
Ш
ахм

аты
. 

Учебник для начинаю
щ

их



Д
эвид П

ритчард 
,



ШАХМАТЫ. 
УЧЕБНИК ДЛЯ 

НАЧИНАЮЩИХ

Дэвид Притчард

Москва 
Астрель • A CT

(WQC
Владимир



УДК 794 
ББК 75.581 

П77
Научно-популярное издание

Дэвид Притчард

Ш ахматы . Учебник для начинающих
Впервые опубликовано издательством Right Why 

под названием «Begin Chess» в 2000 году.
Перевод с английского А.Н. Елькова

Зав. редакцией В.И. Линдер 
Технический редактор О.Л. Серкина 

Корректор И.Н. Мокина 
Компьютерная верстка А.Н. Елькова

П ритчард, Дэвид
П77 Шахматы. Учебник для начинающих /  Дэвид Притчард; пер. с англ. 

А.Н. Елькова. -М .: Астрель; ACT: Владимир: ВКТ, 2010. -1 2 8  с.: ил.
ISBN 978-5-17-044636-0 (ООО «Издательство АСТ»)
ISBN 978-5-271-17087-4 (ООО «Издательство Астрель»)
ISBN 0-7160-21-000-5 (англ.)
ISBN 978-5-226-00117-8 (ВКТ)

«Шахматы. Учебник для начинающих» -  очень необычная книга. Это фейер
верк блестящих идей, которые автор развивал в течение многих лет преподавания 
шахмат юным и не совсем юным ученикам. Автор точно нащупывает сердцевину 
каждой проблемы, которая может встать на пути у начинающего, и объясняет все 
трудные места с предельной ясностью.

Книга «Шахматы. Учебник для начинающих» достаточно проста, чтобы ее смог 
понять ребенок. Метод изложения ясен и ненавязчив -  и в чем-то даже поистине 
революционен. Поэтому книга признана классической на родине автора, она 
опубликована во всех англоязычных странах.

Дэвид Притчард -  один из лучших шахматных писателей в Британии.

УДК 794 
ББК  75.581

Подписано в печать 29.01.2010. Формат 84x108732.
Уел. печ. л. 6,72. Доп. тираж 4000 экз. Заказ № ЮОи.

Общероссийский классификатор продукции ОК-005-93, том 2;
953004 -  литература научная и производственная 

Санитарно-эпидемиологическое заключение 
№ 77.99.60.953.Д.012280.10.09 от 20.10.2009 г.

ООО «Издательство Астрель»
129085, г. Москва, пр. Ольминского, За 

ООО «Издательство АСТ»
141100, РФ, Московская обл., г. Щелково, ул. Заречная, д. 96 

Наши электронные адреса: E-mail: astpub@aha.ru
ОАО «Владимирская книжная типография». 600000, г. Владимир, Октябрьский пр-т, д. 7. 

Качество печати соответствует качеству предоставленных диапозитивов

ISBN 978-5-17-044636-0 
(ООО «Издательство АСТ»)
ISBN 978-5-271-17087-4 
(ООО «Издательство Астрель»)
ISBN 0-7160-21-000-5 (англ.) © ООО «Издательство Астрель», 2007
ISBN 978-5-226-00117-8 (ВКТ) © Elliot Right Way Books, MCMLXX

mailto:astpub@aha.ru


ОГЛАВЛЕНИЕ

Предисловие......................................................................................4

Введение.............................................................................................5

ЧАСТЫ
Правила игры.................................................................................... 7

ЧАСТЬ 2
Тактика............................................................................................. 34

ЧАСТЬ 3
Стратегия..........................................................................................56

ЧАСТЬ 4
Запись партии.................................................................................70

ЧАСТЬ 5
Партия..............................................................................................77

ЧАСТЬ 6
Дебюты.............................................................................................88

ЧАСТЬ 7
Окончания......................................................................................104

ЧАСТЬ 8
Что дальше?....................................................................................125



ПРЕДИСЛОВИЕ

Многие диаграммы в книге для экономии места приводятся 
в сокращенном варианте. Там, где представленная часть вклю
чает в себя угол или край диаграммы, это ясно указано, но в 
любом случае следует помнить, что используется вся шахмат
ная доска — за исключением задач на компоновку в части /.

Часто используются перекрестные ссылки: например, (59В) 
отсылает вас к диаграмме В раздела 59.

Для чтения последней части книги необходимы шахматная 
доска и фигуры. Рекомендуется стандартный «Стаунтоновс- 
кий» комплект.



ВВЕДЕНИЕ

Шахматы -  очень древняя игра. Ее прародительницей яв
ляется чатуранга, в которую играли в Индии тринадцать веков 
назад, а возможно, и еще раньше. В те давние времена часто 
бросались кости для того, чтобы определить, какая фигура 
должна ходить.

Из Индии игра распространялась в другие страны спосо
бами, обычными для того времени — вдоль торговых путей и 
вслед за наступающими армиями. Исторические коллизии от
разились на изменениях, которые претерпела игра. Нет ничего 
удивительного в том, что сегодня, например, существуют ки
тайские и японские шахматы (соответственно сянцы и сёги) — и те 
и другие родились из одного источника. В эти шахматы играют 
по правилам, отличным от привычных для нас.

Из Индии игра продвинулась на запад, через Персию в 
исламские страны, и далее в Западную Европу (Испанию, Ита
лию) приблизительно в 9 веке, но только шесть веков назад она 
приобрела свою современную форму.

За последнее столетие в связи с успехами в образовании игра 
распространилась очень широко, а относительная легкость пу
тешествий сделала возможными соревнования между лучшими 
игроками различных стран. Первый матч за звание чемпиона 
мира по шахматам состоялся в 1886 году, и с тех пор игра начала 
быстро развиваться. Она дала миру много сильных мастеров. 
Большинство из них были европейцами, но наши, так называ
емые «европейские шахматы», широко распространились по 
всему миру. Команды из более чем сотни стран соревнуются на 
Всемирных олимпиадах, которые проводятся раз в два года.

Можно привести длинный список знаменитых и весьма ум
ных людей прошлого, которые были неплохими шахматными 
игроками, но лишь немногие из них (а может быть, и никто) 
являлись подлинными мастерами в современном понимании; 
даже Наполеон находил, что руководить шахматным войском
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труднее, чем настоящими армиями! Но умение играть в шах
маты не связано с какими-то специальными дарованиями. 
Этот факт для большинства из нас ободряющий.

Наиболее важное и интригующее изменение шахмат в их 
истории произошло на наших глазах -  тон в игре ныне задают 
молодые. На любом шахматном соревновании, включая силь
ные международные турниры, первую скрипку играет моло
дость, и так будет и далее на протяжении следующих 13 веков.

Эта книга предназначена для детей при обязательном ру
ководстве со стороны родителей или учителей, но она также 
и для взрослых, желающих обрести уверенность в игре. При 
компоновке содержания книги я позволил себе руководство
ваться замечаниями своих самых юных учеников, поскольку у 
начинающего более ясное представление о том, какими долж
ны быть темп обучения, используемая методика и последова
тельность изложения материала.

Я ставил перед собой цель сделать объяснения максимально 
простыми, так что временами я излагаю общие принципы, не 
вдаваясь в подробности. Не думаю, что книга окажется труд
ной для чтения, но если я ошибаюсь, то готов выслушать кри
тику в свой адрес.
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ЧАСТЬ 1
Правила игры

1  Игра 
Шахматы — это состязание двух игроков. Партия играется на 
шахматной доске из 64 клеток (8x8). Каждый игрок командует 
своей армией фигур; у одного они светлые (белые), у другого -  
темные (черные). Клетки доски, так же как и фигуры, обычно 
«белые» и «черные» — так они называются из-за своего цвета.

2
В начале игры (или партии) фигуры на доске расположены в 
так называемом «НАЧАЛЬНОМ ПОЛОЖЕНИИ. Ходы дела
ются по очереди, но начинают белые. Ходом называется пере
мещение фигуры с одной клетки, на которой она находится, 
на другую, на которую она может переместиться согласно пра
вилам игры. Если фигура противника находится на клетке, на 
которую стремится делающая ход фигура, то она считается взя
той — снимается с доски и не принимает дальнейшего участия 
в игре. Таким образом, в шахматной игре число фигур на доске 
время от времени уменьшается, но никогда не увеличивается. 
Никакие две фигуры не могут занимать одновременно одну и 
ту же клетку, и ни один из игроков не может взять собственную 
фигуру.

3  Шахматные фигуры
Перед началом партии у каждой из сторон по 16 фигур: 1 ко
роль, 1 ферзь, 2 ладьи, 2 слона, 2 коня и 8 пешек. В обычных 
шахматных комплектах они выглядят так:

7



Шахматы. Учебник для начинающих

Король Ферзь Ладья Слон Конь Пешка

Король Ферзь Ладья Слон Конь Пешка 

На диаграммах фигуры обычно выглядят так:

Ф@ ф© SH ДА
Король Ферзь Ладья Слон

£>41 1 1
Конь Пешка

Каждая фигура ходит по-своему, но одинаковые фигуры хо
дят идентично. Фигуры -  это не только король, ферзь, ладья, 
слон и конь, но и пешки, но их чаще выделяют в «отдельный 
класс». Поэтому говорят, что перед началом партии у каждой 
из сторон по 8 ФИГУР и 8ПЕШЕК (иногда по ходу книги под 
фигурами будут пониматься и пешки).

4 Цель Игры
Цель игры (партии) состоит в «пленении» короля противни
ка, и тот, кто это сделает первым, и считается победителем. 
Но игра может окончиться и многими другими способами,
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как в случае победы одного из соперников, так в и случае 
ничьей.

5 Начальная позиция
Перед вами шахматная доска с фигурами в начальном положе
нии. Каждый игрок («Белые» и «Черные» на диаграммах) сидит 
позади собственной армии. Обратите внимание -  доска рас
положена таким образом, что слева от каждого игрока угловое 
поле черного цвета.

(Черные) (Черные)

(Белые) (Белые)

Легко видеть расположение на доске фигур и пешек. Вы 
должны запомнить, что ФЕРЗЬ РАСПОЛАГАЕТСЯ НА КЛЕТ
КЕ СВОЕГО ЦВЕТА, так как король занимает соседнюю 
клетку. На всех диаграммах изображено так, что белые играют 
ВВЕРХ доски, а черные -  ВНИЗ.

6
Пришло время объяснить несколько шахматных терминов. 
Если провести воображаемую вертикальную линию на шах
матной доске строго по ее центру, то оба ферзя окажутся по 
одну ее сторону, а оба короля — по другую. Половина доски, в
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которой располагаются 2 ферзя в начальной позиции, называ
ется ФЕРЗЕВЫМ ФЛАНГОМ, а та, в которой короли, — КО
РОЛЕВСКИМ. Королевский фланг белых находится справа от 
белого короля, а черных — слева от черного. Эти определения 
не меняют своего значения вне зависимости от того, где по 
ходу партии могут находиться короли и ферзи.

7 Вертикали и горизонтали
Линии клеток, идущие сверху вниз (снизу вверх), называются 
ВЕРТИКАЛЯМИ, а те, что идут слева направо (справа нале
во ),- ГОРИЗОНТАЛЯМИ.

(Черные)

(Белые)
ВЕРТИКАЛИ

(Черные)

(Белые)
ГОРИЗОНТАЛИ

8 Диагонали. Центр
Поговорим о ДИАГОНАЛЯХ, На доске их 26, различной дли
ны — от двух до восьми клеток, как показано на диаграмме. 
Каждая диагональ состоит из клеток одного цвета, в то время 
как у горизонталей и вертикалей клетки (по мере того, как мы 
движемся вдоль них) меняют свой цвет.

Под ЦЕНТРОМ понимаются четыре центральные клетки 
или, в более широком смысле — двенадцать.
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Центр имеет важное значение, о чем мы поговорим позже. 

(Черные) (Черные)

(Белые) (Белые)
ДИАГОНАЛИ ЦЕНТР

9
Познакомимся с каждой из фигур по отдельности. Как ходят 
короли, ферзи, ладьи и слоны, понять легко, и только ходы 
коней и пешек на первых порах вызывают некоторые затруд
нения.

ю  Ладья и слон
ЛАДЬЯ ходит линейно — по вертикалям и горизонталям, а 
СЛОН -  по диагоналям в любом направлении. Ладья и слон 
могут пойти на любую свободную клетку вдоль линий, на ко
торых они находятся, при условии, что на пути их движения 
не находится фигур любого цвета. Если ладья или слон могут 
пойти на клетку, занятую фигурой противника, то эта фигура 
забирается и сразу снимается с доски.

11



Шахматы. Учебник для начинающих

Ходы ладьей Ходы слоном

Далее мы покажем, что если этим фигурам ничто не мешает, 
они, имея большую свободу передвижений, могут пересечь всю 
доску за один ход. Но каждый ход может быть сделан только в 
одном направлении. На пустой доске ладья, куда бы мы ее не 
поместили, может пойти на любую из 14 доступных ей клеток 
и способна достичь любой клетки за два хода, причем в каждом 
случае у нее есть два способа достижения этого.

Вам следует убедиться в этом, прежде чем продолжить чте
ние.

Слон, поскольку он двигается по диагоналям, ходит исклю
чительно по клеткам одного цвета в течение всей игры. Больше 
всего клеток (13) слон контролирует, когда находится в центре 
доски, и меньше всего (7), если он находится на ее краю. Вновь 
рекомендую проверить сказанное самостоятельно.

Поскольку слон ходит только по клеткам одного цвета, фигу
ры противника, занимающие клетки противоположного цвета, 
не могут быть им атакованы. Если вы посмотрите на начальное 
положение фигур на доске, то увидите, что у каждого игрока один 
слон расположен на клетке белого цвета, а другой — черного.

1 1  Взятие
Взятие в шахматах не является обязательным. Взять фигуру 
противника как правило выгодно, поскольку это означает, что
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его армия становится менее сильной по сравнению с вашей. 
При этом ослабляется его сопротивление, что облегчает вашу 
задачу.

Л В С D Е

Многие диаграммы в книге для экономии места 
представлены в обрезанном виде. В случае необ
ходимости края или углы диаграмм ясно прорисо
ваны.

На диаграмме А белая ладья атакует черного слона. Если 
очередь хода за белыми, то они могут забрать (взять) слона. На 
диаграмме В показано положение после взятия. Черный слон 
снят с доски. Если очередь хода за черными, то они могут увести 
своего слона с линии атаки, как, например, на диаграмме С. Слон 
не может напасть на ладью, так как она находится на клетке 
белого цвета. На диаграмме D ладья не атакует черного слона, 
так как ей мешает белый слон. Если эта фигура сделает ход, 
то ладья будет атаковать черного слона. На диаграмме Е, если 
очередь хода за белыми, они могут забрать любого слона. Если 
ни один из них не сдвинется со своего места (положим, чер
ные играют другими фигурами), то ладья может забрать обоих 
слонов за три хода четырьмя разными способами. Можете убе
диться в этом сами.

Не старайтесь запомнить эти или другие диаграммы, так 
как они приводятся лишь в качестве примеров. Попытайтесь 
понять ход рассуждений. Позиции на диаграммах вы, может 
быть, никогда больше не увидите, но идеи, которые они ил
люстрируют, многократно встретятся в ваших партиях.
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12
Фигура, «атакующая» клетку (поле), занятую «дружеской» фи
гурой, называется обороняющей или защищающей, поскольку 
в случае ее (дружеской фигуры) взятия обороняющая (защи
щающая) фигура может снова взять на этом поле.

А В С

На диаграмме А белая ладья атакует слона, которого за
щищает ладья. Если белые (при условии, что очередь хода за 
ними) заберут слона (В), черные в свою очередь заберут ла
дью (С). Белые потеряли ладью, черные -  слона.

13
Ниже представлены мини-позиции, которые помогут вам луч
ше понять «характер» ладей — как они ходят, атакуют, защища
ют друг друга.

А В С D

На диаграмме А ни одна из ладей никого не атакует и никого 
не защищает. На диаграмме В ни одна из ладей не атакована, 
но ладьи одного цвета защищают друг друга. На диаграмме С 
каждая ладья защищает свою напарницу и атакует одну ладью
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противника. Ни одна из сторон не может выиграть фигуру 
в данном положении, чей бы ни был ход и какой бы ход ни 
был сделан («выиграть» фигуру означает взять ее «задаром»). 
Это может показаться невероятным, но попробуйте сами! На 
диаграмме D каждая из сторон имеет на выбор по три взятия. 
Чья очередь хода, та и выиграет ладью. Это верно для любого 
случая, когда четыре ладьи расположены на одной горизонта
ли или вертикали. Опять-таки рекомендую убедиться в этом 
самостоятельно.

14 Размен 
Если одна фигура берется, а другая такая же отдается (ладья за 
ладью; слон за слона), то ни одна из сторон ничего не теряет и 
не выигрывает. Такая ситуация называется РАЗМЕНОМ. Мы 
можем говорить о «размене ладей», например.

15
Если вам есть, с кем играть (вы можете играть и сами про
тив себя), попробуйте проверить свои умения. Поставьте 
доску так, чтобы нижнее левое поле было черным (помните 
об этом!), и расположите четыре ладьи и четыре слона так, 
чтобы ни одна фигура не атаковала никакой фигуры дру
гого цвета (это само по себе хорошее упражнение). Белые 
ходят первыми. Победителем считается тот игрок, у кого 
будет лишняя фигура при его очереди хода. Это простая 
игра, как крестики-нолики, и выиграть можно лишь тогда, 
когда противник сделает грубую ошибку. Одно из правил 
шахмат заключается в том, что если вы коснулись рукой 
фигуры противника при своем ходе, то вы должны забрать 
ее, если это возможно. Хорошо бы вам всегда приучиться 
следовать правилу «тронул — ходи». Если вы сделали ход и 
отпустили руку от своей фигуры, вы уже не можете изме
нить сделанного.

Если вы руку не отпустили, то можете поставить фигуру на 
другую клетку, но ходить ею вы обязаны. Правильно вначале 
обдумать ход, а затем уже делать его без колебаний.

15
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16
Шахматные фигуры при своем движении формируют конс
трукции. Эти конструкции показывают взаимосвязь между 
различными фигурами и те ограничения, которые шахматная 
доска на них накладывает.

Ниже (во всей Части I) приводятся несложные задачи, 
которые позволят вам открыть эти конструкции для себя и 
оценить силу и слабости различных фигур. Вы глубже начнете 
понимать шахматы и увереннее станете в них играть.

Каждая из задач имеет несколько решений. Иллюстрации к 
задачам приведены в конце первой части.

ВСЕ ЗАДАЧИ ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО ДЛЯ ДОСКИ ФОР- 
МАТА 4X 4.

Конструкция I Расставьте белые ладьи и обоих белых разно
польных слонов («разнопольных» означает 
одного белопольного, который ходит исклю
чительно по белым полям, и одного черно
польного — который ходит по черным) так, 
чтобы ни одна из фигур не защищала другую.

Конструкция II Расставьте эти же четыре фигуры так, чтобы 
каждая фигура защищала одну фигуру и одно
временно была защищена другой фигурой.

17 Ферзь и король
ФЕРЗЬ ходит одновременно и как ладья, и как слон. Следова
тельно, ферзь может перемещаться по прямой и по диагоналям 
в любом направлении. Ферзь — самая сильная из фигур.

КОРОЛЬ ходит так же, как и ферзь, но только на одну клет
ку за один ход. Король, таким образом, контролирует одновре
менно восемь клеток, когда же находится на краю доски, то 
пять клеток, и три, если в углу доски.

16



Правила игры

Ходы ферзя Ходы короля

18 Шах и мат
Мы уже упоминали о том, что цель игры состоит в пленении 
короля противника. Если король атакован, а значит, ему угро
жает взятие на следующем ходу, то говорят, что он находится 
под ШАХОМ. Если вы напали на короля противника, то про
изнесите слово «Шах». Это хорошая практика, хотя и необяза
тельная.

Если король не может уйти из-под шаха, то это МАТ и пар
тия закончилась.

A B C  D

Ладья на диаграмме А делает ход и объявляет черному коро
лю шах (В). Это не мат, так как король может пойти на любую 
из шести клеток, помеченных буквой А, уходя из-под шаха. 
Король не может пойти на две клетки, помеченных буквой В,

17



Шахматы. Учебник для начинающих

ибо на каждой из них он будет оставаться под ударом ладьи.
В правилах игры записано, что игрок, чей король находится 

под шахом, должен немедленно его из-под него увести. Этого 
можно добиться тремя различными способами:

1) король может перейти на клетку, которая не атакована ни 
одной из фигур противника;

2) фигура, давшая шах, может быть взята;
3) фигура-защитник может быть поставлена между атакую

щей фигурой и королем.
Если уйти из-под шаха нельзя ни одним из этих способов, 

то король получил мат и игра заканчивается.
На диаграмме Сбелый ферзь делает ход и объявляет шах (D). 

Черные не могут спастись от этого шаха, так как три клетки, 
доступные их королю, атакованы либо ферзем, либо слоном. 
На доске мат. Черный король теряется и игра заканчивается.

Если мат -  это всегда наилучший ход, который вы можете 
сделать в партии, то о шахе нельзя так категорически заявлять. 
Начинающие часто делают эту ошибку -  они дают шах при 
первом удобном случае, наверное, получая удовольствие от 
возможности его объявить.

19
Вы должны теперь понимать, что собственно взятие короля 
никогда не осуществляется в шахматах: игра заканчивается, 
когда король одной из сторон теряется на следующем ходу. Во 
всех других отношениях король ничем не выделяется среди 
прочих фигур. Он, правда, не может взять защищенную фигуру 
противника, так как в этом случае попадет под шах. Два короля 
не могут стоять на соседних клетках, поскольку в этом случае 
каждый из них будет под шахом. Это важное соображение, о 
котором особенно важно помнить по мере того, как игра дви
жется к концу (об этом мы поговорим позднее).

20
Приводимые ниже мини-позиции помогут вам лучше понять, 
что такое «шах» и «мат».

18
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На диаграмме А черная ладья объявила шах белому королю. 
Белые должны уйти из-под шаха немедленно. Они по своему 
выбору могут отойти королем (В), забрать атаковавшую короля 
фигуру слоном (С) или поставить перед своим королем ладью 
(D). Рассмотрим другое положение:

В позиции на диаграмме Е белые делают ход и объявляют 
шах черному королю (F). Король уходит из-под шаха (G), так 
как нельзя ни забрать атаковавшую его фигуру, ни поставить 
по линии атаки никакую другую черную фигуру. Обратите 
внимание, что у черных было еще одно поле (помеченное*), на 
которое он мог уйти, чтобы уклониться от шаха. На диаграмме Н 
ладья забирает ферзя и вновь объявляет шах королю противни
ка. На диаграмме /  король в ответ забирает ладью — возможный 
ход, так как у ладьи нет защитника. Королю нельзя было дать 
мат, но черные потеряли ферзя за ладью.

Наконец, приведем цепочку ходов, приводящую к мату:

19
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На диаграмме J  ферзь белых только что объявил шах. Черные 
единственным образом защищаются от шаха -  они ставят между 
ферзем и королем слона (А): они не могут переместить своего ко
роля вперед, так как в этом случае он встанет рядом с королем со
перника, а это не допускается правилами. На диаграмме L ферзь, 
делая ход по диагонали (как слон), вновь объявляет шах черному 
королю. Диаграмма М  показывает позицию после единственно 
возможного хода черных: вновь слон защищает своего короля, 
одновременно нападая на короля белых. На диаграмме N  показан 
конец игры. Ферзь, делая ход по вертикали (как ладья), забирает 
слона, одновременно с этим защищая белого короля от шаха и 
объявляя мат черному королю. Черный король не может взять 
ферзя, так как последний защищен своим королем. Вам будет по
лезно разыграть всю эту последовательность ходов еще раз. Види
те ли вы ту оборонительную роль, которую играет неподвижный 
слон? Белые форсировали МАТ в три хода.

21
Приведем еще несколько задач, которые помогут вам еще 
ближе познакомиться с фигурами, которые мы изучили. Все 
задачи опять-таки для доски размером 4X4.

20
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Конструкция III Разместите четырех ферзей так, чтобы ни 
один из них не был под ударом (вы можете 
использовать пешки в качестве ферзей).

Конструкция IV  Составьте матовые позиции с участием обоих 
королей, по очереди используя такие белые 
фигуры: (1) Ферзя и ладью; (2) Ферзя; (3) Две 
ладьи; (4) Ладью и слона; (5) Ладью; (6) Двух 
слонов.

Конструкция V Установите короля, ферзя, ладью и слона 
каждого цвета так, чтобы ни одна из фигур с 
обеих сторон не была атакована.

22 Конь
Мы еще вернемся к обсуждению мата, а пока давайте изучим 
еще одну фигуру — КОНЯ. Конь наиболее оригинальная из 
шахматных фигур, как по своему внешнему виду, так и по тому, 
как она ходит.

Ход коня можно описать по разному:
(1) Как буква «L»;
(2) На одну клетку по горизонтали или вертикали, а затем 

еще на одну клетку по диагонали в том же направле
нии;

(3) В противоположный угол прямоугольника 3 на 2.

Как ходит конь

21
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На представленных диаграммах конь может пойти на лю
бую из отмеченных звездочкой клеток. Конь прыгает прямо на 
избранную клетку. Он не перемещается вдоль некоторой ли
нии, как ферзь, ладья или слон. Это важная особенность коня, 
означающая, что сделать ход ему не может помешать никакая 
другая фигура. Из диаграмм видно, что маневренность коня 
уменьшается, когда он находится поблизости от края доски 
или на самом краю, а самое невыгодное положение -  это когда 
он находится вблизи угла или в самом углу. Конь всегда атакует 
поля противоположного цвета относительно того поля, на ко
тором он находится. Взятие конь осуществляет так же, как это 
делают другие фигуры.

Свобода передвижений, отличающая коня, хорошо пока
зана на диаграмме А. Находясь в окружении черных фигур, он 
может пойти на любую из восьми клеток, хотя только на одной 
из них не будет атакован. Можете вы сказать, на какой?

Хотя и свободный в передвижениях, конь уязвим в «ближ
нем бою», поскольку не может атаковать ни одну из соседних 
клеток. На диаграмме В все фигуры белых атакуют черного 
коня. Более того, он не может спастись, так как все шесть 
клеток, на которые он может пойти, находятся под контролем 
белых фигур.

На диаграмме С конь атакует все черные фигуры одновре
менно. Король, находящийся под шахом, должен сделать ход, 
а тогда конь может спокойно забрать любую из черных фигур. 
Конь здесь демонстрирует всю свою мощь.

22
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Прежде чем переходить к решению новых задач, взгляните еще
раз на КОНСТРУКЦИЮ III. Если вы решили ее, то должны
видеть, что четыре ферзя отделены друг от друга ходом коня.

Конструкция VI Расположите любые четыре из пяти белых фи
гур (короля, ферзя, ладьи, слона и коня) так, 
чтобы ни одна из фигур не защищала другую. 
Попробуйте каждую комбинацию по очереди.

Конструкция VII Расположите белого короля, слона и коня 
так, чтобы конь не мог ходить.

Конструкция ^///Создайте матовую позицию, используя коро
ля и коня каждого цвета.

Конструкция IX Разместите восемь черных фигур на доске 
размером 4 на 4 вместе с белы м королем так, 
чтобы последний не был под шахом и имел 
бы выбор между тремя взятиями.

Конструкция X  Расположите обоих королей, а также ферзя, 
ладью, слона и коня на доске так, чтобы каж
дая из четырех белых фигур могла поставить 
мат в один ход.

23

24 Пешка
Настала очередь последней фигуры — ПЕШКИ, которую часто 
презирают начинающие, но очень ценят сильные игроки.

Пешка может двигаться только ВПЕРЕД, на ОДНУ клетку 
за ход по вертикали, на которой она находится. Каждая пешка 
может двинуться вперед на ДВЕ клетки сразу, но только на 
своем первом ходу. Делать ход на одну или две клетки вперед 
— зависит от выбора игрока.

В отличие от остальных фигур пешка осуществляет взятие 
не вдоль линии, по которой она ходит. Пешка атакует две клет
ки по диагонали вперед, по одной в каждую сторону, если она 
не стоит на краю доски. Взятие осуществляется тем же обра
зом, как это делают фигуры: пешка переходит на клетку, кото
рую занимала вражеская фигура, которая снимается с доски.

23
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B C D  
Ход пешки

На диаграмме А белая пешка может пойти на одну или две 
клетки вперед, так как ее положение показывает, что это ее 
первый ход с начала игры (так как пешка двигается только 
вперед, она не может сделать ход, а затем вернуться обрат
но). Черная пешка на диаграмме А может переместиться 
только на одну клетку вперед, так как это будет не первый ее 
ход. На диаграмме В ни одна из пешек не может двигаться. 
Пешка, как и любая другая фигура, может сделать ход на за
нятую клетку только в случае взятия стоящей на этой клетке 
фигуры. На диаграмме С каждая пешка может либо дви
нуться только на одну клетку вперед, либо взять вражескую 
пешку (в зависимости от того, чья в данный момент очередь 
хода).

Специальный случай иллюстрирует диаграмма D. Белая 
пешка только что сделала свой первый ход на две клетки. 
Черная пешка теперь может взять ее так, как будто белая дви
нулась вперед только на одну клетку. На диаграмме Е показано 
положение после взятия — белая пешка, как мы видим, была 
с доски снята. Этот особенный ход называется взятием EN 
PASSANT (французское слово, обозначающее «на проходе»). 
Он возможен только при участии двух пешек. Взятие может 
быть только сразу (то есть, на следующем ходу), затем право на 
него теряется. Взятие «на проходе» не является обязательным.

Поскольку этот ход представляет наибольшие затруднения 
для начинающих, не лишним будет его повторить:

(1) Взятие «на проходе» возможно только после начального 
хода пешкой на два поля;
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(2) Взятие может быть осуществлено только пешкой про
тивника, которая могла бы ее взять так, как если бы пер
вая пешка сделала ход только на одну клетку вперед;

(3) Взятие состоит в установке берущей пешки на клетку, 
над которой прошла жертва, причем последняя снима
ется с доски. Этот ход похож на классическое пешечное 
взятие: на одну клетку по диагонали вперед. Это единс
твенный случай в шахматах, когда фигура, выполняю
щая взятие, ставится не на клетку, которую занимает 
фигура, взятие которой осуществляется;

(4) Взятие «на проходе» осуществимо немедленно, затем 
право на него теряется.

25
Ниже мы рассмотрим некоторые другие пешечные положе
ния.

A B C  D Е

На диаграмме/! у пешки четыре возможных хода: она может 
двинуться вперед на одну или две клетки или взять любую из 
черных фигур. На диаграмме В ни одна из пешек не может хо
дить. Средняя пешка могла попасть на клетку, на которой она 
находится, только за счет взятия со своего начального поля. В 
этом случае говорят, что белые пешки СДВОЕННЫЕ. Не так 
уж редко бывает, что сразу три пешки одного цвета оказывают
ся на одной вертикали.

Ходы всех четырех пешек на диаграмме С ограничены 
только взятиями. Черная пешка на диаграмме D грозит взять 
белую. Белые могут отразить угрозу, двинув пешку на одно 
поле вперед, и тогда ни одна из пешек не будет иметь ходов
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(Е), или взяв черную пешку. В последнем случае черная пешка 
может в ответ также забрать белую, и тогда останутся только 
две пешки — по одной каждого цвета — ни одна из которых не 
будет иметь возможных ходов. Мы получаем позицию В из 
предыдущего раздела.

26 Превращение пешки
Наверное, вас разбирает любопытство, что же происходит с 
пешкой, когда она доходит до края доски (если вы читали книгу 
«Алиса в Зазеркалье», то уже знаете ответ!). Пешка, достигшая 
последней горизонтали, превращается в любую фигуру, отлич
ную от короля, по выбору играющего. Превращение обязатель
но — пешка не может остаться пешкой. Соответствующий ход 
осуществляется путем установки выбранной фигуры на поле 
превращения и одновременного снятия пешки с доски. Если 
пешка при ходе превращения нападала на неприятельскую фи
гуру, то эта фигура, конечно, также снимается с доски.

В виду того, что ферзь является сильнейшей из всех фигур, 
пешку почти всегда превращают в него. Ход заканчивается 
превращением, и новая фигура — это во всех отношениях пол
ноценный ферзь (или другая выбранная фигура).

Фигуры, находящиеся на доске в момент превращения, ни
как не влияют на выбор новой фигуры. Нет ничего необычного 
в том, что во время партии у одной из сторон стало два ферзя. 
Возможно и девять! Но о подобном я никогда и ничего не слы
шал! (Если у вас нет под рукой второго ферзя, замените его на 
перевернутую ладью или какой-нибудь жетон.)

А В С D Е

На диаграммах А - В  показано превращение пешки в ферзя; 
На А — положение до хода, на В -  после. На C—D та же ситуа
ция, только на этот раз пешка превращается со взятием. Обра
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тите внимание, что пешка может и не брать фигуру, а сделать 
ход вперед (Е).

Теперь вы понимаете, почему к пешкам нельзя относиться с 
пренебрежением: каждая из них — потенциальный ферзь. Путь 
пешки к полю превращения долог и вряд ли достижим раньше, чем 
большинство фигур уйдет с доски. Тот игрок, кто сумеет провести 
пешку в ферзи первым, обычно вскоре добивается общей победы.

27
Вернемся к задачам на доске 4 на 4.

Конструкция XI Разместите восемь пешек (по четыре каждого 
цвета) так, чтобы ни одна не могла ни про
двинуться, ни осуществить взятие. 

Конструкция XII Разместите те же восемь пешек, так чтобы у 
каждой из сторон было по шесть возможных 
взятий.

Конструкция X IIIПоставьте двух королей и одну белую пешку 
так, чтобы белые могли осуществить превра
щение и дать мат в один ход.

Конструкция XIV Составьте положение мата (без превраще
ния), используя только по королю и пешке 
каждого цвета.

Конструкция XV Придумайте позицию, в которой пешка мо
жет перейти на любое из четырех полей и при 
этом она нигде не будет атакована. 

Конструкция XVI Придумайте позицию, в которой одна пешка 
может сделать любой из двенадцати различ
ных ходов и при этом сама она нигде не попа
дает под атаку (если вы решили конструкцию 
XV, то практически решили и эту!).

28 Стоимость фигур 
Возможно, вы уже сформировали собственное мнение отно
сительно ценности некоторых шахматных фигур, которая, как 
принято, измеряется в пешках.
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Пешка — 1 Конь — 3 Слон 3 Ладья — 5 Ферзь — 9
Король — это бесценная фигура.
Приведенные соотношения приблизительны (два слона, 

например, гораздо сильнее ладьи с пешкой), но вам стоит ими 
руководствоваться при взятиях и разменах. Например, если вы 
отдаете своего ферзя за ладью, слона и три пешки, то можете 
видеть, что такой размен к вашей выгоде. Позднее вы увидите, 
как ценность фигур меняется даже от хода к ходу в зависимости 
от возникающих при этом позиций.

29
Полезно познакомиться с некоторыми общепринятыми 

терминами:
Ферзь и ладьи -  ТЯЖЕЛ ЫЕ ФИГУРЫ.
Слоны и кони — ЛЕГКИЕ ФИГУРЫ.
Получение ладьи за слона или коня называется ВЫИГРЫ

ШЕМ КАЧЕСТВА.

3 0  Рокировка
Рассмотрим ход в шахматах, который каждый из игроков

может сделать только один раз в течение партии. Этот особый

КОРОТКАЯ РОКИРОВКА ДЛИННАЯ РОКИРОВКА

После После

28
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ход называется РОКИРОВКОЙ. Две фигуры — король и ладья, 
находящиеся на своих исходных позициях, ходят вместе. Это 
является единственным исключением правила, согласно кото
рому в процессе хода участвует только одна фигура.

Рокировка состоит из перемещения короля на две клетки 
в направлении ладьи с последующим перемещением ладьи на 
соседнюю с королем клетку с внутренней стороны. Следует 
помнить, что при рокировке первым перемещается король.

Когда этот двойной ход делается на королевском фланге, он 
называется короткой рокировкой или рокировкой в короткую 
сторону), если на ферзевом, то длинной (или рокировкой в 
длинную сторону).

Рокировать можно при выполнении определенных усло
вий:

(1) Король и соответствующая ладья еще не делали ходов в 
партии.

(2) Между королем и ладьей нет ни одной фигуры любого 
цвета.

(3) Король не находится под шахом, и при своем перемеще
нии он не проходит через битое (атакованное фигурой 
противника) поле, а также он не попадает под шах по 
завершении рокировки.

А В C D

На диаграммах А, В, Си D представлены четыре случая, ког
да рокировка невозможна. А — ладья уже делала ход; В — король 
под шахом; С — король пройдет через битое поле; D — король 
попадет под шах по завершении рокировки.

Рокировка преследует две цели:
(1) Король уводится из середины доски, где он подвергается 

опасности;
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(2) Ладья из угла доски переводится в центр, где она более 
активна.

Рокировка не является обязательной, и в шахматах нет 
такого хода, как «обратная рокировка». Отказываться при от
сутствии особых обстоятельств все же не следует, так как это 
очень полезный ход. В большинстве партий правом на роки
ровку пользуются оба игрока.

Часто среди начинающих бытует ошибочное мнение, что 
если королю хоть раз был объявлен шах, то он теряет право на 
рокировку. Это не так, и приведенные выше правила это ясно 
показывают.

31 Пат и цугцванг
Прежде чем закончить наш обзор основных правил игры, не
обходимо упомянуть об иногда встречающейся ситуации, ког
да у игрока, чья очередь хода, нет возможности его выполнить. 
Такое положение называется ПАТОМ. Он возможен, лишь 
когда на доске остается не слишком много фигур. Пат означает 
ничью и конец игры.

Иногда возникает положение, когда любой из воз
можных ходов ведет к потере материала или сильному 
ухудшению и даже проигрышу позиции. Эта ситуация, не 
означающая конец игры, называется ЦУГЦВАНГОМ (в 
переводе с немецкого — «вынужденный ход»). Пат не такой 
уж редкий гость в партиях начинающих шахматистов (осо
бенно в тех случаях, когда у одной из сторон остается голый 
король), цугцванг же чаще возникает в партиях опытных 
шахматистов.

Л В С D
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Типичное патовое положение показано на диаграмме 
А. Черным, за которыми очередь хода, нечем ходить. На 
диаграмме В черные запатованы, так как ни ладья, ни слон 
не могут сделать хода без того, чтобы не поставить под бой 
своего короля, который, в свою очередь, не может пойти 
на соседнюю клетку, так как она атакована королем сопер
ника. Если бы очередь хода была за белыми, то перед нами 
мат — белые могут взять ладью слоном. Черный король под 
шахом и у него нет путей для отступления. На диаграмме С 
у белых на ладью меньше и их король в опасности. Однако 
здесь они могут спасти партию изобретательной жертвой. 
Как они это делают -  показано на диаграмме. Черный ко
роль вынужден взять ферзя, так это единственный ход, и 
тогда белым пат! На диаграмме D показан забавный пример 
цугцванга. Черные, которым не грозит немедленный мат, 
но они обязаны ходить. И какой бы фигурой они ни сыг
рали, на следующем ходу получают мат. Все маты полезно 
изучить, так как они демонстрируют колоссальную мощь 
ферзя.

32
И напоследок еще несколько задач для доски 4 на 4.

Конструкция XVII  Разместите черного короля, слона и пешку, 
белого короля и слона таким образом, что
бы черным был пат.

КонструкцияXVIII Создайте патовую позицию, используя бе
лого короля с пешкой и две черные ладьи, 
не ставя при этом ни одну фигуру на край 
доски.

Конструкция XIX Расставьте позицию, в которой белые могут 
взять пешку «на проходе», объявляя ходом 
мат черному королю.

Конструкция XX Составьте позицию, в которой белые могут 
осуществить рокировку, которая одновре
менно дает мат королю противника.
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33 Примеры конструкций для Части I
Для большинства задач возможны и другие варианты реше

ний. Помните, что данные задачи были предложены вам для 
того, чтобы вы лучше поняли «характеры» отдельных фигур, но 
позиции из этих задач вы скорее всего НЕ увидите в реальных 
партиях. Римская цифра под каждой диаграммой соответствует 
номеру задачи в тексте. Если у вас возникнут трудности, то они 
помогут вам соотнести каждую задачу с ее решением.

IX X XI XII
32
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ЧАСТЬ 2
Тактика

34
Все базовые правила игры мы теперь знаем и готовы теперь к изу
чению тактики — непосредственному столкновению двух армий.

Главные постулаты игры мы уже обсудили. Основная цель — пос
тавить мат королю противника. Вторая по важности — попытаться 
выиграть материал, что означает выиграть фигуру противника 
«задаром» или совершить выгодный размен. Добившись матери
ального преимущества, легче поставить мат.

35  Комбинация 
Мы вкратце рассмотрели, как различные фигуры взаимодейству
ют друг с другом. Теперь самое время узнать, какими способами 
можно добиться материального преимущества и как поставить 
мат противнику. В партии часто выполняются определенные 
простые приемы, или комбинации, согласно шахматной терми
нологии. В действительности, даже самую сложную игру можно 
разбить на несколько тех или иных базовых комбинаций. Их лег
ко понять и запомнить, но положения, в которых они возникают, 
обычно осложнены наличием других фигур, не участвующих 
в маневре. Тем не менее недостаточно просто ждать, что ком
бинации возникнут сами собой. Следует направлять свою игру 
так, чтобы создать благоприятную почву для их возникновения. 
Базовые позиции, приводимые в пример в этой части, будут пов
торяться снова и снова в ваших партиях, но необязательно, что в 
точно такой же форме. Вы вскоре хорошо их изучите.

36 . Фигура под угрозой
Мы уже встречались с атакой и защитой в их простейших фор
мах в разделе 11.
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Посмотрим на примеры более внимательно.
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Положение на диаграмме А встречается практически в каж
дой партии и может многократно повторяться. Одна фигура 
атакует другую фигуру с намерением ее «съесть» на следующем 
ходу. На диаграмме А ладья последним ходом напала на слона. 
Это называется УГРОЗОЙ, так как белые угрожают выиграть 
слона «задаром». Слон находится EN PRISE (фр.: в положении, 
когда его угрожают забрать, или, проще говоря, под боем).

На диаграмме В угрозы слону нет, так как он находится под 
защитой пешки (которая, как вы должны помнить, атакует по 
диагонали вперед). Взятие слона будет стоить белым ладьи, а 
это им невыгодно, поскольку ладья стоит больше, чем слон.

На диаграмме Сслон только что атаковал ладью. Это реаль
ная угроза, несмотря на то что ладья защищена. Ладья стоит 
больше, чем слон, и белые на следующем ходу непременно ее 
заберут, если у них будет такая возможность.

37
Отразить угрозу можно разными способами:

(а) Фигуру, создавшую угрозу, можно взять;
(б) Фигура, находящаяся под угрозой, может отойти;
(в) «Дружеская» фигура может встать между фигурой напав

шей и фигурой, на которую напали.
Однако уводить фигуру из-под угрозы вовсе необязательно, 

поэтому у обороняющегося есть еще несколько возможнос
тей:

(г) Атакованная фигура может быть защищена, если она имеет 
ту же или меньшую стоимость, что атаковавшая ее фигура;
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(д) Угрозу можно проигнорировать, если найдется сильнее 
ход. Фигура, которую намеренно не защищают, называ
ется жертвой. Жертвы — это изюминка шахмат.

38
Фигура, единожды защищенная, может быть атакована 
дважды, то есть двумя фигурами противника. Это значит, что 
защищающаяся сторона потеряет две свои фигуры за одну 
фигуру стороны атакующей. Если атаковавшая фигура стоит 
меньше, чем две фигуры, «держащие оборону», тогда угроза 
серьезнее.

Л В С D Е

Сказанное иллюстрируют диаграммы Л—D. На диаграмме А 
две белые фигуры атакуют коня, который защищен один раз. 
Поскольку слон и конь стоят вместе приблизительно шесть 
пешек, а ладья только пять, значит, белые угрожают забрать 
коня.

Если черные ничего не предпримут, то последует серия 
ходов, показанных на диаграммах B—D. На диаграмме Е  вновь 
две белые фигуры атакуют коня, но так как ферзь стоит 9 пе
шек, а слон и конь вместе шесть, то значит, черным здесь ничто 
не угрожает.

39
Иногда обе стороны ведут борьбу вокруг одной фигуры, 
часто пешки. Хотя в эту борьбу может быть вовлечено мно
го сил, принцип остается один: если после серии разменов 
обороняющийся теряет больше, чем атакующий, то угроза 
существует.
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А В

На диаграмме А четыре фигуры белых атакуют пешку, ко
торую защищают только три фигуры черных (обратите внима
ние, что вторая их ладья защищает пешку косвенно).

Стоимость черных фигур в совокупности составляет 14 пе
шек, белых — 11 (при этом мы не включаем короля, которого 
брать нельзя). Белые, таким образом, угрожают забрать пешку. 
Взятие будет осуществлено либо конем, либо слоном. Ладьей 
-  невыгодно, так как в ответ ее заберет конь черных. Помните, 
что взятие в шахматах не является обязательным, все зависит от 
того, выгодно оно или нет. Теперь посмотрим на диаграмму В. 
Вновь на пешку нападают четыре фигуры белых, а защищают 
ее только три фигуры черных. Но в данном случае стоимость 
нападающих фигур много больше стоимости сил обороняю
щихся. Если белые заберут пешку, то они проиграют материал, 
поэтому угрозы пешке нет.

40
Одним ходом можно угрожать сразу нескольким фигурам. 

Такая угроза гораздо опаснее, потому что отразить ее гораздо 
сложнее.
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Приводим примеры таких «сложных» угроз. На диаграм
ме А ферзь напал на слона и ладью одновременно, и одну из 
этих фигур он обязательно заберет на следующем ходу. На 
диаграмме В ладья атаковала слона и коня. Спастись может 
только одна из атакованных фигур. На диаграмме С король за
шел в тыл к пешкам и напал сразу на три фигуры, только одна 
из которых может уйти из-под боя, после чего черные на выбор 
смогут забрать любую из двух оставшихся фигур. На диаграм
ме D пешка одновременно напала на ладью и коня. Вновь не 
избежать потери фигуры, но на этот раз теряется и белая пеш
ка, поскольку ладья отступит так, чтобы забрать ее на следую
щем ходу. На диаграмме Е  конь одновременно атакует ладью и 
короля. Король под шахом, поэтому вынужден ходить, а конь 
заберет ладью «бесплатно». Два последних примера имеют 
специальное название — ВИЛКА, поскольку напоминает укол 
вилки. «Многозубьевая» вилка показана на диаграмме 22С.

41
Возможные варианты защиты против нескольких одновре
менных угроз зачастую не так сложно найти. Например, 
план, предложенный на диаграмме 40Д хотя пользы от него

A B C  D
немного, мог бы сработать на диаграмме 40 А, если убрать коро
ля черных. Этот случай показан на диаграммах А - В  ниже: одна 
из атакованных фигур отступает, защищая другую. Еще одна 
идея состоит в том, что атакованная фигура уходит и создает 
угрозу в другом месте доски. Иллюстрация — на диаграммах 
C—D. Одна белая ладья отходит с шахом королю противника, 
вынуждая того делать ход, после чего белые спокойно уводят
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вторую ладью в безопасное место. Это хороший пример того, 
как может быть полезен шах.

42 Связка
Рассмотрим еще один пример того, как можно не позво

лить атакующей фигуре сделать ход. Этот прием называется, 
СВЯЗКОЙ. Связкой называется ситуация, когда фигура не 
может сделать ход или ограничена в своих перемещениях из-за 
действий фигур противника.

А В С D

На диаграмме А ладья совсем не может двигаться, так как в 
этом случае король черных окажется под шахом со стороны сло
на, причем очередь хода будет за белыми, а это запрещено пра
вилами. В этом случае мы говорим, что ладья связана — хорошее 
определение. Ферзь на диаграмме В может ходить, но только по 
линии действия слона, иначе король черных окажется под шахом. 
Мы говорим, что ферзь связан, хотя он и имеет возможность сде
лать ход. На диаграммах А и В черные могут освободиться от связ
ки, отойдя в сторону королем, однако это их не спасет, поскольку 
белые сразу же заберут бывшую связанной фигуру и черные по
несут определенные материальные потери — они отдадут ладью за 
слона на диаграмме А и ферзя за слона на диаграмме В.

Мы уже ранее приводили примеры связок: посмотрите на 
пример 31В и вы увидите, что черные ладья и слон связаны. 
Мы можем добавить связку в список защит против «простых 
угроз», приведенный в разделе 37.

Возможен случай, когда связывающая фигура сама нахо
дится под связкой, как в случае со слоном на диаграмме С.
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Белые могут освободить ладью, уйдя королем в сторону, и ее 
нельзя брать, так как слон находится под связкой. Если чер
ные в свою очередь освободятся от связки, отойдя королем, 
у белых будет время на то, чтобы увести ладью в безопасное 
место.

На диаграмме D приведен типичный случай связки — слон 
«против» коня. Угроза проигрыша материала здесь отсутствует, 
так как конь, стоимость которого равна стоимости слона, за
щищен королем. Однако и такая связка хоть и не представляет 
большой опасности, но неприятна, поскольку связанная фигу
ра временно «выключена из борьбы»!

43
Теперь мы рассмотрим случай связки, при которой связанная 
фигура может сделать ход, но это повлечет за собой потерю 
материала.

A B C  D

Если на диаграмме А слон сделает любой ход, то ферзь бу
дет потерян. Про слона говорят, что он связан. Ферзь может 
ликвидировать связку, перейдя на любое из четырех свободных 
полей рядом, откуда он будет продолжать защищать слона.

На диаграмме В связан конь. Если он сделает ход, то слон 
заберет ладью. Более того, слон угрожает и коню. Здесь белые 
могут «освободиться» путем перевода ладьи на любую из двух 
соседних клеток, с которых она сможет защитить коня.

На диаграмме С конь связан «по рукам и ногам». Если он 
сделает ход, то белый ферзь объявит мат черному королю. На 
диаграмме D показано положение, которое сначала может вы
звать недоумение. Как ни странно, у белого короля нет ходов,
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хотя черный ферзь связан. Связанная фигура осталась актив
ной и даже представляет собой реальную угрозу.

44 Вскрытая атака
Множественная угроза может принимать форму одновремен
ной атаки двумя (реже — больше) фигурами. На диаграмме А 
белые не атакуют ни одну из черных фигур. После сделанного 
ими хода (В) обе черные фигуры оказались под боем и одна из 
них неизбежно теряется. Сила ВСКРЫТОЙ АТАКИ, как и ее 
коварство, может быть очень значительной.

A B C  D

На диаграмме С показан более опасный вариант вскрытой 
атаки: фигура, делающая ход, дает шах (D). Так как черные 
должны ходить королем, ферзь неизбежно теряется.

Ниже приведены два других типа вскрытых атак. Посмот
рим на диаграмму Е.  Король черных был бы под шахом ладьи, 
если бы «перекрытием» не служил белый слон. Но любое от
ступление слона обязывает короля сделать ход. Поэтому белым 
выгодно напасть на коня с темпом. Этот прием называется 
ВСКРЫТЫЙ ШАХ.
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На диаграмме F показана атака, направленная исключи
тельно на короля. Вновь заграждающая фигура дает вскрытый 
шах (G), но в этом случае и делающая ход фигура также атакует 
короля. Это ДВОЙНОЙ ШАХ. Хотя обе нападающие фигуры 
сами находятся под ударом, ни одна из них не может быть взя
та, так как в этом случае король будет оставаться под шахом. 
Черные могут поставить свою фигуру между королем и любой 
из напавших на него фигур, но не могут отразить обе атаки од
новременно. В ответ на двойной шах король обязан ходить. В 
данном примере у короля нет путей для отступления, а значит, 
на доске мат.

45
Пример А (см. ниже) представляет собой туже позицию, но без 
черного коня. Теперь белые ничего не достигают с помощью 
двойного шаха, поскольку король уходит в безопасное место 
(В). Правильный ход за белых -  на диаграмме С, когда ладья 
черных вынуждена сделать показанный ход, чтобы избежать 
немедленного взятия. Черные вынуждены поставить собс
твенную ладью под связку, и белые теперь могут «выиграть 
качество» (29).

A B C D

Но они могут сыграть еще сильнее: ладья связана и белые 
атакуют ее еще одной фигурой (например, как показано на 
диаграмме £>), чтобы выиграть ее «задаром» на следующем 
ходу. Этот пример хорошо иллюстрирует слабость связанной 
фигуры.
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46 Линейная атака*
Еще один тактический прием -  ЛИНЕЙНАЯ АТАКА. Две 
фигуры, одна из которых может быть королем, атакуются по 
линии.

Если фигура, на которую напали, делает ход, то вторая, на
ходящаяся «позади», теряется. Примеры -  на диаграммах А и В. 
Сравните В с 405. На диаграмме С у черных есть достаточная 
защита — они могут продвинуть пешку на одно поле, чтобы 
защитить коня.

47
Связанная фигура очень уязвима. Посмотрим на диаграм

му А , схожую со случаем 46С, но с добавлением пешки. Чер-

А В С D

* Skewer — в дословном переводе — «вертел», что довольно точно 
отражает суть дела, но данный термин в книгах на русском языке 
никогда не использовался, вероятно, по причине его «нелитератур- 
ности». — Прим, перев.
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ные защитились против линейной атаки, продвинув пешку в 
поддержку коня. Однако конь связан и атака белой пешки (В) 
ведет к выигрышу фигуры. Обратите внимание, что черные 
имеют выбор — какую фигуру они хотят сохранить.

На диаграммах С и D показаны другие опасности, подстере
гающие связанные фигуры. Ладья не может двигаться, так что 
ходом пешки белые ее выигрывают.

48 Перегрузка
На наших следующих диаграммах иллюстрируется понятие 
перегруженной фигуры. Пешка {Л) защищает как ладью, так 
и слона. Белые могут извлечь выгоду из этого обстоятельства, 
выиграв слона с помощью цепочки ходов, показанных на диа
граммах В—D.

Ю З

В D

На диаграмме Е  показан другой случай: черный ферзь за
щищает ладью от взятия, а короля -  от мата. Если ладья будет 
взята (F), черные не смогут забрать взявшую ее фигуру, так в 
этом случае их король получит мат (G).

49 Поимка фигуры
Связанная фигура уязвима и легко может быть потеряна, но 
есть приемы, как заманить «свободную» фигуру в ловушку. По
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добные поимки имеют одну общую черту: атакованная фигура 
не имеет путей безопасного отступления. Различные способы 
поимки применяются к различным фигурам. Ниже приведены 
наиболее часто встречаемые.

Труднее всего поймать ферзя, так необходимо перекрыть 
многочисленные пути его отхода. Ферзь, проникший в ряды 
вражеской армии, может попасть в затруднительное положение: 
на диаграмме А черный ферзь неосмотрительно забрал пешку, 
одновременно напав на ладью. Теперь белые захлопывают ло
вушку с помощью коня, который при этом защищает ладью (В). 
На следующем ходу ферзя атакует и выигрывает другой конь. На 
диаграмме С ферзь может забрать незащищенную пешку, но бу
дет в этом случае потерян после ответа черных (£>).

■ ш

m х в  ж
ш  н l i t Ш  ШШ
г щ я . шдш я  я
&  m ш  ш  т ± ш ш т ± ш л

А В С D

Эти два примера иллюстрируют наиболее часто встречаю
щийся случай поимки ферзя: необдуманное взятие фланговой 
пешки. Очень редко ферзь ловится в центре доски.

50
Ладью так же непросто поймать. Линию, на которой распо
ложена ладья, может иногда перекрыть легкая фигура (А-В). 
Здесь ладью приходится отдать за слона и пешку.

А В С
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Но иногда ладью удается поймать с удивительной легко
стью. На диаграмме С у ладьи нет ни одного поля для отступ
ления.

51
Слонов заманивают в западню довольно часто. Вероятно, 
самый частый способ их поимки иллюстрируют диаграммы 
А-В.

А В С D Е

Белые пешки, продвигаясь, «запирают» фигуру. Поимка 
может быть осуществлена в различных формах, но почти всег
да становится возможной из-за того, что отступлению слона 
мешают собственные фигуры.

«Жадного» слона тоже может ждать печальная участь. Если 
на диаграмме С он возьмет пешку, то белые отрежут путь к 
отступлению (£>), на следующем ходу подведут короля (£) и 
выиграют его за две пешки.

52
Конь может быть пойман на краю доски в ситуации, харак
терной для начальной стадии партии. На диаграмме А белые 
только что продвинули пешку вперед, напав на фигуру. Уйти 
конем на край доски (В) было бы грубой ошибкой, так как пос
ле следующего хода пешкой (С) ему не спастись.
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А В С

53
Пешка тоже может попасться, если продвинется слишком 
далеко. Без поддержки других пешек она будет очень уязвима 
(39Л). Будьте внимательны к пешечным ходам: помните, в слу
чае возникновения опасности пешки не смогут отступить!

54
Подобная поимка фигур будет часто встречаться в ваших 
партиях. Если вы освоите используемые приемы, то они 
помогут вам выиграть — или спасти — много партий. И одно 
заключительное и важное замечание. Если так случится, что 
ваша фигура будет поймана, не отдавайте ее «задаром»; забе
рите наиболее ценную фигуру противника, даже если это будет 
всего лишь пешка. Например, на диаграмме А возьмите ладьей 
слона, а на В — конем пешку. Если никакое взятие невозможно, 
быть может у вас найдется способ так сыграть пойманной фи
гурой, чтобы противнику пришлось забирать ее в менее выгод
ной редакции. Посмотрите на диаграмму С -  конь пойман, но

A B C  D Е
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можно сыграть им так, как показано на диаграмме D, и черные 
вынуждены забрать его (£), иначе он спасется. Черные пешки 
в этом случае сдваиваются и становятся слабыми.

55 Жертва
Жертвы, как мы уже отмечали выше, делают игру гораздо более 
живой и интересной. Игрок испытывает удовольствие, отдавая 
фигуру с тем, чтобы в последующем форсированно получить 
преимущество. Одно из достоинств жертвы состоит в том, что 
она часто является для противника громом среди ясного неба, 
а все неожиданное воздействует психологически. Если ваш 
противник оставляет (допустим) коня под боем, вы вправе 
ожидать подвоха. Что случится дальше? В этой ситуации роб
кий игрок пугается и уходит в защиту, а ход мог быть просто 
ошибкой. Даже намеренные жертвы часто бывают некоррект
ными (то есть они проигрывают против правильной защиты). 
Никогда не бойтесь принять жертву, если она кажется вам не
достаточно обоснованной.

Жертва не самоценна, она должна иметь определенную 
цель. Рассмотрим два примера. На диаграмме А белые только 
что сыграли ладьей на незащищенное поле. Поскольку этим 
ходом он объявляет шах, и в то же время это двойная атака, 
которую мы рассматривали в разделе 40, то черные вынуждены 
выбрать единственно разумное решение -  они забирают ла
дью. Тогда конь делает вилку (В) на короля и ферзя.

Обратите внимание, что королю следует ходить в сторону 
ферзя, чтобы забрать коня после того, как тот «съест» ферзя. 
Но даже в этом случае белые в «плюсе» от комбинации. На
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диаграмме С белые только что сделали первый ход пешкой на 
два поля. Если черные примут жертву, забрав пешку «на прохо
де», то получат мат (D).

56  Примеры матовых позиций 
Настало время рассмотреть примеры типичных матовых по
зиций, а также примерную игру, которая может к ним при
вести. Чтобы поставить мат, необходимо достичь сразу двух 
целей:

(а) Дать шах королю так, чтобы напавшая фигура не могла 
быть взята и чтобы между ними (королем и напавшей на 
него фигурой) не могла встать защищающая фигура;

(б) Добиться того, чтобы все поля вокруг короля были либо 
атакованы, либо заняты фигурами-защитниками.

Кажется, что добиться указанных целей довольно трудно -  
ведь если король находится вдалеке от края доски, необходимо 
«накрыть» целых восемь полей помимо того поля, на котором 
король находится. И все же, если король прижат к краю доски, 
то у него только пять полей для отступления (для бегства), а 
если в углу — то всего лишь три. Поэтому проще всего замато
вать короля тогда, когда он находится в углу. Обычно короля 
вначале вынуждают с помощью серии шахов отойти на край 
доски и лишь тогда приступают к матованию. Это проще, чем 
ставить мат в центре. Но, несмотря на это, короли проводят 
большую часть партии именно на краю доски!

57
По своему характеру игру, которую венчает мат королю одной 
из сторон, можно подразделить на два типа:

(а) Прямая, форсированная игра, где важен каждый ход, 
поскольку защищающийся при первой же возможности 
может перейти в контратаку. Такая игра характерна для 
партий, где силы сторон примерно равны, но один из
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соперников сумел организовать атаку на короля, воз
можно, за счет жертвы.

(б) Ровная, не слишком обостренная игра, в которой атаку
ющий игрок имеет значительный перевес в силах и уже 
вопрос не в том, поставит ли он мат, а в том, когда он это 
сделает.

58
Рассмотрим некоторые типичные матовые позиции. Вы 
должны научиться распознавать их с первого взгляда. Более 
того, нужно научиться их предвидеть, чтобы либо самим су
меть поставить мат, либо вовремя предпринять оборонитель
ные меры.

А В С D

Обратите внимание, как король и ферзь работают вместе про
тив одинокого короля на диаграмме А. Возможны и некоторые 
другие, схожие с этой, позиции мата с участием этих трех фигур. 
Можете их сами составить? На диаграмме В показано, как короля 
матует ладья. Обратите внимание на то, как белый король контро
лирует все поля, на которые мог бы попробовать убежать его ви
зави. Эти два примера хорошо иллюстрируют правило, согласно 
которому короли на доске не могут встать рядом. На диаграмме С 
вторая ладья выполняет ту же работу, что и король на диаграм
ме В. Ситуация, изображенная на диаграмме Д  возникает реже, 
но не является столь уж необычной. В последних трех примерах 
на месте ладьи, разумеется, вполне мог находиться ферзь.

59
Все предложенные выше позиции могли возникнуть в игре, 
подпадающей под условия 57(6). Следующие примеры чаще
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возникают в форсированной игре, когда на доске остается еще 
много фигур — 57(a). В каждом случае король находится в по
зиции после рокировки.

На диаграмме А представлен, пожалуй, наиболее часто 
встречающийся мат. Король погибает, поскольку все сосед
ние клетки, на которые он мог бы уйти, заняты собствен
ными, находящимися на исходных местах, пешками. Другие 
примеры тоже часто встречаются на практике. На диаграмме Н 
представлена модификация случая G. Обе эти диаграммы 
иллюстрируют хорошо известную матовую идею, чьими эле
ментами являются:

(а) Король на краю доски;
(б) Королю дает шах ладья или ферзь;
(в) Центральное из полей (на соседней горизонтали или 

вертикали) для естественного отступления короля заня
то защищающей его фигурой, обычно пешкой;

(г) Оставшиеся две клетки контролируются одной из напав
ших фигур -  ею может быть любая, только не ладья.
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во
Во всех приведенных выше примерах, за исключением одного, 
мат ставит тяжелая фигура. Маты, объявляемые легкими фи
гурами, и даже пешками, не столь уж редки, но в большинстве 
случаев мат ставит все-таки ферзь или ладья. Причина этого 
заключается в том, что ладья или ферзь не только дают шах, 
но и контролируют обычно еще два (ладья) или четыре (ферзь) 
поля, на которые мог бы отступить король.

Слон контролирует одно поле, когда король находится на 
краю доски, конь — только одно вне зависимости от того, где 
находится король, а пешка — ни одного. Суммируем сказанное 
выше относительно форсирования мата:

(а) Вначале король оттесняется на край доски или в ее угол. 
Делается это с помощью серии шахов.

(б) Помните, что мат проще всего поставить с помощью 
ладьи или ферзя. Если король противника открыт, под
ведите к нему ферзя по возможности ближе.

(в) Если вашему королю ничто не угрожает, пусть он отреза
ет пути отступления королю противника.

61
Давайте возьмем один-два хода обратно в приведенных выше 
диаграммах и попробуем поставить мат.

А В

Для начала рассмотрим диаграмму А в связи с 58С. Белые 
здесь матуют посредством поочередных шахов ладьями. Ко-

52



Тактика

роль оттесняется на край доски, где ему и ставится мат. Если 
шах будет дан не той ладьей, король временно может усколь
знуть от преследования, но вскоре может быть захвачен в тиски 
снова (убедитесь в этом сами).

Другой случай показан на диаграмме В. Белые не дают шах, 
а, позволяя королю отступить, делают тихий ход, вынуждая его 
встать напротив белого, достигая матовой позиции 58В. Обра
тите внимание на то, что ладьи блокируют пути отступления 
черного короля на соседнюю горизонталь.

62
Приводимые ниже примеры дают представление о типичной 
игре, ведущей к позициям, схожим с позициями из раздела 59.

А В С D

Диаграмма А служит иллюстрацией к 59А. Белые матуют, 
жертвуя ферзя (В). Его должна брать ладья, а тогда ее забирает 
белая ладья и ставит мат. На диаграмме С представлена другая 
жертва. В позиции уже проглядывают очертания 59F. Белые 
ставят мат с помощью шаха ладьей (D). Слон должен ее за
брать, а его в свою очередь забирает вторая ладья.

Е F G Н
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Обратите внимание на давление, оказываемое белыми фи
гурами на позицию черного короля. Когда одной из сторон 
удается добиться такого локального перевеса в силах, прямая 
атака имеет все шансы на успех. Белые играют так, как по
казано на диаграмме F — жертва ферзя разрушает пешечное 
прикрытие короля. Король вынужден забрать ферзя, и ладья 
ставит мат (тем же способом, что был показан на диаграммах 
59(7 и Я).

Концовку на диаграмме G легко предугадать. Белые играют 
так, как показано на диаграмме Я, и как бы черные ни играли, 
они не могут предотвратить мата, который им поставит ферзь 
максимум за два хода.

Решение этих матовых позиций не должно было доставить 
вам затруднений. Если все же они возникли, то вернитесь к 
59 D.

63  Спертый мат
В заключение рассмотрим замечательный пример матовой по
зиции, известной как спертый мат — не столь уж редкий гость 
в шахматных партиях.

С D

На диаграмме А черный король под шахом и должен отсту
пить в угол доски, если не хочет получить мат ферзем сразу
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(найдите этот мат). Тогда шах дает конь и король должен 
вернуться назад (В). Теперь двойной шах вновь отбрасывает 
короля в угол (С). Белые теперь делают элегантный ход -  они 
ставят своего ферзя на соседнюю с королем клетку, объявляя 
ему шах. Король брать ферзя не может, ибо тот защищен конем 
(который и сам атакован!), и потому взять ферзя должна ладья. 
А тогда конь объявляет «спертый мат» (/)).
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ЧАСТЬ 3
Стратегия

6 4  Позиционная игра
До сих пор мы рассматривали тактическую игру. Напомним, это 
острая борьба с целью поставить мат или добиться материального 
преимущества. Но большинство ходов в партии носят стратеги
ческий характер — мы их называем позиционными. Если гово
рить коротко, то позиционная игра нацелена на улучшение своей 
позиции и ухудшение \ юзиции противника, что во многом одно и 
то же. Хорошей считается позиция, в которой фигуры удачно рас
положены с точки зрения ведения атаки или обороны, действуют 
согласованно и не мешают друг другу. Плохой является позиция, 
где положение дел обстоит с точностью до наоборот.

65
Позиционная игра не является самоцелью — она служит подго
товкой для проведения тактических операций. Атака тогда имеет 
шансы на успех, когда начинается в хорошей крепкой позиции. 
Позиционные хрды нацелены на создание слабостей и усиления 
на них давления в позиции противника и недопущения их в своей 
позиции. Слабость может быть временной или постоянной.

66
Позиционная игра сложнее, чем тактическая, поскольку цели 
ее не столь очевидны. Однако эти два типа игры имеют и мно
го общего в том отношении, что в обоих случаях в процессе 
игры на доске возникают различные положения, правильную 
трактовку которых освоить не так уж сложно. Зачастую оба 
типа игры смешиваются, и хотя позиционная игра является 
подготовительной для тактической, иногда целью последней 
является позиционное преимущество.
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67  Сила, пространство и время 
Можно сказать, что шахматная игра состоит из трех основных эле
ментов — фигур, доски и ходов. Им соответствуют термины: сила, 
пространство и время. Если у вас материальное преимущество, 
вы, вероятно, выиграете партию. Если у вас под контролем нахо
дится большая часть доски, то вы стоите на выигрыш. И наконец, 
если у вас больше ходов, чем у соперника, значит, выше шансы на 
победу. Вы, правда, можете спросить, как это может быть больше 
ходов, чем у соперника? Вспомните о пешке в начальном положе
нии. Предположим, вы сделали ею ход на одну клетку вперед, а на 
следующем ходу играете ею вновь. Эти два хода по одному шажку 
можно выполнить за один прыжок сразу на две клетки. Вы «поте
ряли» ход (часто говорят темп). Другой пример: вы пошли фигу
рой, а на нее напала пешка. Если вы вернете фигуру на исходную 
клетку, то вы потеряли по крайней мере один темп. Начинающие 
часто теряют темпы подобным образом.

Сила, пространство и время являются неотъемлемыми эле
ментами шахматной игры, но значение каждого из них может 
меняться по ходу партии и в зависимости от возникающих по
зиций. Например, ваше преимущество в силе противник мо
жет компенсировать преимуществом в пространстве, но такое 
равновесие временно. Если, например, у вас лишняя фигура, 
вы с большей вероятностью сумеете сохранить это преимущес
тво до конца партии, чем преимущество во времени.

68  Важная роль центра 
Центр имеет крайне важное значение в шахматах. Центр — это 
сердцевина шахматной доски и главная арена сражений. Из 
центра атаку можно направить на левый или правый фланг с 
большей легкостью, чем с края доски. Добиться полного конт
роля над центром зачастую — значит получить преимущество, 
достаточное для победы.

69
Проще всего оспорить владение центром можно пешками. По 
этой причине обычно в число ходов в дебюте обе стороны вклю
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чают ходы одной или более центральных пешек. Однако для 
завоевания центра не обязательно его занимать. Фигуры, дейс
твующие издалека, также эффективно решают эту задачу. Но из
лишняя смелость в центре может оказаться столь же невыгодной, 
как и робость. И все же борьба за центр должна быть лейтмотивом 
вашей игры. В центре же лучше всего и контратаковать, если на 
вашу позицию оказывают давление на одном из флангов.

70 Открытые и закрытые позиции
Позиции можно подразделить на два типа: открытые и закры
тые. В открытых позициях в центре были, вероятно, разменя
ны одна или две пешки, и у фигур появилась свобода передви
жений. Открытые позиции стимулируют тактическую игру, 
в которой доминируют далеко ходящие фигуры. Закрытыми 
являются позиции, в которых было мало пешечных разменов 
(или их вообще не было) и армии противников либо совсем 
разъединены, либо плотно сомкнулись. Кони приветствуют 
такие позиции, поскольку в них они чувствуют себя свобод
нее других фигур и могут предпринимать длинные прогулки 
в поисках лучших для себя стоянок, так как время здесь не 
играет такой уж важной роли. Многие партии, впрочем, нельзя 
отнести ни к полностью открытым, ни к полностью закрытым, 
их отличают особенности, присущие и тем и другим. Приведем 
примеры двух типичных для начала игры позиций.

Черные Черные

Шахматы. Учебник для начинающих
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На диаграмме А представлена открытая позиция, в которой 
белые контролируют центр и потому могут готовить атаку. На 
диаграмме В закрытая позиция, в которой шансы сторон при
мерно равны.

71 Пешечная структура
Мы должны начать изучение стратегии с обсуждения основ 
теории.

Начнем с пешек, поскольку они имеют важное значение в 
позиционной игре. Большинство слабостей образуются в пе
шечной структуре или пешечном скелете — под чем понижается 
взаимное расположение пешек на любой стадии шахматной 
партии. Одна из причин — «немобильность» пешек, они не 
ходят назад, в то время как фигура, которую вы переместили на 
неудачное поле, может вернуться на исходную клетку.

А В С D Е

Наибольшей силой пешки сами по себе обладают обычно 
тогда, когда не имеют между собой свободной вертикали (А), 
когда защищают одна другую по диагонали (В), особенно если 
диагональ направлена в сторону центра. Пешки становятся уяз
вимее, когда они сдвоены по вертикали (С), и совсем слабыми, 
когда сдвоены и изолированы (D). Изолированной называется 
пешка, у которой нет «дружеских» пешек на соседних верти
калях. Пешка может быть отсталой, как центральная пешка на 
диаграмме Е. Отсталая пешка также не может быть поддержана 
«дружеской» пешкой, но по иной причине: ее продвижению 
мешают фигуры противника, обычно пешки, которые занима
ют или атакуют поле на ее пути.

Слабость пешки может быть временной: на диаграмме Z), на
пример, взятие пешкой на черном поле приведет к получению
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идеальной пешечной структуры, показанной на диаграм
ме А.

72
Иногда атакованную пешку невозможно или трудно защи
щать. Тогда единственной защитой может стать продвижение 
ее вперед. Посмотрим на диаграмму А: ладья атаковала сдвоен
ные и изолированные пешки. Слабость этих пешек очевидна: 
они не могут ни защитить друг друга, ни уйти из-под атаки. Две 
пешки, расположенные бок о бок, находятся в гораздо лучшем 
положении, что иллюстрируют диаграммы В-Е. На В ладья 
атакует пешку, которая делает шаг вперед и попадает под защи
ту соседней пешки (Q. Ладья нападает на другую пешку (Z)), 
которая шагает на две клетки вперед и становится под защиту 
своей соседки (£). Теперь ладья вновь может напасть на первую 
пешку, которая уже не может быть защищена. После ее гибели, 
однако, вторая пешка достигнет уже 5-й горизонтали и, в зави
симости от возникшей позиции, может стать опасной, так как 
она близка к полю превращения.

А В С D Е F

На диаграмме F у черных проходная пешка. Проходной на
зывается такая пешка, на пути которой не может встать пешка 
противника. Отсталая пешка — слабость, но если она проход
ная, особенно защищенная, то это немаленькое преимущест
во, потому что противник вынужден «выделить» фигуру для 
контроля ее продвижения. Если белый слон (F) покинет свой 
пост, проходная пешка устремится в ферзи.
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73 Защита короля
Поля, контролируемые пешками, не могут быть заняты фи
гурами противника без потери материала. Поэтому следует 
использовать пешки для контроля над полями, на которых фи
гуры противника могли бы быть удобно расположены — осо
бенно в центре и вблизи от королевской резиденции. Пешки 
наилучшим образом выполняют оборонительные функции, 
если находятся на начальных позициях. Короля необходимо 
защищать пешками. На диаграммах Л—Е показаны примеры 
грамотной защиты рокировавшего короля.

А В С D Е

На диаграмме А показана нормальная позиция короткой 
рокировки; на В — показано небольшое ослабление пешечной 
структуры, которое, однако, может при случае дать королю 
убежище (вспомните урок раздела 59/1!). Позиция С является 
сильной со слоном и слабой без него, так как все пешки на 
черных полях, а это значит, что белые поля могут быть исполь
зованы фигурами противника (62Я). На диаграмме D скомби
нированы идеи диаграмм В и С. Позиция диаграммы Е хороша 
для атаки (у ладьи есть открытая линия), но несколько слаба с 
точки зрения защиты, поскольку короля защищают только две 
пешки.

74
Пешка в центре важнее пешки, находящейся на краю доски, 
во всяком случае, в разгар сражения. Из этого вы можете 
заключить, что при взятии пешкой следует выбирать ту, ко
торая находится дальше от центра доски, поскольку после 
взятия она станет к нему ближе. Иллюстрация -  на диаграм
мах А и В.
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Пешки в атаке могут быть использованы для разрушения 
королевской крепости и вскрытия линий, по которым будут 
действовать ваши фигуры. Лучшим средством зачастую явля
ется жертва. Примеры — на диаграммах С, D и Е. В каждом из 
приведенных случаев позиция короля черных будет ослаблена, 
вне зависимости оттого, возьмут они пешку или нет.

7 5 Ферзь
Внимание наше до сих пор было обращено на пешки. Давайте 
теперь рассмотрим все фигуры по очереди.

Ферзь раскрывает свои лучшие качества на открытой доске, 
особенно когда силы противника разрознены и недостаточно 
защищены. На ранней стадии партии ферзь играет скромную 
роль, не вступая в ближний бой. Слабость его в том, что, бу
дучи самой ценной фигурой, он вынужден почти всегда отсту
пать, если его атакуют.

Не вводите ферзя в игру слишком рано, иначе ваш против
ник сможет выиграть время нападением на него, одновремен
но развивая свои собственные фигуры. Не меняйте ферзя, если 
у вас позиция похуже. Он может сослужить службу и при слу
чае побеспокоить вражеского короля, ведь как мы уже видели, 
ферзем легче, чем другими фигурами, поставить мат.

76 Ладьи
Ладьи любят «работать» по «открытым вертикалям». Открыты
ми называются вертикали, на которых нет пешек.

Две ладьи на открытой вертикали представляют собой гроз
ную силу, особенно в центре или вблизи от короля противника. 
Старайтесь открывать вертикали для своих ладей посредством 
пешечных разменов. На горизонталях ладьи не так хороши за
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одним исключением — седьмой (и соответственно, второй) 
горизонтали, на которых находятся пешки в начале партии. 
Лучше всего ладьи себя проявляют:

(а) В атаке неподвижных пешек;
(б) Оттесняя короля противника к краю доски.

А В

На диаграмме А вы можете видеть, как ладья на седьмой 
горизонтали заставляет фигуры соперника думать только о 
защите собственных пешек. На диаграмме В показан один из 
способов борьбы с подобного рода угрозой — если белая ладья 
дает шах, король делает шаг вперед, и пешки черных в безопас
ности.

Е F

Диаграммы C -F  показывают силу ладьи на седьмой го
ризонтали в сочетании со вскрытым шахом. Белая ладья 
объявляет вскрытый шах с одновременным взятием фигуры 
противника, заставляя их короля делать ход (£>), а затем воз
вращается, заставляя короля вновь отступить в угол доски (£), 
а затем опять объявляет убийственный вскрытый шах со взяти-
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е̂м пешки (F). Этот маневр будет повторен, и черные потеряют 
все фигуры на ферзевом фланге, включая ферзя.

Важное правило гласит, что ладью не следует ставить впереди 
своих пешек, поскольку в этом случае она, с одной стороны может 
подвергнуться атаке со стороны фигур противника, а с другой -  будет 
мешать движению собственной пешки. Ладья — фигура дальнобой
ная, и ее следует размещать в арьергарде, пока не наступит заключи
тельная часть партии ил и не появится возможность расположить ее с 
удобством на седьмой (для черных -  второй) горизонтали.

77 Слоны
Легкие фигуры являются настоящими тружениками. Слон ста
новится активным с самого начала партии, но, как и тяжелые 
фигуры, любит открытые линии.

Особенностью слона является то, что он -  «одноцветен». 
Свобода слона ограничена, если его же пешки стоят на полях 
того цвета, по которым он ходит: слоны иногда ограничены 
настолько, что выполняют роль пешек!

Л В С D

Шахматы. Учебник для начинающих

На диаграмме Л показан слон, который ходит по полям того 
цвета, на которых стоят пешки. Белые контролируют меньше 
половины показанной мини-доски, и черные фигуры могут 
спокойно разгуливать по белым полям.

Напротив, слон, который ходит по полям противополож
ного цвета, обладает свободой передвижений и хорошо взаи
модействует со своими пешками (см. диаграмму В, где белые 
контролируют почти вдвое больше полей).

Зачастую в партии случается так (причины этого мы здесь 
обсуждать не будем), что игрок в ее процессе расставляет пеш
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ки по полям одного цвета. Противник же ставит большинство 
своих пешек по полям другого цвета. Слон, который выгодно 
расположен с точки зрения решения задач обороны (В), спо
собен в то же время и атаковать, поскольку он ходит по полям 
того цвета, на которых расположены пешки противника. Такой 
слон называется хорошим, второй же — плохим. На диаграм
ме С показан хороший слон (белый) и плохой.

Если вы остались с плохим слоном, то его лучше поставить 
перед пешками (Z)), а не за ними (С), поскольку перед пешками 
у него хотя бы больше пространства. Плохой слон, как в пока
занных выше примерах, часто выполняет только оборонитель
ные функции, в то время как хороший слон может свободно 
перемещаться подоске в поисках целей для атаки. Сказанное 
выше не так важно, если обе стороны сохраняют по ходу пар
тии всех своих слонов, но подобное случается редко. Всякий 
раз, когда предстоит размен того или иного слона, вы должны 
оценить, является ли он хорошим или плохим, и действовать 
соответственно. Соображения эти вполне понятны, но в пылу 
борьбы, когда на доске много фигур, эти позиционные факто
ры легко упустить из поля зрения.

Т 8 Коны
Конь из-за своего «короткого шага» и способности маневриро
вать по доске при наличии на ней большого числа фигур наибо
лее ценен в дебюте и миттельшпиле, когда в игре сохраняется еще 
большое количество пешек. По мере того как пешки исчезают с 
доски (в результате разменов или их взятий), все более сильными 
становятся дальнобойные фигуры, а кони же, наоборот, все более 
слабыми. Конь в центре доски, если на него не может напасть 
вражеская пешка, очень силен. Конь на краю доски стоит плохо, 
поскольку он атакует меньшее количество клеток (22).

Кони одинаково полезны как в обороне, так и в атаке.

79 Король
Короля необходимо держать в безопасном месте большую 
часть партии. Лучший способ обеспечить его безопасность — ро
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кировать. Чаще делается рокировка в короткую сторону, по
тому что, во-первых, обеспечить ее можно быстрее (нужно 
развить на одну фигуру меньше), а во-вторых, сразу после 
ее осуществления король будет защищать крайнюю пешку. 
В случае длинной рокировки крайняя пешка остается неза
щищенной. Когда большинство фигур покинет доску и риск 
получить мат становится незначительным, король выходит из 
своего убежища. Более того, он оказывается крайне полезной 
фигурой; например, он может помочь пешке на ее пути к полю 
превращения или уничтожить пешки противника.

80 Размен фигур
Уже несколько раз мы с вами заговаривали о «размене» -  о взя
тии фигуры противника в обмен за отдачу одной или несколь
ких ваших фигур равной стоимости (пешку за пешку, слона за 
коня). Возможности что-либо разменять часто возникают по 
ходу партии, и естественно возникает вопрос — выгоден или 
невыгоден размен? Ответ зависит от позиции.

Первое правило формулируется следующим образом: если 
на вашей стороне материальное преимущество или вы нахо
дитесь под атакой, стремитесь к разменам; если материальное 
преимущество у соперника или вы атакуете, старайтесь разме
нов избегать, особенно это касается размена ферзей.

Ниже приводятся еще некоторые соображения, которые 
следует принимать в расчет.

(а) Размены обычно в пользу одной или другой стороны, 
даже если польза и минимальна. Изучите те фигуры, ко
торые вы намереваетесь менять, особенно если речь идет о 
слонах (77). Какая фигура лучше расположена или может 
усилить свою позицию (здесь следует думать наперед).

(б) Будет ли позиция фигуры, которая осуществит послед
нее взятие, расположена после него лучше или хуже?

(в) Будет ли возможен этот размен и на следующем ходу 
(может быть лучше его отложить на некоторое время)?

(г) Если противник возьмет первым, будет ли это в вашу 
пользу? Не стоит ли его к этому вынудить?
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На эти вопросы нетрудно ответить, если размениваются 
одинаковые фигуры. Гораздо труднее решить, стоит ли менять 
слона на коня или ферзя за две ладьи. Здесь необходимо учиты
вать «позиционную» стоимость фигур, которую мы в данный 
момент обсуждаем. Эта стоимость, и это следует крепко пом
нить, во многом зависит от пешечной структуры.

81
Ниже приводятся две позиции, которые мы обсудим только в 
общих чертах.

нщ ш ш нви я  ш а *Ъ'Ш + Ш + Ш + Ш“  •  шт «  ш м I шм

Ж ш ш и
Я  Я дидядщ 1шЦП §§§ §§§

й шё ||||
S Я ЯФ

А В
На диаграмме А у белых на фигуру меньше, и все же они вы

игрывают ввиду их позиционного превосходства. У них больше 
пространства, и они владеют двумя открытыми вертикалями. 
Легкие фигуры белых выгодно расположены, а продвинутые 
пешки стесняют позицию черных. Обратите внимание на то, 
что белые контролируют все чернопольные «дыры» в центре и 
на королевском фланге. Если вы внимательно присмотритесь 
к положению черных, то увидите, что ни одна их фигура не 
может сделать хода, который не вел бы к материальным поте
рям. Это крайний случай, отчетливо показывающий значение 
термина «позиционное преимущество» -  черные, если быть 
точными, находятся в «цугцванге» (31).

На диаграмме Z? показана типичная позиция. Давайте дадим 
ей оценку. У черных лишняя пешка, хорошо расположенный 
в центре конь, который не может быть атакован пешками, 
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пешечное большинство на ферзевом фланге (где им проще 
организовать проходную пешку), «хороший» слон, хотя вре
менно и не слишком активный, и, наконец, король находится 
в безопасности. Конь белых выгодно расположен, королевская 
ладья имеет хорошую вертикаль для атаки. Здесь несколько 
угроз: взорвать пешечную фалангу черных на ферзевом фланге 
или прорваться там на седьмую горизонталь после пешечных 
разменов. Пока черный монарх, как и белый, находится в безо
пасности. Белые атакуют, но и у черных есть интересная игра — 
например, удар по центральной пешке белых. Вердикт: равная 
партия, где очень многое зависит от того, чья очередь хода.

Старайтесь также анализировать свои партии под тем же 
углом зрения. В каждой позиции есть свои признаки, анализ 
которых поможет вам найти верный ход. Если вы будете учи
тывать даже некоторые из приведенных выше признаков, ваша 
игра заметно улучшится.

82  Суждение
Мы рассмотрели некоторые элементы как позиционной, так 
и тактической игры. Однако если бы шахматы были объектом 
всего лишь корректного применения простых принципов, игра 
была бы скучной. Но шахматы скучными не являются. На каж
дом ходу возникают новые положения, в которых есть сразу 
несколько хороших, или кажущихся таковыми, ходов пози
ционного или тактического характера. Так что на каждом ходу 
игроки должны постоянно принимать решение, какой ход яв
ляется наилучшим? Это самая трудная часть игры -  мы назо
вем ее анализ. Искусство верных суждений приходит с опытом. 
В своих партиях вам надо научиться просчитывать на ход-два 
вперед в тех линиях игры, которые вам кажутся важными.

Умение видеть вперед означает не только планирование ва
ших собственных ходов, но и предвидение тех ходов, которые 
в ответ может делать ваш соперник. Впрочем, не тратьте на это 
слишком много времени. Обычно не стоит аккуратно рассчи
тывать цепочки ходов, если только речь не идет о форсирован
ной комбинации, когда один из соперников или оба вынужден
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следовать определенной линии, чтобы не потерпеть урона. 
Вместо этого старайтесь смотреть на позицию так, как мы 
это сделали выше -  на основе общих суждений. Такой подход 
поможет вам выработать план, а следовательно, и определить 
ходы. Каждый, кто говорит: «Я не знаю, что делать дальше» (и 
кто-то обязательно это говорит!), просто не умеет думать.



ЧАСТЬ 4
Запись партии

83  Нотация 
Особенностью шахмат является то, что партию и возникающие 
позиции можно просто и коротко записать. Это их огромное до
стоинство, означающее, что мы можем изучать партии мастеров, 
наслаждаться ими, а также хранить запись собственных партий.

Есть несколько систем записи партий, или нотаций, как они 
обычно называются, но обычно применяются только три из них. 
Мы в нашей книги рассмотрим только европейскую систему, назы
ваемую АЛГЕБРАИЧЕСКОЙ, которая и используется чаще всего.

84
Приступим к изучению алгебраической нотации. Эта нотация 
и будет использоваться до конца книги.

85
Нотация описывает партию аккуратно и так коротко, насколь
ко возможно. Ход включает в себя два элемента:

(а) Фигуру, которая делает ход;
(б) Поле, на которое переходит эта фигура.
Обычно нет необходимости описывать поле, с которого 

фигура делает ход.
Фигура обозначается начальной прописной (большой) буквой: 
К -  король Ф — ферзь Л — ладья 
С — слон К — конь
В алгебраической нотации буква для пешки в целях эко

номии опускается, подразумевается, что ход, перед которым 
не стоит прописная буква, делает пешка. Фигурки, подобные 
используемым в диаграммах, ныне часто заменяют начальные 
буквы при записи ходов.
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Вертикали шахматной доски обозначаются буквами от «а» до 
«h» слева направо, а горизонтали — цифрами от 1 до 8 снизу 
вверх, если смотреть на доску со стороны белых. Поле (клетка) 
определяется указанием вертикали и горизонтали (именно в 
таком порядке). Например, левое нижнее поле записывается 
как а1 (см. диаграмму). Обратите внимание, что каждое поле 
имеет уникальное описание.

86

87  Ход записывается с помощью указания прописной бук
вы для фигуры, которая делает ход, за которой следует запись 
поля, на которую фигура переходит. Предположим, что оба 
игрока перемещают своих королей на одну клетку вверх по 
вертикали с их начальных позиций. В этом случае ход белых 
будет записан как Кре2, а черных -  Кре7.

88
Нотация — это шахматная стенография, и подобно стеног
рафии она должна быть по возможности краткой и ясной. 
Часто две одинаковые фигуры могут пойти на одно поле. В 
этом случае необходимо указать, какая из этих фигур делает 
ход. Это делается путем указания горизонтали или вертикали, 
на которой расположена фигура. Например, если у вас одна 
ладья располагается на поле а 1, а другая — на аЗ, и вы хотите 
поставить находящуюся в углу на поле а2, это записывается 
какЛ1а2. Если у вас ладьи располагаются на а! ис1 ивы хотите
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поставить угловую на поле Ы , записывается это как ЛаЫ. При 
ладьях на а1 и сЗ и необходимости перевести угловую ладью на 
аЗ, ход может быть записан и какЛааЗ, и какЛ1аЗ. Посмотрим 
на пример пешечного взятия (74 А и В). Оно записывается как 
ахЬЗ (или ab).

89
Взятие обозначается при помощи знака «х» (в русскоязычной 
литературе чаще используется двоеточие). Затем следует поле, 
на котором осуществляется взятие. Приведем некоторые сим
волы, используемые в нотации.

Символ Значение
0-0 рокировка в короткую сторону
0-0-0 рокировка в длинную сторону
! хороший ход
? слабый ход
!? ход может быть хороший, а может быть плохой

90
Ниже приводится окончание партии, показанное ход за ходом. 
Все ходы, которые могут вызвать затруднения при записи, 
здесь представлены. Кроме того, пример сам по себе полезен, 
так как в нем показана острая тактическая игра. В комментари
ях описана как запись партии, так и цель делаемых ходов.
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А — В этой позиции ход черных. Белые угрожают выиграть 
чистую ладью с помощью вскрытого шаха конем.

В -  Черные сделали ход ферзем. Теперь у белых нет вскры
того шаха, а черные напали ферзем на слона.

(Белые сделали ход) (Черные сделали ход)
С - 0 -0  D — Jlbxd5

С — Белые защищают слона с помощью короткой рокировки. 
Этот ход возможен, если ни ладья, ни король до этого не ходили. 
Белые теперь готовы напасть на ферзя посредством отхода слона.

D — Черные взяли коня ладьей в надежде выиграть две лег
кие фигуры за ладью. Так как взятие могло быть осуществлено 
любой из черных ладей, вам следует обратить внимание на то, 
каким образом записан этот ход.

(Белые сделали ход) 
£ - а 7
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Е — Неожиданно белые отказываются от взятия ладьи, но 
делают ход пешкой, которая теперь находится в одном шаге от 
поля превращения.

F — Черные контратакуют, нападая на белую ладью.

(Белые сделали ход) (Черные сделали ход)
G — Схе2 Я - Jlf5

G — Белые легко могли здесь ошибиться: если бы они взяли 
пешку ферзем, а не слоном, черные могли бы забрать продви
нувшуюся пешку белых с шахом (взгляните на диаграмму, это 
видно не сразу). Грубой ошибкой было Cxd5 (вместо Схе2), на 
что у черных имелось сокрушительное exfl Ф мат. Вместо хода в 
тексте у белых был и другой выигрывающий ход — Oxd5!

(Белые сделали ход) 
/  — А8Ф
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Я — Обратите внимание на то, что черный ферзь теперь свя
зан, а белый -  под боем.

/  — Белые доводят пешку до поля превращения, и у них те
перь на доске два ферзя (во время игры вместо второго ферзя 
можно поставить ладью, поставленную на «попа»).

У — Нотация показывает, на каком поле было сделано взя
тие.

(Белые сделали ход) 
К — Cxf 1

(Черные сделали ход) 
L — Лха8

(Белые сделали ход) 
М -  Фха8+

(Черные сделали ход) 
N — ФГ8
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(Белые сделали ход) 
О — Сс4+

(Черные сделали ход) 
P -K h 8

Р — Король вынужден отступить из-под защиты ферзя, ко
торый вновь связан. Следует «мат по последней горизонтали», 
какой мы уже видели в разделе 62В.

(Белые сделали ход) 
Q -  Oxf8 мат.

91 Нотация Форсайта
Еще один вид английской нотации. В шахматной литературе 
употребляется очень редко.

76



ЧАСТЬ 5
Партия

92
Вы получили представление об особенностях отдельных фи
гур и о том, как они себя ведут в атаке и в защите. Вы также 
теперь знаете, в чем отличие между позиционной и тактичес
кой игрой. Но прежде чем мы начнем настоящую партию, мы 
должны научиться должным образом понимать, какую цель 
преследует каждый ход с самого начала игры.

93
Давайте мысленно проанализируем партию, не делая конкретных 
ходов. Вначале двигаться могут только кони и пешки, поэтому 
первая наша задача — дать фигурам свободу и вывести их на поля, 
хорошие как с точки зрения обороны, так и защиты. Хорошим 
следует считать поле, с которого фигура может принять непос
редственное участие в надвигающемся сражении, иными словами, 
где фигура характеризуется мобильностью или свободой передви
жений. Хорошее поле для одной фигуры (коня, например) может 
оказаться плохим для другой (скажем, ладьи), поскольку разные 
фигуры контролируют разные поля. Эта ранняя стадия игры, когда 
первоочередная задача каждой из сторон заключается в «выводе 
фигур» или их развитии (используются оба термина), называется 
ДЕБЮТОМ. Следующая стадия (середина игры), когда разворачи
ваются основные события, называется МИТТЕЛЬШПИЛЕМ. Но 
четкую разграничительную линию между ними провести нельзя.

94
В миттельшпиле ваши планы должны быть направлены на созда
ние и атаку слабостей в позиции противника, и недопущении или 
обороне слабостей в вашей собственной позиции. Каждый ход, 
который вы делаете, является либо атакующим, либо оборони
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тельным, а зачастую в нем черты и того и другого. Атакующий ход 
часто является и лучшим оборонительным, поскольку в шахматах, 
как и во многих других играх, атака — одна из лучших форм обо
роны. Если вы станете сильным игроком, то поймете, что в партии 
нет времени на ходы робкие и бессмысленные.

95
После миттельшпиля, когда уляжется главное сражение, на
ступает ЭНДШПИЛЬ. В эндшпиле королям, как правило, уже 
ничто не угрожает, так как большинство фигур покинуло доску. 
Главной целью в этой стадии чаще всего является проведение 
пешки в ферзи. Дебют, миттельшпиль и эндшпиль — просто 
термины, описывающие три разные стадии шахматной пар
тии, но сама партия остается единым целым -  борьбой, про
должающейся с начала игры и до ее окончания.

96
Мы готовы теперь переиграть реальную партию от начала до 
конца. Ходы нумеруются по возрастающей, и каждый номер 
относится к ходам обоих игроков. Если мы хотим обсудить ка
кой-то ход, то должны помимо его номера указать, чей это был 
ход. Например, 7-й ход белых, 18-й ход черных.

Приводимая партия играна между сильными игроками и 
заключает в себе многое из того, что было нами изучено ранее. 
Разыграйте партию на доске и сверяйтесь по ее ходу с приводи
мыми диаграммами. Расставьте фигуры в начальном положе
нии (5) — черные клетки в левом углу, помните об этом! Белые 
делают первый ход.

Белые Черные
1. е4 сб
2. d4 d5
3 .exd5 cxd5
Оба игрока борются за контроль над центром. Пока они вла

деют им на равных основаниях. Но центр при этом заперт — ни 
одна из центральных пешек не может двигаться.
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4. с4
По этому ходу дебюту дано название. Знаток вам скажет, что 

это атака Панова—Ботвинника в защите Каро-Канн.

Случилось кое-что интересное. После того как белые раз
вили своего королевского слона, черные разменяли пешки, 
чтобы заставить этого слона сделать еще один ход. Белые не 
могли надолго откладывать развитие слона, так как им надо 
рокировать, но также они и не хотели сами менять пешки, ведь 
тем самым они освободили бы черного ферзевого слона, кото
рый сейчас заперт и не яапяется мобильным. Теперь у белых 
изолированная пешка в центре, но так как она расположена 
на 4-й горизонтали, а черная центральная пешка — на 6-й и не

Позиция после Позиция после
8-го хода черных 11-го хода белых

может продвинуться на пятую, у белых пространственное пре
восходство в центре, компенсирующее слабость «изолятора». 
Планы сторон проистекают из положения в центре. Черные 
будут развивать свои силы, имея в виду атаку изолированной 
пешки (каковую они считают слабостью), в то время как белые

Kf6
еб
Кеб

Оба игрока развили своих коней.
7. Cd3 dxc4
8. Схс4 Се7
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будут стараться извлечь выгоду из большей свободы в центре и 
готовить атаку на короля. Обе стороны продолжают развивать 
свои фигуры. Сверьтесь с позицией, представленной на диа
грамме.

.9.0-0 0-0
10. Ле1 аб
Последний ход черных — типичный маневр. Они готовятся 

продвинуть свою пешку «Ь», завоевывая пространство на фер
зевом фланге, заставляя слона сделать еще один ход, а также 
освобождают поле Ы  для слона, откуда он будет оказывать дав
ление на белые поля в центре. Следующий ход белых — типич
ный контрманевр. Давайте посмотрим, что может последовать, 
если черные все-таки осуществят свой план (это уже не часть 
партии, помните!): И. а4 Ь5? 12. ахЬ5 ахЬ5? 13. Лха8, и белые 
выигрывают.

11. а4 4>d6
12. СеЗ Jld8
Угроза центральной пешке белых становится реальной, ее 

атакуют уже три черные фигуры. Обратите внимание на то, что 
одной из этих трех фигур является ладья, расположенная за 
ферзем и напрямую пешке она не угрожает.

13. Фе2 Cd7
14. Jladl
Белые достигли почти идеального расположения фигур, все 

их фигуры нацелены на центр, хорошо расположены, а король 
в безопасности. О фигурах черных этого не скажешь. Оба слона 
бездействуют, а ферзь расположен неуклюже. Черные фигуры 
стеснены и путаются под ногами друг друга. У белых пространс
твенный перевес. Однако недостатки черных могут оказаться 
временными, а постоянных слабостей в их положении нет.

14.... КЬ4
Так как белая пешка d4 изолирована, поле d5 является иде

альным для коня, как мы уже видели в разделе 78. Но если чер
ные сразу пойдут королевским конем на d5, белые смогут его 
разменять, а черные будут вынуждены в ответ взять пешкой, 
тем самым не достигая поставленной задачи -  обеспечения
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сильного форпоста. Сделанный ход поможет утвердить коня 
на спорном поле.

15. Ке5
Белый конь без колебаний идет на выгодное центральное 

поле и освобождает на будущее дорогу пешке «f».
15.. .. Kbd5
16. Kxd5 Kxd5
17. ФЬ5
Белые начинают атаку на позицию черного короля и угро

жают забрать слоновую пешку которая теперь дважды атако
вана (конем и ферзем), а защищена только один раз (королем). 
Обратите внимание, что последний ход белых стал возможен 
только в результате размена на предыдущем ходу поскольку 
черный конь защищал поле, занятое ферзем. Белые не намере
ны менять своего слона на оставшегося черного коня, так как 
они планируют атаковать белые поля вокруг короля черных.

17.. .. Се8
18. Cd3
Черный слон был вынужден отступить, и теперь белые уг

рожают поставить мат в два хода (вы его видите? Если черные 
будут стоять на месте, то белые сыграют ФхЬ7+ и ФЬ8#). Од
нако не в этом состоит цель последнего хода белых, не могут 
же они всерьез рассчитывать, что черные просмотрят такую 
простую угрозу. План включает в себя жертву пешки, которая 
послужит сигналом к решительной атаке на короля.

18.. .. КГ6
Вас может удивить, что этот сильный на первый взгляд ход, 

вероятнее всего, проигрывает партию. Правильно было 18...f5 
не только со вскрытым нападением на ферзя, но и с перекры
тием диагонали белого слона.

19. ФЬ4 Сха4
Белый ферзь будет атакован, если черный конь отступит — 

«вскрытая атака». Но пока он в безопасности, поскольку коню 
нельзя двигаться в виду угрозы мата, упомянутой выше, или 
просто его взятия ферзем. Рассмотрите все пять возможных 
хода коня и убедитесь в правильности замечания.
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Черные решают забрать пешку, которую белые предложили 
в жертву, но этим они теряют важный темп и удаляют на край 
доски одну из двух фигур, защищавших короля. У черных 
теперь две пешки против одной на ферзевом фланге, и они 
надеются выиграть парию в эндшпиле после того, как отобьют 
атаку на своего короля.

20. Cd2 СЬ5
21. CM g6
События развиваются интересно. Черные были согласны 

на 20-м ходу на сдвоение своей лишней пешки и ее изоляцию,

Позиция после Позиция после
19-го хода черных 22-го хода черных

лишь бы избавиться от слона белых. Но противник не пойдет 
на это и уклоняется от размена.

Черные последним ходом пытаются блокировать атаку, но 
тем самым создают слабость на черных полях вокруг позиции 
короля (ср. 59/)). В результате очень опасным становится другой 
слон белых. Черные могли предупредить следующий ход белых 
путем 21...h6 (вместо 21...g6), но тогда в распоряжении белых 
была красивая жертва 22. Cxh6!, разрушающая защиту черных.

Если бы черные приняли жертву (22...gxh6), белые продол
жали 23. ФхЬб!, и поскольку конь черных все еще не мог дви
гаться из-за мата (ФхИ7+ и т.д.), им нечем было бы ответить на 
грозящее ЛеЗ с последующим ЛgЗ. Не исключено, вас удивят 
подобные возможности, но их появление вполне объяснимо с
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учетом того, насколько слабым становится король, лишенный 
пешечного прикрытия.

22. Cg5 Kd5
Белые своим последним ходом атаковали во второй раз 

коня, который был защищен только один раз. Черные отвели 
коня таким образом, чтобы слон оказался защищенным два 
раза (это необходимо, поскольку он теперь дважды атакован). 
Однако конь перестал защищать позицию рокировки, в райо
не которой теперь сконцентрировано сразу несколько белых 
фигур: белые готовы нанести решающий удар! Черные могли 
защитить коня путем 22...Kpg7, но это тоже вело к проигрышу.

23. Kxf7 КрхП
24. ФхН7+ Кре8
Черные были вынуждены забрать коня. На 23...Cxg5 белые 

отвечали бы 24. Kxg5, и две белые фигуры атаковали бы пеш
ку h и пешку е, каждая из которых защищена только один раз 
— двойная атака, против которой нет защиты. У белых была 
лишняя пешка, а черный король был бы раскрыт — безнадеж
ное положение в партии между сильными игроками.

25. Cxg6+ Kpd7
26. Лхеб!
Еще одна жертва! У белых теперь три пешки за коня, что 

означает материальное равенство, но положение черных от
чаянное. Они не могут взять ладью ни королем, ни ферзем. 
Отметим забавный вариант — 26...Крхе6? 27. Cf5 — мат в центре 
доски. Также нельзя 26...Фхе6 из-за 27. Cf5, — черный ферзь 
связан и теряется за слона. Белые контролируют большую 
часть доски, фигуры черных вынуждены оборонять своего 
короля -  в подобных позициях существует реальная опасность 
получить мат -  и белые, по всей видимости, без особых затруд
нений проведут одну из пешек королевского фланга в ферзи.

26.... ФЬ4
27. Cf5 Крс7
Черные вынуждены спасаться от угрожавшего страшного 

«вскрытого шаха» (см. пункт 44).
28. Схе7 Фxd2
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Черные допускают вскрытый шах. Они могли взять слона 
конем (27...Кхе7), но после 29. Лхе7+ конец партии близок. 
Давайте посмотрим на возможную в этом случае концовку 
партии: итак, 28...Кхе7 (вместо 28...Фхб2) 29. Лхе7+ КрЬб 30. 
ЛхЬ7+ Кра5 31. Фс7+ Кра4 32. Сс2+ ФЬЗ 33. ФсЗ, и белые 
ставят мат на следующем ходу, как бы черные не играли. (Про
верьте — не все ответы очевидны.) Это хороший пример так 
называемой «охоты на короля». Однако все это мечтания, пос
кольку черные решили забрать незащищенную ладью белых.

29. Cd6++.

Позиция после Заключительная позиция
26-го хода белых

Здесь черные сдались.
Поскольку последний ход белых — двойной шах, король 

черных обязан сделать ход. У него есть три поля для отступле
ния; давайте посмотрим, что произойдет в каждом случае.

(а) 29... Крсб 30. Сс5+ Jld6 31. JIxd6 мат.
(б) 29...Крс8 30. Ле8+ Cd7 31. Ф (или C)xd7 мат.
(в) 29...КрЬ6 (сильнейший ход) 30. СЬ4+ Ссб 31. Cxd2, но 

все равно черные при такой нехватке материала быстро 
проигрывают.

97
Конечно, следовать этой партии для вас было трудно, и вы еще 
не скоро станете так думать и играть. Игра была захватываю
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щей, в ней отчетливо проявились некоторые элементы шахмат: 
ранняя борьба за центр и «долгосрочные» планы сторон, атака 
на позицию короля, оправданная жертва с целью прорыва пе
шечной цепи. Партия не достигла стадии эндшпиля, так как по 
ее окончанию на доске оставалось еще много фигур.

98
Когда вы еще только начинаете играть в шахматы, то часто 
допускаете ошибки — не какие-то незначительные ошибки (их 
вы делаете чуть ли не на каждом ходу!), а серьезные -  напри
мер, ставите своего ферзя под бой или просматриваете неслож
ный мат вашему королю. Вы также допускаете и серьезные 
позиционные ошибки, хотя они и не столь очевидны. Но все 
эти ошибки — ступеньки к знаниям. Вскоре вы заметите, что 
ошибок вы делаете значительно меньше и они становятся все 
менее грубыми.

99  Планирование 
Играть без плана нельзя. В начале партии ваш план, вероятнее 
всего, должен заключаться в выводе фигур на хорошие поля 
и, желательно, в захвате центра. Будьте готовы к изменению 
плана, если противник, как вам кажется, допустил грубую 
ошибку. В середине партии вы можете задумывать смелые 
планы, например, прямую атаку на короля, подобную той, 
что была реализована в приведенной выше партии, или более 
скромные, и возможно более сильные, нацеленные на дости
жение каких-либо позиционных преимуществ — размещение 
ладьи на седьмой горизонтали, хороший конь или построение 
пешечного центра. На каждом ходу вы должны задуматься, 
является ваш план сильнейшим в этот момент. Здесь на пер
вый план выходит оценка позиции. Не бойтесь менять план. 
В действительности, вам придется его менять или корректиро
вать не раз по ходу партии. План строится на оценке конкрет
ной позиции и должен учитывать все фигуры, находящиеся на 
доске. Не поддавайтесь искушению сделать ход, который не 
согласуется с вашим планом, только е&ли вы не уверены, что
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этот ход необходим. Это распространенная ошибка — сделать 
ход, не являющийся частью общего плана, и даже не имеющий 
конкретной цели. В лучшем случае такие ходы — потеря време
ни, но чаще они просто плохи.

100  Признание поражения 
В заключение рассмотрим различные варианты окончания 
партии. Мы уже встречались с тремя: мат, пат и признание 
поражения (как в партии выше). Мы поговорим об игроке, 
который ПРИЗНАЕТ ПОРАЖЕНИЕ в партии. Право игрока 
признать свое поражение в партии, в которой у него не оста
лось шансов, сохранив тем самым время свое и противника 
и проявив в отношении последнего вежливость. Но что такое 
безнадежная позиция, зависит от силы соперников, и при 
начале обучения полезно играть до мата. Другой способ завер
шения партии не имеет ничего общего с положением на доске. 
Когда устанавливается лимит времени на число ходов, которые 
должны сделать соперники, превысившему его засчитывается 
поражение.

101  Ничья 
Оба игрока могут согласиться на НИЧЬЮ в любой момент пар
тии. Один игрок ее предлагает, другой предложение принимает 
и партия заканчивается. Таков обычный порядок достижения 
ничейного результата, но есть и другие способы.

(а) Истощение сил
Ни одна из сторон не имеет достаточно сил, чтобы фор
сировать мат. Очевидный пример, когда у каждой из 
сторон осталось по королю. Позднее мы обсудим этот 
случай более подробно.

(б) Вечный шах
Иногда возникает положение, где одна из сторон может 
давать бесконечную последовательность шахов. Вот три 
примера:
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Л В С

На диаграмме Л после 1. Фа6+ КрЬ8 2. ФЬ6+ Крс8 3. 
Фс6+ король вынужден вернуться назад. На диаграмме В 
игра может продолжаться до бесконечности следующим 
образом: 1. JTg7+ Kph8 2. Jlh7+ Kpg8. Так же обстоит дело 
и на диаграмме С — 1. Фе8+ Kph7 2. Фй5+ Kpg8, и т.д. 
Белые могут играть и 1. ФЬ5+ с тем же результатом. Иг
рок, чье положение проиграно, будет счастлив объявить 
вечный шах. Тот, кто владеет преимуществом, будет ста
раться его избегать.

(в) Повторение позиции
Если одна и та же позиция повторяется три раза при со
хранении очереди хода, игра может быть остановлена по 
требованию любого из игроков и зафиксирован ничей
ный результат. Вечный шах является одним из примеров 
на повторение позиции.

(г) Правило 50ходов
Так игра кончается редко. Если игроки сделали по 50 
ходов, и за это время не было ни одного пешечного хода 
и не случилось ни одного взятия, любая из сторон может 
потребовать зафиксировать ничью. Для позиций неко
торого типа установлен больший лимит на число ходов.



ЧАСТЬ 6
Дебюты

102
Мы знаем, что партия в шахматы всегда начинается с одной и той 
же позиции, которая называется начальной. В этой позиции у белых 
полдюжины начальных ходов. В ответ на каждый из них черные 
имеют 3-4 хороших хода, на которые уже белые имеют различные 
возможности, и т.д. Эти начальные ходы называются ДЕБЮТАМИ. 
В начале каждой партии игроки повторяют цепочки ходов, которые 
до них многократно встречались ранее (о чем играющие могут и не 
знать). В рамках этих проверенных и поименованных начал есть 
менее изученные линии, многие из которых также имеют названия. 
Эти названия используются чаще всего только в специализиро
ванной литературе. Если, например, упоминается «Итальянская 
партия», большинство шахматистов сразу поймут, какие первые три 
хода каждым из играющих были сделаны в обсуждаемой партии.

103
Вам не нужно знать слишком много о дебютах для того, чтобы 
достичь приемлемого уровня игры, поскольку дебюты это все
го лишь цепочки ходов, основанных на позиционных и такти
ческих принципах, которые мы обсудили выше. Гораздо более 
важно понимать, к чему вы стремитесь в дебюте и как достичь 
желаемого, чем выучить наизусть последовательности ходов, 
смысл которых вы не понимаете.

104
Проиграть в дебюте вы можете быстро, если пойдете против 
основных принципов. Самая короткая партия требует всего 
лишь двух ходов. Белые получают мат, известный под назва
нием Дурацкий (название не совсем справедливо, так как идея 
не совсем уж очевидна). Белые игнорируют центр и развитие, а 
вместо этого двигают фланговые пешки, оголяя короля.
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Белые Черные
1. g4 е5 (или еб)
2. В (или f4) ФН4 мат

Приведем пример атаки, которую любят начинающие и ко
торая также ведет к быстрому концу. Получаемый черными мат 
получил название Детский.

3. ФГЗ (или Ь5) Кеб
4. ФП мат.
Игра белых хотя и завершилась полным успехом, но в целом 

некорректна, поскольку они вывели ферзя слишком рано, что 
является позиционной ошибкой (75). Атака оправдывается 
лишь потому, что черные просматривают угрозу пункту f7 (чер
ные могли защититься путем З...Фе7). Не делайте ходы и не 
начинайте комбинацию, чей успех зависит лишь от того, про
смотрит или нет противник вашу угрозу. Будьте уверены, что 
вам не раз попытаются поставить Детский мат, постарайтесь не 
попадаться в ловушку.

105 Основные цели
Свести все дебюты к набору нескольких универсальных правил 
довольно сложно, поскольку дебюты очень разные. В некото
рых игра очень острая, насыщенная тактикой с первых ходов, 
в других тактических возможностей почти или совсем нет. 
Но есть кое-что общее для большинства дебютов, на что мы 
должны обратить ваше внимание. Можно выделить две глав
ные цели, к достижению которых следует стремиться в дебюте 
-  развитие фигур на выгодные места и борьба за центр. Их зна
чение мы уже объяснили выше. Если следовать хотя бы только 
им, то вы уже не будете плохо разыгрывать дебют. Но есть еще 
один элемент дебютной борьбы, без которого ее трудно себе 
представить: именно — это связка коня слоном.

Белые
1. е4
2. Сс4

Черные
е5
Сс5
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106  Связка в дебюте 
Для начала вам достаточно знать участников этого «маленько
го сражения». Это позволит вам находить выход из положения 
и в более трудных ситуациях.

Обычно в начале игры каждый конь может пойти на одно из 
трех полей. Возьмем, для примера, ферзевого коня. Одно поле 
находится на краю доски (аЗ), а два других -  ближе к центру (сЗ 
и d2). Ход в сторону от центра (КаЗ) почти всегда плох, а один 
из двух других (КсЗ — отсюда конь оказывает давление на два 
центральных поля) является наилучшим. Однако конь, делаю
щий свой первый ход на линию «с» или «f» часто оказывается 
под связкой из-за того, что находится на одной диагонали с 
королем или ферзем соответственно. Связать коня слоном 
выгодно нападающей стороне по следующим причинам:

(а) Ход слоном сам по себе развивает фигуру (слона);
(б) Связка «обездвиживает» вражескую фигуру (коня) к 

месту и временно лишает его своей силы;
(в) Связка часто мешает противнику развиваться;
(г) Нападение часто таит в себе угрозу достичь позиционного 

преимущества, а иногда и материального. По этой причине 
связка может вынудить ответ, который является чисто обо
ронительным и в остальных отношениях не наилучшим.

Но не все так однозначно. Зачастую связка ничем не грозит 
и обеспечивает лишь временные слабости в лагере противника. 
Можно прогнать слона или разменять его на коня, что в обоих 
случаях ведет к потере времени.

107
Давайте вначале рассмотрим наиболее опасную угрозу — выиг
рыш материала. Идея здесь та же, что и на диаграмме 47D. Если 
конь может быть атакован пешкой, фигура будет потеряна.

На диаграмме/! показана исходная позиция. Коня не спасти. Бо
лее частый случай показан на диаграмме В. На первый взгляд кажет
ся, что здесь конь тоже теряется. Но обратите внимание на разли
чие между диаграммами/! и В. Черные, если очередь хода за ними, 
могут спасти фигуру ценой пешки, если нападут на слона (С).
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Если слон отступит, чтобы сохранить связку, черные вновь 
нападут на него коневой пешкой. Как бы белые не играли, 
максимум, чего они могут добиться, это выиграть пешку. Схо
жие позиции будут часто встречаться у вас в дебюте.

108
Рассмотрим теперь два типа дебютных связок; против короля, 
когда конь не может ходить вообще, и против ферзя, когда ход 
коня возможен, но влечет за собой крупные материальные 
потери (А). Белые не собираются брать королевского коня, 
поскольку тем самым они помогут развитию черных и никак 
не испортят их пешечную структуру.

кв writ яi l l  ± ±1
ни warn ж
m m jmtmt

ЩЬШ ш ш.
Я 9 МШ $ » Г

А В

Иная картина на ферзевом фланге. Если слон возьмет коня, 
то черные будут вынуждены сдвоить свои пешки, а ладейная 
пешка станет изолированной. В результате на ферзевом фланге 
образуются пешечные слабости (71). Но размен выгоден чер
ным в том отношении, что пешка переместится ближе к центру 
(74/?), а линия «Ь» будет открыта для ладьи (76). Также и слон 
все-таки чуть ценнее коня. На диаграмме В показано положе
ние после обоих взятий.
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109
Просто связать коня недостаточно; ход должен быть частью 
общего плана. Идея состоит в наступлении в центре, которому 
связанный конь не может помешать. Диаграммы А и В иллюс
трируют идею в ее простейшем выражении: в обеих позициях 
белые могут продвинуть отсталую пешку, чтобы обеспечить 
агрессивный пешечный центр. Другая возможность — фигур
ная игра против слабого коня. На диаграмме С он под атакой 
еще одной фигуры — белого коня. Белые могут испортить 
пешечную структуру черных, забрав коня любым способом, 
поскольку черные будут вынуждены бить пешкой, если не хо
тят потерять ферзя. Типичным продолжением для белых после 
размена коня является нападение на ладью (D).

А В С D

И главная опасность здесь не в том, что ладья под атакой — она 
может отступить — а в том, что король находится в опасном по
ложении.

Так как черные на диаграмме С не могут сразу избавиться от 
связки, белым лучше не торопиться со взятием коня. Не торо
питесь пользоваться возможностью, которая сохранится и на 
следующем ходу.

110 Как избавиться от связки
Теперь рассмотрим связку с точки зрения защищающейся 
стороны. Обычная идея — немедленная атака слона ладейной 
пешкой (А), которая вынудит соперника либо сразу взять коня, 
либо отступить слоном, пытаясь сохранить связку. Этот ход

92



Дебюты

пешкой имеет дополнительный плюс. Он обеспечивает короля 
полем для отступления в случае матовой угрозы по последней 
горизонтали, которая может возникнуть в дальнейшем.

ж т щ т т щ
т т ш±ш

ш т ж тш . ш ЯШ1 11
т  а , wk,, i i  11.
ШР ЙР §р %т ш ш ' Ш, Ш и fЩ£Ш

А в с

Рассмотрим позицию в случае отступления слона. Теперь у 
черных появляется возможность двинуть в любое время свою 
коневую пешку на два поля, нападая на слона и в то же время 
освобождая коня от связки (С). Этот второй ход пешкой может 
быть как хорошим, так и плохим. Он, с одной стороны, за
ставляет слона уйти с важной диагонали, с другой — ослабляет 
пешечную структуру, что может оказаться очень опасным, если 
король рокировал в короткую сторону (или, соответственно, в 
длинную, если события происходят на ферзевом фланге), как в 
данном случае. Ладейной пешкой на одно поле часто играют в 
дебюте, чтобы предупредить связку.

ш
Освободиться от связки и при этом не допустить ухудшения своей 
пешечной структуры можно несколькими способами. Давайте 
рассмотрим случай, когда конь связан по диагонали ферзя (А). 
Белые могут «развязаться», переместив ферзя на два поля вперед 
(В). Ферзь продолжает защищать коня, и поэтому черные не могут 
сдвоить пешки путем размена. На диаграмме С белым помогает 
слон. Другой путь — защитить первого коня его напарником (£)). В 
этом случае не происходит немедленного освобождения от связки, 
но ферзь становится свободным в своих передвижениях и может не 
опасаться того, что пешечная цепь будет испорчена.
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112
Если конь связан по диагонали короля, то работают те же идеи. 
Король уходит в безопасное место, в идеале рокируется. При опа
сении, что размен слона на коня приведет к разрушению пешеч
ной цепи, важно рокировать в противоположную сторону.

113
Если коня развить на 2-ю (7-ю) горизонталь, то он контролирует 
только одно центральное поле и мешает свободно перемещаться 
другим фигурам. Но бывают ситуации, когда такое развитие может 
оказаться необходимым. Конь может пойти на такое поле для того, 
чтобы защититься от связки (атакующий слон может быть отбро
шен движением пешки «с» или «f»), на пути к другому полю или для 
того, чтобы защитить слабость, как в случае 1И Л

114
Пришло время посмотреть некоторые дебюты. В книге неболь
шого объема (как наша) бесполезно даже пытаться нарисовать 
общую картину имеющихся возможностей. Несколько приме
ров, представленных ниже, были выбраны, чтобы проиллюст
рировать типичные дебютные идеи.
Не пытайтесь следовать в ваших партиях этим примерам ход в 
ход, но используйте их скорее как модели, на основе которых 
вы сможете строить свои собственные планы.

115
ДЕБЮТ 1 — Итальянская партия 
Белые Черные
1. е4 с5
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2. КО Кеб
3. Сс4 Сс5
Этот дебют уже упоминался (102). «Первыми выходят кони, 

за ними — слоны» — таков старый добрый совет.
4. сЗ
Подготавливая движение пешки «d». Белые стремятся к 

построению сильного центра.
4.. . Kf6
Черные контратакуют незащищенную пешку «е».
5 . d4 exd4
6. cxd4 Сс4+
У черных не было времени забрать пешку «е», так как их 

слон находился под атакой.
7. Cd2
Черные не могут играть 7...Кхе4, на что может последовать

8. СхЬ4 КхЬ4 9. Cxf7+ (временная жертва фигуры, позволяющая 
отыграть пешку) 9...Kpxf7 10. ФЬЗ+и ФхЬ4 с равной игрой.

7.. . Cxd2+
8. Kbxd2
Белые защищают пешку «е», одновременно развивая свою 

фигуру.
8.. . d5
Черным важно подорвать сильный центр белых. Белые те

перь остаются с изолированной пешкой «d». Подобная ситуация 
характерна для некоторых дебютов (в партии из Части 5 белые
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получили изолированную пешку совсем другим способом). По
зиционная слабость этой пешки компенсируется его воздейс
твием на центр.

9 .  exd5 Kxd5
10. ФЬЗ Ксе7
Защищая королевского коня, который был дважды атако

ван. Черные не могли ходить другим конем, поскольку в этом 
случае они потеряли бы пешку (11. Cxf7+) и лишились воз
можности осуществить рокировку. Король, который в дебюте 
не может рокировать, находится в очень опасном положении. 
Обратите внимание, что ферзь занял ту позицию, с которой он 
может оказывать давление, но сам не может быть атакован.

11. 0-0 0-0
Обе стороны увели своих королей в безопасное место. Бе

лые теперь начнут играть своими ладьями по вертикалям, где 
они наилучшим образом смогут себя проявить -  вероятно, по 
вертикалям «с» и «е». Черным еще надо развить своего слона, 
но у них есть компенсация в виде сильного централизованного 
коня.

не
ДЕБЮТ 2 — Дебют четырех коней
Белые Черные
1. е4 е5
2. КО Кеб
З.КсЗ Kf6
4. СЬ5 СЬ4
5. 0-0 0-0
6. d3 СхсЗ
Игра на быстрое развитие. Черные разменяли слона на

коня, поскольку тот кажется им более сильной фигурой. На
пример, далее, белые могли сыграть Cg5 с последующим Kd5 
(та же идея, что и в 109С) и роль слона черных сводилась к чис
то оборонительным функциям.

7. ЬхсЗ d6
8. Cg5 Фе7
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После 8-го хода черных После 13-го хода белых

Смысл последнего хода черных понятен не сразу. Решаются 
три задачи: готовится соединение ладей (после хода слоном), 
дополнительно защищается пешка «е», на случай, если белые 
сыграют d4 (черным будет невыгодно менять эту пешку, так как 
этим они раздвоят белые пешки и пойдут на уступки в центре), 
и наконец, готовится следующий ход черных, являющийся 
частью общего плана.

9. Jlel Kd8
10. d4 Кеб
Еще один способ атаковать связывающего слона.
11. Ccl
Иногда слон возвращается на исходное поле и переходит на 

другую диагональ. Белые получили преимущество в дебюте: у 
них пространственный перевес и перспективы на атаку. Пешка 
«е» черных слаба и ее размен на пешку «d» белых только усилит 
центр последних. Если черные пойдут слоном 1 l...Cd7, а белые 
ответят 12. Сс4 (если 12. Cxd7, то 12...Kxd7!), тогда 12...Сс6? (с 
идеей на 13. dxe5 ответить 13...Kxd4) будет ужасной ошибкой 
ввиду 13. d5! (помните пешечную вилку (40/))? Эта возможная 
катастрофа заслуживает диаграммы:

117
ДЕБЮТ 3. Сицилианская защита 
Белые Черные
1. е4 с5
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Одна из наиболее популярных защит в ответ на начало ко
ролевской пешки. Ход черных нарушает пешечный баланс в 
центре, и это служит сигналом к жесткой борьбе.

2. ИЗ d6
3. d4 cxd4
4. Kxd4 Kf6
5. КсЗ аб
Этот ход мешает одной из легких фигур белых занять поле 

Ь5, а также готовит продвижение пешки «Ь», что позволит 
черным развить слона на Ь7. Мы видели эту идею в партии, 
рассмотренной в Части 5. Черные также планируют атаковать 
на ферзевом фланге, так что сделанный ими ход решает как 
оборонительные, так и атакующие задачи.

6. Cg5 еб
Черные допускают связку. Причина в том, что им необходи

мо вывести своего королевского слона.
7. Г4 Се7
8. ФВ Фс7
Этот ход препятствует продвижению пешки «е» белых и 

развитию их слона на хорошее поле с4.

После 8-го хода черных После 10-го хода черных

9. 0-0-0
Первый пример длинной рокировки. Ладья становится 

активной, а кроме того, белые получают возможность двинуть 
пешки королевского фланга в атаку на черного короля. Чер
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ным, вероятно, придется рокировать в короткую сторону, так 
как они ослабили пешечную структуру на ферзевом фланге.

9 .. .. Kbd7
10. Cd3 bS
В получившейся позиции много тактических возможнос

тей. Шансы сторон примерно равны. У белых есть двойной 
удар 11. е5 с угрозой коню и вскрытым нападением ферзя на 
ладью. Однако и у черных есть тактические возможности. 
Предсказать здесь исход борьбы не очень трудно.

118
ДЕБЮТ 4 — Ферзевый гамбит
Белые Черные
1. (14 d5
2. с4
Этот ход дал название дебюту. Под ГАМБИТом понимается 

жертва в дебюте, имеющая цель выиграть пространство и/или 
время. Часто пожертвованная фигура (чаще всего, ею является 
пешка) позднее отыгрывается. Хороший способ бороться с 
гамбитом состоит в принятии жертвы и возврате «подарка» в 
подходящий момент.

2 .. .. еб
Но жертва не принимается, поэтому гамбит называется от

казанным. Черные рассчитывают построить прочную, хотя и 
несколько стесненную позицию.

3. КсЗ КГ6
4. Cg5
Если теперь черные примут гамбит путем 4...dxc4, белые 

получат сильный центр после 5. е4 с одновременной атакой 
пешки с4.

4 .. .. Се7
Связка неприятна, поэтому черные от нее защищаются 

одним из рассмотренных выше способов (111). Часто играют 
здесь 4...Kbd7 с известной ловушкой: 5. cxd5 exd5 6. Kxd5? 
Kxd5! (сюрприз!) 7. Cxd8 Cb4+. Теперь у белых только один ход: 
8. Od2, и после 8...Cxd2+ 9. Kpxd2 Kpxd8 у черных лишняя фи
4 99



Шахматы . Учебник для начинающих

гура. В дебютах много подобных ловушек. Никогда не считайте 
свою позицию и позицию своего соперника неприступной!

Неправильно было бы 4...h6 (вместо 4...Се7), на что бе
лые ответили бы 5. Cxf6. Черные вынуждены брать ферзем 
(5,..Oxf6), что приводит к потере пешки после 6. cxd5 exd5 7. 
Kxd5. Если же они возьмут пешкой (5...gxf6), их устои на ко
ролевском фланге рушатся после 6. cxd5 exd5. Проиграйте эти 
варианты, и вы увидите, что белые, в первом случае, получают 
материальное преимущество, а во-втором — позиционное, что 
показывает, насколько важно умение правильно распорядить
ся теми выгодами, которая дает связка.

5. еЗ 0-0
6. Kf3 Kbd7
7. Cd3 dxc4
Черные вынуждают белых сделать еще один ход слоном, 

прежде чем ударить в центре.
8. Схс4 с5
9.0-0 аб
10. а4 Ь6

После 4-го хода черных После 10-го хода черных

Черные своим 9-м ходом стремятся к быстрому наступле
нию на ферзевом фланге, завоевывая пространство и заставляя 
слона делать еще ходы. Белые 10-м ходом не дают противнику 
реализовать эту идею. Посмотрите на комментарий к 10-му 
ходу черных в партии из Части 5. Здесь же 10-м ходом черные
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готовят развитие ферзевого слона на Ь7 — это самый простой 
путь. Обе стороны закончили развитие. Перед началом сраже
ния каждый из соперников еще должен будет найти наиболее 
выгодное поле для своего ферзя, чтобы кроме того еще и со
единить ладьи. Игра примерно равна.

119
ДЕБЮТ 5 — Староиндийская защита
Белые Черные
1 . г а  Kf6

2 . с4 g6
3. g3 Cg7
В этой защите черные атакуют центр издалека, откладывая 

продвижение центральных пешек до того момента, как белые 
определятся со своим планом игры.

4. Cg2
Такое развитие слона называется фианкетто. Обе стороны 

фианкеттировали своих королевских слонов, которые теперь 
«обстреливают» центр с безопасных позиций.

4... d6
5. d4 0-0
6.0-0 сб
Фианкеттированные слоны делают еще более безопасными 

позиции рокировавших королей (73Q.
7. КсЗ аб
Этот «тихий» ход готовит общее наступление на ферзевом 

фланге, которое будет начато ходом Ь7-Ь5. Подобные позиции, 
обычные для современных шахмат, еще не так давно встре
чались редко, что доказывает как общее развитие игры, так и 
изменение моды. Черные не пытаются немедленно оспорить 
центр, но надеются, что позднее в позиции белых возникнут 
те или иные слабости. Но и слишком медлить они не могут, 
иначе белые полностью завладеют инициативой, и положение 
черных станет очень тяжелым. Другая особенность таких пози
ций заключается в том, что здесь возможны различные пере
становки ходов — то есть можно прийти к позиции из другого
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дебюта за счет изменения очередности ходов. Например, из 
староиндийской защиты за счет перестановки можно перейти 
в хорошо известный вариант сицилианской защиты (Дебют 3). 
Впрочем, всё это тонкости, на которые вы пока не должны об
ращать внимание. Просто старайтесь не играть такие «тонкие» 
дебюты черными, если у вас нет ясного плана, который вклю
чает в себя, разумеется, игру в центре.

8. е4 Cg4
9. h3 Cxf3
10. ФхО е5
Черные разменяли своего слона, поскольку он был стеснен 

в своих передвижениях, а белый конь имел сильные позиции 
в центре. Когда черные играли 8...Cg4, они должны были быть 
готовы к размену слона, так как он не мог отойти на Ь5 (сохра
няя связку) ввиду ответа белых g2-g4 с выигрышем фигуры за 
две пешки (у слона нет поля для отступления). Конечно, в этом 
случае король белых раскрывался, но фигуры черных не слиш
ком удачно расположены для ведения атаки, и поэтому белые 
уверенно сохраняли бы материальное преимущество.

В позиции есть еще одна тактическая возможность. В случае
9. е5 (вместо 9. ЬЗ) белые теряли пешку после 9...dxe5 10. dxe5. 
Вторая пешка белых слишком далеко выдвинулась вперед и не 
может быть защищена. После 10...Kfd7 пешка атакована дваж
ды. Если белые отдадут пешку путем 11. еб, черные заберут ее
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слоном. Плохо 1 l...fxe6, так как в этом случае у черных появля
лись сдвоенные изолированные пешки в центре.

11. СеЗ КМ7
12. Jlfdl Фе7
В этом положении у белых небольшое преимущество. Здесь 

следует учитывать стоимость различных легких фигур в связи 
со сложившейся пешечной структурой. Возможно, например, 
что королевский слон белых окажется «плохим» в окончании 
(а может, и черный). Ферзевый слон белых, с другой стороны, 
кажется весьма полезным в будущей борьбе и менять его не 
стоит.

120
Дебюты, которые мы только что рассмотрели, разработа

ны и используются в своей практике мастерами. В каждом 
примере приведена только одна, укороченная линия из целой 
системы вариантов, составляющих конкретный дебют. Все они 
приведены в соответствующих дебютных справочниках, но я 
настоятельно рекомендую вам не заучивать варианты наизусть. 
Гораздо полезнее, если вы выработаете хотя бы на начальном 
этапе стиль «свободного мышления» в начале партии. Опыт 
оформит ваши идеи, и вы будете готовы к усовершенствова
нию вашей игры.

Помните, что в разыгрывании дебюта участвует и ваш со
перник, который зачастую будет действовать не так, как вы от 
него ожидаете. Если вам покажется, что он сделал слабый ход, 
подумайте над тем, как бы вы поступили на его месте, какие 
выгоды вы можете извлечь из того, что он сыграл не сильней
шим на ваш взгляд образом. Старайтесь понять, что замыслил 
соперник: вас могут так захватить собственные планы, что вы 
совершенно упустите из виду планы противной стороны! И 
наконец, если ваш соперник играет бесшабашно, не поддавай
тесь искушению и не начинайте играть в таком же стиле — это 
не пойдет вам на пользу.
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ЧАСТЬ 7
Эндшпиль

121
Вас может удивить, что мы переходим сразу к завершающей 
стадии партии, минуя миттельшпиль.

В середине игры разворачиваются основные события и здесь 
вы должны выработать свой собственный стиль, основанный 
на небольшом числе базовых принципов и собственном опыте. 
Мы уже коснулись этих принципов в разделах, посвященных 
тактике и, частично, стратегии. Что касается дебюта и эндшпи
ля, то их надо изучать обязательно. Если вы хорошо разыграли 
дебют, то войдете в стадию миттельшпиля с уверенностью в 
себе, а если вы сильны в окончаниях, то будете ясно понимать, 
к чему вам следует стремиться в миттельшпиле.

122
Эндшпиль (на равных условиях используется термин оконча
ние) можно определить как такую стадию игры, в которой у 
обеих сторон осталось недостаточно сил для того, чтобы ре
шить партию прямой атакой. Типичным является эндшпиль, 
в котором на доске, помимо королей, у каждой из сторон по 
одной-две фигуре и по нескольку пешек. Хотя эндшпиль воз
никает в конце партии, не все партии им заканчиваются. Стоит 
отметить, что игра в окончании может длиться довольно долго, 
иногда дольше, чем в дебюте и миттельшпиле вместе взятых.

123
Эндшпиль отличают и другие особенности. Так как фигур на 
доске остается мало, королям ничто не мешает активно вклю
читься в игру против неприятельских фигур. По той же причине
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резко возрастает значение оставшихся пешек, поскольку теперь 
у них гораздо больше шансов достичь поля превращения. У 
обеих сторон появилось гораздо больше пространства для ма
невра, а это часто означает, что выбор планов гораздо шире, чем 
в миттельшпиле. Но это не значит, что шире становится выбор 
хороших планов, обычно хороший план как раз только один.

В окончаниях вы должны стремиться прежде всего:

(а) Проводить пешки в ферзи.
(б) Ставить мат малым числом фигур.

124
Конечно, окончания гораздо более сложны, чем может пока
заться из приведенного выше описания. На самом деле, они, 
возможно, являются наиболее трудной часть шахматной пар
тии, но на пункты (а) и (б) при освоении игры в окончаниях 
надо обратить первоочередное внимание.

В окончаниях, по причине малого числа остающихся на доске 
фигур, многократно возникают позиции одного и того же типа. 
Именно по этой причине эндшпиль, так же как и дебют (но не 
миттельшпиль!), глубоко изучен. Правильно разыгрывать типовые 
окончания шахматисты учились долгие годы, даже века, так что 
сегодня мастера во многих случаях избавлены от необходимости 
думать самостоятельно. Однако недостаточно иметь только хоро
шую память, поскольку в окончаниях, как в шахматах вообще, по
нимание стоит на первом месте. Недостаточно делать правильные 
ходы — они должны быть сделаны в правильном порядке.

125  Король и пешка против короля 
Эндшпиль король и пешка против короля является базовым. 
Любая партия, в которой у одной из сторон пешкой больше, 
может свестись теоретически путем разменов к такому трехфи
гурному окончанию.

Основы данного окончания не слишком трудны. Мат королем 
и пешкой королю противника не поставить. Поэтому сильнейшая 
сторона, чтобы выиграть, должна провести пешку в ферзи.

105



Шахматы . Учебник для начинающих

Одинокий король, прежде всего, должен стремиться вы
играть пешку. При невмешательстве другого короля существу
ет простой способ определить, удастся ли это ему.

А В

Посмотрите на диаграмму А и представьте себе «магичес
кий квадрат», сторона которого равна расстоянию от клетки, 
на которой стоит пешка, до соответствующего поля превра
щения. По мере продвижения пешки квадрат уменьшается в 
размерах. Правило состоит в том, что король догонит пешку, 
если он находится внутри «магического квадрата» или может 
в него войти.

Если пешка находится на исходном поле (В), не забывайте о 
возможности начального хода на две клетки. В обоих примерах 
черные, если их очередь хода, могут догнать пешку, но если ход 
белых, пешка проходит в ферзи без помех.

126
Если пешка может быть защищена, то одинокий король дол
жен постараться встать у нее на пути. Если он не уступит, пеш
ка не сможет продвинуться к полю превращения и партия за
кончится вничью. Однако есть несколько позиций, в которых 
одинокий король вынуждается королем противника уступить 
пешке дорогу. Эта «битва королей!» является важной частью 
окончаний такого типа, хотя борьба скорее напоминает «ба-
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лет», нежели битву, поскольку короли, как мы знаем, не могут 
нападать друг на друга. Если два короля стоят лицом к лицу, так 
что между ними всего одна клетка, то тот король, чья очередь 
хода, должен уступить дорогу сопернику.

Ни один из королей на диаграмме А не может продвинуться 
вперед. Допустим, что очередь хода за черным королем (В), 
тогда белый может продвинуться на следующий ряд (С). Теперь 
и черный король может опуститься на один ряд вниз (£>), но 
тогда и белый король может идти вперед (£) и он в отношении 
черного короля на ход впереди. Этот экстра-ход в окончании 
часто оказывается решающим. Тот игрок, который первым 
проводит пешку в ферзи обычно выигрывает. Любой другой 
ход черного короля на диаграмме А столь же плох, как и рас
смотренный нами.

127
Почему ходы короля имеют такое важное значение? Посмот
рим на диаграмму/!.

А В С D Е

Белая пешка находится в двух шагах от 8-й горизонтали, а 
короли стоят друг против друга. Если очередь хода за белыми, 
они выиграть не могут, но если ход черных, то белые выигрыва
ют. Изучите внимательно игру в этом случае, так как аналогич
ные позиции много раз возникнут в ваших партиях.
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Если белые сделают ход пешкой и объявят шах, то черный 
король встанет перед этой пешкой (В). Что белым делать даль
ше? Ходить пешкой они не могут, а если они пойдут королем, 
защищая пешку, то черному королю пат (С). Любой другой ход 
белого короля позволит черным «съесть» пешку.

На диаграмме А белые могут пойти на одну из четырех кле
ток (их нет на мини-диаграмме, но их легко себе представить), 
но тогда черный король встанет перед пешкой и белые ничего 
не достигли.

Партия ничейна, поскольку белые не могут довести свою 
пешку до поля превращения.

Если же на исходной диаграмме ход черных, то их король 
должен встать напротив пешки. Тогда белые толкают ее вперед 
и на доске вновь позиция из диаграммы В, но на этот раз оче
редь хода за черными. У них только один ход (Z)), после которо
го белые продвигают своего короля на одну горизонталь вверх 
(£) и на следующем ходу превращают пешку в ферзя. А мат 
королем и ферзем ставится просто, как мы это скоро увидим.

128  Оппозиция 
Мы рассмотрели поучительный пример ситуации, называемой 
в шахматах ОППОЗИЦИЯ — положение, в котором два короля 
стоят друг против друга. Про ту сторону, которая должна ходить 
королем, говорят, что она не владеет оппозицией. Обратите 
внимание на то, что короли на диаграммах А и Е расположены 
так же, как на 125А и D.

Возможна также диагональная оппозиция (короли нахо
дятся на одной диагонали, причем их разделяет одна клетка) и 
дальняя оппозиция, когда короли находятся вдали друг от дру
га. Очень часто в пешечных окончаниях выигрывает сторона, 
владеющая оппозицией. Если же на доске есть еще и другие 
фигуры, то оппозиция уже не играет такой важной роли.

129
Давайте рассмотрим другие возможные окончания с тем же 
соотношением сил. Пусть пешка поддержана своим королем,
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а король противника может встать перед пешкой. Если пешка 
ладейная, то на доске ничья вне зависимости от того, чья оче
редь хода.

Посмотрим на диаграмму А. Вновь перед нами случай 127/1, 
только фигуры расположены на краю доски. Если ход черных, 
они отступают королем в угол, а пешка белых двигается вперед 
(В) — ходить королем им невыгодно. Мы получаем позицию 
1275, только король черных расположен на крайней вертикали 
и его не заставить отступить за пешку. На доске патовое поло
жение.

Даже если король защищающейся стороны не может стать 
на крайнюю вертикаль, положение часто оказывается ничей
ным. Посмотрите на диаграмму С. На доске ничья, чей бы ход 
ни был. Если ход белых, они должны ходить королем, а черные 
сохраняют оппозицию (£>), хотя могут добиться ничьей и дру
гим путем — атакуя пешку. Если теперь белые продвинут пеш
ку, то уже они окажутся запатованными. Если очередь хода за 
черными, белые также ничего не достигают. Если они отступят 
королем, чтобы освободить дорогу пешке, то черный король 
идет на вертикаль коня. Перед нами опять будет ничейное по
ложение, которое мы уже видели на диаграмме А.

13 о
В тех случаях, когда пешка не находится на крайней (ладейной) 
вертикали и король защищающейся стороны может достичь 
поля превращения пешки, атакующая сторона добивается 
выигрыша, если король находится впереди пешки на два или 
более полей, поскольку всегда может сделать промежуточный 
ход пешкой, чтобы овладеть оппозицией. Если же король на
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ходится на одну клетку впереди пешки или вровень с ней, то 
возможность достижения выигрыша зависит от того, кто вла
деет оппозицией.

Если у каждой из сторон по несколько пешек, то выигрывает 
тот, у кого их больше. Цель стороны, владеющей преимущес
твом, заключается в образовании проходной пешки или в раз
мене пешек таким образом, чтобы достичь окончания король с 
пешкой против короля.

Если пешек поровну, то выигрыша иногда может достичь та 
сторона, у которой лучше расположен король. Эти замечания 
справедливы для случая пешечных структур, в которых нет та
ких слабостей, как сдвоенные или отсталые пешки.

На диаграмме А у белых пешечное большинство на королев
ском фланге и они могут образовать проходную пешку, играя 
ладейной пешкой на два поля вперед. Не важно, разменяются 
черные на поле h4 или нет, их король в любом случае окажется вне 
магического квадрата. Если же ход на диаграмме за черными, они 
двигают свою пешку и пешечное большинство белых становится 
слабостью, так как их ладейная пешка теперь отсталая (В). Более 
того, белые теперь быстро проигрывают — их король неподвижен 
и им приходится делать ход крайней пешкой. Не важно, сделают 
они ход на одно или два поля вперед, черные заберут пешку (не 
забывайте о правиле «взятия на проходе» — 24). Тогда вторая пеш
ка белых может ходить, так что пата нет. Черная пешка проходит в 
ферзи, одновременно ставя мат белому королю.

131

А В
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Если все фигуры (А), расположенные слева, сдвинуть на 
один ряд вправо, белые при их очереди хода могли бы только 
добиться ничьей, так как король черных входил в магический 
квадрат. Белые тогда забирали черную пешку, и на доске оста
вались только голые короли.

132
Если пешек у обеих сторон равное количество, то обычно они 
располагают пешечным превосходством на каком-либо из 
флангов. Так, в разделе 131 у белых пешкой больше на коро
левском фланге, у черных -  на ферзевом. В окончаниях короли 
обычно находятся поблизости друг от друга. Когда возникают 
такие положения (несбалансированное расположение пешек, 
короли вблизи друг от друга), опять-таки как в разделе 131, 
выгодно иметь пешечное большинство на том фланге, где нет 
королей, и чем дальше от королей, тем лучше. Сказанное оста
ется справедливым и при наличии на доске других фигур. Эти 
соображения вы должны учитывать, когда меняете фигуры на 
поздней стадии миттельшпиля.

133  Как не допустить пешку противника
к полю превращения

Главная оборонительная обязанность фигуры в окончании 
(помимо защиты от мата) — не дать пешкам противника до
стичь последней горизонтали. Против проходных пешек про
тивника можно бороться тремя способами. Перечислим их в 
порядке важности:

(а) Взятие проходной;
(б) Предупреждение дальнейшего продвижения пешки за 

счет атаки поля, расположенного на пути этой пешки 
(как в случае 72/0;

(в) Жертва фигуры за пешку, если та грозит превратиться в 
ферзя.

Нельзя конечно, пожертвовать короля, и нет смысла отда
вать ферзя за проходную, но это единственные исключения.
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134
Одну, никем не поддержанную пешку, чей путь открыт, может 
легко забрать король, ферзь или ладья, но она всегда может 
уйти из-под атаки слона или коня, сделав шаг вперед Легкую 
фигуру следует ставить так, чтобы она атаковала не пешку, а 
поле перед ней Если это соображение вам недостаточно ясно, 
то обязательно поработайте надданным случаем за доской

135
Если одну пешку остановить иногда непросто, то две пешки 
требуют к себе повышенного внимания. Если пешки далеки от 
полей превращения, задача фигур не является слишком слож
ной. На диаграммах А, В и С пешки задерживаются, чья бы 
очередь хода ни была. Если белым нечем ходить, кроме пешек, 
обе они теряются во всех случаях. Разыграйте эти позиции: вы 
увидите, что пешки на диаграмме С необходимо атаковать.

A B C  D Е F

Если пешки продвинулись далеко, то задержать их не всег
да возможно. В следующих трех примерах (Д  Е и F) фигуры 
ничего не могут поделать, чья бы очередь хода ни была. Белые 
отдают одну пешку в каждом случае, чтобы другая прошла в 
ферзи. Опять же убедитесь в этом сами.

136
Ферзь легко справляется с несколькими пешками, а король может 
остановить пару проходных пешек, даже если они продвинулись 
довольно далеко. На диаграмме А показана соответствующая си
туация. Пешки не могут пройти, даже если очередь хода за белыми
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А В С D Е
— более того, у короля есть выбор ходов. Три возможных продолже
ния показаны на диаграммах B,Cv\D. Король может ходить, сохра
няя контроль за пешками, но не может взять оставшуюся позади 
пешку, поскольку в этом случае продвинувшаяся пешка пройдет в 
ферзи. Это обычная ситуация, возможная на любом участке доски
— король не может атаковать пешки, но и те не могут продолжить 
свой путь вперед. Если же на помощь придет белый король, то одна 
из пешек легко достигнет поля превращения.

Интересно то, что иногда две изолированные пешки пред
ставляют собой более грозную опасность, чем две связанные 
(связанные пешки, как правило, гораздо сильней). На диа
грамме Е  король не может ходить, так как в этом случае одна из 
пешек пройдет в ферзи.

Если на любой из диаграмм В—Е белые должны сделать ход, 
то обе белые пешки будут потеряны во всех случаях.

Общее правило таково — нельзя допустить, чтобы проходные 
пешки слишком далеко продвинулись вперед: чем ближе эти пешки 
к последней горизонтали (8-й или, соответственно, 1-й), тем они 
опаснее.

13 Т Легкофигурные окончания
В окончании король и легкая фигура против короля с пешкой 
(одной или нескольких) игрок, владеющий фигурой, выиграть 
не может. Напротив, он должен стремиться к взятию пешки 
(пешек), при необходимости отдав за нее (них) фигуру, чтобы 
добиться ничьей.

138
В окончании король, легкая фигура и пешка против одиноко
го короля сильнейшая сторона выигрывает за одним важным
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исключением. Ладейная пешка и слон, ходящий по полям иного, 
чем поле превращения этой пешки, цвета, не выигрывают против 
короля, ес/ш последний сумел достичь поля превращения. Этот 
эндшпиль встречается чаще, чем вы думаете. На диаграмме 
А чей бы ход ни был, белые не могут ни форсировать мат, ни 
провести пешку в ферзи.

А В С D

Если у противников имеется по легкой фигуре и несколь
ко пешек, то сторона, владеющая большим числом пешек, 
обычно выигрывает, хотя и здесь есть исключения. Причина 
та же — слоны, которые ходят по полям только одного цвета. 
Если у каждой из сторон имеется по слону и они разноцвет
ные, то даже преимущества в две пешки может оказаться 
недостаточным для выигрыша. Это случай иллюстрируют 
диаграммы В и С: слабейшая сторона берет под контроль 
поля одного цвета и противник никак не может усилить 
свою позицию.

Разноцветные слоны (шахматисты используют этот тер
мин) имеют важное значение в шахматной партии. По мере 
приближения эндшпиля (и даже раньше) слабейшая сторона 
может играть на их получение в надежде добиться позиции, 
сходной с В или С. Эту идею легко просмотреть в пылу сраже
ния. Взгляните на диаграмму D. Черным плохо, у них двумя 
пешками меньше. Однако слоны разноцветные и им доста
точно разменять ладьи, чтобы добиться ничьей.

Если помимо слонов на доске присутствуют другие фигуры 
и эти фигуры нелегко разменять, разноцветные слоны особого 
значения не имеют.
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139
Когда у противников осталось, помимо равного числа пешек, 
по слону одного цвета, то сторона, чьи силы лучше расположе
ны, имеет шансы на победу.

140
Многое можно сказать о борьбе в окончаниях слона против 
коня. Главное соображение такое: конь хорош в закрытых 
позициях, когда он может атаковать слабости, возникшие на 
полях обоего цвета (хотя, конечно, не того и другого сразу). 
Слон же проявляет себя во всем блеске, когда пешки находят
ся на разных флангах. Иногда слон может запереть (то есть 
полностью ограничить подвижность) коня, как на диаграмме 
А, а в некоторых случаях запереть слона может конь (В). При 
возникновении подобных ситуаций часто можно просто при
близиться королем и забрать пойманную фигуру.

А В

141
Еще одно преимущество слона над конем заключается в том, 
что он может «потерять» темп, на что конь не способен. На 
диаграмме А белые делают слоном ход на одну клетку и вста
ют перед черной пешкой, не давая ей двигаться и сохраняя 
контроль над полем превращения своей пешки. Теперь конь 
должен сделать ход, а тогда пешка проходит в ферзи.

В окончаниях есть еще одно важное понятие -  о «хороших» 
и «плохих» слонах (77). На диаграмме В слон «хороший», так 
как ходит по полям того же цвета, на которых расположены 
черные пешки. Жертва быстро решает исход партии: 1. Cxg6+!, 
и как бы черные ни играли, белые доводят пешку до поля
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А В С

превращения. Пример «плохого» слона представлен на диа
грамме С. Белые выигрывают, продвигаясь королем вперед (эту 
идею всегда следует проводить в окончании, если нет другой 
очевидной игры). 1. Краб. Теперь если черные дают шах, бе
лые переходят в выигрышное пешечное окончание: 1...Сс8+ 2. 
Схс8 Крхс8 3. Kpb6 Kpd7 4. КрЬ7 (оппозиция!). Пешка теряет
ся, а белые обеспечивают себе нового ферзя. Обратите внима
ние на ходы короля: эти маневры характерны для хорошо рас
положенного короля. Если король отступит, то и тогда черные 
ничего не достигают: l...Kpd8 2. КрЬ7 Кре7 3. Крс7, и черные, 
хотя ничто у них не атаковано, находятся в цугцванге (31).

Также как о «разноцветных слонах», следует хорошо поду
мать о «хороших» и «плохих» слонах, прежде чем переходить в 
окончание.

142 Ладья и пешка прошив ладьи
Окончания, в которых ладья и пешка борются против ладьи, 
встречаются очень часто и довольно трудны для разыгрывания. 
Чтобы уверенно себя в них чувствовать, надо многое знать, но 
наша задача пока состоит в определении нескольких простых 
целей и недопущении грубых ошибок.

Первое, что надо знать, — король и ладья ставят мат оди
нокому королю. Если у одной из сторон имеется ладья, а у 
другой — защищенная королем пешка, то сильнейшая сторо
на всегда выигрывает. Для этого достаточно подвести к пешке 
короля и забрать ее ладьей.

Если добиться этого невозможно, то партия должна закон
читься вничью, так как ладью придется отдать за пешку, когда 
она достигнет поля превращения, поскольку окончание король
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и ферзь против короля и ладьи при правильной игре заканчи
вается победой того из соперников, кто владеет ферзем.

На диаграмме А белые делают ничью, продвигая пешку к 
полю превращения, хотя и должны проявить внимательность, 
отвечая на шахи ладьи. После 1. Ь6 Лс4+ 2. Kpd8 (или d7 или 
d6), когда ладья вновь объявит шах, король должен отступить 
на вертикаль «с». Если король уйдет слишком далеко от пешки, 
то ладья выиграет ее, а если он встанет перед пешкой (напри
мер, после 2. КрЬ7), черные смогут подвести короля к пешке и 
выиграть ее.

Эту ситуацию вы должны взять себе на заметку — необходи
мо быть внимательным даже в «простых» окончаниях. После 1. 
Ь6 Кс4+ 2. КрЬ7? КрЬ5 мы получаем положение, показанное на 
диаграмме В. Белые играют 3. Кра7, готовясь продвинуть свою 
пешку. Лучший ход здесь за черных Крсб, так как он форсиру
ет быстрый мат. Но они могут играть и З...Ла4+ 4. КрЬ7 Лаб, и 
пешка теряется на следующем ходу.

После З...Крсб у белых выбор только между ходами, ве
дущими к проигрышу. Давайте проанализируем окончание с 
этого момента с целью поупражняться в «расчете». Начиная 
с позиции С, мы рассмотрим все линии игры, возможные при 
различных ответах белых.

(а) 1. Краб Ла4 мат;
(б) 1. КрЬ8 КрхЬб 2. Кра8 Лс8 мат;
(в) 1. Кра8 КрхЬб 2. КрЬ8 Лс5 3. Кра8 Лс8 мат;
(г) 1. Ь7 Ла4+ 2. КрЬ8 ЛЬ4 3. Кра8 Крс7 (внимание: З...ЛхЬ7? 

пат!) 4. Ь8Ф+ ЛхЬ8+ 5. Кра7 ЛЬб 6. Кра8 Лаб мат;
или
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(д) 3. Крс8 ЛхЬ7 4. Kpd8 Kpd6 5. Кре8 Ла7 6. KpfB Креб 7.
Kpg8 Kpf6 8. Kph8 Kpg6 9. Kpg8 Ла8 мат.

Основным в ладейно-пешечных окончаниях является слу
чай борьбы ладьи и пешки против ладьи. Основное правило 
здесь таково: если король слабейшей стороны может встать 
перед пешкой, то игра в большинстве случаев завершается 
ничьей (также, как и в случае, который мы рассмотрим позже, 
короля с пешкой против короля). Метод выигрыша состоит в 
доведении короля до поля превращения и использовании ла
дьи в качестве «зонтика» от шахов (D). В этом примере у белых 
два метода выигрыша: с помощью шахов ладьей они могут 
отогнать короля противника подальше и провести пешку в 
ферзи, или сразу провести пешку в ферзи, позволив ладье про
тивника забрать новоиспеченного ферзя, а затем с помощью 
шахов отогнать короля черных от защиты ладьи, которую забе
рет белый король.

143
Следует помнить простое правило для подобных окончаний: 
ладьи надо располагать позади проходной пешки. Причем это 
правило справедливо как для стороны, стремящейся провести 
пешку в ферзи, так и для стороны, желающей остановить ее 
продвижение. Этим правилом следует руководствоваться и в 
середине игры!
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На диаграмме А черная ладья находится позади проходной 
пешки и потому она лучше расположена, чем белая. Вы можете 
видеть, что черная ладья может двигаться вверх-вниз по край
ней вертикали, не упуская из-под контроля белую пешку, в то 
время как белая ладья, сделав любой ход, оставит свою пешку 
подбоем.

Это ничейное окончание. Если король белых приблизится к 
пешке, чтобы освободить ладью от ее защиты, то черная ладья 
серией шахов отгонит короля от пешки, а затем вернется на 
исходную вертикаль.

Теперь рассмотрим диаграмму В. Перед нами та же пози
ция, но теперь уже белая ладья позади пешки, а черная — перед 
ней. Белые легко выиграют, подведя к пешке короля. Черные 
будут вынуждены либо отдать за нее ладью, либо позволить ей 
превратиться в ферзя.

144
Размеры книги не позволяют нам остановиться подробно на 
окончаниях многих других типов, включая ладейные, когда у 
обеих сторон остается по несколько пешек. Вот два основных 
соображения, которые надо иметь в виду:

а) Сторона, имеющая материальное преимущество, обычно
выигрывает;

б) Метод выигрыша состоит к сведению игры к одному из 
базовых окончаний.

Сильнейшая сторона, как правило, может форсировать 
игру, поскольку у противника обычно ограничен выбор ходов. 
Размены и даже жертва — вот верный путь к выигрышу.

145  Окончания король и ферзь против короля и пешки
В окончании ферзь и король против короля и пешки сильней
шей стороне достаточно расположить ферзя перед пешкой и 
подвести к ней короля. Легко понять, что слабейшая сторона 
не может убрать ферзя с дороги, так как ферзь — единственная 
фигураt к которой не может приблизиться король.
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А В С D

Некоторые трудности могут возникнуть только в том слу
чае, если пешка достигла предпоследней горизонтали, а поле 
превращения атаковано королем, так что ферзь не может его 
занять (А). Белые выигрывают и в этом случае, достигнув по
ложения, изображенного на диаграмме (В). Добиться этого 
нетрудно с помощью серии шахов, так как черный король вы
нужден защищать пешку и следить за тем, чтобы ферзь не за
нял поля ее превращения. Теперь король вынужден встать пе
ред пешкой, а белый король может на один шаг приблизиться 
к месту событий. Черные отступят королем, угрожая поставить 
нового ферзя, а белые продолжат действовать по известному 
алгоритму, вновь добиваясь позиции В. Когда белый король 
подойдет к пешке, последует быстрый мат.

Если пешка на предпоследней горизонтали является ладей
ной или слоновой, то слабейшая сторона может добиться ни
чьей, используя патовую угрозу. Положения на диаграммах С и 
В различаются только тем, что в первом случае (С) пешка сло
новая. Ход черных, и они отступают королем в угол, угрожая 
поставить нового ферзя. Если белые возьмут пешку, то черным 
пат. Так же обстоит дело в положении на диаграмме D. Король 
идет в угол, и ферзь вынужден отступить в виду патовой угро
зы. Так как на диаграммах С и D у белых нет времени для того, 
чтобы приблизиться королем, игра оканчивается вничью.

146
Мы научились не только проводить пешку в ферзи для 
того, чтобы получить материальный перевес, достаточный 
для матования короля противника, но и решать обратную 
задачу -  препятствовать прохождению пешки к полю пре
вращения. Это один из двух главных навыков, без которых
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невозможно успешно вести игру в эндшпиле. Второй навык 
(раздел 123) заключается в умении матовать малыми силами, 
когда на доске не остается пешек.

Единственной пешки, если она способна достигнуть поля 
превращений, достаточно для выигрыша. Однако одного коня 
или слона, хотя каждый из них стоит по нашей шкале ценнос
тей фигур три пешки, для выигрыша недостаточно.

Попробуйте поставить мат конем и королем или слоном и 
королем. Вы обнаружите, что это невозможно, даже если ко
роль противника находится в углу доски. С ладьей и королем 
мат не только возможен, но и может быть достигнут форсиро
ванно. Подобное соотношение является минимально необхо
димым и довольно часто встречается в партиях начинающих 
игроков. Это окончание часто встречалось бы и в партиях меж
ду сильными шахматистами, если бы они не знали прекрасно, 
что проигрыш неизбежен, и не признавали бы в этот момент 
(если не раньше) свое поражение. Окончание ладья и король 
против короля — наиболее важный тип окончаний -  если вы 
не умеете выигрывать, когда король противника беззащитен, 
вы упустите много побед!

147
Метод выигрыша прямолинеен, но требует некоторого вни
мания. План, общий для всех фигурных окончаний, состоит в 
оттеснении короля на край доски, где и ставится мат. Примеры 
матов — 58В и 61 В. Прежде чем двигаться дальше, рекомендую 
освежить в памяти эти примеры.

Теперь рассмотрим алгоритм игры, общий для окончаний 
король и ладья против короля.

а) Ладья ставится на горизонталь или вертикаль так, чтобы 
отсечь короля противника от центра доски. Обычно эта 
диагональ или вертикаль является соседней по отноше
нию к вражескому королю.

б) Король сильнейшей стороны становится (при его очере
ди хода) напротив короля слабейшей (А).  Шах ладьей (В) 
вынуждает короля (черных в данном случае) отступить
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на один ряд назад и последовательность действий повто
ряется до тех пор, пока черный король не будет оттеснен 
на край доски, где и будет заматован.

А В С D

Защищающаяся сторона двумя способами может оттянуть 
(но не отвратить) мат. Во-первых, атакуя ладью (С), когда пра
вильным за белых будет перебросить ладью на противополож
ный фланг, но оставаясь на той же горизонтали или вертикали. 
Во-вторых, путем достижения позиции, схожей с изображен
ной на диаграмме А , при своей очереди хода. Правильная ре
акция — сделать «выжидательный» ход ладьей или последовать 
вслед за королем противника на расстоянии хода конем, пока 
не будет достигнут край доски (Z>), когда вражеский король 
вынужден вернуться и стать напротив вашего короля уже при 
вашей очереди хода (при этом получится вновь позиция А).  Хо
роший пример на эту тему был дан во второй части варианта (д) 
анализа, приведенного в разделе 142.

В подобном окончании король слабейшей стороны по 
доброй воле не отступит на край доски, так как это слишком 
упростит задачу его противника.

Вам следует попрактиковаться в разыгрывании окончаний 
с таким соотношением сил до тех пор, когда вы не научитесь 
доводить дело до мата «автоматически». Однако старайтесь 
делать сильнейшие ходы и за вашего противника!

148
Есть два типа окончаний с двумя легкими фигурами, в которых 
сторона, владеющая ими, может вынудить мат: король и два 
слона или король и слон с конем против короля. В обоих слу
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чаях необходимо короля оттеснить в угол доски, причем в слу
чае, когда сильнейшая сторона владеет конем и слоном, угол 
должен быть цвета слона. Оба эти типа окончаний на практике 
встречаются крайне редко.

149
Окончание король и ферзь против короля встречается часто 
(по крайней мере, в партиях начинающих) и разыгрывается 
просто. Часто оно встречается потому, что возникает после 
превращения последней пешки в ферзи, а легко его разыгры
вать оттого, что ферзь, будучи сильнее ладьи, может оттеснить 
короля противника еще быстрее.

150
Когда вы ставите мат при малом числе оставшихся фигур, 
одна мысль успокаивает — ошибка (если она не очень уж 
грубая) не изменит результата. Игра просто продлится на 
несколько ходов дольше. Все же, если вы сделаете слишком 
много мелких ошибок, вы можете позволить вашему против
нику уйти на ничью благодаря правилу 50 ходов (101), поэ
тому не делайте бездумных шахов только потому, что играете 
против голого короля.

151
Во всех подобных окончаниях существует опасность пата. 
Многие шахматисты, продолжающие играть с одним королем, 
надеются только на это.

A B C  D Е

Пат редко случается при ладье — только когда короля заго
няют в угол (примеры —А и В).  При ферзе шансы поставить пат
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велики. Примеры приведены на диаграммах С, D и /Г, причем 
наиболее частым является случай С.

Риск велик и при наличии у сильнейшей стороны легких 
фигур, но во всех случаях пат может возникнуть только тогда, 
когда король слабейшей стороны находится на краю доски, поэ
тому об этой опасности до определенного момента можно не 
беспокоиться!

152
Другие «сочетания» (король и слон, король и конь) дать мат не 
могут.

Мат может быть поставлен в окончании король и два коня 
против короля.

Если у вас еще большее материальное преимущество, на
пример король, ферзь и слон против короля, то поставить мат 
для вас не составит труда, если вы освоили методы матования, 
описанные выше. Об одном следует помнить: чем значитель
нее ваши силы, тем больше риск поставить пат. Не так уж редко 
начинающие, имея несколько лишних фигур, ставят пат оди
нокому королю.

153
Самые важные особенности окончаний объяснены и приобре
тенные знания будут вам помогать еще некоторое время. Поз
днее вам захочется обратиться к книгам, где описаны те типы 
окончаний, с которыми вам, безусловно, доведется встретить
ся на практике.
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Что дальше?

154
Знакомство с шахматными азами — это только начало, и я на
деюсь, что вам до сих пор не было скучно. Вероятно, вы уже 
сыграли несколько партий, ваш интерес к шахматам возрос и 
вы хотите узнать, где и с кем вы можете поиграть и как повы
сить ваш уровень мастерства.

Большинство играющих учатся на легких партиях со свои
ми друзьями. В конце концов, жизнь полна интересов и нельзя 
быть специалистом во всем. Порой требуются совсем незначи
тельные усилия для того, чтобы научиться играть сильнее, чем 
большинство из вашего окружения, причем «овчинка будет 
стоить выделки». Вам захочется стать членом какого-нибудь 
шахматного клуба. У вас появится возможность сыграть матч 
или принять участие в турнире -  а это уже серьезнее, чем 
легкие партии с друзьями. В соревновательных шахматах 
необходимо соблюдать тишину, строго следовать правилу 
«тронул — ходи» и вести на бланке запись партии. Очко вы 
получаете за выигрыш и пол-очка — за ничью. Победителем 
турнира является тот, кто наберет большее количество очков.

155  Шахматные часы 
Современные часы — цифровые. Часы старого типа состоят из 
двух циферблатов, составляющих единый блок, причем на од
ном циферблате отсчитывается время, затрачиваемое вами на 
обдумывание ходов, а на другом — вашим противником. В каж
дый момент времени идут часы только того из соперников, чья 
очередь хода. Часы не дают соперникам думать слишком долго. 
Типичный контроль времени — 24 хода в час, что означает (вы 
ведь можете думать и при ходе противника) почти 5 минут на 
обдумывание хода — времени хватает!
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Также, если вы делаете очевидные ходы быстро, у вас на
капливается время для обдумывания трудных положений. 
Игроку, превышающему лимит времени, засчитывается пора
жение. На рисунках показаны шахматные часы и бланк (его 
часть) с записью партии. Обратите внимание на маленькие 
«флажки» на часах. Флажок поднимается минутной стрелкой и 
падает в должное время, чтобы не возникало споров по поводу 
просрочки времени.

EVENT c.HAfiAPjOfJSfyt-P
DATE ROUND___ %
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156  Неоконченные матчевые партии 
Матчевая партия (партия в матче между двумя командами) 
может быть не завершена по одной из двух причин -  она от
кладывается или присуждается:

а) Отложенная партия доигрывается позднее;
б) Присуждается партия тогда, когда соперники не могут прий

ти к соглашению относительно ее результата и позиция передается 
опытным шахматистам для вынесения окончательного вердикта.

Для каждого из этих случаев выработаны соответствующие 
процедуры. При откладывании игрок, чья очередь хода, за
писывает свой ход, не делая его на доске и не сообщая о нем 
своему сопернику. Ход помещается в конверт, который запе
чатывается. Вы можете анализировать отложенную позицию и 
даже можете посоветоваться с третьим лицом, хотя некоторые 
считают это нечестным. Конверт вскрывается только перед на
чалом доигрывания, когда запечатанный ход, как его называют, 
делается на доске. В случае присуждения партия с указанием 
очереди хода передается каждым игроком капитану своей ко
манды с предлагаемым ее результатом.

157
Если вы амбициозны и хотите стать больше чем игроком мест
ного уровня, вам следует обратить внимание на соревнования 
регионального и национального уровня. Расстояния не долж
ны вас смущать: шахматы по переписке (по почте) весьма по
пулярны среди тех, кто живет в труднодоступных местах, и тех, 
кто любит глубоко анализировать партии.

158
Бытует мнение, что о шахматах было написано больше книг, 
чем обо всех остальных играх вместе взятых. С этим можно 
поспорить, но факт остается фактом -  выбор книг очень ши
рок и вам поначалу захочется иметь книгу по дебютам и книгу 
по эндшпилям для получения справочной информации. Позд
нее вы, вероятно, станете приобретать более специализирован
ные книги, а также сборники партий больших мастеров.
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159  Шахматные задачи 
Вы будете часто наталкиваться на шахматные разделы в газе
тах и журналах. В этих разделах читателю обычно предлагают 
позиции для решения с заданием поставить мат в два или три 
хода. Между задачами и практическими шахматами существует 
только одна связь — общие правила игры.

160
Интернет открыл для шахматистов новый мир. Вы можете иг
рать с игроками, равными вам по силам, или даже с гроссмей
стерами, вы можете бесплатно брать уроки, которые помогут 
вам улучшить свою игру. В Интернете вы найдете множество 
сайтов с новостями о локальных и международных соревнова
ниях. Все партии наиболее важных соревнований приводятся 
полностью, так что вы можете познакомиться с ними на досу
ге. В «паутине» вы найдете много интересного на шахматную 
тему.

161
Вернемся к теме совершенствования. Шахматы, как мы уже 
отмечали в начале книги, есть борьба идей, и если вы хотите 
играть в них хорошо, вам следует научиться строить собствен
ные планы, основанные на приобретенном опыте. Хорошим 
идеям нельзя научиться. С самого начала партии к каждому 
ходу, который вы намереваетесь сделать, подходите со строги
ми мерками. Пытайтесь понять, где фигура будет расположена 
хорошо и как добиться выгодной расстановки. Думайте об
щими категориями, но рассчитывайте точно форсированные 
пути. Как и во всех других играх, полезно играть с соперника
ми, чья сила превосходит вашу.

И наконец, много пользы можно извлечь из разыгрывания 
прокоментированных партий, которые печатаются в газетах 
и журналах. И еще -  пусть шахматы для вас будут в радость, 
не делайте из них трудовую повинность. Самые интересные 
партии, а иногда и самого высокого уровня, получаются тогда, 
когда соперники вкладывают творческую энергию.
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«Шахматы. Учебник для начинающих» — очень необычная книга. 
Это фейерверк блестящих идей, которые автор развивал в тече
ние многих лет преподавания шахмат юным и не совсем юным 
ученикам. Автор точно нащупывает сердцевину каждой пробле
мы, которая может встать на пути у начинающего, и объясняет 

все трудные места с предельной ясностью.

Книга «Шахматы. Учебник для начинающих» достаточно проста, 
чтобы ее смог понять ребенок. Метод изложения ясен и ненавяз

чив и в чем-то даже поистине революционен. Поэтому книга 
признана классической на родине автора, она опубликована 

во всех англоязычных странах.

Дэвид П рит чард — один из лучших шахматных 
писателей в Британии.
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