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Урок 1. Шахматная доска. Фигуры
В шахматы играют два партнера, 
которые выполняют ходы по оче‑
реди. Игра ведется на шахматной 
доске, которая имеет форму ква‑
драта, площадь которого разделена 
на 64 маленьких квадратика. Эти 
клетки — квадратики поперемен‑
но окрашены в темный и светлый 
цвета, и на шахматном языке на‑
зываются черными и белыми по‑
лями. Доска располагается таким 
образом, чтобы с правой стороны 
от каждого игрока в углу находи‑
лось белое поле. Печатное или 
рисованное изображение доски 

(с фигурами или без них) называ‑
ется диаграммой.

На диаграмме 1.1 показано пра‑
вильное расположение шахматной 
доски без фигур. На шахматной 
доске прямые линии, которые 
идут слева направо, называются 
горизонталями. Они обозначены 
цифрами от 1 до 8. Прямые линии, 
которые идут снизу вверх, называ‑
ются вертикалями и обозначаются 
буквами латинского алфавита. Лю‑
бая прямая цепочка полей одинако‑
вого цвета, граничащих друг с дру‑
гом углами, называется диагональю.

1.1

8?@?@?@?@ 	A	 a	 — а
	B	 b	 — бэ
	C	 c	 — цэ
	D	 d	 — дэ
	E	 e	 — е
	F	 f	 — эф
	G	 g	 — же
	H	 h	 — аш

7@?@?@?@?
6?@?@?@?@
5@?@?@?@?
4?@?@?@?@
3@?@?@?@?
2?@?@?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h
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1.2

8/(+47,'0 5 7  Король	— Кр

1 3  Ферзь	 — Ф

- /  Ладья	 — Л

) +  Слон	 — С

% '  Конь	 — К

! #  Пешка	— п (пп)

7$#$#$#$#
6?@?@?@?@
5@?@?@?@?
4?@?@?@?@
3@?@?@?@?
2!"!"!"!"
1.%*16)&-

a b c d e f g h

На шахматной доске фигуры 
расставляются в строго опреде‑
ленном порядке, как показано 
на диаграмме 1.2, при этом белые 
фигуры всегда располагаются 
на первой и второй горизонталях, 
а черные — на седьмой и восьмой. 
Ферзь в начальном положении ста‑
вится на поле своего цвета, а ко‑
роль — рядом с ферзем (короли 
и ферзи соперников стоят друг 
против друга).

В шахматной литературе приня‑
то лагерь белых располагать вни‑
зу, а лагерь черных — вверху. Игру 

начинают белые. После их 1‑го 
хода свой 1‑й ход делают черные, 
затем следует 2‑й ход белых и т. д. 
Каждая отдельная игра называет‑
ся шахматной партией. Делать два 
хода подряд или пропускать ход 
партнеры не имеют права.

Ход — это передвижение шах‑
матной фигуры с одного поля 
на другое.

Взятие фигуры партнера осу‑
ществляется путем ее фактического 
снятия с поля и заменой на бьющую 
фигуру (брать свою собственную 
фигуру не разрешается).

Задания для самостоятельного решения
1.	 Выучить обозначение фигур, 

произношение и написание 
букв.

2.	Записать все поля диагоналей, 
вертикали и горизонтали, про‑
ходящих через поле е2.
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Урок 2. Ход ладьи
Ладья ходит и бьет фигуры против‑
ника по горизонтали или вертика‑
ли во все стороны на любое рассто‑
яние, если ей не преграждает путь 
своя или чужая фигура.

2.1

8?@?@?@?@
7@?@?@?@?
6?@?*?@?@
5@?@×@?@?
4?@?@×?@?@
3@× ×@×-@×+&?
2?@?@×?@?@
1@?@×@?@?

a b c d e f g h

На диаграмме 2.1 ладья может 
пойти на любое поле, обозначенное 

крестиком, или побить черного 
слона.

2.2

8?@?@?@?@
7@?@?@?@?
6?@?@?@?@
5@?@?@?@?
4?@?@?@?@
3@-@?@!@?
2?@?@?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h

На диаграмме 2.2 изображен 
пример выполнения задания для 
самостоятельного решения. За‑
дание: за 2 хода попасть ладьей 
на поле g7 (решение заданий по‑
казать при помощи стрелочек).
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Задания для самостоятельного решения

?@?@?@?@
@?@?*?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?$!@-@?,
@?@'@?@?
?@?@%@?@
@?@?@?@?

2.3. Какую фигуру может побить белая ладья?

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
-@?@!@?@
@?@?@?@?

2.4. За 2 хода попасть ладьей на поле g7.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
!@?@?@?@
@?@?@?"?
-@!@?@?@
@?@?@?@?

2.5. За 3 хода попасть ладьей на поле g7.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
"?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?"?
-"?@?@?@
@?@?@?@?

2.6. За 3 хода попасть ладьей на поле g7.

?@?@?@?@
@!@?@?@!
?@!@!@!@
@?@?@!@?
?@?"-@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

2.7. За 4 хода попасть ладьей на поле g7.

?@?@?@?@
@!@?@?@?
!@?@?@?@
@?"!@?@?
?@?@!@!@
@!@?@!@?
?.?@?@?"
@?@?@?@?
2.8. За 5 ходов попасть ладьей на поле g7.
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Урок 3. Ход слона
Слон ходит и бьет фигуры против‑
ника только по диагонали.

3.1

8?@?@?@?@
7@-@?@?@?
6?@×@?@/@
5@?@×@×@?
4?@?@)@?@
3@?@×@×@?
2?@×@?@×@
1@×@?@?@×

a b c d e f g h

На диаграмме 3.1 слон может 
пойти на любое поле, обозна‑
ченное крестиком или побить 
черную ладью. Свобода пере‑
движения слона ограничена 
на протяжении всей игры поля‑
ми одного цвета. Слон, который 

двигается по белым полям, назы‑
вается белопольным; по черным 
полям двигается чернопольный 
слон.

3.2

8?@?@?@?@
7@?0?@?@?
6?@?@?@?@
5@?@?@?@?
4?@?@?@?@
3@?@?@?@?
2?@?@?@/@
1@?@?*?@?

a b c d e f g h

На диаграмме 3.2 изображен 
пример выполнения задания. За‑
дание: напасть слоном на ладью 
с7, не ставя его под бой. Решение 
показано стрелочкой.
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Задания для самостоятельного решения

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?0?@?@
@?@?@?@?
-@?@?@?@
@?@?*?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

3.3. Напасть слоном на ладью d6, не ставя его под бой.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?.?@?@?
?@?@?@?@
*?@?@?@?

3.4. За 3 хода попасть слоном на поле с5.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@!@!@!@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@!@!@!@?
?@?@?@?@
@?@?@?@)

3.5. Попасть слоном на поле а8.

?@?@?@?@
@?@-@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
-@?@?@?@
@?@?@+@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

3.6. Напасть слоном на обе ладьи.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@/@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@/@?
?@?*?@?@
@?@?@?@?

3.7. За 3 хода попасть слоном на поле е7, 
не ставя его под бой.

?@?@?@?@
@?@?@?*?
?@/@?@?@
@?@?@?@?
?@?.?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

3.8. За 4 хода попасть слоном на поле а1, 
не ставя его под бой.
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Урок 4 . Ход ферзя
Ферзь ходит и бьет фигуры против‑
ника во все стороны на любое рас‑
стояние по горизонтали, вертикали 
или диагонали, если ему не прегра‑
ждает путь своя или чужая фигура.

4.1

8?@×@?@?@
7@?@×?@?@?
6 ×@×@-@?@
5@×@× ×@?@?
4 ×@×1@× ×,?@
3@×@× ×@?@?
2 ×@×@×@?@
1@?@×?@×@?

a b c d e f g h

На диаграмме 4.1 ферзь может 
пойти на любое поле, обозначенное 

крестиком, или побить черного 
слона.

4.2

8?@?.?@?@
7@?@?@?@?
6?@?@?@?*
5@?@?@?@?
4?@?@?@?@
3@?@?@3@?
2?@?@?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h

На диаграмме 4.2 изображен 
пример выполнения задания. За‑
дание: напасть ферзем на ладью 
и слона, не ставя ферзя под бой. 
Решение показано стрелочкой.
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Задания для самостоятельного решения

?@?@?0?@
@?@?@?@?
?@?@?@?,
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?2?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

4.3. Не ставя ферзя под бой, 
напасть на обе черные фигуры.

?@?@?,?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
0?@?@?@?
?@?@?@?2
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

4.4. Не ставя ферзя под бой, 
напасть на обе черные фигуры.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?.?@?@
@?@?@?@?
-@?@?@?@
2?@?@?@?
4.5. За 2 хода попасть ферзем на поле а8.

?(?@?@?@
@?@?@?$?
?@?@#@?@
@?@?@#@?
?$?@?@?@
@?@?@?$?
?@?$#@?@
,?@?@?@1

4.6. Побить ферзем все черные фигуры за 9 ходов.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?"!
?@?@!@!@
@?"!@?@?
!"?@?4?@
@?@?@?@1

4.7. За 3 хода попасть белым ферзем на поле а8, 
не ставя его под бой.

/,?@?,?@
@?@1@?@?
?@?@+@?@
@?@?@?2?
?@?@?0?@
,?0?@?@?
?@?@?@?0
@1@?2?@?

4.8. Не ставя ферзя под бой, 
напасть на обе черные фигуры.
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Урок 5. Ход коня
Ход коня можно описать двумя 
способами (диаграммы 5.1 и 5.2):
1)	 Конь передвигается на два поля 

по вертикали или горизонтали, 
а затем на одно поле влево или 
вправо.

5.1

8?@?@?@?@
7@?@?@?@?
6?@?@?@?@
5@?@%@?@?
4?@?@?@?@
3@?@?@?@?
2?@?@?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h

2)	 Конь передвигается по диагона‑
ли на одно поле, а затем на одно 
поле по горизонтали или верти‑
кали примерно в том же направ‑
лении.
Конь перепрыгивает через дру‑

гие фигуры, а взятие осуществляет 
так же, как и ходит, снимая чужую 
фигуру с того поля, на которое 
идет.

5.2

8?@?@?@?@
7@?@?@?@?
6?@?@?@?@
5@?@%@?@?
4?@?@?@?@
3@?@?@?@?
2?@?@?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h

На диаграмме 5.3 белый конь 
может побить черного слона или, 
пойдя на поле d6, напасть на ферзя 
и ладью черных.

5.3

8?@?@?@?@
7@?@?@3@?
6?@?@?@?@
5@/@?@?@?
4?@?@%@?@
3@?@?@?@?
2?@?,?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h
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Задания для самостоятельного решения

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?0?@
@?@?@?@?
?@?@%,?@
@?@?@?@?
?@3@?@?@
@?@?@?@?

5.4. Какую фигуру может побить конь?

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?&?@?4
@?@?@?@?
?@?@?@?0
@/@?@?@?
?@?@?,?@
@?@?@?@?

5.5. Напасть конем на две неприятельские фигуры.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@/@?@?@
@?@?@?@?
?@?@%@?4
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

5.6. Уйти конем на поле, 
не атакованное черными фигурами.

?@?@?0?0
@?@?@?@?
3@?@?@?@
@%@/&?@?
?@/@?@?@
@?@?@?@+
?@%@%@3@
@+@?@?@?
5.7. Напасть конем на две черные фигуры.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@!@?@?
?&?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

5.8. За 3 хода попасть конем на поле а8.

?@?@3@?@
@?@?@?@?
?@?,?@?@
@?@/@?@?
?@?@?@?@
@?0?@?@?
?@?&?@?@
@?@?@?@?

5.9. За 6 ходов побить конем все черные фигуры, 
не ставя его под бой.
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Урок 6 . Ход пешки. 
Правило взятия на проходе

Пешка ходит только вперед 
и не имеет права отступать. Из пер‑
воначального положения пешка мо‑
жет передвинуться как на одно, так 
и на два поля вперед. В дальнейшем 
пешка ходит вперед только на одно 
поле, если оно не занято какой‑ли‑
бо фигурой. Пешка бьет фигуры 
противника на одну клетку вперед 
по диагонали влево или вправо.

6.1

8?@?@?@?@
7@?@?@?@?
6?@?@?@?@
5@?@?@?$?
4?@?@×?@!@
3@?$×@?@?
2?@?"?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h

На диаграмме 6.1 белая пешка 
с поля d2 может пойти на поля d3 
и d4 или побить черную пешку c3. 
Пешка g4 не может сделать ни од‑
ного хода.

Если пешка, сделав ход со своего 
первоначального места на два шага 
(белые — со второго на четвертый 

ряд, черные — с седьмого на пя‑
тый), переступит поле, которое 
находится под ударом неприятель‑
ской пешки, то последняя вправе 
взять проходящую пешку. При 
этом бьющая пешка становится 
на «битое « поле, через которое 
перепрыгнула пешка соперника; 
а сама пешка соперника убирает‑
ся с доски. Это правило называет‑
ся «взятием на проходе». Следует 
помнить, что взятие на проходе 
может быть осуществлено лишь 
немедленно в ответ на двойной 
ход пешки.

6.2 6.3 6.4

8?@
7@?
6?@
5@?
4#@
3@?
2?"
1@?

a b

8?@
7@?
6?@
5@?
4#"
3@?
2?@
1@?

a b

8?@
7@?
6?@
5@?
4?@
3@#
2?@
1@?

a b

На диаграммах 6.2–6.4 показа‑
но поэтапно, как осуществляется 
прием — взятие на проходе.
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Задания для самостоятельного решения

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?,?@?@
@?@?@?@?
?"?@/@?@
@?@!@?(?
?@?@?@!@
@?@?@?@?

6.5. Какая из пешек может побить черную фигуру?

?@?@?@?@
@?@'@'@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?0?0!@+@
@?@?@?@?
?@!@?"?@
@?@?@?@?

6.6. Какой пешкой можно напасть 
на две черные фигуры?

?@?@?@?@
@?@?@/4?
?,?@?"?@
"?@?@?@?
?@?(?@?@
@#@!@?@?
?"?@?@?@
@?@?@?@?

6.7. Перечислить все ходы белых пешек.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@+@
@?@?@?@?
?$?@?$?@
@?@?@?"?
!@?"!@?@
@?@?@?@?

6.8. Какие из белых пешек можно побить, 
если они идут на 4‑й ряд?

?@?@?@?@
@?@?@?,?
?@?@?@?@
@?@?@?@!
?$?@?$?@
$?(?@?@?
?"?@?@!@
@?@?@?@?

6.9. Сделать ход белой пешкой, не потеряв ее.

?@/@?@?@
@?@?&?@?
)@?@?@?@
@?@+@?@?
?@!@?@?@
@?@?@?@?
?@?@#@?@
@?@?@?@?

6.10. За 3 хода подряд белыми 
уничтожить все черные фигуры.
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Урок 7. Ход короля
Король ходит и бьет фигуры сопер‑
ника во все стороны на одно поле. 
На диаграмме 7.1 крестиком обо‑
значены поля, на которые может 
пойти король. Король не имеет пра‑
ва ходить на поля, где он может быть 
взят фигурой соперника, и на поля, 
занятые своими фигурами. Король 
может взять чужую фигуру, находя‑
щуюся в радиусе его действия.

7.1

8?@?@?@?@
7@?@?@?@?
6?@?@?@?@
5@?@× ×@×?@?
4?@×6×@?@
3@?@× ×@×?@?
2?@?@?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h

Когда какая-нибудь фигура гро‑
зит на следующем ходу побить ко‑
роля, это значит, королю объявлен 
шах. Имеется три способа защиты 
от шаха:
1)	 взять фигуру, объявившую шах;
2)	 поставить свою фигуру между 

королем и фигурой соперника, 
объявившей шах;

3)	 уйти на поле, где король уже 
не будет под шахом.

7.2

81@?@?@7@
7@?@?@#$?
6?@+@?@?@
5@?@?@?@?
4?,?@?@?6
3@?@?@?@?
2?@?@?@?@
1@?@?@?@?

a b c d e f g h

На диаграмме 7.2 показаны все 
три способа защиты от шаха. Каж‑
дый раз, когда король попадает под 
шах, игра может продолжиться 
только после того, как он уйдет 
из-под шаха. Если король постав‑
лен под шах, от которого нет защи‑
ты, это означает, что ему объявлен 
мат, и партия заканчивается. Тот 
из партнеров, кто добился гибели 
неприятельского короля, считает‑
ся выигравшим партию. За победу 
в партии шахматисту записывается 
в таблицу 1 (одно) очко, а проиг‑
равшему 0 (ноль) очков. Итак, цель 
шахматной борьбы — дать мат ко‑
ролю противника.
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Задания для самостоятельного решения

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?0?@7@
@?@+6?@?
?@?@?@?@
@?@?,?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
7.3. Какой ход может сделать белый король?

7@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?"
@?@?@?"?
!@?"?"?@
@!@?"?@?
?@!@?@?@
.?@?@?@?

7.4. Сделать ладьей четыре хода подряд 
и обьявить шах.

?@?@?@?@
2)@?@?@?
?@%@7@?@
@?@?@?@?
?@?"?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@-@?@?

7.5. Дать шах каждой из белых фигур.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
6?@?@?@?
?@?@?,?@
@?@?@?@?
?@?@?@/@
@?.?@?@7

7.6. Указать все способы защиты от шаха.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?$?@?@
@?(?@#@?
?@?$?@?@
@?@?@?@?
?$?6?@?@
@/@+@?@?

7.7. За 18 ходов уничтожить все черные фигуры 
белым королем, не ставя его под бой.

?@?@?@?@
@?@?@?@-
5@?8?@?"
@?@?@?@?
?@?@!$?@
@?@?@!@?
?@?&?@?@
@?@?@?*?

7.8. Какой фигурой можно объявить шах черному 
королю, не ставя ее под бой.
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Урок 8. Шахматная нотация
Для того, чтобы научиться хоро‑
шо играть в шахматы, необходи‑
мо знать шахматную нотацию. 
Шахматная нотация — это осо‑
бая система записи расположе‑
ния фигур на шахматной доске, 
а также фрагментов и целых пар‑
тий. Для тех, кто усвоил систе‑
му обозначения полей и фигур, 
рассмотренную на уроке 1, но‑
тация не представит трудностей. 
Запишем, например, расположе‑
ние фигур в начальной позиции, 
показанной на диаграмме 1.2: 
Белые: Ke1, Id1, Gа1, Gh1, Eс1, 
Ef1, Cb1, Cg1, пп. а2, b2, c2, d2, 
e2, f2, g2, h2. Черные: Ke8, Id8, 
Gа8, Gh8, Ec8, Ef8, Cb8, Cg8, пп. 
а7, b7, c7,d7, e7, f7, g7, h7.

Принято первыми указывать 
расположение белых фигур, а за‑
тем черных. Сначала пишется рас‑
положение короля, затем ферзя, 
ладей, слонов, коней и пешек. 
Одинаковые фигуры записывают 
в порядке их расположения от вер‑
тикали «а» к «h», а при нахожде‑
нии на одной вертикали — от 1‑ой 
к 8‑ой горизонтали.

В шахматной литературе приня‑
ты следующие условные обозначе‑
ния для записи партий :
	 ‑	 — ход
	 0‑0	 — короткая рокировка
	0‑0‑0	— длинная рокировка
	 :	 — взятие
	 +	 — шах
	 ! (!!)	 — хороший (отличный) ход
	 ++	 — двойной шах

	? (??)	— слабый (плохой) ход
	 x	 — мат
	 ?!	 — сомнительный ход
	 !?	 — �ход, заслуживающий 

внимания
Рассмотрим, как записывается 

шахматная партия. При записи 
хода указывается первоначальное 
поле (то есть поле, на котором 
фигура стояла) и поле, на которое 
фигура пошла. Впереди принято 
ставить сокращенное обозначение 
фигуры, сделавшей ход, а между 
обозначениями полей ставится 
тире «‑» или знак взятия «:». Циф‑
ра впереди обозначает порядко‑
вый номер хода. При ходе пешкой 
ее сокращенное обозначение (п) 
не записывается.

На диаграмме 8.1 приведена по‑
зиция, получившаяся после ходов:

1.	 е2-е4	 е7-е5
2.	 Id1-h5	 Ke8-е7 ??
3.	 Ih5:e5 х

8.1

8/(+4?,'0
7$#$#8#$#
6?@?@?@?@
5@?@?2?@?
4?@?@!@?@
3@?@?@?@?
2!"!"?"!"
1.%*?6)&-

a b c d e f g h

Условное обозначение шаха, 
двойного шаха и мата ставится 
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сразу же после записи соответ‑
ствующего хода. Рассмотренная 
система записи партии называ‑
ется полной шахматной нотацией. 
Применяется и сокращенная, 
или краткая шахматная нотация, 
в которой записывается только 
название фигуры и поле, на ко‑
торое она пошла. А если на одно 
и тоже поле могут пойти две од‑
ноименные фигуры (например, 
два коня или две ладьи), то после 
обозначения фигуры добавляется 
еще одна буква той вертикали или 

цифра той горизонтали, с которой 
данная фигура идет (например, 
7.Cge2 или 9.G5с3). При взятии 
пешкой после номера хода пи‑
шется буква вертикали, на кото‑
рой она стояла, и буква вертикали, 
на которую она перешла в резуль‑
тате взятия. Например, если при 
полной нотации мы записали 
2.е4:d5, то краткой нотацией за‑
пишем 2.еd. Запись рассмотрен‑
ной партии краткой нотацией бу‑
дет выглядеть так: 1.е4 е5 2.Ih5 
Ke7 3.I:е5х.

Задания для самостоятельного решения
1.	 Записать позицию, приведен‑

ную на диаграмме 8.1.
2.	Записать полной нотацией пар‑

тию: 1.е4 е5 2.Cf3 d6 3.d4 Cd7 
4.Ec4 Ee7 5.de de 6.Id5 Cgf6 
7.I:f7х.

3.	Записать краткой нотацией 
партию: 1.е2‑е4 е7‑е5 2.Cg1‑f3 
Cb8‑c6 3.Ef1‑с4 d7‑d6 4.Cb1‑c3 
Ec8‑g4 5. 0‑0 Cc6‑d4 6.Cf3:e5 
Eg4:d1 7.Ec4:f7+ Ke8‑e7 
8.Cc3‑d5х.
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Урок 9. Превращение пешек
Пешка, дошедшая до последней 
горизонтали (8‑ой для белых, 1‑ой 
для черных), превращается в лю‑
бую фигуру, кроме короля, и не‑
важно, что в тот момент на доске 
присутствуют такие же фигуры. 
Таким образом, на доске может 
оказаться несколько ферзей, ладей, 
слонов и коней одного цвета. Чаще 
всего происходит превращение 
пешки в самую сильную фигуру — 
ферзя, хотя встречаются случаи, 
когда оказывается выгодным прев‑
ращение пешки в другую фигуру.

9.1

8?@'@?@?@
7@!@?@?@?
6?@?@?@?@
5@5@?@?@?
4?@?@?@?@
3@?@?@?@?
2?@?@?@#8
1@?@?@-@?

a b c d e f g h

На диаграмме 9.1 белая пешка 
дошла до поля b7 и готова сту‑
пить на 8‑ую горизонталь двумя 
способами. Она может побить 

коня b7:с8I (после записи хода 
пешки пишется обозначение 
фигуры, в которую превращают 
пешку) и превратиться в ферзя. 
Но в этом случае черные имеют 
возможность сыграть 1… g2:f1I+ 
(1… обозначение хода черных), 
после чего партия должна закон‑
читься вничью. Правильно в этой 
позиции сыграть 1.b7‑b8I+, как 
показано на диаграмме 9.2. Это 
превращение делается с шахом, 
и черные, вынужденные уходить 
от шаха 1… Kh2‑h3, не имеют 
времени превратить свою пешку 
в ферзя. Следующим ходом бе‑
лые побьют черного коня с шахом 
2.Ib8:c8+, после чего их выиг‑
рыш очевиден.

9.2

8?2'@?@?@
7@?@?@?@?
6?@?@?@?@
5@5@?@?@?
4?@?@?@?@
3@?@?@?@?
2?@?@?@#8
1@?@?@-@?

a b c d e f g h
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Задания для самостоятельного решения

?(?,?8?@
@?"?@?@?
?@?@?@5@
@?0?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

9.3. Какой ход выгоднее всего сделать белым?

?@?@?@'0
@?@?@!$7
?@?@?@?$
@?@5@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

9.4. Ход белых. Мат в 1 ход.

?6?@?@?@
@?@!@3@?
?@7@?@?"
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

9.5. Ход белых. Выигрыш.

5@?@?@?@
@?@?.?@?
?8?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?$?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

9.6. Ход белых. Не дать черной пешке пройти в ферзи.

?@?@?@?@
@?@?"?@?
?@?@?@?@
8?6?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

9.7. Ход белых. Мат 2 хода.

?@?@?@?8
@?@%@?@?
?@?@?@5@
@?@?@?@?
#$?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?

9.8. Ход белых. Справится ли конь с черными пешками?



22	 30 шахматных уроков

Урок 10. Рокировка
Рокировка — это единственный 
ход, когда перемещаются сразу 
две фигуры одного цвета: король 
и ладья. Различают два вида ро‑
кировки: на королевском фланге 
(королевский фланг — часть доски, 
ограниченная прямоугольником 
е1‑е8‑h8‑h1) — короткая, на фер‑
зевом фланге (ферзевый фланг — 
часть доски, ограниченная прямоу‑
гольником d1‑d8‑a8‑a1) — длинная.

10.1

8/@?@7@?@
7@?@?@?@?
6?@?@?@?@��1�d��Â������������1�d�”Â������������1�d�xÂ��������������1�d�bÂ��������������1�d�FÂ��
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Задания для самостоятельного решения

/@)@7@/@
$#$?@#$#
?@'@?@?@
@?@?@?@?
?,?@?@?@
@?@?@?@?
!"!@?"!"
.%@?6?@-

10.3. Какой король может рокироваться?

/@?@7@?0
$#@?@?,#
?@?@?@#@
*?@?@?@?
?@?@+@?@
@)@?@?"?
!@?@?"?"
.?@?6?@-

10.4. Какой король может рокироваться?

/@?@7@?0
$?$#@#$#
?@?@?@?@
@?@3@?@?
?2?@?@?@
@?@?@?"?
!"!@?"?"
.?@?6?@-

10.5. Какой король может рокироваться?

?0?@7*?0
@?@?@?@#
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
.?@?6)@-

10.6. Какой король может рокироваться?

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?.?@
@?8?6?@-

10.7. Ход белых. Мат в 1ход.

?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
?@?@?@?@
@?@?@?@?
-@?@?@?@
.?6?@?8?

10.8. Ход белых. Мат в пол хода (задача‑шутка).
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Урок 11. Ценность фигур
На шахматной доске различные 
фигуры обладают различными воз‑
можностями. Теорией и практи‑
кой шахмат установлена сравни‑
тельная сила фигур. В цифровом 

отношении ценность фигур выра‑
жена следующим образом (за еди‑
ницу измерения ценности шахмат‑
ных фигур принято считать самую 
слабую фигуру — пешку):

11.1

#=1	 1=//
'=3	 1=++'
+=3	 -=+#
/=4,5	-=####
3=9	 )='=###
7=3	 )=/#

8/4?@?@?8
7@?@'&#$#
6'@?@?@?@
5@?@?@?@?
4?@?@?@?@
3.?@?@?@?
2?@?@?"!"
1@1@?@%6?

a b c d e f g h

Эти данные справедливы 
в большинстве случаев, но не 
во всех. Бывают позиции, когда 
ладья или слон сильнее ферзя, 
пешка сильнее коня, когда пеш‑
ку выгоднее превратить не в фер‑
зя, а в более слабую фигуру и т. д. 
Из‑за исключительной роли, ко‑
торую он играет в шахматах, цен‑
ность короля бесконечна (про‑
играв короля, вы проигрываете 
партию). В начале игры король 
не принимает активного участия 
в борьбе. Сила короля проявляет‑
ся лишь в эндшпиле, когда с до‑
ски исчезает большинство фи‑
гур и возможность атаки на него 
сильно уменьшается. Силу короля 

считают примерно равной силе 
коня или слона. Слона и коня на‑
зывают легкими фигурами, ладью 
и ферзя — тяжелыми.

В позиции на диаграмме 11.1:
а)	 если белые сыграют Gа3:а6, 

то произойдет невыгодный об‑
мен;

б)	если белые сыграют Ib1:b8, 
то произойдет размен;

с)	 если белые сыграют Ib1:h7 — 
это жертва, которая приводит 
к выигрышу белых после 1… 
Kh8:h7 2.Gа3‑h3х. 