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Ming sisaldab
Malelaud ja 32 malendit (16 valget ja
16 musta).

Miingu eesmirk

Male on ming kahele mingijale, iihel
on mustad ja teisel valged malendid.
Eesmirk on litiia (vangistada) vastase
kuningas. Kéik iilejiinud malendid
voib maha liitia (vangistada) ja laualt

kérvaldada.

Algasetus

Mingulaud asetatakse mingijate vahele
nii, et kummagi mingija ette alumisse
paremasse nurka jiib hele ruut.
Kaheksat horisontaalrivi nimetatakse
ridadeks, kaheksat vertikaalrivi liinideks
ja samavirviliste ruutude rida, mis on
omavahel seotud nurkadega,
diagonaalideks.

Igal mingijal on 16 malendit:

1 kuningas, 1 lipp, 2 oda, 2 ratsut,

2 vankrit ja 8 etturit. Aseta malendid
mingulauale nii, nagu on niidatud
joonisel 1.

Nupud ja nende liikumisreeglid
Alustab mingija, kes sai loosiga heledad
malendid. Seejirel kiiakse kordamddda.
Korraga v6ib liigutada vaid iihte
malendit (vilja arvatud vangerdamisel,
mida seletatakse lahti allpool).
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tema armee kaotanud. Kuningas
voib liikuda (v.a vangerdamisel, mida
seletatakse lahti allpool) iikskoik
millisele lihteruuduga kérvuti
asetsevale ruudule (joonis 2).
Vastasmingijate kuningad ei voi
kunagi asetseda kérvuti asuvatel
ruutudel.

Lipp on kéige tugevam malend. Lipp
voib liikuda iikskoik kui kaugele,
iikskdik mis suunas horisontaalselt,
vertikaalselt voi diagonaalselt, juhul
kui tee pole blokeeritud (joonis 4).
Vanker on tugevuselt jirgmine. Vanker
voib liikuda iikskoik kui kaugele
vertikaalselt voi horisontaalselt, juhul
kui tee pole blokeeritud (joonis 5).
Oda voéib litkuda iikskoik kui kaugele
diagonaalis, juhul kui tee pole
blokeeritud. Kui oda alustab valgelt
ruudult, voib ta litkuda edasi vaid
valgetel ruutudel. Mingu alguses on
molemal mingijal iiks valgete ruutude
oda ja iiks mustade ruutude oda
(joonis 6).

Ratsu liigub viga eriliselt, tehes

iihe hiippega kokku kaks erinevat
sammu (L tihe kujuliselt). Esmalc
liigub ta ithe sammu kas piki liini

v6i rida ja seejirel lihteruudust
viljapoole suunatuna ithe sammu piki
diagonaali. Ratsu kiik loppeb alati
erinevat virvi ruudul kui oli tema

mingu seisust, lipuks, odaks, ratsuks
voi vankriks (tavaliselt on mingu
selles faasis voimalik juba kasutada
viljalangenud malendeid, kui mitte,
saab seda nuppu lihtsalt nii nimetada
ja meelde jitta). Vastavalt vahetusele
nimetatakse seda toimingut kas etturi
lipustumiscks, vankristumiseks jne.
(joonis 8)

Vangerdamine

Molemad mingijad saavad vangerdada
vaid iihe korra, juhul kui koik
tingimused on tiidetud. Vangerdamine
on eriline kiik, mis lubab mingijal
liigutada kahte nuppu (kuningat ja iihte
vankrit) korraga. Vangerdades liigub
vanker kuninga korval olevale ruudule
(itkskoik kummalt poolt) ja kuningas
astub iile vankri jirgmisele ruudule
(joonis 3). Vangerdus on voimalik,

kui kénesolev kuningas kui ka vanker
ei ole varem kiinud. Samuti ei tohi
kuningas vangerdada tule all. Peale selle
ei voi vangerdust sooritava kuninga voi
vankri vahel olla iihtki kumbagi virvi
malendit.

En passant

Ettur, kes ohustab vilja, millest
vastasmingija ettur on isja iile astunud
(alustades liikumist stardipaigast kahe
sammuga), voib viimase maha liiiia,

sooritab mahaléomise kohe jirgneval
mingukorral. Seda nimetatakse En
passantiks ehk mdddaastumisega
mahalédmiseks (joonis 9).

Tuli ja matt
Male peamine eesmirk on matistada
vastase kuningas. Kuningat ei saa
otseselt liiiia ega eemaldada malelaualt
nagu teisi malendeid. Kuningas on
tule all, kui lihteruutu, millel ta asub,
ohustab moni vastasmingija nupp
ning ta peab otsckohe padsema tule alt
vilja. Kui aga puudub véimalus tule alt
pidsemiscks, nimetatakse seisu matiks
ja matistatud pool on kaotanud. Kui
kiik on l6ppenud, peab olema tuleoht
kuningale kérvaldatud véi kuningas
matistatud.
Kui viibite tule all, on selleks
pidsemiscks kolm voimalust:
* Liities riindavat nuppu.
* Asetades iihe enda nupu riindaja

ja oma kuninga vahele (juhul kui

riindaja ei osutu ratsuks).
* Viies kuninga riinnakust cemale.
Kui tule all olev miingija ei saa kasutada
iihtki neist voimalustest, saab ta mati
ja kaotab mingu (isegi kui vastasel on
mingulaual vihem nuppe kui temal).
Kui aga kuningas ei ole tule all, aga
miingija ei saa sooritada iihtki lubatud
kiiku, nimetatakse seda patiseisuks ning

Algasetusest voivad liikuda vaid etcurid lihteruut (joonis 7). nagu oleks see lilkunud vaid iihe ssmmu  miing l6ppeb viigiga.
voi ratsud. Alates teisest kiigust voivad * Ettur liigub otse edasi (mitte kunagi vorra edasi. Niiteks, kui valge ettur on
liikuda ka teised nupud. Malendit ei saa tagasisuunas) piki liine, kuid joudnud vastaspoole etturite juurde
asetada ruudule, kus asub juba moni mahalédjana piki diagonaale. Ettur ja must ettur sooritab oma esimese
sinu enda malend. Kuid sa v6id maha voib liikuda iiks ruut korraga. Vaid kiigu, alustades litkumist stardipaigast
liiiia mone vastase omadest, mis seisab iga etturi esimesel kiigul on tal valik kahe sammuga ja joudes valge etturiga
ruudul, kuhu ka sina saad oma malendi liikuda edasi kas iiks voi kaks ruutu korvud,
liigutada. Vota vastase nupp ira ja pane (sellega seostub en passant, millest siis valge ettur voib sooritada
enda oma asemele. ridgitakse allpool). Kui ettur jouab mahaléomise, kiitudes nii, nagu
* Kuningas on kéige tihtsam malend. mingulaua teise otsa, iilendatakse ta must ettur oleks astunud vaid iihe
Kui kuningas langeb 16ksu, on kogu vastavalt miingija soovile ja olenemata sammu. Seda ainult juhul, kui ta
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