


-ШКОЛЬНЬIИ .. 
ШАХМАТНЬIИ 

УЧЕБНИК 

16 
C1JJ 

www.chessm.ru 
МОСКВА 

2009 



ББК 75.581 
УДК 794.1 

К26 

КарповАЕ., ШинrирейА.Б. 
К26 Школьный шахматный учебник. Начальный курс. Том 1. - М.: 

«RUSSIAN CHESS HOUSE>>, 2009.-112 с. (Школьный шахматный 
учебник). 

ISBN 978-5-94693-112-0 (обложка) 
ISBN 978-5-94693-109-0 (переплет) 

Дорогие друзья! 
Веселый Буратин о распахнет для вас дверь в удивительную стра

ну-сказку. Он расскажет о нравах и повадках шахматных фигур, на
учит энергично атаковать и хладнокровно защищаться, тщательно 

обдумывать свои решения как в шахматах, так и в жизни. Шахматы 
развивают усидчивость, логическое мышление и память, учат рацио

нально использовать время. А <<подсказыватЬ» Буратин о будут много
кратный чемпион мира Анатолий Евгеньевич Карnов и тренер выс
шей категории Анатолий Борисович Шингирей. 

В добрый путь! 

ББК 75.581 

Карпов Анатолий Евгеньевич, Шингирей Анатолий Борисович 

ШКОЛЬНЫЙ ШАХМАТНЫЙ УЧЕБНИК. 
Начальный курс. Том 1 

Специальный редактор Владимир Барский 
Художник Надежда Кочергина 
Обложка Евгений Пермяков 

Компьютерная верстка Андрей Ельков 
Корректор Андрей Панеях 

Фото на обложке Борис Долматовский 

Подписано в печать 14.05.2009. Формат 70x100jl6. 
Гарнитура<<Ньютон>>. Уел. п.л. 9,10. Заказ N2 22831 <iH!!!J· 

Издательство «RUSSIAN CHESS HOUSE» 
(директор Мурад Аманназаров) 

Тел.jфакс: ( 495) 963-80-17 
e-mail: murad@chess-m.com или andy-el@mail.ru 

http.jjwww.chessm.ru- Интернет-магазин,.._ 

Отпечатано в ОАО <<Смоленский полиграфический комбинат>>. 
214020, г. Смоленск, ул. Смольянинова, 1. 

ISBN 978-5-94693-112-0 (обложка) 
ISBN 978-5-94693-109-0 (переплет) 

©Карпов А.Е, Шингирей А.Б., 2009 
© Издательство «RUSSIAN CHESS HOUSE>>, 2009 



ПРЕДИСЛОВИЕ 

ДЛЯ УЧИТЕЛЕЙ И РОДИТЕЛЕЙ 

Предлагаемый вашему вниманию учебник предназначен для обучения шах

матам детей в возрасте 7-10 лет в общеобразовательных школах, в программу 
которых включен учебный предмет или факультатив «Шахматы». Курс рас

считан на преподавание урока шахмат один раз в неделю в течение двух лет в 

обычных классах, где обучаются от 10 до 40 школьников. Если преподаватель 
или родители обучают ребенка по данной методике индивидуально, то время 

прохождения курса значительно сокращается. Кроме того, детям 9-1 О лет впол
не по силам самостоятельно усвоить этот учебный материал. 

За 20 лет применения методикадоказала свою высокую эффективность. Всего 
за два учебных года 90% учеников младшего школьного возраста проходят пугь 
от нуля до третьего разряда. Программа успешно прошла апробацию на кафед

ре шахмат Российского Государственного университета физической культуры. 

Главная задача преподавателя на первом этапе - сформировать у детей 

устойчивый интерес к шахматам, не отпугнуть их сложностью и неконкрет

ностью стоящих перед ними задач. Поэтому на первых порах целесообразно 

упростить цель игры, но уже с первого урока давать детям игровые задания. 

Ученики должны решать частные, промежуточные задачи, например, про

вести пешку в «чемпионы» (до 1 или 8-го ряда), уничтожить все игровые еди
ницы противника, быстро наладить фигурное взаимодействие и т.д. Сорев

нующиеся стороны добиваются конечного результата, как правило, за 10-15 
ходов. Быстрое достижение цели привлекательно для детей, бурно выража

ющих свои эмоции. Задания являются достаточно равновесными, т.е., как пра

вило, не дают безоговорочного преимущества ни одной из сторон. Поэтому 

ученики, разыгрывая позиции за обе стороны, стремятся в первую очередь 

овладеть правильным методом действий, а не угадать решение. 

Курс состоит из 62-х уроков и содержит свыше пятисот учебных приме-

ров и позиций для разыгрывания. 

1-й год обучения, уроки 1-29. 
-Игра пешками (без короля!). 

- Игра фигур против пешек. 

- Игра фигур против фигур и пешек. 

- Игра короля против пешек и игра короля против короля. 

- Знакомство с традиционными шахматами. Игровые задачи на дебют-

ное развитие r простейший эндшпиль. 
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2-й год обучения, уроки 30-62. 
- Знакомство с тактическими приемами достижения материального пре

имущества. Подробно изучаются двойные удары, вскрытые удары, игра на 

ограничение подвижности и простейшие комбинации, построенные на этих 

тактических приемах. 

- Матовые комбинации. 

- Комбинации на использование взаимодействия фигур для достижения 

мата. 

Еще раз повторим - обязательно на каждом уроке, начиная с первого, 

должна быть ИГРА. На первом году обучения это обычно матч из 4-х партий 

- 2 белыми, 2 черными - по разыгрыванию специально составленных иг

ровых позиций (в книге они отмечены значком «бомба» - .-т'). На втором 

году обучения занятия проходят также в игровой форме, только тематичес

кие матчи состоят из 2-х партий: по одной белыми и черными. 

Рассмотрим возможные варианты организации матчей в школе. 

«Один на один». Учитель подбирает для каждого ученика примерно рав

ного по силе противника и предлагает каждой паре разыграть тематическую 

позицию в матче из 4 или 2-х партий. 
«От каждого по ходу». Ребята делятся на две команды (педагог не вмешива

ется в этот процесс, а только следит за дисциплиной), придумывают им назва

ния, выбирают капитанов и играют четыре или две партии. Соревнование про

ходит в эстафетной форме, участники одной команды не советуются друг с 

другом. Учитель воспроизводит течение борьбы на демонстрационной доске. 

«Конкурс капитанов». Капитанов выбирают сами дети, сначала просто 

лидеров в своей группе, а затем наиболее сильных в шахматном плане. Капи

таны разыгрывают игровую задачу на демонстрационной доске. Подсказки 

должны быть исключены, но эмоциональная помержка, способствующая 

высокому спортивному накалу борьбы, только приветствуется. Очки капи

тана-победителя приплюсовываются к очкам его команды. 

«Учитель против капитанов». Игровая позиция сначала обсуждается со 

всеми учениками, а затем педагог дает сеанс капитанам. Заработанные капи

тапами очки поступают в копилку команды. 

«Игры делегатов». Этот прием позволяет задействt>вать всех присутству

ющих на занятии ребят. Учитель разыгрывает на демонстрационной доске 

тематическую позицию сперва с одной командой, а затем с другой. Он дела

ет свой ход и приглашает к доске для ответа первого делегата, затем делает 

второй ход и зовет следующего делегата, и т.д. Та же продедура проводится 

со второй командой. Зачет очков прежний. 
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«С каждым по партии». Преподаватель разыгрывает заданную позицию с 

каждым участником одной и другой команды. 

Учитель на каждом занятии должен самым тщательным образом фикси

ровать все личные и командные достижения учеников. Полученная инфор

мация помогает выделить лидеров и отстающих, а главное - проводить пос

ледующие занятия с учетом реальных возможностей всех занимающихся. 

В виде домашнего задания ученикам часто предлагается сыграть трениро

вочный матч на определенную позицию с кем-то из своих родных - папой, 

мамой, братом, дедушкой и др. Просим родителей всячески померживать 

юных шахматистов: подобные матчи не потребуют от вас больших затрат 

времени или глубоких шахматных знаний, но очень помогут вашим детям. В 

конце второго года обучения в качестве домашнего задания предлагаются 

несколько несложных и эффектных примеров из «Учебника шахматных ком

бинаций» С. Иващенко (т.т. 1, 2). Эти задачники, а также книгу «Начальный 
курс дебютов» из той же серии «Школьный шахматный учебник», мы реко

мендуем в качестве дополнительной литературы. 

Использование игровых приемов позволяет добиться устойчивого инте

реса учеников к игре. Ребята на занятиях раскованы, благодаря чему новая 

тема усваивается быстрее и легче. Дополнительные методические рекомен

дации для учителей и родителей вы найдете по ходу учебника. 

Итак, в добрый путь. Желаем удачи и увлекательных занятий! 

Условные обозначения, припятые в учебнике: 

- правила, которые 

нужно запомнить! 

игровое задание 

вопрос Буратино -

домашнее задание - ~ 



ПЕРВЫЙ ГОД ОБУЧЕНИЯ 
СВОЙСТВА ФИГУР. ОСНОВЫ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ 

Урок 1 
КТО И ЗАЧЕМ ПРИДУМАЛ ШАХМАТЫ? 

Задачи урока: 
Знакомство с новым учебным 

nреgметом - шахматами. Аеrен

gыо npoucxoжgeнuu шахмат. 

авным-давно в город

. ке на берегу Среди-
.:·: 

_, земного моря жил ста-
, рый столяр Джузеппе 
по прозванию Сизый 

Нос. Однажды ему попалось под 

руку полено, обыкновенное поле

но для топки очага в зимнее вре

мя. 

- Не плохая вещь, - сказал сам 

себе Джузеппе, - можно смасте

рить из него что-нибудь вроде 

ножки для стола ... 
Джузеппе надел очки, обмотан

ные бечевкой, - так как очки 

были тоже старые, - повертел в 

руке полено и начал его тесать то

пориком. Но только он начал те

сать, чей-то необыкновенно то

ненький голосок пропищал: 

- Ой-ой, потише, пожалуй

ста! .. » 

Дорогие ребята! 

Вы, конечно, помните, что столяр 

Джузеппе поспешил избавиться от 

странного полена и подарил его 

шарманщику Карла, а Карла выст

ругал из полена говорящую куклу. 

Так начинается замечательная 

книжка Алексея Толстого о при

ключениях Буратина и его друзей. 

Писатель не успел рассказать толь

ко, что Буратина в школе (когда он 

после всех приключений вернулся 

в школ у!) научился играть в шахма

ты. Да так увлекся, что стал одним 

из лучших шахматистов в городе. А 

потом решил научить этой прекрас

ной игре всех знакомых и незнако

мых мальчишек и девчонок. И напи

сал этот учебник, в котором делит

ся с вами не только шахматными 

премудростями, но и своими весе

лыми фантазиями. 



Кто и зачем придумал шахматы 

Буратино: 

- Когда я пошел в школу, папа 

Карло подарил мне красивую аз

буку с картинками. И там я прочи

тал легенду о происхождении 

шахмат. 

«Две тысячи лет тому назад в 

Индии правил могущественный 

царь Баграм. Он был молод и за

носчив и постоянно ссорился со 

своими соседями, а любые, даже 

самые пустяковые конфликты 

привык решать на поле боя. По

стоянные войны уносили жизни 

тысяч поманных, некому стано

вилось обрабатывать землю, поля 

приходили в запустение, народ 

голодал. 

И тогда мудрецы решили приду

мать игру, которая оказалась бы 

для царя интереснее войны. Тогда 

Назирь, сын Дагеров, изобрел 

шахматы, или игрушечную войну, 

в которой участвуют два войска -
белые и черные. У каждой из сто

рон, как в армии Баграма, были 

пехотинцы, боевые колесницы, 

резвые всадники и даже грозные 

индийские слоны! Чтобы побе

дить противника, от игрока в шах

маты требавались не только отва

га и напор, но и точный расчет, 

осторожность, хитрость и терпе

ние. 

Игра так понравилась Баграму, 

что он велел обучить шахматам 

всех своих придворных и сам про

водил за доской дни и ночи напро

лет. Конечно, он и думать забыл 

про разорительные войны, заклю-
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чил мир со всеми соседями. В стра

не стали развиваться ремесла и 

торговля; народ зажил мирно и 

счастливо». 

- А я вас уверяю, что все было 

совсем не так, но тоже очень

очень давно, даже еще раньше, в 

древние-предревние времена, ког

да люди ходили по земле впере

межку с мамонтами. Если вы как

нибудь вечером внимательно по

смотрите на звездное небо, то в 

одном из созвездий в далекой-да

лекой Галактике обнаружите ма

ленькую планету, очень похожую 

на Землю. Эта планета называет

ся Шахматы. И живут там добрые 

и умные инопланетяне, очень по

хожие на нас с вами. Мы с вами 

живем на Земле и потому называ

емся землянами, а они, по назва

нию их планеты, зовутся шахмати

стами. 

Благодаря своему уму шахмати

сты добились небывалых успехов. 

У них были шахматные компьюте

ры и шахматные программы, кото

рые заботились о своих создате

лях-шахматистах. Они даже изоб

рели роботов, которые им прислу

живали: вовремя кормили, одева

ли и обували. С помощью роботов 

шахматисты построили красивые 

города со сказочными домами, где 

все управлялось с помощью авто

матики. Достаточно было подать 

любую команду голосом, как тут 

же все ваши желания исполня

лись. У шахматистов были фанта-
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стические по красоте леса, поля и 

луга, в которых жили удивитель

ные звери и птицы. 

Вы спросите, как же они доби

лись таких успехов и почему они 

такие умные? Да потому, что они 

каждый день играли в шахматы -
удивительную игру с красивыми 

фигурами на черно-белой доске. И 

благодаря этому развивали свой 

мозг. Потому что шахматы - это 

и наука, и спорт, и искусство в од

ной игре. Шахматисты были пре

красными учеными, великолеп

ными спортсменами и блестящи

ми художниками. И все у них было 

замечательно. 

Но одна мысль все же тревожи

ла их. Они очень часто смотрели 

на звездное небо и видели в свои 

мощные телескопы в одном из со

звездий красивую голубую плане

ту, очень похожую на их собствен

ную. Это была наша с вами плане

та Земля. Шахматисты видели на

ших далеких предков, которые 

ходили с дубинами в руках, почти 

голые, прикрытые только шкура

ми зверей, и охотились на мамон

тов. И, конечно же, знать не знали 

никаких телескопов. 

Шахматисты были очень доб

рыми инопланетянами, они реши-

Урок 1 

ли помочь нам и отправить наЗем

лю Великую Космическую Экспе

дицию. Они взяли с собой много 

тонн груза, но самой главной и 

бесценной его частью были шах

маты, которые мудрые иноплане

тяне взяли с собой, чтобы научить 

этой игре землян. 

Шахматисты не стали раскры

вать всех своих секретов, а просто 

научили древних землян играть в 

шахматы, чтобы мы повторили тот 

путь, который прошли они на сво

ей далекой планете Шахматы. Что

бы земляне ежедневно тренирова

ли свой мозг, становились умными 

и получили такие же блага, как 

получили когда-то сами шахмати

сты. Вот почему до сих пор в раз

ных уголках Земли находят рисун

ки на скалах, старинные книги, 

древние рукописи и шахматные 

фигурки, говорящие о том, что 

шахматы попали к нам от умных и 

добрых братьев по разуму! 

Домашнее задание: 
Придумайте свою исто

рию о том, как и когда на 

Земле появились шах-

маты. 



Урок 2 
ШАХМАТНАЯ ДОСКА И ШАХМАТНАЯ НОТАЦИЯ 

ЗаАачи урока: 

Знакомстlюс эА.ементами шах· 
матной. goclш и «цм~намш>. щах

матшzх nоА.ей. 

аложите перед собой 

.·шахматную доску та

. ким образом, чтобы в 
ближнем к вам левом углу 

была клетка черного (тем

ного) цвета. Рассмотрим доску во 

всех детаА.Ях: 

Каkую zеометричесkую фиzуру пред· 

cma6Aaem coiDO шаzматнаа досkа? 
akue предметw 6okpyz 6ас имеют 

makyю же zеометричесkую форму? 

По краям шахматной доски рас

положены буквы и цифры. Циф

ры - от 1 до 8, вы их уже знаете. 

Интереснее разобраться с буква

ми. Это первые восемь букв латин

ского алфавита, вот как они пи

шутся и произносятся: 

а - так и произносится «а» r как 

в русском алфавите. 

Ь- произносится «бэ», таклю

бит разговаривать барашек. 

с - «це», тут часто сидит муха 

цеце. 

d - «дэ», как и русская «д». 

е - «е», как и наша «е». 

f - «эф»; если быстро повто

рять «эф-эф-эф-эф», то получится 

лай маленькой или пожилой со

бачки. 

g - «же», здесь живут пчелы, 

которые все время жужжат. 

h - «аш»; последняя буква -
«лежебока»: любит прятаться в 

шалаш лежебока буква «аш». 

Буквы и цифры шахматной дос

ки составляют шахматную нота

цию. Как ноты в музыке, только 

каждый слышит их в душе. 

Шахматная доска состоит из ма

леньких клеточек, одни из которых 

черного цвета, а другие белого. 
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~осчитаuте. сkолъkо kлemok на шах· 

матной Docke. ~kолъkо белих kлemok 
и сkолъkо черних? 

Посмотрите внимательно на 

шахматную доску и вспомните, от

гадывали ли вы когда-нибудь 

обыкновенные кроссворды со 

своими родителями, бабушками

дедушками или братьями-сестра

ми? Не правда ли, доска чем-то на

поминает кроссворд? И она име

ет такие же важные линии. Про

ведите пальцем по доске от циф

ры 1 слева направо до другой циф
ры 1 и по пути сосчитайте, сколь
ко клеток на этой дорожке. Пра

вильно, 8 - четыре клетки белого 

цвета и четыре черного. Теперь 

проведите пальцем слева направо 

от одной двойки к другой, потом от 

тройкиктройкеитакдалее; сосчи

тайте, сколько же всего таких до

рожек на шахматной доске. Они 

лежатпередвами, каклиния гори

зонта, за которую опускается сол

нце. Эти дорожки так и называют

ся - горизонтали. Обозначаются 

они цифрами. Например, 1-я гори

зонталь, 2-я горизонталь, 3-я гори

зонталь и так далее до восьми. 

Есть на шахматной доске и дру

гие дорожки. Проведите пальцем 

от буквы «а» снизу вверх, к другой 

букве «а». Сколько клеток на этой 

дорожке? Нетрудно убедиться: 

Урок2 

столько же, сколько на горизонта

лях - 4 белого цвета и 4 черного. 
Эти дорожки как бы стоят перед 

вами, растут вверх. Найдите ос

тальные дорожки, проведя паль

цем снизу вверх, от одной буквы к 

другой такой же. Эти новые до

рожки, которые растут вверх, на

зываются вертикали. Они обозна

чаются буквами. Например, вер

тикаль «а», вертикаль «Ь», верти

каль «С» и т.д. 

Вертикаль и горизонталь, пере

секаясь между собой, образуют 

клетку, которая получила назва

ние nоле. У каждого поля есть имя 

и фамилия. Чего вы смеетесь, у вас 

же есть имя и фамилия, а чем поле 

хуже? Представьте себе, что гори

зонталь - это папа, а вертикаль -
это мама. КQгда они встречаются, 

у них появляется маленький ребе

нок - поле, которое получает имя 

и фамилию от своих заботливых 

родителей. Например, 1-я гори

зонталь встречается с вертикалью 

«а» на угловом поле черного цве-
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та, и туг же это поле получает имя 

и фамилию своих родителей - а 1. 
И учтите: поля очень обижают

ся, если их не называют по имени

фамилии или называют непра

вильно, они из-за этого даже пла

чут по ночам в подушку. Так что 

прошу не обижать этих чудесных 

шахматных малышей. От них за

висит очень многое. Без них мы не 

сможем расставить ни одну пози

цию на нашей шахматной доске. 

Kozqa ~ы к.,taqeliie ~tejteq 
СОООЙ Ш.aJG.,Ua!liltlfiO lfOCiaf, 

liio Jt().Ц! ~ ~ " t'а.,и. 
..te~()Jt lfl..tlf оо.язаliiе..tьно 

qо..t.жно oыliiь ltejtнozo 

( JiieJtнozo) ~eliia . 

Поля одного цвета (или только 

белые, или только черные), каса

ясь друг друга углами, тоже скла

дываются в прямые линии, кото

рые называются gиагонаАи. Все 

горизонтали и вертикали состоят 

из восьми полей, а диагонали бы

вают разные. Бывают совсем ко-

роткие, из двух полей, например, 

а2-Ь1 или g1-h2. Бывают подлин
нее: cl-hб (6 полей), a5-d8 (5 полей) 
и т.д. А самые длинные диагонали, 

a1-h8 и a8-h1, состоят из 8 полей. 
Они называются бо.!lЬшими guaro
HШIЯMU. 

Домашнее задание: 
1) Напишите без ошибок 
все шахматные буквы от а 

до h маленькими пропис
ными буквами, а также 

цифры от 1 до 8. 
2) Назовите имя и фамилию каж

дого поля на шахматной доске. 



Урок 3 
ПЕШКА. ЕЕ СВОЙСТВА 

Задачи урока: 

Знакомство с первой фигурой. 

ПеШК:а: как она хоgит и как бьет 

gpyrue фигуры. 

ставив на Земле шахма

ты, добрые инопланетя

не вернулись к себе до

мой. А древние люди 

вскоре нашли в одной из пещер 

шахматную доску и рядом с ней об

наружили памятник из чистого зо

лота в виде небольшой шахматной 

фигуры, самой маленькой по росту 

среди всех фигур. Это была пешка. 

Внутри памятника оказался тайник, 

где лежали золотые пластины, на Любая пешка из своего началь

которых записаны правила игры н ого положения может пойти впе
ред по вертикали на одно поле или 

сразу на два. Как вам выгодно, так 

j{a kozo или на что похожа neшka? и ходите! Чдще всего в начале 
игры пешки прыгают на два поля 

вперед, как кенгуру, а реже ходят 

на одно поле, как черепахи. 

В шахматы играют 16 пешек -
8 белых и 8 черных. В начале 
партии белые пешки расставляют

ся на 2-й горизонтали, а черные -
на 7-й горизонтали. 

Лjtыzн.tpiiь н.а q#a lf.O.,t.!l 
кажqал lf.ешка дожеm 

>~ео oquн jta3 6' ha.jtlliuu 
И m{i.,{.ЬКО И3 c6'oezo JtalfЛ.,lЬ
JtOZO ~. &с.,ш ка
Кал -.,tUoo Jt.e~ИJCa lf.OИt.«l н.а 
оqн.о lf.{).Ц!, то 6' qQ.,tьн,eй
ИU?Jt ~ZjtЬtzнJfliiь н.а q#a lf.().,(Jl 
он.а lfoЖe не eдo.жelii . 



Пешка. Ее свойства 

Теперь разберемся, как пешка 

бьет другую пешку. 

т~~~~~~~ 
8 

7 

б 

5 

4 

3 

2 

Пешки ходят прямо, а бьют наи

скосок. Все пешки, изображенные 

на этой gиаграмме (диаграммой 

называется картинка с шахматной 

доской и фигурами на ней), могут 

побить друг друга. Бить можно 

только чужие пешки, но не свои. 

Например, если белая пешка аЗ 

побьет черную пешку Ь4, то она 

становится на ее место, а черная 

пешка Ь4 (побитая фигура) берет

ся в руку и убирается с доски. По

зиция на диаграмме становится 

вот такой: 
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Теперь расставьте такую пози

цию: 

Ul ------~--~~~ 

Какие имена и фамилии у пешек? 

Белые: а2, с4, d2, е7, g4. 
Черные: Ь4, f5, h5. 

.7leat.~at н.азаq н.е .xьq.JU/i и 
t!шnь н.азаq Jliь.жe н.е .,и.ь

Z!flii.l 

А что же делать пешкам, кото

рые перешли через всю доску и 

дошли до самого края? Белые пеш

ки, добравшиеся до восьмой гори

зонтали, и черные пешки, дошед

шие до первой горизонтали, стано

вятся чемпионами. В позиции на 

последней диаграмме белая пеш

ка е7 может пойти на е8 и превра

титься в чемпиона. В этом случае 

поле е8 будет называться nоАем 

превращения, потому что пешка 

превращается там в чемпиона. 
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Ура, у нас появился чемпион! 

Хлопайте ему, друзья, nодбрасы

вайте его в воздух! .. 
Если же в этой позиции ход бе

лых, то белая пешка g4 может по
бить черную пешку f5, встав на ее 
место, или пешку h5, также встав 
на ее место. А если ход черных, то 

nешка f5 или пешка h5 могут по
бить пешку g4. 

Очень важное правило, которое 

касается только пешек, стоящих в 

начальном положении, - это пра

вило взятия на прохоgе. 

[9] f 

Обратите внимание на пешку 

а2. Как мы знаем, первым ходом 

она может пойти как черепаха (на 

аЗ) или как кенгуру (на а4). На аЗ 

ходить невыгодно, потомучто чер

ная пешка Ь4 может ее там побить. 

Поле аЗ называют битым полем 

пешки Ь4, она его охраняет, слов

но часовой. Если же пешка а2 пер

вым ходом прыгнет, как кенгуру, 

на а4, то она перескочит через би

тое поле аЗ. 

УрокЗ 

Но у часового - пешки Ь4 - в 

руках есть ружье, и поле аЗ про

стреливается! Поэтому пешка Ь4 

может забрать пешку а4 точно так 

же, как если бы та пошла на аЗ. 

Такое взятие называется взяти

ем на прохоgе, и применяется оно, 

напомним еще раз, только к пеш

кам, которые из начального поло

жения хоgят на gва поля сразу. 

Но если часовой Ь4 не выстре

лил сразу (вздремнул или забыл 

зарядить ружье), и черные не по

били белую пешку на проходе, то 

в дальнейшем уже нельзя будет 

применить правило битого поля по 



Пешка. Ее свойства 

отношению к пешке а4. Поэтому 

будьте бдительны, всегда помните 

об этом важном правиле! 

[121 f 

Пешки а4 и а5 и пешки hЗ и h4 
уперлись друг в друга, словно ба

раны рогами, и не пускают друг 

дружку вперед. Такие пешки на

зываются заблокированными. 

Пешки сЗ и d5 взаимно удержи
вают друг друга: ни одной из них 

невыгодно идти вперед, потому 

что неприятельская пешка сразу 

же сможет ее побить. Две белые 

пешки g2 и hЗ удерживаются од
ной черной пешкой h4. А вот пеш
ка f5 - проходная, никто не может 

помешать ей пройти в чемпионы. 
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": 2+2 

В этой игровой задаче выиграв

шей считается сторона, первой 

достигшая поля превращения. 

Взаимное заблокирование пешек 

- ничья. За победу в шахматах 

начисляется 1 очко, поражение -
О, ничья - lf2 очка (пол-очка). 

~·f;94lllfPJt«t НlfOМilfAIRBll; 
.. ~'б~а.А~Мtтся на две комаВдЬ!, 
прм~ыааЮт им наэ:ваиия~ :выби
Р<t~~капйtано:в "иrраютnо четы~ 
pe/nap~и~pyrcдpyrQм (д:вебелы~ 

ми и: Аа~.~~р~ымиJ, После. матча 
уч~~ДJд #o~ori~ У1l~яикам обна· 
Р'1~~~~>~.ц<r>~иж;~н.13::·~ыИrры~~-
11t~ n~9·P·~~~~~AfJ~e~, иапри .. 
M~PI t.~~~~~ fi:e~ 2.tt5-d6f (надо от
в. л. ::·е· .. ч.·.ь.· .· .ча .. r-о. ·· .. 'Ci."'. ·."'о е7·) ·2·· · · "7·d.a. . з .,.r::.·d6 , , , ,' , : "' , , , ·'*"· ~~~ : •••·""" • ,Q -~~. 

e'1:f1:6 4.f~·fO,:И дешка nроскакив(l
ет В чемnnQНЫ. 
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~:2+2 

... ЬМ:t: .... ОСЩJО 81f{QUellAaiUIJf; 
•.У<r:~~~~--~(!~R''~о~•аци~ те Же 

11~~·~~.~~~~~~.~~~~~,..а;.',~мь·.к~t~ро~ 
~.6.··················~;~~; 
I(Щ~~~- ~()3~~~~-~!:Р•е~уль~~ты 
бQ'P:~~:Qd~~ ioдQ.I'~e2.~e4 e'i.;e$1 
1 е2~• ·~~~~~ ~~~;.. ~ · ·· · · · ·. · · , ··· · · · · 

lt 7"~9,0 ~<~;' ~'~ :"'+<: '~,:~~·" < 

УрокЗ 

:·•••·Н:~~Исленные по .щт~:гам д~~ 
· очки cyмJ~.~uJf~Я. Фи~ .. 

~ . , . :' . 9бщщ'> ~()~<ЩДвый, р~~ 
зу,&i;1': ·· Пексtзйtе~'·'оl:tДеЛЪн:ьi:х: . ~и '::;.:.>:,:·;; .. ,. ... . ., ·. ·. ,. , .. , .. ·• ....... . 
уч ·~~·~,·<·:~rr .. ти~у их 
Шa~pv~ci!;~~~:f:9~~~~~ ... ;... · 

Домашнее задание: 
Позиции NQ13 и 14 разыграть в мат
чах из 4-х партий (по две - белыми и 

• 

черными) с любым сопер

ником, кто умеет играть в 

шахматы -с папой, ма

мой, дедушкой, братом, 

сестрой, одноклассни-

ком, записать результаты в отдельную 

тетрадь для домашних заданий по 

шахматам. 



Урок 4 
ПЕШКА (ПРОДОЛЖЕНИЕ) 

Как белым организовать проходную 

в этой позиции? 

Пешка g2 называется кaнgugam 
в прохоgные, потому что на верти

кали «g» нет неприятельской пеш
ки. Для образования проходной 

надо вначале надвинуть кандида

та в проходные до поля g5. Даль
ше она идти не может, потому что 

на поле gб ее побьет черная пеш

ка h7. Поэтому на подмогу долж
на прийти пешка h2: она доходит 
до поля h5, после чего белые игра
ют g5-g6 и проходят в чемпионы. 
Всего нам потребуется 8 ходов (с 
учетом размена на gб). 

Ckuъko ro8o6 nompelyemc1 lиим, 
если черни neшkalylem cmo1mъ не 

Hl hl, l Hl h6, h5 UAU h4? 

~~2+2 

Кто первый проведет пешку, 

тот выиграет. 

Чтобы сохранить свое бессмер

тное творчество для истории, вам 

необходимо научиться записы

вать свои партии. Допустим, в этой 

позиции вы хотите пойти пешкой 

g2 на два поля, то есть попасть на 
g4. Надо обозначить цифрой « 1 » 

номер хода, поставить точку, по

том написать, на каком поле сто

яла пешка, поставить тире и напи-
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сать поле, на которое пешка попа

дает, т.е. g4. Все вместе это будет 
выглядеть так: l.g2-g4. 

.J/iш 3ШШСU JUlftJiiшt .коq tfe

...t.ЬtX u oJii8eJii lfR/tНЬt.X CIШJiia
юJiic.я oq!Ш..it .xoqo..u lt ooo-
31taltaюJiic.я оqн.ой u,urpjtoй, 

lt~: 1.g2-glf b'l-b5 
2 .lt2-lt.lf a'l-a5 u Jii .q. 

После того, как вы закончите 

матч, проанализируйте вместе с 

одноклассниками и учителем сыг

ранные партии, которые вы долж.

ны были записать. Например, та

кую партию: l.g2-g4 h7-h6 2.h2-h4 
Ь7-Ь6 З.g4-g5 h6:g5 4.h4:g5 а7-а6 
5.g5-g6 а6-а5 6.g6-g7 Ь6-Ь5 7.g7-
g8© (этим значком мы будем обо
значать чемпиона). На сколько хо

дов белые опередили черных? 

Урок4 

плана) - еще пять ходов требует

ся черным, чтобы достичь пешкой 

поля превращения. Где эти темпы 

были потеряны? Ход l ... h7-h6 -
двойная потеря времени, так как 

против пешки h 7 кандидат в про
ходные - пешка g - превраща

ется в чемпиона, как мы уже зна

ем, за 8 ходов, а против пешки hб 
- за 7. Кроме того, ход l ... h7-h6 
сделан вместо полезного продви

жения 1 ... Ь7-Ь5, ведущего к цели. 
Итого: потеряно 2 темпа. 2 ... Ь7-Ь6 
- потерян еще один темп. Мож

но было сделатьдвойнойход l ... b7-
b5. Еще одно промедление -
4 ... а7-а6, а не сразу 4 ... а7-а5. Ито
го: потеряно 4 темпа. Пятый темп 
белые имели с самого начала за 

счет первого хода. 

А теперь более сложный при

мер на образование проходной: 

f h 

В конечной позиции белые оп е- ~' 2+ 2 
редили соперника на пять ходов, Сыграйте матч, а потом разбе-

или пять темпов (так называют в рите такие примерные варианты: 

шахматах время, необходимоедля l.f2-f4 h7-h51 2.g2-g3 (ошибочно 
осуществления того или иного 2.h2-h3 из-за 2 ... h5-h4, но можно 



Пешка (продолжение) 

2.f4-f5 с последующим З.g2-g3, 
4.h2-h3, 5.g3-g4) 2 ... с7-с5 З.h2-h3 
Ь7-Ь5 4.g3-g4 h5:g4 5.h3:g4 с5-с4 
6.f4-f5 Ь5-Ь4 7.g4-g5 с4-с3 8.Ь2:с3 3 
Ь4:с3 9.f5-f6 g7:f6 10.g5:f6 с3-с2 
11.f6-f7 c2-cl©. Черные выиграли. 
Где белые допустили ошибку? 

Необходимо было «играть в по

вторялки»: З.а2-а41 Ь7-Ь6 4.h2-h3 
а7-а6 5.g3-g4, и белые выигрыва
ют. 
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К цели ведут и другие ходы бе

лых. Например: l.a2-a4, l.g2-g3 и 
даже l.h2-h4 - l ... h7-h5 2.f2-f3 с7-
с5 З.а2-а4 Ь7-Ь6 4.g2-g4 а7-а6 5.g4-
g5 ит.д. 

Домашнее задание: 

• 

Сыграйте до~а два матча 

из 4-х партии на позиции 

N216 и N217. 



Урок 5 
ПЕШКА (ОКОНЧАНИЕ) 

Задачи урока: 

Закре17Аение навыков образова

ния прохоgной. Изучение счетных 

операций. 

Ход белых. Черные бессильны 

против плана 1.d4-d5, 2.с4-с5, З.d5-
d6 с образованием проходной. 

h 

8 

7 

б 

5 

4 

3 

2 

1 
~~~~~~~~~ 

~:2+2 

Здесь пешки сдвинуты на ряд 

вниз. Теперь уже во всех вариан-

тах побеждают черные. Напри

мер: 1.d3-d4 Ь7-Ь51 2.d4-d5 а7-а5 
З.с3-с4 Ь5:с4 4.ЬЗ:с4 а5-а4 5.с4-с5 

а4-а3 6.d5-d6 c7:d6 7.c5:d6 а3-а2 
8.d6-d7 а2-а1©. 

Результат кажется неестествен

ным, ведь пешки белых на ряд бли

же к полю превращения, чем пеш

ки соперника. Чем же объяснить 

такой итог? Ответ дает вспомога

тельная позиция. 

Пешки раздвинуты таким обра

зом, чтобы стало яснее, как образу

ется проходная у белых и у черных. 

Разгадка в том, что против пешки ЬЗ 

черные пешки а7 и Ь7 достигают 

поля превраЩения за 7 ходов (с уче-



Пешка (окончание) 

том размена), а белые пешки gЗ и hЗ 

против пешки g7 - только за 8. Сле
довательно, расположение белых 

пешек изначально хуже, что и при

водит к поражению. 

lJi-• 2+2 
Хотя игру начинают белые, вез

де побеждают черные. Вот основ

ные варианты: 

1) 1.d2-d4 Ь7-Ь5! 2.d4-d5 (не по
могает 2.с2-с3 ввиду 2 ... с7-сб З.Ь2-
Ь3 а7-а5 4.с3-с4 Ь5:с4 5.Ь3:с4 а5-а4 

- черные проходят раньше; или 

же 2.Ь2-Ь3 а7-а5 З.с2-с4 Ь5:с4 

4.ЬЗ:с4 а5-а4 с тем же итогом) 

2 ... а7-а5 З.с2-с3 а5-а4 - у белых 

нет полезных ходов; 

2) 1.Ь2-Ь4 а7-а6! 2.с2-с4 Ь7-Ь6 
3.d2-d4 а6-а5 4.Ь4:а5 Ь6:а5 5.d4-d5 
а5-а4 6.с4-с5 а4-а3 - черные быс-
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1.Ь2-ЬЗ а7-а5! 2.d2-d4 (2.с2-с4 с7-с5 
З.d2-d3 Ь7-Ьб) 2 ... Ь7-Ь5, и черная 
пешка а5 проходит в чемпионы. 

Мето4ическне рекомевдаuни: 

Пример достаточно сложный; 

при анал:и:эе уtЩТеАЬ, скорее всего, 

будет д<:>би:ваться победынад учени

ками и белыми, и черными. Следу

етустановить пред4М.счетной рабо

ты 1J.АЯ учеников, оrраничившись 

разбором нескольких вариантов. 

lJic 2+2 
Ход белых. Чьи шансы лучше? 

Несмотря на большую неяснасть 

позиции, выигрыш белых вполне 

доказуем. Например: 1.h2-h4 а7-а5 
2.g2-g4 е7-е5! 3.h4-h5 f7-f6 4.d2-d4! 
d7-d6 5.d4:e5 d6:e5 6.с2-с4 Ь7-Ь6 7 .f2-

трее; fЗ с7-с6 8.е2-е3 Ь6-Ь5 9.с4:Ь5 с6:Ь5 

3) 1.d2-d3 Ь7-Ь61 2.с2-с3 (после 10.f3-f4 e5:f4 11.e3:f4 а5-а4 12.g4-g5 
2.d3-d4 Ьб-Ь5 возникает уже изве- f6:g5 13.f4:g5 Ь5-Ь4 14.h5-h6. 

стная позици~) 2 ... с7-с61 З.Ь2-ЬЗ ~омашнее задание: 
а7-а5 с победои. "' ~ 

J). ~ - Сыграите дома два матча 
Не спасают белых и первые , ]>.. 

4 
~ 

_ _ из -х партии на позиции 
ходы 1.Ь2-ЬЗ, 1.с2-с3. Например: __::--~ N221 и N222 . 



Урок 6 
НОВАЯ ФИГУРА ЛАДЬЯ 

·.·3~.,.\flflf!·ypol(it~ .. 
. Дp[!.Фt$p~'J#~Hti~ H(JВJ;JlK()B UГ/Jlil А а· 

gъей; Иiyчes~t:!1rt~rльgФJJ бQpi.бhl Аа· 
gъu с .нe11ФgJJuЖilъtмu :мцщенями. 
Э;коно:мu~ll'i.lя itrpt;l Ааgъей. Ащtья 
npomuв пеtие:к. · 

егодня мы познакомимся с 

новой фигурой - ладьей. 

Возвращаемся в Древний 

мир, где, наверное, уже ди

нозавры учатся играть в шахматы! 

Наши предки забрали в первой 

пещере золотые пластины, на ко

торых написаны правила игры 

пешками, и, кутаясь в шкуры, выб

рались на поверхность земли. 

Смеркалось, пора было зажигать 

факелы. Вдруг отблеск пламени 

отразился от какого-то предмета в 

другой, более просторной пещере. 

Любопытство пересилило, и люди 

осторожно отправились туда. 

Посередине пещеры стоял еще 

один золотой памятник. Это была 

ладья. 

j{l koa UAU JU ЧmD DDXDJll Al4bl? 

В новом тайнике лежала еще 

одна стопочка золотых пластин, и 

вотчто там было написано: «Ладья 

двигается, а также бьет фигуры и 

пешки противника только по гори

зонталям и вертикалям (т.е. по 

прямым линиям) вперед и назад, 

вправо и влево на любое доступ

ное для нее расстояние. Ладья счи

тается тяжелой фигурой». И тут 

же были нарисованы весы, на од

ной чаше которых лежала ладья, а 

на другой - пять пешек. Ни одна 

чаша не перевешивала, а значит, 

ладья равна (по силе) пяти пешкам. 

Получается, что пешки в шахмат

ном мире - все равно что деньги, 

за которые можно «купить» лю

бую фигуру. Купить подешевле, 

продать подороже - все как в 

жизни! 



Новая фигура -ладья 

~~~~~~~~~~ 
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Ы. В позиции на диаграмме ладья 
с а 1 может пойти на любой поле по 
первой горизонтали, а по вертика

ли «а» - на а2, аЗ, а4, а5, аб или а7. 

В последнем случае ладья бьет 

пешку а 7 и становится на ее мес
то: 

Вот как записывается этот ход: 

1.Ла1:а7 или t.Ыat:a7. Двоеточие 
обозначает взятие. Ладья как охот

ник вышла на охоту с двустволь

ным ружьем. Выстрел, из ружья 

В шахматных книгах ладья обо- вылетают две пули (:) и убивают 
значается буквой «Л» или значком одну из пешек. 
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Представьте себе, что черные 

пешки неподвижны. Тогда ладья 

может последовательно все их 

забрать: 2.Ы: а7:Ь7, З.Ы: Ь7:с7, 
4.Ы: c7:d7, 5.Ы: d7:e7, 6.Ы: e7:f7, 
7.Ы:f7:g7, 8.bl:g7:h7. 

Учтите, черные пешки непод

вижны, но имеют право бить, если 

глупая ладья подставит себя под 

бой. Например, в случае t.Ы:at-a6? 
пешка Ь7 оживает и с аппетитом 

ест жирную ладью: 1 ... Ь7:а6. Ням
ням, очень вкусно! 

В этом примере пешки - мише

ни неподвижные, но имеют право 

бить (могут кусаться!). Задание: 

ладья должна забрать их как мож

но быстрее, при этом не подставив 

себя под бой. Если вы подставите 

под удар ладью, значит, вы проиг

рали. Укажите несколько возмож

ных путей и запишите их шахмат

ной нотацией. 

Урок б 

Задание: уничтожить шесть неподвижных, 

но имеющих право бить пешек за В 

ходов. 

Jdожно ли mak расста6итъ шестъ 
чернwх neшek, чmo4w ладън nompa· 
тила на их уничтожение 4DАъше 12 
ходо6? 

Задание: как ладье h 1 поскорее 
уничтожить пешку а 7? 

А теперь снова разрешим пеш

кам двигаться. Если пешка а7 до

бежит до поля превращения (до 

поля а 1) r то она превратится уже 



Новая фигура -ладья 

не в чемпиона, а в ладью того же 

цвета, что и пешка. То есть сама 

пешка на поле al исчезнет с дос
ки, а на ее место вы поставите чер

ную ладью. Как мы знаем, ладья 

стоит целых 5 пешек. 
Возможнаатакасзади: tJ::Ih1-h8 

а7-а5 2.1Ih8-a8 а5-а4 З.IIa8:a4; ата
ка сбоку: 1.мh1-h7 а7-а5 2.1Ih7-a7 
а5-а4 З.ма7:а4. Но быстрее всего 
ведет к цели атака спереди: t.IIh 1-
al а7-а5 2.ма1:а5. 

Теперь рассмотрим игру белой 

ладьи h 1 против связанных чер
ных пешек а7 и Ь7. Если пешки 

добегут до поля превращения, то 

они превратятся в новую фигуру, 

которую вы уже знаете - в ладью. 

Белая ладья старается побить обе 

пешки по дороге к полю превра

щения. 

Правильный план действий та

ков: 1.1Ih1-h7 (атака сбоку) 1 ... а7-
а5 2.1Ih7:b7 а5-а4, и затем атака 
сзади: З.мЬ7-а7 а4-а3 4J::Ia7:a3. 
Против далеко продвинутой пе-
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шечной пары ладье надо действо

вать осмотрительно: 

[301 f 

Плохо, скажем, l.мhl-Ы а3-а2 
2.IIЬ1-al Ь4-Ь3. Необходимо 
t.мh1-a1! Ь4-ЬЗ 2.маt:аз ьз-ь2 
З.маЗ-ЬЗ, забирая и вторую пеш
ку. 

~: 2+2 
Цель ладьи - уничтожить все 

неприятельские пешки. Если хотя 

бы одна из них достигнет поля пре

вращения и убережется, превра

тившись в ладью, - выиграли чер

ные. 
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После матча разберите сыгран

ные партии. Например, такую: 

1.мh1-h7 а7-а5 2.мh7:f7 Ь7-Ь5 
З.м f7:e7 а5-а4 4.м e7:d7 Ь5-Ь4 
5.мd7:с7 а4-а3 6.мс7-а7!, и белые 
выигрывают. 

Ладья против пешечного ромба 

an h 

~:2+2 

Условия те же, что и в предыдущем 

при мере. 

Урок б 

Как выясняется из анализа, ла

дья в состоянии справиться с пеш

ками. Разберем два плана игры за 

белых. 

Активный: t.мel-al е5-е4! 
2.маt-а7 е7-е5 З.ма7-а6 f6-f5 (оши
бочно з ... е4-е3 - 4.ма6-а3 е3-е2 
5.маЗ-еЗ f6-f5 6.меЗ:е2 f5-f4 7.ме2-
d2 е5-е4 8.мd2:d6 f4-f3 9.мd6-f6!, и 
белые выигрывают) 4.ма6:d6 е4-е3 
s.м d6-e6 е5-е4 6.м е6-а6 е3-е2 
7.ма6-а1 f5-f4 8.ма1-е1 f4-f3, и чер
ные побеждают. 

Выжидательный: t.Пet-fl d6-d5 
(или 1 ... е5-е4 2.мf1-f5 е7-е5 З.мf5:f6 
d6-d5 4.м fб-еб d5-d4 5.м еб:е5) 
2.мf1-f5! d5-d4 З.мf5-f3! е5-е4 4.мf3-
f4 е7-е5 s.мf4:e4 d4-d3 6.ме4-еЗ d3-
d2 7.ме3-d3, и белые выигрывают. 



Урок 7 
ЛАДЬЯ (ПРОДОЛЖЕНИЕ) 

ЗаАачи урока: 
Совершt:щ.ствоваиие навы](ов 

игры лаgьей. Изучение эJI.eмeНЩ:Q,ll.iщ~ 
gейноrо энgшnИАЯ. 

Ладья с пешкой борются против 

ладьи. Задача белых - провести 

своего пехотинца до поля превра

щения. Черные стараются не до

пустить этого. Белая ладья нахо

дится позади своей пешки, и это 

решает: 1.а2-а4 ма8-а5 2.ма1-а2 
~а5-а7 З.а4-а5 ~а7-аб 4.~а2-а1 
~аб-а7 5.а5-аб ~а7-а8 б.аб-а7 с 
выигрышем. 

vlaqь.я ~ сНiоfЮНЬt 

noзaqu сВоей Jte~.ИJt:Jt jtасм

..tо.жена '19а~tно . Сшьней
И1.еЙ сliiо;юной нaзt:nдaeJiiC.!l 

Jiia, lfi«Jiiiojtoй О(J"{.ЫШ! rpu

Zif/t ши Jtei,ШЖ • 

Поменяем местами ладьи: 

f h 

Ладья стоит перед собственной 

пешкой, и выиграть не удается: 

1.а2-а4 ~а1-а2 2.а4-а5 ~а2-а13.а5-
аб ~а1-а2 4.аб-а7 ~а2-а1 5.~a8-h8 
~а1:а7. Ничья. 

vlaqь.я ~ CJiiofiOНЬt 

6'мjtequ сВоей Jte~.ИJt:Jt jtacм

..tО.жен.а ltelf9altНO . 
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Возможна и такая ситуация: 

~ю ь 

Белые не в состоянии выиграть: 

1.мс7-d7 ма1-а2 2.мd7-е7 ма2-а1. 
Ничья. 

vlaqыz t:Шh~ ClliьjWN.Ьt 
CdOitlf olii dоей /1.eИtlat jtас
пмо.жена Ш!ifqalf.ft() . 

., •. 2+2 

Если белые проводят пешку на 8-ю 

горизонталь, где превращают ее в ладью, 

то они выигрывают. Не проводят -
ничья. 

Урокl 

После матчей разберите сыг

ранные партии. Например: 1.мf1-
f7 мh7-h1 2.мf7:е7 мh1-е1 - чер
ная ладья оказалась позади пешки, 

и поэтому ничья. 

.,. 2+2 

Условия те же, что и в предыдущем 

при мере. 

По окончании матчей разбери

те возможные планы белых. Пер

вый - помержка ладьей проход

ных пешек: 1.g2-g4 мh1-g1 2.h2-h3 
м9 1-92 з.мьв-ьs1 п92-9 1 4.94-gs 
Пgt-g2 5.h3-h4 Пg2-gt 6.Пh5-h6 
Пgt-g2 7.g5-g6 Пg2-gt 8.h4-h5 
Пgt-g2 9.Пh6-h7 Пg2-gt tO.g6-g7 
Пgt-g2tt.h5-h6 Пg2-g112.Пh7-h8, 
и белые выигрывают. Ладья вела 

свои пешки, как утка утят или 

кошка коцп . 



Ладья(продолжение) 

Второй план - перевод ладьи на 

активную позицию: l.g2-g4 мhl
gl2.h2-h3 ы:9 t-gз з.ы:ьв-ьs ы:9з-92 
4.мh5-а5 мg2-g3 5.ма5-аt мgЗ:hЗ 
6.:/:at-gt также с выигрышем. 
Жертвуем одну пешку, чтобы бы

стрее добиться цели. 
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Домашнее задание: 

. 

Сыграйте дома два матча 

из 4-х партий на позиции 

N236 и N237. 



Урок 8 
НОВАЯ ФИГУРА - СЛОН 

$BA111Jii. Y~J!.a:> ' . . , , · , ......... ,., 
n~цof!f!lщ1e~цe н;arn~litd!J; : .. , 

сланф,м. йЗуч~нu~.~ИеmQgов бr:>~~б~ 
слоньвhрQmuвлng~й и Слонq~~РI:'" 

' ; ' ~ ' ' , ~ ' , ' ' , о 

ревние люди продолжали 

исследовать пещеру за пе

щерой в поисках новых 

памятников. Вы думаете, 

их интересовало золото? Ничуть 

не бывало! В те далекие времена 

золото нельзя было обменять на 

фешенебельную пещеру с евроре

монтом или даже на утепленную 

шкуру модного фасона. Люди тя

нулись к знаниям. Ведь когда че

ловек старается все время узна

вать что-то новое, он развивается, 

а значит, живет полноценной ин

тересной жизнью. 

Наконец, древние земляне об

наружили памятник слону. Золо

той монумент совсем не был по

хож на тех слонов, которых вы все 

наверняка видели в зоопарке или 

по телевизору. Но «предки» у них 

были общие - древние индийс

кие слоны. 

j(a kozo или на что похож шахмат· 
NЫО CAONl 

Вот что было написано на золо

тых пластинах: «Слон - легкая 

линейная фигура, ходит только по 

диагоналям на любое доступное 

для него расстояние, вперед и на

зад. Причем, если слон стоит на 

белом поле, то он до конца партии 

может передвигаться только по 

белым полям, на черные никогда 

не попадет. И наоборот, если слон 

стоит на черном поле, то белые 

поля никогда не станут ему дос

тупными. Поэтому в шахматах 

различают СЛQНОВ белопальных и 

черНОЛОЛЬНЫХ». 

Почему же слон - легкая фи

гура? Потому что он «весит», или 

«стоит» только три пешки. 



Новая фигура - слон 
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А теперь первое задание: за во

семь ходов уничтожить неподвиж

ные черные пешки, не имеющие 

право бить, и записать путь слона 

шахматной нотацией. Слон обозна

чается буквой «С» или значком~. 
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Вот правильный ответ: 

1.~ d 1 :а4, 2. ~ а4:с6, 3.~ с6: Ь7, 
4.~ Ь7:е4, 5.~ e4:d3, 6.~ d3:g6, 
7 .~ g6:h5, 8.~ h5:f7. Почему нельзя 
было начинать решение со взятия 

пешки h5? 



32 Урок В 

ходит по диагонали fl-aб и посте

пенно забирает все пешки. 

Но если переставить пешку с f2 
на а7, выигрывают уже черные. 

5 f h 

~'2+2 
Х og белых 

4 

3 

2 

В этой игровой задаче победив

шей считается сторона, первой 

уничтожившая чужую фигуру. 

Если за 15 ходов взятия не проис
ходит- ничья. 

Ладьи и слоны ловят друг друга 

на двойной удар. Например: 

1.~с1-Ь2 ~h8-hH 2.~f1-g21 ~h1-h2 
з.~g2:а8, и белые выиграли. 

[411 f h 

Здесь черные пешки подвижны 

и стремятся превратиться в ладью, 

а слон их не пускает. Он просто 

Например: 1.~ f1-a6 Ь6-Ь51 
2.~ а6:Ь5 а7-а5 3.~ b5-d3 а5-а4 
4.~d3-b5 а4-а3 5.~Ь5-с4 а3-а2. 

Теперь вы знаете уже две фигу

ры - ладью и слона. Пешка, доб

равшись до поля превращения, 

может превратиться в любую из 

них (лишь бы новая фигура была 

того же цвета, что и пешка). Обыч

но лучше превращаться в ладью, 

потому что она дороже слона на 

целых две пешки. 

Домашнее задание: 
1) Посчитайте, на сколько 

~ пешек слон «легче» ладьи. 
~ 21 Насколько слон тяже

лее пешки? 

3) Сыграйте матч из 4-х 
партий на позицию N24Q. 



Урок 9 
СЛОН (ПРОДОЛЖЕНИЕ) 

tli' 2+2 

Может ли слон справиться с 

не приятельскими пешками или те 

проскочат к полю превращения? 

Сперва сыграйте матч, а потом 

разберите приведеиные ниже ва

рианты. 

Белые здесь могут выиграть, 

если найдут правильный план: ата

ковать черные пешки с тыла -
1.~Ы-f51 Варианты, которые под
тверждают наш вывод, очень не

просты: 

2 - Карпов, том 1 

1) 1 ... Ь7-Ь5 2.iH5-d7 Ь5-Ь4 (2 ... а7-
а6 З.~d7-с8 а6-а5 4.~с8-а6 Ь5-Ь4 
5.~ а6-с4 а5-а4 6.~ с4-Ь5 а4-а3 
7.~Ь5-с4 с7-с5 8.~с4-Ь3, и белые 
выигрывают) з.~d7-а4 а7-а5 4. 
~ a4-d 1 с7 -с6 5.~ d 1-а4 с6-с5 
6.~ а4- ЬЗ с5-с4 7 .~ ЬЗ:с4 а5-а4 
8.~ с4-Ь5 Ь4-ЬЗ 9.~ Ь5:а4 ЬЗ-Ь2 
10.~а4-с2, и белые побеждают. 

2) 1 ... Ь7-Ь6 2.~f5-c8 а7-а5 (2 ... с7-
с5 з.~с8-а6!) з.~с8-d7 с7-с5 4.~d7-
b5, белые выигрывают. 

3) 1 ... с7-с6 2.~f5-c8 Ь7-Ь6 З.~с8-
Ь7 с6-с5 4.~ Ь7-а6 - выигрыш. 

4) 1 ... с7-с5 2.~f5-c8 Ь7-Ь5 З.~с8-
а6 Ь5-Ь4 4.~а6-с4 а7-а5 5.~с4-ЬЗ 
- эта позиция нам уже известна. 

5) 1 ... а7-а5 2.~f5-c8 Ь7-Ь5 З.~с8-
d7 Ь5-Ь4 4.~d7-a4 с7-с5 5.~а4-ЬЗ 
с тем же итогом. 

Ошибочен первый ход 1.~ Ь 1-е4 
из-за 1 ... с7-с61 2.~ e4-d3 а7-а5 
3.~ d3-c2 с6-с5 4.~ с2-а4 с5-с4 
5.~ а4-Ь5 с4-с3 6.~ Ь5-а4 Ь7-Ь5 
7.~а4-с2 а5-а4, и выигрывают чер
ные. 
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~'2+2 

Слоны борются с двумя пешеч

ными отрядами. Надо скоордини

ровать действия фигур и заняться 

Урок9 

сначала одним флангом. Напри

мер: 1 . .1ct-f4 с7-с6 2 . .tf1-h3 h7-h5 
3 . .1 h3-c8 Ь7-Ь6 4 . .t с8-Ь7 с6-с5 
5 . .1 Ь7-а6 h5-h4 6 . .t f4-b8 h4-h3 
7 . .1 Ь8:а7 h3-h2 в . .t а6-Ь7 с5-с4 
9 . .1 а7:Ь6 с4-с3 1 o . .t Ьб-еЗ с3-с2 
11 . .1еЗ-с1 f7-f6 12 . .1с1-е3 g7-g5 
1З . .tеЗ-с1 g5-g4 14 . .tb7-h1, и сло
ны забирают все пешки. 

Домашнее задание: 

• 

Сыграйте до~а два матча 

из 4-х партии на позиции 

N243 и N244. 



Урок 10 
НОВАЯ ФИГУРА - ФЕРЗЬ 

~~·~•t~t~-~~ ' .. ·'. .. . ..•. ·.··.. ' < ·f11?~j~.(l{1~~.f#~:~·t1.·.·ffaB.ьt'tie ·.:~~~P~l 
фepэj~i·~~yчi~~e~eтqgoiJ.·б&~~~ 
ферэ1J P,pQJ)ЩB newex. . ·. . 

· егодня речь пойдет о самой 
•• большой фигуре, которую 
обнаружили древние люди 

. - о ферзе. При свете фа

келов они увидели величествен

ный памятник, приблизились к 

нему на цыпочках и заглянули в 

тайник. Их надежды оправдались, 

новые золотые пластины хранили 

такие слова: «Ферзь - самая силь

ная фигура, он ходит (а также бьет 

неприятельские фигуры и пешки) 

и как слон, и как ладья, то есть по 

вертикали, горизонтали или диаго

нали, на которых ферзь в данный 

момент находится, на любое дос

тупное для него расстояние». 

~5. f h 

2' 

}(а kDZD UAU Kl ЧmD nDXDЖ фер111l 

Ферзь - тяжелая фигура. Впро

чем, одного взгляда на памятник, 

наверное, достаточно, чтобы в 

этом убедиться! Ферзь весит це

лых 1 О пешек. Кстати, чаще всего 
в шахматном сражении пешки, 

если им удается дойти до поля пре

вращения, превращаются не в ла

дей и не в слонов, а в ферзей. По

этому о проходных пешках гово

рят, что они ugym в ферзи. 
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Задание: в наименьшее число ходов 

уничтожить неподвижные и не имеющие 

право бить мишени - В черных пешек, и 

записать это шахматной нотацией. Ферзь 

обозначается буквой «Ф» или значком~. 

Один из путей таков: 1.~d4:d2, 
2. ~ d2:f4, 3. ~ f4:h6, 4. ~ h6:e6, 
5.~е6:с6, 6.~с6:а4, 7.~а4:Ь3, 
8.~b3:g3. Укажите и другие мар
шруты ферзя. Кто найдет больше 

всех? 

Урок 10 

Задание: ферзю надо уничтожить под

вижные пешки черных. Сколько на это 

потребуется ходов? 

Не больше пяти. Например: 

1.~ d1-d7 а7-а5 2.~ d7:c7 а5-а4 
З.~с7:Ь7 а4-а3 4.~Ь7-а7 а3-а2 
5.~а7:а2. Запишите один из воз
можных вариантов шахматной 

нотацией. 



Новая фигура - ферзь 

~··2+2 

Если ферзь сумеет съесть все 

пешки - белые выиграют. Если 

хотя бы одна доберется до первой 

горизонтали и не будет побита 

даже в момент превращения в 

ферзя - выиграют черные. Тема

тический матч проводится:, как 

обычно, из четырех партий (две 

белыми, две черными). 

Каков правильный план за бе

лых? 

1. Ферзь врывается в гущу не
приятельских пешек, унич гожая 

их одну за другой. 

2. Как только черные создают 
далеко продвинутую проходную, 

необходимо не упустить ее из виду 

и уничтожить. 

Возможна, например, такая 

партия: l.'iYdl:d7 h7-h5 2.~Шd7:е7 
а7-а5 З.'iYe7:f7 h5-h4 4.'iYf7:g7 а5-а4 
5. 'iY g7:c7 h4-h3 6. VAV с7:Ь7 h3-h2 
7.'iYb7-g2 а4-а3 8.'iYg2:h2 а3-а2 
9.'iYh2:a2. Как видите, пешкам 
предстоит слишком долгий путь к 

цели, и они погибают по дороге. 
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Здесь ферзь совершенно беспо

мощен. Обратите внимание, что 

пешки в этом эпизоде - связан

ные nрохоgные. 

Совсем другая судьба у ферзя и 

черных пешек в следующем при

мере: 

аю ~------------~ 

Пешки черных также добра

лись до второй горизонтали, но 

только они не связанные, а изо;ш

рованные прохоgные. А с изолиро

ванными пешками ферзь легко 

управляется, например: 1. 'iYal-gl 
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а2-а1~ 2.~g1:a1 g2-g1~ 3.~a1:g1 
с2-с1~ 4.1/jgt:cl е2-е1~ 5.1/jct:el. 

[51ll'i"""'"""~~~~~~ 
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Ход белых. Могут ли они задержать обе 

неприятельские пешки? 

У ферзя единственный ход, ве

дущий к победе - t.l/jg5-g6! Не
обходимо взять под контроль поле 

Ь 1, не забывая про поле g 1. А вот 
ход t.l/jg5-c1? проигрывает, пото
му что черные просто по бьют фер

зя пешкой. 

/J ша.х.даliiны.х книzа.х 

сшьн.ый, ~ьШ.хоq olii
./teltaюlii знаttкод << .!», а 
Jt.,t(JJCOЙ, зе#ок - 6'oи.tz.ocu

Jiiluьltblд 3/ta/lOд « ?» . 

Как видите, пешки, достигшие 

предпоследней горизонтали, явля

ются грозной силой. Но необходи

мо учитывать, как они взаимодей

ствуют между собой. А сейчас 

пора потренироваться за доской. 

Урок 10 

~( 2+2 
У белых выбор из двух продол

жений: 1.~Ы:Ь3 и 1.~Ы:d3. Мо
жет быть, все равно, какую пешку 

брать первой? Вовсе нет. После 

1.~Ы:Ь3 d3-d2 (можно и 1 ... с3-с2 
2.~3:а3 d3-d2) 2. ~Ь3-с2 а3-а2! чер
ные выигрывают. Необходимо 

1.~Ы:d3! Ь3-Ь2 (не помогает и 
1 ... а3-а2 2.~ dЗ:сЗ или l ... c3-c2 
2.~d3-c3 а3-а2 З.~с3-Ь2) 2.~d3-
Ь1!, и белые побеждают. 

Домашнее задание: 

•

1) На сколько пешек 

ферзь дороже ладьи? 

Слона? Пешки? 

2) Сыграйте дома два 
матча из 4-х партий на по-

зицию NQ48. 



Урок 11 
ФЕРЗЬ (ПРОДОЛЖЕНИЕ) 

ЗаДаqи урока: 

Закреше.ние пройgен.наго ма· 

те риала. Совершенствование .на

выков игры ферзем. 

Ферзь «сторожит» пару пешек 

аЗ и Ь2. Если пешка h4 пойдет впе
ред, то ферзю придется букваль

но разрываться на части. Так и 

происходит: l.!Jj\IЬS-ЬЗ h4-h3! Пеш
ка приносит себя в жертву ради 

общего дела, и черные выигрыва

ют. Пешка h4 - отравленное яб

лочко! 

Если две связанные Ч€~рные 

пешки еще не достигли второй го

ризонтали, то задача ферзя намно

го легче. 

Следует 1.!Jj\lh2-g3 (можно и 
1. !Jj\lh2-b8!) 1 ... Ь4-ЬЗ 2.!Jj\lgЗ:b3 h3-h2 
З.!Jj\IЬЗ-d5 g4-g3 4.!Jj\ldS-g2, и белые 
выигрывают. 

Если ферзю приходится бороть

ся с четырьмя пешками, то резуль

тат в еще большей степени зави

сит от расположения пешек и их 

взаимодействия. 
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Дела ферзя плохи. Пешка d5 уг
рожает маршем до поля d 1 и гото
ва выступить в роли отвлекающей 

жертвы. Борьба может сложиться 

так: 1.~Ь2-с3 d5-d4 2.~с3-Ь2 d4-d3 
З.~Ь2-с3 d3-d2, и черные выигра
ли. 

Если пешку с5 переставить на 

с4, то черные пехотинцы гибнут 

один за другим. 

8 
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2 

Урок 11 

После матча постарайтесь отве

тить на вопрос: кто же выиграет 

при правильной игре обеих сто

рон? Справиться с заданием вам 

помогут только что разобранные 

примеры. 

В распоряжении белых два ос

новных хода: 1.~dl:h5и 1.~dl:d5. 
После 1.~dl:h5a5-a42.~h5:g5a4-
a3 3.~g5:f5 а3-а2 4.~f5:e5 Ь5-Ь4 
(хорошо и 4 ... d5-d4) 5.~е5-Ь2 Ь4-
Ь3 возникает знакомая позиция, в 

которой ферзь не в состоянии 

справиться с пешками. 

Более логичным выглядит 

1.~ dl:d5. Ферзь врывается в 
центр пешечной цепи и сохраня

ет возможность играть на обоих 

флангах. Разберем план, при кото-

ром черные-надвигают в первую 

Разница в том, что пешка d5 уже очередь крайние пешки, а и h. На
неможетстатьотвлекающейжер- пример: 1 ... h5-h4 2.~d5:e5 а5-а4 
твой. З.~е5:f5. 



Ферзь (продолжение) 

Теперь у черных два наиболее 

логичных продолжения: З ... Ь5-Ь4 и 
З ... а4-а3. После З ... Ь5-Ь4 ошибоч
но 4. 1iYf5:c5 Ь4-Ь3 5.1iYc5:g5 Ь3-Ь2 
6.1iYg5-b5 а4-а3 - возникла извес
тная нам позиция, где черные по

беждают. Необходимо 4.~f5:g5 
а4-а3 5.1iYg5:h4 а3-а2 6.1iYh4-el Ь4-
Ь3 7.1iYel-al, и выигрывают уже 
белые. 

в случае з ... а4-а3 плохо 4.1i'f5:g5 
- 4 ... а3-а2 5.1i'g5-e5 Ь5-Ь4 6.1iYe5-
b2 Ь4-Ь3 с выигрышем черных. 
Правильно 4.1iYf5:c5 а3-а2 5.~с5-а3 
h4-h3 6.1iУаЗ:а2 Ь5-Ь4 7.1iYa2-h2 с 
победой. 

Но черные могут играть силь

нее: l ... g5-g4! 2.1iY d5:e5 Ь5-Ь4! 
3.1iYe5:f5 Ь4-Ь3. 
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Теперь на 3.1iYf5:h5 выигрывает 
З ... Ь3-Ь2, а на 3.1iYf5:c5- З ... g4-g3. 
Внимательно разберите воз

можные продолжения, попробуй

те считать двух-трехходовые вари

анты, не передвигая фигуры по 

доске. 

Домашнее задание: 

• 

Сыграйте два матча из 4-х 

партий на ПОЗИЦИЮ N257. 

-



Урок 12 
ФЕРЗЬ И СЛОНЫ. ДВОЙНОЙ УДАР 

Задачи урока: 

Изучение м.етоgов ограничения 

nogвuжнO(:mu с.лона. Отработка 

коорgинированных gей(:mвuй фи· 

гур. 

[601 ~~~~~~~ 
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Ход черных. Слоны очень под

вижны, но у ферзя есть шанс пой

мать их на двойной удар. Если в 

течение 20-ти ходов ни один из 

слонов не будет выигран, присуж

дается ничья. 

Очевидно, чтобы не попасться 

на двойной удар, черным нельзя 

ставить слонов на одну и ту же го

ризонталь или вертикаль. Но и при 

самой упорной защите черным не 

спастись, уж очень подвижен и 

опасен белый ферзь. Например: 

1 ... ~ f8-g7 2. Vj' d 1-d8 ~ c8-h3 
(2 ... ~с8-еб? 3.Vj'd8-e7; 2 ... ~c8-f5? 
3.Vj'ct8-g5; 2 ... ~c8-g4? 3.Vj'ct8-g5) 

з.Vj' d8-g5 ~ g7-Ы (3 ... ~ g7-h8 
4.Vj' g5-h5; 3 ... ~ g7-d4 4.Vj' g5-h4; 
3 ... ~ g7-c3 4.Vj' g5-g3) 4.Vj' g5-d5 
(предоставляя черным право на 

ошибку) 4 ... ~ Ь2-f6? S.Vj' d5-f3. 
Двойной удар, и один из слонов 

Ход черных. Задача белых 

выиграть слона. Тому очень не

просто уворачиваться от ударов 

самых сильных фигур. Например: 

1 ... ii~c8-b7 2J~h1-h6 ~Ь7-е4 ЗJ:':ta1-
a7 ~e4-f5 4.1fid1-f3 ~f5-c2 5.ма7-
а1, и все отходы слона контроли

руются. 



Ферзь и слоны. Двойной удар 

Охота на САОНОВ 

"'с 2+2 
Ход черных. Белые должны вы

играть обоих слонов соперника, 
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причем ни одна белая фигура не 

должна быть побита. Если хоть 

один «охотник» погибнет - белые 

про игрывают. 

План белых - сначала поймать 

слонов на двойной удар, напри

мер: 1 ... ~f8-g7 2.ма1-а7 ~g7-f6 
3.~d1-d6 ~f6-g5 4.'i!!d6-c5. Далее 
ограничивается в движениях и 

выигрывается второй слон. 

Домашнее задание: 

• 

Сыграйте два матча из 4-х 

партий на позицию NQ62. 
' 



Урок 13 
НОВАЯ ФИГУРА - КОНЬ 

Задач:и урока: 

Отработка навыков игры ко· 

нем. Изучение метоgов борьбы 

коня против пешек и коня против 

коня. 

онь - фигура своеобраз

ная, с норовом, обладает 

наиболее замысловатым 

. ходом. Пешка, ладья, 

слон, ферзь движутся только по 

прямым линиям, а конь, как и по

ложено коням, не ходит, а скачет: 

прыг-скок, прыг-скок! Надваполя 

вперед (или назад) прыг и сразу же 

еще на одно поле вправо (или вле

во) скок. Чтобы лучше понять ход 

конем, внимательно посмотрите 

на диаграмму. 

[631 F~~~~~~ 

а 

Стрелочками показано, какие 

прыжки способен совершить 

конь, стоящий на пустой доске (на 

поле сЗ), и как он вырывается из 

плена вражеских фигур (с поля 

g8). Для коня не существует обыч
ных преград в виде чужих фигур 

и пешек, он их попросту перепры

гивает. Этим он отличается от всех 

остальных фигур. Может быть, 

вам приходилось слышать такое 

выражение - «надо сделать ход 

конем>'. Это значит, надо посту

пить как-то по-хитрому, как ник

то не ожидает. 

&C!iiь lf к:он.я еще оqн.а осо
оеняоСJiiь . Ка.J~«tьШ ftaз он. 
..и.ен.яеНi и,delh JtO..t.Я, Jta к:o

J/iojt(J.,It JШ.КoqUiiic.я . С ое.ю
zо Jt.OJI.!l ltjtЬtzaelh н.а IU!jшoe, 

с ltejtJtozo JtO..t.Я н.а о&~.ое. tl 
~а;с н.а ~eaжq(J.,It .кoqlj. 



Новая фигура - конь 

Конь, как и слон, относится к 

«породе» легких фигур и весит 

тоже три пешки. А обозначается 

он буквой «К» или значком CZJ. 
h 

Задание: в наименьшее число 

ходов съесть все восемь пешек и 

записать это шахматной нотацией. 

Пешки неподвижны, но имеют 

право бить. 

Возможен такой маршрут: 

1.CZJ е8:с7, 2.CZJ с7:Ь5, з.CZJ Ь5:d4, 
4.CZJ d4:e2, 5.CZJ e2:g3, б.CZJ g3:h5, 
7. tzJ h5:g7, 8. tzJ g7 :е б. 
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В этой позиции коню также 

предстоит съесть восемь непод

вижных, но имеющих право бить 

пешек. Сделать это, как раньше, за 

восемь ходов не удается. Каждая 

пешка забирается двухходовым 

маневром: 1.CZJ е7-с8, 2.CZJ с8:а7 
(первый двухходавый маневр), 

З.CZJ а7-с8, 4.ClJ с8:Ьб (второй), 
5.CZJ Ьб-d7, б.CZJ d7:c5 (третий), 
7.CZJc5-eб, 8.CLJeб:d4 (четвертый), 
9.CZJ d4-f5, 1 o.CZJ f5:e3 (пятый)' 
11.CZJe3-d5, 12.CZJd5:f4 (шестой), 
13.CZJf4-eб, 14.CLJeб:g5 (седьмой), 
15.CZJ g5-f7, 1 б.CZJ f7:hб (восьмой, 
последний маневр). 
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А в этой позиции - сколько 

нужно времени для уничтожения 

неподвижных, но имеющих право 

бить пешек? 

После вступительных ходов 

1JIJa8-b6 и 2.CLJ Ь6:а4 конь может 
перестраиваться для уничтоже

ния каждой последующей пешки 

трехходовым маневром, напри

мер: 3.CIJa4-c5, 4.CLJc5-a6, 5.CIJa6:b4 
(первый трехходавый маневр), 

6.CLJ b4-d5, 7.CIJ d5-b6, 8.CIJ Ь6:с4, 
9.CIJ с4-е5, 1 o.CIJ е5-с6, 11.CIJ c6:d4, 
12.CLJd4-f5, 13.CIJf5-d6, 14.CLJd6:e4, 
15.CIJe4-g5, 16.CLJg5-e6, 17. CIJe6:f4, 
18.CLJf4-h5, 19.CLJh5-f6, 20.CLJf6:g4, 
21.CLJg4-h6, 22.CLJh6-f5, 23.CLJf5:h4. 
А нет ли пути более короткого? 

Оказывается, есть: 1.CLJ а8-Ь6, 
2.CLJ Ь6:а4, З.CIJ а4-Ь6, 4.CLJ Ь6:с4, 
s.CIJ c4-d6, 6.CIJ d6:e4, 7 .CIJ e4-f6, 
s.CIJ f6:g4, 9.CIJ g4-h6, 1 o.CIJ h6-f5, 
11.CLJf5:h4, 12.CIJh4-g6, 1З.CIJg6:f4, 
14.CLJf4-e6, 15.CIJe6:d4, 16.CLJd4-c6, 
17.CLJc6:b4. Конь пользовался в ос
новном двухходовым маневром 

для нападения на пешки, за счет 

чего и выполнил задачу быстрее. 

Урок 13 

Чтобы уничтожить неприятель

ские пешки (неподвижные, но 

имеющие право бить), коню каж

дый раз необходим четырехходо

вый маневр: 1.CLJ а8-Ь6, 2.CIJ Ь6-с8, 
З.CLJc8-a7, 4.CIJa7:c6 (первый ма
невр), 5.CLJc6-d4, 6.CLJd4-e6, 7.CLJe6-
c5, 8.CLJ с5:е4 (второй), 9.CLJ e4-f2, 
10.CLJf2-g4, 11.CLJg4-e3, 12.CIJeЗ:g2. 
Для решения потребовалось 12 
ходов. 

Эта задача называется «Закол

дованный ферзь». Белые пешки и 

черный ферзь неподвижны. 

Коню, чтобы расколдовать цветок, 

нужно съесть черного ферзя. 
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Выясняется, что решить задачу 

нельзя. Конь может напасть на 

ферзя только с полей, на которых 

стоят пешки - лепестки каменно

го цветка. Задача становится вы

полнимой, если хотя бы одного 

лепестка не будет. Как в любом 

королевстве, в шахматном тоже 

наступает осень, и лепестки начи

нают опадать. Например, нет пеш

ки dЗ, и конь добирается до ферзя 

за четыре хода: t.Ci:Jat-c2, 2.lZ:Jc2-
b4, З.lZJ b4-d3, 4.tZJ d3:e5. Если нет 
пешки с4 - также в четыре хода: 

t .tZJ а t-ьз, 2.tZJ b3-d2, з.tZJ d2-c4, 
4.lZ:Jc4:e5. 

Решите задачу, когда поочеред

но отсутствуют другие пешки. 

Домашнее задание: 

~:'2+2 

Белые стремятся попасть конем на 

поле а8, где стоит конь соперника, 

черные- соответственно на h1. Кто 
раньше это сделает, тот и выиграл. 

Если по дороге один из коней попа

дает под бой другого- проигрыш. 

Кто выигрывает при правильной 

игре обеих сторон? 



Урок 14 
КОНЬ (ПРОДОЛЖЕНИЕ) 

Задачи урока: i 

Закре~еl!uе.йdвы:Кр' urpы ко~ 
ие.м:. Рq~р'о,б()Щ:Ка сх~м ;iрrичес:КЩ 
рассужg~~цй.·· · 

,о',' ,,'' 

Задача белого коня - подста

вить себя под бой черного коня. 

Борьба может развиваться так: 

1. CiJ d 1-сЗ CiJ d8-c6 2. CiJ c3-d5 CiJ с6-Ь4 
(неожиданно уже черный конь 

подставляет себя под бой белого) 

з.CLJ d5-c7 CiJ b4-d5 (преследование 
«наоборот» продолжается) 4.Ci:Jc7-
e8 Ci:Jd5-f6 5.Ci:Je8-d6 Ci:Jf6-e4. Бело
му коню не уйти от погони. 

А если дать возможность коням 

разбежаться по доске, а затем 

опять сблизиться? Проверим: 

1.Ci:Jd1-e3 Ci:Jd8-e6 2.Ci:Je3-f1 Ci:Je6-f8 
з.Сi:Jп-9з Ci:Jf8-g6 4.СLJ 9з-ь1 Ci:Jg6-ьв. 
Теперь - на сближение: 5.Ci:Jh1-g3 

Ci:Jh8-g6 6.Ci:Jg3-f5 Ci:Jg6-h4 (черный 
конь снова под ударом белого) 

7.t'i:Jf5-g7 Ci:Jh4-f5 (опять то же са
мое) 8.Ci:Jg7-e8 Ci:Jf5-g7, с бесконеч
ным преследованием белого коня. 

Так, может быть, задача вообще 

неразрешима? 

Давайте рассуждать вместе: 

1. Конь каждым своим ходом 
меняет цвет поля, на котором на

ходится. 

2. Если кони стоят на полях од
ного цвета, то первым подставля

ет свою фигуру под бой тот, кто 

начинает игру. 

3. В начальном положении кони 
стоят на полях разного цвета. 

Конь белых делает ход 1. CiJ d 1-
сЗ. Теперь оба коня стоят на полях 

одного цвета, а очередь хода за 

черными. Значит, выполнить зада

ние могут только они. 



Конь(продолжение) 

ffi:' 2+2 
Ход белых. Если конь сумеет 

съесть черную пешку - выигра

ли белые, если пешка проходит до 

поля превращения - черные. 

Конь заблокирует пешку - ничья. 

После любого первого хода бе

лых (кроме l.CLJ с5-аб, блокирую
щего пешку и приводящего к ни

чьей) черным необходимо сыграть 

t •.. a7-a6!, и белые не в состоянии 
выиграть. Почему? 
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Конь может съесть пешку толь

ко тогда, когда при своем ходе на

ходится на поле другого цвета, чем 

пешка. В нашем случае конь и 

пешка стоят на черных полях ( с5 
и а 7). Если пешка сделает только 
один шаг, то нужный цвет полей 

уже не изменится до конца игры. 

Например: t.tlJc5-d3 а7-а6! 2. tlJdЗ
c5 а6-а5 З.tlJc5-b3 а5-а4 4.tlJbЗ-c1 
а4-а3, и лучшее, что могут сделать 

белые - заблокировать пешку 

ходом s.QJ с1-а2. в случае же 
t.CLJ c5-d3 а7-а5~ 2.CLJ d3-c5 а5-а4 
з.CLJc5:a4 белые выигрывают. 

Домашнее задание: 

~ Сыграйте два матча из 4-х 

~ партий на позицию N'72. 



Урок 15 
КОНЬ (ОКОНЧАНИЕ) 

Змач.о.урожа; .. · 
Зmфещенне· ~фJ~zl<b.В •цtpiz ~~~ 

йем. '}fэуttенне .М~mаgо.В< ~t:>p#~~~ 
жaШ':npom.u. i1 :neшel<> ' •· . . . . .. ! 

Как сложится борьба при ходе 

коня? Очевидно, после UtJa4-b2 
белые выигрывают. А что будет 

при ходе черных? 

Переставим пешку aS на аб. 
h 

И здесь 1.t2Ja4-b2 а6-а5 2.CZJ Ь2-
а4 Ь3-Ь2 З.t2Ja4:b2 а5-а4 4.t2Jb2:a4 

приводит к победе белых. 

Но если ладейную пешку пере

ставить на а 7, все уже не так про
сто. 

На 1.t2Ja4-b2 следует 1 ... а7-а61 
2.CZJ Ь2-а4 b3-b2f З.t2Ja4:b2 а6-а5, и 
белый конь не в состоянии съесть 

пешку. 



Конь (окончание) 

lfi~ 2+2 

Ход белых. Как закончится сражение? 

Пешки создают коню непреодо

лимые трудности в игре на победу. 

Например: 1/I:JЬ1-c3a7-a6 2.Ci:Jc3-a4 
b7-b613/i:Ja4-c3 (после ЗЛ:Jа4:Ьб аб
а5 - ничья) З ... Ь6-Ь5 (ошибочно 
з ... аб-а5 4.Ci:Jc3-b5 а5-а4 5.Ci:Jb5-a3, и 
белые выигрывают обе пешки) 

4.Ci:Jc3-d5 b5-b415.Ci:Jd5-b6 (5.Ci:Jd5:b4 
приводит к ничьей) 5 ... Ь4-Ь3 6.Ci:J Ь6-
а4 b3-b217.Ci:Ja4:b2 а6-а5. Ничья. 

flll ~~~~~~~ 
8 

7 

б 

5 

4 

3 

2 

lfi~ 2+2 
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Возможна, например, такая 

партия: l.Ci:J Ы-сЗ с7-с5 2.Ci:Jc3-a4 
с5-с4 З.Ci:Ja4-c3 а7-а5 4.Ci:Jc3-b5 а5-
а4 5.Ci:J Ь5-а3 с4-с3 6.Ci:Ja3-c2 Ь7-Ь5 
7.Ci:J с2-Ь4 а4-а3 8.Ci:J Ь4-а2 с3-с2 
9.Ci:Ja2-c1 Ь5-Ь4 10.CLJc1-b3 а3-а2, и 
черные выигрывают. 

Но если коня переставить на 

сЗ, борьба сложилась бы иначе. 

Становился возможным ход 

1.Ci:Jc3-b5 с одновременным напа
дением на две пешки черных. Та

кой двойной удар в шахматах на

зывается коневой вилкой. В ре

зультате вилки белые выигрыва

ют одну из пешек, и дело закан

чивается ничьей. Например: 

1 ... Ь7-Ь6 2. CiJ Ь5:а7 с7-с61 З.Ci:Ja7-
c8 (З.Ci:Ja7:c6 приводит к ничьей 
сразу) З ... Ь6-Ь5 4.Ci:J c8-d6 с6-с5 
5.Ci:Jd6-e4 (5.Ci:Jdб:b5 с5-с4 - ни
чья) 5 ... с5-с4 6.Ci:Je4-d2 Ь5-Ь4, и те
перь во избежание худшего надо 

играть 7.Ci:Jd2:c4 с ничьей. 

аю h 

Ход белых. Знакомство с пре

дыдущим примерам позволяет 

сделать предварительную оценку 
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- черные выигрывают. Действи

тельно, кони быстро попадают в 

тяжелое положение, например: 

t.tl:JЫ-cЗ с7-с5 2.tl:Jg1-f3 f7-f5 
З.tl:J с3-а4 с5-с4 4.tl:J а4-с3 а7-а6 
s.tl:J rз-gs Ь7-Ь6 6Jb gs-rз g7-g5 
7.ti:Jf3-d4 f5-f4 8.ti:Jd4·f5 f4-f3 9.ti:Jf5-
g3 Ь7-Ь5 lO.ti:JgЗ-fl Ь5-Ь4 ll.tl:JcЗ-

Урок 15 

Ь1 с4-с3 12.tl:Jf1-e3 f3-f2 lЗ.tl:JeЗ-fl 
с3-с2 с победой. 

Домашнее задание: 

• 

Сыграйте два матча из 4-х 

партий на позицию NQ77. 
. 



Урок 16 
ОГРАНИЧЕНИЕ ПОДВИЖНОСТИ КОНЯ 

Задачи урока: 

Изучение метоgов борьбы коня 

с gругими фиrурами. Повторение 

тактического приема ((Двойной 

ygap». Новый прием - <<Вы.жиgа

те.льный xog». 

Ход черных. 

Ферзь форсированно выигры

вает коня, например: t ... tl:J Ь8-с6 
2.~d1-d6 tl:Jc6-a5 з.~d6-d5, и у 
черного коня нет полей для от

ступления. Очевидно, ферзь спо

собен поймать коня соперника в 

любом положении. 

~'2+2 
Ход черных. Белому ферзю предстоит 

выиграть обоих черных коней. 

Выполнима ли эта задача? 

Оказывается, вполне выполни

ма. Сначала ферзь ловит коней на 

двойной удар и забирает одного из 

них, а затем ограничивает и выиг

рывает второго коня. Возможна, 

например, такая партия: t ... tl:J Ь8-
с6 2.~d1-d6 tl:Jc6-a5 3. ~d6-d8 
(двойной удар) з ... tl:J g8-h6 
4.~d8:a5 tl:Jh6-g4 5.~a5-g51 tl:Jg4-f2 
6.~g5-f5 tl:Jf2-d1 7.~f5-d3 tl:Jd1-b2 
8.~d3-d4, и белые выиграли. 
А что было бы, если на втором 

ходу черные соединили бы двух 
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коней ходом 2 . ..Ci'Jc6-e7 ? Тогда бе
лый ферзьделает выжиgательный 

xog 3.~ d6-e61 Теперь черные кони 
должны расстаться друг с другом 

и погибнуrь поодиночке. 

По этой позиции играются те

матические матчи из 4-х партий. 

Если белые в течение 20-ти ходов 

не выиграют двух черных коней 

-ничья. 

/.Jы.жuqшii&lьНЬt.vU назы#а

енiс.я .коq, кolliojtьt.д #ьr, как 

tfьr, IU!jteqaeliie OIU?/U!qь .коqа 

coи.ejtJtltKif, а tШ.If .кoqulliь 

не#ьr,zоqн,о, nolltoдlf ttllto 

.uotfoй ezo .коq нtшько lfJCII'I
Utaellt cotfcJii6'eн,н,'lю noзu-

11,/tЮ. 

Черного коня пытаются поймать две 

белые ладьи. Ход черных. Как закончится 

борьба? 

Две ладьи, как и ферзь, успеш

но справляются с задачей, напри-

Урок 16 

мер: 1 .. JZ:Jb8-d7 2J:la1-a5 liJd7-f6 
з.Ыьt-h4 (происходит окружение 
коня по двум горизонталям) 

з ... liJf6-d7 4.Ыh4-h6liJd7-f8 s.Ыа5-
а7, и белые выигрывают. 

А как сложится игра, если у чер

ных будуr два коня? 

f 

~: 2+2 
Если белые подставят ладью, 

игра туг же прекращается, выиг

рыш присуждается черным. 

Очевидно, белым нужно выиг

рать сначала одного из коней. Воз

можна, например, такая партия: 

l ... CIJ Ь8-с6 2.Ыa1-a8liJg8-e7 з.Ыh1-
h6liJc6-d4 4.Ыa8-a7liJd4-f5 5.Ыh6-
е6 liJe7-g8 6.Ыа7-f7 liJf5-h6 7.Ыf7-
g7, и один из коней теряется. Пос
ле этого ограничивается в подвиж

ности и выигрывается второй 

конь. Если за 20 ходов белые не 
.,_ 

успевают справиться с задачей, то 

присуждается ничья. 



Ограничение подвижности коня 

Начиная с поля а 1, обойдите хо
дом коня всю шахматную доску, 

побывав на каждом поле один раз 

и нигде не побывав дважды. Вот 

одно из возможных решений: 

[83] а Ь f h 
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Домашнее задание: 

. 

Сыграйте два матча из 4-х 

партий на позицию N282. 



Урок 17 
ЦЕННОСТЬ ФИГУР 

Зада'lИ урQка: 

Понятие о срашштеАЬной цен

ности фигур. Что такое размен и 

материалъ:ное преимущество. 

егодня разговор пойдет о 

сравнительной ценности 

фигур. Как мы уже говори

ли, за единицу измерения 

ценности шахматной фигуры приня

то брать пешку. Повторим уже изве

стныенам соотношения. Слон и конь, 

которые в шахматахназываютсялег

кими фигурами, равны по силе меж

ду собой и оцениваются примерно в 

три пешки. Если отдается конь за сло

на или слон за коня, то говорят, что 

произошел размен легких фигур. 

Размен - это равноценный обмен, 

при котором ни одна из сторон ниче

го не выигрывает и не про игрывает. 

Ладья стоит пять пешек, а ферзь 

по силе равен двум ладьям или 10-
ти пешкам. Ладья и ферзь в шах

матах получили название тяжелых 

фигур. Каково соотношение цен

ности легких и тяжелых фигур? 

Ладья сильнее коня или слона на 2 
пешки. Если одна из сторон имеет 

ладью против легкой фигуры, то 

говорят, что эта сторона имеет 

лишнее качество. Однако две лег

кие фигуры уже сильнее ладьи на 

одну пешку. 

А как соотнести ценность фер

зя с легкими фигурами? Надо 

опять воспользоваться пешечной 

единицей измерения силы, тогда 

получим такие соотношения: 

ферзь равен по силе двум слонам, 

коню и пешке, или двум коням, 

слону и пешке, или двум слонам и 

четырем пешкам. 

А намного ли сильнее ферзь, 

например, ладьи и легкой фигу

ры? Сильнее на 2 пешки. 

Cocчumaume, kmo силънее и на 
сkолъkо: 

1. Конь или две пешки? 
2. Слон и коньили четыре пешки? 
3. f»3e ладьи или слон и два коня? 
4. Ладья и конь или два слона и 

конь? 

5. Два коня и две пешки или две 
ладьи? "'" 

6. Ладья, слон и конь или ферзь? 
7. Два коня и два слона или 

ферзь? 

8. Две пешки, ладья, конь и слон 
или ферзь? 



Ценность фигур 

Про того, кто имеет фигуры 

большей ценности или просто 

большее число фигур, говорят, что 

он имеет материальное преиму

щества. В следующих примерах 

одна из сторон добивается матери

альнаго преимущества, или же 

происходит размен. 

Легкие фигуры белых и черных 

находятся под ударом друг друга. 

Сумеют ли белые, используя пра

во выступки (право ходить первы

ми), добиться материального пре

имущества? 

В распоряжении белых есть не

сколько возможных продолже

ний: 

l.il b2:g7 CZJ c4:d6! 2.CZJ f4:e6 
(2.ilg2:b7 CZ'Jeб:f4 или 2 ... CZ'Jeб:g7) 
2 ... ilb7:g2 с материальным равен
ством; 

1.~ g2:b7 CZJ c4:d6! 2.il b2:g7 
(2.CZJf4:eб ilg7:b2) 2 ... CZ'Je6:f4 (воз
можно и 2 ... CZ'Jeб:g7) с равным со
отношением сил; 
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l.CZJ f4:e6 CZJ c4:d6! 2.CZJ e6:g7 
iL b7:g2 или 2.il g2:b7 iL g7:b2, в 
обоих случаях с равенством. 

А что, если сыграть 1.CZ'Jd6:c4? 
1) 1 ... CZ'Je6:f4 2.ilg2:b7 ilg7:b2 

з.CZJc4:b2; 
2) 1 ... ilg7:b2 2.CZJc4:b2 CZJe6:f4 

(2 ... ilь7:g2 з.CZJt4:g2) з.ilg2:Ь7; 
3) l ... il b7:g2 2.CZJ f4:g2 iL g7:b2 

З.CZ'Jc4:b2- у белых во всех случа
ях остается лишняя фигура. Сле

довательно, 1.CZ'Jd6:c4! обеспечива
ет белым материальное преиму

щества. 

Белые не достигают материаль

ного перевеса, играя 1.tilhl:a8 
l:Id8:a8 2J:Ial:a8 l:Ih8:a8 или 
1.l:Idl:d8 tila8:d8. Однако после 
1.l:Ial:a8 l:Ih8:h1 2.l:Ia8:d8 они ос
таются с лишней ладьей. 
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Здесь к материальному преиму

ществу ведет 1.1/Ш h1 :а8 м с8:а8 
(1 ... маб:а8 2.ма1:а8) 2.мh8:а8. Дру
гие продолжения: 1.ма1:а61/Ша8:а6 
2.м h8:c8 1/Ш а6:с8 или l.м h8:c8 
1/Ша8:с8 2.ма1:а61/Шс8:а6 - приво
дят лишь к равноценным разме-

Белые атакуют клубок черных 

фигур и при правильной игре дос

тигают материального перевеса: 

1.ма1:а7 1/Ша8:а7 2.мh8:Ь8 ~b7:g2 
(2 ... 1/Ш а7:Ь8 3.~ g2:b7) З.I!Шh1-h21 
(3.1/Шh1-h8! или 3.1/Шh1-Ь1 !). Ничего 
не добиваются белые в варианте 

1.~ g2:b7 1/Ш а8:Ь7 (ошибочно 
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1 ... мьs:ь7 2.мh8:а8 или 1 ... ма7:Ь7 
2.м а 1 :а8) 2.1/Ш h1 :Ь7 м а7:Ь7 
З.мh8:Ь8 мЬ7:Ь8 с равенством. 

[881 ~~~'7"7'7"'~~~ 

Белые также надеются полу

чить материальное преимущества. 

Черным, однако, удается сохра

нить равновесие, например: 

l.м аЗ:а8 м h8:h3 (возможно и 
1 ... м h8:a8 2.CZJ с4:Ьб lZJ gб:f4 
3.CZJ Ьб:а8 lZJ f4:h3 или 1 ... lZJ Ьб:а8 
2.мh3:h8lZJgб:h8 с равным соотно
шением сил) 2.lZJc4:b6lZJg6:f4 с со
хранением материального равно

весия. Ничего не обещает белым 

и 1.lZJc4:b6 (или 1.lZJf4:g6 мh8:h3 
2.м a3:h3 lZJ Ьб:с4) l ... м а8:а3 
2.мhЗ:аЗ lZJg6:f4 с равенством. 



Ценность фигур 

~:с 2+2 
Белые, пользуясь правом первого хода, 

пытаются получить материальный пере

вес. Могут ли они добиться своей цели? 

Могут. После l.Iial:a8 в распо
ряжении черных 5 продолжений. 
Разберем их по порядку: 

1) l ... Jib7:a8 2.Jib2:g7 (ошибоч
но 2.Iih1:h8 Jig7:h8 з.Яiь2:h8 
Jia8:g2 с равенством) 2 ... Iih8:hl 
з.Jig2:a8 (но не з.Jig2:h1 Jia8:h1 с 
равенством). Теперь у белых два 

слона против черной ладьи, что оп

ределяет перевес белых в одну 

пешку. 

2) l ... Iih8:a8 2.Яig2:b7 Iia8-b8 
З.Jib2:g7 IiЬ8:b7 - у белых лиш
ний слон. 

3) l ... Iih8:hl 2.Jig2:b7 (ошибоч
но 2.Яig2:h1 Jib7:a8 з.Jihl:a8 
Jig7:b2, равенство) 2 ... Iihl-gl 
з.ЯiЬ2:g7 Iigt:g7, с лишнимслоном 
у белых. 
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4) l ... Ji b7:g2 2.Iia8:h8 Jig7:b2 
з.Пhl-h2 Ji Ь2:h8 4.Пh2:h8, у белых 
ладья за слона черных, т.е. лишнее 

качество. 

5) 1 ... Jig7:b2 2.Яig2:b7 Iih8:hl 
з.Ji b7:hl r у белых лишняя ладья. 

Ничего не достигают белые пер

вымиходами l.Яig2:b7и 1.Jib2:g7, 
например: l.Ji g2:b7 П а8:а 1 
2.Ji Ь2:а1 (2.П h 1 :h8 Ji g7:b2) 
2 ... п h8:hl з.Ji b7:h 1 (после 
З.Яial:g7? Iih1-h7! черные остают
ся с лишним качеством) 3 ... Jig7:a1 
с равенством. 

~'2+2 

8 

7 

6 

5 

Очевидно, после размена фер

зей 1Ji'e4:d5 Яib7:d5 возникает 
позиция, аналогичная предыду

щей. Белые выигрывают путем 

2.Па1:а8 или 2.Яig2:d5. 

Домашнее задание: 
Сыграйте два матча из 4-х 

партий на позицию N289. 

-



Урок 18 
ИГРА «ШАХМАТНЫЙ БАЗАР» 

ЗаАачн урока: 

Изучение различных матери

аJl.Ьных соотношений. Понятие о 

выrоgнам и невыгоgном ygape. 

Белый слон имеет несколько 

возможностей взятия черных фи-

ryp: 
1} 1.~е4:с6 ~с8:с6 - удар на 

старшую фигуру черных, ферзя. В 

результате белые выиграли ферзя 

за слона, т.е. примерно 7 пешек. 
2} 1.~e4:h7 - удар на незащи

щенную фигуру черных, ладью. В 

результате белые выиграли ладью. 

3} 1.~е4:с2 ~с6:с2 - удар на 
защищенную фигуру черных. 

Произошел равноценный обмен 

легких фигур. 

У дары на старшую фигуру про

тивника, как в первом случае, и на 

незащищенную фигуру (второй 

случай} называются выгоgными 

ygapaмu. 

ию --~--~--~~-, 

В распоряжении белых есть 

выгодный удар нанезащищенную 

фигуру: 1.~e4:h7. Другой удар -
C'i! е4:с6 ~с8:с6 - приводит к раз
мену. Удар на защищенную фигу

ру - 1.~е4:с2 ~с6:с2 - невыго
ден, т.к. белые отдают ферзя за 

коня. 



Игра «Шахматный базар» 

Белые начинают игру выгод

ным ударомнанезащищенную 

фигуру противника: 1.~ h3:h6 
~ а6:а3 2.~ h6:f6 ~ аЗ:сЗ (или 
2 ... ~ сб:fЗ З.~fб:fЗ) З.~fЗ:с6 и оста
ются в итоге с лишним слоном. 

а Ь с d е f 

Как сложится борьба в этой по

зиции? 

После 1.~h3:h6 ~аб:аЗ 2.мh6:g6 
(2.~c3:f6 ~сб:fЗ З.~hб:gб маЗ:ЬЗ, 
2.~f3:c6 ~fб:сЗ З.~hб:gб ~аЗ:ЬЗ) 
2 ... ~ аЗ:ЬЗ З.м g6:f6 (3.~ fЗ:сб 
iLfб:cЗ, З.iLсЗ:fб iLcб:fЗ) З ... мЬЗ:сЗ 
4.Ы f6:c6 ( 4.~ fЗ: с б Ы сЗ:gЗ) 
4 ... ~c3:f3 5.Ыс6:Ь6 ЫfЗ:gЗ на доске 
остается равное соотношение сил. 
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Следовательно, белые не могут 

добиться материального перевеса. 

h 

~" 2+2 
Разберем основные варианты: 

t.Ыh3:h6 (удар на незащищен
ную фигуру) 1 ... ~а6:а3 (l ... 'if!dб:aЗ 
2.Ыhб:gб 'iflaЗ:bЗ зJigб:fб ~сб:fЗ 
4.'if!e3:f3 - у белых лишняя фигу
ра, 1 ... 'iV dб:gЗ 2.м аЗ:аб ~ сб:fЗ 
З.~аб:Ьб ~fб:сЗ 4.~hб:g6 'if!g3-e5 
5.'if!e3:e5 ~с3:е5 - у белых боль
шой материальный перевес) 

2.Ы h6:g6 Ы аЗ:ЬЗ З.tl:J g3-f5 
(З.~gб:fб? 'ifldб:fб! 4.~c3:f6 мЬЗ:еЗ 
5.~f3:c6 меЗ:gЗ с материальным 
преимуществом у черных; 

З.~fЗ:сб 'if!dб:cб 4.tl:Jg3-e4 ti:Jb6-d5 
5.'if!e3-h6 ti:Jd5:c3 6.CZJe4:c3 ~ЬЗ:сЗ 
7.~gб:f6 с равенством) з ... ti:Jb6-c4 
4.'1ie3-h6 (4.CZJf5:d6 CZJc4:e3 5.~gб:f6 
~ЬЗ:сЗ б.~fЗ:сб ~сЗ:сб 7.ti:Jd6-e4 
~ сб:fб s.CZJ e4:f6 - равенство) 
4 ... 'iV d6-a3 5.~ g6:f6 ~ c6:f3 с равен
ством. 

После 1.~h3:h6 ~а6:а3 сильнее 
2.'1ie3:b6 '1id6:g3 3.'1ib6:c6 ~аЗ:ЬЗ 
4.~c3:f6! (4.'1icб:f6 CZJg6-f4! с равен-
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ством) 4 ... ЫЬЗ:fЗ 5.1':th6:g6!1{ШgЗ:g6 
б.I{Ш c6:f3 с лишним слоном у белых. 

Остальные ходы не дают пере

веса, например: 1.ЫаЗ:а6 blh6:h3 
2.Ыа6:Ь6 ЫhЗ:gЗ З.$i,сЗ:f6 I{Шd6:f6 
4.Ci:Jb3-d4 Cl:Jg6-e5 5.Cl:Jd4:c6 Cl:Je5:f3 
- равенство. Возможно также 

2.1{Ш еЗ:Ь6 1{Ш d6:g3 (2 ... Ы hЗ:gЗ 
З.I{ШЬб:сб 1{Ш dб:сб 4.Ыаб:сб thgЗ:fЗ 
s.Ысб:fб ЫtЗ:сЗ б.Ыfб:gб ЫсЗ:ЬЗ -
равенство) З.I{Ш Ь6:с6 1{Ш gЗ:fЗ 
4.1{Шс6:f61{ШfЗ:f6 5.$i,cЗ:f6 ЫhЗ:ЬЗ -
равенство. Или 1.1{ШеЗ:h6 Ыаб:аЗ 

Урок 18 

2.1{Шh6:g6 маЗ:ЬЗ З.I{Ш g6:f6 1{Ш d6:f6 
4 . .tcЗ:ffi ЫЬЗ:fЗ, также равенство. 

Эта игра называется «Шахмат

ный базар». Действительно, как на 

базаре, противники берут друг у 

друга шахматные фигуры, предва

рительно прицениваясь к ним, а 

победителеМ'- считается тот, кто 

останется в итоге с материальным 

преимуществом. Игра ограничи

вается 20-ю ходами. После этого 

подсчитайте, кто съел больше фи

гур у соперника. 



Игра «Шахматный базар» 

~"2+2 

Эта задача также на тему «Шах

матный базар». Как сложится 

борьба здесь? 

1) 1.~e4:d5 :!:1a5:d5 (l .. J:rh5:d5 
2.Ыа4:а5 Ы:сt5:а5 3.Ci:Jb3:a5 t2Jgб:h4 
- равенство, l ... t2Jbб:d5 2.Ыh4:h5 
ма5:а4 3.~c2:g6 itf7:gб 4.l:th5:d5 -
убелыхлишняяфигура, l ... j_f7:d5 
2.Ыh4:h5 Ыа5:а4 3.itc2:g6 ~d5:b3 
4.iif2:bб j"с7:Ьб 5.Ыh5-Ь5 Ыа4-g4 
б.l:tb5:b3 l:tg4:g6 - равенство) 
2.l:th4:h5 мd5:h5 З.t2JgЗ:h5 t2J Ь6:а4, 
равенство. 

2) 1.Ыа4:а5 l:th5:h4 (l ... ~d5:e4 
2.l:th4:e4 l:th5:a5 3.t2J Ь3:а5, белые с 
лишней ладьей) 2.~e4:d5 (2.l:ta5:d5 
мh4:е4 3.~с2:е4 j_f7:d5 4.j"e4:g6 
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~ d5:b3, равенство) 2 ... ~ f7:d5 
(2 ... t2J Ьб:d5 3.~ c2:g6 ~ с7:а5 
4.~gб:f7 l:th4-t4 5.~f7:d5 Ыt4:f2 
б.t2Jb3:a5 - у белых три фигуры 
против ладьи; 3 ... ~f7:gб 4.l:ta5:d5 
j"gб-f7 5.l:td5-d3 ~f7:b3 б.l:td3:b3 с 
лишним конем у белых) з.~с2:g6 
~d5:b3, равенство. 

3) 1.l:th4:h5 Ыа5:а4 (l ... ~d5:e4 
2.Ыа4:е4 Ыа5:h5 3.t2Jg3:h5, белые с 
лишней ладьей) 2.~e4:d5 (2.Ыh5:d5 
Ыа4:е4 3.~с2:е4 ~f7:d5 4.~е4:gб 
j"ct5:b3, равенство) 2 ... ~f7:d5 (2 ... 
t2Jbб:d5 3.~c2:g6 ~f7:gб 4.:!:1h5:d5, 
у белых лишняя фигура) З.~f2:Ь6 
~ d5:b3 (3 ... ~ с7:Ьб 4.l:th5:d5, 
3 ... ~c7:g3 4.11h5:d5, у белых лиш
няя фигура) 4.~ с2:ЬЗ 11 а4-а3 
5.iib6:c7 ЫаЗ:ЬЗ, у белых лишняя 
фигура. 

Общий вывод о характере пози

ции: продолжая 1.blh4:h5, белые 
добиваются материального пре

имущества. 

Домашнее задание: 

-

Сыграйте два матча из 4-х 

партий на позицию N296. 



Урок 19 
НОВАЯ ФИГУРА КОРОЛЬ 

.ЗвАаqв уров:(t; 

· ciм~geuuen~ЫJ<a~n trфit~ap~~ 
лем. И:З]'Чепuемёmоgо:в.б(Jрьб,ьl~(J~ 
ром c·newкoil. fi()пяmue\tJ x»r;z.~pф 
те npox(JgнtJ/1 пешки. · · · · · 

ороль - самая важная фи

гура в шахматах. Он бес

ценный. То есть нельзя 

оценить его стоимость в 

пешках, нельзя «взвесить» короля 

на весах. Король - не тяжелая и не 

легкая фигура, он главная фигура. 

Король - единственная в шахма

тах фигура, которая не может быть 

подставлена под бой фигуры про

тивника. Поэтому король не может 

быть побит в течение партии. 

Коjtмь '1 ка.жqой Cliiojtoн.ьt 
JIO.ЖeJii OЫJiiь JiiМЬI«J оqи.н. . 

'loэ/iiOдlfiU!Иt"a, qoш.eq

Иta.!l qo JtO...I.!l Jt/tt!В~, 

ШU!elii Jtjta#o Jt/tt!Вjtaliiшiiь
c.я 6' .,tiOOifiO ф«-Zifft'l ct'oezo 

u,t'ellia, кjtМte КdfttШl. 

Ходит король очень просто: ма

ленькими степенными шажками 

он может перейти на любое сосед

нее поле по диагонали, вертикали 

или горизонтали, вперед или на

зад. 

Как видите, король передвига

ется довольно-таки медленно, и 

как атакующая фигура он доволь

но слаб. Но королю и не нужно 

быть сильным. Он - главнокоман

дующий, который руководит все

ми остальными фигурами и стара

ется использовать их сил у наил уч

шим образом. 

Король не имеет права подста

вить свою персону под бой (под 

удар) неприятельских фигур - не 

царское это дело. Такой ход невоз

можен. Также король не имеет 

права становиться рядом (на со

седнее поле) с другим королем. 

Запомните: король с вражеским 

королем не встречается и руки не 



Новая фигура - король 

подает - короли для этого слиш

ком гордые! 

Король обозначается двумя 

буквами - «Кр» (чтобы не путать 

его с конем, который обозначает

ся буквой «К») или значком~. 

[981 f h 

Эта задача называется «Пешеч

ный остров». Белому королю надо 

уничтожить все 8 черных пешек, 
составляющих основу пешечного 

материка, и, не побывав ни на од

ном из полей дважды, закончить 

обход доски на поле al. Черные 
пешки по условию задачи непод

вижны, но сохраняют за собой 

молчаливое право на взятие. По

этому белый король не может 

встать под удар пешек и, следова

тельно, невозможна атака пешеч

ного острова спереди. 

Король, вспомнив изречение 

«Нормальные герои всегда идут в 

обход», начинает атаку с тыла. 

Возможен, например, такой мар

шрут: 

3 - Карпов, том 1 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 
~~~~~~~dl 
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Король очень старался: обошел 

пешечный остров с тыла и съел 

черные пешки, однако оказался в 

окружении полей, на которых уже 

побывал. Очевидно, выйти из 

зоны окружения без нарушения 

условий задачи- не пойти дваж

ды на одно поле - король не мо

жет. Следует оставить, например, 

поле е8 для «обратного хода». В 

дальнейшем король вырывается 

из плена своих следов через е8 и 

заканчивает обход на а 1: 
[1001 ь с d f 

Нельзя ли придумать другой 

план обхода доски и уничтожения 

острова? 
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В этой задаче главные действующие 

лица - белый король и черная пешка. 

Где может находиться король, чтобы 

успеть задержать пехотинца? 

Оказывается, белый король мо

жет находиться не дальше полей 

а5, b5,c5,d5,e5,e4, е3,е2, el. Тог
да при своем ходе он догонит пеш

ку. В противном случае задержать 

пешку, идущую в ферзи, даже при 

своем ходе ему не удастся. Обра

щает на себя внимание квадрат, 

который образуют 9 белых коро
лей и края шахматной доски, т.е. 

квадрат al-a4-d4-d 1. Он называет
ся кваgратом прохоgной пешки. 

Ko;w..,tь зaqejz.жидaeJJi п;ю
хоqн1fю и.eШICif, ec..tu и.jtu 

'СI/оед xoqe и.oи.aqaelli 11 
к.llaqjtalli J1.eiИJat. • 

Урок 19 

Ход черных. Кажется, что бе

лый король находится в квадрате 

черной пешки и задерживает ее 

(1 ... а7-аб 2.~g7-fб аб-а5 з.~fб-е5). 
Однако в распоряжении черных 

есть ход 1 ... а7-а5!, и сторона квад
рата черной пешки уменьшается 

сразу на 2 клетки. Теперь уже ко
роль не может сделать такой пры

жок, чтобы попасть в квадрат про

ходной. Поэтому для удобства 

можно считать, что квадрат пеш

ки а7 образуется полями al-aб-fб

fl. 

{103 

~"2+2 



Новая фигура - король 

Задача белых - съесть королем 

обе черные пешки. Задача черных 

- провести пешки до первой го

ризонтали. Возможна, например, 

такая партия: 1.ФЬ1-Ь2 а7-а5 
2. Ф Ь2-ЬЗ с7 -с5 3. Ф Ь3-с4 а5-а4 
4.Фс4-с3! (ошибочно 4.Фс4:с5 а4-
а3, и белый король выпадает из 

квадрата черной пешки а) 4 ... а4-а3 
5.Фс3-Ь3 с5-с4+ 6.ФЬЗ:а3 (но не 
б.ФЬЗ:с4 а3-а2, и белый король 
опять не успевает за пешкой а) 

6 ... с4-с3 7.Фа3-Ь3 с3-с2 8.ФЬЗ:с2, 
и белые выиграли. 

~'2+2 

Теперь белый король сражает

ся уже с тремя пешками черных и 

выходит победителем, хотя ему 

3' 
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предстоит обойти несколько под

водных камней. Например: 1.ФЬ1-
Ь2! с5-с4 (l ... b5-b4 2.ФЬ2-Ь3, и все 
пешки черных погибают; 1 ... а5-а4 
2.ФЬ2-а3! с5-с4 з.Фа3-Ь4! с4-с3 
4. cJ;i Ь4:с3 а4-а3 5. cJ;i сЗ-ЬЗ Ь5-Ь4 
б.ФЬ3-а2! Ь4-Ь3+ 7.Фа2:Ь3 а3-а2 
8. Ф ЬЗ:а2, и белые выиграли) 
2. Ф Ь2-с3 а5-а4 3. Ф с3-Ь4 а4-а3 
4. Ф Ь4:а3 с4-с3 5. ФаЗ-ЬЗ Ь5-Ь4 
6. cJ;i Ь3-с2 Ь4-ЬЗ+ 7. cJ;i с2: ЬЗ с3-с2 
8.ФЬЗ:с2, и белые выиграли. Не
трудно убедиться, что при пра

вильной игре белые побеждают во 

всех вариантах. 

Домашнее задание: 

1 ) Обойти королем всю 
шахматную доску, начи

ная с поля а 1 и не побы-
вав ни на одном из полей 

дважды. Укажите несколько возмож

ных маршрутов движения короля. 

2) Как вы помните, шахматная доска 
состоит из 64-х клеток. Сколько хо

дов потребуется королю, чтобы 

обойти всю доску? А ладье? Ферзю? 

Слону? 



Урок 20 
КОРОЛЬ (ПРОДОЛЖЕНИЕ) 

Задачи урока: 

Закрепление навыков игры ко

ролем. Понятие о <<блужgающем 

кваgрате» прохоgной пешки. 

а прошлом уроке вы по

знакомились с новой фи

гурой - королем, и узна

ли, как она борется с не

приятельскими пешками. Сегодня 

мы будет разбирать ту же тему, но 

с более сложными примерами. 

{1 

Белый король находится в квад

рате обеих черных пешек с и f. Как 
сложится борьба, если пешки при

дут в движение, как будут видоиз

меняться квадраты проходных? 

После, например, l.~el-e2 с4-с3 
король пока находится внутри 

квадратов обеих черных пешек. 

Он должен уничтожить одну из 

проходных, оставаясь в квадрате 

другой. Выполнима ли эта задача? 

Далее возможно 2.~e2-d3 f4-f3. 

[1 061 Гг""'=777т7==7~==7777т7~;;:;;;'1 
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Белый король все еще в квадра

тах обеих пешек, но играть 

3. ~ dЗ:сЗ нельзя из-за З ... f3-f2, и 
белый король не успевает в квад

рат пешки f. Может последовать 
З.~dЗ-еЗ с3-с2. Теперь у белых 
единственный ход, ко г да король 

находится в квадрате обеих пешек 

- 4.~e3-d2. Однако после 4 ... f3-f2 
белый король уже не в состоянии 

находиться в двух квадратах одно

временно, так как между ними 

произошел разрыв и они не име

ют общих полей. За двумя зайца

ми ПОГОНИШЬСЯ - НИ ОДНОГО не 

поймаешь! 



Король(продолжение) 

Поэтому после 5. ~ d2:c2 f2-f11ii' 
черные выигрывают. В этой зада

че белые не мог ли спастись, пото

му что изначально положение пе

шек на полях с4 и f4 обеспечивает 
черным выигрыш. 

[1081 ~~~~~~~ 
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ризонтали, что, как уже известно, 

приводит белых к поражению. 

Далее может последовать 2 ... с4-с3 
3. rJfl еЗ-dЗ f5-f4 4. rJfl dЗ:сЗ f4-f3 
5. rJfl сЗ-dЗ f3-f2 6. rJfl d3-e2 f2-f11ii' + 
7.rJf?e2:fl, и белые выигрывают. В 
данной задаче белые успевают 

съесть одну из черных пешек, ос

таваясь в квадрате другой. 

Г де может находиться белый 

король при черных пешках с5 и f5, 
чтобы при своем ходе успеть за

держать проходные? Не далее, 

чем внутри квадратов черных пе

шек с5 и f5 или на шести полях 
шестой горизонтали: Ьб, сб, dб, еб, 

fб, gб: 
------------~----~-, 

[1091 ~~~~~~~ 
8 

7 

б 

5 

4 

3 
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По сравнению с предыдущим В следующем примере ход бе-
примером черные пешки сдвину- лых: 

ты на одну горизонталь выше. Те-

перь борьба короля и пешек скла-

дывается иначе. После t.rJf?e1-e2 
с5-с4 белым необходимо сыграть 

2. rJf?e2-e3!, так как в случае, напри-
мер, 2.rJf?e2-d2? f5-f4 черные полу-
чают две пешки на четвертой го-
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Белый король не в состоянии 

справиться с двумя пешками, ко

торых разделяют три вертикали. 

Возможен, например, такой вари

ант: 1.~e5-d5 g5-g4 2.~d5-e4 (про
игрывает 2.~d5:c5 g4-g3) 2 ... с5-с4 
3. ~ e4-f4 с4-с3 4. ~ f4-e3 g4-g3 
5. ~ еЗ-dЗ g3-g2 6. ~ dЗ:сЗ g2-g1 ~, и 
черные выиграли. 

Если сместить пешки на шес

тую горизонталь, то белый король 

одерживает над ними верх: 

f h 

После 1.~е5-е6 (выжидатель
ный ход: ждем, кто из зайцев вы

сунет ушки; возможно и 1. ~ е5-е4 
с теми же вариантами) 1 ... с6-с5 

Урок20 

2.~e6-d5 g6-g5 з.~d5:с5 g5-g4 
4.~ c5-d4 g4-g3 5.~ d4-e3 g3-g2 
6.~e3-f2 g2-g1~+ 7.~f2:g1 белые 
выигрывают. Ошибочны первые 

ходы 1.~e5-dbl, 1.~e5-d41, 1.~e5-
f4?, например: 1. ~ e5-d6 g6-g5 
2.~d6-e5 (2.~dб:сб g5-g4) 2 ... с6-с5, 
и возникает уже знакомая нам по

зиция, в которой черные побежда

ют. 

Общий вывод: если белому ко

ролю удается уничтожить одну из 

пешек черных, оставаясь при этом 

в квадрате другой - выиграли бе

лые. В противном случае успех 

будет сопутствовать черным. 



Король(продолжение) 

"':' 2+2 
Белые должны действовать 

весьма тонко, чтобы одержать по

беду: 1.<~е4-е5! g7-g6 (если l ... g7-
g5, то 2.~e5-f5 с7-с5 з.~f5:g5, и 
белые выигрывают) 2.~ е5-е6! 
(плохо 2.~e5-f6 с7-с5 з.~fб-е5 g6-
g5, и возникает знакомая позиция, 
где черные побеждают) 2 ... с7-с6 
(2 ... с7-с5 з.~еб-d5 g6-g5 4.~d5:c5; 
2 ... g6-g5 з.~еб-f5 с6-с5 4.~f5:g5 -
в обоих случаях белые забирают 

пешку, оставаясь в квадрате дру

гой) з.~е6-е5 (плохо з.~еб-dб g6-
g5 и 3.~ еб-fб с6-с5) з ... g6-g5 
4.~ e5-f5 с6-с5 5.~ f5:g5 с5-с4 
6.~ g5-f4 с4-с3 7.~ f4-e3 с3-с2 
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8.~e3-d2 с2-с1~+ 9.~d2:c1, и бе
лые выиграли. 

На диаграмме кружочками от

мечены поля, где должен нахо

диться король, чтобы выиграть 

сражение с пешками независимо 

от очереди хода. Расположение 

короля на полях, обозначенных 

крестиками, гарантирует белым 

победу лишь при своем ходе. 

Домашнее задание: 

-

Сыграйте два матча из 

4-х партий на позицию 

NQ112. 



Урок 21 
ОППОЗИЦИSI. КЛЮЧЕВЫЕ ПОЛSI 

ЗЦач:и урока: 

Изученре базовь~х .принципов 

urpм :в энgщпUде ;._ бдрьбЪt эа i:m· 
позицию и I«Юче:вые пом. 

Два короля крепко заспорили 

между собой: кто богаче? Д,ЛЯ того, 

чтобы это стало ясно, монархи 

сближаются друг с другом, напри

мер: 1.\iiht-g2 \iia8-b7 2.\iig2-f3 
\iib7-c6 з.\iif3-e4 \iic6-c5 4.\iie4-e5. 
Теперь возникает позиция, в кото

рой пора делить царство между 

королями: 

Действительно, за спиной бе

лого короля ровно полцарства, 

очерченного полями е 1-е8-h8-h 1. 
Белый король может беспрепят

ственно попасть на любое из по

лей этой зоны. У черного короля 

владения меньше (зона полей а1-

а8-с8-с 1). Разделяет земли ров с 
водой (нейтральная зона - вер

тикаль «d», на которую ни один 
из монархов не может попасть). 

Черному королю не удается зав

ладеть большим пространством. 

После, например, 4 ... \ii с5-с4 
5.\iie5-e4 \iic4-c3 6.\iie4-e3 \iic3-c2 
7. \iie3-e2 \iic2-c1 8.\iie2-e1 со
перники остались при своих вла

дениях. 



Оппозиция. Ключевые поля 

Почемучерному королю не уда

лось захватить «чужую террито

рию»? Потому, что его оппонент 

каждый раз вставал таким обра

зом, чтобы не допустить черного 

короля на три главщ,Iх поля (на

пример, на поля dб, d5, d4 при по
ложении королей друг против дру

га на е5 и с5). Назовем эти поля 

ключевыми, а положение королей 

друг против друга - ближней оп

позицией (противостоянием). Ста

новится ясно, что короли, стоящие 

в оппозиции (друг против друга), 

борются между собой за ключе

вые поля. 

Кружочками обозначены клю

чевые поля, а короли противосто

ят друг другу, то есть находятся в 

оппозиции. Кто первый попадет 

на одно из отмеченных полей? 

Это, очевидно, зависит от очереди 

хода. Если ход белых - они вы

нуждены уступить одно из полей, 

например, 1.~d4-c4 ~d6-e5 или 
1. ~ d4-e4 ~ d6-c5. Если ход чер-

' i ных, то в подобном положении 
i 

J 
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оказывается уже их король. Об я

занность ходить приводит к поте

ре одного из ключевых полей, на

пример: 1 ... ~d6-e6 2.~d4-c5 или 
1 ... ~d6-c6 2.~d4-e5. Очевидно, 
что ключевые поля занимает тот 

король, который, находясь в оппо

зиции, предоставил очередь хода 

противнику, т.е. ходил последним. 

Про короля, занявшего оппози

цию последним, говорят, что он 

в.лаgеет оппозицией. 

{1111 ь с d f 

Ход белых. Кто первый займет одно из 

полей, обозначенных кружочком? 

В этой задаче короли находятся 

друг против друга на расстоянии 

трех полей. Такое положениеназы

вается среgней оппозицией. Ход бе

ЛЬIХ, - значит, оппозицией владе

ют черные. Задача черных - пре

вратить владение средней оппози

цией во владение ближней и выиг

рать схватку за ключевые поля. 

После 1. ~ d3-d4 ~ d7-d6 черные 
из средней оппозиции перешли в 

ближнюю и следующим ходом 
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займут одно из ключевых полей -
с5, d5 или е5. Белые могут сыграть 
хитрее, например, 1.~d3-e4. Тог
да было бы ошибочно 1 ... ~d7-d6 
ввиду 2. ~e4-d4, и оппозицией зав
ладевают белые. Выигрывает 

1 ... ~d7-e61 (занимая ближнюю 
оппозицию) 2.~e4-d4 ~e6-d6, и 
черные захватывают одно из клю

чевых полей. 

Другой хитрый ход, например, 

1.~ dЗ-еЗ в случае 1 ... ~ d7-d6 
2.~e3-d4 или 1 ... ~d7-e6 2. ~е3-е4 
приводит к победе белых. Однако, 

продолжая 1 ... ~d7-c6 с атакой 
поля с5, черные вынуждают бело

го короля занять поле d4 - 2.~e3-
d4, и после 2 ... ~c6-d6 черные за
нимают ближнюю оппозицию и 

выигрывают. 

~"2+2 

Ход белых. Кто первый займет одно из 

помеченных кружочками полей, тот и 

выиграл. 

Противостояние королей через 

5 полей друг против друга называ-

Урок 21 

ется gаАЬней оппозицией. Владеет 

дальней оппозицией, также как 

ближней и средней, тот, кто ходил 

последним. В этом примере после

дним сделал ход черный король, 

следовательно, оппозицией владе

ют черные. 

Как сложится борьба за отме

ченные поля? В распоряжении 

белых есть ходы прямолинейные 

и хитрые. В случае 1.~d2-d3 (стре
мясь поскорее занять поля с кру

жочками) черные, играя 1 ... ~d8-
d7, занимают среднюю оппози
цию, а затем после 2.~d3-d4 ~d7-
d6 - ближнюю, и выигрывают. 

1.~d2-e3 ~d8-e71 2.~e3-d3 ~e7-
d71 приводит к позиции из преды
дущего примера. 

Наиболее хитрый ход за белых 

- 1. ~ d2-e21 (или 1. ~ d2-c2!) 
1 ... ~d8-c7 (1 ... ~d8-e8? 2.~e2-d2 
~e8-d8 з.~d2-е2 ~d8-e8- повто
рение ходов и ничья) 2.~ e2-d3 
~c7-d71, занимая среднюю оппо
зицию и сводя игру к позиции ди

аграммы 117. Проигрывает 

2 ... ~с7-с6 з.~d3-с41 или 2 ... ~c7-d6 
з.~dЗ-d41 



Оппозиция. Ключевые поля 

Ход белых. Кто первый завою

ет одно из полей - aS или hS, тот и 
выиграл. Белые должны правиль

но выбрать объект атаки. Если они 

отправят короля на aS, то это ре
шение ошибочно. Например, 

ts2;ie1-d2 ~e8-f7 2.~d2-c3 ~f7-g6 
З.~с3-Ь4 ~g6-h5, и черные выиг
рали. Белым нужно пытаться по

пасть на поле hS. После 1.~e1-f2 
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~e8-f7 2.~f2-g3 ~f7-g6 з.~g3-g4 
~g6-h6! 4.~g4-h4 ~h6-g6 5.~h4-
g4 дело заканчивается повторени
ем ходов и ничьей. 

Cc.,t,u Jte.Жqlf JCOft.O.,t.!Utlt, 

cliio.ящu.,и,u qft.lfZ npoliiu# 

~ za на оqн.ой #~ 
zojшзofUiia...ш, !, 3 ши 

5 llO.,teЙ ( н.etu!JiiltOe lt/tc.,t,O 

no.,teЙ; JCOft.O.,tu п;z.u эliio.,и, 

CJiio.fuli на JI,{J.,{.JlJC oqн.ozo u,Вe

liia), liio Oltlt н.a.xoq.яliic.я # 

OllllOЗit~ltlt '/ft.lfZ IC '/ft.lfllf · 

Сс..ш J«!.Ж'!'I JC{)~ IU!IIi
н.oe ~t~tc.,ю ~ ( 2, lf, 6), 
liio OJUIOЗ~ Jte1ii. 

Домашнее задание: 
Сыграйте два матча из 

4-х партий на позицию 

N2 118. 



Урок 22. 
ЦЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ИГРЫ. 

3il.ABЧ:fl.Ypoкa: 
Энако:мство с нi:tчшьной рас~ 

ctrЩF~,oв:koй фuryp на Щ(Ц{:Мf:tmiюli 

gос:ке. Что tnдкое Шах и :мап1. Кqк 
nocmi:tвumь мат gвyм.ll лаgьJl.:ми 

(:JtunifliНЬzй мат). 
так, вы познакомились со 

свойствами фигур, при

обрели навыки игры от

дельными фигурами, на

учились координировать их дей

ствия, составлять планы и претво

рять их в жизнь. Настала пора по

знакомиться с главной задачей 

шахмат, уже многие столетия вол

нующей умы и сердца поклонни-

В шахматы сражаются две ар

мии: армия белых и армия черных. 

Перед началом сражения они выс

траиваются так, как показано на 

диаграмме. Слева направо распола

гаются: ладья, конь, слон, ферзь, 

король, слон, конь, ладья. Легко со-

считать, что каждая из сторон име

ет восемь пешек, две ладьи, два сло

на, два коня, одного короля и одно

го ферзя. Одноименные фигуры 

находятся друг напротив друга: ла

дья против ладьи, конь против коня 

и т.д. Перед каждой фигурой ста

вится по пешке. Очень важно пра

вильно выбирать, на какое из цен

тральных полей ставить короля, а 

на какое - ферзя. 

Зшz.ашшlliе: rре;tзь ..uorfulii 
dой ~elii, а Mliio..ulf ~ 
cliiadьllie rfe.tozo r.pejtз.я на 

d /, а чejtlюzo феjtз.я на dl?. 

Партию начинает играющий 

белыми фигурами. Ходы делают

ся поочередно. Т.е. вначале белые 

передвигают какую-то свою фигу

ру (неважно, на пустое поле или 

забирая при этом какую-то непри

ятельскую фигуру), потом ходят 

черные, и т.д. до конца партии. 

Есть только один необычный ход: 

один раз за всю партию разреша

ется сделать ход сразу двумя фи-
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гурами - королем и ладьей. Но об 

этом необычном ходе мы погово

рим позднее. 

А в чем цель шахматной игры, к 

чему должны стремиться белые и 

черные фигуры, готовые к бою? 

Це.l.ь Иl.a.J(.,ttaJ/i.н.oй uzjtы -

ltOCJii.a6'ИJii.6 JtaJii. ltOjz.O.-t.IO 

~-

А что такое мат королю? Этот 

вопрос настолько важен, что мы 

посвятим ему несколько занятий. 

Сначала выясним, что такое шах. 

а 

На~tаqен.и.е н.e~tjz.u.я.Jii.e.,tьc

JtOЙ rpШifftbl ши JteИtltИ н.а 

~tojz.o.J..R н.азы6'аеJii.с.я Иl.a

XOJt. 

Белый слон Ь2 напал на черного 

короля g7 и тем самым объявUА ему 
шах. Как мы уже говорили, король 
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не имеет права подставлять свою 

персану под удар неприятельских 

фигур, а также не может быть по

бит. Поэтому на нападение не при

ятельекой фигуры король обязан 

реагировать немедленно, уже на 

ближайшем ходу. В распоряже

нии черных три возможности за

щититься от шаха: 

1. Отойти королем из-под удара 
белого слона (например, 'lilg7-g6). 

2. Взять слона ладьей (1:i:f2: Ь2). 
3. Закрыться от шаха ладьей 

(1:i:f2-f6). 
Во всех трех случаях действие 

шаха прекращается, то есть чер

ный король уже не находится под 

ударом белого слона (под шахом). 

Сторона, которой объявлен шах, 

должна использовать одну из трех 

приведеиных возможностей, что

бы прекратить действие шаха. 

Любой другой ход не будет соот

ветствовать правилам шахматной 

игры, потому что, еще раз повто

рим, король не может быть побит. 

ь с d f h 
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Помните, мы разбирали похо

жие задачки, когда изучали свой

ства фигур? Там далеко продвину

тые пешки легко выигрывали у 

ферзя. И в этой позиции пять чер

ных пешек продвинулись угрожа

юще далеко. Однако сейчас на 

доске есть короли, а о королях, как 

мы уже знаем, надо заботиться в 

первую очередь. Поэтому здесь 

ситуация совсем иная - ферзь 

легко расправляется с пешками, 

потому что, уничтожая их, одно

временно нападает на черного ко

роля, т.е. объявляет ему шах. Борь

ба может сложиться таким обра

зом: 1.'Ш~е1:е3+ ~e8-d8 2.'Шie3:d3+ 
~ d8-c8 3. iV d3:c3+ ~ с8-Ь8 4. iV c3:f3 
g3-g2 5. iV f3:g2 или 2 ... ~ d8-e8 
3. iV d3:f3 с3-с2 4. iV f3-f1 g3-g2 
5. iV fl-g 1. В шахматных книжках 
шах обозначается плюсиком 

«+». 
Существует такое понятие 

вечный шах. Что оно означает? 

Предположим, одна из сторон 

имеет меньше фигур, но у нее есть 

возможность бесконечно объяв

лять шах неприятельскому коро

лю. Тогда партия объявляется за

кончившейся вничью, и говорят, 

что игра завершилась вечным ша

хом. 

Урок22 

Эта задача называется« Угловое 

заточение». У черных лишний 

ферзь, но белые спасаются вечным 

шахом: 1.~с3-Ь4+ 'Шig8-g7 2.'Ш~а1-
а8+ 'Шih7-g8 3.'Шia8-h1+ 'Шig7-h7 
4.'Шih1-a1+ 'Шig8-g7 5.'Ш~а1-а8+ и т.д. 

[1241 

У черных семь (!) ладей. Поче
му так много? Наверное, две из 

них были у черных с самого нача

ла, а еще пять - это бывшие пеш

ки, которые дошли до поля превра

щения и захотели стать ладьями. 

Мы помним, что ферзь по силе 

примерно равен двум ладьям. По

лучается, что у черных 5 лишних 
ладей! Тем не менее, белые объяв-
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ляют вечный шах черному коро

лю: 1.'~Ь2-е2+ ~f4-e4 2.'iVe2-h2+ 
~f5-f4 З.'iVh2-h5+ ~f6-f5 4.'iVh5-h8+ 
~e6-f6 5.'iVh8-e8+ Ыd6-е6 6.'iV е8-
Ь8+ Ы d5-d6 7. 'iV Ь8-Ь5+ Ы d4-d5 
8.'iVb5-b2+ Ые4-d4: Мы пришли к 
исходной позиции, а ферзь готов 

давать шахи по старому маршру

ту. Эта задача называется «Ладей

ный капкан». 

Зная, что такое шах, попробуем 

определить, что такое мат. 

••••нмм 

Белые атакуют черного короля 

большими силами. Действительно, 

король d8 находится под шахом 
ферзя ('iV d2), а белые ладьи с 1 и е 1 
отрезают возможные пути отступ

ления. 

.Jlо..ю.жен.ие, кozqa olii шаха 
н.е..tьзя н.u закftьеliiьс.я, н.u 

oliioйliiu 6' cliioftoн.lf, н.u 

cдecliiь оf!дя6'u6'ш1fю ша.х 

фИZifftlf• н.aзtn6'aeliic.я .,ua-
1/io.,u . liн.ьe.,uu c..to6'a.,и.u, 
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.A/.alii - эliio шах, olii кoliio
pozo нelii за~И,Шiiьt . 

Необходимым условием явля

ется наличие матующей фигуры 

(фигуры, объявляющей шах и 

мат). Мат можно определить как 

случай полного ограничения под

вижности короля с одновремен

ным нападением на него. Ограни

чить подвижность короля могут: 

1. Фигуры противника. 
2. Собственные фигуры. 
3. И свои, и чужие фигуры вместе. 
4. Край шахматной доски. 
Поставить мат неограниченно-

му в подвижности королю невоз

можно. Позиция на диаграмме 125 
- пример ограничения подвижно

сти короля фигурами противника. 

Задание: замените белые ладьи 

на четыре черные фигуры, кото

рые нарисованы над диаграммой, 

таким образом, чтобы черному 

королю был объявлен мат. 

Вот правильное решение: 

ll:J.i! t~ 
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Ставятся две черные пешки и 

две черные ладьи, ограничиваю

щие подвижность черного короля. 

Очередное задание: заменить в 

последней позиции белого ферзя 

на коня и поставить еще одну чер

ную фигуру или пешку так, чтобы 

черным был мат. 

Одно из возможных решений: 

h 

В следующей позиции черному 

королюобъявлен мат двумя слонами: 

& .t! k 

Задание: переставьте белого короля на 

е 1 и замените слона еб на черную 
фигуру и черную пешку, сохранив 

матовую позицию. 

Урок22 

Ответ: .ig8, пешка h7. 
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Здесь две белые ладьи поставили мат 

черному королю. Задание: заменить 

ладью Ы на три черные фигуры так, 

чтобы король черных остался заматован. 

Возможное решение: пешка f7, 
мg7, 'Шiь7. 
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Черные объявили шах белому королю. 

Задание: добавить четыре белые фигуры 

- ферзя, слона и две пешки, чтобы 

получилась матовая конструкция. 

Фигуры ставятся таким о бра

зом: 'ifdl, ~fl, пешки d2, е2. 
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Возникает схема так называе

мого «дурацкого мата», который 

получается после двух начальных 

ходов: 1.f2-f4 е7-е6 2.g2-g4 'iV d8-
h4#. Значком « # » в книгах обо

значается мат. Встречается и дру

гое обозначение - «Х». 

А теперь будем учиться мато

вать одинокого короля. У начина

ющих шахматистов самый рас

пространенный финал - линей

ный мат двумя ладьями. 
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Ход белых. Как поскорее поставить мат 

черному королю? 

Задача решается в два хода: 

1.I!a2-g2 (король отрезается по 
линии «g») 1 ... ~h5-h4 2.I!Ы-h1 #. 

Следующее задание: оттеснить 

короля до 8-й горизонтали и там 

объявить ему мат. 

Решить задачу нам поможет 

механизм под названием «ладей

ная лесенка». Этот механизм ра

ботаеттак: 1.I!a2-a4 (ладья отреза
ет королю поля по 4-й горизонта

ли) 1 ... ~h5-g5 2.I!Ы-Ь5+ ~g5-f6 
(отрезаны поля по 5-й линии) 

з.I!а4-а6+ ~f6-e7 (ладьи каждым 
следующим ходом ставятся на 

одно поле по диагонали по отноше

нию к другой ладье) 4.!! Ь5-Ь7+ 
~e7-d8 5.I!a6-a8#. 

Схема перемещения ладей ле

сенкой показана на следующей 

диаграмме: 

Урок22 

"'" 2+2 
Белые должны объявить линей-

ный мат. Потеря одной из ладей 

засчитывается белым как пораже

ние. 

· ·с'~й:'~~: <•· ,. ', . ·''и · .. ·. , -,> с:;, ~<:шд~, ,:' .· .· .. :~: уже 
Т~ {ti.O;YtB():~.XIO~;ф~~. И Н&· 
ч ..... · •.. 'т ~rр•ть;:' · Ценные 
f#~~~1Ы! rt~pa, '· ,МИТЬ ИХ с 
еЩ~ ~~ц~ н~п . м атрибу-
т · '" мjа~ой u . wцмат-,' ' '', 

а~ами. Вс iтеперь 
обязаны .. 

·~о ученикам , 
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YXIPa~~~~•#~i,.~·····~P~~~ .•. ~~··~ч~~~J; 
а. 

·rp 
,> н~р~л:Ьi'аре•е~и ~~ ~o~~~~rr 
J~~му ~oJi~,pИ~~y. · 

В этой позиции после tJ::~a2-a4 
~e5-d5 2.мЬ1-Ь5+ ~d5-c6 черный 
король атакует «лесенку» белых. 

Теперь не надо допускать часто 

встречающуюся ошибку - З.ма4-
а5? или З.ма4-Ь4? Следует пере
бросить атакованную ладью на 

друтой краЙ ДОСКИ ХОДОМ 3.~b5-h5. 
Теперь после З ... ~с6-Ь6 4.~a4-g4 
лесенка строится с противополож

ной стороны. 4 ... ~Ь6-с6 sJ:::tg4-g6+ 
~c6-d7 6.мьs-ь7+ ~d7-eB 7.мg6-
gB#. В случае З ... ~с6-d6 белым 
следует продолжить оттеснение 

короля лесенкой: 4.~а4-а6+ ~d6-
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с7 5.мh5-h7+ ~с7-Ь8, и теперь 
6.~a6-g6 ~Ь8-с8 7J::tg6-g8#. 

Домашнее задание: 
~ 1. Сыграйте матч из двух 
~ партийнапозициюN2137. 

Ход белых. Мат в два хода 



Урок 23 
РАЗВЕДКА БОЕМ. ИГРА «СПЯЩАЯ АРМИЯ» 

Зaдatlf« yp(;)l(a; 
ПoRJЩZue о CAcz<1Ь:lX пешках и сла

бьrх pOJ!JlX. ДвQ yg(:ZP<l на аgн:узащu
ту. 

Mf:lQAIIV~e yкa.tuu; 
~о:rда реб~а знакоМ$1тся с пер

вовачальной расставовкой фигур, 
учителю необходимо понять их 

n:с:;;ихолоrическое состояние. Оно 
' ' 

характеризуется новизной вос-

приятия, преде~ной неискуmен

ностью при :выборе nер:вых ходов, 

ИМJ;tуЛJ,СИВНОСТЬЮ В ПрИН$!ТИИ ре

ЩеНИЙ и, как с~едст:вие, иrрой без 
плана, отсутствием тиnов:ых об

разцов, размытостью и неяснас

тью как ближних, так и, тем более, 

дальних ц.елей иrры. 

Очень велики затруднения nри 

установлении связей между эле

ментами позиции, координации 

действий фИгур, выборе объекта 

еt,1'аки и т .д. Чтобы поnытаться: 
nредставить себя в nоложении на

чи;нающеrо, ви;дои;зменим nерво

начальное положеиие фигур и пе

шек, как цоi<азано на следующей 

ди;а.rрам114е: 

Изменение характера nозиции 

оказывается: вастолько суще

ственным, что nерестают действо

вать nривычные представления о 

центре, о развитии фигур, о необ

ходи;мости рокировки и т.n. Чтобы 

сделать приемлем:ый первый ход, 

увязав ero с каким-либо nланом, 
шахматисту nредстоит на основе 

уже и:меющеrося опыта устано

вить новые взаимоотношеаия и 

с:вязи элемев;то:в ri:озиции, :в чем Qн 

буде1' наnом'инать. д~~стви.sr начи
нающих. 

Приступим к изучению особен

ностей в расположении шахмат

ной армии. дt.я этоrо воспользуем-
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ся методом высаживания десанта 

на вражескую территорию. 

[1401 ь с d f h 

На диаграмме поля, на которых 

стоят черные пешки, помечены 

цифрами, которые показывают 

количество защитников этой пеш

ки. Чтобы выиграть одну из пешек 

черных, белым следует создать 

против нее превосходство в коли

честве нападений по сравнению с 

количеством защит. 

Предположим, армия черных 

решила отдохнуть перед боем и 

вся погрузилась в сон, выделив для 

охраны одного часового - коня 

Ь8, который патрулирует на полях 

Ь8-сб. Как белым с наибольшей 

выгодой для себя использовать 

беспечность противника? Первое 

же соприкосновение с черными 

фигурами или пешками разбудит 

неприятельские войска. 

Белым надо подготовить удар 

такой силы, чтобы сразу решить 

сражение в свою пользу. Начнем 

с атаки пешки а7: 1.d2-d3 tlJ Ь8-с6 
2.~ с 1-еЗ tlJ с6-Ь8 3. tlJ Ь 1-сЗ tlJ Ь8-с6 
4.tlJc3-b5 tlJc6-b8 S.CZJ Ь5:а7. Белые 
выиграли черную пешку а7. Не

плохо, но решающим преимуще

ством такой выигрыш считать 

нельзя. 

Попробуем забрать пешку h 7: 
1.е2-е3 tlJ Ь8-с6 2.~ fl-dЗ tlJ с6-Ь8 
З.tlJg1-f3 tlJ Ь8-с6 4.tlJf3-g5 tlJc6-b8 
5.tlJg5:h7. Оказывается, можно 
съесть и ее. 
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А что, если напасть на Ь7? 1.g2-
g3 tlJ Ь8-с6 2.~f1-g2 Ci:Jc6-b8 З.с2-с4 
tlJ Ь8-с6 4.1Jjld1-b3 Ci:Jc6-b8 5.~g2:b7 
~с8:Ь7 6.1Jj!ЬЗ:Ь7 tlJ Ь8-с6, защищая 

Урок23 

1.е2-е4 Ci:Jb8-c6 2.1Jjld1-f3 (или 
2.1Jjldl-h5) 2 ... Ci:Jc6-b8 з.~f1-с4 
tlJ Ь8-с6 следует 4,1JjlfЗ(h5):f7 с выс
шей мерой шахматного наказания 

ладью. - матом: 

Больше обещает атака пешки g7, _,.-___",.--~----,------,---, 

например: 1.Ы-ЬЗ tlJ Ь8-с6 2.~с1-Ь2 
tlJ с6-Ь8 З.е2-е4 tlJ Ь8-с6 4,1Jjl d 1-g 4 
Ci:Jc6-b8 5.~b2:g7 ~f8:g7 6.1Jjlg4:g7, 
и черные теряют еще и ладью h8. 
Но можно было спасти ее ходами 

5 ... h7-h5 6.1Jjlg4-g3 Ы:h8-h7. 
В первоначальном положении 

черные пешки d7 и е7 защищены 
четырьмя фигурами, и атаковать 

их бесполезно. Другое дело -
пешка с7: 1.d2-d4 Ci:Jb8-c6 2.~c1-f4 
tlJ с6-Ь8 3. tlJ Ь 1-сЗ tlJ Ь8-с6 4. tlJ сЗ-Ь5 
Ci:Jc6-b8 S.Ci:J Ь5:с7+, и теперь чер
ные вынуждены отдавать ферзя. 
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,~,/~'l"7=o/~~'11 
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abcdefgh 

Ферзь, отданный за легкую фи

гуру, - это уже неплохое наказа

ние спящему царству черных. Но, 

может быть, есть еще более силь

ное возмездие? 

Оказывается, есть. Оно связано 

с атакой белыми пешки f7. После 

~" 2+2 
Этот мат получил в шахматах 

название «детского». Мат на поле 

f7 можно поставить несколькими 
способами. Например: 

1) 1.е2-е4 tlJ Ь8-с6 2.~ f1-c4 tlJ с6-
Ь8 З.Ci:J g1-f3 CiJ Ь8-с6 4.Ci:J f3-g5 
(4.Ci:Jf3-e5) 4 ... Ci:Jc6-b8 5.~c4:f7 #. 

2) 1.е2-е4 Ci:Jb8-c6 2.~f1-c4 Ci:Jc6-
b8 З.с2-с3 tlJ Ь8-с6 4,1Jjld1-b3 Ci:Jc6-b8 
5. ~c4:f7#. 

3) 1.Ci:Jg1-f3, 2.с2-с3, З,Vjl d1-b3, 
4.Ci:Jf3-g5, S.Vj!ЬЗ:f7 #. 

4) 1.е2-е4, 2.Ci:Jg1-f3, З.Ci:JfЗ-gS, 
4,1Jjld1-f3 (hS}, S.VjlfЗ(h5}:f7 #. 

Сыграйте матчи на тему «Спя

щая армия» из 4-х партий (2 белы
ми, 2 черными). Задача белых -
поставить мат черному королю не 

позднее 5-го хода. 
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tli: 2+2 

Борьба может сложиться, на

пример, так: 1.~al:a7 е7-е5 (1 ... h7-
hб 2.~а7-а8#) 2.~hl:h7 с7-с6 

б З.~а7:Ь7 g7-g6 4.~е1-е2 ~е8-е7 
5 5.~е2-е3 ~е7-е6 6.~Ь7-а7 g6-g5 

7.~а7-Ь7 с6-с5 8.~ Ь7-а7 g5-g4 
з 9.~h7-g7 ~e6-f6 10.~g7:g4 ~f6-e6 
2 11.~g4-g7 ~e6-f6 12.~g7-h7 ~f6-

e6 13.~а7-Ь7 с5-с4 14.~Ь7-с7, и бе
лые, уничтожив оставшиеся пеш

ки, ставят линейный мат. Обрати

те внимание на то, как создаются 

Этот пример продолжает тему 

предыдущего занятия - мат оди

нокому королю двумя ладьями. 

Белым предстоит уничтожить все 

8 пешек черных и заматовать не-

два удара ладьями на защищенные 

королем пешки. 

Домашнее задание: 
~ Сыграйте матч из двух 

~ партий на позицию N2143. 
приятельского короля. 



Урок 24 
НАЧАЛЬНАЯ СТАДИЯ ПАРТИИ 

ЗaдavJ'f урока: 

Знакомство с принципами раз

витая фиiур в начале партии. 

Изучение метоgов борьбы за 

центр. Поня.тие о рокировке. 

онечная цель шахматной 

партии - поставить мат 

неприятельскому коро

лю. Однако в начале 

партии мат можно поставить толь

ко в том случае, если противник 

играет очень слабо и зевнет вам, 

например, детский мат. Но рассчи

тывать все время на детский мат 

довольно наивно. Ну, зевнет он 

вам этот мат один-два раза, а по

том зевать перестанет. И что вы 

будете делать? Поэтому надо по

ставить себе какую-то промежу

точную цель, например, получить 

большой материальный перевес, 

благодаря которому можно будет 

в конце концов закончить игру, 

скажем, уже известным нам ли

нейным матом. 

Значит, мат неприятельскому 

королю - дело совсем не близкое, 

а игра предполагает наличие не

скольких этапов. Начнем с некото

рых определений. 

" 

ЛерВые 1~-15 .xoqoB В 
~~~ Jta/tliiUU н.азы
ВаюJiiс.я ~~ю/hан . .JloJiio.д 
naftJiiu.я. BЩnaeJii В CCUtlfiO 

СНJ.ЖН~fЮ Cliiaquю - .muii
me..t6~1tu..t6 ( cepequнa 
шjtы) . .А ttaщe Bcezo quo 
закан'tИВаеJiiс.я В .7/«flaltlt

..~e (зак.,ио~й 'taCiiiu 

щ.aJC...IШJiiн.oй najz.Jiilш), гqе 

оqна из cliiopoн qoBoquJii qo 
пооеqыdой~ный 

nejze6'ec ши. и.ajtJiiu.я. закан
'tИВаеJiiс.я BнuttЬIO . 

Есть ли какие-нибудь правила, 

которых нужно придерживаться в 

дебюте? Да, и они, в общем-то, до

вольно просты. 

Начало шахматного сражения 

во многом напоминает подготовку 

армии к бою. Сначала надо поду

мать о верховном главнокоманду

ющем - короле. Чтобы не попасть 

внеприятную историю, ему следу

ет находиться в глубоком тылу 

своей армии, где он будет чувство

вать себя в безопасности. Для того, 

чтобы король мог быстрее укрыть

ся в убежище, в шахматах суще

ствует специальное правило, о ко

тором мы уже упоминали, - пра

вило рокировки. В чем оно заклю

чается? 
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В этой позиции король белых 

может сделать вместе с ладьей сво

еобразный ход - король пере

ставляется через одно поле по на

правлению к своей ладье, а ладья 

ставится по другую сторону от ко

роля, на соседнее с ним поАе. Ро

кировка может быть начата и хо

дом ладьи, но в этом случае во из

бежание недоразумений необхо

димо поставить короля на соответ

ствующее поле немедленно после 

хода ладьи. Рокировка в сторону 

королевской ладьи называется 

«короткой», а в сторону ферзевой 

ЛадЬИ - «ДЛИННОЙ»: 
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Рокировка разрешается в сле

дующих случаях: 

1) Если ни король, ни ладья еще 
не двигались. 

2) Если король не стоит под ша
хом: 

3) Если король в результате ро
кировки не попадает под шах: 

f h 

4) Если поле, через которое про
ходиткороль(d1илиf1надиаrрам

ме 148), не находится под ударом 
какой-нибудь неприятельской фи

гуры: 
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5) Если все поля между королем 
и ладьей свободны, т.е. на них нет 

чужих или своих фигур: 

[1~91 f 

а 

Шахматной нотацией рокиров

ка записывается так: 0-0 - в ко

роткую сторону, 0-0-0 - в длин

ную. 

Что делать королю в начале 

игры, теперь стало ясно. А как го

товиться к предстоящему сраже

нию фигурам и пешкам? 

Можно рекомендовать такую 

последовательность действий: 

выдвижение одной-двух пешек в 

центр доски, вывод легких фигур, 

т.е. коней и слонов, на удобные 

Урок24 

поля ближе к центру, а затем, как 

мы уже знаем, обеспечение безо

пасности короля путем рокиров

ки. 

Зач·~м нужно выдвигать пешки 

в центр? 

Снгчала определим, что такое 

центр шахматной доски. Центром 

называются поля d4, е4, d5, е5. 
f h 

а 

Пунктирными линиями отмече

ны собственно центр и так назы

ваемый расширенный центр. 

Естественное желание каждой 

из сторон - бросить в бой свои 

фигуры. Однако сперва надо от

крыть им дороги, и для этого дела

ются пешечные ходы. 

Какие же пешки следует про

двигать? Очевидно, те, которые 

дают выход наибольшему количе

ству фигур. Первый ход е2-е4 от

крывает дорогу ферзю и слону бе

лых, так же, как и первый ход d2-
d4. А другие ходы пешками? 

Давайте сравним первые ходы 

е2-е4 и, например, а2-а4. После 

хода е2-е4 пешка становится в 
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центр доски, а также открывается 

путь ферзю и слону белых. Ход а2-

а4 удален от центра доски и осво

бождает дорогу только ладье al. 
Как может сложиться игра после 

этих двух первь:iХ ходов? 

Допустим, армией черных ру

ководит еще не очень опытный 

полководец, который не придает 

значения центру: 1.е2-е4 g7-g6 
2.d2-d4 ~ f8-g7 З.Cl'J Ы-сЗ Ci.J g8-f6 
4.е4-е5 CiJf6-h5? (конечно, не хочет
ся возвращаться конем назад, но 

это было необходимо - 4 ... Ci.Jf6-g8) 
5.g2-g4 - белые выиграли коня. 

Аналогичный пример: 1.е2-е4 

CiJ Ь8-с6 2.d2-d4 Ь7-Ь6 З.ti:J gl-fЗ 
~ с8-Ь7 4.d4-d5 CiJ с6-аЯ ( есте
ственно, лучше 4 ... CiJcб-b8) 5.Ь2-Ь4, 
и опять конь пойман. 

В рассмотренных примерах 

черные не создали пешечного по

строения в центре, и это привело 

к трудностям с развитием легких 

фигур, в частности, коней. А если 

черные тоже будут захватывать 

центральные поля пешками? Тог

да после, например, 1.е2-е4 е7-е5 

2.CiJg1-f3 CiJЬ8-c6 З.СiJЫ-сЗ CiJg8-f6 
4.~f1-c4 ~f8-e7 5.0-0 0-0 6.d2-d3 
d7-d6 7.~с1-е3 ~c8-g4 и белые, и 
черные благополучно заканчива

ют развитие, и вся игра впереди: 
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После первого хода 1.а2-а4, ко

торый ничего не дает для захвата 

центра, возможно, например, 

1 .•. d7-d5 2.~а1-а3 (этот ход - ло
гическое следствие предыдущего: 

хочется бросить в игру ладью) 

2 ... е7-е5 З.~аЗ-dЗ? е5-е4 4.~d3-d4? 
с7-с5!, ладья в капкане. 

Из этого примера видно, как 

неуютно чувствует себя ладья, с 

первых ходов вступающая в игру. 

Поэтому простая рекомендация -
ладьи включаются в борьбу не 

раньше, чем закончатся первые 

этапы развития: построение пе

шечного центра, развитие легких 

фигур, рокировка. 

мeroмвt:«ll« .tf.,ttlвa: · 
По анаА()rй:ИС с6Цост~л~~ием 

хоДов 1~е2-е4 .и .. 1.(12~а4'ребятам 
nреДлагается <;paвн}I1;Ь~omt~d2-
d4·.~.1.ь2 .. b4:. Дать .riЦен}<уn~рвым 
ходам t.g2-g4, 1.Ь2·:ь4 .• Лоr:ично 
теnерь nреддоЖ<иТЬ учаЩ~мс:я nо
пробовать·•применить n;ринцй:J)Ц 
деб:Юmоrо развитnя в Иrре. С ~t~й 
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целью играются матчи из двух 

партий (1 белыми, 1 черными:,); 
тренер прqводит экспресс-ацевку 

после первых 10-ти ходов. Оцени

вается количество развитых фи

гур, в:аличие пешек в центре, осу

ществление рокировки. В резуль

тате зкспресс~оцен:ки опреде:ляет

ся победитель no дебютной стадии 
партии (если обе стороны играли 

без грубых нарушений принцилов 

дебютного развития, очко засчи

тывается обоим противникам). В 

дальнейшем игра продолжается до 

конца партии. 

Урок24 

Домашнее задание: 

1. Какие рокировки возможны в 
этой позиции? 

2. Сыграйте тренировочный матч 
из двух партий из начальной пози

ции. 



Урок 25 
МАТ ФЕРЗЕМ. ДВОЙНОЙ УДАР ФЕРЗЕМ 

Задачи урока: 
Изучение вэаимоgействия коро-
и ферзя. • 

Ферзь и король довольно легко 

матуют одинокого короля. В пози

ции на диаграмме черный король 

находится в ловушке. В его распо

ряжении только два поля - h8 и 
h 7, по которым он вынужден хо
дить, ожидая своей участи. 

План белых ясен - нужно при

близить короля, а затем объявить 

мат:~ а 1-b2-c3-d4-e5-f6, 'iV g5-g7 #. 
Задачи белых очень просты, если 

черный король в ловушке. Но ка

ким образом заманить его туда? 

Задача белого ферзя - загнать 

черного короля в капкан. Поля, на 

которые может пойти черный ко

роль, очерчены пунктирной лини

ей. Способ оттеснения в ловушку 

назовем коневым. Дело в том, что 

каждый раз ферзь будет занимать 

поле, отстоящее от короля черных 

на ход коня. 
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После 1. 'iY a2-d2 белый ферзь, 
расположившись на ход коня от 

короля черных, оставил в его рас

поряжении только три поля. Если 

черные продолжают 1 ... ~e4-f3, 
белые сооружают ловушку на по

лях g 1 и h 1: 2. 'iY d2-d4 ~ f3-e2 
з.'iYd4-c3 ~e2-d14.'iVc3-Ь2 ~d1-e1 
5.'iУЬ2-с2 ~e1-f1 6.'iVc2-d2 ~f1-g1 
7.'iYd2-e2 ~g1-h1. Теперь было бы 
непростительной ошибкой сыг

рать 8.'iVe2-f2?, так как король чер
ных не будет иметь ходов. 

h 

8 

7 

б 
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жение в шахматах называется па

том, и партия признается закон

чившейся вничью. 

Вместо 8Jie2-f2?l следует пере
вести короля на поле fЗ и объявить 

мат ферзем на поле g2. 
Если в позиции на диаграмме 

155 черные продолжают, напри
мер, 1 ... ~е4-е5, то может последо
вать 2. 'iY d2-d3 ~ е5-е6 3. 'iY d3-d4 
~е6-е7 4.'iVd4-d5 ~е7-е8 5.'iYd5-d6 
~e8-f7 6.'iVd6-e5 ~f7-g6 7.'iYe5-f4 
~g6-h5 8.'iYf4-g3 ~h5-h6 9.'iYg3-g4 
~h6-h7 10.'iVg4-g5 - король в ло
вушке. Обращает на себя внима

ние траектория движения ферзя и 

5 Ферзь и король как бы прошли 

4 параллельным курсом. 

з Задание: используя коневой 

2 метод оттеснения, загоните черно

го короля в ловушку и затем объя

вите ему мат. 

Возможен и другой способ ма

Очередь хода за черными, но тования короля. Он заключается в 
они не имеют ходов и их король не том, что ферзь и король совмест

находится под шахом. Такое поло- ными усилиями оттесняют непри-



Мат ферзем. Двойной удар ферзем 

ятельекого короля в угол или на 

край доски и затем объявляют мат. 

Вернемся к позиции на диаг

рамме 154. Белые могут объявить 
мат и таким способом: 1.ЧШа2-d2 
~е4-е5 2.~а1-Ь2 ~е5-е4 З.~Ь2-с3 
~е4-е5 4.~с3-с4 ~е5-е4 5.ЧШd2-е2+ 
~e4-f4 6.~c4-d5 ~f4-f5 7.ЧШе2-fЗ+ 
~f5-g6 8.~d5-e6 ~g6-g7 9.~е6-е7 
~g7-g6 10.ЧШfЗ-g4+ ~g6-h7 
11.~e7-f7 ~h7-h6 12.ЧШg4-h4#. 

[158] l'i""""""~""""""'J77777"""~~'7777mi1 
8 

7 

б 

5 

4 

3 

2 

В распоряжении белых три до

вольно естественных хода коро

лем: l.~e4-f3, l.~e4-f4, l.~e4-f5, 
которые являются грубейшими 

ошибками, потому что приводят к 

пату. 

Мат достигается после ходов 

1.ЧШf2-g1 ~h3-h4.2.~e4-f4 ~h4-h5 
з.ЧШ9t-g5#. 
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Ход черных. Кажется, ничто не 

может их спасти, потому что гро

зит мат в один ход тремя способа

ми: l.ЧШf6-g7 #, l.ЧШf6-d8#, 1.ЧШtб
f7 #. Однако после 1 ... мh8-h6+! 
2.~g6:h6 (2.~gб-g5 мhб:fб) полу
чается ничья - на доске пат. 

Ход белых. Они ничего не дос

тигают, играя 1.ЧШh5-е8+ i,h7-g8 
2.ЧШе8-h5+ ~g8-h7. Решает при
ближение короля: 1.~e7-f71 ~g7-
d4 2.ЧШь5-h4 ~ d4-e5 з.ЧШь4-d8+ 
.,tь7-g8+ 4.ЧШd8:g8#. 
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~:, 2+2 
Белым нужно для выигрыша 

уничтожить черную ладью, ис

пользуя двойной удар: 1.'iVg6-h5+ 
~h8-g72.'iVh5-g4+~g7-h6 з.'iVg4-
ьз+ ~h6-g7 4.'iVhЗ:f1. 

[16ZJ,.,IF"'~~~~~~= 
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Белые выигрывают следующим 

способом: 1. 'iV е5-е1+ ~а 7-а8 
2.'iVe7-f8+~a8-a7 З.'iVf8-f7+~a7-b8 
4.'iVf7-g8+~b8-a75.'iVg8-h7+~a7-
b8 6.'iVh7:Ь1+ ~Ь8-с8 7.'iVЬ1-b7+ 
~c8-d8 8.'iVb7-d7 #. Есть и более 
короткий путь: 1.'iVe5-d4+1 ~а7-а8 
2. 'iV d 4-h8+ ~ а8-а 1 3. 'iVh8-h 7+ и т .д. 

Домашнее задание: 
1. ~ыграйте тренировоч
ныи матч из двух партий 

на позицию 161. 
2. Сыграйте тренировочный матч 

из двух партий из начальной пози

ции. 
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ИГРА КОРОЛЯМИ 

мait# урока: .. ·. . ' < . 
учей,ые ~e!ll.OgPS зшsаща.зо:н 

о.-).ей за cчein:ВЛ1:lgeJtui( оtщ()зu-
, ·"' :, . .. . . . ·. ' 
ы,,, 

Поля сВ, d7, еб, f7, gB ограничи
вают зону обороны черного коро

ля. Если белому королю удается 

занять хотя бы одно поле охраня

емой зоны - выиграли белые. В 

противном случае торжествует 

черный король. 

Игра может сложиться так: 

1.~а3-Ь4 ~g8-f7 2.~Ь4-с5 ~f7-e7 
(если 2 ... ~f7-e6, то после з.~с5-с6 
~е6-е7 4.~с6-с7 ~е7-еВ s.~c7-cB 
белый король захватывает поле сВ) 

з.~с5-с61 (король направляется к 
полю сВ; ошибочно было бы сыг

рать з.~с5-d5 ввиду з ... ~е7-d7, и 
черные, заняв оппозицию, не пус

кают белого короля в свою зону) 

3 ... ~e7-d8 (черные препятствуют 

захвату поля сВ) 4.~c6-d6, и те
перь беда приходит с другой сто

роны- беззащитно поле еб. 

[1641 h 

Отличие от предыдущей позиции 

только в том, что у черного короля 

нет под охраной поля сВ. Теперь 

уже черные оказываются победи

телями: 1.~а3-Ь4 ~g8-f7 2.~Ь4-с5 
~f7-e7 (ошибочно 2 ... ~f7-e6 ввиду 
з.~с5-с6! ~е6-е7 4.~с6-с7 ~е7-еВ 
s.~c7-d6 ~eB-f7 6.~d6-d7, и белые 
захватили поле d7) З.~с5-с6 (или 
з.~с5-d5 ~e7-d7 4.~d5-e5 ~d7-e7 
s.~e5-f5 ~e7-f7 -черные держат 
оппозицию и не пускают белого 

короля) з ... ~е7-е6 4.~с6-с7 ~е6-е7 
5.~с7-с8 ~е7-е8- черные удержи
вают зону своих полей. 
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У черного короля два слабых 

поля - d8 и h4. Одно из них заво
евывается белым королем: 1.~Ь2-
с3 ~h8-g72.~c3-d4 ~g7-f6 з.~d4-
е4 (король направляется к полю 

h4; к победе ведет также З.~d4-d5 
с атакой поля d8) з ... ~f6-g5 (про
игрывало и з ... ~fб-еб 4.~e4-f4 
~еб-fб 5.~f4-g4 ~fб-gб 6.~g4-h4; 
теперь же черные пытаются не 

пустить белого короля на поле h4) 
4.~е4-е5 ~g5-g6 5.~е5-е6 ~g6-g7 
6.~е6-е7, и белый король ворвал
ся на вражескую территорию. 

Если у черных нет слабых полей 

d8 и h4, их король благополучно 
удерживаетсвоивладения: 1.~Ь2-
с3 ~h8-g72.~c3-d4 ~g7-f6 з.~d4-
е4 (З.~d4-d5 ~f6-f5 4.~d5-d6 ~f5-
f6 5.~d6-d7 ~fб-f7) з ... ~f6-е6 
4.~e4-f4 ~e6-f6 5.~f4-g4 ~f6-g6 
6.~g4-h4~g6-h6. Черный король, 
владея оппозицией, не пускает 

неприятеля на свою территорию. 

Урок26 

"':' 2+2 
Задача черных - не пустить 

белого короля на поля, отмечен

ные кружочками. Это условие 

оказывается невыполнимым: пос

ле 1.~а1-Ь2 ~h8-g7 2.~Ь2-с3 
~g7-f6 з.~с3-d4 ~f6-e6 4.~d4-c5 
~e6-d75.~c5-d5 ~d7-d8 6.~d5-d6 
~d8-c8 (6 ... ~d8-e8 7.~d6-c7 с вы
игрышем) 7.~d6-e7 белый король 
беспрепятственно проникает на 

поле h7. 

У этой задачи аналогичные ус

ловия. При ходе белых черные 

удерживают поля, отмеченные 

кружочками. После, например, 



Игра королями 

1.\te2-e3 \te6-e51 черные, занимая 
оппозицию, не пускают белого 

короля. При ходе черных оппози

цией владеют белые. Это и реша

ет дело: 1 ... \te6-e5 2.\te2-e3 \te5-
d5 3.\tеЗ-dЗ \td~-e5 4.\td3-c4, и 
белый король беспрепятственно 

направляется к полю аб. 

f 

~с 2+2 
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Задача белого короля - занять 

поле с7 или е8. После 1.\tb3-c4 
\tf7-e7 (1 ... \tf7-eб 2.\tc4-c5 \teб-d7 
3.\tc5-d5 \td7-c7 4.\td5-eб \tc7-d8 
5.\tеб-dб \td8-c8 6.\td6-e7, и бе
лые завоевывают поле е8) 2.\tc4-
c5 \te7-d7 3.\tc5-d5 \td7-c8 4.\td5-
e6 \tc8-d8 5.\te6-d6 \td8-c8 6.\td6-
e7 белый король проникает на е8. 

Домашнее задание: 

• 

1. ~ыграйте тренировоч~ 
ныи матч из двух партии 

на позицию 168. 
2. Сыграйте тренировочный матч 

из двух партий из начальной пози

ции. 



Урок 27 
ПЕШЕЧНЫЙ ЭНДШПИЛЬ 

3aAaЧ.fl ypol(a: 
И:ЭJmf:#:ll:le энgШrщ .. l(я, <<КорЬ11:Ь с 

hешкой :п1юmuв 1Фf)oi1я>J, · 

окончаниях «король с 

пешкой против короля» 

исход партии зависит 

. ,,, ТОЛЬКО ОТ ОДНОГО - уда

СТСЯ ли провести пешку в ферзи. 

Все подобные окончания мож

но разделить на две группы. К пер

вой относятся случаи, когда пеш

ка идет в ферзи без помощи свое

го короля. Вторая - движение 

пешки померживается королем. 

f 

На уроке N2 19 уже разбирались 
подобные положения, где все за

висит от того, успевает король в 

квадрат проходной пешки или нет. 

В данном случае черный король 

при своем ходе попадает в квадрат, 

и партия заканчивается вничью. 

Белый король занял очень удач

ную позицию и образовал «кори

дор», состоящий из полей еб, е7, 

е8, для помержки своей проход

ной. Пешка е5 беспрепятственно 

проходит в ферзи. 

{1711 

Хоgчерньzх 



Пешечный эндшпиль 

Обращает на себя внимание то 

обстоятельство, что пешка е7 от

няла у черного короля важное 

поле d8, встав на которое, он занял 
бы оппозицию. После 1 ... Фе8-f7 
(единственноеr2.Фd6-d7 Фf7-g7 
З.е7-е8~ белые выигрывают. 

[1721 f h 

Король сильнейшей стороны 

находится на 6-й горизонтали впе

реди собственной пешки. Если ход 

черных, то оппозицией владеют 

белые, и им удается занять одно из 

ключевых полей: d7 или f7. В слу
чае, например, 1 ... \t'e8-f8 2.\t'e6-d7 
возникает уже знакомая нам поз и

ция (диаграмма 170), где белые вы
игрывают, образуя «коридор» 

проходной пешке. 

Если ход белых, после 1.\t'e6-d6 
Фе8-d8 (черные занимают оппози
цию) 2.е5-е6 Ф d8-e8 З.е6-е7 белые 

i ликвидируют возможность чер

ных занять оппозицию (диаграм

ма 171) и выигрывают. 
При короле, стоящем на 6-й го

ризонтали впереди своей пешки, 

белые выигрывают независимо от 
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очереди хода. Исключение состав

ляют лишь случаи с ладейными 

пешками. 

Последний ход белых был 1.а6-

а7. Кажется, все сделано по прави

лам - пешка а7 ликвидирует оп

позицию. Но король черных, огра

ниченный краем доски, лишается 

ходов. Поэтому пат - ничья. 

Все н.озiЩИИ 11iшш «..tаqей

н,а.я ~teИtJta Jt/Ш н.оqqер.жке 

ICOjtO..tЯ н.jtoliiи.B ICOjtO..tЯ, 

cliiOJUи,eZO на !Ufliiи. Jt.jto.Xoq
н,oЙ>> зa~ea~tlf.и.6'aюliicя н.a

JiioBьиt tри.н.а.,{,().Д - ни.'tЬей. 

А как сложится борьба, если 

король сильнейшей стороны будет 

находиться сзади (или сбоку) соб

ственной пешки? 



102 Урок27 

го короля оппозицией. Действи

тельно, после 2. ~ e5-d6 ~ e8-d8 
З.е6-е7+ ~ d8-e8 у белых нет ниче
го лучшего, чем пойти 4.~d6-e6, 
объявляя пат, так как любой дру

гой ход просто отдает пешку. 

Придерживаясь простого пра

вила: отступать королем по линии, 

где находится чужая пешка, и за

нимать следующим ходом оппози-

Ход черных. Играя 1 ... ~е7-е8, цию, слабейшая сторона всегда 

они намереваются встретить бело- добивается ничьей. 



Пешечный эндшпиль 

Здесь описанный выше прием 

- отступать королем по линии, на 

которой находится пешка, и зани

мать следующим ходом оппози

цию, повторяется многократно, 

например: 1 ... 'it'e3-e4 2.'it'e1-d2 
'it'e4-d4 З.е2-е3+ 'it'd4-e4 4.'it'd2-e2 
\t> е4-е5 5. \t> e2-d3 \t> e5-d5 6.е3-е4+ 
\t> d5-e5 7. 'it' dЗ-еЗ \t> е5-е6 8. 'it' e3-
d4 \t> e6-d6 9.е4-е5+ \t> d6-e6 1 О. 
'it'd4-e4 'it'e6-e7 11.'it'e4-d5 'it'e7-d7 
12. е5-е6+ 'it'd7-e7 13.'it'd5-e5 'it'e7-
e8 14. 'it' e5-d6 \t> e8-d8 15.е6-е7+ 
'it'd8-e8 16. 'it'd6-e6, пат. 

[176 

~:, 2+2 
Король сильнейшей стороны 
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находится на 5-й горизонтали. Ре

зультат борьбы зависит от очере

ди хода. Задача белых - занять 

королем одно из полей: d7 или f7 
для образования «коридора» сво

ей пешке. При ходе черных это 

легко удается сделать, например: 

1 ... 'it'e7-d7 2.'it'e5-f6 'it'd7-e8 з.'it'f6-
e6 'it'e8-f8 4.'it'e6-d7 с выигрышем. 
При ходе белых после, напри

мер, 1. \t> e5-d5 \t> е7 -d 7 2. \t> d5-e5 
'it'd7-e7 з.\t>e5-f5 'it'e7-f7 черные 
занимают оппозицию и не пуска

ют белого короля на поля d7 или 
f7. 4.е4-е5 'it'f7-e7 5.е5-е6 'it'e7-e8 
6. \t> f5-f6 \t> e8-f8 7 .е6-е7+ \t> f8-e8 
8.'it'f6-e6, пат. 

Домашнее задание: 
1 . ~ыграйте тренировоч: 
ныи матч из двух партии 

на позицию 176. 
2. Сыграйте тренировочный матч 

из двух партий из начальной пози

ции. 
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Все случаи борьбы короля с пешкой против короля 

можно представить в виде следующей схемы: 

~ король с пешкой против короля J 

король без поддержки пешки король поддерживает пешку 

l 1 1 

король слабей- король слабей- король сильней- король силь-

шей стороны шей стороны не шей стороны нейшей сторо-

попадает в квад- попадает в квад впереди пешки ны сзади 

ратпешки ратпешки пешки 

1 l 

1 
ничья J выигрыш силь-

1 
ничья 

1 
нейшей стороны 

1 
король сильнейшей сторо- король сильнейшей стороны 

ны на 6-й горизонтали на 3, 4, 5-й горизонталях 

\_ 1 1 
пешка любая, пешка ладейная оппозицией оппозицией 
кроме ладейной владеет король владеет король 

сильнейшей слабейшей 

стороны стороны 

1 1 1 

выигрыш 1 ничья 1 пешка любая, ладейная 
1 

ничья 

кроме ладейной пешка 

выигрывает сильнейшая ничья 

сторона 



Урок 28 
МАТ ЛАДЬЕЙ 

Задачи урока: 

Изучение взаим.оgе.йствuякоро~ 

&u:лagьu . • 

• 

о роль и ладья совместными 

усилиями матуют одиноко

го короля. 

Типичный матовый финал: чер

ный король, оттесненный в угол 

доски, ограничен в подвижности 

белым королем, а ладья наносит 

заключительный удар. 

Белые объявляют мат в 2 хода: 
1.м f7-f6 (выжидательный ход) 
t ... Ф9s-ьs 2.мt6-f8#. 

[119] "..."..,.~~~~~~= 

Мат в 4 хода: 1.Фе6-f6 \!?g8-h8 
2.Фf6-g6 Фh8-g8 з.мf7-f6 Фg8-h8 
4.мf6-t8#. 
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Мат ладьей и королем может 

быть объявлен не только в углу 

доски, но и на краю: 1.Ыс6-с5 (вы
жидательный ход) 1 ... ~d8-e8 (бе
лый и черный короли находятся в 

оппозиции) 2.Ыс5-с8#. 
Один из возможных способов 

матования короля - без шахов 

ладьей. Белые постепенно ограни

чивают подвижность черного ко

роля и оттесняют его на край дос

ки. 

~: 2+2 
Цель белых - оттеснить коро

ля соперника на поле h8: 1.Ыа2-d2 
~е5-е4 2.~а1-Ь2 ~е4-е3 З.~Ь2-с3 

Урок28 

~е3-е4 4.Ыd2-d3 ~е4-е5 5.Ыd3-d4 
(оставляя королю черных все 

меньше пространства) 5 ... ~е5-е6 
6.~с3-с4 ~е6-е5 7.~с4-с5 ~е5-е6 
8.Ыd4-d5 ~e6-f6 9.~c5-d6 (здесь 
черного короля оттесняет уже сам 

белый король) 9 ... ~f6-f710.Ыd5-c5 
~f7-f6 11.Ыс5-е5 ~f6-f7 12.Ые5-е6 
~f7-g7 13.~d6-e5 ~g7-f7 14.~e5-
f5 ~f7-g7 15.Ые6-f6 ~g7-h716.Ыf6-
g6 ~h7-h8 17.~f5-f6 ~h8-h7 
18.~f6-f7 ~h7-h8 19.Ыg6-h6#. 
Также белые могли провести 

оттеснение ладьей и королем, 

объявляя в нужные моменты 

шахи, например: 1.Ыа2-d2 ~е5-е4 
2.~а1-Ь2 ~е4-е3 З.~Ь2-с3 ~е3-е4 
4.Ыd2-е2+ ~e4-d5 5.Ые2-е1 (выжи
дательный ход) 5 ... ~d5-c5 6.Ые1-
е5+. 

8 

7 

б 

5 

4 

3 

2 

1 
~~~~~~~~~ 

Ладья объявляет шах в тот мо

мент, когда короли находятся в 

оппозиции. 6 ... ~ c5-d6 7. ~ c3-d4 
~ d6-c6 8. ~ d4-c4 ~ c6-d6 9.Ые5-е4 
(выжидательный ход) 9 ... ~d6-c6 
10.Ыe4-e6+~c6-d711.~c4-d5 ~d7-
c7 12.~d5-c5 ~c7-d7 1З.Ые6-е5 



Матладьей 

~d7-c714.~e5-e7+~c7-d815.~c5-
d6 ~ d8-c8 16.~ d6-c6 ~ c8-d8 
17.~е7-е6 ~d8-c8 18.~е6-е8#. 
Сыграйте тематические матчи, 

испытывая оба метода оттеснения 

короля - бесшt~.ховый и с шахами 

ладьей. 

~" 2+2 
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Белые вступительным ходом 

1.~c3-h3+ (или l.~c3-c8+) нано
сят удар одновременно на ферзя 

и на короля черных. После 

1 ... ~h8-g8 (l ... ~h8-h7) 2.~Ь2:g7 
белые матуют короля черных. 

Домашнее задание: 
1. ~ыграйте тренировоч: 
ныи матч из двух партии 

на позицию 183. 
2. Сыграйте тренировочный матч 

из двух партий из начальной пози

ции. 



Урок 29 
КОРОЛЬ С ПЕШКОЙ ПРОТИВ КОРОЛЯ 

Задачи урока: 

Закрешение изучеяного ранее 

материала. Знакомство с более 

сложными nримерами борьбы в 

пешечном энgшпиле. 

а уроке 27 были рассмот
рены типовые случаи 

борьбы короля с пешкой 

против короля. Теперь 

наша задача - изучить игру в не

которых окончаниях, которые в 

исходных позициях еще не опре

делены, но в итоге сводятся к стан

дартным ситуациям. 

[1841 f 

Если белые сумеют занять коро

лем одно из полей: сб, dб или еб, их 

выигрыш будет очевиден. Однако 

достичь этого не удается. Если ход 

белых, то после 1. '\it е4-е5 '\it е8-е7 
2. '\it e5-d5 '\it e7-d7 или 1. '\it e4-d5 
'\ite8-d7 2.'\itd5-e5 '\itd7-e7 черные 
занимают оппозицию и добивают

ся ничьей. При ходе черных следу-

ет 1 ... '\ite8-d8! с тем, чтобы на 2.'\ite4-
e5 ответить 2 ... '\itd8-e7, а на 2.'\ite4-
d5- 2 ... '\itd8-d7, и опятьничьяста
новится очевидной. 

Из рассмотренного примера 

следует правило: если король силь

нейшей стороны сможет занять 

одно из трех полей, расположен

ных через поле впереди своей 

пешки, то это обеспечивает выиг

рыш; если нет, то ничья. Эти три 

важных поля называют ключевы

ми- король достает ключик, отпи

рает дверцу, и пешка проходит в 

ферзи. 

[1851 ~--=-----:---".......-~-----. 

а 

Белый король неизбежно зани

мает одно из трех необходимых 

ему полей (eS, dS или fS) и после, 



Король с пешкой против короля 

например, 1.~e4-d5 ~e8-d7 2.d3-
d4! (ход, перехватывающий оппо
зицию} 2 ... ~d7-e7 з.~d5-с6 ~e7-
d8 4. ~ c6-d6 ~ d8-e8 5. ~ d6-c7 бе
лые образуют «коридор» проход

ной пешке и выщ;рывают. 

[186 f 

Как сложится борьба в этой по

зиции? Ход белых. Их цель- за

нять одно из трех полей: d5, е5, f5. 
Оказывается, эта задача невыпол

нима. После, например, 1.~e1-d2 
~e8-d8 (черные занимают даль
нюю оппозицию) 2. w d2-d3 w d8-
d7 (средняя оппозиция) З.Wd3-d4 
(З.Wd3-e4 Wd7-e6! - ближняя оп
позиция и ничья) з ... ~d7-d6 -
черные занимают ближнюю оппо

зицию и не пускают короля белых 

на поля d5, е5, f5. Поэтому - ни

чья. 
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~:, 2+2 

Здесь игра принимает другой 

характер. Белые легко захватыва

ют одно из полей: d4, е4 или f4. В 
случае, например, 1.We1-d2 ~e8-
d8 2. Wd2-e3 ~d8-e7 3. ~е3-е4 We7-
e6 может показаться, что черные, 
заняв оппозицию, спасаются. Од

нако, продолжая 4.е2-е3!, белые 

сами овладевают оппозицией и 

после 4 ... We6-d6 5.We4-f5 Wd6-d7 
6.е3-е4 Wd7-e77.Wf5-e5 We1-f1 
8.We5-d6 Wf7-e8 9.Wd6-e6 We8-f8 
10.We6-d7 прокладывают «кори
дор» проходной пешке и выигры

вают. 

Данная позиция предлагается 

для разыгрывания. Сильнейшая 

сторона должна осуществить пре

вращение пешки в ладью и зама

товать неприятельского короля. 
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Ключевыми являются поля Ь5, 

с5 и d5. Однако если белые изберут 
прямолинейный первый ход 

1.\t'd1-d2, то упустят победу. Пос
ле 1 ... \t'f8-e7 2.\t'd2-d3 \t'e7-d71 (за
нимая среднюю оппозицию) 

з.\t'd3-d4 \t'd7-d6 белые не могут 
занять ни одно из ключевых полей. 

Выигрывает обходной маневр: 

1.\t'd1-c2 \t'f8-e7 2.\t'c2-b3 \t'e7-d6 
З.\t'ЬЗ-Ь4 \t'd6-c6 4.\t'b4-c4, зани
мая ближнюю оппозицию. 

Используя аналогию, нужно 

найти план выигрыша за белых в 

следующей позиции: 

[1891 ~~~~~1'ffifF"~ 
8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

fli" 2+2 

Урок29 

К ничьей приводит 1. ~ d 1-с2 
<it>f8-e7 2.~с2-с3~ ~e7-d6 З.<it'c3-c4 
<it' d6-c6. Выигрывает 2.~ с2-Ь3 
<it'e7-d7 З.<it'b3-a4 ~d7-c6 4.<it'a4-a5 
<it'c6-b7 5.<it'a5-b5, и белые захва
тывают одно из полей: аб, Ьб или 

с б. 

Здесь короли идут навстречу 

друг другу по горизонтали: 1.<it'h5-
g5 <itas-ьs 2.Wg5-f5 <itьs-cs з.<it'f5-
e5 - белый король занял одно из 

трех ключевых полей перед пеш

кой, и белые выигрывают. 

Домашнее задание: 

• 

1. Сыграйте тренировоч: 
ный матч из двух партии 

на позицию 190. 
2. Сыграйте тренировочный матч 

из двух партий из начальной пози

ции. 
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ВНИМАНИЕ! ATTENТION! 

Вы можете бесплатно получить обширный ШАХМАТНЫЙ КАТАЛОГ и заказать 
по почте: литературу последних лет, литературу прошлых лет, периодику 

и спецвыпуски, издания ссИнформатора», филателию, инвентарь, атрибутику 
и символику, базы данных, программы для ПК, шашки и др. 

Приводится стоимость и краткая аннотация каждого наименования. 

В ЧИСЛЕ МНОГИХДРУГИХ в каталоге имеются такие издания: 

Серия «Школьный шахматный учебниК»: 
• А. Карпов, Н.Калиниченко «Начальный курс дебютов» М., 2007; 
• А. Костенюк<<КакнаучитьшахматаМ>> М., 2008; 
• А. Дорофеева <<Хочу учиться шахматам!» М., 2008; 
Серия «Шахматный университет»: 

1. А. Карпов <<Учитесь играть зашиту Каро-Канн», (2-е изд.) М., 2008; 
2. А. Карпов, А. Мацукевич <<Оценка позиции и план>>, (2-е изд.) М., 2007; 
3. А. Нимцович <<Моя система», М., 2003; 
4. <<ДватурнирныхтриумфаАлехина. Сан-Ремо 1930, Блед 1931» М., 2004; 
5. <<Третий международный шахматный турнир», М., 2004; 
6. <<Программа подготовки шахматистов-разрядников. 1 разряд- КМС> М., 2004; 
7. <<Программа подготовки шахматистов-разрядников. 11-1 разряд» М., 2005; 
8. Н. Калиниченко <<Дебютный репертуар атакуюшего шахматиста>> М., 2005; 
9. Н. Калиниченко <<Дебютный репертуар позиционного шахматиста>> М., 2005; 
10. И. Одесский «Невозможное начало» М., 2005; 
11. А. Нимцович <<Моя система на практике» М., 2005; 
12. Е. Свешников <<Выигрывайте против французской защиты>> М., 2005; 
13. А. Карпов, М. Подгаец <<Зашита Каро-Канн. Атака Панова» М., 2006; 
14. А. Карпов, М. Подгаец <<Защита Каро-Канн. Закрытая и гамбитная системы»; 
15. А. Панченко <<Теория и практика шахматных окончаний>> М., 2005; 
16. А. Карпов <<Учитесь играть английское начало» М., 2006; 
17. Е. Свешников <<Сицилианская для любителей» т .1, М., 2006; 
18. Г. Богданович <<Сицилианская защита. Вариант Рубинштейна>> М., 2007; 
19. А. Карпов, Н. Калиниченко <<Секреты русской партии>> т.1, М., 2007; 
20. И. Липницкий <<Вопросы современной шахматной теории>> М., 2007; 
21. А. Котов <<Как стать гроссмейстером>> М., 2007; 
22. А. Морозевич, В. Барский «Защита Чигорина по Морозевичу>> М., 2007; 
23. Е. Свешников <<Сицилианская для любителей» т. 2, М., 2007; 
24. А. Котов <<Тайны мышления шахматиста» М., 2008; 
25. А. Карпов, Н. Калиниченко <<Дебют ферзевых пешею> т.1, М., 2008; 
26. А. Карпов, Н. Калиниченко <<Дебют ферзевых пешею> т.2, М., 2008; 
27. А. Карпов, Н. Калиниченко <<Секреты русской партии» т.2, М., 2008; 
28. А. Карпов, Н. Калиниченко <<Секреты русской партии>> т.3, М., 2008; 
29. И. Одесский <<Изумительная жизнь вместе с l.Ы-Ь3>> М., 2008; 
30. Э. Гуфельд <<Искусство староиндийской защиты» М., 2008 
31. М. Тайманов <<Шахматная школа Марка Тайманова>> М., 2008; 
32. А. Карпов <<Учитесь играть защиту Каро-Каню> М., 2008; 
33. А Котов <<Учебник шахматной стартегии>> М., 2008; 
34. В. Корчной, В. Оснос <<Сицилианская защита. Атака Раузера>> М., 2008; 
35. И. Михайлова <<Стратегия чемпионов. Мышление схемами» М., 2008; 
А также: шахматные часы, деревянные и клеенчатые доски, деревянные 
стаунтоновские шахматы (стандарт ФИДЕ), блокноты для записи партий, 

магнитные шахматы (аналог <<Симзы>>) и др. 

Получить каталог можно по почте (для этого нужно прислать в письме обычный конверт с 
вашим обратным адресом, наклеенными маркамии-желательно-

с перечнем наименований, которыми вы интересуетесь) или по e-mail. 
Адрес: 107076, Москва, а; я 6, Аманназарову Мураду. 

Тел.;факс: (495) 963-80-17, e-mail: murad@chess-m.com или aпdy-el@mail.ru 
Интернет-магазин: www.chessm.ru 

Выполняются заказы на ЛЮБУЮ шахматную литературу. 



Дорогие друзья! 

Веселый Буратина распахнет для вас 
дверь в удивительную страну-сказку. 

Он расскажет о нравах и повадках 
шахматных фигур, научит энергично атаковать 

и хладнокровно защищаться, 

тщательно обдумывать свои решения, 
как в шахматах, так и в жизни. 

Шахматы развивают усидчивость 
логическое мышление и память, 

t~~"111m~~ .. учат рациQнально использовать время. 

А «подсказывать» Буратина будут 
многократный чемпион мира 
Анатолий Евгеньевич Карпов 
и тренер высшей категории 

Анатолий Борисович Шингирей. 
В добрый путь! 

интермет-маrа3ИН 
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