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Ты - генерал!
Шахматная игра – это сражение двух армий: Белой и Черной. Каждой армией командует храбрый и умный генерал – это ты и твой соперник.
В начале игры обе армии одинаковы. Они насчитывают в своем составе 16 фигур, которые расставлены на поле боя (на шахматной доске) в определенном порядке.
Генералы садятся за доской друг против друга и делают по очереди ходы своими воинами.
Цель каждого генерала – ослабить армию противника и объявить мат вражескому королю, захватив его в плен. 
Генерал, который сделает это первым, побеждает.             
 Представь себе две армии, готовые к битве. Шахматную партию можно сравнить с таким сражением. А поле боя здесь служит шахматная доска.
Обычная шахматная доска состоит из 64 квадратов, из них  32 квадрата являются белыми, а еще  32 – черными.
Доска должна лежать перед тобой так, чтобы белый квадрат в ближнем углу доски находился  справа от тебя.
                        ▼
[image: Шахматная доска]
Перед тобой шахматная доска.                         ▲
Теперь смело выводи свою армию на поле боя. У тебя есть 16 фигур, которые нужно расставить так:
[image: Начальная позиция]
Перед тобой – начальная позиция.
Продолжаем знакомство с шахматной доской.
Шахматная доска состоит из темных и светлых квадратиков - полей.                             Восемь таких квадратиков, расположенных друг за другом, образуют линии на шахматной доске.                                                                                                                          Линия на шахматной доске - это прямой ряд, состоящий из восьми чередующихся друг с другом полей - четыре черных и четыре белых.                                                                                                                            Ряд, проходящий слева направо, как на следующем рисунке, называется горизонтальной линией или горизонталью.
Таких горизонталей на шахматной доске восемь. Каждая горизонталь обозначается цифрой:  от 1 до 8.                                                                                                                                      Если считать поля по прямому ряду снизу вверх, то получится вертикальная линия, или вертикаль. Их на доске, как и горизонталей, также восемь.
[image: Горизонтали и вертикали]
Каждая вертикаль обозначается  латинской буквой.
Первая вертикальная линия начинается от нижнего черного поля слева и обозначена буквой "a", которая пишется и читается точно так же, как и русская "а".                                                                                                                             
Вторая вертикаль обозначается буквой "b", которая читается так: "бэ".                                                     
Третья вертикальная линия обозначается буквой "c", которая произносится "цэ",                                                                                                                                             
четвертая - "d" (произносится "дэ"),                                                                                                                               
пятая "e" (пишется и читается как русская "е"),                                                                                             
шестая- буква "f" (произносится "эф"),                                                                                                           
седьмая- буквой "g" (произносится "же"),                                                                                                   
восьмая, и последняя обозначается буквой "h", которая произносится "аш".                                           
[image: Обозначение полей на шахматной доске]
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	ВЕРТИКАЛЬ:


 (
СТОЛБЕЦ
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)
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РЯД
 ИЗ ВОСЬМИ КВАДРАТОВ 
НАЗЫВАЕТСЯ
 ГОРИЗОНТАЛЬЮ
)                                                                            ГОРИЗОНТАЛЬ:



Есть еще одна прямая на доске. Она называется диагональю.                                   Диагональ – это прямая линия, состоящая из одинаковых квадратов (клеток), расположенных наискосок. Диагонали различаются по цвету (каждая диагональ одного цвета – черного или белого) и по количеству входящих в них клеток. 
[image: Шахматная доска]
Диагональ, состоящая из 8 клеток, называются большой диагональю. Одна - черная и одна – белая. Остальные диагонали – короткие. Они состоят из 2-3-4-5-6-7 клеток.
Мы познакомились с шахматной доской, на которой происходит игра.
ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1. Шахматную доску расположили так, что в левом углу оказалась черная клетка. Правильно ли расположили доску?
	2. Какое из этих утверждений верно? А)Шахматная доска состоит из 32 белых и 16 черных клеток. Б)Слева от тебя должно быть белое поле. В)Шахматная доска состоит из 64 клеток.
	3. Прямая состоит только из 3 клеток: А)горизонталь; Б)диагональ; В)вертикаль.

	4. Какое из этих ответов ты считаешь  правильным?                                                           А)Вертикали и горизонтали состоят из равного количества квадратов.                  Б)Диагонали и горизонтали состоят из равного количества квадратов.                           В)Вертикали и диагонали состоят из равного количества квадратов.


Теперь познакомимся с шахматными фигурами.

Этих фигур в шахматах -32. Половина из них (16 фигур) окрашена в светлый цвет и они называются белыми фигурами, другая половина (тоже 16 фигур) окрашена в темный цвет и они называются черными фигурами.
Перед началом игры все фигуры располагаются на доске в определенном порядке, который называется начальной позицией.
У одного из играющих - белые фигуры, у другого - черные. Каждый из них занимает своими фигурами ближайшие к нему два ряда полей. Белые фигуры размещаются на 1-й и 2-й горизонталях, черные - на 7-й и 8-й.
Каждая фигура занимает  свое место.    
 ЛАДЬЯ ( Л).                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 В каждой армии имеются по две ладьи. В начале игры они занимают места по углам шахматной доски. В шахматном просторечье ладьи порой именуются «турами». Их символы похожи на башни средневекового замка.                                                                                                          Шахматисты условились слово "ладья" обозначать сокращенно заглавной буквой Л.
КОНЬ (К).                                                                                                                                               Коней у каждого игрока тоже два. Они устанавливаются на доску рядом с ладьями. Их символы – лошадиные головы.  Внешний вид этих фигур точно соответствует их названию, мы легко можем отыскать их среди прочих деревянных воинов.                           В шахматной записи  "конь" сокращенно обозначается заглавной буквой К.
СЛОН (С).                                                                                                                                             Рядом с конями в начале игры должны стоять слоны и этих «бойцов» в каждой армии тоже два. Новички иногда называют слонов «офицерами». Символ слона напоминает католический головной убор. В шахматной записи "слон" обозначается заглавной буквой  С.
На  горизонтали   осталось два свободных поля, на них расположены самые главные шахматные фигуры
. По сравнению с другими эти фигуры - самые высокие: они ведь главные.
ФЕРЗЬ (Ф).                                                                                                                                                 Ферзь (новички часто именуют его "королевой")  ставится в центре на свой "цвет: белый  ферзь – на белый квадрат (клетку),  а черный ферзь – на черный квадрат (клетку).                                                                                                                                                       Символ ферзя – корона с заостренными концами. В записи эта фигура обозначается буквой Ф.
КОРОЛЬ (Кр).                                                                                                                                                   Самый заметный в своем войске - король. У каждого игрока есть один король. Он помещается на оставшееся свободное поле (рядом с ферзем). Его обозначают короной с закругленными краями, символом императорской власти.                                              В записи король обозначается не одной, а двумя буквами - "Кр": заглавной "К" и маленькой "р".                                                                                                                                            Это сделано для того, чтобы не путать при записи короля с конем.
 Пешка.                                                                                                                                                  Пешка - самая маленькая среди фигур. В каждой армии имеются восемь пешек. Это настоящие солдаты – пехотинцы. Они занимают следующую горизонталь.  Расставим восемь белых пешек перед уже стоящими белыми фигурами, а восемь черных пешек - перед черными фигурами.                                                                                                                    Посмотрите теперь на доску.

[image: Начальная позиция]
Перед тобой начальная позиция.
НАЧИНАЕМ!                                                                                                                         Как ходят шахматные фигуры?
А что же такое шахматный ход? Считается, что игрок сделал ход, если он взял одну из своих фигур и переставил на другое поле.                                                                                                                                              Белые и черные делают ходы по очереди. Начинают игру всегда белые.  
Поставим  на   доску ладью. Ладья ходит только по прямой, т. е. вперед, назад, вправо или влево на любое количество клеток: по горизонтали и вертикали.   По прямой линии она может за один ход переместится от одного края доски до другого, если, конечно, на ее пути нет своей или чужой фигуры. Но ладья может переместиться и на одно, и на два поля, как вы сочтете нужным.
[image: Как ходит ладья]
Давайте посчитаем, сколько у ладьи возможных ходов, если она стоит, предположим, на поле е3 и ее движению не мешают другие фигуры?                                                                                                              Наверное, вы уже догадались, что она может пойти на поля f3, g3, h3 и на поля d3, b3, c3, a3. Кроме этого, эта ладья может пойти вниз - на поля е2 и е1 и вверх - на поля е4, е5, е6, е7, е8. Всего получается 14 полей. А если ладья стоит на поле е1? Посчитали? 
Правильно, отсюда она тоже может попасть на 14 разных полей доски.
 Теперь поставим на пути движения ладьи преграды. Пусть ладья по-прежнему стоит на е3, а вот на поле е7 поставим черного слона и на поле h3- белую пешку.
[image: Взятие ладьей]
На поле h3 белая ладья попасть уже не может - ведь это поле занято своей, белой пешкой. А вот на поле е7 попасть ладьей можно, только при этом ладья должна взять черного слона. 
Взять неприятельскую фигуру и при этом еще сохранить свою - это значит ослабить силы вражеского войска.   
[bookmark: page3][bookmark: wrapper2][bookmark: left-col2][bookmark: content4][bookmark: more-29] Рядом с королем и ферзем в начальной позиции на доске стоят два слона у белых и два слона у черных. Обратите внимание, что два белых слона расположены на полях разного цвета: поле с1-черное, а поле f1-белое. 
  Слон, который стоит на поле с1, может передвигаться только по полям черного цвета (поэтому его называют чернопольным), белые поля ему недоступны, а слон с поля f1 ходит только по полям белого цвета и никогда не вступает на черные клетки (этот слон называется белопольным).
Рассмотрим подробнее, как передвигаются слоны на доске.
[image: Передвижение шахматного слона]
Слон с поля d3 может пойти на такие поля: e4, f5, g6, h7, т. е. по "косой" линии - "диагонали" в правую сторону вверх или по той же диагонали вниз и направо: c2, b1. Диагональю называется любая цепочка полей такого рода.  Вы уже заметили, что на каждой диагонали поля бывают только одного цвета: или только светлые, или только темные. Знающий шахматист на вопрос: "Куда может пойти слон с поля d3?"- не станет перечислять все поля в данном направлении, а ответит: слон может передвигаться по диагонали b1-h7, указывая только крайние поля диагонали. Но такой ответ будет неполным. Ведь через поле d3 проходит еще одна диагональ и тоже белого цвета. На этой диагонали кроме поля d3 есть поля e2, f1, а также c4, b5, a6. Все вместе они образуют диагональ a6-f1. Теперь ясно, что полный и правильный ответ на вопрос, куда может пойти слон с d3, будет таким: "Слон может передвигаться с поля d3 на любые поля по диагоналям b1-h7 и a6-f1".
А если на пути слона стоит своя или неприятельская фигура?
[image: Передвижение шахматных слонов на доске]
Может ли в этом случае слон белых прийти за один ход на поле h7? Нет, не может. Перепрыгивать через фигуры ему запрещено правилами. Вот взять неприятельскую фигуру на поле g7 (ладью) слон может.  А на поле e2 слон пойти может? Нет, на этом поле расположена наша собственная пешка. А свои фигуры в шахматах сбивать нельзя! Второй слон белых тот, что в начале шахматной партии стоит на поле с1 ничуть не хуже своего собрата. Приведем пример и для него.
[image: Чернопольный шахматный слон]
Куда может ходить чернопольный слон? 
Теперь поговорим о самой главной фигуре на шахматной доске. Самая главная фигура - это король. Король, изнеженный и ленивый, имеет право перемещаться только на одну клетку, но в любом направлении. 
Король может пойти на любое соседнее поле по горизонтали, вертикали или диагонали. Важно, что он не может оказаться «под боем», то есть занять клетку, на которую нацелена любая чужая фигура противника. Хранят короля как зеницу ока, от его жизни  зависит исход игры. Гибель короля - это проигрыш партии.
[image: Ходы шахматного короля]
С поля d3 король может пойти на поля c2, c3, c4, d4, e4, e3, e2, d2, но не дальше. Надо бережно относиться к своему королю, его на каждом шагу может подстерегать опасность. Но пусть король вам не кажется таким уж беззащитным. Во-первых, у него есть целая армия, готовая его защищать, а во-вторых, в шахматной партии возникают и такие положения, особенно когда на доске остается мало фигур, в которых король может и сам за себя постоять. Король должен быть храбрым, но не безрассудным!
Рассмотрим теперь другие фигуры нашего шахматного королевства. 
Займемся прежде всего самой сильной фигурой - ферзем. Он может ходить и как ладья, и как слон, т. е. по прямым линиям: по горизонтали и вертикали (как ладья) и по диагонали (как слон).
[image: Как ходит ферзь?-1]
Понятно, что могучему ферзю не к лицу ютиться по углам доски. Сравните его силу в центре и в углу доски. Нетрудно посчитать, что ферзь, находясь, скажем, на d5, может пойти на 27 разных полей, а оказавшись на поле, например, а1, он обстреливает только 21 поле...
[image: Как ходит ферзь?-2]
В огромной силе ферзя таится и опасность для него. В этом ничего странного нет. Ферзь весьма лакомая добыча для вашего противника, и он будет за ним охотиться. Потеря ферзя означает, как правило, проигрыш партии (конечно, в том случае, если противник своего - то ферзя сохранит).
"Лишний" ферзь у одного из партнеров-соперников обычно обеспечивает несложный выигрыш партии.
Вы обратили внимание, что внешний вид ферзя и ладьи, их сила на шахматной доске производят внушительное впечатление по сравнению, допустим со слоном. 
Принято разделять шахматные фигуры на тяжелые и легкие.
Так вот, к тяжелым  фигурам мы, конечно, и отнесем ферзя и ладей.                                                                           Легкие фигуры- слоны и кони.                                                                                                              Конь - это особенная фигура на шахматной доске. Если все остальные фигуры ходят по прямым   линиям или наискосок, то конь перемещается по ломаной линии:                 на одно поле прямо и на одно наискосок (разумеется, за один ход).                                    Кроме того, конь - единственная фигура, которая может перескакивать через свои и чужие фигуры.                                                                                                                           Представляете, какой переполох может вызвать эта фигура в лагере неприятеля! И хотя по силе конь уступает ладье, а тем более ферзю, отношения к себе он требует самого серьезного. Свой ход конь может делать в любом направлении, и всегда этот ход напоминает букву Г. В зависимости от того, в каком направлении движется конь, и "буква Г" может выглядеть по-разному.
Чем больше полей обстреливает фигура, тем более она активна и опасна для неприятеля.
[image: Шахматный конь в углу]
В самом деле, стоя в углу доски, например на поле а1, конь может попасть только на поля b3 или с2. В таком случае, как правило, толку от него в шахматном сражении будет немного. Другое дело – конь, стоящий в центре доски. Отсюда, как с командной высоты, он смотрит вперед, и назад, и направо, и влево! Например, конь на поле e4 обстреливает восемь полей (найдите сами эти поля, а потом загляните в наш список: c3, c5, d2, d6, f2, f6, g3, g5). Чем больше полей обстреливает конь, тем больше от него пользы,- значит, лучше всего коней располагать в центре доски.
[image: шахматный конь в центре доски]
Следует обратить внимание и на другую особенность коня: с белого поля он может прыгнуть только на черное и наоборот, с черного поля - только на белое. Эту особенность движения коня по шахматной доске постарайтесь запомнить!
Разыгрывая свои партии, вы еще много раз убедитесь достоинствах и недостатках этой фигуры.                                                                                                                                          А пока вопрос: за сколько ходов можно попасть конем с поля e3 на соседнее поле е4?
Дело в том что, хотя эти поля и находятся рядом, конь может попасть на поле е4 только "объездным путем" через три хода: например, сначала пойдет на f5, затем на g3 и только на третьем ходу с поля g3 на е4.
[bookmark: page6][bookmark: wrapper5][bookmark: left-col5][bookmark: content7][bookmark: more-52]Теперь нам знакомы все фигуры, которые стоят на крайнем ряду.
 Остались пешки. Помните, они стройными рядами одна к другой выстроились перед фигурами? 
О пешках мы решили рассказать в последнюю очередь вовсе не потому, что они меньше и слабее других фигур, а потому что пешка во многих отношениях фигура особенная. Конечно, маленькая пешка не может сравниться с ладьей, а тем более с ферзем. Но и недооценивать пешку не следует. Ведь их на доске целых восемь, как у белых, так и у черных, и именно пешки во многом будут определять судьбу ваших будущих шахматных сражений.

Разве не вызывает восхищение то, что пешки - единственные фигуры, которые по правилам шахматной игры не имеют право отступать. Ни шагу назад! Только вперед! Любую другую фигуру можно через несколько ходов вернуть на прежнее поле, а пешку нельзя. Вы скажете, что правила слишком строги к скромной пешке, за что такая немилость, но не спешите - бывает и на "пешечной улице" праздник, об этом мы еще поговорим.
Пешка ходит только вперед и почти всегда на одно поле. Сделает один шаг, осмотрится, а уж потом, в случае необходимости и дальше пойдет. Для пешек, которые находятся в начальной позиции, существует важная привилегия - такая пешка может пойти за один ход и на два поля, если, конечно, вы сочтете это нужным. Итак, запомните: пешка ходит прямо вперед на одно поле, и только в начальной позиции каждая пешка один раз в течение партии может быть передвинута на два поля.
Как бьют фигуры друг друга? Так же, как и ходят; все фигуры, которые мы изучали   вели себя именно так. Другое дело- пешка. Здесь все иначе! Пешки бьют совсем не так, как ходят. Ходит пешка только вперед по вертикали, но берет чужие пешки или фигуры по диагонали (наискосок), на одно поле вправо или влево.
[image: Как ходит пешка?]
Теперь посмотри на  нашу диаграмму и повторим правила для пешки уже на шахматной доске. С поля е2 пешка может пойти и на е3, и на е4, поскольку она стоит на начальной позиции. Как хотите, так и двигайте. А если бы пешка стояла не на е2, а на е3? Тот, кто внимателен, без труда ответит, что в этом случае пешка может продвинуться только на поле е4. У белой пешки b2 в позиции на диаграмме выбор больше. Во-первых, она может двинуться вперед на b3 или b4, не обращая никакого внимания на черные пешки, во-вторых, она может взять одну из пешек противника, черную пешку на а3 или с3.
А вот у белой пешки на g4 выбора нет: вперед она двинуться не может - мешает черная пешка g5, ни взять ее, ни перепрыгнуть через нее белая пешка не может- правила не разрешают. Но у белой пешки есть возможность взять черную пешку h5. Такой ход будет по правилам, и тогда на поле h5 появится белая пешка, а черная исчезнет с доски.
Шахматное королевство подарит нам немало чудес, и с одним из них мы сейчас познакомимся. Речь идет  о "превращении" пешки. Скромная пешечка медленно движется вперед, и если она уцелеет в шахматной битве и достигнет последней линии на доске (для белой пешки - это восьмая горизонталь, для черной - первая), то путь ее закончен. Но это не все. Заканчивается жизнь пешки, но начинается другая жизнь. Вступив на последнюю горизонталь, пешка, как в сказке, превращается в одну из фигур своего цвета. В какую фигуру ее превратить - это решать вам!     
  Пешку можно превратить в ферзя, ладью, слона или коня. Не может она превратиться только в короля, а также остаться по-прежнему пешкой. Как правило, пешку превращают в самую сильную фигуру - ферзя. Но бывают и такие ситуации, когда имеет смысл превратить пешку и в более слабую фигуру- ладью, слона или коня. А как же быть, если у вас на доске еще имеется ферзь, а пешка вступила на последнюю линию? Правилами разрешается поставить еще одного ферзя. Бывали партии, где у каждого из противников было по нескольку ферзей.
[image: Превращение пешки]
Представьте себе, что в позиции на диаграмме ваш ход. Пешка е7 может достигнуть последней линии двумя способами: побить черного коня на f8 и занять его поле либо просто пойти на е8. В обоих случаях вы можете превратить ее в любую фигуру, допустим в ферзя. 
Есть еще одно шахматное правило, специальное для пешек. Это – «взятие на проходе».
[image: Взятие на проходе]
Представьте себе, что вы сделали ход пешкой с начальной позиции на два поля вперед, т. е. передвинули пешку со второй линии на четвертую: d2-d4. На соседней вертикали е на четвертой линии стоит черная пешка. В соответствии с правилом «взятие на проходе» своим ответным ходом черные могут побить белую пешку, как если бы она пошла только на одно поле d3. Обязательно ли черные должны взять белую пешку? Нет, как и любое взятие в шахматах, «взятие на проходе» не обязательно.
Право взятия на проходе принадлежит пешкам. Другие фигуры такого права не имеют. Как видите у пешки немало привилегий! А может ли пешка взять на проходе другую фигуру, скажем слона или ладью? Нет, это будет уж слишком! Никакую другую фигуру пешка на проходе взять не может, только пешку.
И еще одно важное уточнение. Если вы решили взять пешку противника на проходе, надо делать это немедленно, после того как пешка прошла. На следующем ходу вы это право уже теряете.
[bookmark: page7]ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА.
Ты чувствуешь, что готов начать игру? Что ж, будем считать, что ты умеешь руководить фигурами. Научись лучше ими управлять. Повторяй ходы на доске.  Старайся играть больше: самое главное учись ослабить силу противника.
Прежде чем приступить к бою, запомни несколько основных правил.
● Начало.                                                                                                                                         Игроки ходят по очереди. Белые начинают игру первыми. Черные делают свой ход. Затем снова ходят белые. И так до конца партии.
● Ходы.                                                                                                                                                       При каждом ходе ты можешь передвинуть только одну свою фигуру.
● Победа.                                                                                                                                                 Ты имеешь право “бить” (“съедать”, «срубить») любую вражескую фигуру, кроме короля. При этом “битая” фигура снимается с доски и выбывает из игры.

ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.

	1. Какая фигура не может передвигаться через поле, находящееся под ударом противника?                                                    А). Король                                                           Б). Ферзь
	2. Какая фигура обычно ходит в одном направлении, но “съедая” фигуры противника меняет направление движения?                                                                                А) Конь                                                                  Б) пешка


ЦЕННОСТЬ ФИГУР
Какова ценность шахматных фигур?                                                                                                                                                                                  В ходе шахматной битвы шахматные фигуры проявляют себя по-разному. Их силу можно выразить в том или ином числе пешек. Шахматист должен хорошо знать эту шкалу, чтобы правильно выбирать стратегию игры.
Пешка - самая слабая фигура на доске, и поэтому сила её равна  всего 1- единице!            Другие фигуры ценятся выше. Их цена определяется тем, какую пользу они могут принести своей армии.
	p
	n
	l
	R
	Q
	K

	пешка
	конь
	слон
	ладья
	ферзь
	король

	1
	3
	3
	5
	9
	бесценен


 (
 
)Король не оценивается, поскольку эта фигура бесценная. Пленение   короля  означает проигрыш и конец игры.                                                                                                                    
                        Простые примеры:                                                                                                                    3 пешки равноценны одному слону или одному коню: ppp  =   l или n                                                Слон и конь вместе стоят столько же, сколько стоят ладья и пешка:N+l=R+P                  2 слона и конь или  2 коня и слон  вместе стоят столько же, сколько стоит один ферзь и пешка:N+l+l =Q  или N+N+l=Q                                                                                              2 ладьи  стоят  столько же, сколько стоит один ферзь и пешка:r+r= Q+P
Складывая по ходу игры, полагающиеся за взятую фигуру пешки, ты легко определишь, кто выигрывает!
ПОВТОРЕНИЕ
ФЕРЗЬ Q
ФЕРЗЬ – самая сильная шахматная фигура, способная двигаться во всех направлениях и на любое количество клеток. Важнее её на доске лишь КОРОЛЬ, хотя он и значительно слабее ферзя.
Ферзь способен переместиться с одного поля доски на ЛЮБОЕ другое поле всего за 2 хода:                                                                                                                                                         как может попасть ферзь на поле b5 с поля d1 за два хода? 
[image: ]                                                                                                                                                               Указать девять различных способов.
Каким образом ферзь берет фигуру противника? Ферзь может взять любую чужую фигуру, если она находится в пределах его досягаемости.  На следующей диаграмме  ферзь имеет право брать фигуры, стоящие на всех отмеченных клетках.
[image: ]
Способен ли ферзь взять коня на h8.Почему?
[image: ]
Какие фигуры может взять белый ферзь?
Король K
Король не может пойти на поле, находящееся под ударом чужой фигуры. На диаграмме королю белых открыты все соседние поля, кроме поля f5, так как оно “простреливается” черным слоном.
 ABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+l+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+K+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Может ли белый король пойти на g4?
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-sn-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-mK-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-sn&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+K+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy


Каким образом король берет фигуру соперника?
Король может взять любую чужую фигуру, занимающую соседнее с ним поле. Единственное исключение из этого правила - король соперника: королю запрещается вставать на поле, находящееся под ударом  любой фигуры соперника.
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+n+-+-%
4-+-+K+-+$
3+-+-+r+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+l+-'
6-+-+-+-+&
5+-+r+-+-%
4-+-+K+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy


Может ли белый король взять коня, ладью? Может ли белый король съесть ладью?
ПРОВЕРЬ СЕБЯ!
Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1. Какова ценность каждой из следующих групп фигур?                                                    А). Ладья + Слон + пешка                                                           Б). Слон + Конь                                              В) Ферзь и 1 пешка
	2. Подскажи, пожалуйста, кто сильнее?                                                                           А) Конь или Слон                                                         Б) 5 пешек или Ладья                                      В) 2 Ладьи или 2Слона+Конь

	3. XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+r%
4-+-+K+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Может ли в этой ситуации белый король пойти на поле е5?
	4. XABCDEFGHY
8n+-vl-+-mk(
7+p+-+r+-'
6-+-+-+-+&
5zp-+Qzp-+-%
4-+p+-+-+$
3+r+-+-+-#
2-+-+-+n+"
1mK-+l+-+-!
xabcdefghy
Какие фигуры черных  может “съесть” белый ферзь?  


Ладья r
Ладья- это очень мощная фигура, поскольку она может достичь ЛЮБОГО поля доски, передвигаясь по горизонтали и вертикали.                                                                                       В начале игры соперники стараются держать эти фигуры подальше от центра, являющегося самым опасным участком шахматной доски.                                           Лучше всего размещать ладью на ближайших к тебе горизонталях, стремясь к тому, чтобы она имела перед собой открытые вертикали (вертикали, не перекрытые пешками).
	   ABCDEFGHY
8r+-+-+k+(
7zpl+-snpzpp'
6-zp-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+LsN-+-+-#
2PzP-+-zPPzP"
1+-+R+-mK-!
xabcdefghy


Посмотри на диаграмму                                                         
Вертикаль d   в этой ситуации является открытой.                                                                                        Белой ладье ничто не мешает в нужный момент стремительно переместиться по ней вперед и готовиться к атаке на фигуры черных.
Есть ли здесь открытая вертикаль?
	XABCDEFGHY
8-+-+-tr-mk(
7zp-+-+p+p'
6-zp-zp-+-+&
5+-zp-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+P+-+-#
2PzPP+-zP-zP"
1+-+-+-tRK!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-tr-+(
7zp-+-mk-+p'
6-zp-zp-+p+&
5+-zp-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+P+-+-#
2PzPP+KzP-zP"
1+-+-+-tR-!
xabcdefghy



Каким образом ладья берет фигуру противника? Ладья может взять любую фигуру противника, стоящую на ее пути спереди, сзади, слева или справа.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+l+-+-'
6-+-zp-+-+&
5+-+-+-+-%
4-zp-tRn+-wq$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+K+"
1+-+r+-+-!
xabcdefghy
На этой диаграмме отмечены все фигуры, которые может “съесть” белая ладья.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+p+-+-'
6-+-vl-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-tR-sN-sn$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
Какую фигуру может взять белая ладья? Почему?


Черному королю белая ладья также не угрожает, так как по диагонали ей двигаться запрещено.
СЛОН l
Слон ходит только по диагоналям, причем того же цвета, что и поле, с которого он начинал игру. Таким образом, каждый слон способен контролировать ровно половину шахматной доски.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+L+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
Белый слон находится в центре доски и имеет широкий выбор ходов.                                                 Это очень удачное положение.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+l'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-zp-%
4-+-+-zpP+$
3+-+-zpP+-#
2-+-+P+-+"
1+-+-+-mKL!
xabcdefghy
Здесь белый слон “заперт” в правом нижнем углу и практически ничем не может помочь другим белым фигурам!


КАКИМ ОБРАЗОМ СЛОН БЕРЕТ ФИГУРУ ПРОТИВНИКА?
Слону разрешается брать любую фигуру противника, которая стоит на “простреливаемом” им поле.
ЗАПОМНИ:                                                                                                                                                                                         ● Белопольные  слоны могут брать только фигуры, стоящие на белых полях.                                                             ● Чернопольные  слоны могут брать только фигуры, стоящие на черных полях.
ОБМЕН                                                                                                                                             В шахматной игре каждый игрок стремится лишить соперника наиболее ценных фигур.                                                                                                                                                     При обмене ты теряешь одну из своих фигур, но при этом берешь фигуру противника.                                                                                                                        Равноценный обмен называется разменом фигур.                                                                                                 Идя на обмен фигур, стремись не терять свои!
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+pzpp'
6-+-+k+-+&
5+-+r+-+-%
4-+-+-+-+$
3+Q+-+-+-#
2-+-+-+PzP"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy

	На диаграмме слева создалась такая позиция: у белых ферзь за ладью и две пешки против трех.                                              Получается у белых в наличии 9+2=11 пешек, а у черных – 5+3=8 пешек. У кого силы больше? У белых, так как 11>8.               Допустим, белые забрали ладью черных (5пешек), но после этого черный король берет белого ферзя (9пешек).                 Таким образом, 9 пешек отдали, взяли только 5 пешек, в итоге белые оказались в проигрыше 4 пешки.                                               Как считаете, этот обмен за белых удачным (равноценным)?. Правильно. Этот обмен крайне неудачный для белых.
На доске  у черных на одну пешку больше осталось!



Еще раз ЗАПОМНИ:
	Ферзь – 9 пешек
	Ладья- 5 пешек
	Конь-3 пешки
	Слон – 3 пешки
	Пешка- 1


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1. Равноценны ли следующие обмены?                                                    А). Ладья за коня                                                           Б). Слон и три пешки за ладью                                              В) Ферзь за двух слонов и одного коня
	2. Какое ОДНО из этих утверждений верно?  А) Ладью никогда не ставят на открытые вертикали.                                                          Б) Слонов лучше всего держать на больших диагоналях                                       

	3. XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7zp-+-+-zpp'
6lzp-+-+-+&
5+-+-+nsN-%
4-+-+-+-+$
3+-sNL+-trP#
2PzP-+-+P+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
Какие фигуры белых  может взять черная ладья? А белый слон?
	4. XABCDEFGHY
8r+-+-+k+(
7zpR+-+nzp-'
6-zp-+-zp-zp&
5+-zp-+P+-%
4-+-+l+-+$
3zP-+N+-zP-#
2-zPP+-+LzP"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
Какие белые фигуры может взять черный слон? А белая ладья?  


ПЕШКАP
ПРЕВРАЩЕНИЕ
Пешка – единственная шахматная фигура, которая передвигается исключительно в одном направлении - только вперед. При кажущейся слабости эта фигура обладает и таинственной силой.                                                                                                             Достигнув противоположного края доски, она может превратиться в любую фигуру – за исключением короля. Такая пешка называется проходной.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+P+-+k'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
Белая пешка достигла до 7-ой горизонтали.   До превращения остался один шаг.
	XABCDEFGHY
8-+-wQ-+-+(
7+-+-+-+k'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
Свершилось!                                                  Скромная пешка превратилась в могучего ферзя. Как в сказке! 


Пешки – медленные фигуры. Они перемещаются только вперед и только на одну клетку за ход.                                                                                                                                   Однако первым свои ходом пешка имеет право пойти не только на одно, но и на два поля вперед.                                                                                                                           
Пешки трудолюбивые и храбрые пехотинцы, умеющие многое.                                  Одни пешки защищают своего короля, другие поддерживают атаку, третьи помогают своей армии захватить центр.
   
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzppzppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
на диаграмме белые начинают игру, выдвигая пешку, находящуюся на вертикали е, на два поля.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
на этой диаграмме черные ответили «симметричным» ходом. Далее этим пешкам дорога пока закрыта.


КАКИМ ОБРАЗОМ ПЕШКА БЕРЕТ ФИГУРУ ПРОТИВНИКА?
Пешка может взять любые фигуры, стоящие перед ней по диагонали.                                                            Ход  наискосок возможен ТОЛЬКО при взятии.                                                                                                                                                  Пешке также позволено брать чужую пешку, если та первым своим ходом проходит через поле, «битое» твоей пешкой. Это называется взятие на проходе. Взятие на проходе – особый ход пешек. Его могут совершить белые пешки на 5-й горизонтали и черные пешки на 4-й.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-zPp+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
На диаграмме белая пешка b2 сходила на b4,перескочив через поле b3, «битое» черной пешкой с4.                                                                     Черные могут срубить эту пешку сразу, как будто пешка пошла вперед всего на одну клетку.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+p+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
Черная пешка с4 срубила пешку противника с4:b3, которая прошла при своем ходе через поле, «битое» черной пешкой. ЭТО ВЗЯТИЕ НА ПРОХОДЕ. Это правило ТОЛЬКО одного хода.                                     На следующем ходе это правило не действует.

	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-zPP+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
Белые передвинули пешку, расположенную на вертикали d, на две клетки
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zpP+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
Черные могут взять эту пешку наискосок. Возникает такая позиция.


КОНЬ n                                                                                            ЗАПОМНИ!                                                                                                                                                      КОНЬ всегда ходит большой буквой «Г», причем длинная её сторона состоит из трех клеток, а короткая из одной.
	ABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+n+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	-     +   
 -+-
+                               -+-             -+-
 -+-                              +            +

-   +---   -+      -- -        
-   ---+-   -      +--
-   +-+--   +      -+-

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+N+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
Куда может идти белый конь?                           Сколько ходов нашли?
	
На диаграмме слева найдите все возможные ходы белого коня.                                                 Они – как буква “Г”.                                                   1-способ:                                                                     сначала три клетки по любой горизонтали или вертикали, а потом еще одна – в любую сторону под прямым углом.                                    2 способ:                                                             сначала на одну клетку вперед по горизонтали или вертикали, а потом еще на одну клетку наискосок.


КАКИМ ОБРАЗОМ КОНЬ БЕРЕТ ФИГУРУ ПРОТИВНИКА?                                                               КОНЬ может взять любую фигуру противника, стоящую на поле его “приземления”. Только конь способен перепрыгивать через другие фигуры. Фигуры, которые конь перепрыгивает, он брать не имеет права.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+p+-zpp'
6-+p+p+-+&
5+n+-+q+-%
4p+-sN-+-+$
3+n+-+l+-#
2-+r+r+-+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
Смотрите на диаграмму:                                    какие  фигуры черных находятся под ударом белого коня.  
	   ABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+N+-+&
5+-+-+-}    %
4-+-+-+-+$
3+-+-+-sN-#
2-+-+-+-+"
1mK-+-+-+-!
xabcdefghy
Какой конь может попасть на поле, отмеченное кружком?






ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1. Справедливы ли следующие утверждения?                                                   А). Достигшая восьмой горизонтали пешка превращается в другую фигуру.                                                           Б). Игрок может иметь более 4 ферзей.                                              В) пешка «бьет»  чужие фигуры только наискосок.
	2. Какое ОДНО из этих утверждений верно? А) Конь не может ходить назад.                                                           Б) пешки никогда назад не ходят                                       

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-zpp'
6-zp-zp-+-+&
5+-+nzpr+-%
4p+-+P+-+$
3+N+-+P+-#
2-zPP+-+PzP"
1+-+-tR-+K!
xabcdefghy
На какие фигуры напала белая пешка? А черная пешка?
	XABCDEFGHY
8-+-+r+-mk(
7+p+-+-+-'
6-+n+rsn-+&
5+-+-+p+-%
4-+-sNp+-+$
3zPq+-+l+-#
2-zPpwQ-zPPzP"
1+-vL-tRR+K!
xabcdefghy
Какие  фигуры черных атакованы белым конем?

	   ABCDEFGHY
8N+-+-+-mK(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-sn-+-+k!
xabcdefghy
Покажи, куда могут ходить кони? 
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-sn-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy                               Покажи, куда могут ходить конь? Скажи, куда лучше ходить в партии конями.  




ШАХ  или  МАТ     
                                                                                                                                                                                                                                                                                                         Если игрок одной из своих фигур атакует короля соперника, он объявляет ему: «ШАХ!»  Существует три способа уйти от шаха:                                                                                                                                                                                                                                                                                             ● взять фигуру соперника, угрожающую короля (срубить фигуру, которая дает шах);                                                                                                                                                                                                 ● прикрыть короля какой-нибудь другой своей фигурой (закрыться своей фигурой от шаха);                                                                                                                                                                                              ● передвинуть своего короля на безопасное поле (отойти своим королем на свободное место)

1. ВЗЯТИЕ АТАКУЮЩЕЙ ФИГУРЫ
	XABCDEFGHY
8-+-+r+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-mk-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-sN-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
Белые могут объявить черному королю ШАХ, поставив своего коня на е4 (+)
	XABCDEFGHY
8-+-+r+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-mk-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+N+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
При этом черным в ответ  в ответ следует:                   ● взять белого коня ладьей;                                                ● отойти королем на любое свободное поле.




2. УХОД (УЙТИ, ОТОЙТИ) ОТ ШАХА.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-}«}-+-'
6-+«mk«+-+&
5+-+«}-+-%
4-+-+N+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
Если  твой король оказался под шахом, тебе нужно передвинуть своего короля на любое свободное поле. На диаграмме белые конем е4 объявляют шах черному королю. Король черных может отойти на 7 полей. Выбери самый лучший отход королем.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+-+-%
4-+-+N+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
Черный король выбрал поле d5. Это лучший ход. Теперь белый конь должен сам убежать от нападения королем, так как грозят съесть этого коня.


3. ЗАКРЫТЬСЯ  ОТ ШАХА.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+K#
2-+-+-+rzp"
1+-tR-+-+k!
xabcdefghy
Белая ладья  напала на черного короля.  Черные фигуры не могут взять фигуру, которая дает шах; не могут отойти королем, так как мешают свои фигуры (ладья и пешка)
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+K#
2-+-+-+-zp"
1+-tR-+-trk!
xabcdefghy
Остается только ЗАКРЫТЬСЯ ОТ ШАХА своей ладьей.


ГИБЕЛЬ КОРОЛЯ.
Что будет, если король не может найти защиты? Тогда корою объявляется мат. Это значит  конец игры или ИГРЕ - конец! МАТ- это ШАХ, от которого нет спасения.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+K#
2-+-+-+-zp"
1+-tR-+-+k!
xabcdefghy
Белые только что поставили свою          ладью на с1 и напали на черного короля. Черный король не может ни взять ладью, ни закрыться, ни отойти. Белые дали шах ладьей, от которого нет спасения. МАТ!
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-wQ-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-vL-+-+-+$
3+-+-+-+K#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Белые поставили своего ферзя перед королем черных на е7. Они напали на черного короля. Король не может срубить ферзя, так как ферзь защищен слоном            (попадает под шах). Не может закрыться, не может отойти. МАТ!

	XABCDEFGHY
8-+-+-mK-mk(
7+-+-+-+p'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-vL-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Белый слон напал на черного короля. МАТ!
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+K+p'
6-+-+-+N+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+R!
xabcdefghy
Белый конь напал на короля. Срубить пешкой коня нельзя, так как открывается шах от ладьи. Закрыться от коня нельзя, отойти - все пути отхода отрезаны белым королем.

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7tR-+-+-mk-'
6-tR-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+K+-+-!
xabcdefghy
Белые поставили на а7 и объявили «ШАХ»: белая ладья угрожает черному королю.     Черные обязаны увести своего короля. Куда?   Вся 7-я горизонталь находится под ударом белой ладьи. На 6-ю горизонталь не может перейти, так как контролируется второй ладьей. Черный король может уйти только на 8-ю горизонталь – на поля h8,g8,f8
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7tR-+-+-+-'
6-tR-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+K+-+-!
xabcdefghy
Черный король в опасности.                                                       Он отрезан на край доски (8-я горизонталь),     ему никто теперь не поможет  (так как он остался один!);                                          Ладья на 7-ой горизонтали закрывает пути отхода  (отрезала путь), а на 8-ой горизонтали всего два хода –f8 и h8.                                                                                     Вторая ладья  тем временем объявляет мат. Как?



ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1. Одно из следующих утверждений верно. Какое?        
 А). Шах означает, что королю нет спасения.                                                           Б). Мат означает, что королю нет спасения.                                                       В) Король может спастись от шаха и от мата.
	2. Какое ОДНО из этих утверждений верно?  
А) Объявив шах, ты можешь забрать короля соперника.                                                                        Б) Когда ты нападаешь на короля соперника, ты обязательно должен сказать громко: «ШАХ!                                                    В) Когда король оказался под шахом, его нужно увести из-под удара.                                       

	3. XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-vL-+Q+-'
6-+-+-+P+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+K+-+-!
xabcdefghy
Королю черному ШАХ или МАТ? Почему?
	4. XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7zP-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+L+"
1+-+K+-vL-!
xabcdefghy
Королю черному ШАХ или МАТ? Почему?

	   ABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7zP-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+L+"
1+-+K+-+-!
xabcdefghy
Королю черному ШАХ или МАТ? Почему?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4K+-+-vl-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+r+"
1+-tR-+-+k!
xabcdefghy
Королю черному ШАХ или МАТ? Почему?


ЗАПИСЬ  ПАРТИЙ.
Учиться играть в шахматы  лучше всего у больших мастеров. Благодаря шахматной нотации для этого совсем не обязательно встречаться с чемпионами. С помощью шахматной нотации каждую шахматную партию можно записать и потом воспроизвести. Это позволяет внимательно изучить ход партий. Так можно узнать   много  нового и полезного для себя!
Шахматная нотация – это прежде всего точное обозначение каждого поля на доске:
[image: Обозначение полей на шахматной доске]

	Король=
	Кр
	Ладья=
	Л
	Конь=
	К

	Ферзь=
	Ф
	Слон=
	С
	Пешка=
	-


[bookmark: page2][bookmark: wrapper1][bookmark: left-col1][bookmark: content3][bookmark: more-23]Вот так записывают начальную позицию:                                                                                                       Белые: Кре1, Фd1, Ла1, Лh1, Сс1, Сf1, Кb1, Кg1, пп. а2, b2, c2, d2, е2, f2, g2, h2 (всего фигур- 16)   Черные: Кре8, Фd8, Ла8, Лh8, Сс8, Сf8, Kb8, Кg8, пп. a7, b7, c7, d7, e7, f7, g7, h7 (16).                     Обратите внимание на еще несколько правил записи:                                                                                      1) сначала записываются фигуры белых, потом - черных;                                                                                 2) расположение фигур записывают в такой последовательности: король, ферзь, ладьи, слоны, кони, пешки; т. е. фигуры записываются как бы по старшинству.                                                                                 3) если у одной из сторон есть одноименные фигуры, то раньше указывают ту из них, которая стоит ближе к вертикали а или к 1 горизонтали;                                                                                                                   4) записав размещение фигур каждого цвета, в скобках указывают их количество.                               

ХОДЫ ПЕШЕК.                                                                                                                                                                       Они обозначаются названием полей, куда пешки встают.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzppzppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy

	
Белые двинули свою пешку на два поля. Запись хода: 1. е2-е4                                                           Цифра 1 обозначает порядковый номер хода в партии, е2 – с какого поля сделан ход, а е4- поле, которое заняла пешка


	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy

	Ответный ход черных можно записать двумя способами:                                                                         ● первым всегда следует ход белых, а вторым – ход черных: 1. е2-е4   е7-е5 (полная запись) или указать только поле, которое заняла фигура: 1.е4   е5 (краткая запись)                                                           ● если тебе нужно записать только ход черных, поставь многоточие (…) на месте, где должен отмечаться ход белых 1. …   е5


ХОДЫ ДРУГИХ ФИГУР                                                                                                                       Посмотри на таблицу. Фигуры (кроме короля) обозначаются прописными буквами их названий.
	Король=
	Кр
	Ладья=
	Л
	Конь=
	К

	Ферзь=
	Ф
	Слон=
	С
	Пешка=
	-

	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy
На диаграмме белые выдвинули коня на поле f3.                                                                        Запись хода: 2.Кf3  или 2.Кg1-f3
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy
Черные ответили ходом:                                      2. …Кc6 или 2. … Кb8-c6


ПРАВИЛЬНО ЛИ ЗАПИСАН ХОД?
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmK-sNR!
xabcdefghy
2. Сс4
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmK-sNR!
xabcdefghy
2. сс4


ВЗЯТИЕ ФИГУРЫ                                                                                                                      Взятие отмечается двоеточием (:). Оно ставится между обозначениями бьющей фигуры и полем, куда она встанет после взятия фигуры соперника.
	XABCDEFGHY
8r+l+kvlntr(
7zppzp-wqpzpp'
6-+-zp-+-+&
5+-+-sn-+-%
4-+L+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
Белый конь с поля f3 , берет черного коня, стоящего на е5. Запись хода: 1. К:е5
	XABCDEFGHY
8r+l+kvlntr(
7zppzp-wqpzpp'
6-+-zp-+-+&
5+-+-sN-+-%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
Черные в ответ берут белого коня пешкой d6. Запись хода: 1. …d:e5 или de


   Пешки именуются по названию «своих» вертикалей: черная пешка, стоявшая на вертикали d, называется пешкой d. После взятия белого коня она превратилась в пешку е.

ОСОБЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ.
ПРОДВИЖЕНИЕ ПЕШКИ  .
Когда пешка достигает края доски (белые- 8-ю горизонталь; черные 1-ю горизонталь), она превращается в любую другую фигуру. В этом случае к названию поля добавляется обозначение фигуры, в которую превратилась эта пешка.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+{+(
7+-+k+-zP-'
6-+-+-+-+&
5+-+K+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Ход на диаграмме обозначается: 1.g8Ф
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvl-tr(
7zpP+-+pzpp'
6-+-zp-sn-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-vLQmKL+R!
xabcdefghy
Какую фигуру выгодно брать белой пешкой:
1.d:a8Ф (ba8Ф) или 1.b:c8Ф (bc8Ф)?



ШАХ и МАТ
Шах обозначается значком +, двойной шах - ++.  Мат отмечается другим значком – х

	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzp-+pzpp'
6-+-zp-+-+&
5+L+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
На диаграмме показан ход: 1.Сb5+.Это означает, что белый слон с поля b5 объявил шах черному королю.
	XABCDEFGHY
8rsn-wq-vlntr(
7zppzp-mkLzpp'
6-+-zp-+-+&
5+-+NsN-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vLlmK-+R!
xabcdefghy
На диаграмме показан ход: 1.Кd5x. Это значит, что белый конь с поля d5 объявил мат черному королю. Королю некуда ходить! Значит, МАТ!




ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzppzppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+PzPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+l+kvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-wq-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-sN-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vLQmKL+R!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+l+k+-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+nzp-+-+&
5+-vl-zp-+-%
4-+-+P+-wq$
3+-sN-+N+-#
2PzPPvL-zPPzP"
1tR-+QmK-+R!
xabcdefghy

	Как записать следующие ходы, отмеченные квадратиком? 


НИЧЬЯ. НИЧЕЙНЫЕ ПАРТИИ.
Шахматные партии зачастую завершаются не победой, а ничьей.                                                                Это происходит по нескольким причинам.
1.НЕДОСТАТОК ФИГУР.
Иногда на доске не остается фигур, способных поставить мат чужому королю. 
Ничья неизбежна, если на доске осталось лишь два короля: без поддержки других фигур они просто не могут угрожать друг другу.                                                                                                                           Вот сочетание фигур, при которых поставить мат невозможно:
	●король + один слон
	●король + один конь
	●король + два коня


Но МОЖНО выиграть, если против чужого одинокого короля остались:
	Король+ 2слона
	Король+слон+конь
	Король+ферзь
	Король+ладья


Партию можно выиграть также, если у тебя осталась хотя бы одна пешка:                                                      ●    ее можно довести до последней горизонтали и превратить в ферзя.
2. ПАТ                                                                                                                                                                        Пат возникает, когда игрок не может двинуть ни одну свою фигуру, в том числе и короля, но при этом его король не находится под шахом.                                                                                                              На всех диаграммах показана патовая позиция.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+Q+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-mK-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Белый ферзь закрыл черному королю все пути, однако так и не объявил ему шах. Черному королю некуда ходить, но нет ШАХА.
	XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+R+-+-+-'
6-+K+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Белая ладья закрыла черному королю все пути, однако так и не объявил ему шах. Черному королю некуда ходить, но нет ШАХА.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2p+-+-+-+"
1mk-mK-+-+-!
xabcdefghy
Белый король закрыл дорогу черному королю все пути, однако так и не объявил ему шах. Черному королю некуда ходить, но нет ШАХА.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+L+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mk-mK-+-+-!
xabcdefghy
Белый слон закрыл черному королю все пути, однако так и не объявил ему шах. Черному королю некуда ходить, но нет ШАХА


НИЧЬЯ из-за ПАТА объявляется, если у игрока, обязанного ходить:    
 ●король не находится под шахом;                                                                                           ●король не может двинуться с места;                                                                                                  ●ни одна другая фигура также не может сделать ход.
Находятся ли черные в патовой позиции?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zp-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+Q+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mk-mK-+-+-!
xabcdefghy
?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-wQ-mK&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-wQK+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+r!
xabcdefghy
?


3. ТРОЕКРАТНОЕ ПОВТОРЕНИЕ. ВЕЧНЫЙ ШАХ.
Троекратное повторение возникает, когда игроки три раза подряд повторили одну и ту же позицию. В этом случае каждый из них вправе объявить ничью.

	XABCDEFGHY
8-+-+Q+k+(
7+-+-+-zp-'
6-+-+-+-+&
5+-zp-+-+-%
4-+-+-+-+$
3vlPwq-zp-+-#
2P+P+-+-+"
1+K+-+n+-!
xabcdefghy
Белые объявили черному королю шах, от которого тот может уйти только на поле h7. 
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-zpk'
6-+-+-+-+&
5+-zp-+-+Q%
4-+-+-+-+$
3vlPwq-zp-+-#
2P+P+-+-+"
1+K+-+n+-!
xabcdefghy
Если белый ферзь даст шах на h5, черный король может вернуться лишь на поле g8.


Повторный шах белого ферзя на е8 приведет к повторению позиции, показанной на первой диаграмме (слева). Черный король вынужден идти на поле h7. Если белые вновь пойдут ферзем на поле h5 (диаграмма справа), черные вправе объявить ничью.
1.Фе8 +   Крh7 (1 раз) 2.Фh7+ Крg8 3. Фе8 +   Крh7(2 раз)  4.Фh7+ Крg8 5. Фе8 + (3 раз)  Крh7  Такое непрерывное преследование чужого короля с шахом называется «вечным шахом»
4. ПРАВИЛО 50 ХОДОВ.
Это правило гласит, что можно объявить ничью, если игроки сделали 50 ходов, не двинув при этом ни одной пешки или не взяв ни одной фигуры. Такое может случиться в любой момент, но обычно возникает, когда у одного из игроков остается только один король.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2R+-+K+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
Ход белых.
На этой диаграмме у белых король и ладья против короля  черных.                                          Белые обязаны не более чем за 50 ходов поставить черным мат.                                      Иначе черные просто потребуют ничью.


5. НИЧЬЮ ПО ВЗАИМНОМУ СОГЛАСИЮ.                                                                                                                   Если оба соперника оценивают создавшуюся на доске позицию как равную и не рассчитывают на победу, они вправе согласиться на ничью.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+q+(
7+-+k+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-wQ-+-+-%
4-+-+K+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
Создалась такая позиция.                                     Ни одна из сторон при правильной игре не может рассчитывать на выигрыш, так как материал у них одинаков.
В таких случаях опытные игроки сразу же заканчивают партию вничью.




ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1. Какое из следующих утверждений верно?                                                          А). Если игрок трижды сделал один и тот же ход, объявляется ничья.                                                           Б). Если на доске остались только одни короли, объявляется ничья.                                              В) Игроки никогда не заключают ничью.
	2. Какое  из этих утверждений неверно?           А) Если твой соперник трижды повторил позицию, ты можешь объявить ничью.                                                           Б) Если ни ты, ни твой соперник за 50 ходов не двинули ни одной пешки и не забрали ни одной чужой фигуры, то объявляется ничья.                                          В) Если у твоего соперника остался только король, ты должен поставить ему мат за 50 ходов.                                       


В каждой из приведенных позиций – ход черных. Какая из них – ничейная?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-mk-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+K+-+$
3+-+-+N+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-mklvl-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-mK-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-mK&
5+-+-+-tR-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy


РОКИРОВКА
Рокировка – единственный случай, когда во время одного хода передвигаются сразу две фигуры – король и ладья.                                                                                 Рокировка делается с двумя целями:                                                                                                   ● для обеспечения безопасности короля (когда он не под шахом);                                                      ●для быстрого развития ладьи (быстрее включить их в игру).                                              Есть два вида рокировки: длинная и короткая.
КОРОТКАЯ РОКИРОВКА.   (0-0)                                                                                                                      Эта рокировка проводится на королевском фланге.                                                                    Здесь расстояние между королем и ладьей меньше, чем на ферзевом фланге.
	XABCDEFGHY
8r+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+R!
xabcdefghy
рокировку начинают от короля.
	XABCDEFGHY
8r+k+{+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-}-mKR!
xabcdefghy
начало: король смещается через одно поле в сторону ладьи
	XABCDEFGHY
8-+ktr-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy
конец: ладья перескакивает через короля и становится рядом



ДЛИННАЯ  РОКИРОВКА.  (0-0-0)                                                                                                                       Эта рокировка проводится на ФЕРЗЕВОМ фланге.                                                                    Здесь расстояние между королем и ладьей больше, чем на королевском фланге. Найдите на диаграмме  короткую и длинную рокировки.

КОГДА МОЖНО ДЕЛАТЬ РОКИРОВКУ?
Рокировку можно делать в любой момент игры, но при этом надо знать пять правил:                                                                                                                                                                
	XABCDEFGHY
8r+-+k+-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+-zp-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+-mK-+R!
xabcdefghy
1.Король и ладья по ходу игры еще НИ РАЗУ не сходили со своих изначальных мест. Если даже эти фигуры, сделав ход, вернулись на свои исходные места, делать рокировку УЖЕ НЕЛЬЗЯ!                                                                                                                                     
	XABCDEFGHY
8-tr-+ksN-tr(
7zp-+-+p+-'
6-vl-+-+p+&
5+p+-+-+p%
4-+-+-+-+$
3zP-+-+-+P#
2-zP-+-zPP+"
1tRl+-mKL+R!
xabcdefghy
2.Поля между королем и ладьей должны быть пустыми (свободными) – между  королем и ладьей не должны быть ни свои, ни чужие фигуры;                                  

	XABCDEFGHY
8r+-+k+-tr(
7zpp+-+pzpp'
6-+-+psn-+&
5wq-+-+-+-%
4-+-wQP+-+$
3+-+-+N+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tR-+-mK-+R!
xabcdefghy
3. королю не должны угрожать фигуры соперника (с помощью рокировки нельзя уходить от шаха) – король не должен стоять под шахом!                              
	XABCDEFGHY
8r+-+k+-tr(
7zpp+-+p+p'
6-+-wQ-+p+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-zP-+$
3zP-+-sn-zP-#
2-zP-+-+-zP"
1tR-+-mK-+R!
xabcdefghy
4. поля, которые пересекает король при рокировке, не должны находиться под боем чужих фигур;

	XABCDEFGHY
8r+-+k+-tr(
7zpp+-+p+p'
6-+-+n+psN&
5+-+-+-+-%
4-+-+-zP-+$
3zP-+-wq-zP-#
2-zPQ+P+-zP"
1tR-+-mK-+R!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+-+k+-tr(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+L+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+RmK-+-!
xabcdefghy

	5.король после рокировки не должен находиться под боем чужих фигур (под шахом).           На диаграмме справа ход черных. Могут ли черные  сделать рокировку? Почему?


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко                                                 
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1tRN+-mK-+R!
xabcdefghy
А.
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+l+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1tR-+-mK-+R!
xabcdefghy
Б
	XABCDEFGHY
8-+-mkr+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1tR-+-mK-+R!
xabcdefghy
С


             Подбери к каждой диаграмме правильное утверждение:                                                                      1) Можно сделать рокировку на королевском фланге;                                                                                             2) можно сделать рокировку в обе стороны;                                                                                                              3) можно сделать рокировку только на ферзевом фланге;                                                                                        4) нельзя сделать рокировку ни в одну сторону.
ПОДРОБНО О ВИЛКАХ
Во время шахматной партии игроки пытаются взять фигуру соперника так, чтобы при этом не потерять свою фигуру. Это очень непросто!
Как только один из игроков атакует чужую фигуру, другой игрок тут же защищает или уводит её.
Но если удастся сделать вилку сразу двум фигурам соперника, то выигрыш одной из них чаще всего неизбежен.
	ПРОСТАЯ ВИЛКА.
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6-zp-+-+-+&
5+-+r+n+-%   
4-+-+-+-+$
3+P+-+NzP-#
2-+-+PzPKzP"
1tR-tR-+-+-!
xabcdefghy
Черные только что сходили: 1. …   Кf5?
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6-zp-+-+-+&
5+-+r+n+-%
4-+-+P+-+$
3+P+-+NzP-#
2-+-+-zPKzP"
1tR-tR-+-+-!
xabcdefghy
На это белые ответили:2. е4


Белая пешка одновременно атакует ладью и коня черных. Они могут убрать из - под удара только одну из этих фигур. И белая пешка возьмет либо коня, либо ладью. Кого лучше сохранить?
ВИЛКА  КОНЕМ.                                                                                                                  Легче всего сделать вилку фигурой, способной передвигаться в разных направлениях, - например, конем.
	XABCDEFGHY
8r+-+r+k+(
7zpp+-+pzpp'
6-+p+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-sn-+-+-+$
3zPP+-+-+-#
2-vLP+PzPPzP"
1tR-+-tRK+-!
xabcdefghy
	Конь, неожиданно прыгающий по доске, чаще других фигур делает вилки. Иногда под его удар попадает не две, а сразу три фигуры.
На диаграмме  после неудачного хода белых черный конь атакует две белые ладьи.                       Как это сделать?                                                                     1. …   К:с2
А следующим ходом могут передвинуть одну свою ладью, но неизбежно потеряют вторую.


ДЕЛАТЬ ЛИ ВИЛКУ КОНЕМ?
	XABCDEFGHY
8r+-mk-+-tr(
7zp-wq-+-zpp'
6-zpn+-+-+&
5+-+p+psN-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tR-+Q+RmK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+-mk-sn-tr(
7zp-wq-+-zpp'
6-zpn+-+-+&
5+-+p+psN-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tR-+Q+RmK-!
xabcdefghy


ДВОЙНОЙ УДАР ПО ДИАГОНАЛЯМ
Нанести неотразимый удар сопернику можно и по диагонали!
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+-+(
7zpp+-sn-zp-'
6-+p+-zp-+&
5+-+r+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+P+-#
2PzPPvL-+Ptr"
1+-mKR+-+-!
xabcdefghy
	У черных лишняя ладья!                                           На диаграмме  на одной линии оказались две черные фигуры.                                                                  Эта неосмотрительность дорого обошлось черным.                                                                           Белый слон не может упустить столь прекрасной возможности для атаки.                                          Последовал 1. Сf4+  (двойной удар)                                                    Черный король обязан уйти из-под шаха, и белые  следующим ходом берут черную ладью h2.


ДВОЙНОЙ УДАР  ПО ГОРИЗОНТАЛЯМ И ВЕРТИКАЛЯМ.
В середине партии с разменом пешек часто открываются вертикали, и настает время вступить в бой ладьям. Они очень сильны – особенно при вторжении на 7-ю и 8-ю горизонтали.
Именно здесь они чаще всего и ставят сопернику двойные удары.
	XABCDEFGHY
8-tr-+-+-mk(
7vl-+-+nzpp'
6p+-+-zp-+&
5+p+-+-+-%
4-zP-+-+-+$
3zPN+-+N+P#
2-+-+-zPP+"
1+-tR-+-mK-!
xabcdefghy
Белая ладья стоит очень хорошо - на открытой вертикали d  и готова к атаке. Белые врываются на 7-ю  горизонталь. 1.Лd7, нападая и на слона, и на коня черных. Гибель одной из этих фигур неизбежна.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+p+-mkpvLp'
6-sn-+l+-+&
5tr-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3zP-+-+-+-#
2-zPP+-+L+"
1+-+-mK-+R!
xabcdefghy
Оба слона белых расположены на одной и той же вертикали g. Черным остается только     выиграть одного из слонов. Как это сделать?
Ход 1….   Лg5  выиграет  одну из фигур.



ПРОВЕРЬ СЕБЯ
	XABCDEFGHY
8r+-+k+r+(
7+pzp-+pzpp'
6p+-+p+-+&
5+-+N+-+-%
4-+-+P+-+$
3+PzP-+P+-#
2P+-+-+PzP"
1tR-+-mK-+R!
xabcdefghy
1. Может ли белый конь сделать вилку?
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7+p+-+-zp-'
6p+l+-+-zp&
5+-+-+-+N%
4-+-+-+-+$
3+P+-+-zP-#
2P+-+-zP-+"
1+-+R+-mK-!
xabcdefghy
2. Какой ход ты сделал, играя черными?
	XABCDEFGHY
8r+-+-+-+(
7zpl+-+nzpk'
6-zp-+-zp-+&
5+-vl-+-+-%
4-+-+-zP-+$
3+-zP-+-zP-#
2PzPKvL-sN-+"
1+-+-tRL+-!
xabcdefghy
3. Могут ли белые выиграть фигуру ходом 1. Ле7?


3. Какое утверждение верное:                                                                                                       А) Вилкой называется позиция, в которой одна фигура угрожает сразу двум фигурам соперника в различных направлениях?                                                            Б) Сделать вилку может каждая фигура.
ДВОЙНОЙ  УДАР
КОРОЛЬ
Двойной удар – это атака одной фигуры сразу на две фигуры соперника. Разновидностью двойного удара является вилка, когда две атакованные фигуры располагаются в разных направлениях.
Королем игроки атакуют довольно редко, поскольку при этом велик риск самому получить  мат. 
Но иногда король может играть активно.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+p+-+-+-'
6pzPp+p+-+&
5zP-+-+-+-%
4-sN-zP-+ltr$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+K+"
1tR-+-+-+-!
xabcdefghy
На этой диаграмме белый король может провести эффектный двойной удар: 1.Крg3
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+p+-+-+-'
6pzPp+p+-+&
5zP-+-+-+-%
4-sN-zP-+ltr$
3+-+-+-mK-#
2-+-+-+-+"
1tR-+-+-+-!
xabcdefghy
Черным ничего не остается, кроме как спасать свою ладью. 1. … Лh3+ На что последует взятие слона 2.Кр:g4  и остаются с лишней фигурой.



ФЕРЗЬ
Ферзь способен двигаться в любом направлении, и потому им удобно совершать двойные удары.
	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7zppzp-+qzpr'
6-+-+-zp-+&
5+-+-+-+-%
4-+P+-+-+$
3+P+-+-+-#
2P+-+-wQPzP"
1+-+-tR-mK-!
xabcdefghy
Ход белых
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zppmk-+-snp'
6-+p+-+p+&
5+-+-+pwq-%
4-+-+-+-+$
3+QzP-+LzP-#
2PzP-+-zPKzP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Ход белых
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-tr(
7+q+-mk-+-'
6-zp-+-+P+&
5zp-zp-+-+p%
4P+-vlp+-+$
3+Q+-+-mK-#
2-zP-+N+-+"
1+-+-+-+R!
xabcdefghy
Ход белых


ДВОЙНАЯ УГРОЗА                                                                                                           Особенно интересен случай, когда нападающая на противника фигура одновременно угрожает объявить его королю мат.
	XABCDEFGHY
8r+lwq-trk+(
7zp-zpn+pzp-'
6-zp-+p+-zp&
5+-+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3zP-sNL+-+-#
2-zPP+QzPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy
Ход белых
	На данной диаграмме черные только что сыграли 1. …   b6?? надеясь развить своего слона на b7.                  Но белые немедленно воспользовались представившейся им возможностью:                   1.Фе4!                                                                              Черные столкнулись с двойной угрозой:                          1.  Грозит мат на h7                                                                      2.  Потерять ладью на а8.                                                 Черные решают отвести угрозу мата ходом                                1. …   Кf6                                                                                  Конечно,  белые на этот ответ забрали ладью:                2. Ф:а8


Продумывай тактические возможности, даже когда у тебя есть хороший план, - например, развить фигуру.
 ПОДГОТОВКА ХОДА
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7zppzp-+r+r'
6-+-zpn+p+&
5+-+-+p+p%
4-+-zP-+-+$
3+-zP-+NzP-#
2PzP-+-zP-zP"
1+-+R+RmK-!
xabcdefghy
Ход белых
	На диаграмме белый конь может напасть сразу на обе ладьи, но для этого он должен занять поле g5, защищенное черным конем на е6. Что нужно сделать белым?
Заставить черного коня покинуть свою позицию, сыграв: 1.d5 Как только черный конь покинет поле е6 1. …   Кf8, белые могут пойти: 2.Kg5 После этого белые получают преимущество, обменяв своего коня на ладью соперника: ладья сильнее коня.


ЛУЧШАЯ ЗАЩИТА – НАПАДЕНИЕ
	XABCDEFGHY
8-+-wq-+ktr(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+p+&
5+-+-sNp+-%
4-+-snp+-+$
3+-+-zP-+Q#
2-+-+-zPP+"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy
1. Ф:h8+    Кр:h8                                                      2.Kf7+ Kр:h8  и  3.K:d8                                                                       
	  Положение белых на диаграмме выглядит критическим, поскольку их ферзь находится под ударом ладьи h8. Если белый ферзь уйдет на g3,то последует мат конем на е2.
  Но у белых есть контратака, позволяющая получить материальный перевес. 
  Пожертвовав ферзя, белые выигрывают у черных ладью. Этот прием называется «капканом»: белые заманили черного короля на поле, нужное для проведения двойного удара.


СТОИТ ЛИ ЧЕРНЫМ ЖЕРТВОВАТЬ ЛАДЬЮ, ЧТОБЫ СДЕЛАТЬ ВИЛКУ КОНЕМ?
	XABCDEFGHY
8-tr-+-+k+(
7+-+-+pzp-'
6-+-+-+qzp&
5+-+-+-+-%
4-+-+n+-+$
3+N+-+-+-#
2PzPP+-+-+"
1+KtR-+Q+-!
xabcdefghy
Ход черных
	XABCDEFGHY
8-tr-+r+k+(
7+-+-+pzp-'
6-+-+-+qzp&
5+-+-+-+-%
4-+-+n+-+$
3+N+-+-+-#
2PzPP+-+-tR"
1+KtR-+Q+-!
xabcdefghy
Ход черных


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко     
Белые могут провести эффектный двойной удар. Какой? Найдите ответ.                                            
	XABCDEFGHY
8r+-wqkvl-tr(
7zp-+-+p+p'
6-+p+-+p+&
5+-+p+-+-%
4-+-+-+-+$
3zP-sN-zP-wQ-#
2-zP-+-zPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy
А.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-mk-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4Ptrptr-+-+$
3+-+-+-+p#
2-+K+-+-zP"
1tR-+-+R+-!
xabcdefghy
Б
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+pzpp'
6n+-+-+-+&
5tR-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+lzP-+-#
2-+-+-zPPzP"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
С


ДВОЙНОЙ УДАР.                                                                                                                       Как разрушить оборону.                                                                                                            Умело защищаясь, часто можно уклониться даже от двойного удара. Но сначала давай посмотрим, как атакующая сторона  может разрушить слабую защиту.
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7zppwq-+-zpp'
6-+pzp-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-sn-+-+$
3zP-+P+L+-#
2-zPP+-zPPzP"
1+-wQ-+RmK-!
xabcdefghy
	Белый слон защищает поле е2, откуда черный конь угрожает провести двойной удар – вилку.  Чтобы атака удалась, черным следует уничтожить эту защиту (слона). А слона может уничтожить только черная ладья. Черным следует пожертвовать ею! Черные меняют ладью на не столь ценную фигуру (слона): 5 пешек на 3 пешки.                                                                                                     1. …   Л:f3! Что делать белым? Теперь, если они заберут ладью ходом 2.g:f3, черные играют 2. …   Ке2+ и выигрывают ферзя. 3.Крh1   K:c1  4. Л:c1 Черные отдали коня (3 пешки), а забрали себе ферзя (9 пешек)                      В итоге у черных лишняя ладья. Увидев, чем закончится взятие ладьи, белые могут не брать ладью черных. Однако они все равно останутся без фигуры.                                   


СПОСОБЫ ЗАЩИТЫ                                                                                                                Если твой соперник проводит двойной удар, тебе нужно искать способ, как его отбить. Прежде всего посмотри, не могут ли атакованные фигуры защитить друг друга.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7zp-+-+p+-'
6-+-+-tr-zp&
5+-vl-+-zp-%
4-+-+N+P+$
3+-+-+P+-#
2-+P+-+KzP"
1+-+-+R+-!
xabcdefghy
	
Белый конь нападает  сразу на две фигуры: на ладью и на слона. Однако если черные сыграют 1. …   Лс6, они спасут и ладью, и слона, защитив его. Тогда белые не сумеют выиграть фигуру.
Черные могут также защитить ладью, сыграв 1. …Се7 или 1. …   Сd4. Но тогда белые получат материальный перевес, обменяв своего коня на более ценную ладью

	  ABCDEFGHY
8-wq-+-+-mk(
7+-+r+-+-'
6p+-+-zp-+&
5+p+-zp-+-%
4-+-+-+-+$
3+P+-+-+Q#
2-+P+-zPP+"
1+-+-tR-mK-!
xabcdefghy
	На этой диаграмме белый ферзь напал на две фигуры: на  черного короля и на ладью …        Если черный король отойдет на свободное поле, то теряют ладью на d7.                                                   Но этого можно избежать. Как? Подумай …  Ладья просто берет ответственность за свою жизнь и жизнь своего короля, прикрывая  короля от шаха. При этом она уходит из-под удара ферзя и сама нападает на него… 1. …   Лh7

	XABCDEFGHY
8-+-+qtrk+(
7+-+-+-zpp'
6-+-+-zp-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zp-+-+$
3+-snP+-vLP#
2-+-+-zPP+"
1+Q+R+-mK-!
xabcdefghy
	Черный конь сходил  на 1. …   Кс3  и напал на ферзя и ладью белых - двойной удар (вилка). Можно ли избежать потерь?                             Белые сыграли 2. Фb3+ и с темпом напали на короля противника. Черного короля нужно защищать от шаха, а тем временем ладья белых может отойти в безопасное место. Далее последовало 2. …   Фf7, вынуждая разменять ферзей 3.Ф:f7 +  Л:f7 4.Ла1  Лb7 


КОНТРАТАКА                                                                                                                        Есть еще один способ ответить на двойной удар – начать свою контратаку одной из атакованных фигур. Твой соперник вынужден будет защищаться, и ты сможешь увести из-под боя вторую фигуру.
	XABCDEFGHY
8-tr-+-+k+(
7zp-+-+pzp-'
6-zp-+-+-+&
5+-+-+-vLp%
4-+-+-+-+$
3+-+-zP-+-#
2PzPP+R+Psn"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy
	Посмотри на диаграмму: белые в этой позиции решили атаковать сразу две фигуры. Как это делается? Это двойной удар!                                                 1. Сf4  у черных  висят две фигуры. Ладья не успевает  прийти на помощь (защитить коня своего).                                                                                         Однако черные могут спасти обе фигуры! Для этого надо увидеть слабость 1-й горизонтали белых. Будьте внимательны! Сыграв                          1. …   Лd8! Черные блестяще контратакуют позицию белого короля. Они грозят поставить мат 2. С:h2? Лd1x!  Белым остается выбрать продолжение 2. Крс1 с целью разменять ладей, после чего черные спасают и вторую фигуру                                                                                                  2. …   Кg4 3. Лd2   Лe8 4.  Лd3   f6 5. Крd2 g5 6. Cc7 Крf7 у черных перевес


Иногда в ответ на двойной удар может последовать еще более сильная контратака!
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7wq-+-+p+p'
6-zpp+r+pzP&
5zp-+-zPr+-%
4R+-+-sn-+$
3+PvL-+-+-#
2-wQ-zP-zPP+"
1+-+-tR-mK-!
xabcdefghy
	Черные в надежде получить материальный перевес, смело двигают своего коня:                                                                                                                            1. …   Кd3, делая вилку ферзю и ладье белых. Однако белые отвечают                                                                                                                        2. Лd4!, угрожая объявить мат по слабой 8-й горизонтали, сыграв  3.Лd8+  Лe8  4.Л:e8x                                                                                                                  Черным остается выбирать меньшее из двух зол – спастись от мата, теряя своего коня 2. …   Ле8 3.Л:d3.                                                                                                 Как же надо было играть черным? Ответ был 1. …   Фе7!!                                Разгадайте план игры за черных. Удачи.


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко
	XABCDEFGHY
8r+-+-+k+(
7+ltR-vlp+p'
6-zp-+-+p+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+N+-+-zP-#
2P+-+LzP-zP"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy       Могут ли черные избежать потери слона? 
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+p+-+-zpp'
6p+nwq-zp-+&
5+-+-+P+-%
4-+-+P+-+$
3tR-+-+-+-#
2P+PzPL+-tR"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy    Могут ли белые  защитить от двойного удара свои ладьи?
	XABCDEFGHY
8-mkr+-+-+(
7zppzp-+R+R'
6-+-+-+p+&
5+-+-+-wQp%
4-zP-+-+-+$
3+-+n+p+L#
2-+-+-zP-zP"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy   Могут ли черные добиться материального преимущества?

	XABCDEFGHY
8r+-tr-+-mk(
7zpp+-+p+p'
6-+-+n+p+&
5wq-+-+-+-%
4-snQ+-+-+$
3+L+l+N+-#
2PzP-sN-zPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy    Могут ли белые избежать потери фигур?
	XABCDEFGHY
8-+-+-tr-+(
7+-zp-+-+-'
6-+-vl-+k+&
5+-+-zp-zpp%
4-+-+-+-+$
3+-zPR+PsNP#
2-+-mK-+P+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy Черные сыграли 1. …   е4                                        с нападением на 2 фигуры.                                   
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7zp-+-+-zp-'
6-zp-+-+-+&
5+P+-zp-+l%
4P+-+P+-zp$
3+-+-+-+P#
2-+-sNK+P+"
1+-+R+-+-!
xabcdefghy    Могут ли белые  защитить от двойного удара свои фигуры?

	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7zpp+-wq-vlp'
6-+p+-+p+&
5+-+-+p+-%
4-+-wQ-+-+$
3+P+-+N+-#
2P+P+-zPPzP"
1tR-+-+-mK-!
xabcdefghy         Могут ли белые  защитить от двойного удара свои фигуры?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+ltr-+-zp-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+N+-%
4-+-+-tRP+$
3+-+P+-+P#
2-+-+-+K+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy        Черные сыграли 1. …   Кре5+  с нападением на 2 фигуры.  Как белым защититься?
	XABCDEFGHY
8r+-+k+-tr(
7zplwqnvlpzp-'
6-zp-+p+-zp&
5+-zp-zP-+-%
4-+LsNQvL-+$
3+-zP-+-+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy           Могут ли белые  защитить от двойного удара свои фигуры?


СВЯЗКА.                                                                                                                              Связка - отличный способ лишить подвижности и забрать фигуры соперника.
 Связка возможна, если две фигуры соперника находятся на одной и той же линии – будь то вертикаль, горизонталь или диагональ.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+k+-+l+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+R!
xabcdefghy
	На диаграмме король и слон черных расположены на 7-й горизонтали. Белые атакуют слона, играя 1.Лh7. Теперь черные теряют этого слона, поскольку слон оказывается защитником своего короля от шаха и не может никуда уйти.                             Слон этот является связанным:                                он не может двигаться и привязан к своему полю на доске.


ДРУГИЕ ВИДЫ СВЯЗОК. 
  Фигуры, способные двигаться по прямой (по вертикали, горизонтали или диагонали), могут связывать другие фигуры.                                                                                                                                Этого не могут делать конь, король и пешка:                                                                                                   ● конь не признает прямых линий;                                                                                                                ●король и пешка – слишком медлительны (тихоходы).  
Теперь посмотрим, как связку можно разрушить
	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+l+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-sn-+-+-%
4-+R+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+K+-!
xabcdefghy
Белые сыграли своей ладьей  1.Лс4?  и связали коня на с5.                                                                        Конь никуда не может уйти, так  как открывается ШАХ.                                             Однако этот ход неудачный, так как черные отвечают КОНТРАТАКОЙ, играя 1. …   Сb5. Теперь белая ладья не может взять черного коня, поскольку она сама связана черным слоном. Защитить белые ладью не могут, значит, черные берут ладью и выигрывают партию. 
	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+p+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-sn-+-+-%
4-+R+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+K+-!
xabcdefghy
Белая ладья напала на коня черных, который расположился на  с5.                                             Конь никуда не может отойти, так как он СВЯЗАН:                                                                              отход коня приведет к шаху. Что делать черным? Король не успевает подойти на помощь… остается положиться только на пешку. Вспомните, как она ходит. Правильно: только вперед!                                                                                1…. d6


   В рассмотренных примерах позади связанной фигуры всегда находился КОРОЛЬ. 
Однако на месте короля может стоять и другая фигура, но менее ценная: ладья или ферзь 

	XABCDEFGHY
8-+-+-+R+(
7mK-+-+-+-'
6-+-+N+-+&
5+-+-+-+-%
4-+l+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mk-+-+-+-!
xabcdefghy
	
Черный слон по диагонали напал на коня и за одно и на ладью, которая расположилась за конем по диагонали. Если белый конь по недоразумению отойдет с места 1. Кс5 или на другое поле, ладья белых окажется под ударом слона с4, которую, конечно, черный слон срубит:1. …  С:g8, выигрывая ладью. 

	XABCDEFGHY
8-+-+-+Q+(
7mK-+-+-sN-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+r+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mk-vl-+-+-!
xabcdefghy
	                                                                                          
На данной диаграмме  черные связали коня g7, который не может отойти с места. Почему? Оказывается за ним находится самая сильная фигура белых Фg8, которую могут белые потерять: 1.Ке6   Л:g8. 


МОГУТ ЛИ ЧЕРНЫЕ СДЕЛАТЬ ХОД СЛОНОМ.

	XABCDEFGHY
8-+-mkq+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-vl-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-tR-+K!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-vl-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-tR-+K!
xabcdefghy


РЕШАЮЩИЙ  УДАР                                                                                                                                      Во многих случаях фигуру соперника можно взять сразу после связки.                                   Однако иногда для взятия связанной фигуры требуется провести вторую связку.
	XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+l+-+p+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+R+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+K+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
 1.Черные связали белую ладью слоном 1. … Cb7, однако белые в состоянии защититься.
   
	XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+l+-+p+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+R+-+$
3+-+-+K+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
2.Для этого король белых спешит на помощь 2.Крf3. Если черные сразу заберут ладью 2. … С:f3?  3. Кр:f3,то они выигрывают качество (ладью за легкую фигуру –слона), т.е. отдавая 3 пешки, забирают 5 пешек. Оказывается, черным надо играть иначе. 

	XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+l+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+p+-%
4-+-+R+-+$
3+-+-+K+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
3.Черные на ход белых, нападают на белую ладью второй раз, теперь  уже пешкой f5.  Ладья белая не может двинуться с места. Связка осталась! Теперь  черные выигрывают чисто, то есть без жертвы слона. 2. …  f5  
	XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+l+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+p+-%
4-+-+RmK-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
4.Белым   смирились   поражением 3. Крf4.           Далее последовало  3. … С:е4  и белые остались  без ладьи. Им остается только сдаваться.

	XABCDEFGHY
8-+-+-+r+(
7zpR+n+-mkp'
6-+-+-+p+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+-zP-#
2-+-+-zPLmK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
5.Белые сыграли 1. Лb7 и связали черного коня.
	XABCDEFGHY
8-+-tr-+-+(
7zpR+n+-mkp'
6-+-+-+p+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+-zPL#
2-+-+-zP-mK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
   6.Однако связанный конь не избежит гибели 2.Сh3 Белые атакуют связанного коня еще раз.                                                                                            

	XABCDEFGHY
8-+-tr-+-+(
7zpR+n+-mkp'
6-+-+-+p+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+-zP-#
2-+-+-zPLmK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
7.Черные могут защитить его только ладьей                1. …Лd8
	XABCDEFGHY
8-+-tr-+-+(
7zpR+n+-+p'
6-+-+-mkp+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+-zPL#
2-+-+-zP-mK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
 8.Спешит на помощь черный король, но уже поздно… 2. …   Крf6 3. Л:d7   Л:d7 4. C:d7 и черные остаются без фигуры.                                                                                           

	XABCDEFGHY
8-+-+-+r+(
7zpR+n+-mkp'
6-+-+-zpp+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+-zP-#
2-+-+-zPLmK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
9.Внимательно изучите позицию и дайте ответ. Могут ли  черные спасти своего коня от гибели после 1…. Лd8 2. … 
Каким образом белые могут выиграть коня? Постарайтесь найти все виды защиты и нападения.


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1. Какое из следующих утверждений неверно?
А). Связка возможна, если две или несколько фигур соперника стоят на одной и той же линии                                                                                                                                                                              Б). Любая фигура может  делать связки                                                                                                                  В) Только ферзь, ладья и слон умеют связывать чужие фигуры.
	2. Как бы ты сыграл на месте белых? Приведи ходы.   
XABCDEFGHY
8-+-+-mk-+(
7+-zp-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-sn-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+K+"
1+-+-vL-+-!
xabcdefghy
	3. Как черные могут добиться решающего превосходства?               
YABCDEFGH
8r+-+q+k+(
7+p+-+pvlp'
6-+p+-+p+&
5+-zP-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-zPN+P#
2-+R+-zPP+"
1+-wQ-+-mK-!
abcdefgh


Как белые могут выиграть  коня.
	XABCDEFGHY
8r+l+k+-tr(
7zpp+-+-zpp'
6-+p+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+n+p+$
3+L+-+-zP-#
2PzPP+-+PzP"
1tRN+-+RmK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+-wqk+-tr(
7zpp+-sn-zpp'
6-zp-+-zp-+&
5+-+-+-+-%
4-+-sn-+-+$
3+LsN-+P+-#
2PzPP+-wQPzP"
1tR-+-+R+K!
xabcdefghy



	




                                      

	ЗАЩИТА.
Умение защищаться не менее важно, чем умение провести хорошую атаку. При этом из разных способов защиты надо выбрать самый эффективный.  Иногда лучше увести фигуру из-под удара, переместив её на безопасное поле.  
	XABCDEFGHY
8r+-wqrvlk+(
7zp-+-+pzpp'
6-zp-+p+n+&
5+L+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-zP-+N+-#
2P+-+QzPPzP"
1tR-+-tR-mK-!
xabcdefghy
	
На диаграмме белые пошли слоном на поле b5:                                                                                   1.Сb5, нападая на черную ладью. Чтобы её не потерять, черные должны отвести ладью на поле е7:                                                                   1. …Ле7   


ВЗЯТИЕ АТАКУЮЩЕЙ ФИГУРЫ                                                                                         Когда одна из твоих фигур оказалась под боем, обязательно посмотри, нельзя ли взять атакующую фигуру.
	XABCDEFGHY
8r+-wq-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6Qzp-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+N+-+$
3zP-+-+-+-#
2-zP-+nzPPzP"
1+-tR-+RmK-!
xabcdefghy                                        
На диаграмме черный конь на е2 одновременное нападение на две фигуры – вилка королю и белой ладье. При этом черные не заметили, что поле е2 контролируется белым ферзем. От шаха три защиты:  выбирайте самую лучшую. Самая лучшая защита 1.Ф:е2!
	XABCDEFGHY
8r+-wq-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6Qzp-+-+-+&
5+-+-+-+l%
4-+-+N+-+$
3zP-+-+-vL-#
2-zP-+nzPPzP"
1+-tR-+RmK-!
abcdefgh                                                       
На этой диаграмме  показывается, что брать атакующую фигуру можно далеко не всегда. Здесь белый ферзь также может взять коня на е2, однако теперь это поле защищает черный слон на поле h5.                                                                     Брать коня невыгодно: на 1. Ф:е2? последует 1….С:е2.  Взяв ферзя, черные получают    преимущество.                                                                                                      А при отходе королем на h1,  1. Крh1 последует выигрыш качества (легкая фигура обменивается на ладью) 1. … К:с1


      Эти полезные советы помогут тебе принять правильное решение:       
● Следует брать более ценную фигуру соперника, даже если она хорошо защищена.                                                 ●   Если же твоя фигура ценнее, чем фигура соперника, лучше поискать другой способ защиты.
Выгодно ли белым брать черную ладью? 
	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7zppzp-vlp+N'
6-+n+l+p+&
5+-+-+-+r%
4-+-+-+-+$
3+-+-zPL+-#
2PzPP+-zP-vL"
1+-mK-+-tR-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7zppzp-wqp+N'
6-+n+l+p+&
5+-+-+-+r%
4-+-+-vL-+$
3+-+-zPQ+-#
2PzPP+-zP-+"
1+-mK-+-tR-!
xabcdefghy


ЗАЩИТА ФИГУРЫ                                                                                                               
Если позиция находящейся под боем фигуры сильна, то эту фигуру лучше не трогать, а лучше защитить её, чтобы она смогла оставаться на месте, сковывая позицию соперника.

	XABCDEFGHY
8r+-+-tr-mk(
7zpq+-+lzpp'
6-zp-+-zp-+&
5+-vl-+-+-%
4Q+-+-+-+$
3+P+n+N+P#
2P+N+-zPP+"
1+-+RvLRmK-!
xabcdefghy
	На диаграмме белая ладья атакует  черного коня на d3, который очень удачно стоит на доске, сковывая силы белых.  
Черным следует защитить своего коня, чтобы он продолжил свое давление на фигуры белых. 
Это можно сделать ходом 1. …   Лаd8 или 1. …   Сg6. 
Во втором случае белым невыгодно менять свою ладью на менее ценного коня.



КАК ПОСТРОИТЬ ЗАСЛОН
Защитить свою фигуру можно, создав заслон от атакующей фигуры соперника.
 Для этого лучше всего использовать наименее ценные фигуры – пешки.
	XABCDEFGHY
8r+-wqrmk-+(
7zppzp-vlpzpp'
6-+-+p+n+&
5+L+-zP-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-zP-+N+-#
2P+-+-zPPzP"
1tR-+QtR-mK-!
xabcdefghy                                     Черная ладья не может уйти из-под удара белого слона. Нельзя его  и взять. Поэтому черные могут защитить ладью. Как? Только двинув свою пешку на с6.
	XABCDEFGHY
8r+-wqrmk-+(
7zpp+-vlpzpp'
6-+p+p+n+&
5+L+-zP-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-zP-+N+-#
2P+-+-zPPzP"
1tR-+QtR-mK-!
xabcdefghy                                             Ход с6 перекроет диагональ, по которой наносится удар.                                            Кроме того, пешка, создавая заслон, одновременно нападает на белого слона, вынуждая его отходить.


                  ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко                                                 
	XABCDEFGHY
8-tr-+-+k+(
7+-zp-+pvlp'
6-+-sn-+p+&
5zp-+-+-+-%
4-+-sN-+P+$
3+P+-+-vL-#
2P+PzPR+-zP"
1mK-+-+-+-!
xabcdefghy          1.  Как защитить белого коня, не потеряв фигуру? В этой позиции три возможных хода: Ле5, Се5, с3. Выбери самый лучший.
	XABCDEFGHY
8-+-+ltrk+(
7zp-+-+-zpp'
6-zp-+-zp-+&
5+-+-+-+-%
4-+L+-+-wq$
3wQP+-+-+-#
2P+-+-zPPzP"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy         2. Найди четыре хода защиты черных от шаха. Выбери самый лучший из них. Почему? (Ф:с4; Лf7; Cf7; Крh8)


3.Как защитить фигуру, находящуюся под боем? Назови 4 способа.
 (
Поставить заслон
) (
Защитить  фигуру
) (
Уйти    
   
 из-под 
удара
) (
Взять атакующую фигуру
)



ОСНОВНЫЕ ЭНДШПИЛИ
Поставить сопернику мат непросто. Нередко у игроков после частых разменов к концу партии почти не остается фигур. И тогда партия вступает в свою последнюю стадию – эндшпиль.
Иногда на доске остается так мало фигур, что выиграть партии просто нельзя. Но можно ли победить, если к примеру, на доске помимо королей у тебя остался «лишний» ферзь?         Да, и это совсем нетрудно!
Есть правило:                                                                                                                                                          ● объявляется ничья, если на протяжении 50 ходов ни один из игроков не передвинул пешку или не взял фигуру соперника.
Пока на доске много фигур, нет никакого смысла считать эти 50 ходов.                                               Но если ты остался с ферзем и королем против одинокого короля соперника, ты обязан поставить ему мат в течение 50 ходов.
КОРОЛЬ И ФЕРЗЬ ПРОТИВ КОРОЛЯ.
Атака в этом окончании проходит в две стадии.                                                                           ЗАПОМНИ самое главное: ты не сможешь объявить мат, если король соперника будет оставаться в центре доски.
1. Ты должен оттеснить короля на край доски – либо одним ферзем, либо с помощью своего короля. Второй способ – проще.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-mk-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mK-+-+-+Q!
xabcdefghy
Одинокий король находится в центре доски. А король и ферзь белых – расположены по углам.                          1.Крb2  Крd4 2. Фh5…                                                   
	у черного короля всего осталось 4 возможности: Крс4, Крd3,Кре3,Кре4 
например, 2.…Крe4  3.Крc3 белые подводят своего короля ближе к центру.3. … Крe3 Король черных стремится не уходить с центра доски 4.Фg4  Действуя вместе, король и ферзь белых постепенно оттесняют черного короля на край доски 4. … Крf2 5.Крd3 Крf1 6.Крe3 Крe1 Наконец-то загнали черного короля, где он получает мат 7.Фe2# 
если 2...Крe3 3.Фg4 Крd2 
(3...Крf2 4.Крc3 Крe3 5.Фf5 Крe2 6.Фf4 Крe1 7.Крd3) 
4.Фe4 Крd1 5.Крc3; 
2...Крc4 3.Фe5 Крd3 4.Крb3 Крd2 5.Фe4 Крd16.Крc3Крc1                                                      2. … Крd3 3.Фg4 Крe3 4.Крc2 Крf2 5.Крd2 Крf1 6.Крe3


Этот способ самый лучший.
 (
Играем!
) 

1. Ты должен оттеснить короля на край доски.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-mk-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mK-+-+-+Q!
xabcdefghy
1.Крb2   Крd4 2.Фh4+ Кре5 3.Крс3   Крd5                                 белые подводят своего короля ближе к центру, в то же время черный король стремится не уходить с центра доски 
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+-+-%
4-+-+-+-wQ$
3+-mK-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
4.Фf4   Кре6 5.Крd4 Действуя вместе, король и ферзь белых постепенно оттесняют черного короля к последней горизонтали. ЗАПОМНИ: просто так «шаховать» короля совершенно ни к чему.  
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+k+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-mK-wQ-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Главное – заставить одинокого короля двигаться на край доски 5. … Крd7 6.Крd5 Кре7 7.Фf5 Крd8 Король оказался на краю доски, и белые могут перейти к последней стадии атаки.


2. Ты должен отрезать короля на край доски
	XABCDEFGHY
8-+-mk-+-+(
7+-+-+Q+-'
6-+-+-+-+&
5+-+K+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Теперь черный король надежно заперт на крайней горизонтали               8. Фf7 
	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+-+Q+-'
6-+-+-+-+&
5+-+K+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
8. …Крс8  9.Крс6 Белый король помогает своему ферзю  
	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+-+Q+-'
6-+K+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Заключительная атака: 9….Кр b8 10.Фb7x


ПОМНИТЕ О ПАТЕ…                                                                                                         Есть опасность закончить такую партию вничью: невольно поставить королю соперника пат, совершив роковую ошибку.                                                                                    Как лучше играть белым?
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+Q+-+-+&
5+K+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy                        Белые необдуманно сыграли 1.Крb6??
	XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-mK-+-+&
5+Q+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Если белые сыграют 1. Фb6??


                  ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко                                                 
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+Q+-+-'
6-+-+-mK-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-wQ-mK-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-wQ-mK-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Белые объявляют мат в 1 ход
	XABCDEFGHY
8-+-mk-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-mK-+-+&
5+-+-wQ-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Белые объявляют мат в 1 ход


Верны или нет следующие утверждения?
А) Чтобы объявить мат королю соперника, его нужно выгнать в центр.                                                  Б) Ты поставишь мат быстрее, если твои король и ферзь будут действовать вместе.                        В) Мат в таких окончаниях можно объявить только на краю  доски.
ОСНОВНЫЕ ЭНДШПИЛИ
КОРОЛЬ И 2 ЛАДЬИ ПРОТИВ КОРОЛЯ                                                                                                ПОМНИ: две ладьи сильнее, чем одинокий ферзь! Значит, такое окончание выиграть легко.                        Две ладьи способны поставить мат без помощи собственного короля. Важно лишь не пропустить отчаянную контратаку со стороны соперника.
Чтобы выиграть, ты должен с помощью своих ладей просто загонять чужого короля на любой край доски. Для этого одна из ладей  закрывает линию, чтобы король не мог «улизнуть», а вторая объявляет шах, заставляя его отступать.
Посмотри, как выиграть такую партию.
Главное правило заключается в том, чтобы
ОБЕ ТВОИ ЛАДЬИ РАСПОЛАГАЛИСЬ НА РАЗНЫХ ВЕРТИКАЛЯХ!

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-mk-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-tR"
1+-+-mK-+R!
xabcdefghy
	Две ладьи выглядят очень грозно и защищают друг друга. Однако если ты хочешь поставить мат, тебе нужно их развести.                                                                               Поэтому 1. Ла2.                                                                              Ладьи теперь грозят каждым ходом отрезая, загнать короля соперника на край доски!                                                      Мы в данной партии хотим дать мат на 8-й горизонтали.   Не следует сближать свои ладьи с королем соперника, поскольку и король может напасть на ладью.                          

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5tR-mk-+-+-%
4-+-+-+-tR$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
	1. …   Крd5 Король черных подольше хочет задержаться в центре. 2.Лh4 отрезаем дорогу королю соперника!                  
2. …Крс5 Король черных не может перейти 4-ю горизонталь доски, но пока держится на 5-ой горизонтали. Последовал ход 3.Ла5+, который заставляет отступать соперника еще на одну (уже 6-ю) горизонталь.                        3. … Крb6 черный король решил атаковать ладью в надежде на ошибку соперника.                                                        

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-mk-+-+-+&
5+-+-+-tR-%
4-+-+-+-tR$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
	
Вдруг зевнет! Но белые не ошибаются 4. Лg5!  
Чтобы король не смог  больше  беспокоить, ладья должна уйти от него как можно дальше по своей горизонтали, но не мешать второй ладье - не перекрывать при этом путь второй ладье.    

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+k+-+-tR&
5+-+-+-tR-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
	
4. … Крс6                                                                                                Король черных вновь побежал к белой ладье.                     На что он рассчитывает…                                                                    5. Лh6+, вынуждая отступать все дальше на край доски. 5. … Крd7                                                                                    Последовал еще шах другой ладьей                                                 6. Лg7+                                                                            

	XABCDEFGHY
8-+-+k+-tR(
7+-+-+-tR-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
	и король черных оказался на краю доски                                      6. … Крe8                                                                                                           на что белые дают мат                                                                     7.Лh8x.                                                                                           ЗАПОМНИ: одна ладья отрезала путь отхода на 7-ую горизонталь, а другая - матует.


 Чередующие удары двумя ладьями очень помогают и в других ситуациях. Попрактикуйся в такой игре.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-mk-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-tR"
1+-+-tRK+-!
xabcdefghy
	                                                                                                                    На данной диаграмме белым лучше всего загнать короля черных на вертикаль а, чередуя удары ладьями, передвигая их по вертикали. 
1.Лd1! Отрезали отход черных на вертикаль d                             1. …    Крс6                                                                                         2.Лс2+ Крb5                                                                                           3. Лb1+ Кра4                                                                                               4. Ла2х


ВОЗМОЖНО  ЛИ  ЛАДЬЯМИ СТАВИТЬ МАТ ЧЕРНОМУ КОРОЛЮ
	XABCDEFGHY
8-+-+-mk-+(
7+-+R+-+-'
6-+R+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-mk-+(
7+-+R+-+-'
6-+-tR-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	XABCDEFGHY
8-+-+-mk-+(
7+-+-+-+R'
6R+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mK-+-+-+-!
xabcdefghy
Могут ли белые объявить мат в 1 ход?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7tR-+-+-+R'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mK-+-+-+-!
xabcdefghy

Могут ли белые объявить мат в 1 ход?                     Что будет, если белые сыграют 1.Ла8+?                      Как играть белым, чтобы дать мат черным?


3. Какое суждение неверное?
А) Две ладьи не нуждаются в помощи своего короля.                                                                                     Б) Ладьи должны располагаться на разных вертикалях.                                                                                       В) Две ладьи могут объявить мат только с помощью короля.
КОРОЛЬ И ЛАДЬЯ ПРОТИВ КОРОЛЯ.                                                                                                        Для выигрыша в этом эндшпиле требуется безупречная согласованность действий ладьи и короля.
XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-mk-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1tR-+-+-+K!
xabcdefghy
Твоя задача:                                                                                                                                                         • загнать короля соперника на край доски.                                                                                          Для этого твоя ладья  и твой король должны постепенно ограничивать пространство, доступное чужому королю.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-mk-+-%
4R+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
abcdefgh                                                                                           На диаграмме белые сыграли                                   1. Ла4,                                                                                 не допуская черного короля на 4-ю горизонталь. Победный план приведен в действие!                                                                           1. …Крd5  
черный король не хочет отступать и на 6-ю горизонталь                                                                  2.Kрg2
белый король спешит на помощь своей ладье, отрезая по пути поля, доступные черному королю.                                                                           2. …Крс5 
черные пытаются выиграть время, атакуя ладью и избегая отхода на край доски. Шах здесь бесполезен, поскольку позволит выйти на свободу. Вместо этого белые должны подвести короля поближе, чтобы он смог принять участие в маневрах.                                                                            3.Крf3  Крb5 4.Лh4                                                             Ладья не должна покидать 4-ю горизонталь, поэтому она, чтобы избежать дальнейших встреч с черным королем, уходит от него как можно дальше.                                                                                       4. …Крс5 5.Кре3 Крd5  6.Лe4!                                              Это ключевой момент!
	Белые еще больше ограничивают пространство, доступное королю черных. XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+-+-%
4-+-+R+-+$
3+-+-mK-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
abcdefgh                                                                                              на 6. …Крc5, то нужно продолжить                                7.Лd4!,  отрезая ещё на одну вертикаль
XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-mk-+-+-%
4-+-tR-+-+$
3+-+-mK-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy                                                                                          7. …Крс6 8.Крd3  Крс5 9.Крс3 Крс6                                               (если 9. …Крb5,то 10.Лс4 еще больше ограничивая простор для черного короля)  10. Крb4 Крb6 11.Лd6+  Крс7 12. Крс5  и черный король окажется прижатым на край доски.


Но вернемся к основному варианту.                                                                                                                      6. …Крd6 7.Крd4 Крс6 8. Ле5 Крd6 9.Кре4                                                                                                                                 В  таком окончании время от времени следует делать выжидательные ходы, заставляющие черного короля отступать! 9. …Крс6 10.Лd5                                                                                                         
У черного короля остается все меньше доступных ему полей. Теперь ты должен прижать его к краю доски и подготовить последний маневр.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+k+-+-+&
5+-+R+-+-%
4-+-+K+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	                                                                                                                       10. …Крс7 11.Крd4 Крс6 12.Крс4                                                         В таких случаях не следует объявлять шах, так как после 12.Лс5+? Крd6  черный король возвращается в центр доски. 12. …Крс7                                                                                                             на ход 12. …Крb6  последует либо 13.Ле5, либо 13. Лd6+  и черный король вынужден отходить к дальнему углу доски или на вертикаль а. Если он уйдет на а5, то получит мат в 2 хода.                                                                                                               13.Крb5 Крb7 14.Лd7+                                                                                  В данной позиции шах, оттесняющий короля на последнюю горизонталь, очень кстати.

	
	

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+k+R+-+-'
6-+-+-+-+&
5+K+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
14. ..Крс8 15. Крс6 Крb8 16. Лh7 Кра8                                                      на 16. …Крс8 последует  17.Лh8x,  а теперь                                     17. Крb6!                                                                                                       Всегда следи за возможностью пата! Например, после 17.Лb7?  пат. И игра закончится обидной для белых ничьей, но на радость сопернику.

	
	

	XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+-+-+-+R'
6-mK-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
У черных один единственный ход                                                            17. …Крb8 18. Лh8x
Играющий ладьей должен помнить о том, что количество ходов в партии ограничено:                                                                 • мат нужно поставить не более чем за 50 ходов.


           Вернемся к варианту 12-го хода с перемещением черного короля на b6.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-mk-+-+-+&
5+-+R+-+-%
4-+K+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	                                                                                            Что получится, если черные в ответ на                          13. Лd6 +  сыграют 13. …Кра5
Какой выжидательный ход нужно сделать белым, чтобы одержать быструю победу?
Любой ход по горизонтали в направлении линии h. 14.Лh6! Кра4 15.Ла6х


Следовало ли белым объявлять шах?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7tR-+-mk-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-mK-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7tR-+-+k+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-mK-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
1-3. Как белые должны сыграть в этих позициях?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-mk-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+K+-+-+"
1+-+-+-+R!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+-tR-+-+-'
6-+-+K+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-tR-+-+-+&
5+-+K+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy


4.Какие три важные моменты ты должен помнить, играя окончание королем и ладьей против короля
ПРОВЕРКА  ЗНАНИЙ.                                                                                                           Пришла пора проверить, чему ты успел научиться.
В предыдущих занятиях ты узнал об основах шахматной игры. Вопросы и задания ниже, покажут, готов ли ты применить эти знания на практике. 
                                                                                                                                                                                             Вопросы 1-8 оцениваются в одно очко. Каждое задание 9-23 оцениваются в два очка. Таким образом, всего ты можешь набрать 38очков. Чтобы решить задание, расставь позицию на шахматную доску и попытайся найти решение, не двигая фигуры.
1. Сколько полей – клеток - на шахматной доске?
2. Какая фигура считается самой важной?
3. Какая фигура считается самой сильной?
4. Могут ли фигуры перепрыгивать через другие фигуры во время хода?
5. На какой части доски фигуры наиболее эффективны?
6. Каким ходом можно передвинуть одновременно две фигуры?
7. Какая фигура может превращаться в другую фигуру?
8. Что является целью игры?
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+r+(
7+l+L+-+-'
6-vl-+-+-+&
5+-+-+-+N%
4-+-+-+nzP$
3+P+P+-zP-#
2-+P+-+-+"
1tR-+-+-mK-!
xabcdefghy
9. Получает ли мат белый король?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-mK-wQ&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
10. Ход черных. Что им делать?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7zP-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-mK-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
11. Как записать ход: пешка а7 превратилась в ферзя?

	XABCDEFGHY
8r+-wqkvlntr(
7zppzp-+pzpp'
6n+-zp-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+L+P+l+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
12. Как записать ход: слон  с4 срубил пешку f7?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+p+-+-zp-'
6p+n+qzp-zp&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+PwQ-+-zP-#
2P+-+LzPKzP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
13. Как белые, используя связку, могут добиться решающего преимущества?
	XABCDEFGHY
8-+r+-+-+(
7+-+-sN-mk-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1tR-+-mK-+-!
xabcdefghy
14. Как черным сделать связку? Могут ли они выиграть коня?

	X
ABCDEFGHY
8-mk-+-tr-+(
7zppzpq+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+PwQ-+-#
2-zP-+-+-+"
1mK-+R+-+-!
xabcdefghy
15. Как черные с помощью двойного удара могут выиграть фигуру?
	
XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7tR-+-+-zpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+RzP-#
2-tr-+-+-zP"
1+-tr-+-mK-!
xabcdefghy
16. Могут ли белые защититься от шаха?
	
XABCDEFGHY
8r+-+-trk+(
7zp-wq-+pzpp'
6-zpn+-sn-+&
5+-zp-zp-+-%
4-+-+-+l+$
3+NsNPzP-+-#
2PzPPvL-+PzP"
1+-tRQmK-+R!
xabcdefghy
17. Есть ли у белых возможность спасти своего ферзя?

	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+-+-+Q'
6-+-+-+-+&
5+-+K+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
18. Найди самый быстрый способ выигрыша за белых
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+-+(
7tR-+-+-+-'
6-+-+-+-tR&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
19. Найди самый быстрый способ выигрыша за белых
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-tR-+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-zP-+-zP-#
2-tr-+-+-tr"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy
20. Найди самый быстрый способ выигрыша за белых, за черных

	XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-mK-+-+&
5+-+R+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
21. Найди самый быстрый способ выигрыша за белых
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+K+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+R+-!
xabcdefghy
22. Найди самый быстрый способ выигрыша за белых
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+K+k+"
1tR-+-+-+-!
xabcdefghy
23. Найди самый быстрый способ выигрыша за белых


Подсчитай очки и оцени свой результат:                                                                                                                                           0-10 очков:     Увы! Попробуй еще раз…                                                                               11-20 очков:   Не так уж плохо! Но разбери еще раз свои ошибки!                        21-30 очков:  Очень хорошо, но нужно еще поработать!                                          31-38 очков: Отлично! Ты – будущий чемпион мира!

МАТОВЫЕ ПОЗИЦИИ.
МАТ ФЕРЗЕМ.                                                                                                                           Чтобы научиться ставить мат своему сопернику, тебе нужно знать основные матовые позиции, которые можно создавать с помощью различных фигур. 
ФЕРЗЬ – самая сильная твоя фигура.                                                                                                             Поэтому с его помощью лучше всего начинать атаку на чужого короля.                                                           Однако за несколькими исключениями ферзь не может поставить мат в одиночку.                              Для этого ферзю необходима помощь других фигур.
	XABCDEFGHY
8-+rwq-trk+(
7+p+-snpzpQ'
6p+p+p+-+&
5+-+-+-sN-%
4-+-+P+-zP$
3+-zP-+-+-#
2PzP-+-zPP+"
1+-+-tRRmK-!
xabcdefghy Белый ферзь объявляет мат. Черный король не может взять белого ферзя, поскольку тот защищен конем. У короля нет возможности ни защититься, ни уйти от мата.
	XABCDEFGHY
8r+-wqkvl-tr(
7+p+-+Qzp-'
6p+n+p+-zp&
5+-+-+-+L%
4-+P+-+-+$
3+P+-+-+P#
2PvL-+-zPP+"
1tR-+-+R+K!
xabcdefghy Еще один мат ферзем при поддержке слона. Белый ферзь защищен слоном.
	XABCDEFGHY
8r+lwq-trk+(
7+p+-+pwQp'
6p+n+pzPp+&
5+-+-+-+-%
4-+P+-+-+$
3+P+-+N+P#
2P+-+-zPP+"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy
Белый ферзь дает мат с помощью пешки.

	Поставлен ли мат в этих позициях.

	XABCDEFGHY
8-+-+-wqk+(
7tR-+-+-+Q'
6-+p+-+p+&
5+-+l+-+-%
4-+-+r+-+$
3+-+-+-zP-#
2-+-+-zP-zP"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+l+pwQp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3wq-+-+P+-#
2-+L+-+PzP"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-trktr-+(
7+l+-+-+-'
6-+-+Q+p+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+qzP-#
2-+-+-zP-mK"
1+-+-+R+-!
xabcdefghy


Матовых позиций с участием ферзя  много. Некоторые из них встречаются чаще всего.
	XABCDEFGHY
8-+-+r+k+(
7+-+l+pwQp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3wq-+-+PtR-#
2-+L+-+PzP"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+r+r+-mk(
7+-+l+pzp-'
6-+-+-sN-+&
5+-+-+-+Q%
4-+-+-+-+$
3wq-+-+P+-#
2-+-+L+PzP"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8k+-+-+-wq(
7wQ-zp-+-+-'
6-+N+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-vl-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-zPP+"
1+r+-+LmK-!
xabcdefghy


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.                                                                                              1.Какое утверждение неверно?                                                                                                                                      А) Проводя атаку, ты должен держать в уме точную позицию, которой хочешь добиться.                                     Б)Ты всегда должен принимать во внимание возможные планы соперника.                                                              В) Ты должен стремиться к поставленной цели, не обращая внимания возможные планы соперника.
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7+-+-wqp+p'
6pzp-+n+p+&
5+-zp-+P+-%
4-+P+-+-+$
3+PwQ-+-+P#
2PvL-+-zPP+"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy          Как белые могут поставить мат черному королю?
	XABCDEFGHY
8-+ktr-+-+(
7zp-zp-wq-+p'
6-+-+-+p+&
5+-+-+-zP-%
4-zPQ+-sn-+$
3+-+P+-+-#
2-+P+-+PzP"
1+R+-+KvL-!
abcdefgh            Как черные могут поставить мат белому королю?y
	XABCDEFGHY
8-+-+r+k+(
7+l+-+p+p'
6-+-+-+p+&
5+p+-+-sN-%
4-+-+-wQ-zP$
3wqPzp-+-zP-#
2P+P+-+-+"
1+K+R+-+-!
xabcdefghy
Кто поставит мат быстрее?


МАТ ЛАДЬЕЙ                                                                                                             Существует множество матовых позиций с участием ладей или ладьи при поддержке других фигур.                                                                                                                                                                      Ладьи способны по открытым вертикалям вторгаться в чужие владения.                                                                       Атаки особенно опасны, если рокированный король соперника находится на последней горизонтали и не сможет с неё уйти.                                                                                                                                                                                               Ему мешают обычно собственные пешки. Удар ладьи в таких случаях бывает разящим.
	XABCDEFGHY
8-+-+R+k+(
7+-+-+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-wq-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
Это типичная матовая позиция ладьей. Эта так и называется – «мат на последней горизонтали». Черный король не в  состоянии уйти из-под удара белой ладьи. Черным следовало заранее открыть своему королю путь к отступлению, например, продвинув пешку с h7 на h6.
	XABCDEFGHY
8-+-+-wqktR(
7+-+-+p+-'
6-+-+-vLp+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
Чтобы объявить такой мат, слона следует поставить на длинную диагональ а1-h8, а ладью – открытую вертикаль.



Иногда типичный ладейный мат на последней горизонтали  получается, если ладью поддерживает всего одна пешка и легче всего объявить мат королю в углу доски.
	XABCDEFGHY
8R+ktr-+-+(
7+-zp-+-+-'
6-+P+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zp$
3+-+-+-+P#
2-+-+-+PmK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
Черная пешка на поле с7 загораживает дорогу своему королю.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+R'
6-+-+-sN-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zp$
3+-+-+l+P#
2-+-+-+-mK"
1+-+r+-+-!
xabcdefghy
Конь выполняет сразу две задачи: защищает ладью от короля и блокирует его, не давая уйти на g8.                 Это мат называется арабским


КАК ПОСТАВИТЬ МАТ
Ты   изучил основные матовые позиции. Теперь давай посмотрим, каким образом они обычно возникают.
	XABCDEFGHY
8rsn-+-trk+(
7+p+-+pzp-'
6pwq-zp-+n+&
5+-zp-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tRN+Q+RmK-!
xabcdefghy
На диаграмме белые атакуют ходом 1.Кg5.Черные не замечают угрозу со стороны белых, считая, что их король в безопасности, и решают выиграть пешку ходом 1. …   Ф:b2. Белые отвечают 2.Фh5
	XABCDEFGHY
8rsn-+-trk+(
7+p+-+pzp-'
6p+-zp-+n+&
5+-zp-+-sNQ%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2PwqP+-zPPzP"
1tRN+-+RmK-!
xabcdefghy
Черные полагают, что ладьи и коня достаточно для защиты короля, и опрометчиво берут белую ладью. 2. … Ф:а1 На что последовал страшный удар 3.Фh7x

	XABCDEFGHY
8rsn-+r+k+(
7+p+-+pzp-'
6p+-zp-+n+&
5+-zp-+-sNQ%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2PwqP+-zPPzP"
1tRN+-+RmK-!
xabcdefghy
	
Это становится настоящим шоком для черных, которые только теперь видят, что могли отвести эту угрозу, сыграв 2. … Ле8, если 3. Фh7+   Крf8  и мата нет.
 Эта партия показательна.                              Атакуя, ты всегда должен иметь четкую цель


Однако, просто выработать стратегию атаки недостаточно. Если твой соперник будет внимателен, он раскроет твой замысел и внесет необходимые поправки в свой план игры.
Ты, в свою очередь, должен внимательно следить за действиями соперника, пытаться понять, что именно он задумал, и быть готовым к неожиданностям. В этой партии черные проиграли от того, что не задумались над тем, почему белые отдали им свою ладью.
ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко
	1.Как черные могут объявить мат ладьей и слоном, заставив белого коня покинуть  поле f3?                               XABCDEFGHY
8-+ktr-+-tr(
7+l+-wqp+-'
6-zp-+-+p+&
5zp-zp-wQ-+-%
4-+-+-+-+$
3zP-zPP+NzP-#
2-zP-sN-zP-+"
1+-tR-+RmK-!
xabcdefghy
	1.Как белые могут объявить мат ладьей и слоном, пожертвовав белого ферзя?                                       ABCDEFGH                                      
8r+-+r+k+(
7+-+-+pvlp'
6-+p+nvLp+&
5wqp+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3zP-zP-+P+-#
2-zP-+-+-wQ"
1+-mKR+-+R!
xabcdefghy

	3.Как черные могут поставить мат в 2 хода? ABCDEFGH
8-mk-+-+r+(
7zp-+-+-tr-'
6-zp-tR-+-+&
5+-zp-+-+-%
4-+-+pvL-+$
3+-zP-+n+-#
2PzP-+-zP-zP»
1+-+-+R+K!
xabcdefghy
	4.Как черные могут поставить мат в 2 хода?   ABCDEFGH
8-+-+-tr-+(
7+p+-+-+r'
6p+-+-+-+&
5+-+-+-mk-%
4P+-+-+-+$
3+-zP-sn-+-#
2-zP-vLPsN-+"
1+-tR-mK-+-!
xabcdefghy


МАТ ПО ДИАГОНАЛЯМ                                                                                                                          Слоны и кони считаются легкими фигурами, однако ты не должен недооценивать их атакующий потенциал. Рассмотрим  для начала несколько типичных матовых позиций  с участием слонов.
	XABCDEFGHY
8-+ktr-+-tr(
7zpp+nwqp+-'
6-+n+p+p+&
5+-+-+-+p%
4-+-+-+-+$
3zP-+-zPQvL-#
2-zP-+LzPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy
	
На диаграмме черный король рокировался на ферзевом фланге и оказался в опасности.                                                                                      Белый слон g3 держит под обстрелом  диагональ h2-b8. А защищают черного короля от  угроз белых (белого ферзя и слона e2), хозяйничающих на соседних диагоналях по белым диагоналям, только черный конь b7 и пешка b7.                                                                                                                     Партия закончилась в 2 хода: 1.Ф:с6 +   b:c6 2. Ca6x


Если король соперника, так и не успев рокироваться, застрял в центре, нужно этим воспользоваться.                                                                                                                                                Если диагонали открыты, постарайся поставить своего слона так, чтобы он мог простреливать поле, через которое осуществляется рокировка.
	XВ данном случае белые играют 1.Са3! и берут под контроль поле f8,не давая сопернику рокировать своего короля…      ABCDEFGH
8rsnlwqk+-tr(
7zpp+-+pzp-'
6-+p+-sn-zp&
5+-+p+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-zPL+N+-#
2P+P+-zPPzP"
1tR-vLQ+RmK-!
xabcdefghy     Обрати внимание:                                                            Слон на а3 контролирует поле е7 и f8. Вертикаль е открыта для ладьи. Все это вынуждает черных для защиты короля готовить рокировку на ферзевом фланге.                                      
	1. … Се6 2.Ле1 Кbd7 Для длинной рокировки осталось вывести ферзя… 
XABCDEFGHY
8r+-wqk+-tr(
7zpp+n+pzp-'
6-+p+lsn-zp&
5+-+p+-+-%
4-+-zP-+-+$
3vL-zPL+N+-#
2P+P+-zPPzP"
1tR-+QtR-mK-!
xabcdefghy
Однако белые опережают их. Имея отлично расположенных слонов и ладью, белые готовы перейти к блистательному окончанию:                3.Л:е6+ f:e6 4.Cg6x


Если  твой король все еще находится на стартовом поле, не давай сопернику открывать диагональ h5-e8 (для белых – диагональ h4-e1).                                                                        Разберем следующую партию, и ты поймешь, в чем  тут  дело…
	1. d4   f5 2.Cg5   h6 3.Сf4 g5?? 4.Cg3   f4    XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzppzp-+-'
6-+-+-+-zp&
5+-+-+-zp-%
4-+-zP-zp-+$
3+-+-+-vL-#
2PzPP+PzPPzP"
1tRN+QmKLsNR!
xabcdefghy
	Черные поплатятся за это!                                   Они проглотили приманку и бросились ловить слона, серьезно ослабив при этом свою диагональ h5-e8
Последовал 4.е3!   белые грозят поставить мат на h5 ферзем. Поэтому  ход 4. … h5 5.Cd3 с угрозой 6. Сg6x  5. …  Лh6.                                    Но это уже не спасет черных…                             6.Фh5+ !!  Л:h5  7.Cg6x



МАТ  КОНЕМ.                                                                                                                           Как правило, мат с помощью коней возможен, если удается практически полностью лишить чужого короля способности двигаться.                                                                                                      В следующей партии белые поставили сопернику мат конем всего за шесть ходов!                       1.e4 c6  2.d4 d5 3.Kc3 d:e4 4.K:e4  Kd7  5.Фе2 Кgf6?? 6.Kd6x Окружив своего короля фигурами, черные решили, что поле d6 не представляет для них угрозы.                                                                                Однако беда пришла к ним именно оттуда!                                                                                                                                                          Черные легкомысленно сыграли 5. …Кgf6?? Они могли избежать мата, сыграв 5. … е6!
	XABCDEFGHY
8N+k+rvl-tr(
7+p+-+pzp-'
6n+Nzpl+-zp&
5wQ-+p+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-vL-+q#
2PzPP+-zP-zP"
1+K+R+-tR-!
xabcdefghy
	                                                                                                          На данной диаграмме белые фигуры нацелились на черного короля: ферзь и два коня готовы заматовать короля соперника. В то же время фигуры черных разбросаны по всей доске, а рядом с королем один конь на а6 и пешка b7. Наказание последовало незамедлительно…                                                                1.Фс7+ приносят себя в жертву.                                                Вынуждены забрать ферзя 1. … К:с7,                                   тогда конь  матует.                                                                     2.Кb6x


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+r+(
7zplzp-vl-+p'
6-zp-+-+-wQ&
5+-+-+psnP%
4-+-zP-+-+$
3zP-+-zP-+-#
2-zP-+-zP-+"
1tRR+-vL-mKL!
xabcdefghy
1.Как черные с помощью слона и коня могут поставить мат в 2 хода 
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+r+(
7zplzp-vl-+p'
6-zp-+-+-wQ&
5+-+-+psnP%
4-+-zP-+-+$
3zP-+-zP-+-#
2-zP-+-zP-+"
1tRR+-vL-mKL!
xabcdefghy
2.Как белые с помощью коней могут поставить? Все ходы делаются конями.


3.Верны ли следующие утверждения?                                                                                                    А) После рокировки короли обычно оказываются в более опасной позиции, чем в центре.                Б) Иногда слоны могут помешать сопернику провести рокировку.                                                           В) Пока король остается в центре, важно не пропустить атаку по диагонали h5-e8 или h4-e1. Г) Когда король соперника тесно окружен  своими фигурами же фигурами, есть шанс поставить ему мат конями.
ДЕБЮТНЫЕ ОПАСНОСТИ.
Детский мат.  
  Существует множество безопасных способов начать партию. Однако в дебютах есть и немало опасностей. Ты должен научиться их замечать, чтобы не получить мат в самом начале игры. Из них наиболее известен «ДЕТСКИЙ МАТ». Его хоть бы раз в жизни получал каждый начинающий игрок!
   Чтобы поставить детский мат,  белые сразу же начинают атаку на поле f7 своим ферзем и слоном. Черные могут попытаться провести такую же атаку, нападая на поле f2.
1.e4   e5  2.Фh5?
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+Q%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvL-mKLsNR!
xabcdefghy
	Ферзь атакует черную пешку на е5, но его истинной целью является вовсе не эта пешка.                                             2….Кс6   Выводя коня на с6, черные защитили центральную пешку е5                                                                    3.Сс4 …  Белые напали на поле f7 второй раз, создав угрозу мата:4.Ф:f7x                                                                                     3…Кf6?                                                                                                      Черные увлеклись, не видя эту угрозу, решают вывести в бой своего второго коня, чтобы напасть на белого ферзя. Развитие фигур считается хорошим ходом, но только не в этом случае. Ты должен следить и за развитием фигур соперника. А они создали матовую угрозу:  4.Ф:f7x

	
	

	XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzpp+Qzpp'
6-+n+-sn-+&
5+-+-zp-+-%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvL-mK-sNR!
xabcdefghy
	
4.Ф:f7x
Это и есть ДЕТСКИЙ МАТ!

	
	


   На самом деле атака ферзя легко отбивается. Давай вернемся назад – к тому месту, где черные допустили роковую ошибку. Посмотрим, как им следовало играть.
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-zp-+Q%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvL-mK-sNR!
xabcdefghy
	Черные могут избежать мата и при этом отогнать ферзя с активной позиции ходом                                                               3…g6    Если белые для продолжения атаки отойдут ферзем на f3 с угрозой опять мата Ф:f7x, черные могут защититься, сыграв конем на f6, развивая еще одну фигуру.                                                                                                 4.Фf3 Kf6 Белый ферзь сделал уже два хода и будет вынужден пойти еще раз, если черные сыграют Кd4. На поле f3 белый ферзь не только легко уязвим: он еще и мешает белым развить коня на g1.  Словом, попытка поставить детский мат – рискованное занятие. Это может сработать только в том случае, если соперник не замечает угрозу мата на f7.




ЕСТЬ ЕЩЕ ОДНА ГРУБАЯ ОШИБКА, КОТОРОЙ ДОЛЖНЫ ВСЯЧЕСКИ ИЗБЕГАТЬ ЧЕРНЫЕ.  После начальных ходов 1.e4   e5  2.Фh5? черные не должны играть 2…g6?
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+p+p'
6-+-+-+p+&
5+-+-zp-+Q%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvL-mKLsNR!
xabcdefghy
	
Этот ход отводит угрозу детского мата, но позволяет белым провести разящий двойной удар:  
3.Ф:e5+! 
3… Фe7 С выигрышем ладьи на h8 
После 4.Ф:h8 возможен следующий вариант 4…Ф:e4+ 5.Сe2 Кe7 6.d3 Ф:g2 7.Сh6 d6 8.Ф:f8+ Крd7 9.Сf3  с выигрышем и ферзя.
Черным следовало бы прежде защитить свою пешку на е5, а потом уже думать о поле f7.


МОГУТ ЛИ БЕЛЫЕ ПОСТАВИТЬ МАТ?
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzp-+pzpp'
6-+nzp-+-+&
5+-+-zp-+Q%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvL-mK-sNR!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-sn&
5+-+-zp-+Q%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvL-mK-sNR!
xabcdefghy


САМЫЙ  БЫСТРЫЙ  МАТ…
   Хочешь верь – хочешь нет, но бывает еще более быстрый мат, чем детский. Черные могут выиграть партию всего за два хода! Разумеется, чтобы такое случилось, белые должны совершить чудовищные ошибки. Этот мат называется «дурацким».                                  Вот как он ставится!
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+-+P+$
3+-+-+P+-#
2PzPPzPP+-zP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
	1.g4    …  этот ход ошибочный – он никак не помогает белым захватить центр доски.  Кроме того, этот ход разрушает укрытие для короля на случай короткой рокировки.                                                                                                1…е5                                                                                                          2.f3??  … роковая ошибка. Теперь белые затрудняют развитие своего коня, и – что хуже всего - открывают черным диагональ е1-h4                                                                                                                         2…Фh4x  Таков самый быстрый в шахматах «дурацкий мат»! Подобная ситуация может возникнуть и по ходу партии, если игрок рискнет безрассудно двинуть вперед пешки f и g и оставит открытой диагональ е1-h4!


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко
1.На каком поле белые объявляют детский мат?
2.Как черные могут спастись от детского мата?
3.Должны ли черные сразу двигать свою пешку g на g6, нападая на ферзя белых?
	XABCDEFGHY
8rsnlwqk+ntr(
7zppzp-+pzpp'
6-+-vl-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzPP+PzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy        4. Что случится, если белые сыграют h3?
	XABCDEFGHY
8rsnlwqk+ntr(
7zppzp-+pzpp'
6-+-vl-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-sN-+-+-#
2PzPPzPP+PzP"
1tR-vLQmKLsNR!
xabcdefghy         4. Могут ли черные использовать диагональ е1-h4?


ТРИ ФАЗЫ(СТАДИИ) ИГРЫ
Шахматную игру легче понять, если разделить её на три фазы.                                                    Дебют.   Начало партии -  важно захватить центр доски пешками и поставить свои фигуры в наиболее выгодные позиции. Когда развитие фигур завершается (12-15ходов), игра переходит в следующую фазу. Начало – всему голова.                                                        Миттельшпиль.  В середине партии игроки стремятся провести атаку на короля соперника или добиться материального перевеса, выигрывая чужие фигуры. Нередко все это заканчивается объявлением мата. Игрок, сумевший добиться в миттельшпиле материального или стратегического преимущества, устремляется к победе. Его соперник, напротив, всеми силами пытается свести партию к ничьей.                                                   Эндшпиль. Когда на доске остается небольшое количество фигур, партия переходит в эндшпиль.                                                                                                                                              
ДЕБЮТНЫЕ  СТРАТЕГИИ                                                                                                                                       В шахматах существует так много дебютов, что ты вряд ли сможешь запомнить длинные последовательности ходов. Однако ты всегда должен быть готов ответить на действия соперника.                                                                                                                                                              Поэтому главным в дебюте становится умение правильно выбрать стратегию.
ЗАПОМНИ ОБЩЕЕ ПРАВИЛО:                                                                                                                            чем ближе расположена фигура к центру доски, тем лучше.  
 Если ты сможешь захватить центр, под твоим контролем окажется большая часть шахматной доски. Это существенно усложнит твоему сопернику.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	На данной диаграмме показаны самые важные поля: d4, d5, e4, e5.
 (
        
В дебюте центр доски занимают пешки при поддержке
 других  фигур
)Тебе нужно захватить этот участок доски – центр - особенно в начале и середине игры.




ЗАХВАТ  ЦЕНТРА                                                                                                                        Чтобы занять центр, передвинь свою пешку е или d на два поля вперед.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzppzppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzppzppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+PzPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy

	Ходом пешки е белые не только занимают поле е4, но и берут под свой контроль поле d5 (f5). Играя черными, ты можешь на ход 1.е4 ответить ходом 1. … е5                              
	Ходом пешки d белые не только занимают поле d4, но и берут под свой контроль поле e5 (c5). Играя черными, ты можешь на ход на 1.d4 – ходом 1. …d5


 Чаще всего партия начинается ходами  1.е4 или 1.d4.   
Ты мог заметить, что после 1.e4   e5 белым трудно занять центр обеими своими пешками, хотя часто играют и по-другому: на их ход 2.d4 – ходом 1. … e:d4,обменивая центральные пешки. После естественного хода 3.Ф:d4 черные сыграют 3. … Кс6, нападая на белого ферзя и выигрывая темп.
КОНТРОЛЬ НАД ЦЕНТРОМ
Важно не только занять центр пешками, но и взять его под контроль с помощью своих фигур.                                                                                                                                                               
Например, если белые начинают ходом 1.d4, черные могут пешкой занять центральное поле d5. 
Есть и другой путь: развить своего коня ходом 1. … Кf6
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvl-tr(
7zppzppzppzpp'
6-+-+-sn-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+PzPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
	
Черные, не двигая пешек, включают центр в сферу действия своего коня.
Конь на f6 контролирует поля d5 и e4,  не позволяя белым выдвинуть вторую центральную пешку: на ход 2.е4? они просто ответят 2. … К:е4.


РАЗВИТИЕ ФИГУР                                                                                                                      В ДЕБЮТЕ ТЫ ДОЛЖЕН РАССТАВИТЬ СВОИ ФИГУРЫ НА ПОЛЯХ, ПОЗВОЛЯЮЩИХ КОНТРОЛИРУЮЩИХ ЦЕНТР ДОСКИ.
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy
	
На диаграмме у белых есть два способа развить своего слона f1:                                                                                                      ● с4. Отсюда слон может контролировать поле d5;            ●b5. Слон, игнорируя центр, атакует черного коня, защищающего поля e5 и d4.                                                     Наилучшей позицией для белых коней являются, как правило, поля f3 и с3 (для черных коней – f6 и c6).


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко                                                                                  1.Верны  или нет следующие утверждения?                                                                                                 А) Лучший способ начать игру – пойти вперед пешками a и  h, начиная атаку с фланга.                                                      Б) Поле f3 – обычно лучшее для развития коня g1.                                                                                                                             B) Поле а3 – обычно лучшее для развития коня b1.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzPNzPPzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvl-tr(
7zppzp-zppzpp'
6-+-zp-sn-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+-zP-#
2PzPP+PzPLzP"
1tRNvLQmK-sNR!
xabcdefghy

	2. Какой из коней на этих диаграммах лучше развит? Почему?
	3.Какие центральные поля на этой доске защищены слоном g2, а какие - черной пешкой d6?


РОЗЫГРЫШ  ДЕБЮТА
Быстрота развития.                                                                                                                     Если ты хочешь научиться умело развивать свои фигуры, ты должен следовать нескольким основным правилам:                                                                                                                          ▲ Не двигай в дебюте слишком много пешек. Двух или трех ходов пешками (в центре доски) достаточно для того, чтобы вывести свои фигуры в игру.                                                                        ▲ Старайся  быстро развить своих коней и слонов.  Как правило, следует вначале вывести хотя бы одного коня и только потом – слонов: найти наилучшее место для коней всегда проще.                                                                                                                                                                           
▲ Не развив своих фигур, не ходи дважды одной и той же фигурой. Такие ходы оправданы, если возможно добиться материального перевеса или чтобы избежать потери своей фигуры.                                                                                                                                                          ▲ Когда большинство твоих фигур развито, ты готов начать атаку. И если твой соперник развивался медленнее, в его защите всегда можно найти слабые места.
	XABCDEFGHY
8r+-wqkvlntr(
7+-zp-+pzp-'
6p+-+-+-zp&
5+p+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+PsN-+Q+-#
2-zPP+-zPPzP"
1tR-vLR+-mK-!
xabcdefghy
	На диаграмме ты это видишь своими глазами:                                                                                                                   • ферзь черных находится под ударом и должен защищаться. • черные потратили много времени на бесполезные ходы пешками. Оттого их фигуры остаются неразвитыми.                            • Белые, напротив, уже успели сделать рокировку и приготовить почти все свои фигуры к атаке.
Черные должны играть 1. … Сd6, чтобы отвести угрозу от  своего ферзя и вместе с тем развить своего слона.

	XABCDEFGHY
8r+-+kvlntr(
7+-zp-+pzp-'
6p+-+-wq-zp&
5+p+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+PsN-+Q+-#
2-zPP+-zPPzP"
1tR-vLR+-mK-!
xabcdefghy
	
Вместо этого хода черные выбирают ход 1. … Фf6  в надежде разменять ферзей.                                                                                          Эта ошибка приводит к быстрому поражению, причем белые могут ею воспользоваться по-разному. Например, ничто им не мешает, используя связку выиграть пешку. Черная ладья на a8 беззащитна: после 2. … К:b5! Черные не могут взять коня и вынуждены искать защиту от угрозы Кс7+

	XABCDEFGHY
8r+-+kvlntr(
7+-zp-+pzp-'
6p+-+-wq-zp&
5+p+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+PsNQ+-+-#
2-zPP+-zPPzP"
1tR-vLR+-mK-!
   abcdefghy
	
Но у белых есть еще одно очень сильное продолжение:                 2. Фd3 Защищаясь от угрозы мата черные играют опять ферзем, защищая поле d7, ходом                                                          2. … Фс6? Как надо было играть белым?. Перекрыть поле d 7 от мата ходом 2. …Сd6, смиряясь с потерей пешки b5. Например, 3. … К:b5 или 3.Фd5 Фd8 4. Фc6+.  

	XABCDEFGHY
8r+-+kvlntr(
7+-zp-+pzp-'
6R+q+-+-zp&
5+p+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+PsNQ+-+-#
2-zPP+-zPPzP"
1+-vLR+-mK-!
xabcdefghy
	
Ход 2. …Фс6 слаб. Черные защищаются от мата на d7, но у белых есть другой эффектный ход, достаточный для победы: 3. Л:а6!!После этого черные не могут защитить своего короля. Если они  сыграют 3. …Л:а6, белые ответят 4.Фd8x,                      а на 3. … Фа6 последует 4.Фd7x.                                                         Черным остается лишь сдаться.


НАИЛУЧШИЕ  СТРАТЕГИИ  РАЗВИТИЯ                                                                          Каждый ход в дебюте должен вписаться в общий план развертывания твоих сил. После начальных ходов 1. е4   е5 2. Кf3  Kc6  3. Cc4 на доске возникает следующая позиция:
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+L+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
Вполне разумно для черных развить своего чернопольного слона. Он может пойти на пять полей, не считая явно нелепого хода на а3.                                                                                                Это:                                                                                                                                                                              е7 – «тихий» ход. Слон стоит здесь пассивно и может использоваться в основном для защиты.                                                                                                                                                                           d6 - этот ход мешает своей пешке на вертикали d. Значит ход на d6 неудачный.                                                                                                c5 – без сомнения, наиболее активный. Он дает слону большую подвижность и позволяет ему включиться в борьбу за центр доски.                                                                                                                 b4 – также неудачный ход, так как на него с выгодой могут напасть. Белым выгодно двинуть пешку с3, вынуждая отступать. Тем самым при её поддержке пешка d может пойти на два поля вперед и занять центр доски.
	XABCDEFGHY
8r+lwqk+ntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-vlL+P+-+$
3+-zP-+N+-#
2PzP-zP-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+lwqk+ntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-vl-zp-+-%
4-+LzPP+-+$
3+-zP-+N+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy





 (
ДУМАЯ О РАЗВИТИИ СВОИХ ФИГУР, ТЫ ДОЛЖЕН
 
ВНИМАТЕЛЬНО СЛЕДИТЬ ЗА ТЕМ, ЧТО ПРЕДПРИНИМАЕТ
 
ТВОЙ СОПЕРНИК!
)



ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко
1.Верны  или нет следующие утверждения?
А) В дебюте не следует делать пешками более двух или трех ходов.                                                       Б) В дебюте не стоит без крайней необходимости дважды ходить одной и той же фигурой.  B) Чем больше пешек ты передвинешь в дебюте, тем лучше.
2.Какое из следующих дебютных  правил неверно?
А) Как правило, сначала ты должен развить хотя бы одного коня и лишь затем развивать слонов.                                                                                                                                                                         Б) Только гроссмейстеры понимают, что стратегически правильнее развивать ладьи прежде коней и слонов.  
	XABCDEFGHY
8r+-wqkvl-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+p+-+-%
4-+-zPN+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+QtR-mK-!
xabcdefghy
3.  Как белые могут поставить мат?
	XABCDEFGHY
8r+-+ksn-tr(
7zppvln+pzpp'
6-+pwq-sn-+&
5+-+p+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPsNP+PzP"
1tR-+QmKL+R!
xabcdefghy
4.Как черные могут поставить мат в два хода?


О РОЗЫГРЫШЕ ДЕБЮТОВ.
ЗАЩИТА С ПОМОЩЬЮ РОКИРОВКИ.
Командир на поле боя должен иметь сильную охрану. То же самое относится и к шахматам. Короля  не следует открывать, подвергая его ненужному риску. Если его поразят, то есть поставят мат, партия сразу же окончится.                                                                                                        В дебюте центральные пешки обычно выдвигаются вперед и часто размениваются. И тогда открываются центральные вертикали d и e! Поэтому – как только возникнет угроза размена центральных пешек – ты должен  тотчас же произвести рокировку. После рокировки король оказывается под защитой своих фланговых пешек и вместе с тем позволяет своим ладьям активно войти в игру по вертикали e и d.
Вот пример того, какие опасности могут поджидать короля, если игрок не успел защитить его в дебюте.    
 (
Играем!
)

	1.e4 e5 2. Kf3  Kc6 3. Cc4   Cc5 4.c3   Cb6  5.d4   Фe7  6.d5   Kd8 (диаграмма №1)
	 № 1.
XABCDEFGHY
8r+lsnk+ntr(
7zppzppwqpzpp'
6-vl-+-+-+&
5+-+Pzp-+-%
4-+L+P+-+$
3+-zP-+N+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy                              Белые должны рокироваться, чтобы защитить своего короля.                                         7. Се2 d6 8.h3 f5 9.Cg5 Kf6 10. Kbd2 0-0 11. Kh4 Белые до сих пор не видят опасности!                 
	№ 3.
XABCDEFGHY
8r+lsn-trk+(
7zppzp-wq-zpp'
6-vl-zp-+-+&
5+-+Pzp-vL-%
4-+-+n+-sN$
3+-zP-+-+P#
2PzP-+LzPP+"
1tR-+QmK-+R!
xabcdefghy
Белые с радостью забрали черного ферзя слоном!                                                                         13.С:е7 С:f2+   последовал  шах слоном  и 14.Крf1 Kg3x

	  №2 
XABCDEFGHY
8r+lsn-trk+(
7zppzp-wq-zpp'
6-vl-zp-sn-+&
5+-+PzppvL-%
4-+-+P+-sN$
3+-zP-+-+P#
2PzP-sNLzPP+"
1tR-+QmK-+R!
xabcdefghy
11. … f:e4 12.K:e4 K:e4!                                          Белые думали, что такое взятие невозможно, поскольку черный конь защищал своего ферзя от нападения слона на g5.                                                          Однако черные, жертвуя ферзя, рассчитывают на победу.
	  №4
XABCDEFGHY
8r+lsn-trk+(
7zppzp-vL-zpp'
6-+-zp-+-+&
5+-+Pzp-+-%
4-+-+-+-sN$
3+-zP-+-snP#
2PzP-+LvlP+"
1tR-+Q+K+R!
xabcdefghy
Даже если белые не примут жертву ферзя и вместо этого вернут своего слона на е3,                     жизнь белого короля окажется недолгой.                      13.Ce3 C:e3 14.f:e3 Ф:h4+ 15.g3 Ф:g3 16.Крf1 Фf2x                                                                                  белые король погиб.






НАДЕЖНОСТЬ ПЕШЕК.    
                                                                                                                                                                                              Как правило, защищающие рокированного короля пешки наиболее эффективны, если они не двигаются.                                                                                                                                                          Если ты начнешь двигать эти пешки вперед, в линии защиты образуются бреши, которые с успехом может использовать твой соперник.
	XABCDEFGHY
8-mk-wq-+r+(
7zppvl-+-+p'
6-+p+-zp-+&
5+-+p+P+-%
4P+-+n+-+$
3+P+-+-+-#
2-vLP+L+PzP"
1wQ-+-+RmK-!
abcdefgh                                    На данной диаграмме черные фигуры  стремятся атаковать позицию  рокированного белого короля: слон и конь, нацелены  на поля f2,h2, а ладья заняла вертикаль g для атаки. Если бы белые оставили пешку f на исходной позиции, положение их короля было бы превосходным. А вот к чему привело их безрассудство.                                                            1. … Фd6 с угрозой мата на h2.Поэтому белые решают защититься с помощью пешки g.                                                                                   2. g3  Л:g3+ 3.h:g3 Ф:g3+ 4.Крh1 Фh2x
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+-+(
7zppvl-+-+p'
6-+pwq-zp-+&
5+-+p+P+-%
4P+-+n+-+$
3+P+-+-tr-#
2-vLP+L+-zP"
1wQ-+-+R+K!
xabcdefghy
После 2. … Л:g3+  белый король вроде мог бы спастись, уйдя в угол доски.                                      Ты видишь, как черные могут поставить мат и в этом случае? Самое главное для них – настойчиво продолжать атаку. Для этого им надо пожертвовать ладью.                                                                      3. …Лg1+ 4.Кр:g1 Ф:h2x


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко                                                                                      1.Как лучше всего провести рокировку, если произошел размен центральных пешек?       2.Какое из следующих утверждений неверно?                                                                                                     А) Лучше всего пешки, защищающие короля, оставлять на своих местах.                                     Б) Если ты не будешь двигать стоящие перед рокированным королем пешки, соперник никогда не сможет напасть на  тебя.                                                                                                            3.Оцени каждую из этих позиций, исходя из силы защищающих короля пешек?
	XABCDEFGHY
8-+-+-tr-mk(
7+-+-+-zpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+p+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7+-+-+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy

	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-zp-zp&
5+-+-+-zp-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7+-+-+p+-'
6-+-+-+pzp&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy


КАК РАЗЫГРЫВАТЬ ДЕБЮТ                                                                                      ОДИНОКИЙ ФЕРЗЬ
     Иногда начинающие стремятся немедленно ввести своего ферзя в игру. Однако это неправильно: соперник может быстро развить свои фигуры и угрожать одинокому ферзю. За несколькими редкими исключениями ферзю не следует идти вперед в дебюте. Гораздо разумнее в первую очередь развить своих коней и слонов. В этой партии белые начали развивать своего ферзя уже на третьем ходу, и черные легко смогли извлечь из этого выгоду. 1. е4   е5  2. Кс3   Кс6  3.Фh5?
XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-zp-+Q%
4-+-+P+-+$
3+-sN-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy
На что надеялись белые? Белые рассчитывают объявить детский мат 4. Сс4,а затем 5.Ф:f7x. Последовал неожиданный для них ход 3. …   Кf6.                                                                                    Черные развивают своего коня наилучшим способом и при этом нападают на белого ферзя.
XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-sn-+&
5+-+-zp-+Q%
4-+-+P+-+$
3+-sN-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy

Куда отвести своего ферзя? Лучше, конечно, убрать ферзя на исходное поле. А они решили отойти  ферзем на 4. Фh3?
 (
ЗАПОМНИ!
 
СОПЕРНИК МОЖЕТ ОРГАНИЗОВАТЬ ОХОТУ НА ФЕРЗЯ!
) 


Теперь черные могут извлечь выгоду из слабой позиции белого ферзя. Ты видишь, как именно?
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-sn-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-sN-+-+Q#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy
4…d5!                                                                                                                                                                           Этим ходом черные достигают сразу трех целей:                                                                                               ● они нападают на белого ферзя своим слоном по диагонали (вот почему ход ферзя неудачный!);                                                                                                                                                       ●черные атакуют своей пешкой белую пешку е4;                                                                                        ● пешкой занимают центр.  
	1. Если теперь белые отойдут белым ферзем на е3, черные могут двинуть свою пешку на d4 и атакует сразу и коня, и ферзя.
XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+n+-sn-+&
5+-+pzp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-sN-wQ-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy                                          5. Фе3?  d4                                                                                                                                                            Если  белые отведут ферзя на d3, то черные сыграют конем на b4, нападая на ферзя и на поле с2.  6.Фd3?  Kb4  7.Фe2  или  на любое поле, то последует 7…  K:c2+  8.Крd1  K:a1 с выигрышем ладьи.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               
	2.Если же белые сыграют 5. Фg3? ,                черные ответят    
                                                    XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+n+-sn-+&
5+-+pzp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-sN-+-wQ-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy
5… d4 6.Kce2 K:e4, выигрывая пешку и вновь нападая на ферзя на g3.






	 (
ЗАПОМНИ!
 
                                                                  ОПАСНО НАРУШАТЬ ОСНОВНЫЕ ПРИНЦИПЫ ИГРЫ В НАДЕЖДЕ НА БЫСТРУЮ ПОБЕДУ.
)XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+n+-sn-+&
5+-+pzp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-sN-+Q+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy          3.Если белые пойдут ферзем на f3? Черные вновь атакуют белого ферзя, заодно угрожая сыграть K:c2+.                                                           5.Фf3  Kd4! 6.Фd3? лучше было играть 6.Фd1 6…d:e4 7.K:e4 Cf5!
	Смотрите на эту диаграмму.                       XABCDEFGHY
8r+-wqkvl-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+-+-sn-+&
5+-+-zpl+-%
4-+-snN+-+$
3+-+Q+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy
Черные продолжают наращивать давление, наказывая белых за рискованное развитие ферзя в самом начале партии.






	4.Белые могут уйти от связки, взяв черного коня с шахом, однако после 8.Кf6+ Ф:f6 у белых нет возможности предотвратить          9. …К :с2+, после чего черные берут ладью на а1.  Поэтому белые решают сыграть 8.f3 K:e4 9.f:e4 Фh4+
XABCDEFGHY
8r+-+kvl-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zpl+-%
4-+-snP+-wq$
3+-+Q+-+-#
2PzPPzP-+PzP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy
если белые ответят следующим ходом 10.Крd1, черные сыграют 10… С:е4 и белые должны смириться с серьезными потерями.
	Белые ответили ходом 10.g3 Ф:е4  11.Ф:е4 С:е4
X

ABCDEFGHY
8r+-+kvl-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-snl+-+$
3+-+-+-zP-#
2PzPPzP-+-zP"
1tR-vL-mKLsNR!
xabcdefghy
Над позицией белых нависли две угрозы.  Под ударом оказались обе ладьи: черные грозят 12….К:с2+ и выиграть ладью на а1 или просто забрать слоном на h1 другую ладью. В любом случае материальный перевес черных становится настолько подавляющим, что белым остается лишь признать свое поражение


Удачно ли белые расположили своего ферзя?
	XABCDEFGHY
8r+lwqr+k+(
7+-zp-+pzpp'
6p+-zp-sn-+&
5+pvl-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-zPP+N+-#
2PzPQsNLzPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+lwqr+k+(
7+-zp-+pzpp'
6p+-zp-sn-+&
5+pvl-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-zPP+Q+N#
2PzP-sNLzPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy



ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко
1.Какое дебютное правило ты усвоил из этой главы? 
	2.Как белые могут извлечь выгоду из того, что черный ферзь оказался впереди своего войска?
	3.Белые угрожает матом на f7.  Как черные могут защититься и добиться преимущества?


	4.На какое поле белым лучше всего развить своего слона?

	XABCDEFGHY
8r+l+-trk+(
7zpp+-vlpzpp'
6-+p+-snn+&
5+-+-zp-+-%
4-zP-+q+-+$
3zP-zP-sNN+P#
2LwQ-+-zPPvL"
1+-+R+RmK-!
xabcdefghy
	ABCDEFGHY
8r+-wqk+ntr(
7zppzplvlpzpp'
6-+nzp-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+L+P+-+$
3+-sN-+Q+-#
2PzPP+NzPPzP"
1tR-vL-mK-+R!
xabcdefghy
	ABCDEFGHY
8r+lwqk+-tr(
7zppzp-+pzp-'
6-+pvl-sn-zp&
5+-+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+P+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy







ДЕБЮТНЫЕ  ОШИБКИ.
ДЕБЮТ - ключевая стадия шахматной игры. Любая ошибка тут может стать роковой. Познакомься с наиболее характерными из них.
Играющие черными в дебюте часто делают две ошибки: 
•пешка f7 иногда становится уязвимой для белого слона на с4 и коня на g5.               •конь на f6 нередко оказывается связанным белым слоном на g5.
Чтобы избежать подобной ситуации, черным проще всего двинуть пешку на h6, защищая поле g5.                                                                                                                                          Но такой ход не помогает развивать фигуры или контролировать центр доски.
	XABCDEFGHY
8rsnlwq-trk+(
7zppzp-vlpzpp'
6-+-zp-sn-+&
5+-+-zp-+-%
4-+L+P+-+$
3+-sNP+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-vLQ+RmK-!
xabcdefghy                               В такой позиции начинающие часто двигают пешку на h6, опасаясь хода                                                            1.К g5                                                                          и последующего 2.K:f7  Л:f7 3.C:f7+ Кр:f7                                                            Белые теряют слона и коня, а черные – ладью и пешку.                                                                                           Хотя это выглядит равноценным разменом, две легкие фигуры (слон и конь) обычно более полезны (сильны), чем ладья и пешка. И это скажется непременно в окончаниях.                               Таким образом, черным эта угроза не страшна. Поэтому двигать пешку на h6 не следует.
	XABCDEFGHY
8r+lwq-trk+(
7zppzp-vlpzpp'
6-+nzp-sn-+&
5+-+-+-vL-%
4-+L+P+-+$
3+-sN-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+Q+RmK-!
xabcdefghy                
Но если на поле g5  стоит фигура, и ты атакуешь её пешкой на h6, твой соперник  должен  либо убрать (терять темп-время)  свою фигуру, либо разменять свою фигуру. Например, 1. …h6 2. C:f6 C:f6
При этом черные не теряют ход.


Является ли ход h6  в этой позиции хорошим?
	XABCDEFGHY
8rsnlwq-trk+(
7zppzp-vlpzp-'
6-+-zp-sn-zp&
5+-+-zp-vL-%
4-+L+P+-+$
3+-sNP+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+Q+RmK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8rsnlwq-trk+(
7zppzp-vlpzp-'
6-+-zp-sn-zp&
5+-+-zp-+-%
4-+L+P+-+$
3+-sNPvLN+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+Q+RmK-!
xabcdefghy


ОТРАВЛЕННАЯ  ПЕШКА.
В некоторых дебютах белые (реже черные) жертвуют пешки, желая скорее развить свои фигуры. Однако такая жертва должна быть оправданной!                                                  1.е4   е5 2.Kf3   Kc6 3.d4  e:d4 4.c3 d:c3 5.Cc4  смотри на диаграмму
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+L+P+-+$
3+-zp-+N+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy                       Разыгран шотландский гамбит.                     Если черные принимают жертву пешки, играя 5. …с:b2 6.C:b2, белые могут начать сильную атаку.                                                  Черные должны защищаться очень  внимательно, избегая ошибок. Если черные выберут более осторожный ход, например, 5. …Се7, белые сыграют  6. Фd5 c  угрозой мата на f7.
	Черные могут защититься от угрозы мата 7. Ф:f7x  только ходом 6. …Kh6
XABCDEFGHY
8r+lwqk+-tr(
7zppzppvlpzpp'
6-+n+-+-sn&
5+-+Q+-+-%
4-+L+P+-+$
3+-zp-+N+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tRNvL-mK-+R!
xabcdefghy
 Но после 7.С:h6 черные не успевают слона, поскольку им нужно защититься от мата. Им ничего не остается, как сыграть 7… О-О. Белые могут отвести слона 8.Сс1. Тогда черные отыграют фигуру с помощью хода 8. …Kb4 9.Фd1 c2. Поэтому белым лучше ответить 8.К:с3 g:h6 и позиция черного короля становится ослабленной.


ДАЕТ ЛИ БЕЛЫМ ПРЕИМУЩЕСТВО ПРАВО ПЕРВОГО ХОДА?
Дает, но это очень зыбкое преимущество. В дебюте белые при точной игре будут слегка опережать соперника в развитии. Однако шахматы бесконечно разнообразны. Поэтому при искусной игре черные способны уравнять шансы.
Многие гамбиты можно принимать спокойно, часто безопаснее вернуть жертву и быстрее развить свои фигуры. Самым безопасным  для черных ответом в шотландском гамбите на 4.с3 является        4. …d5 5.e:d5 Ф:d5 6.c:d4 Kf6 7.Kc3 Cb4
	XABCDEFGHY
8r+l+k+-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-+n+-sn-+&
5+-+q+-+-%
4-vl-zP-+-+$
3+-sN-+N+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tR-vLQmKL+R!
xabcdefghy


В итоге черные теряют лишнюю пешку, но и белые не извлекают никакой выгоды из дебюта.
Еще один пример… 1.е4 е5 2.Кf3  Kc6 3.Cc4 Kd4 4. K:e5? Отравленная пешка 4… Фg5! 5.K:f7? Ф:g2 6.Лf1 Ф:е4+ 7.Се2 Кf3x Белые получили спертый мат.
XABCDEFGHY
8r+l+kvlntr(
7zppzpp+Nzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+q+-+$
3+-+-+n+-#
2PzPPzPLzP-zP"
1tRNvLQmKR+-!
xabcdefghy
ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
1.Какое из этих утверждений неверно?                                                                                                             А) В дебюте ты должен избегать необязательных ходов пешками.                                                           Б) Ты никогда не должен в дебюте двигать пешку h6.                                                                          В) При игре черными бывает полезно сыграть h6, если твой соперник поставил фигуру на g5.
2.Полезен ли ход h3  в этих позициях?  
	XABCDEFGHY
8r+lwqk+-tr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+Lvl-zp-+-%
4-+-+P+n+$
3+-sN-+N+P#
2PzPPzP-zPP+"
1tR-vLQ+RmK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+lwqk+-tr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-sn-+&
5+Lvl-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-sN-+N+P#
2PzPPzP-zPP+"
1tR-vLQ+RmK-!
xabcdefghy


3.  Верно это или нет?                                                                                                                                                   А) В середине игры слон и мышь обычно сильнее, чем ладья и пешка.                                                           Б) Ты всегда должен принимать гамбит в дебюте.                                                                                  В) Следует разыгрывать гамбиты, если ты любишь атаковать.
«БЕССМЕРТНАЯ ПАРТИЯ»
Адольф Андерсен – один из лучших шахматистов ХIX века, славился атакующим стилем игры. Этот профессор математики больше всего ценил в шахматах красоту и часто совершал удивительные жертвы фигур.                                                                             В 1851 году в Лондоне   Адольф Андерсен (белые) и Лионель Кизерцкий (черные) сыграли одну из самых красивых партий АО всей шахматной истории. Потому её и назвали –  «бессмертной».                                                                                                                        1.е4   е5 2.f4  Этим ходом Андерсен разыграл королевский гамбит, модное в ХIХ веке начало.                                                                                                                                                              2. …e:f4 3.Cc4  Фh4+              диаграмма №1
	XABCDEFGHY
8rsnl+kvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+L+Pzp-wq$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-+PzP"
1tRNvLQmK-sNR!
xabcdefgh
Обычно такое ранее развитие ферзя считается ошибкой, но в данном случае оно оправдано:                                                               белые теряют право на рокировку.                                                 
	4.Крf1 b5 черные жертвуют  пешку, чтобы увести слона с опасной диагонали a2-g8.                                        5.C:b5 Kf6 6.Kf3  белые с нападением выводят коня в игру. Ферзь черных вынужден отступать.                                                                    6…Фh6 7.d3 Kh5 В данном случае черные угрожают выиграть ладью ходом Кg3+                                                                8.Kh4!  предотвращая атаку черных, конь белых устремляется к полю f5, где он может создать немало угроз сопернику.                                                             8. …Фg5 9.Kf5 c6 10. g4  белые  решают оказать давление на черного ферзя, выдвигая пешки g  и  h.                                                                                                    10. … Kf6 11.Лg1                                                           Андерсен жертвует своего слона! Смысл этого смелого хода прояснится немного позднее.  (диаграмма №2) 

	диаграмма № 2

	XABCDEFGHY
8rsnl+kvl-tr(
7zp-+p+pzpp'
6-+p+-sn-+&
5+L+-+Nwq-%
4-+-+PzpP+$
3+-+P+-+-#
2PzPP+-+-zP"
1tRNvLQ+KtR-!
xabcdefghy
	11. …c:b5 12.h4 Фg6 13.h5 Фg5 14.Фf3   белые грозят выиграть черного ферзя                         14. …Kg8                                                                             Конь, возвращаясь на исходное место, оказывается вне игры. Но иначе не избежать потери ферзя после С:f4                                                        15.C:f4 Фf6 16.Kc3  Cc5 17.Kd5 Ф:b2                                                    Черные угрожают ладье, желая отвлечь внимание белых от развития атаки. Но на этом их неприятности не закончились… (диаграмма № 3)

	

	диаграмма № 3
	

	XABCDEFGHY
8rsnl+k+ntr(
7zp-+p+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+pvlN+N+P%
4-+-+PvLP+$
3+-+P+Q+-#
2PwqP+-+-+"
1tR-+-+KtR-!
xabcdefghy
	
Последовал                                                                        18.Сd6 C:g1 19.e5!!                                                             Теперь диагональ а1-h8 перекрыта, и черному королю  ферзь не может помочь                                       19. … Ф:а1+ 20. Кре2                                                   Черные имеют перевес в две ладьи и слона. Обычно этого бывает достаточно для легкой победы!                                                                                        Белые грозят мат в 2 хода.  21.К:g7+ Крd8 22.Cc7x (диаграмма №4)

	диаграмма №4
	

	XABCDEFGHY
8rsnl+k+ntr(
7zp-+p+pzpp'
6-+-vL-+-+&
5+p+NzPN+P%
4-+-+-+P+$
3+-+P+Q+-#
2P+P+K+-+"
1wq-+-+-vl-!
xabcdefghy
	20. …Ка6 черные пытаются предотвратить эту угрозу мата.                                                                        21.K:g7+  Крd8 В завершении блистательного шахматного шедевра следует и жертва ферзя!             22. Ф:f6+!! K:f6  вынужденно                                  23.Ce7x                                                                      Посмотри на финальную матовую позицию! Кажется невероятным, что белые смогли выиграть без ферзя, двух ладей и слона. Эта партия прекрасный пример того, как опасно запаздывать с развитием фигур в дебюте. Даже получение материального перевеса порой себя не оправдывает.

	
Финальная матовая позиция!

	XABCDEFGHY
8r+lmk-+-tr(
7zp-+pvLpsNp'
6n+-+-sn-+&
5+p+NzP-+P%
4-+-+-+P+$
3+-+P+-+-#
2P+P+K+-+"
1wq-+-+-vl-!
xabcdefghy



ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
1.Какое из этих определений лучше всего описывает ход 3. …Ф h4+  в «бессмертной партии»?                                                                                                                                                                     А) Серьезная ошибка: ферзя нельзя выдвигать так рано.                                                                          Б) Хороший ход: он не дает сопернику провести рокировку.                                                                          В) Как правило, не следует рано развивать ферзя, но в данном случае это имеет смысл: белые тем самым лишаются рокировки.
2.Какой ход выключает черного ферзя из игры в «бессмертной партии»?
3.Эта позиция после того как черные срубили белого слона 18. …С:d6. Как белые могут поставить мат в четыре хода?
	XABCDEFGHY
8rsnl+k+ntr(
7zp-+p+pzpp'
6-+-vl-+-+&
5+p+N+N+P%
4-+-+P+P+$
3+-+P+Q+-#
2PwqP+-+-+"
1tR-+-+KtR-!
xabcdefghy
	
3.Эта позиция после того как черные срубили белого слона 18. …С:d6. 
Как белые могут поставить мат в четыре хода?




ОСНОВНЫЕ ОКОНЧАНИЯ.
Король и два слона против короля.
 Два слона и король могут поставить мат королю соперника, если сумеют оттеснить его на край доски.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mK-+LvL-+-!
xabcdefghy
	
На этой диаграмме черный король находится в центре доски, наилучшем месте для защиты.   Сначала вступает в бой само королевское величество, оттесняя простор черному королю.                                                                                      1.Крb2 Кре4 2.Крс3 Крd5                                                                       Теперь   в игру  вступили слоны.                                                                3.Сf3+ Кре5 4.Сg3+ Кре6 5.Крd4

	
	


	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+k+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-mK-+-+$
3+-+-+LvL-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	Слоны заняли две смежные диагонали (h1-a8  и  h2-b8). Такое расположение слонов не позволяет черному королю уйти от преследования. Когда один из слонов делает шах, белый король должен не допускать бегства чужого короля. Например, если белые сыграют 5. Сg4+ вместо 5.Крd4, черный король может вернуться в центр доски: 5. … Крd5. Тем самым предыдущий ход белых окажется напрасным. Не забывай, что ты не сумеешь поставить мат за 50 ходов, партия закончится вничью.                                                                           5. … Крf5 6.Крd5  Крf6 7.Cg4                                                                     Даже без шахов белым удается вытеснить черного короля из центра доски.                                                                                                  7. …Крg5 8.Cd7   Крf6

	
	

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+L+-+-'
6-+-+-mk-+&
5+-+K+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-vL-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
9.Сh4+                                                                                                            Такой шах полезен. Белые слоны атакуют черного короля с двух сторон, а белый король, контролируя поле е5,мешает противнику вернуться в центр.                                                                  9. …Крg6 10.Кре5 Крf7                                                                       У черного короля  остается все меньше свободного пространства, хотя и белым слонам двигаться становится трудней.



	
	

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+L+k+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-mK-+-%
4-+-+-+-vL$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefgh
y
	
11.Крf5                                                                                                       Слоны белых расположены идеально. Теперь следует теснить соперника дальше. Игра подходит к концу. Король и слоны белых приступают к завершающей атаке. Но терять бдительности им нельзя!  
 11. …Крg7 12.Ce8 Крf8 13. Cg6                                                        Белопольный слон пошел на  g6, а не на h5, чтобы держать под прицелом поле h7.

	XABCDEFGHY
8-+-+-mk-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+L+&
5+-+-+K+-%
4-+-+-+-vL$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
13. …Крg7 14.Ce7. 
 Белые слоны продолжают теснить черного короля. Слон е7 держит под ударом диагональ  h4-d8, а также поле  f8.Черному королю нельзя идти на поле  h6 из-за мата 15.Сf8x
14. …Крg8 15.Крf6  Крh6 Черный король -  на краю гибели.У него одна надежда – на пат. И белым, чтобы не допустить этого, надо играть точно.


	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-vL-+-'
6-+-+-mKL+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	                                                                                                            16.Сf5  Крg8                                                                                             Чернопольный слон не может нанести решаюший удар. Для этого белый король должен открыть для него диагональ а1-h8 и взять под контроль поле  h7.                                17. Крg6 Крh8                                                                                 Ключевой момент партии!                                                             Белым нельзя играть 18. Сf8 Крg8 19.Ce6+, поскольку черный король возьмет слона на f8. Если же белые сыграют 18. Се6, то получится пат. Чтобы поставить мат, белые должны сначала сделать выжидательный ход. 18.Сd6!  Крg8 Теперь белые ставят мат в два хода. Ты уже заметил его? 19.Се6+ Крh8 20.Ce5x



В обеих позициях белые сыграли 1. Cf3+.
Удачен ли такой ход?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-mK-+L+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-vL-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+L+-#
2-+K+-+-+"
1+-+-vL-+-!
xabcdefghy


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
1.Какое из следующих утверждений неверно?
А) Два слона могут самостоятельно поставить мат королю соперника.                                                Б) Слоны нуждаются в помощи короля, чтобы поставить мат сопернику.                                          В) Слоны должны всегда контролировать смежные диагонали.  
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-mK-mk&
5+-+-+-+L%
4-+-+-+-vL$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7mk-mK-+-+-'
6-+-+-+-+&
5vLL+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+-+(
7+-+-vL-+-'
6-mK-+L+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

	2.Какой ход слона на h5 – наихудший? 
	3-4.Белые ставят мат в два хода. Как именно?






ЮНЫЕ ЧЕМПИОНЫ.
Во многих странах проводятся соревнования между юными шахматистами в разных возрастных группах.  
На чемпионате мира среди девушек до 16 лет в 1998 году встретились Кристина Мошин из Молдовы (белые) и Ван Ю (черные) из Китая, ставшая победительницей соревнования. ИСПАНСКАЯ ПАРТИЯ.
1.е4  е5 2.Кf3   Белые развили коня и угрожают пешке черных на е5.Те в ответ выводят другого коня, заодно защищая пешку.                                                                                                                 3.Сb5 a6 4.Ca4   На ход белых 4.С:с6+ d:c6 5.K:e5  черные ответят 5. …Фd4,забирая пешку е4 после того, как белые защитят своего коня.
4. …Кf6 5.O-O Ce7   черные могут сыграть 5. …К:е4, но потом за лишнюю пешку им лучше не бороться.                                                                                                                                                                  6.Ле1 b5 7.Cb3 O-O 8.c3 d5
	XABCDEFGHY
8r+-wq-trk+(
7+-zp-vlpzpp'
6p+-+-sn-+&
5+p+Psn-sN-%
4-+-+p+l+$
3+LzP-+-+-#
2PzPQzP-zPPzP"
1tRNvL-tR-mK-!
xabcdefghy
	Черные могли бы сыграть 8. …d6, после чего белые обычно играют 9.d4  или  9.h3. Но черные решают пожертвовать пару пешек и сразу захватить инициативу.                                                    9.е:d5  e4 вновь острый ход.                                                                                                                          Обычным  продолжением является 9. …К:d5 10.K:e5 K:e5 11.Л:е5 с6, и отсутствие пешки черные компенсируют хорошим расположением своих фигур.                                                   10.Кg5!?                                                                                                                                                           Обычным ходом является 10.d:c6, но и тогда белым пришлось бы обойти несколько ловушек, чтобы отстоять свое преимущество.                                                                                        10. …Сg4 11.Фс2 Ке5      Битва за центр началась.                                                                                                      

	XABCDEFGHY
8r+-wq-trk+(
7+-zp-vlpzpp'
6p+-+-sn-+&
5+p+Psn-sN-%
4-+-+p+l+$
3+LzP-+-+-#
2PzPQzP-zPPzP"
1tRNvL-tR-mK-!
xabcdefghy
	Черные подготовили все свои фигуры для атаки. Жертва двух пешек себя оправдывает.                                                          12.К:е4 К:е4 13.Ф:е4 Сd6 14.f4?                                                         Белым следовало играть 14.d4!  Это позволило бы ей завершить развитие и в то же время прогнать черного коня с поля е5. Сделанный ею ход лишь ослабил королевский фланг, ничего не дав взамен.                                            14. …Кg6 15.d4 Фd7                                                                                        Белые считали свои центральные пешки сильной линией обороны, но не учла, что черные ладьи могут вступить в игру по вертикали е. И потому она оказались не готовы к опасному ходу черных – Лае8. 


16. Лf1  
лучше было сыграть 16.Сd2, хотя после 16. …Лае8 17.Фс2 Л:е1+ 18.С:е1 С:f4 и черные отыгрывают пешку и, угрожая сыграть Ле8 и захватить поле е2, добиваясь очень сильной позиции.                                                                                                                                                                  16. …Лае8 17.Фс2  Ле2                                                                                                                                     Посмотри, как все фигуры белых стеснились на ферзевом фланге!

	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7+-zpq+pzpp'
6p+-vl-+n+&
5+p+P+-+-%
4-+-zP-zPl+$
3+LzP-+-+-#
2PzPQ+r+PzP"
1tRNvL-+RmK-!
xabcdefghy
	
18.Фd3 Kh4 19.g3 Лg2+ 20.Крh1 Ce2   и белые сдались. Черные нанесли двойной удар слоном на ферзя и ладью, но и создали матовую угрозу 21….Фh3, от которой белые просто беззащитны.


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!                                                                                                           Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
1.Белые в партии Мошин – Ван Ю могли сыграть 19. Лf2  вместо 19.g3 ? Как в этом случае следовало играть черным?
	XABCDEFGHY
8r+-+-+k+(
7+-zpq+pzpp'
6p+-vl-+-+&
5+p+P+-+-%
4-+-zP-zPlsn$
3+LzPQ+-+-#
2PzP-+rtRPzP"
1tRNvL-+-mK-!
xabcdefghy


2.Почему белые в партии потерпели поражение?
3.Какая ошибка белых стала роковой?
4.Каким было лучшее продолжение?
5.Что именно обеспечило победу черных?

МАТОВЫЕ ПОЗИЦИИ                                                                                                    Спертый мат.
   Оберегая своего короля, важно не переусердствовать и не перекрыть ему жизненное пространство своими же фигурами. Иначе - посмотри на эту диаграмму – ты можешь получить «спертый мат».
	XABCDEFGHY
8-+nmkr+-+(
7+-vlqzp-+-'
6-+lzp-+-+&
5+-+-+-sN-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
	Казалось бы, черный король защищен со всех сторон! 
Но это его не спасает: одинокий конь, с поля f7 ставит ему мат.
1.Кf7x

	Иногда такой мат ставится с помощью ферзя. По ходу комбинации эту фигуру нужно пожертвовать

	XABCDEFGHY
8r+-+-+-mk(
7+-+-+-zpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-sN-%
4-+Q+-+-+$
3wqP+-+-+-#
2-+P+-+-+"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy
	 1.Кf7+ Крg8 
2.Kh6++ …
 Двойной шах ферзем и конем вынуждает черного короля уходить в угол доски. Если он пойдет на f8, то ферзь поставит ему мат ходом на f7. 
2…Крh8 3.Фg8+!! …  Жертвой ферзя удается собрать черные фигуры вокруг короля. Черными в этой ситуации не помог бы и конь на f6.
 3…Л:g8
 

	XABCDEFGHY
8-+-+-+rmk(
7+-+-+-zpp'
6-+-+-+-sN&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3wqP+-+-+-#
2-+P+-+-+"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy
	
4.Kf7x

	На следующей диаграмме белый король выглядит хорошо защищенным, но не самом деле его безопасность – лишь кажущаяся.

	XABCDEFGHY
8-+-+-+rmk(
7+-+-+-zpp'
6-+-+-+-sN&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3wqP+-+-+-#
2-+P+-+-+"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy
	
1…Фg2+! 
Жертвой ферзя черные вынуждают белых пойти на поле g2  и запереть своего короля.
 2.Ф:g2 Ke2x
 Если белые возьмут ферзя ладьей, то черный конь поставит мат с поля h3. 
2.Л:g2 Kh3x


Мат пешкой.                                                                                                                                  На этой диаграмме – начало матовой комбинации, где пешка с помощью коня ставит мат чужому королю. Начинает эту атаку жертва ферзя.
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7zp-zp-+pzpp'
6-+PvL-+-+&
5+p+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+ptRq#
2PzPL+rsn-zP"
1tRQ+-+NmK-!
xabcdefghy
	
1…Фg2+!!
 2.Л:g2 Kh3+ 
Ферзь жертвуется для того, чтобы увести ладью и открыть поле h3 для черного коня. 
3.Крh1 f:g2x 
Решающий удар наносит слабая пешка!



Жертва трех фигур.                                                                                                            Запомни эту комбинацию: белые, пожертвовав слона и двух коней, открывают ферзю дорогу для решающего удара…
	XABCDEFGHY
8r+-wq-trk+(
7+l+nvlpzpp'
6p+p+p+-+&
5+pzPpsN-+-%
4-+-zP-sN-+$
3zP-+LzP-+-#
2-zPQ+-zPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy
	1.С:h7+ Крh8 
2.K:f7+ Л:f7
 3.Kg6+! Кр:h7
 4.Kf8++ Крg8
 У черного короля выбор невелик: 4…Крh6 5. Фg6x , а если 4…Крh8, то следует 5.Фh7x
5.Фh7+ Крf8 
6.Фh8x 
 Черный король оказался запертым на последней горизонтали.





ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
1. Какое из этих утверждений неверно?
А) Всегда лучше сохранять для короля несколько полей, чтобы он мог убежать в случае нападения.
Б) Лучший способ защитить своего короля – со всех сторон окружить его своими фигурами.

	
2.Черному королю грозит опасность.  Какая?
XABCDEFGHY
8r+lwqr+-+(
7zpp+nvlk+p'
6-+p+-zppvL&
5+-+-+-+-%
4-+-zPN+-+$
3+-+-+-+Q#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+-mK-+R!
xabcdefghy
	
3.Могут ли белые поставить мат?

XABCDEFGHY
8rsnlwq-tr-mk(
7zppzppsnLzp-'
6-+-+-+-zp&
5+-+-+-sNQ%
4-+-zPPvL-+$
3+-+-+-+-#
2PzP-+-+PzP"
1tRN+-+K+R!
xabcdefghy




ШАХМАТНАЯ ТАКТИКА
Комбинация.
   Комбинация – последовательность ходов, позволяющих добиться какой-то определенной цели: например, поставить мат, выиграть фигуру, защититься тот вражеской угрозы или улучшить позицию  в целом.
Далеко не в каждой партии удается провести комбинацию, но ты должен помнить: тактика – самый ответственный элемент шахматной игры.
Самая обычная на первый взгляд позиция ( смотрите на диаграмму) содержит интересную тактическую возможность.
	XABCDEFGHY
8-+r+-+k+(
7+p+-+pzp-'
6p+-+-+-zp&
5+-vlptr-+-%
4-+-+-+-+$
3+P+PzP-+-#
2-+-mKLzPPzP"
1+-tR-+-+R!
xabcdefghy
	Белые могут нанести двойной удар, сыграв 1.d4 черным нетрудно отвести угрозу: 1…Сb4+. Белому королю нужно защититься от шаха, и тогда ничто не помешает черной ладье уйти из-под удара. Но у белых есть в запасе тактический удар. Если они отдадут свою ладью за коня, то следующим ходом белая пешка сделает вилку: 
1.Л:с5!! Л:с5 
 2.d4 Гибель одной из черных ладей неизбежна. Теперь у белых - лишний слон.2…Лg5 3.d:c5 Л:g2 4.С:a6 Л:f2+ 5.Крd3 b:a6 если 5...Крf8 6.С:b7 Крe7 7.С:d5 Лf5 8.Крd4 Лf2 9.Лa1 Лd2+ 10.Крe4 Л:h2 11.Лa7+ Крd8 12.Л:f7 h5 13.c6 Лc2 14.Крe5 Крe8 15.Крd6 Лd2 16.Л:g7 Л:d5+ 17.Кр:d5
 6.c6 Лf6 7.Лc1  




Жертвы в комбинациях.
   Разыгрывая комбинацию, игрок обычно жертвует фигуры. Поэтому ты обязательно должен учесть все возможные действия соперника.
 Но некоторые комбинации непредсказуемы. Иногда они - лишь часть долгосрочной стратегии, их выгоды неочевидны. Иногда они – столь сложны, что все варианты невозможно просчитать до конца.
 В этих случаях следует дать общую оценку позиции, возникающей после проведения комбинации, и решить, стоит ли ее проводить.
 На диаграмме черные фигуры приготовились к атаке, но позиция белых, казалось бы, выглядит прочно.   Черные, согласившись с этим, потеряют инициативу. Поэтому им следует действовать решительно.
Играем!
	XABCDEFGHY
8-mk-+-+r+(
7zp-vl-+p+-'
6-+pzp-+r+&
5zP-+-zp-+q%
4-zP-+Psn-zp$
3+-zP-sN-+-#
2-+-wQ-tRPzP"
1+R+-vL-+K!
xabcdefghy
	
1…К:g2!!
 Черные решаются на жертву. 
2.Л:g2 …Если белые сыграют 2.К:g2 то последует 2…h3 3.Лb2 h:g2+ 4.Л:g2 Л:g2 5.Ф:g2 Л:g2 6.Л:g2 Фd1 7.Лg1 Фe2 8.h4 Сd8 9.Сg3 С:h4 10.С:h4 Ф:e4+ 11.Лg2 Ф:h4+ 12.Лh2 Фe1+ 13.Крg2 Ф:c3
  Конь не может уйти, так как последует 3…Л:g1x. У белых нет защиты от 3…h:g2+ 4.Крg1 Ф:h2+!! 5. Кр:h2 g1Ф+ 6. Крh3 Фg3x 2...h3! 3.Лg3
 Если 3.Л: g6+ Ф: g6  черные угрожают либо поставить мат, либо сделать двойной удар ходом Ф:е4+
3…Ф:f3+!!  

	XABCDEFGHY
8-mk-+-+r+(
7zp-vl-+p+-'
6-+pzp-+r+&
5zP-+-zp-+-%
4-zP-+P+-+$
3+-zP-sNqtRp#
2-+-wQ-+-zP"
1+R+-vL-+K!
xabcdefghy
	Черного ферзя нельзя брать, это позволит дать мат на g1 ладьей. 
 4.Крg1 Ф:e4
 5.Лb3 f5 
6.b5 f4 
7.b:c6+ Крc8 
8.Кd5 Л:g3+ на 8...f:g3 9.Кe7+ Крd8 10.К:g6 Л:g6 11.С:g3 Лf6 12.Лb1 (12.Лb4 Фh1+ 13.Кр:h1 Лf1х;) 12...Ф:b1+ 13.Фe1 Фc2 14.Сf2 С:a5
 9.С:g3 Л:g3+ 10.h:g3 f:g3 11.Кe7+ Крd8 12.Лb2 h2+ 13.Ф:h2 g:h2+ 14.Кр:h2 Кр:e7  





ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
Каждый правильный ход - 1 очко.
1. Как белые могут выиграть в этих позициях?
Подсказка: выигрышная комбинация приводит к мату на последней горизонтали.
	 Нужно отвлечь ферзя или ладью от защиты поля е8, это позволит поставить мат
XABCDEFGHY
8-+r+r+k+(
7+p+q+pzpp'
6p+-zp-+-+&
5wQ-+P+-+-%
4P+-+R+-+$
3+-+-+-+P#
2-zP-+-zPPmK"
1+-+-tR-+-!
xabcdefghy
	В течение шести ходов подряд белые предлагают жертву ферзя, чтобы отвлечь ферзя
XABCDEFGHY
8-+r+r+k+(
7zpp+q+pzpp'
6-+-zp-vl-+&
5+-+P+-+-%
4-+-wQ-+-+$
3+-+-+N+-#
2PzP-+RzPPzP"
1+-+-tR-mK-!
xabcdefghy


РУССКАЯ ШКОЛА.                                                                                                                    Игра юных шахматистов.
 Россия славится своей мощной шахматной традицией, породившей немало великих шахматистов.                                                                                                                                                             Эту партию разыграли два ученика престижной школы, возглавляемой знаменитым шахматным наставником Марком Дворецким и гроссмейстером Артуром Юсуповым.              1.d4 Kf6                                                                                                                                                                 Черные часто играют 1…d5, но развитие коня на f6 – тоже хороший ответ. Он не дает белым занять поле е4.Но играть черными 1.е4 Кс6 не стоит: белые ходом 2.d4 займут центр. Таким образом, сходство этих позиций – лишь внешнее.                                                                                     2.Кf3 c5                                                                                                                                                                           Очень редкий ход. Обычно играют 2…е6, 2…g6, 2…d5                                                                                   3.d:c5                                                                                                                                                                       Черным нетрудно вернуть пешку и при этом развить свои фигуры.                                              3…е6 4.g3  фианкетто слона 4…C:c5 5.Cg2 Kc6 6.O-O  O-O                                                                                                                 Белые не извлекли из дебюта никаких выгод: черным с легкостью удается развить свои фигуры. 7.с4                                                                                                                                                            Белые мешают черной пешке пойти на поле d5                                                                                               7… b6 8.Ke5?                                                                                                                                                             Белые стремятся воспользоваться связкой коня на с6, но план их – ошибочен.
	XABCDEFGHY
8r+lwq-trk+(
7zp-+p+pzpp'
6-zpn+psn-+&
5+-vl-sN-+-%
4-+P+-+-+$
3+-+-+-zP-#
2PzP-+PzPLzP"
1tRNvLQ+RmK-!
xabcdefghy
	8…К:e5!! Черные, жертвуя качество, начинают сильную атаку на белого короля – и правильно делают: фигуры белых развиты плохо.                                                                                                                  9.С:a8 d5! Черные могли взять пешку, сыграв 9...Сa6 10.Сg2 К:c4 11.b3 Кe5 12.Сb2 Кc6, но черные решили изолировать слона а8 10.c:d5?? 
Это очень плохой ход. Надо было заняться развитием своих фигур: например, 10.Кd2 Фd6! 11.Лb1 a5 12.c:d5 e:d5 13.a3 Сf5 14.b4 a:b4 15.a:b4 С:f2+ 16.Л:f2 С:b1 17.К:b1 Л:a8 18.Лf4 у черных лучше; плохо  для белых и 10.Сf4 К:c4 11.Сc6 К:b2 12.Фb3 Кc4 13.Сb5 Кe4 14.С:c4 d:c4 15.Ф:c4 К:f2 16.Л:f2 Фd1+ 17.Крg2 Сb7+ 18.Лf3 Сd5 19.Фd3 С:f3+ 20.Ф:f3 Сd4 21.Кd2 Ф:a1 


	XABCDEFGHY
8L+-wq-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6lzp-+psn-+&
5+-vlPsn-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-zP-#
2PzP-+PzP-zP"
1tRNvLQ+RmK-!
xabcdefghy
	
10...Сa6 можно было играть и 10...e:d5 11.Кc3 Сe6 12.Сb7 Фd7 13.Сa6 d4 14.Сb5 Фb7 15.Кa4 a6 16.К:c5 b:c5 17.Сd3 c4 18.Сc2 Сh3 19.f3 С:f1 20.Ф:d4 С:e2 21.Ф:e5 С:f3 22.Сg5 Лe8 23.Фd4 Лe2 24.Лd1 (24.Фd8+ Кe8 25.Сe3 Л:e3 26.Фh4 g6 27.Ф:c4) 24...Сh5 25.Фd8+ Кe8 26.Фd5 Фb6+ 27.Фd4 Ф:d4+ 28.Л:d4 Л:c2 29.Лd8 f6 30.Сd2 Л:b2 31.a3
11.Сc6 e:d5 
12.Сa4 b5 
13.Сc2?! … лучше было  13.Сf4 Kg6 14.Cc2 K:f4 15.g:f4 Фd7 16.e3 b4 17.Ле1 d4 18.Kd2 d:e3 19.Ke4 e:f2+
не лучше и  13.Cb3 Фd7 14.Крg2 Cc8 15.f3 Фh3+ 16.Крh1 Kfg4 17.f:g4 K:g4  с матом на f2. 



	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7zp-+q+pzpp'
6l+-+-sn-+&
5+pvlpsn-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-zP-#
2PzPL+PzP-zP"
1tRNvLQ+RmK-!
xabcdefghy
	13…Фd7!! Черные внедряются на поле h3 
14.Крg2 
Не успевает на помощь и конь  14.Кd2 Фh3 15.Кf3 Кfg4 16.С:h7+ Крh8 17.Лe1 К:f3+ 18.e:f3 Ф:h2+ 19.Крf1 Ф:f2х 
14...Сc8! 
Вот почему черные сыграли 12…b5, слон с поля а4 не давал группировать ферзя и слона черных.
 15.Лh1 Фh3+ 
16.Крg1 Кfg4 
17.e3 d4! 
У белых нет защиты от угроз d:e3 
18.Сe4 d:e3 19.С:e3 К:e3 20.Фe2 Сg4 21.Фe1 Сf3 22.С:h7+ Кр:h7 23.Ф:e3 Фg2x


ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
Каждый правильный ответ - 1 очко.                                                                                                                     Эти вопросы основаны на только что рассмотренной партии.
1. Является ли ход черных 1…Kf6 хорошим ответом на 1.d4?
2.  Если «да», то почему? Если «нет», то тоже почему?
3. Почему белым не следует играть 3.d:c5?
4. Назови первую ошибку белых?

	 5.Почему в этой позиции черные сыграли d5!, а не Са6?
XABCDEFGHY
8L+lwq-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6-zp-+psn-+&
5+-vlpsn-+-%
4-+P+-+-+$
3+-+-+-zP-#
2PzP-+PzP-zP"
1tRNvLQ+RmK-!
xabcdefghy
	 6.Какой ход белым следовало сделать  в этой позиции?
XABCDEFGHY
8-+-wq-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6l+-+-sn-+&
5+pvlpsn-+-%
4L+-+-+-+$
3+-+-+-zP-#
2PzP-+PzP-zP"
1tRNvLQ+RmK-!
xabcdefghy



АТАКА НА РОКИРОВАННОГО КОРОЛЯ.                                                                                                                    Жертва качества.
На диаграмме - позиция из партии гроссмейстеров Роберта Фишера (США) и Светозара Глигорича (Югославия). Она прекрасно показывает, как надо проводить атаку, когда короли рокировали в разные стороны. В таких позициях обычно выигрывает тот, кто действует быстрее и решительнее. В этой партии играющий белыми Бобби Фишер применил жертву качества, позволившую ему провести успешную атаку по вертикали h.
	XABCDEFGHY
8-+r+-+k+(
7zpp+l+p+-'
6-wq-zpp+p+&
5+-tr-+-zPn%
4-+-+P+-+$
3+LsN-+-+-#
2PzPP+Q+-+"
1+K+R+-+R!
xabcdefghy
	
1.Л:h5! g:h5 2.Ф:h5
Неравноценный размен ладьи на коня или слона называется «жертвой качества».
Сыграв так смело, белые угрожают, переведя ладью на h1, поставить мат ходом Фh8.

	X
  ABCDEFGHY
8-+r+-+k+(
7zpp+l+p+-'
6-wq-zpp+-+&
5+-tr-+-zPQ%
4-+-+P+-+$
3+LsN-+-+-#
2PzPP+-+-+"
1+K+R+-+-!
xabcdefghy
	2…Сe8 
не помогает и 2...Л5c7 3.e5 Сc6 4.g6 d:e5 5.Фh7+ Крf8 6.g7+ Крe7 7.Фh4+ f6 8.Фh7 Фd4 9.g8Ф+ Крd6 10.Л:d4+ e:d4 11.Ф:e6+ Крc5 12.Кa4+ С:a4 13.Фh5+ Крb4 14.a3х;
 2...Л:c3 3.g6 f:g6 4.Ф:g6+ Крf8 5.Лf1+ Крe7 6.Фf6+ Крe8 7.Фf8х
 3.Фh6 Л:c3 4.g6
 На 4.b:c3 Л:c3 5.g6 f:g6 6.Лh1 Фd4 7.С:e6+ Сf7 8.Фh7+ Крf8 9.Ф:f7х 
4...f:g6
 4...Лg3 5.Фh7+ Крf8 6.Фh8+ Крe7 7.Фh4+ Крd7 8.Ф:g3 f:g6 9.С:e6+ Кр:e6 10.Фg4+ Крf6 11.Ф:c8 
5.С:e6+ Сf7 6.Ф:g6+ Крh8 7.Лh1+  


 (
●
 
Жертва качества в обмен на инициативу очень часто применяется современными мастерами.
)





Диагональ b1-h7.
Поле h7 – ключевое для черных, если они сделали короткую рокировку. Белым легче его атаковать, если пешечная цепь черных ослаблена, и можно нацелить на это поле ферзя и слона. На диаграмме – позиция из партии Роберта Фишера (белые) и Пала Бенко (черные), сыгранной на чемпионате США в 1963 году.

	 (
●
 
Многие блестящие комбинации с фейерверком жертв завершаются ТИХИМ ходом…
)XABCDEFGHY
8r+-+qtr-mk(
7zpp+-+pvlp'
6-+psn-tR-+&
5+-+-+-+Q%
4-+-zpP+-+$
3+-sNL+-+P#
2PzPP+-+P+"
1tR-+-+-mK-!
xabcdefghy
	 Фишер находит остроумный ход, закрывающий пешке f7 дорогу…
1.Лf6!!… 
Напрашивается ход 1.e5, открывающий диагональ b1-h7 и создающий угрозу немедленного мата. Но черные могут ответить ходом 1… f5, закрывая эту диагональ и предлагая размен ферзей. 2.Ф:e8 К:e8                                                              1...Крg8 
Черные не могут брать ладью 1...С:f6? 2.e5! с неизбежным матом1… Кe4 3.С:e4 h6 4.Ф:h6+ Крg8 5.Фh7х Они получают красочный мат и после 1…d:c3 2.e5 h6 3.Л:h6+ Крg8 4.Лh8+ C:h8 5.Фh7x 
2.e5 h6 3.Кe2! После этого ТИХОГО хода – уход коня из-под удара – черные сдались.


	






	XABCDEFGHY
8r+-+qtrk+(
7zpp+-+pvl-'
6-+psn-tR-zp&
5+-+-zP-+Q%
4-+-zp-+-+$
3+-+L+-+P#
2PzPP+N+P+"
1tR-+-+-mK-!
xabcdefghy
	 
3...Кb5 или на любой отход конем последует  4.Фf5 Фe6 5.Фh7х
 Если черные сыграют  3...С:f6  то последует мат 4.Ф:h6 Кf5 5.С:f5 Фe6 6.Фh7х
 3...c5 4.Л:d6 С:e5 5.Ф:h6 Сh2+ 6.Крh1 f5 7.Сc4+ Фe6 8.Л:e6 f4 9.Лg6х
  После  Ф:e5 5.Ф:e5 С:e5 6.Лd5 Лfe8 7.Л:c5 b6 8.Лc4 Лad8 9.Лf1 Лe6 10.g3 a6 11.Крg2 b5 12.Лc5 Крg7 13.Кf4 С:f4 14.Л:f4 Лed6 15.Лc7 Л6d7 16.Л:d7 Л:d7 17.Крf3 Лd5 18.Лf5 Лd6 19.Крe4 Крf8 20.Крe5 Лg6 21.Лf3 у белых выигрыш








ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
Каждый правильный ответ - 1 очко.                                                                                                                      
1.  Как белые могут поставить мат в 2 хода?
2. Как черные могут поставить мат в 2 хода?
3. Белые начинают и выигрывают.

№1                                                                 №2                                                     №3
	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6-zpn+-+-+&
5wq-+-+-+Q%
4-+-+-+-+$
3+L+-+-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1+-+-tR-mK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+r+-trk+(
7+-+qvlpzpp'
6p+-+-+l+&
5+p+-+-+P%
4-+-zP-+Q+$
3+-sN-+P+-#
2PzP-sN-+P+"
1+-mKR+R+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-vl-trrsnk+(
7+l+-wq-zpp'
6pzp-+p+-+&
5+-+nsN-+-%
4-+-+-+-wQ$
3+-+L+-sN-#
2PvL-+-+PzP"
1+-+R+RmK-!
xabcdefghy


ПРОВЕРКА  ЗНАНИЙ.  ШАХМАТНЫЙ ПРАКТИКУМ                                               Пришла пора проверить, чему ты успел научиться.
   Расставь эти позиции на своей доске и попробуй найти решения задач, не двигая фигур. Если ты справишься с предложенными задачами, то можешь приступить к изучению следующего уровня «Претендент». Но при этом не забывай об оставшихся уроках уровня «Новичок»!
	XABCDEFGHY
8-wq-+-trk+(
7zp-+-+pzpp'
6-zp-+-+-+&
5+Q+-+-+-%
4-+-+-+n+$
3+-zP-+-+-#
2PzP-+LzPPzP"
1+-+-tR-mK-!
xabcdefghy
1. Типичный мат. Ход черных.              (1 очко)                    
	XABCDEFGHY
8-mkr+-+r+(
7snp+-+-+-'
6p+-+-+-zp&
5+-+-sNpzp-%
4N+-+-+-+$
3+P+-+-+P#
2P+-+-zPP+"
1+-tR-+-mK-!
xabcdefghy
2. Ход белых. Типичный мат                 (2 очка)
	XABCDEFGHY
8-+-trkvlntr(
7+pwq-+pzpp'
6p+l+p+-+&
5+-sN-+-vL-%
4-zP-+-+-+$
3zP-+-+Q+-#
2-+-+-+PzP"
1+-+-tRR+K!
xabcdefghy
3. Король черных остался в центре. Как играть белым? (2 очка)

	XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-sn-+&
5+-+-zp-+Q%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvL-mK-sNR!
xabcdefghy
4. Дебютная ловушка. Ход белых.              (1 очко)                                                                А. Как белым играть?                            Б.Такой мат как называется?   В.Назови ошибку черных.                 
	XABCDEFGHY
8r+lwqk+ntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-vlL+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPP+"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
5. Дебют.  Оцени позицию(2 очка)                                              Черные сыграли 3…Сb4.                А.Правилен ли этот ход? Б.Почему?                                                   В.На какие поля должен пойти черный слон?
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zpP+-+$
3+-zP-+N+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy
6. Оцени позицию (2 очка)                           А. Как называется этот дебют?                  Б. Следует ли играть черным 4…d:c3?                                                    В.Как бы ты играл за черных?


7. Дебюты: (1 очко) Какое из этих высказываний верно?                                                                   А. Рокировку лучше проводить в начале партии.                                                                                      Б. Пока королю ничего не угрожает, рокировка не нужна.
8. Дебюты: (1 очко) Как играть в дебюте?                                                                                                          А. Занять и контролировать центр.                                                                                                   Б.Развивать коней и слонов.                                                                                                        В.Быстро сделать рокировку.
9. Следует ли белым немедленно вводить ферзя в бой? (1 очко)
10. Как ты воспользуешься тем, что твой соперник преждевременно ввел в игру ферзя?              (1 очко)
11. Что такое гамбит? (1 очко)
12.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+k+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+K+-%
4R+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
12. Мат одинокому королю                       (2 очка)                                                             Как белым следует играть?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7mk-mK-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-vLL+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
13. Мат одинокому королю                    (1 очко)                                                         Как белым следует играть?
	XABCDEFGHY
8r+-+-trk+(
7+p+-vlpzpp'
6p+-wqn+-+&
5+-+-zp-+-%
4-zP-zp-+-vL$
3zP-+P+QzP-#
2-+-+PzP-zP"
1tR-sNLmKR+-!
xabcdefghy
14. Матовые позиции: король белых окружен своими фигурами (2 очка) Ход черных.



 (
Гроссмейстеры 
ежедневно тренируются 
в решении тактических задач
)





СТРАТЕГИЯ И ТАКТИКА В ДЕБЮТЕ                                                                                 Начинающие игроки нередко делают грубые ошибки в самом дебюте. Случается, что они попадаются в ловушки. Старайся избегать этого, но при этом обязательно используй ошибки твоих соперников.                                                                                                                              Давай рассмотрим наиболее важные в дебюте поля и диагонали.
СЛАБОЕ МЕСТО                                                                                                                                       Ты не забыл детский мат? Напоминаю: 1.е4 е5  2.Фh5 Kc6 3.Cc4  Kf6?? 4.Ф:f7x                               В дебюте поле f7 является слабым. Очень опасно недооценивать атаку на это поле, самое уязвимое из всех, что окружает короля.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzppzppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzPPzPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
	Лучше всего атаковать поле f7  с помощью ферзя и слона. Кони тоже могут помочь ферзю, но они тихоходнее.                                                                                            Черные в начале игры чаще подвергаются опасности, поскольку белые делают ход первыми и могут начать атаку раньше.                                                                                               В некоторых классических началах белые сразу же атакуют поле f7 – например, в итальянской партии:                                   1.е4 е5 2.Кf3 Kc6 3.Cc4                                                          Нередко такая атака бывает скрытой, так что ее не всегда можно заметить.


 (
ИГРАЕМ
)
1.е4 с6  Защита Каро-Канн 2.d4 d5 3.Kc3 d:e4 4.K:e4 Kd7 5.Kf3 Kgf6 6.K:f6 K:f6 7.Cc4 Cg4? Стратегически этот ход верен, но только не тактически. Черным следовало завершить развитие своих фигур, а затем рокироваться:7...Сf5, а затем 8...е6, 9...Се7(d6) и 10...О-О
	XABCDEFGHY
8r+-wqkvl-tr(
7zpp+-zppzpp'
6-+p+-sn-+&
5+-+-+-+-%
4-+LzP-+l+$
3+-+-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-vLQmK-+R!
xabcdefghy
	 8.С:f7+! Кр:f7 
9.Кe5+ Крg8 
10.К:g4 Белые выиграли пе
ку и лишили черных рокировки. Эти два достижения дают большое преимущество
10... К:g4 
11.Ф:g4.Фd5 12.0–0 h5 13.Фh4 e6 14.c3 Сd6 15.Лe1 Лf8 16.f3 Лf6 17.Лe4 Крf7 18.Сf4 С:f4 19.Л:f4 g5 20.Л:f6+ Кр:f6 21.Фf2  


«Око за око»                                                                                                                             1.е4 е5 2.d4 e:d4 3.c3 d:c3 4.Cc4 c:b2 5.C:b2 разыгран северный гамбит, по  другому этот дебют называют «датский гамбит»
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PvL-+-zPPzP"
1tRN+QmK-sNR!
xabcdefghy
	  Пожертвовав две пешки, белые опередили противника в развитии, их слоны нацелились на королевский фланг черных 
5... d5! Лучшая защита! Возвращая пешку, черные могут быстрее развить свои фигуры. Если белые примут жертву, сыграв 6.e:d5, то диагональ a2-g8  закроется, и угроза пешке f7 исчезнет.
 6.С:d5 Кf6!  Как будто, черные попались в ловушку...
7.С:f7+ Кр:f7 8.Ф:d8  Белые выиграли ферзя 
8...Сb4+ !нельзя 9.Сс3? С:с3 10.К:с3 Л:d8 у черных фигура. 9.Фd2 С:d2+ 10.К:d2 Кc6 11.Кgf3 Лd8 12.0–0 h6 13.Лab1 Лb8 14.Лfc1 Сe6 15.Сe5 Кe8 16.Кb3 


Атака на поле f7                                                                                                           Опасность на поле f7 может возникнуть и после рокировки. Это прекрасно показывает предлагаемая партия.                                                                                                                                     1.е4 с5 2.Кf3 Kc6 3.d4 c:d4 4.K:d4 g6
разыгран сицилианская защита                                                                                                                 5.Kc3 Cg7 6.Ce3 Kf6 7.Cc4 O-O 8.Cb3 Ka5?
9.e5 Кe8? Лучше играть черным так 9...К:b3 10.e:f6 К:a1 11.f:g7 Кр:g7 12.0–0 e5 13.Кdb5 d5 14.Фd2 К:c2 15.Сg5 f6 16.Сh6+ Крf7 17.С:f8 Кр:f8 18.Ф:c2
 10.С:f7+!! Кр:f7 на 10...Л:f7 11.Кe6 и ферзь пойман                                                                            11.Кe6 Король вынужден уничтожить королем на 11...d:e6 белые съедят ферзя.12.Ф:d8
	XABCDEFGHY
8r+lwqntr-+(
7zpp+pzp-vlp'
6-+-+k+p+&
5sn-+-zP-+-%
4-+-+-+-+$
3+-sN-vL-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+QmK-+R!
xabcdefghy
	11...Кр:e6 
12.Фd5+ Крf5 
13.g4+ Кр:g4 
14.Лg1+ Крh4 на 14...Крh5 15.Фg2 мат в 1 ход.
15.Фe4+ Лf4 1
6.Ф:f4+ Крh5 если 16...Крh3 17.Фg3х
 17.Фg4х
Эту партию разыграли Роберт Фишер (белые) и гроссмейстер Самуэль Решевский (черные) на чемпионате США. Фишеру, будущему чемпиону мира, было тогда всего 15 лет.






ПРОВЕРЬ СЕБЯ.                                                                                                                                В этих позициях один из игроков попал в дебютную ловушку.                                                                   Сможешь ли ты найти выигрывающие комбинации? Каждый правильный ответ - 1 очко.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvl-tr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-zP-+-%
4-+-+-+n+$
3+-+-+-+P#
2PzPPsNPzPP+"
1tR-vLQmKL+R!
xabcdefghy                                   №1 .  Ход черных
	XABCDEFGHY
8r+lwqk+-tr(
7zp-zpn+pzp-'
6-zp-+psn-zp&
5+-+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3vL-zPL+-+-#
2P+P+QzPPzP"
1tR-+-mK-sNR!
abcdefgh                                              №2.Ход белых

	ABCDEFGHY
8r+-wqkvl-tr(
7zppzp-snpzpp'
6-+-zp-+-+&
5+-+Nsn-vL-%
4-+-+P+l+$
3+L+-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+QmK-+R!
xabcdefghy
№3.  Ход белых
	XABCDEFGHY
8r+lwqk+-tr(
7zppzpnzppvlp'
6-+-+-+p+&
5+-+-zP-+n%
4-+L+-+-+$
3+-sN-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-vLQmK-+R!
xabcdefghy                                  №4 .  Ход белых



СТРАТЕГИЯ И ТАКТИКА В ДЕБЮТЕ.
Успешное развитие.
   Для успешного развития в дебюте каждый ход должен быть продуманным. Просто выдвигать фигуры с первой горизонтали недостаточно.
 Запомни несколько «золотых правил»:
● развивай сначала коней, а потом слонов;
● не ходи дважды одной и той же фигурой;
● не двигай без нужды пешки;
● не выводи ферзя слишком рано.

Тем не менее, в некоторых дебютах эти правила приходится иногда нарушать. 
Это зависит как от происходящего на доске, так и отчасти от твоей манеры игры.
Сильные игроки стараются разумно развивать свои фигуры, не делая «просто так» ни одного хода. Каждое их действие имеет конкретную цель и связано с последующими ходами.
Тактика во имя стратегии.
   1.e4 c6 2.d4 d5 3.Кc3 d:e4 4.К:e4 Кf6 5.Сd3 К:e4 черные могут взять пешку ходом 5...Ф:d4, но после 6.Кf3 белые выигрывают драгоценное время 6… Фd8 7.Фe2 К:e4 8.С:e4 Сg4 9.0–0 Кd7 10.Лd1 f5 11.Сd3 Фa5 12.Сf4 e5 13.Сg5 h6 14.h3 h:g5 15.h:g4 f:g4 16.Сg6+ Крe7 17.Фc4 Крd8 18.Фe6 Фc7 19.Фe8х
 6.С:e4 
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvl-tr(
7zpp+-zppzpp'
6-+p+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zPL+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-vLQmK-sNR!
xabcdefghy
	
6…Сf5! Это продолжение черных является лучшим. Они развивают своего слона и не дают белым захватить диагональ b1-h7, удобную для атаки на рокированного короля.
после 7.С:f5 Фa5+ 8.c3 Ф:f5 9.Фb3 b6 10.Кe2 e6
10...Фd3 11.Сf4 e6 12.Лd1 Фa6 13.h3 Кd7 14.c4 Сe7 15.0–0 Крf8
11.0–0 Сd6 12.Кg3 Фd5 13.c4 Ф:d4 14.Лd1 Фe5 15.Сe3 Сc7 
16.c5 0–0 17.Сd4 Фg5 18.c:b6 С:b6 19.С:b6 a:b6 
20.Ф:b6 Фb5 21.Ф:b5 c:b5 22.h4  






НЕ ПРОСТО ЛОВУШКИ
1.e4 e6 2.d4 d5 3.Кc3 d:e4 4.К:e4 Кc6 5.Кf3 Сe7 

	XABCDEFGHY
8r+lwqk+ntr(
7zppzp-vlpzpp'
6-+n+p+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zPN+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-vLQmKL+R!
xabcdefghy
	
6.Сd3
Слона вывели на диагональ b1-h7,ожидая рокировки черных на королевском фланге.
6…Кf6 
после 6...К:d4 7.К:d4 Ф:d4 8.Сb5+черные теряют ферзя. 
7.0–0 0–0 
8.Кg3 
нельзя играть и теперь 8…К:d4?? 9.K:d4 Ф:d4 из-за 10.C:h7+ 








ПОМЕШАЙ ПРОТИВНИКУ
    Ходы, мешающие сопернику развиваться, часто внешне просты, но очень эффективны.
  
1.e4 Кf6 2.e5 Кd5 3.d4 d6 4.Сc4 Кb6 5.Сb3 d:e5 6.Фh5 e6 
Чтобы защититься от угрозы на f7, нельзя играть 6…g6 из-за 7. Фе5 
7.d:e5 Кc6 8.Кf3 Сe7 
Этот ход, подготавливающий рокировку, ошибочен 

	XABCDEFGHY
8r+lwqk+-tr(
7zppzp-vlpzpp'
6-snn+p+-+&
5+-+-zP-+Q%
4-+-+-+-+$
3+L+-+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tRNvL-mK-+R!
xabcdefghy
	
9.Фg4 Неожиданный ход! 
Теперь после 9…0–0  белые сыграют 10.Сh6 g6 и черным придется отдать качество, чтобы защититься от  11.Ф:g7x 

После 9...Крf8 или  9...Лg8 черные лишаются рокировки
Отступление слоном на 9...Сf8 –дает белым инициативу 10.0–0
Если 9…g6 белые все равно ответят 10. Сh6, препятствуя рокировке.



ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
1. Верны ли следующие утверждения?
А) Нет смысла препятствовать развитию соперника;
Б) Разыгрывая дебют, следует заранее подумать о том, что ты будешь делать в середине игры.
В) Думать в дебюте о ловушках следует только тогда, когда твои фигуры хорошо развиты.

	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zp-+p+pzpp'
6-+p+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+L+P+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
Следует ли развивать слона с8 на а6? Или развивать королевский фланг?
	XABCDEFGHY
8r+lwqk+-tr(
7zp-+-vlpzpp'
6-+p+-sn-+&
5+-+p+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPsN-zPPzP"
1tR-vLQtR-mK-!
xabcdefghy
Как помешать рокировке черных?



ЧЕМПИОН  МИРА
Владимир Крамник
   Российский гроссмейстер Владимир Крамник стал чемпионом мира в возрасте 25 лет. Он завоевал этот титул в 2000 году в Лондоне, сместив  с шахматного престола самого Гарри Каспарова.
Гарри Каспаров владел шахматной короной в течение 15 лет -  с тех пор, как в 1985 году одолел в матче Анатолия Карпова, другого русского чемпиона мира.
В матче против Каспарова Владимир Крамник не проиграл ни одной из 15-и сыгранных партий, выиграв две и завершив вничью тринадцать. В 10-й, самой интересной, партии Крамник играл белыми, а Каспаров – черными.
1.d4 Кf6 2.c4 e6 3.Кc3 Сb4  Разыграна защита Нимцовича. Она названа так в честь гроссмейстера Арона Нимцовича, разработавшего ее в прошлом столетии.
4.e3 0–0 5.Сd3 d5 6.Кf3 c5 7.0–0 c:d4 8.e:d4 d:c4 9.С:c4 b6 10.Сg5 Сb7 11.Лe1 Кbd7 12.Лc1 Лc8 13.Фb3 Сe7? 

	XABCDEFGHY
8-+rwq-trk+(
7zpl+n+pzpp'
6-zp-+psn-+&
5+-+-+-vL-%
4-vlLzP-+-+$
3+QsN-+N+-#
2PzP-+-zPPzP"
1+-tR-tR-mK-!
xabcdefghy
	 В данной позиции надо было черным играть либо
13...a5 14.Кe5 К:e5 15.d:e5 h6 16.e:f6 
На 16.С:f6 g:f6 17.Лed1 Фc7 18.Кa4 Лfd8 19.e:f6 Л:d1+ 20.Ф:d1 Фf4 21.К:b6 Сc5 22.К:c8 Ф:f2+ 23.Крh1 С:g2х 
16...h:g5 17.f:g7 Кр:g7 с хорошей позицией 
либо разменять слона своего
13...С:c3 14.b:c3 Фc7 15.Сb5 С:f3 16.g:f3 h6 17.Сh4 Фf4 18.Сg3 Ф:f3 19.c4 Фb7 20.Фa4 a5 21.Лed1 Кb8 22.c5 b:c5 23.d:c5 Кc6 24.Лd6 Кe7 25.c6 Фa7 26.Сe5 Кed5 27.h3 Фe7 28.Крh2 с игровой позицией.


14.С:f6! К:f6 
15.С:e6!! f:e6 
16.Ф:e6+ Крh8 
Оказывается, нельзя играть 16...Лf7 из-за 17.Кe5 Фe8 18.К:f7 Ф:f7 19.Ф:e7 Ф:e7 20.Л:e7 без качества и двух пешек.
 17.Ф:e7 С:f3 
18.g:f3 
если разменяют черные ферзей, сыграв 18…Ф:е7 19.Л:е7, то останутся без двух пешек
18…Ф:d4 
19.Кb5 Ф:b2 не лучший ход 
Ход 19...Фf4 также не спасает черных от поражения 20.Л:c8 Л:c8 21.Кd6 Лa8 22.Кf7+ Крg8 23.Кd8 Фg5+ 24.Крh1 Фh5 25.Фe6+ Крh8 26.Кf7+ Крg8 27.Кe5+ Крh8 28.Фe7 Фe8 29.Фc7 Фc8 30.Лc1 Фe6 31.Фc6 Ф:c6 32.Л:c6 
 20.Л:c8 Л:c8 
21.Кd6 Лb8 
22.Кf7+ Крg8 
23.Фe6 Лf8? 
И после23...h5 24.Кg5+ Крh8 25.Фf5 Ф:a2 26.Лe6 у белых есть шансы на выигрыш 
24.Кd8+ Крh8 
25.Фe7! 
	XABCDEFGHY
8-+-sN-tr-mk(
7zp-+-wQ-zpp'
6-zp-+-sn-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+P+-#
2Pwq-+-zP-zP"
1+-+-tR-mK-!
xabcdefghy
	Черным остается только сдаться.
Не спасает 25...Лg8 26.Кf7х;
ни 25...Лe8 26.Ф:e8+ К:e8 27.Л:e8х;
ни 25...Крg8 26.Кe6 Лf7(грозит 27.Ф:g7x) 27.Фd8+ Лf8 28.Ф:f8x Спастись от мата можно, лишь сыграв 
25…Л:d8 
26.Ф:d8+ Кg8 
27.Фd5 h6 
28.Фf7 Крh7 29.Фf5+  у белых достаточное для победы  позиционное и материальное преимущество.






АТАКА В ЦЕНТРЕ
    Позиция на диаграмме взята из партии между Владимиром Крамником (белые) и Александром Белявским (черные), сыгранной в 1995 году на турнире в Белграде. Белые вскрывают центральные диагонали и вертикали с помощью динамичной комбинации, обнажая слабости позиции нерокированного короля черных.
	XABCDEFGHY
8-tr-wqk+-tr(
7zpp+n+-zpp'
6-+-vlp+-sn&
5+-+p+p+l%
4-+-zP-+-+$
3+Q+-+NzPP#
2PzP-sNPzPL+"
1tR-vL-tR-mK-!
xabcdefghy
	1.e4 Белые жертвуют пешку с целью провести атаку на поле е6 1…f:e4 2.Кg5! Еще одна жертва, теперь фигуры 
1… Сf7, если черные заберут коня 2...Ф:g5, то следует 3.К:e4 Фe7 4.Сg5 на 4…Кf6 следует 5.К:f6+ g:f6 6.C:h6 с угрозой С:d5  а на 4…Фf8 5.Ф:d5 e:d5 6.К:d6х; 
на 2...0–0 3.К:e6 Фa5 4.К:f8 Кр:f8 5.g4 Сf7 6.f3 Кf6 7.Фe3 e:f3 8.К:f3 Крg8 9.Кe5 С:e5 10.d:e5 Кe4+-
 3.Кd:e4 Белые, чтобы сломать стену из центральных пешек, без колебаний жертвуют коня.
3…d:e4 4.К:e6 С:e6 5.Ф:e6+ Фe7 


	XABCDEFGHY
8-tr-+k+-tr(
7zpp+nwq-zpp'
6-+-vlQ+-sn&
5+-+-+-+-%
4-+-zPR+-+$
3+-+-+-zPP#
2PzP-+-zPL+"
1tR-vL-+-mK-!
xabcdefghy
	
6.Л:e4 Крd8 связка по вертикали е сыграет свою роль после 6...Ф:e6 7.Л:e6+ Сe7 8.С:h6 g:h6 9.Лae1 0–0 10.Л:e7 Лbd8 или (10...Кf6 11.Л:b7 Л:b7 12.С:b7) 11.Сd5+ Крh8 12.С:b7 белые отыгрывают фигуру и будут иметь  по крайней мере с двумя лишними пешками.
7.Фb3 Фf7
 8.С:h6 Ф:b3
 9.Сg5+ Кf6 
10.a:b3 a6 
11.С:f6+ g:f6 


12.Лe6 Сe7 13.Сe4 h6 14.Лc1 Лf8 15.g4 h5 16.g:h5 f5 17.Сd3 Крd7 18.Лe5 Сf6 19.С:f5+ Крd6 20.Лe6+ Крd5 21.Лc5+ Кр:d4 22.b4 Лbd8 23.Лe4+ Крd3 24.Крf1 Сh8 25.Лe3+ Крd2 26.Лc2+ Крd1 27.Лe1х                                                                                         
ПРОВЕРЬ СЕБЯ
Эти позиции взяты из партий Владимира Крамника.                                                                             В них он добивался побед с помощью блестящих жертв.                                                      Попробуй отыскать их, используя подсказки.                                                                                       Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	XABCDEFGHY
8-+r+-+k+(
7zpp+-zpp+-'
6-+-zp-snpwQ&
5wq-+-sn-+p%
4l+-sNP+-+$
3zPL+-+P+-#
2-zPP+-+P+"
1+K+R+-+R!
xabcdefghy
№1. Найди первый ход белых.
	XABCDEFGHY
8-+-tR-+-wQ(
7+-+-+-+r'
6-+-+-+rmk&
5+-+-+-zpp%
4-wq-+P+-+$
3zp-+-+-zP-#
2-+-tR-zP-mK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
№2. Найди первый ход белых
	XABCDEFGHY
8-+-+-tr-+(
7+p+-+q+k'
6r+-zp-+-zp&
5+NzpPvl-+-%
4P+n+Pzp-+$
3+-+-+R+Q#
2-+-+-zP-zP"
1+-vL-+-tRK!
xabcdefghy
№3. Найди первый ход белых


Подсказка: сыграй конем.                                        Подсказка: сыграй ладьей                                  Подсказка: сыграй конем; вторым ходом:              жертвуй
.



 ДОСТИЖЕНИЕ ПРЕИМУЩЕСТВА.
      В шахматной игре можно получить преимущество материальное (когда у тебя есть хоть одна лишняя пешка) и позиционное. Умение определить, какое из них важнее в каждом конкретном случае, - одно из главнейших в шахматах.
На диаграмме у белых позиционное преимущество: их фигуры более активны, ладья заняла 7-ю горизонталь и к тому же имеется проходная пешка  а4.
	XABCDEFGHY
8-+-+r+k+(
7+-tR-zpp+p'
6-+-zp-+p+&
5+-+-+-+n%
4P+-+P+-zP$
3+-+-sNPzP-#
2-+-+-mK-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	1.Кd5 белые конем заняли  центр и готовы помочь своей пешке а4 
1…e6 2.Кb6 Кf6 3.a5 Лb8 4.Лc8+ 
белым выгодно разменять ладей, поскольку без них легче провести пешку в ферзя.
 4…Л:c8 5.К:c8 Кe8 6.a6 Кc7 7.a7 Кa8 угроза 8.Кb6 заставляет черных отдать пешку d6 и коня загнали в угол: конь выключен почти из игры! 8.К:d6 Крf8 
9.e5 Крe7 10.Крe3 вторжение белого короля решает исход партии f6 11.Кc8+ Крd7 12.e:f6 Крe8 13.Крd4 Крf7 14.Крe5 h6 15.Кd6+ Крf8 16.Кр:e6 Кc7+ 17.Крd7 Кa8 18.Крc6 g5 19.h:g5 h:g5 20.Крb7 g4 21.Кр:a8 g:f3 22.Крb7 Крg8 если22...f2 23.a8Фх 23.a8Ф+ Крh7 24.f7 Крg6 25.f8Ф f2 26.Фf5+ Крg7 27.Фaf8х


 Если 1...Кg7 2.a5 Крf8 3.a6 Кe6 4.a7 К:c7 5.К:c7 Лc8 6.Крe3 e6 7.a8Ф Л:a8 8.К:a8 Крe7 9.Кb6 f6 10.g4 Крd8 11.g5 f:g5 12.h:g5 Крc7 13.Кc4 Крc6 14.Крd4 e5+ 15.К:e5+ d:e5+ 16.Кр:e5 Крd7 17.Крf6 Крe8 18.Крg7 Крe7 19.Кр:h7 Крe6 20.f4 Крf7 21.f5 g:f5 22.e:f5 Крf8 23.g6 Крe7 24.Крg7; 1...f5 2.e:f5 g:f5 3.К:e7+ Крf7 4.К:f5+ Крe6 5.Л:h7 Кf6 6.Кg7+ Крe7 7.К:e8+ К:h7 8.a5 Кf8 9.a6 Кd7 10.a7 Кb6 11.Кc7 Крd7 12.a8Ф К:a8 13.К:a8 Крc6 14.h5; 
Если 1...Крf8 2.Кb6 Кg7 3.Кd7+ Крg8 4.a5 Лa8 5.Кb6 Л:a5 6.Лc8+ Кe8 7.Л:e8+ Крg7 8.Л:e7 Лa2+ 9.Крe3 Лa3+ 10.Крf4 Лa6 11.Кd5 Крf8 12.Лb7 Лc6 13.Лb8+ Крg7 14.Лb6 Л:b6 15.К:b6 f6 16.Кc8 Крf8 17.К:d6 Крe7 18.e5 h6 19.Кf5+ g:f5 20.Кр:f5 f:e5 21.Кр:e5 Крf7 22.g4 Крg6 23.f4 h5 24.f5+ Крh6 25.g5+ Крg7 26.Крe6 Крf8 27.f6 Крe8 28.f7+ Крf8 29.g6 Крg7 30.Крe7 Кр:g6 31.f8Ф Крh7 32.Фf5+ Крg7 33.Ф:h5 Крg8 34.Крf6 Крf8 35.Фf7х
ПРЕИМУЩЕСТВО В ПРОСТРАНСТВЕ. 
                                                                                                                                                                                        Иногда позиционный перевес оказывается лишь временным, и надо сделать все возможное, чтобы он не «растворился». На диаграмме белые могут захватить больше пространства в центре, но воспользоваться этим не так-то просто.  
 ИГРАЕМ                                                                                                                         
	XABCDEFGHY
8r+-+-trk+(
7+p+qsnpzpp'
6p+pzp-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-sNP+-+$
3+QzP-tR-+-#
2PzP-+-zPPzP"
1+-+R+-mK-!
xabcdefghy
	1.c4 Этим ходом белые не дают черной пешке продвинуться вперед на d5 Ее слабость скажется позднее, если белые начнут на нее атаку по полуоткрытой вертикали. Другие пешки защитить ее не могут. 
1…Лad8 2.h3 Фc7 3.Фc3  Белые поддерживают давление.
3…Лd7 черные не могут сыграть 3...d5 4.c:d5 Фb8 5.Фb4 Лfe8 6.Кb3 c:d5 7.e:d5 Фd6 8.Ф:d6 Л:d6 9.Кc5 Крf8 10.К:b7 Л:d5 11.Лde1 a5 12.b3 g6 13.Лe4 h5 14.g3 a4 15.Л:a4 Кc6 16.Л:e8+ Кр:e8 17.Лc4 Лd1+ 18.Крg2 Крd7 19.b4 Лb1 20.a3 Лb2 21.Лc5 Лa2 22.Лc3 Кd4 23.a4 Лb2 24.Кc5+ Крd6 25.Кd3 Лa2 26.a5 Лa4 27.Лc4 Крd5 28.Лc7 Кb5 29.Лc5+ Крd4 30.Л:b5 Кр:d3 31.Лb6 4.Лg3 g6 черным приходится ослабить  диагональ с3-g7, поскольку после 4...Кg6 5.h4 d5 (нельзя играть 5...К:h4?, так как последует  6.Л:g7+ Кр:g7 7.Кf5+ Крg6 8.Фg7+ Крh5 9.g4х) 6.e:d5 c:d5 7.h5 d:c4 8.h:g6 h:g6 9.Лe1     


5.Кf3 Фd8                                                                                                                                                                                           
нельзя 5...d5 6.Кe5 d4 (6...Лd6 7.c:d5 Фb8 8.Кc4 Лd7 9.Кb6 Лd6 10.Фb4 c:d5 11.e5 Лe6 12.Кd7; 6...Лdd8 7.Кg4 f6 8.К:f6+ Л:f6 9.Ф:f6 Лd6 10.Фe5 Фd7 11.c5) 7.Л:d4 Л:d4 8.Ф:d4 c5 9.Фc3 Кc6 10.Кg4 Кd4 11.Кf6+ Крg7 12.Кd5 Фd6 13.Лe3 f6 14.b4 b6 15.Фd2 с выигрышем                                                                                                                     6.Кh2 не совсем удачный ход, лучше было 6.Фd2 Кc8 7.c5 d5 8.Кe5 Лe7 9.Фd4 Лe6 10.Лe3 f6 11.Кg4 Кe7 12.e:d5 Л:e3 13.К:e3 c:d5 14.К:d5 Ф:d5 15.Ф:d5+ К:d5 16.Л:d5                                                                                    6...Кc8? 7.Кg4! f6 черные вынуждены ослаблять свою позицию. Черные не могут играть 7…f5?? из-за 8.Кh6x
	XABCDEFGHY
8-+nwq-trk+(
7+p+r+-+p'
6p+pzp-zpp+&
5+-+-+-+-%
4-+P+P+N+$
3+-wQ-+R+P#
2PzP-+-zPP+"
1+-+R+-mK-!
xabcdefghy
	8.Лf3 Благодаря преимуществу в пространстве белая ладья свободно может двигаться по третьей горизонтали, постоянно создавая угрозы 8…Крg7 9.Фd2 Фe7 атака белых после 9...Крh8 может развиваться таким путем 10.Фd4 c5 11.Фc3 Крg7 12.Фe3 b5 13.c:b5 a:b5 14.Фh6+ Крh8 15.e5 f5 16.Кf6  
10.Фh6+ Крg8 11.Фf4 Крg7 12.h4 Фe6 13.e5! нельзя брать пешку ходом 13… d:e5 из-за 14.Л:d7+ Ф:d7 15.Фh6+ Крg8 16.К:f6+ Л:f6 17.Л:f6 13...f5 14.Фh6+ Крg8 15.Кf6+ Л:f6 16.e:f6 Ф:f6 17.Лe1 Лe7 18.Лfe3 b5 19.h5 b:c4 20.Фf4 c3 21.b:c3 Крg7 22.h:g6 h:g6 23.Фc4 f4 24.Л:e7+ К:e7 25.Лe6 Фg5 26.Фd4+ Крf7 27.Л:d6 f3 28.g3


Возможен и ход 13.c5 d:c5
 a) 13...d5 14.h5 g5 15.h6+ Крg6 16.Кe5+ Ф:e5 17.Ф:e5 f:e5 18.Л:f8;
 b) 13...Лff7 14.h5 g5 15.h6+ Крf8 (15...Крg6 16.Фf5+ Ф:f5 17.e:f5+ Крh5 18.Лd4 d:c5 19.Лh3х) 16.Фf5 Ф:f5 (16...Ф:a2 17.К:f6 Лd8 18.c:d6 К:d6 19.Л:d6 Л:d6 20.Фc8+ Крe7 21.Кg8х) 17.Л:f5 Крe7 (17...d:c5 18.Л:d7 Л:d7 19.К:f6 Лd1+ 20.Крh2 Крe7 21.К:h7 Лd6 22.Крg3 Л:h6 23.К:g5 Кd6 24.Лe5+ Крf6 25.f4 c4 26.Лe6+ Крg7 27.Л:h6 Кр:h6 28.e5 Кf5+ 29.Крf3 Крg6 30.Кe6 b5 31.g4 Кh6 32.Кc5 a5 33.e6 b4 34.f5+ Крg7 35.f6+ Кр:f6 (35...Крf8 36.g5 Кg8 37.Кd7+ Крe8 38.Крe4 К:f6+ 39.g:f6 Крd8 40.f7 Крc7 41.f8Ф) 36.g5+) 18.e5 d:c5
 b1) 18...d:e5 19.Л:d7+ Кр:d7 20.Л:f6 Л:f6 (20...Лe7 21.Лf5 e4 22.Л:g5 Крe6 23.Крh2 a5 24.Крg3 Лd7 25.Лe5+ Крf7 26.Л:e4 Лd5 27.Кe3 Лh5 28.Лh4 Л:c5 29.Лg4 Крf6 30.Лg7 Лh5 31.Л:h7 Кd6 32.Кg4+ Крe6 33.b3 Лg5 34.Крh4 Лb5 35.Кe3 Лb4+ 36.g4 Лf4 37.Лc7 Л:f2 38.h7 Лh2+ 39.Крg3 Лh1 40.Крg2 Лh6 41.g5 Лh5 42.Кg4 Кf5 43.Кh6 Кh4+ 44.Крf2 Кg6) 21.К:f6+ Крe6 22.К:h7 Кe7 23.g4 Крf7 24.К:g5+ Крg6 25.h7 Крg7 26.Крg2;
 b2) 18...f:e5 19.Л:f7+ Кр:f7 20.К:e5+ Крe7 21.К:d7 Кр:d7 22.Лd3 Крe6 23.Лe3+ Крd7 24.Лg3 Крe6 25.Л:g5 d:c5 26.Лg6+ Крf5 27.Лg7 Кd6 28.Л:h7 Крg6 29.Лd7 Кf7 30.h7 Кh8 31.Л:b7 c4 32.f4 Крf6 33.Лc7 c3 34.Л:c6+ Крg7 35.Лc7+ Крg6 36.b:c3; 19.e:f6+ Крe8 20.Лe5+ Крd8 21.Л:d7+ Кр:d7 22.Л:c5 Кd6 23.Л:g5 Крe6 24.Лe5+ Крd7 25.f4 b6 26.f5 a5 27.Лe2 Крd8 28.Лe6 К:f5 29.Кe5 Лf8 30.Л:c6 К:h6 31.Л:b6 Крc7 32.Лc6+ Крb7 33.Лd6 Крc8 34.f7 К:f7 35.Лf6; 


14.Л:d7+ Ф:d7 15.Фh6+ Крg8 16.К:f6+ Л:f6 17.Л:f6 Фe8 18.h5 Кe7 19.Фg5
на 13...f5 
а)13...d:e5 14.Л:d7+ Ф:d7 15.Фh6+ Крg8 16.К:f6+ Л:f6 17.Л:f6 Фe7 18.Фg5 Крg7 19.Лf3 Фd6 20.c5 Ф:c5 21.Фf6+ Крh6 22.Фh8 Кa7 23.Лf7 Фc1+ 24.Крh2;
b) 13...f:e5 14.Ф:f8х 
14.h5 b6 15.Фh6+ Крg8 16.Кf6+ Л:f6 17.e:f6 Ф:f6 18.Лe3 Лe7 19.Л:e7 К:e7 20.Фf4 Ф:b2 21.Ф:d6 Крf7 22.Лe1 Фf6 23.c5 b5 
на 23...b:c5 24.h:g6+ h:g6 25.Ф:c5 Кd5 26.Фa7+ Кe7 27.a4 Фd6 28.Ф:a6 Фb4 29.Лc1 Фd2 30.Фc4+ Кd5 31.Фc2 Фb4 32.Ф:c6 Фd2 33.Фd7+ Крf6 34.Фd6+ Крg5 35.Лc4 Фe1+ 36.Крh2 Кf6 (36...Фd2 37.Фd8+ Крh6 38.Фh8+ Крg5 39.Фhх; 36...Фa5 37.Лd4) 37.Фf4+ Крh5 38.Фh4х 24.h6 a5 25.Фd8 a4 26.Фc7 Фg5 27.Фe5 Фf6 28.Фd6 Кd5 29.Фd7+ Кe7  




ПРОВЕРЬ СЕБЯ
Взгляни на предложенные позиции. Какой из игроков в них имеет преимущество? Или ситуация более или менее равна? Чей в них ход, не играет роли. Запиши ответы.                 Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+pzp-'
6p+-+p+-zp&
5zP-+-+l+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+P+-#
2-+-+-+PzP"
1tR-+-+-mK-!
xabcdefghy
№1. У кого перевес? Как это реализовать?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+k+pzpp%
4P+-+-zp-+$
3+-+-+P+P#
2K+-+-+P+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
№2. Белые имеют материальное или позиционное преимущество?
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+pzp-'
6p+-+psn-zp&
5zP-+p+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-zP-#
2-+-+-zPKzP"
1tR-+-+-+-!
xabcdefghy
№3. Белые имеют материальное или позиционное преимущество? Ход черных.



ИНДИЙСКИЕ ЗАЩИТЫ.  
 «Индийскими защитами» часто называют  группу дебютов, в которых черные в ответ на 1.d4 стремятся установить контроль над центром, используя не столько пешки, сколько фигуры.
 Староиндийская защита.
1.d4 Кf6 2.c4 g6 3.Kc3 Cg7 
Фианкетированный слон – характерная особенность таких начал. Слон выводится на длинную диагональ (в данном случае, на линию h8-a1)  и таким образом угрожает вражеским пешкам.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqk+-tr(
7zppzppzppvlp'
6-+-+-snp+&
5+-+-+-+-%
4-+PzP-+-+$
3+-sN-+-+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tR-vLQmKLsNR!
xabcdefghy
	Белые здесь могут сыграть по-разному:
I. 4.Kf3 d6 5.e4 0–0 6.Ce2 
Таков основной вариант. Хотя белые имеют больше пространства, им не следует предпринимать наступление центральными пешками, чтобы не напороться на контратаку черных

6... e5 7.d:e5 d:e5 8.Ф:d8 Л:d8 9.Сg5 Кa6 10.К:e5 Лe8 11.f4 Кc5 12.С:f6 С:f6 13.Кd5 Сd8 14.0–0–0 c6 15.Кc3 Сc7 16.Лhf1 f6 17.Кg4 С:g4 18.С:g4 h5 19.Сh3 К:e4 20.Лd7 Лac8 21.К:e4 Л:e4 22.b3 С:f4+ 23.Kрb1 f5 24.Л:b7 Лc7 

 

	


	XABCDEFGHY
8rsnlwqk+-tr(
7zppzppzppvlp'
6-+-+-snp+&
5+-+-+-+-%
4-+PzP-+-+$
3+-sN-+-+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tR-vLQmKLsNR!
xabcdefghy
	
II. 4.e4 d6 5.f4
этот вариант называется «атакой четырех пешек»
5… c5 6.d:c5 Фa5 7.c:d6 К:e4 8.Сd2 С:c3 9.С:c3 К:c3 10.b:c3 Ф:c3+ 11.Kрf2 e:d6 12.Фe1+ Ф:e1+ 13.Л:e1+ Сe6 14.Лe3 Кd7 15.Сe2 Кf6 16.Кh3 h6 17.Kрg3 0–0–0 18.Кf2  

5… 0–0 6Кf3 c5 7.d5 Фa5 8.Сd2 Фb6 9.Кa4 Фc7 10.Сd3 Кh5 11.0–0 Сd7 12.Кc3 Кa6 13.a3 Сd4+ 14.К:d4 c:d4 15.Кb5 С:b5 16.c:b5 Кc5 17.Сb4 Лac8 18.Сe2 Кf6 19.Лc1 Кf:e4 20.Сf3 f5 21.Ф:d4 Фb6 22.С:e4 К:e4 23.Ф:b6 a:b6 24.Лfd1 Л:c1 25.Л:c1 Кf6 26.Лc7 К:d5 27.Л:b7 Лc8 28.Сc3 Kрf7 29.Сd4 Лc4 30.С:b6 Лc1+ 31.Kрf2 Лc2+ 32.Kрf3 Л:b2 33.a4 Лb4 34.g3 34...Л:a4  


	
	

	XABCDEFGHY
8rsnlwqk+-tr(
7zppzppzppvlp'
6-+-+-snp+&
5+-+-+-+-%
4-+PzP-+-+$
3+-sN-+-+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tR-vLQmKLsNR!
xabcdefghy
	
III. 4.g3 d6 5.Cg2 0–0 6.Kf3  В этом варианте белые удерживают контроль над центром, фианкеттируя своего слона.
6...c5 7.d:c5 d:c5 8.Ф:d8 Л:d8 9.Кe5 Кbd7 10.К:d7 С:d7 11.С:b7 Лab8 12.Сf3 Сe6 13.Кa4 Кd7 14.Сe3 Кe5 15.С:c5 К:xf3+ 16.e:f3 Лbc8 17.С:xa7 С:c4 18.Лc1 Сd5 19.Л:c8 Л:c8 20.0–0 С:f3 21.Сe3 Лc4 22.b3 Лc2 23.a3 Лa2 24.Сc5 Kрf8 25.Кb6 Kрe8 26.a4 Сc3 27.b4 Лb2 28.Кc4 Лb3 29.Лc1 С:b4 30.С:b4 Л:b4 31.a5 f6 32.К:d2 Сb7 33.Лa1 
Если белые не захотят разменять ферзей 8.Сe3 Фb6 9.Кa4 Фb4+ 10.Кd2 Кc6 11.С:c5 Фа5 12.a3 Лd8 13.С:c6 b:c6 14.С:e7 Лe8 15.Сb4 Фh5 16.0–0 a5 17.Сd6 Л:e2 18.Кc3 Кg4 19.h4 Лe6 20.Кf3 Фf5 21.Кg5 Лe8 22.Фb1 h6 23.Ф:f5 С:f5 24.Кf3 Сd3 



Новоиндийская защита.
1.d4 Кf6 2.c4 е6 3.Kf3 b6 
Черные фианкеттируют другого «ферзевого» слона. Их стратегическая цель – установить контроль над полем е4
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvl-tr(
7zp-zpp+pzpp'
6-zp-+psn-+&
5+-+-+-+-%
4-+PzP-+-+$
3+-+-+N+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy
	
4.Кc3 Сb7 5.Сf4 Сe7 6.g3 Кe4 7.Сg2 К:c3 8.b:c3 g5 9.Сe3 g4 10.Кh4 Кc6 11.h3 h5 12.d5 Кa5 13.d:e6 d:e6 14.С:b7 К:b7 15.Сd4 Лg8 16.h:g4 h:g4 17.Фc2 Фd7 18.Кg2 Фc6 19.Kрf1 0–0–0 20.Фh7 Кd6 21.Кe3 Кe4 22.a4 Сf6 23.С:f6 К:f6 24.Фh2 Лd2  с большим перевесом у черных

7.Фc2 К:c3 8.Ф:c3 Кc6 9.a3 Сf6 10.Сe3 0–0 11.Сg2 Кe7 12.0–0 Кf5 13.Кe5 С:g2 14.Kр:g2 c5 15.Кf3 d5 16.Лfd1 Лc8 17.b3 b5 18.Кe5 b:c4 19.b:c4 c:d4 20.С:d4d:c4 21.f4 Фd5+ 





Защита Нимцовича.
1.d4 Кf6 2.c4 е6 3.Kf3 Сb4
Черные пытаются установить контроль над полем е4, связывая «присматривающего» за ним белого коня 
	XABCDEFGHY
8rsnlwqk+-tr(
7zppzpp+pzpp'
6-+-+psn-+&
5+-+-+-+-%
4-vlPzP-+-+$
3+-sN-+-+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tR-vLQmKLsNR!
abcdefgh
	
4.e3 0–0
 5.Сd3  d5
 6.Кf3 c5 
7.a3 С:c3+
 8.b:c3 Кc6
 9.0–0 Кe4 
10.Сb2 f5
 11.Лc1  
11...Фe7 12.c:d5 e:d5 13.c4 Сe6 14.c:d5 С:d5 15.Кe5 Лad8 16.f3 К:e5 17.d:e5 Kрh8
18.Фc2 c4 19.Сe2 Кc5 20.С:c4 С:c4 21.Ф:c4 Кd3 22.Лb1 К:b2 23.Л:b2 Ф:e5 24.Фb3 Лf6 


Это начало иногда преобразуется в новоиндийскую защиту после 4.Кf3 b6 5.e3 Cb7
В дебюте главная цель – контроль над центром – достигается либо движением пешек вперед, либо с помощью фигур.

Защита Грюнфельда.
1.d4 Кf6 2.c4 g6 3.Kc3 d5                                                                                                                                             Как и защита Нимцовича, этот дебют назван в честь австрийского гроссмейстера, первым применившего его в международных турнирах.                                                                               Основным продолжением этого дебюта является                                                                                                   4.c:d5 К:d5 5.e4 К:c3 6.b:c3 Сg7
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvl-tr(
7zppzp-zpp+p'
6-+-+-snp+&
5+-+p+-+-%
4-+PzP-+-+$
3+-sN-+-+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tR-vLQmKLsNR!
xabcdefghy
	
Черные используют фианкеттированного слона, чтобы оказывать давление на центральные пешки белых. Усилить его они могут ходом  с5, но если белым удастся обезопасить свой центр, черным придется тяжело.

7.Сc4 0–0 8.Сe3 c5 9.Кe2 Кc6 10.0–0 c:d4 11.c:d4 Кa5 12.Сb5 a6 13.Сd3 Кc6 14.e5 Сe6 15.Фd2 Фd7 16.Лfc1 Лfd8 17.f4 f6 18.Сe4 f:e5 19.С:c6 b:c6 20.f:e5 С:e5 21.Фc2 Сd6 22.Ф:c6 Ф:c6 23.Л:c6 Лac8 24.Лac1 



ИГРАЕМ!
	XABCDEFGHY
8-tr-+-trk+(
7+-+-+pvlp'
6p+pzplsnpvL&
5wq-+-+-+-%
4-+P+P+-zP$
3+-sN-+P+-#
2PzP-wQ-+P+"
1+-mKR+L+R!
xabcdefghy
	На диаграмме показан вариант староиндийской защиты. Посмотри, как может действовать сильный фианкеттированный слон черных.
 
1...Л:b2 2.Kр:b2
 Если белые сыграют 2.Ф:b2 С:h6+ 3.Kрb1 (на3.Kрc2 Кd7 4.Лb1 Лb8 5.Фa1 Кb6 6.Сe2 Сg7 7.a4 d5 8.c5 Ф:c5 9.a5 Кd7 10.Л:b8+ К:b8 11.Лb1 Кd7 12.Фb2 Фf2 13.Kрd1 d4 14.Сd3 Фg1+ 15.Kрc2 Ф:g2+ 16.Кe2 Сc4 17.С:xc4 d3+ 18.С:d3 Л:b2 19.Л:b2 Ф:f3) 
3...Кd7 4.Kрa1 Лb8 черные получают сильную атаку
 

	XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7+-+-+pvlp'
6p+pzplsnpvL&
5wq-+-+-+-%
4-+P+P+-zP$
3+-sN-+P+-#
2PmK-wQ-+P+"
1+-+R+L+R!
xabcdefghy
	2...К:e4 3.f:e4 Лb8+ 4.Kрc2 С:c3 5.Ф:c3 Ф:a2+
6.Kрd3 Лb3 Белые вынуждены отдать ферзя за две ладьи и слона. Это был бы более чем достаточный размен, если бы не слабая позиция белого короля 
7.Лc1 f5 8.Сd2 Л:c3+ 9.Л:c3 f:e4+ 
10.Kрe3 d5 11.c:d5 c:d5 12.Сe1 Фb1 13.Сd2 Фb2 угрожают пойти на Фb6+ двинуть пешку d вперед
14.Лc6 d4+ 15.Kрf4 Ф:d2+ 16.Kрe5
 на16.Kр:e4 Фe3х 
16...Сf7 17.Сc4 Фa5+ 18.Kр:e4 Фf5+ 19.Kр:d4 Фd7+ 20.Kрc5 С:c4 21.Kрb6 Сd5 22.Лc7 Фd6+ 23.Kрa5 Ф:c7+ 24.Kрa4 Фc4+ 25.Kрa5 Фb5х 0–1


ПРОВЕРЬ СЕБЯ!
В этих позициях белые выигрывают, используя атакующие возможности своего коня. Подсказка: белые в них применяют двойной удар, ставя противника перед выбором – получить мат или отдать фигуру.
Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1.Ход белых. Жертвуя фигуру, белые могут с помощью вилки поставить МАТ или получить материальный перевес.
	2.Ход белых. Если черные примут первую жертву, то сразу последует вторая, позволяющая белым поставить МАТ.
	3.Ход белых. Вновь первыми двумя ходами требуется жертвовать фигуры.

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-wQ(
7+-+-+-+-'
6-+-+q+-+&
5+-+p+-+-%
4-+-+N+-sn$
3+-+-mK-+k#
2-+-+-zP-+"
1+-+-sN-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8rsn-+-tr-mk(
7+-+-+-zpp'
6-zpN+-zp-+&
5zp-+-sN-+-%
4-zPR+-+-+$
3zPQ+-zPPzpq#
2-+-+-+-+"
1+-tR-+-mK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-tr-trk+(
7zp-vl-wqp+p'
6-zp-+-+p+&
5+-zp-+-+-%
4-+-sNpzP-tR$
3+P+-+-+-#
2PvLP+-+PzP"
1+-+Q+LmK-!
xabcdefghy



ЗАКРЫТЫЕ ДЕБЮТЫ.                                                                                                                Все дебюты принято делить на три вида.
■ Открытые дебюты начинаются ходом 1.е4 е5.                                                                                                     Из них чаще всего применяются:                                                                                                                          ● испанская партия: 1.е4 е5 2.Кf3 Kc6 3.Cb5;                                                                                                             ● итальянская партия  1.е4 е5 2.Кf3 Kc6 3.Сс4 Сс5;                                                                                             ● защита 2-х коней: 1.е4 е5 2.Кf3 Kc6 3.Сс4 Kf6;                                                                                          ●дебют 4-х коней: 1.е4 е5 2.Кf3 Kc6 3.Кс3 Kf6 4.Сb5                                                                           ●шотландская партия: 1.е4 е5 2.Кf3 Kc6 3.d4
■ Полуоткрытые дебюты возникают после  1.е4 следует иной ответ, вместо 1…е5.                   Из них чаще всего применяются:                                                                                                                        ● сицилианская  защита: 1.е4 с5;                                                                                                                           ● французская защита  1.е4 е6;                                                                                                                                     ● защита Каро - Канн: 1.е4 с6; 
■ Закрытые  дебюты начинаются любым другим ходом, кроме 1.е4.                                            Из них чаще всего применяются:                                                                                                                        ● ферзевый гамбит: 1.d4 d5 2.c4;                                                                                                                                        ● английское начало: 1.с4;                                                                                                                                                ● дебют Рети: 1.Kf3; 
■ Черные в ответ на классическое начало 1.d4 обычно продолжают 1…d5 или 1…Кf6
Давайте рассмотрим наиболее типичный в закрытых дебютах розыгрыш - 1.d4 d5.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzp-zppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+p+-+-%
4-+PzP-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
	
Ферзевый гамбит.

После 1.d4 d5 белые обычно продолжают 2.c4, что ведет к ферзевому гамбиту.
Ферзевый гамбит
 называется так условно, поскольку пешка в нем на самом деле не жертвуется

	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzp-zppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+pzP-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
	
Принятый ферзевый гамбит.

Черные могут принять жертву пешки ходом 2…d:c4, 
но им не следует защищать свою
лишнюю пешку. 
Это требует много времени и может привести к отставанию в развитии черных. 


Принятый ферзевый гамбит.
Хорошим продолжением в принятом ферзевом фланге является                                                            3.Kf3 Kf6 4.e3 e6 можно и 4.с6
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvl-tr(
7zppzp-zppzpp'
6-+-+-sn-+&
5+-+-+-+-%
4-+pzP-+-+$
3+-+-zPN+-#
2PzP-+-zPPzP"
1tRNvLQmKL+R!
xabcdefghy
	
Неразумно черным играть
 4… b5?! из-за 5.a4! c6  6. a:b5 c:b5 7.b3 
черным нелегко сдержать давление белых на ферзевом фланге.
7... Се6 8.b:c4 b:c4 9.Фa4+ Kbd7  10.Ke5 
Белые получают явное преимущество





5.C:c4 c5 6.O-O                                                                                                                                                    Белые сохраняют небольшое преимущество в развитии, но позиция в целом равная.
Отказанный ферзевый гамбит.                                                                                                     Черные могут отклонить гамбит двумя путями:
■ 2…с6, переходя к славянской защите;
■ 2…е6 здесь возможно множество вариантов отказанного ферзевого гамбита: самый распространенный из них называется «ортодоксальным».
Рассмотрим их по порядку:
Славянская защита.
1.d4 d5 2.c4 c6                                                                                                                                                                          В славянской защите черные стремятся вывести слона на с8 до того, как закроется диагональ после хода пешкой на е6.
	XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zpp+-zppzpp'
6-+p+-+-+&
5+-+p+-+-%
4-+PzP-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzP-+PzPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
xabcdefghy
	
3.Kf3 Kf6
 4.Kc3 d:c4 
5.a4 Cf5
 6.e3 e6
 7.C:c4 Cb4
 8.O-O O-O

Позиция на доске – спокойная, но белые, продвигая пешку на е4,  имеют шанс захватить центр.





Ортодоксальный вариант отказанного ферзевого гамбита.
1.d4 d5 2.c4 e6 3.Кc3 Кf6 4.Сg5 Сe7 5.Кf3 0–0 6.e3 Кbd7                                                                            можно играть и 6...h6 7.Сh4 b6 8.cxd5 Кxd5 9.Сxe7 Кxe7 10.Сd3 Сb7 11.0–0 Кd7 12.Лc1 c5 13.dxc5 Кxc5                                                                                                                                                             7.Лc1 
	XABCDEFGHY
8r+lwq-trk+(
7zppzpnvlpzpp'
6-+-+psn-+&
5+-+p+-vL-%
4-+PzP-+-+$
3+-sN-zPN+-#
2PzP-+-zPPzP"
1+-tRQmKL+R!
xabcdefghy
	7...c6 8.Сd3 в этом варианте черные ждут пока белый слон f1 сходит на d3, чтобы разменять пешки ходом
 8...dxc4 9.Сxc4 тем самым они могут замедлить развитие слона на один ход, т.е. теряет один темп
 9…Кd5 10.Сxe7 Фxe7 если на 10...Фxe7 белые играют  11.e4, то последует 11…Кxc3 12.Лxc3
 (на 12.bxc3 b5 13.Сd3 Сb7 14.0–0 c5 15.Сxb5 (15.Лe1 c4 16.Сc2 Фa3 17.Лe3 Лfd8 18.Лa1 a6 19.Фc1 Фxc1+ 20.Лxc1 Сc6 21.h4) 12...e5!
11.0–0  



У белых больше пространства, но позиция черных вполне надежна.
 ПРОВЕРЬ СЕБЯ
В этих позициях белые разыгрывают комбинации, ведущие к мату. Чтобы найти ответ, просчитай, как черные будут спасаться от шахов. В каждом задании тебе   решать какую фигуру ты пожертвуешь!                                      Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	XABCDEFGHY
8-mkr+-+r+(
7zp-zp-+q+p'
6PzpQzp-+-vl&
5+Psn-zp-+-%
4-sN-+P+-+$
3+-+-+N+-#
2-+P+-zPPzP"
1tR-+-+RmK-!
xabcdefghy
№1.  Ход белых.
	XABCDEFGHY
8-+-+q+k+(
7+p+-+p+-'
6p+-zP-vLntr&
5+-zp-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-zP-wQP#
2-+-+-+RmK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
№2.  Ход белых

	XABCDEFGHY
8r+-+k+ntr(
7wqp+l+p+-'
6-+-+p+pzp&
5+pwQ-+-+-%
4-+-+-vL-+$
3+-+L+-zP-#
2PzP-+-+-+"
1tR-+-tR-+K!
xabcdefghy
№3. Ход белых
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-tr(
7+-+-+R+-'
6-+-+-+nmk&
5+p+qzP-+-%
4-+ptr-+-+$
3+-+-+-zPL#
2-+Q+-+-mK"
1+-+-+R+-!
xabcdefghy
№4. Ход белых


НЕСТАНДАРНЫЕ  ДЕБЮТЫ.  
Ни 1.е4, ни 1.d4
     В игре мастеров первым ходом чаще всего вперед движется королевская (е4) или ферзевая (d4) пешка. Но это не значит, что в шахматах играют только так.
     Существуют иные начала, позволяющие вовлечь противника в малоизученные области. Есть дебюты, сходные по сценарию с теми, что свойственны индийской защите или дебюту ферзевой пешки. 
АНГЛИЙСКОЕ НАЧАЛО.
 Среди таких дебютов часто используется ход 1.с4. Если черные ответят 1…е5 или 1…с5, то получится английское начало. После 1.с4 е6 2.Kf3 d5 3.d4 возникает ферзевый гамбит. Интересно отметить, что в некоторых вариантах  английское начало – это просто сицилианская защита с переменой цвета.                                                                                          Например:
	№1
1.c4 e5 2.Кc3 Кf6 3.g3 d5 4.cxd5 Кxd5 
5.Сg2 Кb6 6.Кf3 Кc6  
XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzp-+pzpp'
6-snn+-+-+&
5+-+-zp-+-%
4-+-+-+-+$
3+-sN-+NzP-#
2PzP-zPPzPLzP"
1tR-vLQmK-+R!
xabcdefghy
	№2
1.e4 c5 2.Кf3 Кc6 3.d4 cxd4 4.Кxd4 g6 
5.Кc3 Сg7 6.Кb3 Кf6 7.Сe2 
XHGFEDCBAY
1R+-mKQvL-tR!
2zPPzPL+PzPP"
3-+-+-sNN+#
4+-+P+-+-$
5-+-+-+-+%
6+psn-+n+-&
7pvlpzpp+pzp'
8tr-+kwql+r(
xhgfedcbay

	Сравни эти позиции:1.Английское начало. 2. Один из вариантов сицилианской защиты. Получилась одна и та же позиция с переменой цвета.



Типичен ли такой розыгрыш дебюта?
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvlntr(
7zppzpp+pzpp'
6-+n+-+-+&
5+L+-zp-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+-+N+-#
2PzPPzP-zPPzP"
1tRNvLQmK-+R!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8r+lwqkvl-tr(
7zppzpnsnpzpp'
6-+-zpp+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3vLP+-+-zPL#
2P+PzPPzP-zP"
1tRN+QmK-sNR!
xabcdefghy


ДЕБЮТ  РЕТИ.
     В 1922 году гроссмейстер Рихард Рети написал книгу «Современные идеи в шахматах». В ней утверждал, что контролировать центр важнее, чем занимать его. С его точки зрения, лучшим первым ходом для белых является 1.Kf3.
После 1…с5 или 1…Кf6 можно выбрать многие известные дебюты. 
Так, после 1.Kf3 c5 2.e4 получается сицилианская защита.
     Но типичным продолжением дебюта Рети является 1.Kf3 d5 2.c4 c6.
Возможно также 2…d4, а в случае 2…е6 белые ходом 3.d4 могут перейти в ферзевый гамбит. 
	XABCDEFGHY
8r+-wqkvl-tr(
7zpp+n+pzpp'
6-+p+psn-+&
5+-+p+l+-%
4-+P+-+-+$
3+P+-+NzP-#
2PvL-zPPzPLzP"
1tRN+QmK-+R!
xabcdefghy
	
1.Kf3 d5 
2.c4 c6
 3.b3 Cf5 
4g3 Kf6 5.
Cg2 e6 
6.Cb2 Kbd7 
Двойное фианкетто белых слонов –особенность дебюта Рети
Далее возможен такой вариаент7.c:d5 e:d5 8.Кc3 Сd6 9.0–0 0–0 10.Кd4 Сg6  





ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
   В каждой из этих позиций белые проводят комбинацию, приводящую к мату. Сначала следует жертва, в некоторых случаях, и вторая. Чтобы избежать мата, черным приходится нести тяжелые материальные потери. Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.

	1.Ход белых.
XABCDEFGHY
8-+-+-snk+(
7+-vl-wq-zp-'
6-+p+-+-+&
5+-+pzP-zpQ%
4-tr-zP-+P+$
3+-+L+R+-#
2-+-+-zPP+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
	2 . Ход белых.
XABCDEFGHY
8-+-+-+rmk(
7+-+-+p+p'
6-zp-sNpzPq+&
5+-zp-tR-+-%
4-snQ+-+-+$
3+P+-+-+-#
2-+P+-+-+"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy

	
3. Ход белых.
XABCDEFGHY
8r+-+-trk+(
7zpl+q+pzpp'
6-+N+p+-+&
5+-tRn+-+-%
4-zp-zP-+-+$
3+-+LzPQ+-#
2-zP-+-zPPzP"
1+-tR-+-mK-!
xabcdefghy
	
4 . Ход белых.
XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+N+-+-+$
3+p+-+-+-#
2p+-+-tR-+"
1+kvlK+-+-!
abcdefgh



СВЯЗКИ и БОРЬБА С НИМИ.  
«Постановка вопроса»
    По мнению Арона Нимцовича, одного из крупнейших шахматных теоретиков начала ХХ века, связка – не только тактический прием, способный привести к выигрывающей комбинации, но и элемент стратегии.
     Связка не всегда принесет тебе преимущество. Так, во многих дебютах слон связывает коня по «королевским» или «ферзевым» диагоналям. Твой противник может ответить на это по-разному.
     Например, существует ход, названный А. Нимцовичем «постановкой вопроса». Атакуя пешкой слона a3, h3, a6,h6, соперник сможет выяснить твои намерения.
     В качестве примера разбери партию между Уильямом Уинтером (белые) и чемпионом мира из Кубы Хосе Раулем Капабланкой (черные).  

	XABCDEFGHY
8r+lwq-trk+(
7zppzp-+pzpp'
6-+pvl-sn-+&
5+-+-zp-vL-%
4-+-+P+-+$
3+-sNP+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+Q+RmK-!
xabcdefghy
	Черные сыграли 1…h6
Здесь белым нужно решать три вопроса:
● менять ли слона на коня:2.С:f6 Ф:f6 3.Кd2 Сe6 4.Фf3 Фe7 5.Кc4 С:c4 6.d:c4 Фe6 7.b3 Сc5 8.Лad1 Лad8 9.Кa4 Сe7             отступить ли на другую диагональ (с1-h6); например
 2.Сe3 Сe6 3.d4 Сg4 4.d:e5 С:f3 5.Ф:f3 С:e5 6.Сc5 Лe8=
● отойти на одно поле назад, сохранив связку.
Белые выбрали третий вариант.
2.Сh4  2...c5 черные не позволяют вскрыть центр ходом d3-d4 3.Кd5?! внешне сильный ход ошибочный. 
лучше было 3.Кd2 Сd7 4.a4 Лe8 5.Кc4 Сc6 6.Фe2
3...g5 4.К:f6+


	XABCDEFGHY
8r+lwq-trk+(
7zppzp-+p+-'
6-+-vl-sN-zp&
5+-zp-zp-zp-%
4-+-+P+-vL$
3+-+P+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+Q+RmK-!
xabcdefghy
	Вынуждены разменять коня на f6, так как не проходит
4.К:g5? К:d5!
Нельзя 4...h:g5? 5.С:g5 Сe7 6.К:e7+ Ф:e7 7.Фf3 Kрg7 8.Фg3 Фd6 9.Сd2+ Kрh8 10.Сc3 Лe8 11.f4 Кh5 12.Фf2 Kрg8 13.f:e5 Фg6 14.Ф:c5 Фb6 15.Фf2 Ф:f2+ 16.Л:f2 a5 17.d4 Сd7 18.g4 Кg7 19.g5 b5 20.b3 b4 21.Bb2 Сe6 22.d5 Сd7 23.Лf6 Кh5 24.Лh6 Кf4 25.e6 f:e6 26.Лh8+ Kрf7 27.Лh7+ Kрg6 28.Л:d7 e:d5 29.e:d5 Лe2 30.Л:c7 К:d5 31Лc6+ Кр:g5 32.Лc5 с выигрышем
5.Кf3 Кf6 6.Кd2 Сe6 7.Фf3 Kрg7 8.Кc4 Лg8 9.b3 Фe7 10.К:d6 c:d6 11.Фe3 Фc7 12.С:f6+ Кр:f6 13.Ф:h6+ Kрe7 14.f4 e:f4 15.Ф:f4 Kрd7 16.Фe3 Лg6 с большим перевесом у черных.

	
	

	XABCDEFGHY
8r+l+-trk+(
7zppzp-+p+-'
6-+-vl-wq-zp&
5+-zp-zp-zp-%
4-+-+P+-vL$
3+-+P+N+-#
2PzPP+-zPPzP"
1tR-+Q+RmK-!
xabcdefghy
	4...Ф:f6 5.Сg3 Сg4 6.h3 С:f3 7.Ф:f3 Ф:f3 8.g:f3 f6
Белый слон теперь отрезан на краю доски. Чтобы вернуть его в игру, белым нужно пожертвовать пешку f3, потом терять еще несколько темпов. Тем временем черные могут развернуть игру на ферзевом фланге, имея там по сути лишнего слона.
 9.Kрg2 a5 10.a4 Kрf7 11.Лh1 Kрe6 12.h4 Лfb8 13.h:g5 h:g5 вскрытие линии h не позволяет слону выйти на свободу.
14.b3  маневр королем мало помогает 14.Kрf1 c6 15.Kрe2 b5 16.a:b5 c:b5 17.Kрd2 a4 18.Лa2 Лb7 19.Лha1 Лba7
14...c6 15.Лa2 b5 16.Лha1 c4! 17.a:b5 c:b3 18.c:b3 Л:b5  черные легко выиграли с лишним слоном



«Постановка вопроса» ЗА и ПРОТИВ
   «Задавая вопрос» делающему связку слону, ты ослабляешь свою пешечную цепь, но при этом можешь оттеснить вражескую фигуру на край доски.
     Такой стратегии придерживался американец Бобби Фишер (белые) в партии с советским шахматистом Ефимом Геллером (черные), сыгранной на турнире в Бледе в 1961 году.
   1.e4 e5 2.Kf3 Kc6 3.Cb5 a6 4.Ca4 d6 5.O-O Cg4 6.h3! Ch5 7.c3 Фf6
 Черные хотят разменять фигуры на поле f3, оставив белых со сдвоенными пешками.
	XABCDEFGHY
8r+-+kvlntr(
7+pzp-+pzpp'
6p+nzp-wq-+&
5+-+-zp-+l%
4L+-+P+-+$
3+-zP-+N+P#
2PzP-zP-zPP+"
1tRNvLQ+RmK-!
xabcdefghy
	8.g4! Cg6 9.d4! жертвуя пешку, белые вскрывают центр доски.
9…С:e4 10.Кbd2 Сg6 11.С:c6+ b:с6 12.d:e5 d:e5 13.К:e5 Сd6
Черные не могут играть 13...Ф:е5 из-за14.Лe1 и ферзь пойман.
14.К:g6 Ф:g6
Чуть лучше было все же 14...h:g6 15.Кe4 Фe5 16.К:d6+ Ф:d6
15.Лe1+ Kрf8 16.Кc4 h5 17.К:d6 cxd6 18.Сf4 d5?
Не поможет уже и  18...Лd8 19.g5 Кe7 20.Фd4 Кd5 21.Сd2 Kрg8 22.c4 Кf6 23.Лad1 Кh7 24.f4


	XABCDEFGHY
8r+-+-mkntr(
7+-+-+pzp-'
6p+p+-+q+&
5+-+p+-+p%
4-+-+-vLP+$
3+QzP-+-+P#
2PzP-+-zP-+"
1tR-+-tR-mK-!
xabcdefghy
	
19.Фb3! со множеством угроз
19…hxg4  
если 19. ..Ке7 20.Л:е7! Кр:е7 21.Фb7+ и белые выигрывают.
20.Фb7! gxh3+ 
21.Сg3 Лd8 
22.Фb4+  черные сдались



ОСВОБОЖДЕНИЕ ОТ СВЯЗКИ.
      Проще всего освободиться от связки можно, поставив на ту же диагональ еще одну легкую фигуру. Это не всегда возможно и не всегда оказывается лучшим выходом, но все же часто встречается в дебютах.
 Например, в отказанном ферзевом гамбите: 1.d4 d5 2.c4 e6 3.Kc3 Kf6 4.Cg5 можно ответить 4…Се7.
Связку можно предотвратить предупредительными ходами вроде h3 или h6, но чаще всего они оказываются напрасной тратой времени.

ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
В   этих позициях белые проводят комбинацию, стремясь поставить мат королю соперника.
 Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1.  Ход белых.
	2. Ход белых.
	3. Ход белых.

	XABCDEFGHY
8-+-+-+r+(
7zppzp-+-+k'
6-+nzp-tR-zp&
5+-+-+-+N%
4-+-+r+-zP$
3zP-zP-+-+-#
2-zPP+-+-+"
1+-mK-+-tR-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8rsnl+-tr-mk(
7zpp+-+-zpp'
6-+p+Pzp-+&
5+-+p+P+-%
4-+-+N+-wq$
3+LvL-+-+-#
2P+-+Q+-zP"
1+-+-+-tRK!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-trq+L+-mk(
7+-zp-wQ-zpp'
6pvl-+ltr-+&
5+-+-+p+-%
4-zP-+-vL-+$
3+-+-+-zP-#
2-+-+-zP-zP"
1+-+RtR-mK-!
xabcdefghy



ЦУГЦВАНГ  
    Обычно ход в шахматах дает преимущество, позволяет улучшить положение фигуры, создать угрозу сопернику или защититься удачно.
     Но иногда, особенно в окончаниях, когда на доске остается мало  фигур, возникают странные позиции, в которых игрок вынужден делать невыгодные для себя ходы. 
Такая ситуация называется «цугцвангом».
     Это немецкое слово, ставшее шахматным термином, означает «вынужденное действие». В позиции цугцванга любой ход приводит к поражению.
 Например, на данной диаграмме игрок, играющий первым, получает мат.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+NtR(
7zp-+-+-zPK'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-zpk%
4-+-+-+n+$
3+-+-+-zP-#
2P+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	1…а6  в надежде, что белые ошибутся и сыграют 
2.а4? , тогда игра завершится в пользу черных:
2…а5 
3.Ке7 (f6) Kf6x
 Однако белые могут сыграть похитрее: 
2.а3! а5 
3.а4  у черных не остались  ходы: они могут сходить только конем на любое поле.
 Например, 
3…Ке5 
 Тогда последует тот же мат.
 4. Kf6x



Взаимный цугцванг.
     Мы только что разобрали пример взаимного цугцванга. В такой ситуации ни белым, ни черным не выгодно делать ход, поскольку он ухудшает их позицию. 
Взаимный цугцванг возникает в пешечных окончаниях. Так, в позиции на диаграмме игрок, делающий ход, проигрывает:
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+p'
6-+-+-+-+&
5+-zpK+-+-%
4-mkP+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-zP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
1…h6 2.h3! 
Ужасной ошибкой было бы    2.h4?? h5 3.Кре4 Кр:с4 и черные выигрывают
2…h5
3.h4 Крa5
4.Кр:c5 и белые легко выигрывают, так как их король помогает своей пешке продвигаться к последней горизонтали.
Если первыми сыграют  белые 1.h3 h6! 2.h4 h5 3. Кре4 Кр:c4 с выигрышем черных.


Разновидностью взаимного цугцванга является ситуация, когда игрок, имеющий преимущество, сможет выиграть, если не будет двигаться с места, а иначе - ничья.
	XABCDEFGHY
8-+-+-mk-+(
7+-+-+P+-'
6-+-+K+-+&
5+-+-+-+P%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	
Несмотря на две лишние пешки, белые добиваются только ничьей. 
Ходами 1.h6 или Крf6 они ставят пат черному королю.
Возникающее после 1.Крf5 Кр:f7 окончание невозможно выиграть: белая пешка стоит на ладейной вертикали. А черный король близок  к полю превращения h8.
2. Крg5 Крg7
 3.h6+  Крh8
 4.Крg6 Крg8 
5.h7+ Крh8
6.Кр h6 пат



А приходе черных белые легко выигрывают: 
1…Крg7 2.Крe7 и пешка проходит в ферзя.
Передача хода.
     Чтобы лучше понять разницу между взаимным и обычным цугцвангом, взгляни на следующую диаграмму. 
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-zp-+-+-+&
5zp-+-+-+-%
4kwq-+-+-+$
3+-+Q+-+-#
2K+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	В этой позиции белые могут передать ход сопернику, создавая для него ситуацию цугцванга. При ходе черных - любой ход приводит к проигрышу. 
Эффект цугцванга ясно виден из развязки:
1…Фс5 2.Фb3x    1…Фb5 2. Фa3x 
 Надо получить эту же позицию, но только при ходе черных.
1. Фd7+ Фb5 
 нельзя играть 1…b5 2. Фd1+ Фb3+ 3. Ф:b3x
2. Фd4+ Фb4
3. Фd3! 
Получилась начальная позиция, но очередь хода перешла теперь к черным. Исход нам известен!




Цугцванг в середине игры.
Разумеется, маловероятно, чтобы один из игроков оказался в цугцванге, когда на доске еще много фигур. Тем не менее, изредка такие ситуации все же возникают – как, например, в партии между Фридрихом Земишем (белые) и Ароном Нимцовичем (черные), сыгранной в Копенгагене в 1923 году.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7zp-+q+-zpp'
6-+-vlp+-+&
5+-+p+r+-%
4-zp-zPp+-+$
3+-+lwQ-zPP#
2PzP-vL-trL+"
1+N+-tR-tRK!
xabcdefghy
	 Нимцович с целью парализовать сопротивление противника, сыграл  1...h6 
После чего белые сдались. Почему? Потому что любой ход приводит к катастрофе.
Например:
■ 2.Kрh2 Л5f3 3.Ф:f2 Л:f2 4.Сe3 Л:b2 5.Кd2 Л:a2                            ■ 2.g4 Л5f3 3.С:f33(3.Лc1 Л:e3 4.С:e3 Лe2 5.Лge1 Л:b2 6.Кd2 Л:a2)3...Лh2х
■ 2.Лc1 Лe2 3.Ф:e2 С:e2 4.g4 Лf8 5.a3 b:a3 6.b:a3 Фb5
■ 2.Сc1 С:b1 3.Сd2 Сd3
■ 2.a3 a5 3.a:b4 a:b4 4.b3 Kрh8 5.h4 Kрg8 6.Сh3 Л5f3 7.Ф:f2 Л:f2 8.Сe3 Лf3 9.Кd2 Л:g3 10.Л:g3 С:g3 11.Лg1 С:h4 12.С:h6 Сf6 13.Сe3 Фe8 14.Сg4 e5



ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
В   этих позициях белые проводят комбинации, позволяющие провести пешки в ферзи.
 Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1.  Ход белых.
	2. Ход белых.
	3. Ход белых.

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-sn-+-wQ-'
6-+-+p+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-wq$
3+-+-+Kzpk#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+Q+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4n+-+-+-+$
3+-sn-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mK-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7zp-+-+-tR-'
6-+-+-+KzP&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3vL-+-+-+-#
2-zp-+-+-zP"
1+r+-+-+-!
xabcdefghy




ЗАЩИЩЕННЫЕ  ПРОХОДНЫЕ  ПЕШКИ
     Проходная пешка, защищенная другой пешкой, очень сильна, особенно в окончании. Если у тебя есть защищенная проходная пешка, ты можешь свободно использовать свои фигуры.
Твой же соперник вынужден всегда присматривать за проходной пешкой. 
На следующей диаграмме белые легко выигрывают, так как могут без проблем взять пешку h.
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+p'
6-+k+-+-+&
5+pzP-+-+-%
4-zP-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy
	
1.Kрc2! король попадает в квадрат! 
1…h5 2.Kрd3 h4 3.Kрe4 h3 4.Kрf3 Kрd5 
на 4...h2 5.Kрg2 h1Ф+ 6.Kр:h1 5.Kрg3 Kрc6 черный король прикован к пешке с5 и не может атаковать пешку b4 
6.Kр:h3 Kрd5 7.Kрg4 Kрc6 8.Kрf5 Kрd5 9.Kрf6 Kрc6 10.Kрe6 Kрc7 11.Kрd5 Kрd7 12.c6+ Kрc7 13.Kрc5 Kрc8 забрав и пешку b5, белые легко выигрывают
  14.Kр:b5 Kрc7 15.Kрc5 Kрc8 16.Kрb6 Kрb8 17.b5 Kрc8 18.c7 Kрd7 19.Kрb7 Kрd6 20.c8Ф




ОТ МИТТЕЛЬШПИЛЯ К ЭНДШПИЛЮ
     В СЕРЕДИНЕ ИГРЫ ПРЕИМУЩЕСТВО ЗАЩИЩЕННОЙ ПЕШКИ ПРАКТИЧЕСКИ НЕЗАМЕТНО. 
Имея такую пешку, следует переходить в окончание, стремясь разменять фигуры в подходящий момент.
	XABCDEFGHY
8rtr-+-+k+(
7+-+-+pzp-'
6-zp-+-+n+&
5zp-zpP+-+p%
4P+-+PzP-+$
3+-zP-vL-+q#
2-+-tR-wQ-zP"
1tR-+-+-mK-!
xabcdefghy
	 У белых мощный пешечный центр.  Белым необходимо разменять фигуры, а черные должны искать фигурную игру- с целью контратаковать: 
 1.Фg3 Фh4
если 1...Фd7 2.Лg2 Л8 3.f5 Л:e4 4.f:g6 f:g6 5.Лf1 Ф:d5 6.Ф:g6 Лa7 7.Сh6 Фe5 8.Ф:b6; 
на размен 1...Ф:g3+ 2.h:g3 Лe8 3.e5 f6 4.e6 Кe7 5.d6 Кf5 6.d7 Л:e6 7.d8Ф+ Л:d8 8.Л:d8+ Kрf7 9.Сf2 с выигрышем
 2.e5 Фd8 3.Фf3 Фd7 4.Ф:h5 Кe7 5.Сf2 Кg6 6.Фg5 Кe7 7.Лb1 Лa7 8.С:c5 Кf5 9.Л:b6 Л:b6 10.С:b6 Лb7 11.Фd8+ Ф:d8 12.С:d8 Лb1+ 13.Kрg2 Kрf8 14.Kрf3 g6 15.С:a5 Лa1 16.d6 Лf1+ 17.Kрe2 Лb1 18.d7  с легким выигрышем



Посмотрим на следующую позицию:
	XABCDEFGHY
8-+-mk-+-+(
7+r+-+-zp-'
6-zp-+-zp-+&
5zp-zpPtrP+p%
4P+P+PmK-+$
3+-+-+-+P#
2-+-+R+-+"
1+R+-+-+-!
xabcdefgh
	В лагере черных имеется слабость b6, однако и у белых слаба пешка е4. Поэтому если белые атакуют слабую пешку черных, то черные сами будут беспокоить пешку е. Поэтому белым лучше в данной позиции пожертвовать пешку d5, открывая дорогу для вторжения ладей.
1.d6! Kрd7 2.Лeb2 Kрc6 3.d7!! Kxd7 
если заберут пешку ладьей3...Л:d7 4.Л:b6+ Kрc7 5.Лb7+ Kрd8 6.Л:d7+ Kр:d7 7.Лb7+ Kрd6 8.Л:g7 Лe8 9.Лf7 Лb8 10.Л:f6+ Kрe7 11.Лa6 Лb4 12.f6+ Kрf7 13.Kрf5белые легко выигрывают
 4.Л:b6 Л:b6 
 

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-trk+-zp-'
6-tR-+-zp-+&
5zp-zp-trP+p%
4P+P+PmK-+$
3+-+-+-+P#
2-+-+-+-+"
1+R+-+-+-!
xabcdefghy
	На 4...Лc7 можно играть 5.Лd1+ Кре8 6.Лd5 Л5е7 7.Лb5 и черные сдались, так как они не могут защитить свои пешки на а5 и  с5
5.Лa6 Kрe8 6.Л:a5 Лce7 7.Лe1 Kрd7 8.Лb5 Kрc6 9.a5 Лe8 10.Лb3 Л5e7 11.Лee3 Крd6 12.Лb6+ Kрc7 13.Лb2 Лd8 14.Лeb3 Лa8 15.Лb5 Kрc6 16.Лb6+ Kрc7 17.Л2b5 Kрd8 18.Лd6+ Kрe8 19.Л:c5 Лea7 20.Лdd5 Лb8 21.e5 f:e5+ 22.Л:e5+ Kрf7 23.Лb5 Лh8 24.Лed5 Лha8 25.Kрg5 h4 26.c5 Л:a5 27.Лd7+ Kрe8 28.Лbb7 Л:c5 29.Л:g7 Kрf8 30.Лgf7+ Kрg8 31.Kрg6 Л:f5 32.Л:f5 Лa6+ 33.Лf6



	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+k+-zp-'
6-tR-+-zp-+&
5zp-zp-trP+p%
4P+P+PmK-+$
3+-+-+-+P#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	5.Л:b6  пешка а зависла
5... Kрc7 6.Лa6 Kрb7 7.Л:a5 Kрb6 8.Лb5+ Kрa6 черные не могут предпринять активные действия: ладья черных держит 5-ю горизонталь, а король топчется на месте…
 9.h4 Kрa7 10.Kрe3 Kрa6 11.a5 Kрa7 12.Kрf4 Kрa6 13.Лb6+ Kр:a5 теперь ладья господствует по 7-й горизонтали 
14.Лb7 Лe8 15.Л:g7 Kрb4 16.Лf7 Kр:c4 17.Л:f6 Kрb5 18.Лe6 Лd8 19.f6 c4 20.Лe5+ Kрc6 21.Лd5 Лс8 22.Kрe3 Лf8 23.Лa5 Kрd7 24.e5 Лc8 25.Лa7+ Kрe6 26.Kрe4 Лe8 
27.Лc7 c3 28.Лc6+ Kрd7 29.Л:c3 черные сдались 


Фигура за ТРИ пешки.
     Теоретически три пешки по своей ценности равны легкой фигуре. Однако играть с тремя лишними пешками, но без фигуры выгодно только в эндшпиле и при условии, что пешки – проходные. 
На диаграмме – позиция из партии между Давидом Бронштейном и Мигелем Найдорфом Аргентина), сыгранной в 1954 году.
	XABCDEFGHY
8r+l+kvl-tr(
7+-wqn+pzpp'
6p+-zppsn-+&
5+p+-+-vL-%
4-+-sNP+-+$
3+-sN-+-wQ-#
2PzPP+-zPPzP"
1+-mKR+L+R!
xabcdefghy
	  Белые решили пожертвовать фигуру: 1.С:b5 a:b5 2.Кd:b5 Фb8 3.К:d6+ С:d6 4.Ф:d6 Ф:d6 5.Л:d6
h6 6.Bd2 
можно было и 6.Сh4 Сa6 7.Лhd1 g5 8.Сg3 Сb7 9.f3 h5 10.Л6d4 h4 11.Сd6 h3 12.g4 Лc8 13.Кb5 Kрd8 14.Сb4 e5 15.Л4d2 Лa8 16.Кd6 Л:a2 17.К:f7+ Kрe8 18.Кd6+ Kрd8 19.Kрb1 Лa7 20.Кf7+с выигрышем
 6...Сb7 7.f3 0–0
Не помогает и 7...0–0–0 8.Кb5 Kрb8 9.Сc3 Кe8 10.Лd2 Сc6 11.Кd4 Сb7 12.Лhd1с лучшей позицией у белых. Хотя при длинной рокировке черным больше шансов на успех. В этом случае король смог бы поучаствовать в борьбе с белыми проходными пешками.


 
 Иметь фигуру за три пешки выгодно в середине партии, но в окончании игрок, имеющий три пешки за фигуру, получает преимущество.
	XABCDEFGHY
8r+-+-trk+(
7+l+n+pzp-'
6-+-tRpsn-zp&
5+-+-+-+-%
4-+-+P+-+$
3+-sN-+P+-#
2PzPPvL-+PzP"
1+-mK-+-+R!
xabcdefghy
	Посмотри, как белые распоряжаются  проходными пешками 8.b3 Лfc8 9.Kрb2 Кc5 10.Сe3 e5 11.Лhd1 Кe6 12.Лb6 Сc6 13.Кd5 С:d5 14.e:d5 Кc5 15.Лb5 Кfd7 16.c4 e4 17.С:c5 К:c5 18.f:e4 К:e4 19.d6 Л:a2+ 20.Kр:a2 Кc3+ 21.Kрa3 К:d1 22.c5 Кc3 23.Лa5 Кd5 24.c6 Кf6 25.Лa6 Kрf8 26.b4 Kрe8 27.b5 Кd7  Если 27...Kрd8 28.Лa7! Кd5 29.Л:f7 Лa8+ 30.Kрb3 Kрe8 31.Л:g7 Kрf8 32.Лh7 Kрg8 33.Л:h6 Kрg7 34.Лe6 Kрf7 35.Лe5 Лb6 36.Лe7+ Kрf6 37.c7 Лh8 38.h3 Лh5 39.Kрb4 Кd5+ 40.Kрa5 К:e7 41.d:e7 Лh8 42.b6 Лa8+ 43.Kрb5 Kр:e7 44.b7 28.Лa7! Лb8 29.Л:d7 Л:b5или 30. Ла7 Лb8 31.d7+ Кре7 
32.d8Ф+! Кр:d8 33.с7+ Крс8 34.с:b8Ф+ с выигрышем 30.Лe7+ Kрf8 31.Лb7 Лa5+ 32.Kрb4 Лa8 33.c7 g6 34.Лb8+ 


ПРОВЕРЬ СЕБЯ.
В   этих позициях белые спасаются от поражения с помощью комбинации, позволяющей провести пешку в ферзя. Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко.
	1.  Ход белых.
	2. Ход белых.
	3. Ход белых.

	XABCDEFGHY
8-+-+k+-+(
7+p+-zp-+p'
6pzP-+-zp-+&
5zP-zPR+-+-%
4-+-+-+-+$
3tr-+-+-+P#
2-+-+-+PmK"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+l+-'
6-+-+-+p+&
5zP-sN-+-+p%
4-sn-+-mk-+$
3+PsN-+-+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-mkp+-'
6-+-+p+p+&
5zP-zp-+-+-%
4-zpP+-+r+$
3+-+R+-+-#
2-zP-mK-zP-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy


ЗАЩИТА и КОНТРАТАКА                                                                                                            В партии, сыгранной на турнире в Тилбурге в 1981 году, Гарри Каспаров (белые), энергично атакуя, уже предвкушал победу над экс-чемпионом мира Тиграном Петросяном (черные
	XABCDEFGHY
8-trr+-+-+(
7mk-vlnwq-zp-'
6p+-+p+p+&
5+p+n+pzP-%
4-+NzP-zP-+$
3+R+QzP-+P#
2-+RvL-+L+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy
	1.Лa2! Kрb7!? белые жертвуют коня 1...b:c4? 2.Л:a6+ Kр:a6 3.Ф:c4+ Лb5 (3...Kрa7 4.Фa4+ Сa5 5.Ф:a5х) 4.Ф:b5+ Kрa7 5.Фb7х 
2.Сb4 лучше было 2.Фb1 Лa8 3.Л:b5+ a:b5 4.Ф:b5+ К7b6 5.С:d5+ e:d5 6.К:b6 С:b6 7.Ф:d5+ Лc6 8.Л:a8 Фe6 9.Ф:e6 Л:e6 10.Лg8 Лe7 11.Kрf2 Kрc6 12.Сb4 Лb7 13.Сf8 Лb8 14.Л:g7 Л:f8 15.Л:g6+ Kрc7 16.h4 Сa5 17.h5 Сd2 18.Kрe2 Сc1 19.Лf6 Лe8 20.Л:f5 С:e3 21.Kрd3 Сf2 22.g6 Лd8 23.d5 Лg8 24.Лf6 Сh4 25.Лc6+ Kрd7 26.h6 Kрe7 27.h7 Лd8 28.Лe6+ Kрd7 29.g7 Сg3 30.g8Ф 
2...Фe8 3.Сd6 Лa8 4.Фb1? Kрc6! Король пошел в атаку!  

	XABCDEFGHY
8r+r+q+-+(
7+-vln+-zp-'
6p+kvLp+p+&
5+p+n+pzP-%
4-+NzP-zP-+$
3+R+-zP-+P#
2R+-+-+L+"
1+Q+-+-mK-!
xabcdefghy
	 
  5.Лba3? b:c4 6.Л:a6+ Л:a6 7.Л:a6+ Сb6 8.Сc5 Фd8 9.Фa1 К:c5 10.d:c5 Kр:c5! Последний ход наглядно показывает, насколько силен черный король. Белые сдались
Лучше было5.С:c7 Kр:c7 6.Кa5 Kрd8 7.Кb7+ Kрe7 8.Фb2 Лcb8 9.Фa3+ b4 10.Л:b4 Kрf8 11.Лb3+ Фe7 12.Фa5 К7b6 13.Кc5 Фd6 14.Лab2 Кc4 15.К:e6+ Kрf7 16.Ф:d5 Ф:d5 17.С:d5 К:b2 18.К:c7+ Kрe7 19.К:a8 Л:b3 20.С:b3 a5 21.Кb6  с выигрышем белых



Даже гроссмейстеры ошибаются!
 В следующей партии, сыгранной на московском турнире   в 1981 году, Гарри Каспаров (белые) также проиграл экс-чемпиону мира Тиграну Петросяну (черные)
	XABCDEFGHY
8r+-tr-+k+(
7+-wq-+-+p'
6-zp-+-zp-zP&
5zp-vlPzpPzp-%
4l+PzpP+-+$
3+-+L+-wQ-#
2-tR-vL-+P+"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy
	 Оба гроссмейстера, наряду с прекрасными ходами, порой совершали нелепые ошибки. 
  1.С:g5 f:g5 лучшей защитой является 1...Kрf7! 2.Сd2 Лg8 3.Фh4 Сd7 4.Лa2 a4 5.Лb1 Kрe7 6.Kрh2
 2.Ф:g5+ Kрf8 3.Фf6+? следовало играть 3.f6 с угрозой f7 4.Фf7 4.Ф:e5 (если 4… Лe8 5.Фg5 Фg6 6.Лf5 Ф:g5 7.Л:g5 Kрf7 8.Лg7+ Kр:f6 9.Лf2+ Kрe5 10.Лf5+ Kрd6 11.e5+ Л:e5 12.Лf6+ Лe6 13.Л:e6х 1–0)
4…Сd6 5.Фg5 Фg8 6.Фg7+ Ф:g7 7.h:g7+ Kрf7 8.Л:b6 Лab8 9.Л:d6 Л:d6 10.e5 Лa6 11.С:h7 Сd7 12.c5 Сe6 13.d:e6+ Л:e6 14.Лb1 Л:b1+ 15.С:b1 Л:e5 16.Сa2+ Kр:f6 17.g8Ф 
3...Kрe8 4.Лa1 Фe7! 


Не тратя времени на отступление слона а4, черные пытаются обменять ферзей с целью ослабить атаку белых.
Теперь белые могут подумать о переходе в эндшпиль, но после 5.Ф:е7+ Кр:е7 6.Л:а4 Лd6 и затем 7…Л:h6 они не получат никакого преимущества.
Даже защищаясь, играй смело и изобретательно, и тогда ты сможешь поражение превратить в победу!
	XABCDEFGHY
8r+-trk+-+(
7+-+-wq-+p'
6-zp-+-wQ-zP&
5zp-vlPzpP+-%
4l+PzpP+-+$
3+-+L+-+-#
2-tR-+-+P+"
1tR-+-+-mK-!
xabcdefghy
	 
5. Фe6 
может быть лучше было 5.Фh8+ Kрd7 6.Фg7 Лg8 7.Ф:e7+ Kр:e7 8.Л:a4; хуже разменять ферзей 5.Ф:e7+ Kр:e7 6.Л:a4 Лd6
 5...Лd6 6.Фg8+ Фf8 7.Фg3 теперь лучше было разменять ферзей 7.Ф:f8+ Kр:f8 8.Л:a4 Л:h6 9.g3 Kрe7 10.Лh2 Л:h2 11.Kр:h2 Kрf6 12.Kрh3 Kрg5 13.Сc2 Сb4 14.Kрg2 Лc8 15.Сd3 h5 16.Kрf3 Лa8 7...Ф:h6! 8.Л:a4? Фc1+ 9.Kрf2 Ф:b2+ 10.Kрf3 Kрf7 белые сдались


Контратака                                                                                                                             Этот пример взят из партии между Ефимом Геллером и Максом Эйве, сыгранной в 1953 году на турнире претендентов. Белые готовы начать острую атаку на королевском фланге, но у черных есть хорошие возможности для контратаки.
	XABCDEFGHY
8r+-tr-+k+(
7+-wq-+-+p'
6-zp-+-zp-zP&
5zp-vlPzpPzp-%
4l+PzpP+-+$
3+-+L+-wQ-#
2-tR-vL-+P+"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy
	Последовал
1...Фb6! 2.e5 плохо закончиться для белых после 2.С:c4 b:c4! 3.Сe3 c3 4.Лc1 c2 5.Л:c2? Фb3 6.Фd2 Л:c2
 2...К:e5 можно было и 2...h6 3.e:f6 К:f6 4.Лa2 e5 5.Сf1 Сd5 6.Лc2 Кd6 7.Л:c8 Л:c8 8.Сb2 e4
 3.f:e6 К:d3
 черные уничтожили опасного слона 
4.Ф:d3 Ф:e6! 
5.Ф:h7+ Kрf7 
6.Сh6 Лh8?! Отвлекающая жертва


	XABCDEFGHY
8-+r+n+-tr(
7zpl+p+kzpQ'
6-+-+qzp-vL&
5+p+-+-+-%
4-+-zP-+-tR$
3zP-+-+-sN-#
2-+-+-+PzP"
1tR-+-+-mK-!
xabcdefghy
	 Лучше было 6...Лg8 7.Лf1 Kрf8 8.Сd2 Кd6 9.Лe1 Фd5 10.Лe2 Лe8 11.Лf2 Лe7 12.Лg4 Kрe8 13.Кf5 К:f5 
7.Ф:h8 Лc2! 8.Лc1??
У белых был шанс на спасение  8.d5!С:d5 9.Лd1 Л:g2+ 10.Kрf1 g:h6 11.Ф:h6 Сf3 12.Лd2 Л:d2 13.Ф:d2 Сc6 14.Лh7+ Кg7 15.Кh5 Фf5+ 16.Фf2 Фb1+ 17.Kрe2 Ф:h7 18.Ф:f6+ Kрg8 19.Фd8+ Kрf7 20.Фf6+= Kрg8
 8...Л:g2+ 9.Kрf1 Фb3 10.Kрe1 Фf3  
белые сдались



ПРОВЕРЬ СЕБЯ.                                                                                                                            В   этих позициях белые ставят мат с помощью хорошо известных тебе комбинаций. Каждый правильный ответ оценивается в 1 очко. Еще 1 очко получишь, если правильно определишь тему комбинации.
	1.  Ход белых.
	2. Ход белых.
	3. Ход белых.

	XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+p+-+-+-'
6-+-+-+kzp&
5+-snL+p+-%
4-wq-+-vL-+$
3+-+-+-zP-#
2-+-+Q+KzP"
1+-+-tr-+-!
xabcdefghy
1.Какая тактическая комбинация принесет победу  белым?
А) связка
Б) завлечение
В) блокировка
	XABCDEFGHY
8-+l+-tr-mk(
7+p+-wqp+p'
6p+rzp-vl-+&
5+-+-+p+-%
4-+-vLp+-zP$
3+-+-+-+L#
2PzPPwQ-+-+"
1+K+-+RtR-!
xabcdefghy
 1.Какая тактическая комбинация принесет победу белым?
А) двойной удар
Б) промежуточный ход
В) связка
	XABCDEFGHY
8-+-+-tR-+(
7+p+-+-zpk'
6-+r+-+p+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+PzP-#
2r+-+q+-+"
1+RwQ-+-mK-!
xabcdefghy
 1.Какая тактическая комбинация принесет победу белым?
А) освобождение линии
Б) связка
В) завлечение
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