 5.

...
Le7 6. Rf3 o—o 7.

o—o, millega saame umbes

sama seisu nagu variandis I.

III: 5.
... Oe7 6. Rc3 o—o 7.

Rf3 Re 4 8. o—o ja valge seisab

paremini, sest 8. ... b6 järgneks
9. R:e4 f:e4 10. Res jne. paremu-

sega.
Teksti käik on mustale pa-

rem, sest ta saab nii mõneski
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variandis soodsasti paigutada
oma oda f6 rünnakuks valge
tsentrile.

5. Rbl—c3 o—o

6. Rgl—l3
Varem mängiti siin sageli ka

6. Rh3, kuid seejärgi saavutab

must pääle 6. ... d5 võrdlemisi

hää mängu. Tähelepandav on

aga jätk 6. Lb3, millega valge
kavatseb nii 6. ... Rc6 kui ka

6. ... c6 vastata 7. d5l vägagi
hää mänguga. Seejuures oleks

mustal raskusi kaitsta korraga
nii Eb7 kui ka takistada edasi-

lüket d4—ds.

6 d7—ds

See jätk näib olevat veidi

parem kui 6. ... d6 7. o—o LeB

8. b3 Lhs 9. Oa3l, millega valge
saavutab märgatava positsiooni-
lise ülekaalu. Teksti käiguga
viib must mängu sarnasesse va-

rianti lipugambiidi Stonewalli

kaitsega, kus valgel praeguses
seisus veel see paremus, et

tema lipuodale on väljapääs al-

les sulgemata.
7. o—o c7—c6

8. b2—b3

Teine huvitav võimalus on

valgele siin 8. Vbl LeB 9. c5

Lhs 10. b4 Re 4 11. Lc2 Rd7 12.

b5 jne. paremate võimalustega
valgele, kuid must saavutab

selles variandis edasilükkega
e6—es vastušansse, milliseid ei

tohi sugugi alahinnata. Teksti

käik on rahulikum.

8. • • • • . LdB—eB

9. Ocl—b2

On küsitav, kas oda eemal-

damine diagonaalilt cl—h6 on

valgele parim jätk. Tuleb ar-

vesse igatahes ka otsene Rf3—

ei—d3.

9 RbB—d7

10. Rl3—ei LeB—hs

11. Rel—d3

Valge seisab nüüd positsi-
ooniliselt paremini, sest suu-

rema liikumisvabaduse kõrval

on tal veel ülekaal mustil väl-

jul tsentris; küsimus seisab ai-

nult selles, kas ta edaspidi suu-

dab oma ülekaalu hoida ja seda

suurendada. Must peab igata-
hes hollandi avangut valides

arvestama sellega, et tal tuleb

juhtida rasket kaitsemängu,
milles on võimalik edu saavu-

tamine vaid vastase ebatäpse
vastumängu puhul.
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Diagramm nr. 78.

1. Benoni kaitse.

1. d2—d4 c7—cs

Selle kaitse kõrval, mis mui-

de annab valgele selge avang-

paremuse, tuleb arvesse veel

vastus 1.
...

e6, mis annab
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franko-india kaitse. Kuigi see

käik viib peaaegu eranditult

mõnele tuntud avangule, võib

temaga siiski saavutada mõnin-

gaid huvitavaid võimalusi, ja
nimelt pääle 2. c4 Ob4 +. Pääle

edaspidise 3. Od2 Le7 võib

valge valida terava jätku 4. e4,
kuid pääle 4.

...
d5 5. e 5 Rh6

tekib selgusetu seis, mis näili-

selt siiski pole halb mustale;

tekkinud seis on sarnane prant-
suse avangu variandile, kus

valge on valinud mitte just pa-

rima käigu c2—c4. Kui valge
aga mängib 3. Rc3, siis võib

must juba minna pääle 3.

O:c3+ 4. b:c3 võrdlemisi sood-

salt üle hollandi avangule käi-

guga 4. ...
15.

2. d4—ds

Selgesti ainuke võimalus,

millega valge võib loota pare-
musele. Hääd jätkud on mui-

dugi ka veel 2. e 4 või 2. d:cs.

2 e7—es

3. e2—e4 d7—d6

4. Rbl—c3

Liiga riskantne on 4. f4, sest

seega avaldaks valge liiga va-

rakult oma edaspidised kavat-

sused; pääle vahetust f4 ähvar-

daks must vallutada oma ma-

lendeiga välja e5, ja kui see tal

õnnestub, peab juba valge hak-

kama võitlema võrdsuse eest.

4 a7—aß

5. a2—a4 17—f5

Must võib loomulikult ka va-

lida rahuliku arengu 5. ... g6
ühes Og7 ja Rge7, kuid ka siis

oleks valge seis eelistatavam,

kuna ta omab suurema liiku-

misvabaduse ja soodsa punkti
c4 oma ratsule. Teksti käiguga
püüab must saavutada vastu-

mängu tsentris, kuid seisu ava-

mine tuleb kasuks ainult pare-
mini arenenud valgele.

6. 12—141 RgB—l6
7. 14 : e 5 d6 : e 5

8. e 4 :15 OcB :15

9. Ocl—g5

Valge seisab nüüd kahelda-

matult paremini, sest musta po-
sitsioon sisaldab mitmeid nõr-

kusi, mida valge saab kesk-

mängus soodsasti kasutada.

Benoni kaitse pole mustale

seega sugugi soovitatav.

Kui must aga soovib tingi-
mata valida seda mänguviisi,
siis on soovitatavam seda teha

käikude järjestuse muutmisega,
nimelt: 1. d4 Rf6 2. Rf3 ja alles

fygy,
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Diagramm nr. 79.

nüüd 2. ... c5, sest valge on

käiguga 2. Rf3 blokeerinud juba
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oma f-etturi. Pääle 3. d5 võib otsest paremust. Igatahes on

must siis valida huvitava või- see kaitse sel kujul mustale

maiuse 3.
...

b5 4. c4 Ob7 5. a 4 vastuvõetavam kui esimesel

a6l, milles valgel pole näha käigul.

India avangud.

India avangud, millised toodi turniiride praksisesse alles

umbes paarkümmend aastat tagasi, pakuvad praegusaja
maleteoreetikuile laiaulatusliku uurimusala, kuna nii lühikese

ajaga pole veel suudetud läbi uurida kõiki esinevaid võima-

lusi. On aga juba kujunenud oma kindel vaade sellele avangu-

grupile, millega neid peetakse mustale täisväärtuslikeks ja

palju elastsemaiks kui näiteks lipugambiiti või mõnda teist

sarnast avangut. Kuna meil on tegemist praegusaja tarvita-

tavama avangugrupiga, siis pole üleliigne enne variantide

juurde asumist vaadelda nende avangute põhiideid, mille

leiutamine võttis maletajaskonnalt nii kaua aega, et nende

vanust saame hinnata vaid paarikümnele aastale.

India avangutekompleks tekib pääle käike 1. d2—d4

Rg8—16, millega must esialgu takistab valge tugeva tsentri

moodustamist mitte etturi-, vaid vigurikäiguga. Säärane ten-

dents valitseb india avanguis ka edaspidi: nimelt püüab must

vallutada tsentraalvälju mitte ettureiga, vaid just vigureiga,
kasutades ettureid hiljem vastase tsentriseisu ründamiseks.

Seega taotlevad india avangud ka printsiipi, millega võimal-

datakse vastasele tugeva tsentri moodustamine, et seda siis

hiljem edukalt rünnata, kuid vahe, võrreldes näiteks pool-
kinniste avangutega, seisab selles, et must kindlustab oma

tsentraalseisu vigureiga, mitte ettureiga. Muidugi on aga

selge, et ainult vigureiga vallutatud väli pole sugugi nii kind-

lalt maletaja valitsuses kui ettureiga vallutatud, ja seepärast
on india avangute põhiidee iseenesest juba väga keerulise

iseloomuga, sest pole hästi võimalik korraga ette öelda, kas

edaspidine rünnak valge tugevale tsentrile annab ka tule-

musi või ei. Viimasel juhul kaotaks aga avang oma elu-

õiguse. Seepärast on ka taibatav, et india avanguisse suh-
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tuti alguses väga skeptiliselt, iseäranis nn.Tarraschi kooli pool-

dajailt. Viimased püüdsid malemängu suruda mitmesuguste

juhiste raamesse, kuid seejuures unustasid, et võib esineda

sageli ka erandeid, millal need juhised ei tarvitse olla õiged.
India avangukompleks tegi aga tuleproovi hästi läbi, ja kui

tänapäeval tuleks keegi ja kahtleks india avangute kõlbu-

likkuses, siis ei leiaks ta kindlasti endale pooldajaid.

Kauaaegne võistluspraktika näitab, et must suudab pääle
1. d4 Rf6 välja e 4 vallutamisega saavutada küllaldaselt ruumi

tsentris oma arengu normaalseks lõpetamiseks ja liikumis-

vabaduse saavutamiseks oma malendeile. Must koondab esi-

algu e 4 oma ratsu ja oda tuled, arendades viimast seks ots-

tarbeks sageli b7, ja alles siis, kui valge kas f2—l3 või oma

malendite küllaldase koondamisega e 4 suunas ähvardab

teostada edasilüket e2—e4, takistab must seda kas d7—d5

või f7—fs. India avangud on mustale selles suhtes kasu-

likud, et nad võimaldavad võrdlemisi kaua hoida saladuses

valitavat etturstruktuuri, mida must saab hiljem kohandada

valge valitud avangusüsteemile. Valgel on seejuures aga

võimalus otseseks tsentri vallutamiseks suurema vastupanuta,

millega on selgesti määratud mõlemapoolsed sihid ja püü-
ded avangus. Tavalisesti tekivad sääraseil juhtumeil huvi-

tavad võitluspartiid, kus otsuse langetab maletaja mängu-
oskus ja kus vähe aitab pähetuubitud maleteooria; siit sel-

gub ka india avangute suur

Nimzo-india kaitse.

1. d2—d4 RgB—l6
2. c2—c4 e7—e6

Teine võrdlemisi soodus

süsteem mustale on siin 2.
..

g6, mis viib meid kuninga-india
kaitsele. Seda vaatleme aga hil-

jem.
3. Rbl—c3

Nüüd ähvardab valge juba
käiguga 4. e2—e4 saavutada

populaarsus

otsustavat paremust tsentris,

mida must peab kuidagi takis-

tama. Muidugi on tal selleks

siin hää võimalus 3. ... d5, mil-

lega mäng läheks üle vastuvõt-

mata lipugambiidile, kuid ta

võib seda teha ka teisiti, ja
nimelt Nimzovitši soovitusega
3.

...
Ob4.

3 OfB—b4

Seega takistab must 4. e 4
ratsu sidumisega ja jätkab üht-
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lasi loogiliselt rünnakut punkti
e 4 suunas, ähvardades juhul

isegi vahetusega c3 nõrgen-
dada valge etturseisu. Teksti

käiguga must ei riski palju,
sest tal on alati hiljem võimalus

minna hädakorral üle lipugam-
biidile käiguga d7—d5.

Ebapositsionaalne oleks siin

rünnak punktile d4 käiguga
3.

...
c5, millega must küll ta-

kistaks ka 4. e4, kuid satuks

pääle 4. d5 halvemasse seisu,

sest siis poleks e2—e4 enam

võimalik takistada. Liiga aeg-

lane on ka 3.
...

b6, sest valge
vallutab vahepeal välja e 4 käi-
gega 4. e 4 Ob7 5. e 5 või 5. f3

suure paremusega. Teksti käi-

gule on valgel valida suur hulk

mängitavaid vastuseid.

4. Ldl—c2 (Või A, B.)
Seda käiku peetakse prae-

gusajal parimaks vastuseks

nimzo-india kaitsele, kui valge
kavatseb musta avanguidee
vastu võidelda energiliste va-

hendeiga. Teksti käigu järgi
ähvardab uuesti 5. e4, mida

must ei või nähtavasti pikema
jututa võimaldada. Valgele tu-

lid aga arvesse veel järgnevad
võimalused:

I: 4. Rf3 o—o, millele valge
vastab lihtsamini 5. e 3 ja juhib
seega mängu varianti 4. e3,

mida vaatleme A juures.
II: 4. a 3 O:c3+ 5. b:c3 c5l

6. f3 d6 (Teine hää süsteem on

siin 6. ... d5 7. e 3 o—o 8. c:ds

R:ds 9. Od2 Rc6 10. Od3 c:d4

11. c:d4 e 5 ja must seisab pare-
mini, kuid valge võis ka män-

gida 7. c:ds R:ds 8. d:cs Las 9.

e4l jne. umbes võrdsete män-

gudega.) 7. e 4 Rc6 8. Oe3 b6

9. Od3 e 5 10. Re 2 Ras ja seis

on raskesti hinnatav, sest val-

gel on küll ülivõimas ettur-

tsenter, kuid must seevastu

ründab ebameeldivalt punkti
c4. See nn. Sämischi variant on

läinud moest, kuigi ta annab

huvitavaid ja kombinatsiooni-

lisi partiisid.
Jätke 4. e 3 ja 4. Lb3 vaatleme

A ja B juures.
4 d7—ds

Tarvitatavaim jätk, kuid on

alles lahtine küsimus, kas see

on ka parim. Eriti soovitatav

pole igatahes 4. ... c5 5. d:cs

Rc6 6. Rf3 O:cs 7. Ogs, või 5....

Ra6 6. a 3 O:c3+ 7. L:c3 R:cs 8.

131 ja valge saavutab mõlemal

juhul paremuse; samuti on kaht-

lane ka edasilükke e2—e4 ta-

kistuseta võimaldamine käigu-
ga 4. ... o—o, sest pääle 5. e 4
c5 6. a3l näib valge suutvat

■ABÄllBA
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Diagramm nr. 80.
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kaitsta edukalt oma tsentrit.

Tähelepandav on aga Zürichi

kaitse 4. ...Rc6, millega must

otseselt kasutab punkti d4

kaitsmatust oma arengu soo-

dustamiseks; pääle edaspidise
5. Rf3 d6 6. a 3 O:c3+ 7. L:c3

asl ähvardab must saavutada

jätkuga o—o0—0 ühes Veß ja e6—es

tasavägise mängu. Senine prak-
tika näitab, et must saavutab

selle mänguviisiga suurepära-
seid võimalusi kiirele võrdsu-

sele.

5. c4 :d5

Valge peab jällegi hoolit-

sema juba oma c-etturi eest,

sest näiteks pääle 5. Ogs võiks

must mängida 5.
...

d:c4 6. e 3
b5, kaitstes enametturit. Teine

võimalus on valgele siin 5. a3
O:c3+ 6. L:c3 Re 4 7. Lc2 c5

(Halvem on 7. ... Rc6 8. e 3 e5
9. c:ds L:ds 10. Oc4 Las+ 11. b4

R:b4 12. L:e4 Rc2+ 13. Ke2

Lel + 14. Kf3 R:al 15. Ob2 ja
viimaste uurimuste järgi seisab

valge siin paremini; igatahes
huvitav variant, mida tasuks

veel lähemalt uuurida.) 8. d:cs

Rc6 9. e 3 Las+ 10. Od2 R:d2

11. L:d2 d:c4 ja must saavutab

umbes võrdse mängu.
Teksti käiku peetakse õigu-

sega valgele parimaks, sest

6. Rgl— f3

Võimalik on ka jätk 6. e 3 c5
7. a 3 O:c3+ 8. b:c3 o—o um-

bes võrdsete võimalusiga, mida

kasutati sageli viimases matšis

Aljechin-Euwe. Teksti käiguga
ühendusesolev idee näib aga
tugevam, sest mustal on edas-

pidi suuri raskusi võrdsuse saa-

vutamisega.
6 c7—cs

7. Ocl—d2 Ob4 :c3

8. Od2 :c3 Rb8 —c6

Pääle 8.
...

c:d4 9. R:d4 e 5

ei mängi valge mitte 10. Rfs

O:fs 11. L:fs Rc6 ühes o—o0—0 hää

mänguga mustale, vaid tugeva-
mini 10. Rf3 Rc6 11. e 3 ühes Oe2

ja o—o, mille järgi mustal on

positsioonis nõrkused d5 ja d6,

valgel seetõttu aga parem mäng.

9. Vai—dl b7—b6

Must ei või kaotada aega

käiguga 9. ... o—o, sest pääle
10. a 3 ei saaks ta enam män-

gida 10. ... b6 vastuse tõttu 11.

d:cs ühes b4. Halb on ka 9.

...
c:d4 10. R:d4 R:d4 (Või 10.

... Lcs 11. R:c6 L:c6 12. O:f6!

g:f6 13. L:c6+ ühes g3 parema
lõppmänguga.) 11. V:d4 Lc6 12.

e 4 ja valge seisab paremini,
samuti ka 9. ... L:a2? 10. e4l

tõttu.

10. a2—a3 OcB—b7

11. d4 :c5 Lds :c5

12. b2—b4

Valge seisab nüüd paremini,
sest tal on kaksikodad, mis

pääsevad mõjule pääle arengu

lõpetamist e 3 ühes Oe2 ja o—o.0—0.

Just selle variandi tõttu on

nimzo-india kaitse 4.
. . .

d5

variant sattunud viimasel ajal
kahtlasse varjundisse, ja see-

pärast peame varsti vist jällegi
pöörduma tagasi Zürichi kaitse

pääle 5. ...
e:d5 saavutaks vai-

ge 6. Og5 soodsa seisu vahe-

tusvariandist ortodoksi kaitses.

5 Ld8 : d5
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4. ... Rc6 juurde, mis annab

veel parimaid võimalusi võrd-

susele, või jällegi leiutama

mustale soodsamaid võimalusi

variandis 4.
...

o—o 5. e4.

A,

(1. d4 Rf6 2. c4 e 6 3. Rc3

0b4.)
4. e2—e3

Selle käiguga avaldab valge
tahet rahulikule avangule, kus-

juures ta loobub igasuguseist
katseist avanguparemusele. Vaa-

tamata selle variandi näilisele

lihtsusele sisaldab ta siiski tea-

tavaid finesse, ja must peab
mängima väga ettevaatlikult, et

vältida sattumist halvemusse.

Õige mängu juures saavutab ta

aqa vaevata võrdse mängu.
4 d7—ds

Üks valge 4. käiguga ühen-

dusesolevaist ideist oli ka 5.

Re 2 ühes a3, et vahetuse korral

c3 lüüa tagasi ratsuga. Teksti

käiguga takistab must seda ma-

nöövrit, sest pääle 5. Re 2 järg-
neks lihtsalt 5.

...
d:c4. Valge

peab nüüd valima rahuliku eda-

siarengu.

5. Ofl—d3 o—o

6. Rgl—f3
Ka siin polnud 6. Re 2 eriti

soodus, sest must võis sellele

vastata 6. ... d:c4 7. O:c4 e5

hää mänguga. Teksti käiguga
kaitseb valge punkti e5, takista-

des seega juhuslikku e6 —e5.

6 c7—cs

7. o—o RbB—c6

Huvitav idee on siin 7. ...

c:d4 8. e:d4 d:c4 9. O:c4 O:c3

10. b:c3 Lc7, millega must ka-

vatseb kasutada valgete malen-

dite rippuvat seisu c-liinil. Pää-

le edaspidise 11. Le2 Rds 12.

Rgsl saavutaks valge aga vae-

vata paremuse.

8. a2—a 3 Ob4 :c3

Löwenfisch katsetas Reshews-

ky vastu siin taganemist 8.

Oas ja saavutas pääle nõrga-
võitu vastust 9. Ra4 kiiresti hää

mängu. Näib aga, et ka pääle
parema 9. d:cs O:c3 10. b:c3

Las võidab must etturi tagasi
ega tarvitse midagi karta. Va-

riant 4. e 3 on ikkagi liiga taga-
sihoidlik, et sellega võiks saa-

vutada mingit paremust.

9. b2 : c3 b7—b6

10. a3 —a 4 d5 : c4

11. Od3 :c4 Rc6—as

12. Oc4—d3 OcB—b7

Must on saavutanud nüüd

ilusa arengu ja tal on täiesti

võrdne mäng

® BÜ ÄI
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B

(1. d4 Rf6 2. c4 e 6 3. Rc3

0b4.)
4. Ldl—b3

Seda käiku peeti varem pa-
rimaks, kuna ta sunnib musta

kiirele otsusele Ob4 suhtes,
kuid uuemal ajal on seda arva-

must muudetud. Must võib saa-

vutada seejärgi suurema vae-

vata võrdsuse.

4 RbB—c6

See on igatahes parim vas-

lus. Varem siin sageli tarvita-

tud 4.
...

c5 on kahtlase väär-

tusega, sest pääle 5. d:cs Rc6

6. Rf3 Re 4 7. Od2 R:cs 8. Lc2

o—o 9. a 3 seisab valge veidi

paremini, samuti pääle 7.

R:d2 8. R:d2 o—o 9. o—o—o

O:cs 10. e 3 jne.
5. Rgl—!3
Pääle 5. e3, kavatsusega 5.

d5 vastata 6. a3, tekib um-

bes sama seis käikude vahetu-

sega, sest valge kavatsus pole
talle endale pääle 6.

...
O:c3 +

7. L:c3 e 5 8. d:es Re 4 sugugi
soovitatav. Kui valge mängib
aga 6. c:ds e:ds 7. Obs, võib

must mängida rahulikult kas 7.

...
Le7 või 7.

...
Oe7. Teksti

käik on veidi parem, sest ta jä-
tab valgele vabaks võimaluse

Ogs.
5 d7—ds

Lihtsaim vastus, kuid ka 5.

d6, mis pääle 6. a 3 O:c3 +

7. L:c3 a5l annaks meile juba
tuntud variandi, on mustale vä-

ga hää. Lõpuks väärib tähele-

panu ka otsene 5. ... a5, mis

ähvardab selle etturiga tungida
edasi kuni a3. Mustal on siin

mitu hääd jätku.
6. e2—e3 o—o

7. Ocl—d2 d5 : c4l

8. Ofl :c4 Ob4—d6

Nüüd ähvardab nii 8. ... e 5

kui ka 8. ... Ras, mida valge
enam ei saa korraga takistada.

Lihtsaim tee oleks talle nüüd

9. Oe2 e 5 10. d:es jne. umbes

võrdse mänguga, kuid kui ta

tahab mängida paremusele, siis

võib asi kukkuda välja ainult

ümberpöördult.
9. Oc4—bs

Ainuke võimalus, millega
valge võib mängida paremu-
sele, sest pääle 9. Rbs Re4l 10.

R:d6 c:d6 võib seda saavutada

ainult must. Teksti käigu järgi
saab must teha aga võimaluste-

rikka etturikahingu, mida valge
paremini küll vastu ei võtaks.

9 e6—es!

10. Obs:c6 e 5 :d4

Valge ei tohi nüüd mängida
11. O:b7 d:c3 tõttu ja peab see-
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pärast aktsepteerima musta

poolt pakutava.
11. Rf3:d4 b7:c6

12. Rd4 :c6 LdB—d7

Mustal on nüüd kaksikõde-

dega ja suurepäraste rünnaku-

võimalusiga küllaldane kom-

pensatsioon kahitud etturi eest.

1. d2—d4 RgB—f6
2. c2—c4 g7—g6

Seega kavatseb must aren-

dada oma kuningaoda g7 ja
alustada seejärgi rünnakut val-

gele tsentrile. Kuninga-india
kaitse üldiselt, välja arvatud

ainult üks variant — Grünfeldi

kaitse — lubab valget moodus-

tada tugevat tsentrit, mille rün-

damisega must siis saavutab

vastumängu; seega meile juba
varem tuntud printsiip. Kuna

valge aga saavutab siin tsent-

ris juba varakult ülisuure üle-

kaalu ja seejärgi saab oma ma-

lendeid arendada vastavalt

musta valitud avangusüsteemile,
siis on mustal selle tugeva
tsentri ründamisega võrdlemisi

suuri raskusi; seepärast viima-

sel ajal eelistatakse kuninga-
india kaitse puhul just Grün-

feldi varianti, millega must

võitleb valge tsentri moodusta-

mise vastu, kuna tavalise ku-

ninga-india kaitse puhul saavu-

tab valge viimaseaja turniiride

praktika põhjal peaaegu alati

avangparemuse. Peab veel mär-

kima, et valgel on soovitatav

mängida kohe 2. c4 ja mitte 2.

Rf3, sest vahel saab seda rat-

sut kasuga arendada ka e2.

Diagramm nr. 83.

Kuninga-india kaitse.

3. Rbl—c3

Varem peeti siin vastust 3.

f3 väga tugevaks, ja seega loo-

deti koguni muuta kuninga-
india kaitset kõlbmatuks, kuid

uuemal ajal leiti, et pääle 3.
...

d5 4. c:ds R:ds 5. e 4 Rb6 6. Rc3

Og7 7. Oe3 o—o 8. f4 Rc6 saa-

vutab must 9. d5 RbB järgi käi-

guga c7—c6 küllaldase vastu-

mängu valge tsentrile, saavuta-

des seejuures sageli isegi pare-

muse, mispärast käik 3. f3 on

viimasel ajal kadunud turniiride

praktikast.
Hää arengusüsteem valgele

on 3. g3 Og7 4. Og2 d6 5. e 4
o—o 6. Re 2 Rbd7 7. o—o e 5 8.
Rbc3 ühes b3 ja Ob2, millega

valge saavutaks tunduva avang-

paremuse, kuid mustal on see-

juures parem võimalus, nimelt

3.
...

d5 4. c:ds R:ds 5. Og2
Og7 6. e 4 Rb6 7. Re 2 Rc6 jne.,

millega must saavutaks küllal-

dase vastumängu valge tsentrile.
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3 OfB—g7 (Või A.)
Seega valib must tegeliku

kuninga-india kaitse, võimalda-

des valgele takistamatult edasi-

lükke e2—e4 teostamise. Grün-

feldi kaitset 3.
...

d5 vaatleme

A juures.
4. e2—e4 d7—d6

Seega alustab must oma

avanguidee teostamist, nimelt

rünnakut valge tsentrile edasi-

lükkega e7—es, millega ta saa-

vutaks tsentris valitsemise mõ-

ningate väljade üle. Nagu aga

juba eespool mainisime, jääb
valge võitluses tsentri eest üle-

kaalu ja saavutab seepärast
avangust väikese ruumilise pa-

remuse vabama mänguga.
Umbes samale seisule viib

ka 4. ... o—o, millele valge ei

vasta mtite 5. e 5 ReB ühes järg-
neva d7—d6, vaid rahulikult 5.

Rf3 või 5. g3 ühes Og2 ja Rge2.
5. Rgl—f3
Siin võib valge jällegi valida

mitmeid võrdlemisi soodsaid

jätke, millest 5. g3 o—o 6. Og2
ühes Rge2 mainisime juba ees-

pool, seevastu pole aga soovi-

tatav varajane etturite edasi-

tung 5. f4, sest pääle 5. ... o—o

6. Rf3 c5l satuks valge oma

etturtsentri kaitsmisega rasku-

sisse; nimelt järgneks siis 7.

d:cs mitte 7.
...

d:cs? 8. L:dB

jne. paremusega, vaid 7.

Lasl 8. Od3 L:cs hää mänguga.
Pääle 7. d5 võiks aga järgneda
7. ... e 6 8. Oe2 (Pääle 8. Od3

e:ds 9. c:ds Lb6l satuks valge
raskusisse.) 8.

...
e:ds 9. e:ds

ühes o—o umbes võrdsete sei-

sega. Hää jätk valgele on see-

vastu veel 5. f3 o—o 6. Oe3

ühes Rge2 jne.
5 o—o

6. Ofl—e2

Ka siin võib valge valida

veel mitmeid teisi jätke, kuid

teksti käiguga kavatsetav rahu-

lik arengu lõpetamine näib ole-

vat parim. Nii näiteks võiks

must pääle 6. h3 mängida väga

tugevasti 6. ... c5 7. d5 e 6 8.
Od3 e:ds 9. c:ds b5l jne. suu-

repärase mänguga. Sellest näh-

tub, et valge ei tohi liiati viivi-

tada oma arenguga, kuigi tema

seis tugeva tsentri tõttu näib

esialgu väga kindel.

6 RbB—d7

Must peab veelkord kaitsma

punkti e5, sest otsese 6.
...

e 5
järgi võiks vastus 7. d:es d:es

8. L:dB ühes Ogs muutuda eba-

mugavaks. Seks otstarbeks on

soodsam arendada ratsut d7 ja
mitte c6, kust valge teda võib

sageli kasuga d4—d5 sundida

taganemisele.
7. o—o e7—es

Must on nüüd saavutanud

oma avanguidee, nimelt teosta-

nud edasilükke e7—es ja alus-

tanud seega rünnakut valgele
tsentrile, peamiselt tsentraalväl-

jale d4; peab aga kohe märki-

ma, et see rünnak pole eriti

mõjuv, ja seepärst valge võib

veel kaua hoida vabana valiku

kas d4—ds või d4 : e5, kuna

must vahepeal enam ei saa suu-

rendada oma rünnakut punktile
d4. Seetõttu ongi jõutud otsu-

sele, et kuninga-india kaitses
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valgel on palju võimalusterik- II: 8. d:es d:es. See vahe-

kam mäng, kuna ta saab diktee- tus on kasulik enne küll mus-

rida mustale keskmängu ise- taie, sest pääle edaspidise c7—
loomu, kuna viimane peab pas- c6 ühes Lc7 oleks kaitstud kõik

siivselt ootama, millise süstee- nõrkused d-liinil, ja must võib
mi vastane valib. isegi hakata viskama silma

Selles seisus oleks edasi- nõrkusele d4.

lüke 7. c5 palju vähema mõ- III: 8. b3 VeB 9. d5 Rcs 10.

juga kui mõnes eeltoodud mär- Lc2 a 5 11. Rel ja valge seisab

kuses, sest valge vastaks 8. d5 soodsamalt; pääle edaspidise
suure positsioonilise ülekaa- tsentri kaitsmise käiguga f2—f3

luga. ähvardab ta sundida taganema
j—musta domineerivat ratsut ma-

M 1"'"^' nöövriga a 3 ühes b4, mille jär-
gi tema Rd3 saavutaks suurepä-

A A A rase positsiooni. See variant on

|||| ÜB valgele üks paremaid kuninga-

■ fi ■ ■ 8 VlB—eB

äAB A UJP IP 9 * Oe2—n e 5: d4

Must ei saa nähtavasti enam

tugevdada survet valgele tsent-

A A rü e j a Püüab seepärast selle

vahetusega saavutada oma ma-

|B| QjWs? HH Ä CS? lendeile vähemalt võimalusi are-

. nemiseks. Seega näeme aga, et
Diagramm nr. 84.

musta avanguidee pole kan-

nud mingit vilja, sest valge on

Vii— saavutanud ilusa arengu juures
See on valgele võibolla jär- hästi kaitstud tsentri, kuna must

jekindlaim võimalus, kuna ta peab võitlema edasi arengu-
seega hoiab vabana etturstruk- raskusiga. See variant on tüü-
tuuri moodustamise võimaluse bilisi näiteid sellest, milliseid
tsentris, kaitstes Ee 4 võimalike raskusi mustal tuleb ületada
rünnakute vastu. Võimalikud, kuninga-india kaitses valge
kuid mitte nii mõjuvad, on siin õige vastumängu korral.
veel järgnevad jätkud: Kui must oleks püüdnud hoi-

I: 8. d5 Rcs 9. Rd2 a 5 10. da kauem pinget tsentris ja are-

Lc2 ja valge seisab ka siin veidi neda kuidagi teisiti, siis tuli

paremini, kuid ta võib selle sei- selleks arvesse vaid võimalus

II: 8. d:es d:es. See vahe-

I: 8. d5 Rcs 9. Rd2 a 5 10.

Lc2 ja valge seisab ka siin veidi

paremini, kuid ta võib selle sei-

su saavutada alati peavarian-
dist, kui ei leidu midagi pare-
mat.

da kauem pinget tsentris ja are-

neda kuidagi teisiti, siis tuli

selleks arvesse vaid võimalus

9. ... c6; seejärgi oleks valge
aga saavutanud pääle 10. b3

ühes Oa 3 surve nõrgale väljale
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d6 samuti suure positsioonilise
paremusega.

10. Rf3 :d4 Rd7—cs

11. 12—13

wf

AH ■ BAB

Diagramm nr. 85.

Valge seisab nüüd palju pa-
remini, sest suurema liikumis-

vabaduse juures on tal ka veel

parem areng. Mustal pole hästi

võimalik arendada oma liputii-
ba, ja tema ainukest hästiseis-

vat malendit, nimelt Rcs, võib

valge sundida peatselt tagane-
ma käiguga b2—b4. Hää meis-

ter viiks valge seisu kindlasti

võidule.

A.

(1. d4 Rf6 2. c4 g6 3. Rc3.)
3 d7—ds

Grünfeldi kaitse, milline on

viimaseaja turniires laialdaselt

tarvitusel. Teksti käiguga alus-

tab must võitlust valge tsentri

vastu enne selle moodustamist,

milline moodus näib siin olevat

soodsam kui tegeliku kuninga-
india kaitse idee. Must lihtsalt

takistab valget moodustamas:

tugevat etturtsentrit, ja kui val-

ge seda siiski soovib teha käi-

gega 4. c:ds R:ds 5. e4, siis

osutub mustale selle ründami-

ne palju mõnusamaks kui ku-

ninga-india kaitses. Grünfeldi

kaitse sisaldab aga siiski ka

mõningaid puudusi, ja kui neid

ei peetaks suudetama kõrval-

dada, siis tuleb küll vaadelda

käiku 2. ...g6 kui mustale mitte

täisväärtuslikku.

4. Rgl—l3 (Või a, b.)
Valge võib ka siin teksti käi-

gu kõrval valida veel paljusid
teisi käike, millel kõigil on häid

ja halbu külgi. Jätke 4. c:ds ja
4. Of4 vaatleme vastavalt a ja b

juures, kuid nende käikude kõr-

val esinevad sageli veel järgne-
vad võimalused:

I: 4. Ogs Re 4 5. R:e4 d:e4

6. Ld2 Og7 7. o—o—o o—o ühes

järgnevaga c7—cs, või ka 5.

c:ds R:c3 6. b:c3 L:ds umbes

võrdse mänguga.
II: 4. Lb3 c6 5. c:ds R:ds,

või 5. Ogs d:c4 6. L:c4 Oe6, mil-

lega must saavutab umbes

võrdseid võimalusi keskmän-

guks. Huvitav, kuid mustale

väga kardetav on aga mängu-
viis 4. ...

d:c4 5. L:c4 Oe6 6.

Lbs+ Rc6 7. Rf3 Rds 8. e 4 Rb4

9. La 4 Od7 10. Ldl e5l, millega
seis muutub küll väga keeruli-

seks, kuid on mustale siiski

väga hädaohtlik.

III: 4. g3 d:c4 5. La4+ c6 6.

L:c4 Oe6 7. Ld3 Og7 8. Og2 o—o

9. Rf3 LcBl ja must saavutab ta-

savägise mängu.
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IV: 4. e 3 Og7 5. Rf3 c6 jne., 7. Ocl—d2 e7—e6

millega saame seisu peavarian- Must peab kas 7.
...

d:c4

dist. loobuma tsentrist või valima

4 OfB—g7 selle kaitsekäigu, kui ta tahab

5. Ldl—b3 arendada oma liputiiba. See-

Ka siin on valgel võimalik juures on variant 7. ...
d:c4 8.

valida veel peaaegu kõiki eel- O:c4 Rbd7 9. o—o Rb6 10. Oe2

mises märkuses loeteldud või- Rbds, kavatsusega 11.
... Lb6,

maiusi, kuid seejuures tekivad mustale võrdlemisi hästimängi-
tavalisesti täiesti sarnased va- tav, kuigi veidi kahtlasem kui

riandid, mispärast meie ei hak- teksti käiguga ühendusesolev

ka siin neid kordama. Märki- süsteem.

mist väärib vaid jätk 5. Ogs 8. Oti—d3 b7—b6

Re 4 6. c:ds, millele must ei vas- See arendusviis on veidi
ta mitte 6. ... R:gs 7. R:gs e 6 täpsem kui otsene 8.

...
Rbd7

8. La 4 + 1 jne. paremusega vai- g. Q—o b6, mille järgi valge
gele, vaid lihtsalt 6. ... R:c3 7. saab kasulikult avada mängu
b:c3 L:ds võrdsete võimalusiga. käigega 10. c:ds e:ds 11. e 4

5 c7—c6 jne., saavutades seejuures ker-

Teksti käiguga ühenduses 9 e initsiatiivi.

olev tsentri kaitsmine on mus-
9- 0 0

taie soodsaim, kuna pääle 5. ... '""WET W"» t

d:c4 6. L:c4 saavutaks valge jÜ M
peatse edasilükkega e2—e4 pa- W? A Ä
remuse. • OI •

6- ®2-®3

Tähelepandav on siin jätk 6.

Of4, et vastata 6. ... d:c4 7. A ||||
L:c4 Oe6 8. Ld3 Rds lihtsalt 9. HIP A IHP
R:ds väikese paremusega vai-

gele, nii pääle 9.
...

c:ds 10.

Lbs+ Ld7 11. e3, kui ka pääle
9. ... L:ds 10. e 4 jne. Must vas- & CJh-1

tab aga paremini 7.
...Rdsl, et i||| |||||

8. R:ds vastata L:ds täieliku

võrdsusega, või jällegi 8. Od2 Diagramm nr. 86.

Oe6 9. Ld3 Rb4 10. Lbl c5 jne.,

nagu seis kujunes partiis Euwe- Seejärgi ähvardab must käi-

Botwinnik, AVRO turniiril 1938. gega Rbd7 ühes c6—cs saavu-

Teksti käiguga püüab valge tada tasavägist mängu, mille

raskendada musta liputiiva vastu valgel pole aga midagi
arengut. ette võtta. Katse 10. e 4 on iga-

6 o—o tahes varajane vastuse 10.
...

millega saame seisu peavarian-
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csl tõttu, sest pääle 11. e:ds

e:ds 12. d:cs Ra6l saavutab

must vähemalt võrdsuse. Sa-

muti ebasoovitatav on 10. c:ds

e:ds 11. e4, sest pääle 11.
...

csl satuks valge ise raskusisse.

Parim on võibolla veel jätk 10.

Vfdl Rbd7 11. Vael, kuid see-

järgi võib must, kui ta ei soovi

käiguga 11.
...

c5 mängu avada,
mängida enne veel 11. ... Le7,

kavatsusega tuua enne veel

vankrid d- ja c-liinele. Kokku-

võttes võib mõlemapoolseid
šansse hinnata umbes võrd-

seiks.

a.

(1. d4 Rf6 2. c4 g6 3. Rc3 d5.)

4. c4 :d5

Selle vahetusega püüab vai-

ge kohe moodustada tugevat
etturtsentrit, kuid see taktika

pole siin sugugi soodus, kuna

must saavutab moodustatud

tsentrile mugavasti rünnaku.

4 RfG : d5

5. e2—e4 Rds :c3

Isegi pääle 5.
...

Rb6 ühes

Og7 jne. saavutab must võrdle-

misi soodsa mängu, kuid teksti

käik on lihtsaim.

6. b2 :c3 c7—c5

Must ei tohi mängida enne

6. ... Og7, sest valge saavutaks

pääle 7. Oa 3 paremuse, kuna

c7—cs oleks siis takistatud.

7. Rgl—f3 OfB—g7
8. Ofl—c4 RbB—c6

Meie näeme, kui mugavasti
must saab rünnata valge tsent-

raalvälja d4, arendades seejuu-
res soodsasti oma malendeid.

Sellest juba selgub, et valge
avangusüsteemiga pole kõik

täiesti korras.

9. Ocl—e3 o—o

10. h2—h3
. . .

See käik on aga nüüd juba
vajalik, sest pääle 10. o—o0—0 oleks

vastus 10. ... Og4 väga tülikas.

Varem ei võinud must seda käi-

ku teha võimaluse O:f7+ ühes

Rgs+ tõttu.

10 cs:d4

11. c3:d4

Illi »■

'9 '9 9 9

WW/.

y
7̂

H
Diagramm nr. 87.

Tekkinud seisu pole kerge
hinnata, kuid šansse peab ar-

vestama umbes võrdseina. Val-

gel on etturite ülekaal tsentris,

mustal aga liputiival, seejuures
ka veidi parem areng. Mustale

tulevad siin arvesse jätkud 11.

...
Las+ või 11.

...Ras, mille-

ga ta alustab kohe aktsiooni

valge veidi nõrgendatud lipu-
tiival. Praktika näitab, et mõle-

mapoolsed võimalused on um-

bes tasakaalus.
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b. 6 RfS: d5

(1. d4 Rf6 2. c4 g6 3. Rc3 d5.) 7 - Rc3 :d5 LdB :d5

8. Of4 : c7
4. Ocl—f4

Selle käiguga ühenduses- tg Jfe, X | :>W
olev etturivõidu idee on vii-

maste uurimuste järgi mustale ii iiii
väga kardetav, kuna varem

peeti seda valgele koguni eba- s|||| A ||||
soodsaks. 1 ||O HH

4 OfB—g7
5. e2—e3 o'—o v>
Must on selleks etturikahin- WW |W

guks peaaegu sunnitud, sest Cl, Ä
pääle 5. ... c6 saavutaks valge i|||
rahuliku käiguga 6. Rf3 pare- pf

6. c4 : d5! Diagramm nr. 88.

Tugevaim jätk, millega must

asetatakse raskete probleemide Seda seisu peeti kaua kasu-
ette. Midagi ei anna valgele likuks mustale, kuna oldi arva-

teised siin võimalikud jätkud, misel, et must saavutab kahitud
näit.: etturi eest enam kui küllaldase

I: 6. Rf3 c5l ja must saavu- rünnaku; uuemate analüüside
tab mugavasti võrdsuse. järgi osutub musta rünnak aga

II: 6. Lb3 c5l 7. d:cs (Midagi mitteküllaldaseks, ja must peab
ei anna teatavasti 7. c:ds c:d4 jääma kas vähemetturiga, või

8. e:d4 Rbd7 9. Oe2 Rb6 10. Of3 kahima rünnaku jätkamiseks
Ofsl ja must ähvardab Ofs— veel viguri.
d3—c4 jne.) Re4l 8. c:ds Las 8 RbB—a6

9. Rge2 R:cs 10. Lc4 e5l ja See käik on veel parim, sest

ainult must võib selles seisus nij pääseb must ainult veidi
loota paremusele. ebasoodsamasse lõppmängu,

III: 6. Vcl c5l 7. d:cs Las omades selles siiski kaksikoda-

8. c:ds VdB 9. La 4 L:a4 10. R:a4 sid. Varem mängiti siin tavali-

R:ds ja must saavutab kahitud sesti 8. ... Rc6, millele järgnes
etturi eest küllaldase positsioo- 9. Rf3? Og4 ühes VacB jne. hää

nilise kompensatsiooni. mänguga mustale; valge võib

Neist näiteist nähtub, et vai- aga mängida tugevamini 9. Re2l,

ge peab võtma tarvitusele võrd- ähvardades viia seda ratsut c3,

lemisi radikaalseid abinõusid, millega oleks pareeritud kõik

et kuidagi püüda veel mingile vastase rünnakukatsed. Must

paremusele. võib siin pääle 9.
...Og4 10. f3

muse.

näit.:
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kahida viguri kohe 10. ... O:f3

11. g:f3 L:f3 12. Vgl L:e3 13.

Of4 Le4 14. Og2 jne. paremuse-

ga valgele, või mängida enne

veel 10. ... VacB, mis pääle 11.

Rc3 Le6 12. Of4 kaotab ikkagi
viguri. Selle variandiga muu-

tub kaitse 8.
...

Rc6 kõlbma-

tuks, mis on iseenesest valgele
väga tähtis.

9. Ofl :a6 Lds :g2
Ka pääle 9.

...
b:a6 10. Rf3

Lb7 11. Og3 L:b2 12. o—o sei-

sab valge palju paremini.
10. Ldl—f3 Lg2 :f3

11. Rgl :13 b7 :a6

12. o—o

Must on nüüd küll saavuta-

nud materjaalse tasakaalu, kuid

positsiooniliselt on valge seis

eelistatavam; tema oda c7 võ-

tab mustilt vankreilt igasugused
võimalused pääsemiseks vabule

liinele, kuna seevastu must ei

suuda takistada valget valluta-

mast tähtsat punkti c5. Must

peab olema õnnelik, kui ta suu-

dab seda lõppmängu viia kui-

dagi viigile.

Lipu-india kaitse.

1. d2—d4 RgB—f6
2. c2—c4 e7—e6

3. Rgl—l3
Selle käiguga püüab valge

vältida nimzo-india kaitset, kuid

seejuures loobub ka avangupa-
remusest, sest teksti käigu järgi

pole mustal avangus ületada

kaugeltki neid raskusi, mis pää-
le 3. Rc3. Põhjus selleks seisab

selles, et käiguga 3. Rf3 ei alus-

ta valge üldse võitlust välja e4
eest, nagu ta teeb seda 3. Rc3,

ja võimaldab seega mustale va-

lida vabalt soodsat arengusüs-
teemi. Üheks parimaist peetak-
se siin vastust 3.

...b6, millega
saavutamegi lipu-india kaitse.

Teisi siin võimalikke jätke vaat-

leme veel hiljem.
3 b7—bG

Teksti käik, millega must

jätkab survet väljale e4, on tek-

kinud seisus väga hää. Võima-

lik on siin ka tulistamine 3.

Ob4+
,

kuid see annab tavali-

sesti variante, milliseid vaatle-

me hiljem. Tähelepanu tuleb

siin siiski juhtida ühele võima-

lusele, mida must hiljem enam

valida ei saa, nimelt: 3.
Ob4+ 4. Od2 Le7 5. g3 Rc6 6.

Og2 O:d2 +
. Kuna tavalisesti

valge lööb säärases seisus li-

puga, et hiljem arendada ratsut

c3 ja seega kontrollida punkti
d5, siis siin oleks see taktikali-

selt vigane: 7. L:d2 Re 4 8. Lc2

Lb4+ 9. Rc3 R:c3 10. L:c3L:c3 +

11. b:c3 VbB ja mustal on soo-

dus lõppmäng, milles end annab

tunda valge etturite nõrkus li-

putiival. Valge peaks seepärast
mängima 7. Rb:d2, millele must

vastab 7.
... d6 ühes e 5 ja um-

bes võrdsete võimalusiga.
4. g2—g3
Selle käiguga püüab valge

veel hiljem alustada võitlust

välja e 4 eest, milleks oda sei-

sab g2 oivaliselt; päälegi sää-

rase odade vastasseisu juures,

nagu siin g2 ja b7, seisab see

soodsamini, kelle oda on kaits-
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tud. Praegusel juhul saavutab

valge selle sihi vangerdusega
kiiremini ja ajakaotuseta.

Varem mängiti siin sageli ka

4. Rc3, kuid seejärgi võib must

valida juba käiguga 4.
...

Ob4

mitte ebasoodsa variandi nim-

zo-india kaitsest; küllaldane

võrdsuseks on aga ka jätk 4.

... Ob7 5. Lc2 Ob4 6. a 3 O:c3 +

7. L:c3 d6 jne. Teised võimalu-

sed, nagu 4. Of4, 4. Ogs või 4.

e 3 ei oma iseseisvat tähtsust,

ega tule seepärast siin tõsiselt

arvesse.

4 OcB—b7

5. Ofl—g2 OfB—e7 (Või A.)

Teine võimalus, mis on lipu-
india avangus laialdaselt tarvi-

tusel, nimelt 5. ... Ob4+
,

tuleb

vaatlemisele A juures. Ebasoo-

vitatav on siin otsene 5.
...c5,

sest pääle 6. d5l e:ds 7. Rh4 g6
8. Rc3 Og7 9. o—o o—o 10. Ogs
saavutab valge paremuse. Täies-

ti rahuldav pole ka jätk 5.

LcB 6. o—o c5 7. b3 c:d4 8. Ob2

Oe7 9. R:d4 ja valgel on pare-

ma arengu juures veidi vabam

mäng.
6. o—o o—o

Seega oleme jõudnud lipu-
india kaitse tuntuimale seisule,
kus valgel on valida mitu um-

bes võrdset võimalust. Vaatle-

me neist lühidalt mõningaid
tähtsamaid.

7. Rbl—c3

Tulevad arvesse veel järg-
nevad variandid, mis aga sa-

muti ei anna valgele suuremaid

lootusi avangparemusele:

I: 7. Lc2 Oe4 8. Lb3 c5 9.

Rc3 Oc6, või ka kohe 7. ...
c5

8. d:cs b:cs ja must on saavu-

tanud võrdse mängu.
il: 7. b3 c5 8. Ob2 c:d4 9.

R:d4 O:g2 10. K:g2 d5, või ka

7. ... d5 8. c:ds e:ds umbes

võrdse mänguga. Pääle 7.
...

c5

ei tohi valge mängida 8. d5 e:ds

9. Rh4, sest pääle 9. ... Re 4 äh-
vardab must siis 016.

III: 7. Vel d5 8. Rc3 Rbd7

9. Res Re 4 ja must saavutab

võrdsuse.

7 d7—ds

Väga hää vastus mustale,

millega ta valib komplitseeritud
keskmängu mõlemapoolsete või-

malustega. Musta seisu täis-

väärtuslikkus nähtub juba sel-

lest, et ta võib valida rahulikult

teksti jätku lihtsustamise 7.

Re 4 asemel, millega ta saavu-

taks nii pääle 8. Lc2 R:c3 9.

L:c3 f5 ühes Of6, kui ka pääle
8. R:e4 O:e4 9. Of4 d6 kergesti
võrdsuse.

8. Rf3—es

See käik on igatahes agres-
siivsem kui lihtne vahetus 8.

c:ds e:ds jne., mis viib küll ka

edaspidisele seisule teksti va-

riandist, kuid ei aseta mustale

mingeid lõkse.

8 c7—c6

Siin peab must juba vältima

kaht lõksu, ja nimelt: 8. Rbd7

9. La4l ja mustal on vaevalt mi-

dagi paremat kui taganemine
9. ... Rbß, millega oleks aga
tõestatud eelmise käigu kõlb-

matus. Teine sissekukkumise

võimalus oleks 8. ... Re4, mis
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annab valgele pääle 9. c:ds

e:ds 10. R:e4 d:e4 11. Lc2l tun-

duva paremuse.

9. c4 :d5

Kui valge üldse tahtis saa-

vutada avangust vähemalt init-

siatiivi, siis pidi ta siin valima

jätku 9. e4, kuigi see on seoses

etturikahinguga 9. ... d:c4 10.

R:c4 Oa 6 11. b3 b5 12. Res b4

13. Re 2 O:e2 14. L:e2 L:d4 15.

Ob2 jne., millega valgel oleks

aga suurepärane seis kahitud

etturi eest. Must võib vastata

ka 9.
...

d:e4 10. R:e4 LcB ühes

Rbd7 jne., millega saabub rahu-

likum mäng valgele veidi vaba-

ma seisuga. Teksti käigu järgi
seevastu muutub seis täiesti

võrdseks, sest vaba e-liin või-

maldab mustale suurepärast
vastumängu tsentris.

Kinnisema mängu võis valge
siin saavutada pääle 9. b3 Rbd7

10. Ob2 jne., kuid ka sel juhul
saavutab must edaspidise eda-

silükkega c6—c5 küllaldase

vastumängu tsentris. Tähele-

panu väärib aga 9. Lc2 ühes

Vdl.

9 e 6 : d5

Mängud on umbes võrdsed.

Must kavatseb lõpetada oma

arengu käigega Rbd7, Od6 ja

Rahuliku arengu juures pole
mustal aga midagi karta.

A.

(1. d4 Rf6 2. c4 e 6 3. Rl3 b6

4. g3 Ob7 5. 0g2.)
5 018—b4 +

See tulistamine, mis viib

ainult mustavärviliste odade

vahetusele, pole viimasel ajal

enam moes, sest sellest saab

kasu ainult valge. Parem mus-

tale on peavariant 5. ... Oe7

jne.
6. Ocl—d2

Halvem oleks 6. Rbd2 O—G

7. o—o d5 8. a 3 Oe7 ühes c5 ja
must saavutab vaevata võrd-

suse.

VeB, millega ühtlasi sunnitakse 6 Ob4:d2H

valge ka lahkuma eelpostilt e5.

Valge võib juhul mängu avada

käiguga e2—e4, kuid seejuures

peab ta siis arvestama pääle va-

hetust tekkiva eraldatud d-ettu-

riga, kusjuures must saavutab

ka välja d5 oma malendeile.

Must võib siin muidugi män-

gida ka 6.
...

Le7, kuid tavali-

sesti annab see sarnaseid seise

teksti variandile. Pääle 7. o—o0 —0

oleks must ikkagi sunnitud va-

hetama d2, sest 7. ... o—o0—0 8.

Of4l asetaks musta oda kaotsi-

■iB KAHA
■ AB ■ ■

■ BAS ■
™

Diagramm nr. 89.
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mineku hädaohtu. Kasulik pole
siin ka manööver 6.

...
Oe7 7.

o—o o—o 8. Rc3 Re 4 9. d5l

paremusega valgele.
7. Ldl :d2

Löömine lipuga on siin pa-
rem kui 7. Rb:d2, kuigi avangus
tavalisesti on ratsut kasulikum

arendada enne lippu; must vas-

taks lihtsalt 7. ... c5 võrdse

mänguga. Käesoleval juhul peab
valge arendama oma ratsu c3,

kus ta võtaks oma kontrolli alla

punkti d5, mis vabaneb pääle
musta kavatsetavat edasilüket

d6 ühes e5.

7 o—o

Õpetlik viga on siin 7 ... d6

8. Rc3 Re4? 9. Lf4l R:c3 10. Rgs
ja valge võidab materjali. Van-

gerdus on veel parim vastus

mustale.

8. Rbl—c3 d7—d6

Ka siin ei saa must hästi män-

gida 8. ... Re4, sest pääle 9. Lc2

R:c3 10. Rgs Re 4 11. O:e4 O:e4

12. L:e4 L:gs 13. L:aB võidaks

valge kvaliteedi, ja pääle 9.
...

f5 10. Res oleks tal suur positsi-
ooniline ülekaal. Ebasoovitatav

oleks ka 8.
... d5, mis nõrges-

taks liiati musti välju tsentris.

9. Ld2—c2

Valge on nüüd vallutanud

välja e 4 ja seisab paremini.
Seetõttu ei peeta ka kaitset

5.
...

Ob4+ mustale soovitata'

vaks.

9 RbB—d7

10. o—o c7—cs

Teine võimalus mustale oli

siin 10. ... Le7 11.e4e5, kuid

ka see annaks valgele pääle

12. Vadi ühes Vfel paremuse,
Teksti käiguga ründab must

valge tsentrit teisest küljest,
kuid tekitab endale seejuures
nõrkuse d6.

11. Vfl—dl cs:d4

12. Rf3:d4 Ob7 :g2
13. Kgl :g2

Mustal pole nüüd Ed6 nõr-

kusele mingit positsioonilist
vastukaalu ja seetõttu on valge
eelistatavamas seisus. Kuigi
valge paremus pole just erili-

selt suur, peab must siiski män-

gima väga täpselt ja ettevaatli-

kult, et pääseda tekkinud olu-

korrast.

■
■ 888 ■

Must võib veel valida selle

positsiooniliselt sobimatu jätku
kui ta ei taha valida kas 3. ...

d5 või 3. ... b6. Teksti käik on

seoses huvitava etturikahin-

7

& H>■ A

Diagramm nr . 90.

Blumenfeldi gambiit.

1. d2—d4 Rg8—16
2. c2—c4 e7—e6

3. Rgl—13 c7—c5
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guga, mis pole aga täiesti koi-

rektne.

4. d4—ds b7—bs

See käik viib nn. Blumen-

feldi gambiidile, mida peetakse
valgele soodsamaks. Pääle

4. ... d6 oleks valgel positsioo-
niline ülekaal.

5. Ocl—gsl
Parim vastus valgele. Kaht-

lane oleks kahingu vastuvõtt 5.

d:e6 f:e6 6. c:bs d5, millega must

saavutaks suurepärase arengu

kahitud etturi eest. Kuigi see

variant pole eriti veenev, on

positsiooniline teksti käik siiski

eelistatavam.

5 e 6 : d5

Pääle 5. ...
Las+ järgneks

6. Ld2, sest lipuvahetusele järg-
nev keskmäng on ülisoodus

valgele. Ei rahulda ka 5. ...

b:c4 6. e 4 Las+ 7. Ld2 L:d2 +

8. Rf:d2l, või 6.
...

d6 7. d:e6

f:e6 8. e5l, mõlemal juhul pare-

musega valgele. Vigane oleks

ka otsene 5. ... h6, sest pääle
6. O:f6 L:f6 7. Rc3 b4 8. Rbs saa-

vutaks valge tugeva rünnaku

liputiival.
6. c4 : d5 h7—h6

7. Ogs :f6 LdB :16

8. Ldl—c2

Nüüd järgneks aga rünna-

kule 8. Rc3 b4 9. Rbs lihtsalt

9.
...

Lb6 ja valge ratsu läheb

kaotsi,

8 d7—d6

9. e2—e4 a7 —a 6

10. a2 —a 4 b5—b4

11. Rf3—d2!

Valgel on nüüd otsustav po-
sitsiooniline ülekaal, kuna ta

järgnevalt posteerib oma ratsud

c4 ja d2, arendab oma oda ja
siis vangerdab. Musta kaksik-

odad on seejuures suurema

väärtuseta, ega kaalu kuidagi
üles valge tugevaid tatsusid.

Märkimisväärne on veel asja-
olu, et 11. Rfd2 on parem kui

11. Rbd2, kuna must saaks siis

takistada 11. ... Og4 valge ratsu

arendamist c4.

Vana-indla kaitse.

1. d2—d4 RgB—f6
2. c2—c4 d7—dS

Seega on tekkinud positsi-
oon, kust must püüab vastu-

mängule tsentris käiguga e7—

e5, seega samuti nagu kuninga-
india kaitseski. Kui kuninga-
india kaitses must arendas oma

oda g7, kus see juhul võis

omada pika vaba diagonaali,
siis vana-india kaitses must

loobub sellest ja arendab oda

e7. Seega saavutab must aga

veelgi surutuma seisu, ja kui

■ ■
■ ■

m
■ IJJ

RwIlJ®wTw

nWIsEiS
Diagramm nr. 91.
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juba kuninga-india kaitse oli

mustale veidi kahtlane, siis on

seda kindlasti vanaindia kaitse.

Vaatleme seda avangut
pärast ka võrdlemisi lühidalt.

3. Rbl—c3 RbB—d7

Pääle 3. ... 015 on valgel
hää mänguviis 4. g3 ühes Og2
jne.

4. e2—e4 e7—es

Must peab saavutama kii-

resti tugipunkte tsentris, et või-

maldada oma malendeile korra-

likku arengut. Võimalik oli siin

ka 4. ... g6, millega saavutak-

sime variandi kuninga-india
kaitsest.

5. Rgl—l3 018—e7

6. g2—g3
Hää süsteem on muidugi ka

6. Oe2 ühes o—o ja Vel.

6 o—o

7. Ofl—g2 c7—cG

8. o—o LdB—c7

Siin näeme, millise vaeva-

lise arenguga mustal on tege-
mist kuna valge seevastu aren-

'U 9, H 9.

"m.z '////////., v///////.'

l '9. W
77

&
7A

Diagramm nr. 92.

dub mugavasti ja väga agres-
siivselt.

9. h2—h3 VlB—eB

10. Ocl—e3 Oe7—lB

11. Kgl— h2

(Vt. diagramm nr. 92.)
Valgel on märgatavalt suur

positsiooniline ülekaal.

li. Budapesti kaitse.

1. d2—d4 RgB—l6
2. c2—c4 e7—es

Selle huvitava kahiavangu
uurimisega on tegelenud eriti

hoolsasti ungarlased, millest ka

avangu nimetus. Kuigi must

selle avanguga saavutab mit-

mesuguseid taktikalisi võima-

lusi, pole see positsiooniliselt
täisväärtuslik, ja annab valgele
õige käsitusviisi juures ülekaa-

luka seisu.

Väärib veel mainimist, et

must ei saa siin kohe 2.
...

b6

valida lipuindia-kaitset, sest

pääle 3. f3 d5 4. c:ds R:ds 5. e4
Rf6 6. Rc3 saavutaks valge üle-

kaaluka seisu.

3. d4 :e5 Rl6—g4
Siin on katsetatud ka võima-

lust 3.
...

Re4, mis näib aga
veidi nõrgemana. Valge vastab

lihtsalt 4. Rf3 Rc6 5. Rbd2 Rcs

(Või 5. ... Ob4 6. a 3 O:d2+ 7.

R:d2 paremusega valgele.) 6. g3
d6 7. e:d6 ühes Og2 ja valgel
on enamettur võrdlemisi kindla

seisu juures. Võimalik on see-

juures ka jätk 4. Rc3, mis annab

valgele ka hää mängu.
4. Ocl—l4

Seda jätku peetakse valgele
parimaks. Valge ei püüa teksti
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käiguga kaitsta kahietturit mitte

jäädavalt, vaid ainult seni, kuni

see on võimalik normaalsete

arenduskäigega. Kaitsmisel tu-

leb enne arendada oda, kuna

pääle 4. Rf3 Ocs 5. e 3 Rc6 oleks

valgele odale väljapääs suletud.

Teine laialdaselt tarvitusel

olev jätk on siin 4. e4, mis

pääle 4.
...

R:es (Või 4. ... d6

5. Oe2! ja must peab ikkagi
lööma R:es) 5. f4 Rec6 6. Oe3

Ob4+ 7. Rc3 Lh4+ 8. g3 O:c3 +

9. b:c3 Le7 10. Od3 annab val-

gele ka veidi parema mängu,
kuid kusjuures must omab

palju rohkem vastušansse kui
teksti variandis

4 RbB—c6

5. Rgl—l3 OfB—b4 +

Must peab tulistama, sest

pääle otsest 5.
...

Le7 oleks 6.

Rc3 väga tugev. Korrektne pole
kahijätk 5.

...
f6 6. e:f6 L:f6 7.

Lcl jne.

6. Rbl—d2

See jätk on igatahes lihtsaim.

Valge võib saavutada paremuse
ka kahietturi kaitsmisega 6. Rc3

Le7 7. Lds O:c3+ 8. b:c3 La 3
9. Vcl f6 10. e:f6 R:f6 11. Ld2

d6 12. Rd4! o—o 13. f3 Od7 14.

e 4 VaeB 15. Oe2 jne., kuid sel-

les keerulises jätkus võib ker-

gesti sattuda mõnele tugeva-
male uuendusele mustalt, mil-

line võib muuta tulemuse üm-

berpöörduks. üldised on iga-
suguste kahiavangute juures
lihtsaim meetod peaaegu alati

ka parim, kas või Juba psühho-
loogiliselt seisundilt lähtudes.

6 LdB—e7

Ka siin pole kahing 6. ... f6

7. e:f6 L:f6 8. g3 L:b2 9. Og2
ühes o—o mustale soovitatav,

sest valge saavutaks parema

arengu juures positsioonilise
ülekaalu.

7. a2—a3 Rg4 :e5
8. Rl3 :e5 Rc6 :e5

Must ei tarvitse veel vahe-

tada d2, sest valge ei tohi lüüa

b4 ähvardava mati tõttu d3.

Pääle 9. O:es järgneks aga loo-

mulikult enne 9 ...
O:d2 +

.

9. e2—e3 Ob4 :d2 +

Taganemisele 9. ... Ocs on

10. Rb3 Ob6 11. c5l O:cs 12.

R:cs L:cs 13. Vcl Ld6 14. L:d6

jne. väga tugev, pääle 9. ...
Od6 tuleks aga 10. Re 4 R:c4 11.

R:d6+ R:d6 12. Vcl otsustava

ülekaaluga.
10. Ldl :d2 d7—d6

11. Ofl—e2 o—o

12. o—o OcB—fs

13. Vai—cl

Valge seisab nüüd paremini,
sest kaksikodade kõrval on tal

!■ 1

K
■AH

Z 7/ft,i s ■

'""B
■nS

'

Diagramm nr. 93.
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veel parem etturseis ja rohkem kas hääde meistrite juures must

manööverdamisruumi. Must üldse suudab enam oma seisu

peab alati arvestama ähvardu- hoida.

sega c4—cs jne. On kahtlane,

i. Inglise kompleks.

Oleme nüüd vaadelnud juba kõiki tähtsamaid avanguid,
kus valge alustab käigega 1. d4 või 1. e4. Nende kõrval on

valgel aga veel tugevad võimalused 1. c4 või 1. Rf3. Tava-

lisesti viivad need avangud hiljem variandesse lipugambii-
dist või india avanguist, kuna valge mängib enamasti hiljem
d2—d4. Meid huvitab siin aga võimalus, kus valge loobub

d2—d4 ja arendab oma malendeid teisiti. Säärased avangud
kuuluvad inglise kompleksi, sisaldades uusinglise avangu,

Reti süsteemi, Fromi gambiidi jt. Anname alljärgnevaga lühi-

kese ülevaate neist võimalusist.

Uusinglise avang.

1. c2—c4 e7—es

Seda mänguviisi nimeta-

takse sageli ka sitsiilia avan-

guks vahetatud värvega, kuna

valge siin võtab omale samad

sihid nagu must sitsiilia avan-

gus. Muidugi on see mängu-
viis valgele soodsam kui sitsii-

lia avang mustale, kuna tal on

siin enamtempo.
2. Rbl—c3 RgB—l6
Käik 2. ... Rf6 on siin täp-

sem kui 2. ... Rc6, millele valge
võib vastata väga hästi 3. g3
ühes Og2, takistades seega
musta mängimast d7—ds. Valge
saavutaks sel juhul pääle 3. g3
g6 4. Og2 Og7 5. e 3 ühes Rge2,
o—o ja d2—d4 veidi parema

seisu.

Võimalik on siin ka süsteem

3. g3 sitsiilia avangu eeskujul,
millele must vastab parimini
3. ...

d5 4. c:ds R:ds 5. Og2
Rb6. Pääle edaspidise 6 .Rf3

Rc6 7. o—o Oe7 8. d3 o—o 9.

Oe3 Og4 saavutab valge rün-

nakuvõimalusi liputiival, kuid

must suudab neid tasakaalus-

tada vastumänguga tsentris.

3. • • • • • RbB—c6

4. d2—d4

Valgel on siin võimalus veel

valida teisi jätke, nimelt:

I: 4. e 4 Ob4 (Mitte 4. ...
Ocs

5. R:es paremusega valgele.)
5. d3 d6 ühes o—o0 —0 ja hää män-

guga mustale.

II: 4. e 3 Ob4 (Kahtlane on

4.
...

d5 5. c:ds R:ds 6. Obs

R:c3 7. b:c3 sest 7. ... e 4 järg-
neks 8. Res Lds 9. La4, pääle3. Rgl—f3
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7.
...

Od7 aga 8. d4 paremu-

sega valgele.) 5. Rds e 4 6. R:b4

R:b4 7. Rd4 o—o ja valgel on

küll kaksikodad, kuid must on

seevastu ees arengus. Seisud

on umbes võrdsed.

4 e 5 : d4

Pääle 4. ... e 4 vastab valge
5. Rd2 (Kahtlane on 5 .Rgs h6

6. Rg:e4 R:e4 7. R:e4 Lh4 ja
must võidab kas etturi tagasi,
või saavutab pääle 8. Ld3 d5l

tugeva rünnaku.) 5. ... R:d4 6.

Rd:e4 R:e4 7. R:e4 Re 6 8. g3 ja
omab väikesi võimalusi pare-

musele.

5. R!3 :d4 OfB—b4

Nõrgem on igatahes 5.
...

Ocs 6. R:c6 b:c6 7. g3 ja valge
saavutab musta tsentri nõrkuse

tõttu paremuse.

6. Ocl—gs

See on kaheldamatult või-

malusterikkaim jätk valgele,
kuna teiste käikude järgi saa-

vutaks must vaevata võrdsuse.

Nii näiteks seisaks must pääle
6. R:c6 O:c3+ 7. b:c3 d:c6 vaa-

tamata valge kaksikõdedele

lõppmängus hästi, sest valge
liputiiva etturseis on nõrgesta-
tud; ka pääle 6. g3 Res 7. Lb3

on mustal valik 7.
...

O:c3 +

8. L:c3 d5 kõrval veel teravaks

jätkuks 7.
...

Le7, mis näiliselt

pole talle sugugi halb.

6 h7—h6

See käik on tugevam kui

otsene vahetus 6.
...

O:c3+ 7.

b:c3 Res 8. e 4 h6 9. O:f6 L:f6

10. Oe2 jne. hää mänguga val-

gele.

7. Ogs—h4 Ob4:c3 +

Võimalik on ka otsene 7. ...

Res jne., kuid teksti käik on

palju lihtsam. Must saavutab

vaevata võrdsuse.

8. b2: c3 Rc6—-e5

9. e2—e 3 Re5—g6
10. Oh4—g3 Rf6—e4

Mängud on umbes võrdsed.

Must vahetab edaspidi g3 ja
mängib siis d6 ühes o—o, alus-

tades edaspidi rünnakut valge
nõrkusile liputiival. Valgel on

seejuures väike arengparemus.

üi O
99 9 9

7

jQ,

Diagramm nr. 94.

Reti süsteem.

1. Rgl—f3 d7—ds

Vaatleme seda mänguviisi,
kus must kohe alustab tsentri

vallutamise katsetega, kuna näi-

teks vastus 1.
...

Rf6 viib meid

peaaegu alati sarnaseisse sei-

sesse, kas selle või mõne teise

tuntud avanguga. Võib siin-

juures ainult mainida, et pääle
1. ... Rf6 2. c4 c5 3. g3 g6 4.

Og2 Og7 5. o—o o—o 6. Rc3 Rc6
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saavutab valge käiguga 7. d4

väikese paremuse.

2. c2—c4 c7—c6

See jätk, millega must väl-

dib oma OcB sulgemise, on

võibolla parim jätk Reti süs-

teemi vastu, kuna must saavu-

tab seega tavalisesti vaevata

võrdsuse. Siin tulevad aga veel

arvesse järgnevad võimalused,
mis samuti annavad mustale

rahuldava mängu:
I: 2.

...
d4 3. e 3 Rc6 (Pääle

3.
...

c5 on vastus 4. b4 f6 5.

e:d4 c:d4 6. c5l valgele väga
tugev.) 4. e:d4 R:d4 5. R:d4 L:d4

6. Rc3 ühes d3 ja Oe3 ja valge
saavutab veidi paremaid või-

malusi keskmänguks. Siinjuu-
res otsene 3. b4 pole 3.

...
16

tõttu eriti hää.

II: 2.
...

d:c4 3. Ra3 (Või 3.

e 3 c5 4. O:c4 e6, ja pääle 5. d4

Rf6 oleme saavutanud tuntud

seisu vastuvõetud lipugambii-
dist.) 3.

...
c5l (Nõrgem on

3.
...

e 5 4. R:es O:a3 5. La 4 +
ühes L:a3 ja valge saavutab pa-
remuse.) 4. R:c4 Rc6 ja must äh-

vardab f6 ühes e5; valge võib

mängida aga tugevasti 5. Rcesl

R:es 6. R:es, millega mängud
muutuvad umbes võrdseiks.

III: 2.
...e 6 3. g3 Rf6 4. Og2

Oe7 5. o—o o—o 6. b3 c5 7. c:ds

(Muidu võib edasilüke d5—d4

kujuneda valgele ebameeldi-

vaks.) 7.
... R:ds 8. Ob2 Rc6 ja

nüüd saavutab must nii pääle
9. d4 c:d4 10. R:d4 R:d4 11.

O:d4 Of6, kui ka pääle 9. Rc3

Of6 10. Lcl b6 vaevata võrd-

suse.

Siit näeme, et mustal on või-

maius valida mitme täisväärtus-

liku kaitse vahel, vastavalt oma

mängustiilile.
3. b2—b3 RgB—l6
4. g2—g3 OcB—ls

Siin näeme mustalt valitud

kaitse paremust, nimelt tema

lipuoda vaba arenguvõimalust
f5, kus ta seisab võrdlemisi

hästi.

5. Oli—g2 e7—e6

6. Ocl—b2 RbB—d7

7. o—o h7—h6

See ootekäik on parim, sest

must tahab enne oodata valge
otsust Ed2 suhtes, et vastavalt

d2—d3 või d2—d4 asetada oma

oda kas e 7 või d6. Teksti käi-

guga hoidub must ka juhusli-
kust odavahetusest pääle Rh4.

8. d2—d3

Näib paremana kui 8. d4, mis

jätaks välja e 4 täiesti musta

valitsuse alla; must jätkaks siis

8.
...

Od6 ühes edaspidise Le7

ja ettevalmistusega edasilük-

keks e6—es. Teksti käiguga
kavatseb valge teostada edasi-

lüket e2 —e4.

8 018—e7

Nüüd, kus valge on otsusta-

nud asetada oma etturi d3, on

see oda areng parem kui d6,
kus viimane satuks pääle e2—

e 4 võimalikku vahetust e 4 otse

valge lipu tulejoonde. Teine

hää arenguvõimalus on veel

8.
... Ocs, millega must isegi

provotseerib d3—d4.

9. Rbl—c3 o—o

10. Ldl—c2 015—h7

11. e2—e4 d5 :e4
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12. d3 :e4 Rd7—cs

Mängud on nüüd umbes

võrdsed. Valge jätkab 13. Vadi

ühes Rd4, mille järgi must

käiguga a7—as kindlustab oma

Rcs positsiooni.

BäBA
■

■

■AB ÄaH

Diagramm nr. 95.

Fromi gambiit.

1. 12—14

Sel käigul pole enamasti ise-

seisvat tähtsust, kuna valge
seega mängib tavalisesti mõnda

musta kaitset enamtempoga.
Lihtsaim vastus mustale on ka-

heldamatult 1.
...

d5 2. Rf3 g6,
millega ta saavutab ühe hol-

landi avangust tuntud soodsa

seisu. Kuigi valgel sel juhul
pole vaja karta samu raskusi

nagu mustal hollandi avangus,
siis on selleks seda vähem

põhjust mustal.

1 e7—es

Selle huvitava kahikäiguga
püüab must kasutada käiguga
1. f4 ühenduses olevat valge
kuningaseisu nõrgestust; see-

juures peab must muidugi ar-

vestama, et valgel on nüüd või-

malus minna 2. e 4 üle ka ku-

ningagambiidile, kuid meid hu-

vitab gambiidi vastuvõtt.

2. 14 : e 5 d7—d6

3. e 5 : d6 018 : dS

4. Rgl—l3 g7—gs
Pääle 4.

...
Rh6 5. d4 Rg4

6. Ld3 seisab valge paremini,
samuti ka pääle 4. .. .Rl6 5. g3
ühes Og2. Teksti käiguga äh-

vardab must väga tugevasti g5
—g4 ühes Lh4 +

.

5. d2—d4 gs—g4
6. Rl3—es

Halvem näib olevat 6. Rgs,
mille järgi viguri võit 6. ... f5 7.

e 4 h6 8. e 5 Oe7 9. Rh3 g:h3 10.

Lhs+ ühes Oc4 oleks mustale

küll veidi kahtlane, kuid pääle
6. ... Le7 7. Ld3 15 8. h3 Rl6

saavutaks ta suurepärase män-

gu.

6 Od6 : e 5

Mustal on vaevalt midagi
paremat kui otsene vahetus.

vm

'9/kU
WWW. WWW WWW.

BB B R

B g&BABa
Diagramm nr. 96.
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