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Аннотация
Игра дипломатов, королей и императоров завоевала весь мир! 64 клетки, 32 фигуры, два игрока – и миллиарды возможных партий. История шахмат – это история выдающихся умов и ярких побед, гениальных тактических приемов, хитроумных ловушек, интриг и тонкой психологической борьбы. Эта книга научит вас планировать партию, выстраивать тактику и анализировать ходы великих шахматистов. Вы разберетесь в сильных сторонах каждой фигуры, научитесь использовать ошибки соперника и избегать типичных промахов новичков, а также погрузитесь в историю и философию шахмат – игры, в которую с глубокой древности вкладывали особый этический смысл.
В формате PDF A4 сохранён издательский дизайн.
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На какие вопросы отвечает эта книга

ЧТО ТАКОЕ ЧАТУРАНГА?
Чатуранга — игра, распространенная в Северной Индии. Название на санскрите означает «четыре отряда» или «четыре рода войск». В ней участвовали сразу четыре армии, каждая из которых включала восемь фигур. Цвета отличались: черный, зеленый, желтый и красный. В составе были колесницы, боевые слоны и другие «боевые единицы». Правила чатуранги значительно отличались от современных шахмат. См. главу I
КОГДА В ШАХМАТЫ НАЧАЛИ ИГРАТЬ КОМПЬЮТЕРЫ?
В 1970 году состоялся турнир с участием исключительно компьютерных программ. А уже в 1997-м компьютер Deep Blue, разработанный компанией IBM, впервые победил в матче действующего чемпиона мира Гарри Каспарова — событие, которое вызвало бурную дискуссию о будущем шахмат. Тем самым завершилась эпоха, в которой человек оставался непререкаемым авторитетом за доской. См. главу I
КАКИЕ ТИПЫ ФИГУР СУЩЕСТВУЮТ В ШАХМАТАХ И СКОЛЬКО ИХ ВСЕГО
В шахматах всего шесть типов фигур: король и ферзь — по одному экземпляру, две ладьи, два слона, два коня и восемь пешек. Отличить фигуры друг от друга несложно, особенно если они выполнены в традиционном стиле. Ладья напоминает башню, конь — голову животного, слон — фигуру в шлеме, ферзь схож с королем, но с небольшим шариком на голове. См. главу II
МОЖЕТ ЛИ ПЕШКА ПРЕВРАЩАТЬСЯ В ФИГУРУ, КОТОРАЯ ПРИСУТСТВУЕТ НА ДОСКЕ?
Да, это вполне возможно. Шахматные правила не ограничивают количество фигур одного типа на поле, и если у вас есть возможность, вы можете превратить пешку в дополнительного коня или ферзя, даже если такие фигуры уже есть на доске. В этом случае, например, игрок может получить сразу несколько ферзей, что может оказать решающее влияние на ход игры. См. главу II
ЧТО ТАКОЕ ПОЗИЦИОННАЯ ИГРА
Позиционная игра — это искусство работы с текущей позицией на шахматной доске. Игрок планирует свои ходы, исходя не из конкретных вариантов, а отталкиваясь от того, как создать выгодную позицию, которая обеспечит преимущество в дальнейшем. См. главу III
КАКОВА ЦЕННОСТЬ КАЖДОЙ ФИГУРЫ?
Фигуры оценивают по балльной системе: пешка — 1 балл; слон — 3–3,5 балла; конь — 3 балла; ладья — 5 баллов; ферзь — 9 баллов. Король не имеет баллов, его ценность бесконечна, однако, по мнению профессионалов, по своей силе, например при игре в эндшпиле, он превосходит легкие фигуры — коня или слона, что может условно соответствовать 4 баллам. См. главу III
КТО ИЗ ШАХМАТИСТОВ БЫЛ ПЕРВЫМ ЧЕМПИОНОМ МИРА?
Первый в истории официальный чемпионат мира по шахматам состоялся в 1886 году. Его победителем стал Вильгельм Стейниц, представлявший Австрию и США. См. главу IV
ЧТО ТАКОЕ БЫСТРЫЕ ШАХМАТЫ?
Быстрые шахматы, или рапид, — один из самых популярных сегодня форматов, в котором каждому игроку на всю партию отводится от 10 до 60 минут. См. главу V
КОГДА ОТМЕЧАЕТСЯ МЕЖДУНАРОДНЫЙ ДЕНЬ ШАХМАТ?
Ежегодно 20 июля во всем мире отмечается Международный день шахмат. Этот праздник учредили в 1966 году. Дату выбрали не случайно: именно в этот день в 1924 году в Париже во время Восьмых летних Олимпийских игр была основана Международная шахматная федерация (ФИДЕ). См. главу VI

Предисловие

«Король умер» — так нередко переводят с персидского название шахмат, любимой игры миллионов. Впрочем, если говорить точно, правильнее будет: «Король беспомощен».
Для поединка нужна доска на 64 клетки, 32 фигуры и два игрока. Их задача — создать такую ситуацию, при которой король соперника останется без защиты и не сможет избежать поражения.
Кто придумал шахматные фигуры и саму игру, сказать наверняка невозможно. Считается, что все началось с древнеиндийской чатуранги. Со временем прообраз шахмат попал в Персию, завоевал арабский мир, а оттуда начал триумфальное шествие по миру. Игра черных и белых фигур быстро захватила умы: и знатных людей, и простых, и взрослых, и юных.
Шахматная партия сочетает в себе элементы искусства, науки и спорта. В ней есть интрига, психологическая напряженность, драматизм. Вековая история шахмат — это история блистательных побед, напряженных поединков и сражений величайших умов своего времени. Станьте частью этой истории и вы: достаточно разложить доску, расставить в один ряд пешки, в другой — фигуры, сделать первый ход…
Чатуранга, древнеиндийская игра, которую часто считают предком шахмат, строится на военных образах. Ее название связывают с четырьмя родами войск, поэтому среди фигур есть колесницы, слоны, всадники и пешие воины. В набор также входят король (раджа) и советник (министр), прообраз ферзя.

Пусть эта книга станет проводником в удивительный мир шахмат, откроет его тайны и поможет на пути к первым победам. Наверняка многое новое и интересное об истории игры, великих гроссмейстерах и знаменитых поединках найдут в ней даже опытные игроки.
Итак, начнем. Например, так: e2–e4.
ВЕЛИЧАЙШИЕ ШАХМАТИСТЫ ВСЕХ ВРЕМЕН
• Анатолий Карпов
• Магнус Карлсен
• Вильгельм Стейниц
• Хосе Рауль Капабланка
• Роберт Фишер
• Александр Алехин
• Михаил Ботвинник
• Пол Морфи
• Вишванатан Ананд


Глава I
Происхождение шахмат

Жизнь похожа на шахматы, где мы нередко боремся за свое и сталкиваемся с соперниками.
Бенджамин Франклин

История возникновения шахмат не менее увлекательна, чем сама игра. Ученые до сих пор спорят, где и когда появились черные и белые фигуры, доска в клетку и правила, определяющие победителя. Шахматы давно стали чем-то большим, чем просто игра. Особенно в России — стране с богатой шахматной традицией и целой плеядой выдающихся гроссмейстеров.
ЧТО ТАКОЕ ШАНТАРАДЖ?
Шатрандж унаследовал от чатуранги и закрепил классические доску 8×8 и набор фигур. Однако ходы некоторых фигур отличались от современных: например, советник и слон двигались иначе. Поэтому шатрандж стал прямым предком шахмат по устройству игры, но не совпадал с ними по всем правилам хода

ДРЕВНИЕ КОРНИ ИГРЫ
Как вы думаете, когда люди начали играть в шахматы? Согласно наиболее признанной версии, родиной игры была Индия. Предполагается, что шахматы возникли там примерно в VI веке нашей эры. Иногда изобретение приписывают буддийским монахам или радже Северной Индии по имени Харша.
Существуют также версии о происхождении игры в Ираке и Египте. Эти гипотезы подкрепляются археологическими находками: предметами, напоминающими шахматные фигуры, обнаруженными в слоях, относящихся ко II–III тысячелетиям до н. э. Это позволяет предположить, что местные жители могли быть знакомы с каким-то подобием шахмат.
Более точной считается дата первого письменного упоминания об игре — примерно VII век нашей эры. Впервые шахматы под названием «шатрандж» описаны в персидских источниках.
Второе по древности упоминание принадлежит персидскому поэту Фирдоуси, жившему в X веке. В своем эпосе он утверждал, что шахматы были изобретены именно в Индии.
ИСТОРИЯ ЧАТУРАНГИ, ПРЕДШЕСТВЕННИЦЫ ШАХМАТ
Чатуранга — игра, распространенная в Северной Индии. Название на санскрите означает «четыре отряда» или «четыре рода войск». В ней участвовали сразу четыре армии, каждая из которых включала восемь фигур. Цвета отличались: черный, зеленый, желтый и красный. В составе были колесницы, боевые слоны и другие «боевые единицы».
Правила чатуранги значительно отличались от современных шахмат. Например, использовалась игральная кость: результат ее броска определял, каким отрядом можно ходить.
Доска чаще всего имела привычный нам размер 8 на 8 клеток, но иногда использовались поля иного формата — например, 10 на 10. Точные правила чатуранги до сих пор неизвестны. Представление о них складывается по фрагментарным источникам, зачастую противоречивым. Известно также, что в разных регионах правила могли варьироваться.
Сильные игроки ценились при дворе аббасидских халифов: их приглашали играть и демонстрировать мастерство. Наиболее известные по источникам мастера и авторы трактатов о шатрандже относятся к аббасидской эпохе, прежде всего к IX веку. История сохранила имена Абу Наима аль-Хадима, Зайраба Катай, Аль-Адли, Ар-Рази, Ладжладжа, Сули, Хадже Али Тебризи (Аш-Шатранджи), Джелаледдина Нахчывани, Месхети Гянджеви, Алладина ат-Тебризи.

Существует и мифологическая версия происхождения игры, изложенная в древнеиндийской сказке. В ней рассказывается, как одна любопытная обезьяна забралась на дерево и увидела богов, играющих в непонятную игру с фигурками на клетчатой доске. Она запомнила ходы и, спустившись, предложила людям сразиться с ней.

Весть об удивительном животном и новой игре дошла до императора. Обезьяну доставили ко двору, где устроили турнир с участием мудрейших людей Индии. Ни один из них не смог ее победить, кроме одного ловкого индуса, который сумел выиграть три партии подряд и стал первым «чемпионом».
Как утверждает сказка, секрет его побед заключался в том, что в нужные моменты он доставал из кармана спелые фрукты и начинал есть их с аппетитом. Обезьяна отвлекалась, теряла концентрацию, и мужчина успешно проводил свои атаки. В наше время, конечно, за такие фокусы игрока просто дисквалифицировали бы.
Персидский поэт Фирдоуси несколько раз упоминает шахматы в своем эпосе «Шахнаме» («Книга царей»). Так, он рассказывает легенду о братьях Гаве и Талханде, которые боролись за власть. Талханд погиб в битве, и мать потребовала от Гавы объяснений. Тогда для нее создали игру, в которой можно было разыграть сражение и показать, что Талханд не пал от удара, а скончался от изнеможения.

РАСПРОСТРАНЕНИЕ ШАХМАТ В ПЕРСИЮ И АРАБСКИЙ МИР
Что произошло дальше? Из Индии игра распространилась в другие регионы Азии. Уже в конце V — начале VI века шахматы появились в Персии. В персидских рукописях того времени эта игра описывалась как поединок, в котором победу можно одержать лишь разумом.
С VII века шатрандж завоевывает арабский мир. Арабы не только переняли игру, но и развивали ее, меняя и совершенствуя правила. Они изучали позиции, анализировали оконченные партии, выявляли ошибки и просчеты, предлагали альтернативные варианты ходов. IX–X века считаются пиком развития шатранджа. Кстати, в отличие от чатуранги, в арабской версии уже не использовались кости.
Персию нередко называют родиной шахмат в том числе потому, что именно от персидских слов «шах» (царь) и «мат» (бессилен) произошло само название игры. Трудно сказать, можно ли считать эту страну подлинной родиной шахмат, но вклад ее игроков в развитие и упорядочивание правил был несомненным.
Сюжет с обезьянками за шахматной доской встречается в азиатской декоративной традиции и в сувенирных изображениях. Его используют как забавный, узнаваемый мотив: герои будто бы подражают людям.

ЭВОЛЮЦИЯ ШАХМАТ В СРЕДНИЕ ВЕКА
В Византии распространилась еще одна разновидность шахмат — затрикион. Эта игра была популярна в IX–XI веках. Ее особенностью было то, что к стандартным 64 клеткам добавлялись четыре «цитадели», в которых король мог укрываться при угрозе.
Другая историческая версия — «великие шахматы Тамерлана». Игровое поле состояло из 100 клеток, а у каждого игрока было по 22 фигуры — всего 44. Правила были значительно сложнее классических.
В Европе шахматы приобрели особую популярность в Средние века. Игры часто проводились на деньги, и ставки порой были столь высоки, что католическая церковь признала шахматы «греховной забавой» и даже запретила их. Запрет был введен в конце XIII века, но продержался недолго: уже в середине XIV века игра вновь была разрешена.
ИГРА В КИТАЕ
Китай также сыграл важную роль в истории шахмат. Игра пришла туда из Индии. В одном древнем китайском источнике описан необычный поединок, устроенный придворным магом. Во время сеанса фигуры на доске притягивались и отталкивались друг от друга, будто сами по себе. Секрет заключался в том, что внутри них были спрятаны магниты.
Китайский вариант игры развивался по своему пути. Появилась, например, фигура в виде пушки. Также китайцы размещали фигуры не на клетках, как в классических шахматах, а на их пересечениях. Этот способ позже не прижился, зато цветовое деление фигур — на белые и черные — именно в Китае получило символическое значение. Оно отражало борьбу противоположных начал: света и тьмы.

[image: ]
Садово-парковые скульптуры играющих в шахматы обезьянок популярны во многих странах Азии

ШАХМАТЫ НА ЧЕТВЕРЫХ
«Лошадью ходи!» — фраза из знаменитой комедии «Джентльмены удачи» давно стала крылатой. Она, среди прочего, напоминает о том, что каждый зритель, наблюдающий за шахматной партией, считает себя экспертом, готовым в любой момент сесть за стол и выиграть. Между тем существовали и менее привычные варианты игры — например, шахматы на четверых. Подобные попытки предпринимались еще в Средние века. Были разные версии: «русские» (с крепостями) и «немецкие» шахматы. В обеих игроки делились на две команды, союзники сидели друг напротив друга.
Разговаривать во время партии запрещалось, но действия союзников должны были быть согласованными. Ходы фигур не отличались от классических. В «немецкой» версии, если одному из союзников ставили мат, его фигуры оставались на доске, но попадали в плен и больше не участвовали в игре. Победа команды становилась возможной только в случае мата обоим королям соперников. В «русской» версии правила были жестче: игрок, получивший мат, выбывал из партии сразу. Его союзник продолжал играть в одиночку против двух противников — борьба становилась особенно напряженной.
ШАХМАТЫ В ЕВРОПЕ
В сянци, китайские шахматы, играют не по клеткам, а по пересечениям линий. Доску делит «река», а король и советники ограничены «дворцом», поэтому атаковать приходится сквозь узкие проходы. Самая необычная фигура – пожалуй, пушка

Действующие шахматные правила наверняка вам хорошо знакомы. Они были сформированы в XV–XVII веках. Это заметно способствовало популярности игры. Шахматы стали интересны более широкому кругу людей, постепенно превращаясь в народное увлечение. Появлялись те, для кого композиции на доске стали не просто способом приятно провести время, а предметом серьезного интереса: они изучали партии, обсуждали их, спорили. Игре начали посвящать книги — благо в это время как раз развивалось книгопечатание. Именно тогда, можно сказать, и зародилась шахматная литература.
В числе первых печатных шахматных трудов — книга Repetición de amores e arte de axedrez испанского монаха Луиса Рамиреса де Луцены, опубликованная в Саламанке в 1497 году. В ней описаны как известные на тот момент дебюты, так и отдельные шахматные задачи. Этот труд считается важнейшим свидетельством перехода от шатранджа к современным шахматам.
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Тамплиеры играют в шахматы. Миниатюра. «Книга игр». Библиотека монастыря Эскориал близ Мадрида. Испания XIII век

Благодаря усилиям ранних типографов до наших дней дошли записи партий, над которыми размышляли шахматисты прошлых эпох. Конечно, с высоты современности они выглядят наивно: стремительные атаки на короля сопровождались бесполезной потерей фигур, чаще всего пешек.
Некоторые ключевые принципы ведения шахматной партии сформулировал французский шахматист Франсуа-Андре Даникан Филидор (1726–1795). Он, возможно, известен вам по знаменитой фразе: «Пешки — душа шахмат». Именно этим скромным фигурам он придавал особое значение.
В 1749 году Филидор опубликовал свой труд «Анализ шахматной игры» (Analyse du jeu des Echecs), в котором изложил основы своего подхода. Его стиль отличался сдержанностью и выверенной стратегией. В основу он ставил планомерное продвижение пешек. Позднее некоторые теоретики подвергли его подход жесткой критике, считая, что шахматам противопоказана излишняя осторожность: гораздо интереснее комбинационная, насыщенная фигурами игра.
Именно Филидор впервые предложил важнейшие концепции, легшие в основу позиционной школы: значение центра, безопасность короля, необходимость согласованного взаимодействия фигур. Его подход на десятилетия стал ориентиром в шахматной теории, несмотря на критику сторонников атакующего стиля.
История шахмат получила дальнейшее развитие в XIX и XX веках. Произошло немало значимых событий. В 1844 году прошел первый матч по телеграфу — между Вашингтоном и Балтимором. А в 1878 году между Лондоном и Далвичем была сыграна первая партия по телефону. В 1888 году состоялся один из первых международных матчей по переписке между шахматными клубами. Параллельно росло количество клубов и шахматных сообществ в Европе. В 1851 году в Лондоне прошел первый международный турнир по очной игре, победителем которого стал немецкий маэстро Адольф Андерсен. Его партия с Лионелом Кизерицким, позже получившая название «Бессмертная партия», до сих пор входит в золотой фонд шахматной классики.
В начале ХХ века в России можно было выписать специализированный шахматный журнал. Однако с трудом удалось набрать около 400 подписчиков.

В 1970 году состоялся турнир с участием исключительно компьютерных программ. А уже в 1997-м компьютер Deep Blue, разработанный компанией IBM, впервые победил в матче действующего чемпиона мира Гарри Каспарова — событие, которое вызвало бурную дискуссию о будущем шахмат. Тем самым завершилась эпоха, в которой человек оставался непререкаемым авторитетом за доской.
Одним из важнейших событий XX века стало появление Международной шахматной федерации — ФИДЕ. Она объединила национальные федерации, взяла на себя организацию международных турниров, включая матчи за звание чемпиона мира, и установила систему спортивных званий. ФИДЕ была основана в Париже 20 июля 1924 года. С тех пор она утвердила такие звания, как международный гроссмейстер (ГМ), международный мастер (ММ) и мастер ФИДЕ (МФ). В 1950 году были официально присвоены первые титулы гроссмейстера. Их получили 27 игроков, в числе которых были: Михаил Ботвинник, Пауль Керес, Самуэль Решевский и другие выдающиеся шахматисты.
Шахматная переписка иногда использовалась как прикрытие шифрограмм: внешне это партия или задача, а внутри может быть скрытое сообщение. Его прячут в позиции или в записи ходов по заранее оговоренному ключу. Но в военное время такие письма нередко вызывали внимание цензуры потому, что быстро стали известным способом связи.

ШАХМАТЫ В РОССИИ
В Россию шахматы пришли с Востока. Об этом свидетельствует шахматная терминология: в ней почти полностью сохранены восточные названия фигур (в отличие от западноевропейских стран, где игра претерпела терминологические изменения). Когда на Руси впервые начали играть в шахматы, точно сказать сложно. Большинство исследователей указывает на IX век, хотя есть версии и о более позднем появлении — в XI–XII веках. Как и в Европе, вначале игра сталкивалась с запретами. Ее считали излишне азартной, а иногда даже языческой. Так, в «Домострое» XVI века о шахматах говорится как об игре, в которой «бесчинствуют бесы». Тем не менее фигуры — короли, пешки, ферзи — постепенно входили в быт простых русских людей. Игра даже начала проникать в пословицы. Например: «Дожил до мату: ни хлеба про голод, ни дров про хату».
Во время археологических раскопок шахматные фигурки находят и в домах знати, и в жилищах ремесленников, купцов, простолюдинов. Большим любителем шахмат был Иван Грозный. Он мог часами сидеть над партией, обдумывая ходы. Современники вспоминали, что победить царя было почти невозможно — поддаваться ему, обладавшему суровым характером, не приходилось. Английский дипломат Джером Горсей утверждал, что последние часы своей жизни Иван Грозный провел за шахматной доской. Силы покидали царя, фигура короля, которую он пытался поставить, постоянно падала. Когда правитель потерял сознание, фигуры с грохотом рассыпались по полу. Многие увидели в этом знамение надвигающейся Смуты.
Сеансы одновременной игры известны давно: мастер играет сразу с несколькими соперниками, переходя от доски к доске. Иногда такие сеансы проводят с часами, чтобы у каждого участника был контроль времени, как в обычной партии. Это делает формат ближе к турнирной игре и усложняет задачу мастеру.

Позже шахматами увлекались и другие российские правители. Петр Первый находил время для игры даже во время военных походов. А Екатерина Вторая устраивала для иностранных гостей живые шахматы: во время визита шведского короля Густава IV партию разыграли на поле из зеленого и желтого дерна, а фигурами выступала прислуга, переодетая в средневековые костюмы.
Иностранцы, приезжавшие в Россию в XVII веке, были поражены тем, насколько хорошо в шахматы играют простые люди. Французский посол писал Людовику XIV: «Наши лучшие игроки — ученики по сравнению с ними».
Игру ценили и многие знаменитые российские деятели. Шахматы любили Александр Пушкин, Лев Толстой. Но настоящий шахматный бум в России разразился уже в XX веке.
Существуют свидетельства, что большим любителем шахмат был царь Алексей Михайлович, приучавший к игре и своих детей.

ШАХМАТЫ В СССР
Советская власть искала недорогие и доступные способы организации досуга, который мог бы объединить многонациональную страну. Шахматы оказались идеальным решением. Для турнира не требовалось строить стадионы — достаточно было собрать участников и подготовить для них столы и стулья. Считается, что всенародный интерес к игре начал формироваться в 1920 году, когда комиссаром Всевобуча (системы обязательной военной подготовки) был назначен страстный шахматист Александр Ильин-Женевский. По его инициативе шахматы включили в программу допризывной подготовки как средство развития хладнокровия, находчивости, стратегического мышления и способности действовать решительно.
Несмотря на Гражданскую войну, по инициативе Ильина-Женевского в стране прошла Всероссийская шахматная олимпиада. Позднее она переросла в чемпионат СССР и дала старт карьере многих будущих гроссмейстеров. Среди победителей был, например, Александр Алехин — будущий чемпион мира. С 1930-х годов во всех Дворцах пионеров открывались шахматные кружки. Здесь школьники часами играли после уроков.
Мастерство росло, шахматы становились по-настоящему народной игрой. Крупные турниры превращались в события государственного масштаба: первенство ВЦСПС (Всесоюзного центрального совета профессиональных союзов), шахматные матчи между заводами-гигантами, чемпионаты среди колхозников, семейные турниры под лозунгом «Шахматы — в рабочую семью». С 1935 года в Москве стало выходить периодическое издание «64. Шахматно-шашечная газета». Хотя шахматные журналы существовали и ранее (в Германии и Франции — еще с XIX века), «64» быстро стал одним из самых известных и авторитетных. Название отсылает к количеству клеток на шахматной доске.
Отличным шахматистом был Иван Сергеевич Тургенев, который проводил за шахматной доской многие часы.

СИМВОЛИКА ШАХМАТ В РАЗНЫХ КУЛЬТУРАХ
Отношение к шахматам и восприятие их символики сильно различаются в зависимости от культурных традиций. Для людей в разных странах шахматы с самого начала были чем-то большим, чем просто способ провести время или забава. Эта игра — своеобразный культурный символ со множеством значений и интерпретаций.
В России шахматы традиционно ассоциируются со стратегическим мышлением и интеллектом. Неслучайно фигуры часто изображались в геральдике — они символизировали широту ума и знаний представителей рода. Шахматная доска нередко воспринималась как метафора жизненного пути или бесконечной Вселенной.
В Индии акцент делается на духовный аспект. Каждая фигура олицетворяла стихию: земля — ладьи или колесницы, вода — кони, воздух — слоны. Чередование белого и черного напоминало о вечной борьбе противоположностей.
В Европе, начиная со Средних веков, шахматы ассоциировались с благородством, интеллектом, рыцарством. Фигуры изображали персонажей феодального общества: король — правитель, кони — кавалерия, слоны — духовенство, а пешки — простой народ. В эпоху Возрождения поединки на доске стали воплощением борьбы ума и искусства. Именно тогда усилилась роль ферзя: фигура обрела свободу передвижения и стала символом силы и независимости.
Отношение к шахматам людей прошлого отразилось и в искусстве. К примеру, на знаменитой гравюре немецкого художника Моритца Ретца (1779–1857)«Шахматист» изображен юноша, играющий с Дьяволом на душу. Черные фигуры символизируют человеческие пороки, белые — добродетели.
В Ленинграде во время блокады не прекращались шахматные турниры.

ФИЛОСОФИЯ ЗА ШАХМАТНОЙ ДОСКОЙ
Понимание смысла игры в разные эпохи отражено в религиозных и философских трактатах. Шахматы часто приобретали символическое значение, раскрывая темы нравственности, социальной структуры и духовного развития. Многие философы прошлого использовали их как модель мироустройства и распределения ролей в обществе.
Так, в одном средневековом трактате, ошибочно приписанном Папе Иннокентию III, шахматная доска представлена как метафора жизни. Черные и белые клетки символизируют смену света и тьмы, жизни и смерти, благодати и греха.
Другой трактат, также анонимный, иногда приписываемый Рагибу Исфахани, рассматривает шахматы как аллегорию человеческой судьбы. Автор дает советы о том, как жить, мыслить и поступать, подчеркивая, что шахматы — не модель войны, а образ устройства мира.
Советскому министру культуры Екатерине Фурцевой приписывают такую фразу: «Любовь к футболу – это хорошо. Но гораздо лучше – любовь к шахматам, ведь она свидетельствует о культуре населения».

В исламской традиции шахматы часто служили иллюстрацией божественного предопределения и свободы воли: игрок волен выбирать ходы, но итог партии предопределен изначальным замыслом и мастерством соперников. Эта глубокая диалектика на протяжении веков вдохновляла не только игроков, но и поэтов, и богословов.

И сегодня шахматы сохраняют философское значение, даже в цифровом формате. Начало партии, когда фигуры еще стоят на своих местах, напоминает о старте человеческой жизни: у каждого есть ресурсы и возможности. Все зависит от того, как ими распорядиться.
По подсчетам, уже после первых четырех ходов в шахматной партии может быть около 318 миллиардов возможных вариантов.
Это невообразимое число наглядно демонстрирует безграничность выбора, стоящего перед человеком, и ту огромную ответственность, которую несет игрок за каждое принятое решение — как на доске, так и в жизни.
Шахматы напоминают: большинство ловушек, в которые мы попадаем, созданы нами же. Игра — это пространство угроз и возможностей. Как и в жизни, важно сохранять порядок, чтобы не принимать поспешных решений в хаосе.
Опытные игроки знают: интуиция и расчет должны быть в равновесии. Если это удается, каждая партия становится шагом к самопознанию, умению управлять временем, эмоциями и уважительному взаимодействию с другими.
Игру вслепую знают с раннего Средневековья: в источниках встречаются упоминания о мастерах, способных играть, не глядя на доску. Это всегда было проверкой памяти, счета вариантов и концентрации.
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Шахматы для троих игроков на шестиугольной доске с четырехугольными полями
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Шахматы острова Льюис, хранящиеся в Британском музее. Предположительно, 2-я пол. XII века
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Игроки в шахматы. Миниатюра из «Книги игр» кастильского короля Альфонсо X Мудрого. 1-я пол. XIII века


Глава II
Основы и правила игры

Если кому-нибудь показывают фигуру шахматного короля и говорят: «Это король», то этим ему не разъясняют применения фигуры, разве что он уже знает правила игры.
Людвиг Витгенштейн

В шахматы играют две стороны. Каждый ход, каждое движение фигур может изменить ход всей партии. Правила передвижения фигур и порядок ходов четко определены. Шахматная партия — это миниатюрная инсценировка военных действий, где каждый игрок становится полководцем на поле битвы. Сидя за доской, вы чувствуете себя стратегом, которому предстоит выиграть решающее сражение, контролируя каждое движение и продумывая несколько шагов вперед. И это действительно так: шахматы — это искусство предугадывать и реагировать на движения соперника.
ДОСКА И ФИГУРЫ: ОБОЗНАЧЕНИЕ КЛЕТОК
Шахматная доска состоит из 64 клеток, которые чередуются в белый и черный цвета. Половина из них — белые, половина — черные. Доска — это большой квадрат, каждая сторона которого включает по 8 клеток. Производители шахматных комплектов могут экспериментировать с оттенками клеток. Они могут быть желтыми, коричневыми, серыми или даже оранжевыми. Однако независимо от цвета клеток, темные всегда считаются черными, а светлые — белыми, что делает игру универсальной, даже если используется нестандартная цветовая схема.
При действующих правилах ФИДЕ партия не может быть бесконечной: если подряд сделано не менее 75 ходов каждым без взятия и без хода пешкой, фиксируется ничья. Теоретический верхний предел длины партии оценивают примерно в 8848,5 полухода.

Каждая клетка на доске имеет свое обозначение, состоящее из буквы и цифры. Горизонтали помечаются буквами латинского алфавита от «а» до «h», вертикали — цифрами от 1 до 8. Такая система нотации позволяет записывать ходы и разбирать партии, что является основой для обучения и анализа. С помощью этой системы шахматисты могут точно воспроизводить любую партию, независимо от того, где она была сыграна.
Правильно расположенная доска — с белой клеткой справа у каждого игрока. Это классическое правило, которое облегчает игру и позволяет игрокам избежать путаницы при расстановке фигур, игре и записи партии. Как только оно соблюдено, можно приступать к расстановке фигур.
Около 89 миллиардов разных последовательностей ходов существует уже после четырех ходов каждой стороны. А общее число возможных вариантов партий оценивают в 10120. Поэтому в реальной игре даже небольшая неточность быстро уводит партию на другую ветвь, и точный прогноз почти невозможен

РАССТАНОВКА ФИГУР
Расстановка фигур — важный элемент начала игры. Это первое, с чего обычно начинают уроки шахмат. Каждый игрок получает 16 фигур. Они делятся на две группы: белые и черные. Эти группы называются «армиями», каждая из которых состоит из различных типов фигур. Обычно перед этим проводится жеребьевка, чтобы решить, кто будет играть каким цветом. Если между игроками уже есть договоренность, жеребьевка не требуется, и они могут сразу приступить к расстановке фигур на соответствующих горизонталях.
Белые фигуры ставятся на 1-й и 2-й горизонтали, черные — на 7-й и 8-й. Это правило помогает игрокам сразу же занять свои позиции и начать игру с правильной расстановкой.
В шахматах всего шесть типов фигур: король и ферзь — по одному экземпляру, две ладьи, два слона, два коня и восемь пешек. Отличить фигуры друг от друга несложно, особенно если они выполнены в традиционном стиле. Ладья напоминает башню, конь — голову животного, слон — фигуру в шлеме, ферзь схож с королем, но с небольшим шариком на голове.
Король выше ферзя, а его отличительная черта — крест на верхней части фигуры, который делает его уникальным на доске. Это не просто украшение: крест символизирует его важность и подчеркивает статус короля как самой главной фигуры на доске.
При изготовлении коллекционных вариантов шахмат мастера иногда экспериментируют с дизайном фигур. Некоторые шахматные комплекты выполнены в виде людей или знаменитых персонажей, что добавляет игре дополнительную эстетическую ценность. Иногда игрокам приходится обращаться к инструкции, чтобы разобраться, кто есть кто на доске.
Самая простая часть расстановки — пешки. Каждая из восьми пешек занимает по одному ряду: у белых это 2-й ряд, у черных — 7-й. Пешки — это основа каждой партии, они выступают как щит и меч, начиная свою «жизнь» на втором ряду и постепенно двигаясь вперед по шахматному полю.
Около 9,8 млн долларов – в такую сумму оценивают один из самых дорогих шахматных наборов, Jewel Royale. Они были созданы английской компанией Boodles из золота и платины с добавлением бриллиантов, сапфиров, рубинов.

Затем расставляют симметрично ладьи (в угловых клетках), кони — на b1 и g1 для белых, b8 и g8 для черных, а слонов — на линии «c» и «f», рядом с королем и ферзем. Эти фигуры являются важными для защиты и нападения на поле. Ладьи и слоны — это сильные атакующие фигуры и защитники, а кони — фигуры, которые могут атаковать неожиданно, благодаря своей способности прыгать через другие фигуры.
Начинающие игроки часто путаются с расположением короля и ферзя. Чтобы не ошибиться, сделайте так: сначала поставьте ферзя на клетку своего цвета (белый ферзь — на белую клетку, черный — на темную). Это простой способ избежать ошибки, который помогает точно понять, как должна выглядеть правильная расстановка фигур. Оставшееся место рядом отведено для короля. Можно запомнить это правило: «Ферзь любит свой цвет». После расстановки короли должны стоять напротив друг друга.
Фигуры расставлены — можно начинать игру.
Шахматы считаются честной игрой, потому что в них исключен элемент случайности.

ХОДЫ КАЖДОЙ ФИГУРЫ
Важно понимать, как каждая фигура перемещается по доске. Начнем с пешек, ведь именно с них идет движение в шахматах.
Пешка
Движение пешек начинается со 2-го (для белых) или 7-го (для черных) ряда. С первого хода она может пройти одну или сразу две клетки — в зависимости от выбора игрока. Это правило дает возможность быстрее продвинуть пешки в начале игры, но одновременно увеличивает риск попасть под угрозу.
После первого хода пешка перемещается только на одну клетку вперед. Это ограничение заставляет игроков обдумывать каждый ход, так как пешки не могут двигаться обратно.
Пешка бьет фигуры противника по диагонали, но не может двигаться по горизонтали. Например, если ваша пешка на клетке d4, она может атаковать фигуры на c5 или e5, но не по горизонтали или назад.
Пешка — единственная с такими особыми правилами движения и атаки. Она, однако, может стать самой могущественной фигурой на доске, если дойдет до конца. Если пешка достигает противоположной стороны доски (белые — на 8-й, черные — на 1-й), она превращается в любую другую фигуру, за исключением короля, по выбору игрока. Пешка снимается с доски, а на ее место ставится любая другая фигура, чаще всего ферзь.
Конь особенно неудобен для ферзя: он атакует прыжком и не подставляется под немедленный ответный удар по той же линии. Поэтому нападение конем на ферзя часто выигрывает темп и заставляет ферзя отступать.

Конь
Конь ходит по характерной траектории, напоминающей букву «Г». Он может прыгать через другие фигуры, что делает его опасным в критический момент, особенно если противник не замечает его угрозу. Конь перемещается на две клетки в одном направлении и на одну клетку — в перпендикулярном.

Это делает коня уникальным в шахматах, поскольку он может атаковать фигуры, которые другие не могут достать. Благодаря этому конь часто становится важным инструментом для прорыва обороны противника.
Слон
Слон ходит по диагоналям на любое количество клеток, но только по клеткам того цвета, с которого он начал игру. У каждого игрока есть два слона: один может ходить по белым клеткам, а другой — по черным. Слон является важной атакующей и оборонительной фигурой, которая помогает контролировать пространство на поле.
Слон не может перепрыгивать через другие фигуры. Если на пути слона стоит фигура противника, он может захватить ее и занять ее клетку.
Самая лучшая игровая позиция для слона – открытые диагонали, где он получает возможность взять максимальное число полей. Два слона становятся серьезным оружием, когда действуют вместе – они контролируют большие пространства на расстоянии.

Ладья
Ладья ходит по прямым линиям — по горизонтали или вертикали, на любое количество клеток. Ладья идеально подходит для контроля больших участков доски и создания серьезных угроз противнику. Это делает ее важным инструментом в атакующих и защитных стратегиях.
Ладья может перемещаться по всему полю, но ее движение ограничивается наличием других фигур на пути. При захвате фигуры противника ладья занимает ее клетку.
Один раз за партию, при особом ходе, который называется рокировка, ладья может «перепрыгнуть» собственного короля.
Ферзь
Ферзь — самая сильная фигура на доске. Она может двигаться на любое количество клеток в любом направлении: по вертикали, горизонтали и диагонали. Это делает ферзя универсальной фигурой, способной как атаковать, так и защищать.
Из-за своей мобильности ферзь идеально подходит для нападения, а также для защиты короля. Он способен поставить мат в одиночку, если правильно использовать его возможности.
Сделанный ход обычно не отменяют. Если ход оказался неправильным, позицию возвращают к моменту ошибки и игрок делает законный ход по правилам, но при этом возможны санкции по времени.

Король
Король — самая важная фигура на доске, хотя и не самая сильная. Его потеря ведет к поражению. Король может двигаться на одну клетку в любом направлении, что ограничивает его подвижность, но в то же время позволяет контролировать важные клетки на поле.
Король должен быть защищен на протяжении всей игры. Потеря короля означает немедленное завершение партии.
Важно понимать, как каждая фигура перемещается по доске. Начнем с пешек, ведь именно с них идет движение в шахматах.
СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА: РОКИРОВКА, ВЗЯТИЕ НА ПРОХОДЕ, ПРЕВРАЩЕНИЕ ПЕШКИ
Первый ход делают белые. Далее игроки по очереди перемещают фигуры, следуя строгим правилам. Каждый ход — это либо перемещение фигуры на свободное поле, либо захват чужой фигуры, которая в результате этого покидает свою клетку.
Одним из интереснейших и уникальных ходов в шахматах является рокировка, когда за один ход могут перемещаться сразу две фигуры одного игрока. Чтобы выполнить ее, необходимо соблюсти несколько условий. Во-первых, как король, так и ладья, участвующие в рокировке, не должны были двигаться ранее в партии. Во-вторых, между королем и ладьей не должно стоять других фигур. Если эти условия выполнены, то король перемещается на две клетки в сторону ладьи, а ладья, в свою очередь, перепрыгивает через короля и становится рядом с ним.
Однако рокировка не всегда возможна. Если на пути короля или ладьи есть фигуры, она становится невыполнимой. Кроме того, если одна из клеток, через которую должен пройти король, находится под ударом противника, рокировка не разрешается. Это правило защищает короля от попадания в шах, так как ему нельзя двигаться на клетку, которая уже атакована чужими фигурами. Важно понимать, что рокировка — это не просто ход, а важный стратегический момент, который помогает улучшить защиту короля, активизировать ладью и защитить собственные пешки и фигуры. Правильное использование рокировки может значительно повлиять на исход партии.
СОВЕТНИК ИЛИ КОРОЛЕВА?
Слово ферзь восходит к восточному названию фигуры советника (визиря). В Европе образ фигуры со временем изменился, и в ряде языков закрепилось название «королева», хотя исходное значение было иным.

Еще одним важным специальным ходом в шахматах является взятие на проходе, которое могут выполнять только пешки. Это правило действует в случае, если пешка противника, начиная с исходной позиции, перемещается сразу на две клетки вперед, а ее конечная клетка расположена рядом с вашей пешкой. В этот момент ваша пешка может взять фигуру противника, как если бы она двигалась только на одну клетку, тем самым «поймав» ее на проходе.
Например, если белая пешка перемещается с клетки e2 на e4, а черная пешка стоит на d4, черная пешка может захватить ее, как если бы та переместилась только на одну клетку вперед — с e2 на e3.
Важно: взятие на проходе возможно только на следующем ходу, когда противник делает свой ход, перемещая пешку с начальной позиции сразу на две клетки. Если вы не воспользуетесь этим правом сразу на следующем ходу, то потеряете возможность сделать взятие на проходе в будущем, и следующими ходами оно становится невозможным.
Однако стоит отметить, что решение, брать ли пешку на проходе, зависит от ситуации на доске. Опытные игроки часто оценивают, стоит ли рисковать, так как такие ходы могут скрывать ловушки.
ПОЧЕМУ ФЕРЗЯ НАЗЫВАЮТ «КОРОЛЕВОЙ»? ИСТОРИЧЕСКАЯ ВЕРСИЯ
В конце XV века в Европе изменились шахматные правила, и ферзь получил современную силу и роль. Иногда это связывают с эпохой Изабеллы Кастильской, но речь скорее о культурной ассоциации, чем о подтвержденном распоряжении конкретной правительницы.

Существует два случая, когда взятие на проходе становится необходимым. Первый — если пешка противника защищает важные фигуры, и ее уничтожение ослабляет позицию соперника. Второй — если пешка блокирует линию, вертикаль или горизонталь, что препятствует движению других фигур, а значит, ее захват будет стратегически выгодным.
Кроме того, с пешками связано еще одно важное правило: превращение пешки, которое происходит, когда она достигает последней горизонтали на доске. Для белых это 8-я горизонталь, для черных — 1-я. Как только пешка добирается до последней горизонтали, она превращается в любую другую фигуру, за исключением короля. Пешка может стать ладьей, конем, слоном или ферзем. На практике чаще всего она превращается в ферзя, так как это дает игроку значительно больше возможностей для атаки и защиты.
Для начинающих игроков часто возникает вопрос: можно ли пешке превращаться в фигуру, которая уже присутствует на доске в полном комплекте?
Например, если на поле уже есть два коня, можно ли получить третьего? Ответ: да, это вполне возможно. Шахматные правила не ограничивают количество фигур одного типа на поле, и если у вас есть возможность, вы можете превратить пешку в дополнительного коня или ферзя, даже если такие фигуры уже есть на доске. В этом случае, например, игрок может получить сразу несколько ферзей, что может оказать решающее влияние на ход игры.
Одна из частых ошибок начинающих игроков – слишком раннее выдвижение пешек без достаточной поддержки для них со стороны других фигур. Если пешки чрезмерно широко расставлены, на доске появляются слабые места, которыми воспользуется соперник.

Это правило превращения пешки открывает шахматистам дополнительные стратегические возможности. Так можно значительно изменить баланс сил на поле, усилив свою армию. Важно помнить, что превращение пешки — это не только способ увеличить количество своих фигур, но и возможность получить фигуру, которая идеально подходит для завершения игры, например ферзя, который может поставить мат в несколько ходов.
ЦЕЛЬ ИГРЫ. ШАХ И МАТ
Цель игры — поставить мат королю соперника, хотя непосредственно взятие этой фигуры по правилам не происходит. В ситуациях, когда самая главная фигура не может уйти от атаки противника, объявляется мат. Игроку, чей король пострадал, ничего не остается, как признать поражение.
Мату всегда предшествует шах. Его объявляют в тот момент, когда один из соперников создает критическую ситуацию для короля противника. На практике это выглядит так: если бы короля можно было взять, ход завершился бы его потерей. Игрок, королю которого объявляется шах, должен действовать — принять меры для устранения опасной ситуации. Спасением для короля может стать немедленная защита другой фигурой, перемещение шахматного правителя в безопасное место или попытка взятия фигуры, грозящей королю.
Не стоит совершать движение пешек от короля в начале или в середине партий. Надо помнить, что пешка – хороший защитник для царственной особы, а ее отход ставит короля в невыгодное положение.

Иногда партии могут завершиться всего за несколько минут. Такие стремительные завершения называются быстрым матом. Тот из них, для которого потребовалось сделать всего два хода, называется «дурацким», а мат в четыре хода — «детским».
Обычно быстрая победа — результат нескольких стратегий. Одна из них — мат Легаля. В этой технике происходит неожиданный стремительный выпад, цель которого — спровоцировать противника на непростительную ошибку. Если это удается, уже через несколько минут король противника может оказаться в ловушке.
Чтобы научиться достигать быстрых побед и не стать жертвой подобной хитроумной комбинации противника, выработайте три важных навыка: умение анализировать возникающие на доске угрозы; запоминать типовые комбинации, характерные для того же мата Легаля; рассчитывать варианты — последствия каждого хода на несколько шагов вперед.
Партию можно проиграть уже в дебюте: выиграть рано удается чаще всего после грубой ошибки соперника. При выборе дебюта игроку важно учитывать позиции, которые он предпочитает. Любители атак нередко выбирают гамбиты, а тем, кто любит более спокойную игру, подходят надежные схемы. Изучайте партии великих: на высоком уровне дебют позволяет в процессе игры скорректировать изначальный план, а не атаковать в лоб.

ПАТ, НИЧЬЯ
Далеко не каждый поединок заканчивается победой кого-то из игроков. Бывает, что сторонам ничего не остается, как согласиться на ничью.
Иногда на доске возникает пат. Это ситуация, при которой один из игроков, который должен совершить очередной ход, уже не может сделать ни одного хода, так как при любом ходе собственный король окажется под шахом, при этом в текущей позиции при своей очереди хода его король не находится под шахом. Более того, игрок, оказавшийся в ситуации пата, может иметь колоссальное преимущество над противником. Однако игру все равно приходится завершить вничью.
Предпосылок для пата несколько. Это иногда и недостаточное количество фигур на доске, чтобы поставить мат. Как правило, дальнейшие поиски ходов и хитрых решений в такой ситуации уже неэтичны и бессмысленны.
Ничья во время шахматной партии объявляется по соглашению обоих игроков. Это происходит так: один из соперников, проанализировав текущую ситуацию, предлагает завершить партию без определения победителя. Если оппонент соглашается, часы останавливаются, а противники пожимают друг другу руки.
Все должно происходить исключительно по описанному сценарию. Игроку может грозить поражение, если он остановит часы или протянет руку для рукопожатия, не объяснив предварительно ситуацию словами. Кроме того, соперник может быть не согласен на ничью — в таких случаях встреча продолжается.
Между тем, в некоторых случаях альтернативы ничьей уже нет. Такое происходит, когда на доске остаются только короли. Например, король и конь против чужого короля или же король вместе со слоном против короля. Также невозможен мат при наличии на доске короля и двух коней против одного короля, если только у защищающейся стороны нет пешек. Поэтому в этих случаях партия заканчивается вничью.
Известный шахматист Савелий Тартаковер полагал, что победа достается тому из противников, кто сделал ошибку предпоследним.

Ничья также может быть объявлена по решению судьи. Это может произойти, если за последние 75 ходов не было сделано ни одного хода пешкой и не было совершено ни одного взятия (по прежнему правилу — 50 ходов — ничья может быть запрошена игроком, но не назначается автоматически).
Часы останавливаются, а соперники пожимают руки при троекратном повторении позиции. То есть когда одна и та же позиция возникала трижды. При этом повторения делали оба шахматиста, и все элементы позиции должны совпадать: расположение фигур, право хода, возможность рокировки и взятия на проходе.
Еще одна причина, по которой объявляется ничья, — «вечный шах». Это ситуация, при которой королю несколько раз подряд объявляется шах, и он не может уйти от повторения, поскольку любые попытки спастись приводят к следующему шаху, и все начинается сначала…
Для успеха в шахматах нужны регулярные тренировки. Занятия для начинающих игроков 3–4 раза в неделю по 30 минут – хороший вариант. Это, кстати, принесет больше пользы, чем пара двухчасовых тренировок. Также важным элементом обучения станет участие в турнирах. 5–6 турниров в год помогут в развитии профессионального мастерства.

НАЧАЛО ПАРТИИ: ДЕБЮТ
Опытные игроки знают, как просчитать практически каждый ход соперника. Правильно выстроенная стратегия позволяет получить серьезное преимущество уже в дебюте. В этом помогает знание вариантов начала партии и ловушек, которые можно использовать с самого старта игры.
Один из известных терминов в шахматах — дебют. Это начальная стадия партии, когда соперники начинают развивать свои фигуры: занимают центр поля пешками, проводят рокировки. Суть этого этапа — захват инициативы с самого начала, получение преимущества над противником. Совершать первые ходы с мыслью «начну как начну, а дальше посмотрим» — путь неверный и не сулящий ничего хорошего.
Шахматную партию обычно делят на три части. После дебюта следует миттельшпиль, а завершается все эндшпилем. Задача игрока — с самых первых ходов расположить свои фигуры на наиболее выгодных позициях. То, как разыгрывается дебют, определяет весь дальнейший ход партии. Чтобы переломить ситуацию, созданную в дебюте, придется очень сильно постараться. И совсем не факт, что получится.
Мастера игры владеют приемами, позволяющими задать тон игре и захватить инициативу. Все известные дебюты можно разделить на три группы — открытые, полуоткрытые и закрытые. Их классификация строится на первых ходах пешками в партии.
Как хорошо играть в дебюте?
Здесь вам помогут три достаточно простых базовых правила.
Эмануил Ласкер, второй чемпион мира по шахматам, высказывался о том, что шахматы – это, прежде всего, борьба, а не просто перемещение фигур по доске. Он подчеркивал, что в шахматах важно не только техническое мастерство, но и умение анализировать соперника, использовать его сильные и слабые стороны. Ласкер считал, что успех в партии зависит не только от правильности ходов, но и от стратегического мышления, способности находить и реализовывать преимущества даже в сложных ситуациях.

Во-первых, надо стараться с самого начала занимать центр пешками и другими фигурами. Начинающих игроков часто пугает идея оставить короля без защиты, однако продвижение центральных пешек позволяет организовать контроль позиции и развитие фигур. Защиту короля можно обеспечить впоследствии, как правило, путем рокировки.
Кстати, в некоторых дебютах одна из сторон сознательно отдает центр в распоряжение соперника с целью последующего давления (пример — защита Грюнфельда). Однако проведение таких стратегий требует подготовки.
Второе правило хорошей игры в дебюте — развитие всех фигур. Бездействующих «статистов» на шахматной доске быть не должно. Каждая фигура должна занимать активную позицию.
Третье правило удачного дебюта — безопасность короля, которая реализуется, как правило, с проведением рокировки. С ее помощью игрок уводит короля в безопасную зону, защищает фланговые пешки и одновременно вводит в игру ладью.
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Задача дебюта — развитие фигур и установка контроля над центром доски

ОСНОВНЫЕ ПРИНЦИПЫ: КОНТРОЛЬ ЦЕНТРА, РАЗВИТИЕ ФИГУР, БЕЗОПАСНОСТЬ КОРОЛЯ
Универсальных дебютов, которые гарантированно обеспечат победу, не существует. Однако соблюдение основных принципов на этом этапе — уже половина успеха. Правила достаточно просты: контроль центра — захват центральной части доски; быстрое и эффективное развитие фигур; учет безопасности короля.
Борьба за центр предполагает захват полей e4, d4, e5 и d5. Чаще всего эту задачу выполняют с помощью пешек. Впрочем, существуют дебютные варианты, при которых происходит фигурное давление на центр, не сразу сопровождаемое занятием центральных полей пешками. В итоге игрок, владеющий серединой шахматной доски, располагает фигуры максимально удобно для себя, оттесняет противника на невыгодные позиции, открывает возможности для флангового наступления.
Развитие фигур также решает задачу воздействия на центр и на уязвимые места в расстановке армии противника. Если вы только осваиваете шахматы, старайтесь при развитии начинать с легких фигур — коня и слона. Далее можно переходить к ферзю и ладье. Также развитию подчинено и перемещение пешек — играть ими следует лишь в тех случаях, когда ход помогает в укреплении позиции фигур. Хода ради хода быть не должно.
Безопасность короля — то, что также обязательно нужно учесть в дебюте. На данном этапе он может стать уязвимым. Избежать этого позволяют ряды пешек, которые не стоит без необходимости продвигать, а также своевременная рокировка.
Кроме следования перечисленным трем правилам, важно постараться избежать наиболее распространенных ошибок. В их число входят ранний ввод в игру тяжелых фигур (ферзя и ладей), а также перемещение пешек на неудачные места — те, где развитие одной фигуры создает проблемы для выхода другой. Кроме того, ошибкой дебюта можно считать задержку рокировки и сохранение короля в открытом центре доски.
МАНЕРА ИГРЫ
Шахматисту не следует быть слишком агрессивным или чересчур пассивным в игре. Ключ к успеху в поединке – баланс между агрессией и сдержанностью. Агрессивная игра способна заставить оппонента отступить, однако при таком ведении игры фигуры могут оказаться без защиты.

Важно помнить, что дебютов, которые на 100 % гарантируют победу, не существует. При современном искусстве защиты уже не являются такими популярными, как раньше, многие гамбиты. Гамбиты — это дебюты, в которых один из игроков сознательно жертвует пешкой или даже фигурой ради быстрого развития или инициативы.
На ранних этапах истории шахмат считалось обязательным принимать гамбит — отказ от взятия жертвы воспринимался как нарушение рыцарской чести. Сейчас отношение иное: гамбиты — это лишь инструмент, а отказ от принятия может быть вполне оправданным и стратегически разумным решением.
Такой осторожной тактики стоит придерживаться и начинающим игрокам. Им лучше также воздержаться от использования сложных острых дебютов, например, той же сицилианской защиты. Она относится к полуоткрытым дебютам и включает множество острых, требующих точного знания вариантов. Без подготовки такая защита может привести к быстрому поражению.
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Король, фигура из норвежского шахматного набора. Лувр, Париж, Франция. Конец XII века
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Лунные шахматы (шахматы Селениуса): стиль фигур, названный по псевдониму Gustavus Selenus герцога Августа Младшего, герцога Брауншвейг-Люнебургского; имя Selenus отсылает к Селене, богине Луны. Германия. XIX век
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Партия Хосе Рауль Капабланка — Александр Алехин на турнире в Санкт-Петербурге. 1914 год
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Финал игры. Поверженный белый король на шахматной доске, окруженный черными и белыми фигурами
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Механические шахматные часы для игры с контролем времени


Глава III
Стратегия, тактика и планирование в игре

Стратегия требует размышления, тактика требует наблюдательности.
Макс Эйве

Шахматы — это не просто игра. Гораздо точнее было бы назвать их интеллектуальным соревнованием, в котором успех зависит от умения предугадать несколько шагов вперед. Все, как и в жизни: только тот, у кого есть четкий план, способен достичь успеха. Фундамент шахмат — это стратегия. Она определяет общий ход игры, придавая движению фигур по клеткам осмысленность и цель.
ОСНОВЫ СТРАТЕГИИ
В отличие от тактики, которая решает краткосрочные задачи («здесь и сейчас»), стратегия охватывает более продолжительный период и требует предвидения. Стратегия позволяет игроку не просто реагировать на движения противника, но и видеть логику игры, предсказывать развитие событий, готовиться к контратакам и избегать позиций, в которых фигуры теряют свою координацию.
Термин «стратегия» не является исключительно шахматным. Это план маневров, который позволяет достичь определенных целей — будь то в бизнесе, военном искусстве или игре.
Шахматную стратегию часто сравнивают с тактикой, и у этих понятий действительно есть много общего. Эти две составляющие игры взаимно дополняют друг друга. Тактический прием не приведет к успеху без правильного стратегического построения, удачного расположения фигур и позиционного преимущества.
Одним из первых, кто подробно заговорил о стратегии и закономерностях позиционной игры, был Вильгельм Стейниц, чемпион мира. Он систематизировал принципы позиционного учения и показал, почему соблюдение стратегических правил напрямую влияет на исход партии.

Для того чтобы преуспеть в стратегии, важно учитывать несколько ключевых аспектов:
• Понимание ценности каждой фигуры. Например, пешки, которые кажутся менее значимыми в начале партии, в финале игры могут оказать серьезное влияние на исход поединка.
• Упор на развитие своих фигур. Чем эффективнее это развитие на старте, тем больше свободы для маневров и поддержки можно получить в дальнейшем.
• Способность прогнозировать. Известно, что лучшие шахматисты предсказывали ходы соперника на несколько шагов вперед.
• Мастерство комбинаций. Чем сложнее комбинация, тем больше возможностей для тактических ударов.
• Понимание позиционной игры. Этому искусству лучше обучаться с тренером или самостоятельно изучать партии с комментариями великих чемпионов.
Нельзя непродуманно жертвовать свои фигуры. Прежде чем отдать любую из них, надо понять, даст ли эта жертва позиционное или же тактическое преимущество.

ЧТО ТАКОЕ ПОЗИЦИОННАЯ ИГРА?
Позиционная игра — это искусство работы с текущей позицией на шахматной доске. Игрок планирует свои ходы, исходя не из конкретных вариантов, а от того, как создать выгодную позицию, которая обеспечит преимущество в дальнейшем. Для этого используются следующие методы.
Перегруппировка фигур. Этот набор ходов помогает повысить активность фигур.
Размен. Это возможность пожертвовать фигурами равной или большей ценности ради получения выгоды в позициях оставшихся собственных фигур.
Изменение пешечной структуры. Сюда входит создание напряжения или фиксации пешечных цепей и захват центра.
Чтобы успешно применять позиционную игру, нужно учитывать важные моменты:
• Определять для себя план. Вы должны знать, какие поля вам нужно занять, какие фигуры развивать — все ходы должны быть направлены на достижение одной цели.
• Видеть сильные и слабые стороны позиции. Это помогает правильно оценить ситуацию и атаковать соперника там, где его позиция особенно уязвима.
• Использовать маневры. С их помощью фигура, которая изначально стояла пассивно, становится активной и занимает выгодную позицию.
• Рассматривать ходы на долгосрочную перспективу. Например, отклонить предложенный соперником размен фигур, чтобы атаковать уязвимую позицию его короля.
Правила позиционной игры изменяются в зависимости от этапа партии. Например, в дебюте важно захватывать центр доски пешками и развивать слонов и коней.
При совершении хода надо учитывать всю доску, не ограничиваясь той частью, на которой планируется продвижение.

Миттельшпиль требует выстраивания плана с учетом подготовки атаки на короля противника.
В эндшпиле роль короля становится гораздо важнее. В этот период он превращается в активную фигуру, помогающую своим пешкам.
Каждый этап партии важен. Хорошее начало и удачный миттельшпиль могут быть испорчены в эндшпиле, а достойный финал может спасти плохо начавшуюся партию.
Между стратегией и тактикой в шахматах существует взаимосвязь. За счет тактических приемов можно выполнить смелый стратегический план.

УКРЕПЛЕНИЕ ПОЗИЦИИ
Укрепление позиции — это защита от слабых мест на шахматной доске, включая стратегические уязвимости. Игрок должен работать над устранением этих слабостей, чтобы обеспечить успех будущих операций:
• Изолированные пешки, у которых нет поддержки с соседних вертикалей.
• Сдвоенные пешки: когда пешки, стоящие на одной вертикали, мешают друг другу двигаться.
• Отсталые пешки, которые не могут догнать другие пешки своего цвета.
Кроме того, шахматист должен учитывать слабые поля, особенно пустоты рядом с королем. Эти области могут быть использованы противником для атаки. Также важно избегать неудачно расположенных фигур — таких, которые стоят на краю доски, упираются в свои же пешки и ограничены в движении.
КАК ПЛАНИРОВАТЬ СВОИ ХОДЫ
Наблюдая за игрой неопытных игроков, можно заметить, что часто они делают ходы без какой-либо связи между ними. Это не приводит к наилучшему результату и заканчивается поражением.
Для победы в игре нужен четкий план. В большинстве случаев на практике он может включать лишь несколько ходов (иногда и один ход!), например, для того чтобы разменять ключевую фигуру соперника или улучшить положение своих фигур.
Одним из индикаторов хорошо спланированной игры является пешечная структура. Она — важнейший элемент любого игрового плана.
Вот основные моменты планирования.
• Контроль центральных полей (e4, d4, e5, d5). Это обеспечивает больше пространства для маневров и не дает сопернику развиваться.
• Вывод фигур на выгодные позиции. Пребывание фигур на исходных позициях слишком долго — опасно, так как противник может перехватить инициативу.
• Обеспечение надежной защиты короля. Не должно быть открытых линий для шаха.
Успех планирования зависит от понимания цели каждого хода, оценки текущей позиции и прогнозирования ответов соперника. Главное правило — не спешить, а внимательно анализировать варианты. Учитесь на ошибках — как своих, так и чужих.
ЧТО ТАКОЕ ТАКТИЧЕСКАЯ ЗАДАЧА ШАХМАТИСТА?
Тактическая задача шахматиста – поиск комбинаций, которые могут поставить соперника в тупик. В ходе тактических действий игрок создает преимущество для себя, ослабляет позиции противника и забирает его фигуры.

ЦУГЦВАНГ
Иногда игроки сталкиваются с ситуацией, когда они оказываются в тупике. Каждый новый шаг только ухудшает их положение, создавая опасность для их фигур. Такой расклад получил название «цугцванг» (от немецких слов «цуг» — шаг и «цванг» — принуждение). Этот термин был введен в 1925 году шахматистом Ароном Нимцовичем, однако сама ситуация тупика была описана еще в древних персидских текстах о шатрандже.
Представьте, что в конце партии у вашего противника остались только король и несколько пешек. Он вынужден делать ход, но любой шаг приведет к ухудшению его позиции, например, к потере пешки или к мату. В этом и заключается цугцванг: ваш противник не может сделать ход, не ухудшив свою ситуацию.
Цугцванг чаще всего встречается в эндшпиле, однако его следует отличать от мнимого цугцванга — когда игрок просто не видит возможности улучшить свое положение.
Иногда цугцванг путают с цейтнотом. Эти слова похожи, но обозначают разные вещи. Цейтнот — это ситуация, когда игроку не хватает времени для размышлений и принятия решения. Это часто происходит при использовании шахматных часов. Если время истекло, а ход не сделан, игрок считается проигравшим.
Тактика важна и при атаках, и во время обороны.

СТРАТЕГИЯ И ТАКТИКА В ШАХМАТАХ
Стратегия в шахматах — это набор действий, направленных на достижение долгосрочной цели, а тактика — ее основная часть. Тактика — это умение находить комбинации, которые ставят соперника в тупик. Успешная тактика дает шахматисту преимущество, ослабляет противника и позволяет забрать его фигуры.
Тактические приемы — это последовательность ходов, включающих атаку. Наиболее часто используемые тактические приемы — это вилка, связка и отвлечение.
Вилка — это, пожалуй, самый распространенный тактический прием. На доске создается ситуация, когда одна фигура угрожает сразу двум (или более) фигурам противника. Соперник вынужден выбирать между «меньшим из зол», потому что потери избежать уже невозможно.
Например, пешка или конь атакуют две фигуры, допустим, ладью и ферзя, расположенные на разных клетках. Противник должен выбрать, какую фигуру потерять.
Нередко под ударом оказываются фигуры, ценность которых ниже нападающей. Обычно способность наносить двойной удар есть у пешек или коней, но и другие фигуры могут создавать такие угрозы.
Связка — это момент, когда фигура не может сделать ход, потому что за ней стоит более ценная.
Предположим, ферзь атакует слона противника, но за слоном стоит более ценная фигура — ферзь или ладья. Игроку придется пожертвовать более ценным элементом, так как у него нет другого хода.
«Форсированно» – термин, который можно встретить в специализированной шахматной литературе. Например, в упоминаниях о том, что кто-то из шахматистов «форсировал ничью». Или же о том, что «пешка форсированно прошла в ферзи». В таких случаях термин используется для указания на то, что такие решения были неизбежны или приняты вынужденно

Отвлечение — тактический прием, создающий угрозу мата или захвата ценной фигуры, чтобы заставить противника ослабить защиту.
Например, вы угрожаете матом ферзем, заставляя противника отвлечь защиту с другой фигуры.
Одна из известных тактических комбинаций называется «греческий дар». Она создает угрозу мата для противника. Белые жертвуют слона на h7, затем конь идет на g5, а ферзь — на h5.
Например, белые жертвуют фигуру (например, слона) на h7, чтобы создать угрозу мата ферзем и конем. Соперник вынужден защищаться, но это открывает для белых новый путь к победе.
Пожертвовать фигуру можно уже в дебюте, если есть точный расчет. Магнус Карлсен не раз совершал ранние жертвы легкой фигуры ради инициативы и активности, и иногда соперники отказывались их принимать, выбирая более осторожное продолжение

ИГРА ФИГУРАМИ
Для того чтобы побеждать на шахматном поле, важно понимать ценность каждой фигуры и защищать их соответственно. Король — самая важная фигура, но и остальные не должны восприниматься как «пушечное мясо». Ценность каждой фигуры оценивается в баллах:
пешка — 1 балл;
слон — 3–3,5 балла;
конь — 3 балла;
ладья — 5 баллов;
ферзь — 9 баллов.
Король не имеет баллов, его ценность бесконечна, однако, по мнению профессионалов, по своей силе, например при игре в эндшпиле, он превосходит легкие фигуры — коня или слона, что может условно соответствовать четырем баллам.
Сила фигур также зависит от их позиции на поле. Например, пешки приобретают особую ценность в центре доски или при близком расположении к полю превращения, где в конце игры могут превращаться в ферзей.
Тактика простого повторения ходов за противником иногда используется начинающими игроками. Но это не самый лучший вариант для игры. Обычно такой подход не приносит результат, поскольку не позволяет добиться преимущества, которое является целью в игре. Кроме того, такая стратегия очень рискованна. Опытному игроку не составит большого труда перехитрить своего противника – постепенно вынудить к неудачным обменам и загнать в ловушку

СЛАБЫЕ И СИЛЬНЫЕ СТОРОНЫ КАЖДОЙ ФИГУРЫ
Каждая фигура обладает своей ценностью. За основу в данном случае берется пешка, ценность которой — единица. Конь и слон при этом равны трем пешкам, а ладья — пяти. Цена ферзя — сразу девять пешек. Что касается короля — его сила примерно четыре пешки, однако, как главнейшая фигура, он считается бесценным.
Сила каждой из фигур в игре используется в зависимости от текущего момента. Конкретная позиция либо усиливает, либо ослабляет пешку, коня, слона, ладью, ферзя. Так, пешки (наименее ценные) приобретают высокое значение для контроля центра. Кроме того, они имеют потенциал по превращению в ферзя.
Пешка
Несмотря на то, что пешка — самая скромная и слабая из фигур, именно от нее зависит исход поединка. Пешечная структура также определяет всю стратегию партии. Она оказывает влияние на ценность остальных фигур в игре.
Пешки могут ходить на одну клетку, но при достижении последнего ряда могут стать более сильными, превращаясь в любую фигуру своего цвета, кроме короля. Для использования силы пешки рекомендуется продвигать их к центру доски (это открывает дорогу более значимым фигурам) и создавать связанные пешки (такие, которые могут защищать друг друга).
«Обезьянья игра» (при которой шахматист повторяет все ходы своего соперника) может быть тактическим трюком опытного оппонента. При этом он не бездумно «зеркалит» чужие действия, а выигрывает время

Слон
Слон равен трем пешкам. Однако при разных раскладах ценность фигуры может как повышаться, так и падать. Когда слон располагается удачно, его роль возрастает. Но в некоторых случаях, когда он ограничен или у игрока есть другие, более активные фигуры, его ценность может снизиться.
Слон может ходить лишь по диагонали. Удачным для игрока считается положение, когда ему удается сохранить сразу двух слонов при условии, что у оппонента остался только один. Имея такие силы, есть все шансы на мат королю противника.
Лучше всего использовать слона в открытых позициях, ведь здесь он может атаковать больше фигур. Кроме того, его используют для координации действий других фигур, что, в свою очередь, также увеличивает его силу.
Конь
Способность фигуры передвигаться буквой «Г» оценивается в три пешки. И не зря: от нападения коня король соперника не может перекрываться другими фигурами. У него остаются лишь два варианта: отход в сторону или устранение фигуры. Это значит, что для победы можно попытаться реализовать «вилку» (тактический прием, когда конь угрожает двум фигурам одновременно).
Наиболее удачное положение для фигуры — клетки в самом центре доски. Отсюда конь может атаковать сразу по восьми направлениям. Почувствуйте разницу: при расположении у края его атакующая способность снижается в два раза — до четырех полей. Конь, находящийся в углу, может атаковать лишь два поля.
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Ход конем — передвижение буквой «Г» по доске

Ладья
Условно ценность ладьи оценивают в 5 пешек. Для короля соперника она опасна тем, что может двигаться по вертикали и по горизонтали. Это делает ее опаснее коня или слона. Ладья участвует в атаке и надежно защищает короля при рокировке. Более того, фигура становится значительно весомее и опаснее, когда она сдвоенная — то есть когда две ладьи располагаются на одной линии (занимают одну горизонталь в лагере оппонента или сдвоены на открытой вертикали).
Сильные стороны ладьи лучше всего использовать для создания прорывов в обороне противника, а также в атаках на короля.
Ферзь
Ферзь — самая сильная из фигур. Он совмещает достоинства слона и ладьи. При этом ферзь может перемещаться на любое количество клеток по диагонали или горизонтали и бить фигуры противника. Игрок, у которого имеются ферзь и конь, может рассчитывать на успех в партии.
Чтобы использовать достоинства ферзя в полной мере, надо брать под контроль центр доски. Отсюда ферзь получает возможность атаковать противника по всем направлениям. Одним из достоинств фигуры является возможность постановки мата. Для этого не требуются дополнительные помощники.
Легендарный Хосе Рауль Капабланка считал, что можно узнать гораздо больше из проигранной игры, чем от выигранной. Хорошего игрока делают сотни игр, не все из них победоносные.

Король
Несмотря на свое «царственное» происхождение, это самая слабая фигура после пешек. Его ценность не выражается в числовом эквиваленте, однако он необходим для завершения игры. После того как шахматному «правителю» объявляется мат, наступает конец партии.
Король может ходить в любую сторону, но его шаг составляет всего одну клетку. Также возможна рокировка в сторону ладьи при условии, что поля между ними свободны.
По ходу всего поединка игрок тщательно защищает своего короля. Чем меньше фигур остается на доске, тем большую силу обретает монарх. Традиционно на начальной стадии ему необходима защита, а в эндшпиле король может стать активным и участвовать в атаке. Важно использовать короля в эндшпиле для поддержки своих пешек и активного воздействия на поле.
ПЛАНИРОВАНИЕ В ИГРЕ
Мы часто восхищаемся великими шахматистами, реализующими на доске гениальные планы для достижения победы. Однако в обычной игре важны не замысловатые комбинации, а простые и гибкие идеи, подкрепленные расчетом.
Шахматист Хосе Рауль Капабланка отмечал, что успешные партии основываются не на отдельных ходах, а на заранее продуманных планах атаки и защиты.
Планирование в игре — это разработка последовательного набора действий, который помогает добиться определенной цели. Это может быть как постепенное улучшение позиции на доске, так и полный разгром противника.
Кстати, признайтесь: услышав слово «план», вы наверняка представили себе длинную позиционную операцию? Однако на практике для реализации конкретного плана бывает достаточно всего нескольких ходов.
У большинства шахматистов есть свой собственный спортивный режим – он включает бег, посещение бассейна и спортзала.

КАК СТРОИТЬ ДОЛГОСРОЧНЫЙ ПЛАН
Чтобы построить хороший план, необходимо:
• оценить текущую позицию (определить свои сильные стороны, обнаружить слабости противника, выделить активные фигуры, учесть безопасность короля, потенциал для развития фигур, открытые линии, пешечную структуру);
• определить долгосрочные задачи (например, контроль центральной части доски, создание слабостей у противника и атака на королевском фланге);
• разработать план (последовательность своих ходов и маневров, которые помогут развить фигуры);
• быть готовым к адаптации плана (с учетом ходов противника и меняющейся ситуации).
Для планирования в шахматах необходимо умение анализировать, быть гибким и креативным. Во многом ход будущего поединка зависит от индивидуальных предпочтений шахматиста и его игрового стиля.
Известный советский шахматист Михаил Юдович отмечал, что чем меньше у шахматиста опыта, тем более крутые (и нередко далекие от реальности) планы он строит. Понимание того, что для победы сначала нужно создать условия для будущего наступления, приходит с опытом.
Планирование не всегда предполагает объявление мата королю соперника. Нередко задача — получение весомого преимущества в игре. В таком случае довести партию до победы становится делом техники.
Один из наиболее опасных для шахматиста моментов партии – получение определенного преимущества, после которого он начинает играть спустя рукава.

СОЗДАНИЕ СЛАБОСТЕЙ У ПРОТИВНИКА
При подготовке атаки на фигуры противника важно спровоцировать слабость в рокировке, создать будущую точку прорыва — и уже после этого приступать к действиям. Важно одновременно анализировать и собственные слабые места. Так, ходы пешек традиционно оставляют за собой слабости, и соперник обязательно постарается использовать их в долгосрочной перспективе, если ему это позволят.
При оценке слабых мест в позиции противника обращайте внимание на слабые квадраты — те, которые не защищены пешками и которые могут стать опорными точками для продвижения.
План может быть краткосрочным и долгосрочным. Краткосрочный включает несколько ходов, которые могут обеспечить шах вражескому монарху или нападение на одну из ключевых фигур оппонента. Долгосрочный — более сложная многоходовая комбинация. Например, он может включать переброску основных сил на ферзевый фланг (с целью нагнетания давления), а затем нанесение удара по противнику в другом месте — на королевском фланге, где он совершенно не ожидает угрозы.
Учить детей шахматам полезно для того, чтобы развить логическое мышление, хладнокровие, наблюдательность.

Создать слабости у противника помогут:
• жертвы на открытых линиях (с их помощью можно вынудить противника совершить ходы, осложняющие его оборону);
• провоцирование пешек (при давлении на определенные клетки можно заставить оппонента передвинуть свои пешки на невыгодные позиции);
• обманчивые позиции (делать ходы, которые не раскрывают истинных намерений слишком рано; развивать фигуры, которые пока не представляют угрозы, но поддерживают общую стратегию);
• лавирование (маневрирование фигурами, которое провоцирует другого игрока на создание слабостей в своей позиции);
• ложные угрозы (например, создание напряженной ситуации на ферзевом фланге для отвлечения внимания от подготовки атаки на короля).
Важный момент: для создания слабостей у противника важны не только тактические решения, но и общий настрой игрока. Ведь шахматы — не просто поединок двух умов. Это еще и психологическая борьба. Победа требует, помимо грамотного продумывания ходов, уверенности в себе, заряженности на успех и устойчивости к психологическому воздействию соперника.
При обучении тактике важно научиться оценивать всю доску, а не тот ее конкретный участок, на котором развиваются главные игровые события.

СЕКРЕТЫ ПОБЕД И ПОРАЖЕНИЙ
Грубые ошибки, ведущие к ухудшению позиций игрока, принято называть зевками. Но переживать по поводу таких ошибок не стоит — они случаются у всех, от новичков до гроссмейстеров.
Нередко, делая очередной ход, игрок просто не замечает имеющейся угрозы мата или потери фигуры. Причинами зевков могут быть усталость и цейтнот. Иногда причиной ошибки становится желание «сыграть красиво».
Риск представляют инстинктивные ходы. Чтобы избежать поражения, такие допускать не стоит. Каждый вариант необходимо просчитывать.
Начинающих игроков от инстинктивных ходов отучают так: каждого просят сесть на руки и не трогать фигуры в течение 30 секунд, даже если следующий ход кажется совершенно очевидным.
Будут полезны и советы по поведению во время самой игры. Во-первых, дышите глубоко. Не позволяйте панике овладеть вами. Суета не приводит ни к чему хорошему, именно она становится причиной ошибок.
Важно изучать партии гроссмейстеров, включая видеозаписи. Надо попробовать научиться у них грамотно распределять время на ходы, экономить его в какие-то моменты встречи.
Американский физик Пауль Хоровиц, говоря о шахматах, заключал, что в этой игре один плохой ход может испортить сорок хороших.

ШАХМАТНЫЕ ПОНЯТИЯ И ТЕРМИНЫ
Чтобы стать знатоком игры, важно разбираться и в многочисленных уникальных терминах, которые появились в шахматах в течение их большой истории. Знаете ли вы, что такое «гарде» и «решающая партия»?
Гарде (от французского garder — «защищать») используют для определения ситуаций, когда какая-либо фигура противника нападает на вашего ферзя. Сегодня этот термин вышел из активного употребления, но его знание «добавит вам очков» в глазах больших поклонников игры и профессионалов.
Решающая партия — это финал турнира или серии встреч, момент определения победителя. Иногда она наступает не только в самом конце турнира, но и когда одна из партий становится решающей, и ее исход определяет имя победителя.
Отложенная партия — это партия, перенесенная на другое время. Такие были нередки во времена, когда матчи продолжались несколько дней. Иногда отведенного времени не хватало, и игроки договаривались о переносе партии.
Полуход — ход одного игрока. Термин указывает на то, что в шахматах полный ход включает два полухода — ход белых и ответный ход черных. Это слово можно встретить в разборах партий (например, в разборе указывается, на каком полуходе черные допустили ошибку).
Мельница — последовательность вилок и шахов, в ходе которой один игрок заставляет другого расставаться со своими фигурами. Игра в этот момент действительно напоминает водоворот, так как одному из противников приходится уклоняться то в одну, то в другую сторону, пока оппонент не «перемелет» его армию.
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Александр Алехин, русский и французский шахматист, выступавший за Российскую империю, Советскую Россию и Францию

Форточка — незакрытое поле возле короля после рокировки, которое может быть использовано противником для атаки. Обычно форточка возникает, если пешки перед королем на линиях g и h были продвинуты.
Про Александра Алехина рассказывали, что у него был сиамский кот по кличке Чесс (прямая отсылка к английскому слову chess – «шахматы»), который считался его талисманом. Истории о коте стали частью шахматного фольклора и подчеркивают суеверность, свойственную многим игрокам.
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Финал шахматной партии называется эндшпиль
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В самые большие шахматы можно сыграть в некоторых городских парках
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Каждая фигура на доске имеет условную цену в баллах. Типичные ориентиры: пешка — 1, конь и слон — около 3, ладья — около 5, ферзь около — 9
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Легенда связывает складную шахматную доску с попытками духовенства скрывать игру в период церковных запретов, маскируя ее под книжный футляр. Документально подтверждено, что в конце XII века епископ Парижа Эд де Сюлли запрещал священникам держать шахматы дома


Глава IV
Искусство шахмат

Шахматные фигуры – это буквенный набор, из которого складываются мысли.
Марсель Дюшан

Шахматы — это не просто соревнование умов, но и подлинное искусство, школа стратегии и тактики. Они великолепно развивают логическое мышление, учат понимать азы стратегического планирования, кропотливо анализировать ситуацию и предвидеть действия соперника на несколько ходов вперед. Каждый поединок требует от игроков высочайшей концентрации, терпения и подлинной творческой жилки, ведь найти изящное решение в сложной позиции — это и есть проявление шахматного креатива.
СТАНОВЛЕНИЕ ЧЕМПИОНОВ: ЛАСКЕР, КАПАБЛАНКА, АЛЕХИН
Первый в истории официальный чемпионат мира по шахматам состоялся в 1886 году. Его победителем стал Вильгельм Стейниц, представлявший Австрию и США. Помимо обладания титулом первого чемпиона, он навсегда вошел в историю как создатель фундаментального учения о позиционной игре, которое перевело шахматы из разряда азартной игры в область научного подхода. Чемпионский титул Стейниц удерживал до 1894 года, когда шахматная корона перешла к немецкому игроку Эмануэлю Ласкеру.
Эмануэль Ласкер и по сей день остается примером удивительного шахматного долголетия. Он владел титулом чемпиона мира на протяжении 26 лет и 337 дней — рекорд, который не побит до сих пор. В игре ему помогали не только тонкое позиционное чутье и отличное мастерство в эндшпиле, но и глубокое психологическое понимание соперников.
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Хосе Рауль Капабланка — кубинский шахматист, третий чемпион мира

С шахматами Ласкера познакомил его старший брат Бертольд. Это произошло, когда Эмануэль тяжело болел. Чтобы отвлечь его от грустных мыслей, Бертольд расставил фигуры на доске и начал рассказывать об основах удивительной игры. Его рассказ оказался столь увлекательным, что мальчик быстро освоил правила и вскоре уже не упускал ни единой возможности сыграть партию. Более того, шахматы стали для него надежным источником заработка. Средств, выигранных в кафе за играми на деньги, юноше хватало на покупку продуктов, одежды и учебников по математике, которую он страстно любил.
Третьим чемпионом мира стал кубинский виртуоз Хосе Рауль Капабланка. Он поражал современников феноменальной интуицией и умением блистательно проводить партии в миттельшпиле и эндшпиле, за что получил прозвище Шахматный автомат. С 1916 по 1924 год он не потерпел ни единого поражения в официальных турнирах, что казалось немыслимым. Секрет его успеха крылся в невероятно раннем знакомстве с игрой: будущий чемпион научился играть в четырехлетнем возрасте. Сначала он лишь внимательно наблюдал за партиями отца, а вскоре и сам начал с ним играть, поражая родителя неожиданными ходами и победами. Вундеркинда определили в шахматный клуб Гаваны, где он очень быстро стал вторым игроком Кубы, уступая лишь действующему национальному чемпиону.
Эмануэль Ласкер интересен тем, что он совмещал шахматы с наукой в буквальном смысле: оставаясь чемпионом мира по шахматам, в 1902 году он получил докторскую степень по математике в Университете Эрлангена – Нюрнберга.

С 1927 по 1935, а затем с 1937 по 1946 год титул чемпиона мира принадлежал Александру Алехину. Этот российский и французский шахматист узнал правила в семь лет от матери. Однако по-настоящему заболел шахматами тремя годами позже, вдохновившись блистательной игрой американского маэстро Гарри Пильсбери, гастроли которого проходили в Москве. С этого момента Александр с жадностью погрузился в мир шахмат: начал участвовать в партиях по переписке, вскоре одержал победу в турнире на приз журнала «Шахматное обозрение», а в 1908 году стал чемпионом Москвы.
Судьба Алехина была богата на драматические события. В самом начале Первой мировой войны он оказался в немецком Мангейме, где был арестован и помещен в тюрьму прямо во время турнира. После освобождения он вернулся на родину, ушел на фронт добровольцем, был дважды контужен. После революции 1917 года Алехин, выходец из состоятельной семьи, лишился всего имущества. Какое-то время ему даже пришлось работать следователем в Московском уголовном розыске (МУРе). Он стал первым победителем чемпионата Советской России, а в 1921 году, женившись на гражданке Швейцарии, перебрался в Европу, где начал новую, насыщенную турнирами жизнь.
В 1933 году Алехин сыграл вслепую сеанс на 32 досках одновременно в Чикаго и тем самым обновил собственный мировой рекорд. Это была демонстрация памяти и расчета на пределе человеческих возможностей.

ЗОЛОТОЙ ВЕК СОВЕТСКИХ ШАХМАТ: БОТВИННИК, СПАССКИЙ, КАРПОВ, КАСПАРОВ
Эпоху с конца 1940-х по 1990-е годы по праву называют золотым веком советских шахмат. В этот период игра стала поистине народной в СССР. По всей стране активно проводились турниры высшей лиги, а имена выдающихся гроссмейстеров знал каждый. За поединками внимательно следила вся страна, затаив дыхание у радиоприемников в ожидании новостей о состоявшихся партиях.
Истоки этой невероятной популярности лежат в 1924 году, когда советская власть выдвинула лозунг «Шахматы — в массы!». Шахматное движение активно поддерживалось на самом высоком уровне, в том числе Иосифом Сталиным. Оказалось, что эта интеллектуальная игра идеально подходит для объединения многонационального народа и повышения международного престижа страны. Кроме того, организация турниров была малозатратным, но массовым способом организации досуга. Для проведения соревнований не требовались огромные стадионы — достаточно было нескольких столов, стульев и шахматных досок.
Уже в 1930-е годы шахматные кружки для школьников и студентов начали открываться по всей стране, стали проводиться первые юношеские соревнования. Свой шанс на успех получал каждый одаренный школьник: лучших приглашали на всесоюзный турнир «Белая ладья», а самых талантливых отбирали в специализированную школу, которую курировал сам чемпион мира Михаил Ботвинник.
В НОГУ С БУДУЩИМ
Михаил Ботвинник мечтал создать шахматную программу, которая моделировала бы мышление мастера. Его проект «Пионер» строился на селективном поиске и правилах оценки позиции. До цели, на которую он рассчитывал, проект не дошел, но стал заметной вехой в истории компьютерных шахмат и исследований принятия решений.

Михаил Ботвинник стал первым советским обладателем мировой шахматной короны и шестикратным чемпионом СССР. Он вошел в историю не только как великий игрок, но и как автор уникальной системы подготовки к соревнованиям. Ботвинник считал, что на большой спортивный успех можно рассчитывать лишь при отличном здоровье, поэтому его система включала обязательные занятия физкультурой, психологические тренировки и особую диету. Рассказывали, что перед матчами он иногда вешал на стену портрет будущего соперника, чтобы мысленно привыкнуть к нему еще до начала поединка.
Пришел в шахматы Михаил Моисеевич относительно поздно — в 12 лет. Он занимался в ленинградском шахматном клубе, но многое постиг самостоятельно, штудируя специализированную литературу, и в первую очередь — «Основы шахматной игры» Хосе Рауля Капабланки. Уже через пару лет после начала увлечения юный Ботвинник участвовал в сеансе одновременной игры против самого Капабланки и сумел одержать над ним победу, что стало сенсацией.
Шахматист Виктор Корчной говорил, что сильные эмоции могут мобилизовать и обострять концентрацию. Вокруг его матчей с Тиграном Петросяном ходили самые разные истории, вплоть до слухов о пинках под столом, но сам Корчной это отрицал и объяснял происходившее нервной манерой поведения соперника.

Ботвинник был убежден, что мир разделен на два лагеря — шахматистов и тех, кто не играет в шахматы. В год он участвовал всего в двух–трех турнирах, но все остальное время посвящал тщательной и методичной подготовке к этим решающим поединкам.
Борис Спасский — один из самых ярких и известных советских шахматистов ХХ века. Его слава в 1960-е годы была столь велика, что режиссер Леонид Гайдай, задумавший съемки «Двенадцати стульев», всерьез рассматривал его кандидатуру на роль Остапа Бендера. Однако в итоге звезде мировых шахмат так и не довелось появиться на киноэкране в этом образе.
Спасский — уроженец Ленинграда. Он научился играть в пятилетнем возрасте в детском доме, куда попал вместе с братом во время эвакуации в 1941 году. Уже в 11 лет он выиграл юношеское первенство «Трудовых резервов», а вскоре стал самым юным перворазрядником страны. В 1966 году он впервые бросил вызов действующему чемпиону Тиграну Петросяну, но уступил. Однако, сделав верные выводы из поражения, Спасский одержал победу в их следующем матче три года спустя. Интересно, что, по словам биографов, во время того решающего матча Спасский поссорился со своим тренером и перестал прислушиваться к его рекомендациям. Конфликт зашел так далеко, что в финальной партии тренер… болел за Петросяна, а не за своего подопечного.
В 1955 году Борис Спасский получил звание гроссмейстера в 18 лет и 7 месяцев, став самым молодым гроссмейстером своего времени. Рекорд позже побили, но тогда это была сенсация.

В начале 1980-х Спасский переехал во Францию, женившись на француженке русского происхождения. Благодаря этому Борис Васильевич стал единственным в истории чемпионом мира, который выступал на Всемирных шахматных олимпиадах за две разные страны: с 1962 по 1978 год он защищал честь Советского Союза, а с 1984 по 1988 год играл за сборную Франции. На родину, в Россию, он вернулся лишь в 2000-х годах.
Анатолий Карпов — двенадцатый чемпион мира в истории шахмат. Основам игры его обучил отец, когда Толе было пять лет. Уже в шесть лет мальчик уверенно обыгрывал сильнейших шахматистов своего двора, в девять получил первый разряд, а в одиннадцать выполнил норматив кандидата в мастера спорта. В 15 лет Карпов стал самым молодым мастером спорта в Советском Союзе, в 18 лет получил звание международного мастера, а в 19 — международного гроссмейстера.
В апреле 1975 года Анатолий Карпов был провозглашен чемпионом мира. Это произошло без игрового противостояния: матч с действующим на тот момент чемпионом, американцем Робертом (Бобби) Фишером, не состоялся. Несмотря на готовность советского гроссмейстера к встрече, Фишер выдвинул организаторам 64 условия, из которых Международная шахматная федерация (ФИДЕ) отказалась выполнить лишь одно. В результате Карпов вступил в титул, что, однако, не умаляет его последующих достижений, которые подтвердили его высочайший класс.
Шахматы не входят в программу Олимпийских игр, хотя ФИДЕ признана Международным олимпийским комитетом. Дискуссии о включении были не раз, но до решения дело не дошло, и шахматный мир развивает собственные крупные турниры и командные олимпиады под эгидой ФИДЕ.

Анатолий Карпов оставался бесспорным лидером мировых шахмат на протяжении почти десяти лет.
Одним из самых напряженных в его карьере стало противостояние с Виктором Корчным, советским гроссмейстером, покинувшим СССР. Их матч на Филиппинах длился более трех месяцев. После семи партий, закончившихся вничью, победа в решающей восьмой осталась за Карповым, что позволило ему сохранить чемпионское звание. Эта история легла в основу художественного фильма «Чемпион мира», вышедшего в 2021 году и рассказавшего о деталях, остававшихся за кадром официальных отчетов.
Драматизм того матча усугублялся не только политическим контекстом, но и психологическим противоборством. Корчной, например, утверждал, что на него оказывал влияние парапсихолог Владимир Зухарь, находившийся в зале. Со своей стороны, команда Корчного также пыталась применять подобные методы, чтобы помешать концентрации Карпова.
Не менее значимым и продолжительным стало соперничество Анатолия Карпова с Гарри Каспаровым, которое включало пять матчей за мировую корону. Их первая встреча за звание чемпиона мира стартовала в 1984 году в московском Колонном зале Дома Союзов. Изначально матч, в котором сошлись два советских гроссмейстера, не предвещал острого политического подтекста.
Иногда звучит мнение, что реальный шанс попасть в олимпийскую программу уже был и его не сумели реализовать. Поэтому у шахмат сложилась своя олимпийская традиция: шахматные олимпиады проводят регулярно, и для многих стран это событие сопоставимо по престижу с крупнейшими спортивными событиями.

Карпов на тот момент был опытным и титулованным игроком. Хотя некоторые указывали на обстоятельства получения им титула в 1975 году, он многократно доказывал свой уровень в турнирных боях. Каспаров же представлял собой новое, амбициозное поколение шахматистов.
Матч 1984 года проводился в уникальном формате: для победы требовалось первым выиграть шесть партий без ограничения по их количеству. Немногие ожидали, что поединок превратится в изнурительный марафон, продлившийся несколько месяцев. Карпов быстро вышел вперед со счетом 5:0, однако Каспарову удалось стабилизировать положение, одержать три победы и сократить разрыв до 5:3. В этот момент президент ФИДЕ Флоренсио Кампоманес принял решение о прекращении матча, сославшись на физическое и эмоциональное истощение участников.
Оба гроссмейстера выразили несогласие с остановкой поединка. Карпов, тем не менее, подчинился решению федерации, в то время как Каспаров расценил этот шаг как попытку оказать административную поддержку действующему чемпиону.
Допинг-контроль в шахматах существует и проводится по антидопинговым правилам ФИДЕ, согласованным с общеспортивными стандартами. Игроков могут тестировать, а отказ от процедуры влечет санкции. При этом речь обычно идет о соблюдении общего регламента, который действует в международном спорте.

О напряженности и продолжительности того марафона красноречиво свидетельствовали карикатуры в советской прессе, где зрители, наблюдавшие за битвой, изображались убеленными сединами старцами. Шахматное сообщество и болельщики разделились на два лагеря — «карповцев» и «каспаровцев».
В 1985 году состоялся новый матч, регламент которого был изменен и ограничен 24 партиями. В этой встрече победу одержал Гарри Каспаров, ставший самым молодым чемпионом мира в истории. Их противостояние на этом не завершилось. В матче 1987 года Анатолий Карпов был близок к возвращению титула: для этого ему было достаточно ничьей в заключительной партии. Однако Каспаров сумел избежать поражения и сохранить звание чемпиона.
Современники называли Андерсена одним из самых доброжелательных мастеров эпохи: к нему обращались как к арбитру в спорах и за советом, потому что его слово считали честным и беспристрастным.

АНАЛИЗ ПАРТИЙ ВЕЛИКИХ ШАХМАТИСТОВ
Существенно повысить уровень своей игры позволяет изучение и анализ знаменитых шахматных партий. Погружение в логику великих гроссмейстеров помогает понять их стратегические замыслы, комбинационные идеи и тактические приемы. Особую ценность представляет возможность взглянуть на позицию глазами обоих соперников, попытаться спрогнозировать варианты развития событий, увидеть скрытые угрозы и упущенные возможности.
К известным партиям можно возвращаться многократно, каждый раз находя в них новые, не замеченные ранее детали. Среди эталонных примеров традиционно выделяются «Бессмертная партия» Андерсена и Кизерицкого, а также «Жертва Маршалла» в партии против Левицкого.

«Бессмертная партия» была сыграна в Лондоне летом 1851 года. Адольф Андерсен, игравший белыми, пошел на серию эффектных жертв, отдав в разгар атаки несколько фигур. В определенный момент эти жертвы могли показаться неоправданными, однако в итоге они привели к красивейшей победе. Мат, объявленный Андерсеном, является классическим примером координационной атаки: ни одна из оставшихся на доске белых фигур не была лишней, а каждое поле отступления черного короля контролировалось. При этом к финалу у белых не было ферзя, слона и двух ладей. Полный разбор этой партии впервые составил австрийский мастер Эрнст Фалькбеер, который и предложил для нее название «Бессмертная».
Другим шедевром Андерсена стала «Вечнозеленая партия». В ней маэстро продемонстрировал элегантную жертву ферзя и последующую нестандартную атаку, которая позволила мобилизовать все оставшиеся силы и добиться победы. Этот поединок считается классикой комбинационной игры и наглядным доказательством того, что инициатива и атака зачастую важнее материального перевеса.
В 1963–1964 годах Фишер выиграл чемпионат США с идеальным счетом 11 из 11, не отдав ни партии. Для турнира такого уровня это почти невероятная чистая победа.

Партия между Степаном Левицким и Фрэнком Маршаллом, сыгранная в 1912 году на международном турнире в Бреслау, вошла в историю под названием «Жертва Маршалла». Белые, за которых играл Левицкий, к 23-му ходу имели преимущество, а защита их короля не вызывала особых опасений. Однако Маршалл нашел комбинационный удар, вскрывший слабости в позиции соперника, и провел острую атакующую операцию, завершившуюся быстрой и решительной победой черных. Продемонстрированная им идея жертвы для вскрытия позиции короля оказалась настолько глубокой и эффектной, что термин «жертва Маршалла» прочно вошел в шахматный лексикон.
Свое место в истории занимает и «Партия века», сыгранная в 1956 году между Дональдом Бирном и 13-летним Робертом Фишером. Юный гроссмейстер, игравший черными, сумел перехватить инициативу у маститого соперника. Пожертвовав ферзя в середине игры, Фишер развил мощную атаку и довел ее до логического завершения. Эта финальная комбинация продемонстрировала его незаурядное стратегическое понимание и тактическое зрение юного игрока.
Шахматные турниры бывают «открытыми» и «женскими». При этом в «открытых» могут участвовать представители обоих полов. Кстати, представительницы прекрасного пола могут стать обладательницами как титула чемпиона мира по шахматам среди женщин, так и просто чемпиона мира.

КАК АНАЛИЗИРОВАТЬ ПАРТИИ ПРАВИЛЬНО
Эффективный анализ шахматных партий — это активный процесс, далекий от пассивного наблюдения. Главная задача — понять логику каждого хода и научиться оценивать позицию с точки зрения обоих соперников.
Крайне важно уделять внимание даже незначительным на первый взгляд деталям. Собственные выводы полезно сверять с комментариями гроссмейстеров и оценками экспертов, что позволяет проверить и углубить свое понимание.
При выборе партий для разбора рекомендуется отдавать предпочтение тем, которые содержат:
• яркие комбинационные идеи;
• неожиданные повороты сюжета;
• примеры оригинального стратегического планирования.
Неопытным шахматистам лучше начинать с более простых партий, постепенно переходя к сложным и глубоким поединкам, насыщенным позиционной борьбой и нестандартными решениями.
Особую значимость анализа не только чужих, но и собственных партий подчеркивал Михаил Ботвинник. Он считал этот метод краеугольным камнем подготовки к серьезным соревнованиям. Более того, гроссмейстер иногда публиковал свои партии в прессе, чтобы получить критические замечания от коллег и любителей шахмат. В наше время необходимость в этом отпала — детальный и объективный анализ можно провести с помощью специальных компьютерных программ. Однако рекомендация великого шахматиста о ценности самоанализа не потеряла актуальности. Именно самостоятельная работа без помощи компьютера позволяет глубже разобраться в ключевых моментах партии: тщательно разобрать дебют, проверить свои варианты и найти моменты для улучшения; уделить внимание миттельшпилю, выделив критические точки, где принимались важнейшие решения; сделать выводы и учесть их при подготовке к будущим играм.
На турнирах существует дресс-код. Самая громкая история последних лет связана с Магнусом Карлсеном: на чемпионате мира по рапиду и блицу его оштрафовали за джинсы, а затем не допустили к следующему туру, после чего он снялся. Позже эти джинсы выставили на аукцион.

Для грамотного анализа своей партии полезно задать себе несколько вопросов.
«Почему я выбрал именно этот ход?» — это поможет определить, было ли решение спонтанным, результатом тактического расчета или частью стратегического плана.
«Какие альтернативные варианты существовали?» — их поиск развивает наблюдательность и расширяет шахматный кругозор.
«Какие стратегические и тактические цели преследовал этот ход?» — такой анализ способствует развитию глубокого стратегического мышления.
«Какие ошибки были допущены и почему?» — понимание причин промахов помогает избежать их повторения в будущем.
«Какой была реакция соперника?» — изучение ответных действий оппонента учит адаптироваться к разным стилям игры.
«Как на игру повлияли позиционные факторы?» — разбор пешечной структуры, контроля над ключевыми полями и активности фигур улучшает позиционные навыки.
«Что можно улучшить в игре в эндшпиле?» — анализ окончаний помогает распознать типовые схемы и стратегии, влияющие на итог партии.
Шахматист из Венгрии Янош Флеш вошел в историю заявлением о сеансе вслепую на 52 досках. Однако эту попытку не признали рекордом, потому что условия контроля считались недостаточно строгими, в частности ему позволяли сверяться с записями.

Также стоит спросить себя, какие уроки можно извлечь из этой партии, и вспомнить, были ли в ней моменты неуверенности. Важно осознать, какой новый опыт был приобретен и как его можно применить в дальнейшем. Понимание своего психологического и эмоционального состояния во время игры способствует укреплению стрессоустойчивости и концентрации.
Шахматист Тимур Гареев занесен в Книгу рекордов Гиннесса за сеанс вслепую на 48 досках. Рекорд был поставлен 3–4 декабря 2016 года: он выиграл 35 партий, 7 свел вничью и 6 проиграл.

ПСИХОЛОГИЯ ШАХМАТ
Любой, кто регулярно садится за шахматную доску, знает: психологический комфорт — один из ключевых факторов победы. Игрока можно сравнить с музыкальным инструментом, и когда он настроен правильно, игра обретает гармонию и ведет к успеху.
Ощущение дискомфорта, напротив, провоцирует ошибки, сбивает с четкого плана. В поединке двух сильных соперников в ход зачастую идут различные методы психологического воздействия.
Оно может проявляться в мельчайших деталях: в движениях, мимике, во взглядах, которые оппонент бросает на соперника. Все это способно породить сомнения в правильности своих решений, а иногда и ввести игрока в состояние растерянности и пассивности.
Существует несколько приемов, способных поставить противника в тупик. Например, его может озадачить нелогичный, с его точки зрения, ход. Чувствуя подвох, он начнет тщетно искать скрытые причины такого решения, может запаниковать, создать слабости в своей позиции и в итоге попасть в заранее расставленную ловушку.
К схожим методам относится и создание контругрозы в ответ на атаку соперника. Шахматист начинает искать мотивы и опасности внезапного дерзкого контрудара и, обнаружив (как ему кажется) разгадку, успокаивается — что и является ошибкой, так как истинный замысел мог быть иным.
Еще один прием психологического воздействия — введение в игру лишних, усложняющих маневров. Несколько дополнительных, на взгляд соперника, бессмысленных перемещений могут ввести его в заблуждение, расслабить или, наоборот, заставить суетиться. Однако здесь важно не переусердствовать и не создать проблем в собственной позиции.
Эффективность доказало и так называемое «правило трех ловушек» — серия последовательных атак на фигуры противника. Это может вызвать у оппонента психологический дискомфорт и ощущение постоянной угрозы, что обеспечит инициатору ощутимое преимущество.
Первый темнокожий гроссмейстер – уроженец Ямайки Морис Эшли. Обладателем титула он стал в 1999 году.

КАК СОХРАНЯТЬ СПОКОЙСТВИЕ ПОД ДАВЛЕНИЕМ
Многие знаменитые шахматисты использовали разнообразные, подчас весьма оригинальные методы психологического давления. Эмануэль Ласкер, по некоторым сведениям, был пионером в этой области. Он, например, мог намеренно опаздывать на игру, чтобы вывести соперника из душевного равновесия. Так, во время турнира в Санкт-Петербурге в 1909 году Ласкер опоздал на 10 минут на партию с Савелием Тартаковером, на 12 — с Федором Дуз-Хотимирским и на целых 30 — с Карлом Шлехтером.
Позже эту тактику переняли и другие гроссмейстеры, пока ФИДЕ не ввела строгие правила, приравнивающие значительное опоздание к поражению. Однако в арсенале мастеров «игры на нервах» остались и другие приемы. Например, демонстративный отказ от рукопожатия или так называемые «гипнотические взгляды». Восьмой чемпион мира Михаил Таль славился своей способностью буквально пронзать соперника взглядом, отчего тот нередко терял уверенность и начинал нервничать.
Противопоставить этому можно глубокое понимание психологии шахмат и работу над собой.
Во-первых, научитесь концентрироваться на текущем ходе. Отбросьте переживания о будущем — они лишь мешают принимать верные решения. Перед тем как сделать ход, сделайте паузу на несколько секунд, глубоко вдохните и медленно выдохните, после чего полностью сосредоточьтесь на позиции на доске.
Распространенная история про исчезновение Михаила Таля на Кюрасао ради секретной партии с Фишером не является правдивой. В реальности на турнире претендентов 1962 года Таль серьезно заболел, попал в больницу и снялся, а Фишер действительно навещал его там.

Во-вторых, анализируйте не только свою игру, но и чувства, которые сопровождали поединок. Значимые психологические моменты — положительные и отрицательные — полезно фиксировать в дневнике. Это помогает выявить ситуации, которые вызывают наибольшее напряжение.
В-третьих, выработайте более спокойное отношение к собственным ошибкам. Не стоит корить себя за опрометчивый ход, приведший к потерям. Лучше сконцентрируйтесь на поиске выхода из сложившейся ситуации. Потеря материала — это не повод для паники, а шанс пересмотреть свои подходы и извлечь урок на будущее.
Кроме того, ключ к успеху — это управление своими эмоциями и умение считывать состояние соперника. Внимательно наблюдайте за его манерой игры и поведением, отмечая признаки неуверенности, раздражения или, напротив, самоуверенности. Это может многое рассказать о его стратегических замыслах.
Стремитесь не выдавать собственных планов. К примеру, не стоит пристально смотреть на ту часть доски, где вы задумали атаку. Опытные игроки часто следят за взглядом оппонента, пытаясь предугадать его действия. Зная это, можно ввести соперника в заблуждение, демонстративно раздумывая над ложным направлением атаки.
За шахматную доску следует садиться в состоянии уверенности и внутреннего спокойствия. Этот настрой станет лучшей защитой от психологических атак и поможет провести партию собранно и взвешенно.
У первых шахматных часов была своя патентная история: один из ранних патентов на часы для шахмат выдали в 1884 году Амандусу Ширвотеру из Ливерпуля.

Классическим примером применения «неспортивных методов» считается тактика, которую американец Роберт Фишер использовал в 1972 году в матче против советского чемпиона Бориса Спасского. Противостояние началось с переноса партии из-за неявки Фишера вовремя. Следующая встреча и вовсе была отменена по той же причине. Советская делегация настаивала на прекращении «балагана», однако Спасский согласился продолжить матч и в итоге уступил со счетом 8,5:12,5. Как позже признавался сам советский гроссмейстер, на протяжении всей борьбы он чувствовал себя не в своей тарелке, что во многом и предопределило исход их встречи.
В ранних регламентах просрочка времени не всегда означала поражение. В некоторых соревнованиях за превышение лимита сначала назначали штраф.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ВРЕМЕНИ НА ЧАСАХ
В турнирных шахматах время — такой же ресурс, как и фигуры на доске. Согласно Книге рекордов Гиннесса, самый долгий зарегистрированный ход в официальной партии принадлежит международному мастеру Игорю Плаксину, который в 1960 году обдумывал свой ход в течение двух часов. Подобные рекорды стали невозможны после того, как в 1980-х годах был введен контроль, ограничивающий общее время на партию, а не на каждый ход по отдельности.
После каждого хода игрок обязан остановить свои часы и немедленно запустить хронометр соперника. Это фундаментальное правило турнирной игры, нарушение которого ведет к спорным ситуациям. Чтобы избежать недоразумений, регламент детально прописывает все действия: переключение часов производится только после завершения хода — уборки с доски взятой фигуры и перестановки своей. Категорически запрещено нажимать кнопки одновременно: отсчет времени на обоих циферблатах недопустим.
Нажимать на кнопку часов следует той же рукой, которой был сделан ход. Запрещается удерживать палец на кнопке или приподнимать устройство. Кроме того, игрок обязан следить за временем соперника и указывать на его просрочку, которая ведет к техническому поражению.
Постоянный контроль за оставшимся временем — ключевой навык. Его нехватка часто приводит к ошибкам, поэтому важно не тратить ценные минуты на очевидные ходы, сохраняя резерв для сложных комбинаций и критических позиций.
Шахматные часы впервые были использованы в 1883 году. До середины XIX века ограничений по времени не существовало, что порой приводило к злоупотреблениям: игроки намеренно затягивали партии, чтобы измотать оппонента. Известны случаи, когда поединки длились до 10 часов.
«Гроссмейстер по переписке» – так в СССР называли мастеров игры, которые проводили свои партии не за традиционной доской, а передавая друг другу ходы дистанционно (как правило, в письменной форме). При этом «заочникам» могло быть присвоено и звание гроссмейстера по заочной игре. Решения об этом принимала ИКЧФ – Международная федерация шахматной игры по переписке.

С введением лимитов времени сформировались основные форматы.
Пуля — быстрая партия, где на всю игру каждому дается от 1 до 3 минут.
Блиц — от 3 до 5 минут на партию (обычно до 40 ходов).
Рапид (быстрые шахматы) — от 10 до 25 минут на всю партию.
Классические шахматы — в среднем по 90 минут каждому на 40 ходов с добавлением времени после контроля.
Конструкция шахматных часов отличается повышенной прочностью, чтобы выдерживать резкие нажатия в напряженные моменты игры. Еще одна особенность — тиканье должно быть слышно игрокам, но не быть навязчивым, создавая легкий звуковой фон.
В средневековом мире шахматы служили одним из индикаторов социального статуса. В Музее археологии и этнологии Кордовы хранятся шахматные фигуры, относящиеся к периоду халифата и датируемые X веком. Артефакт демонстрирует не бытовой, а придворный характер предмета, что подтверждает его элитарное предназначение в средневековом обществе.

СТРАТЕГИЯ УПРАВЛЕНИЯ ВРЕМЕНЕМ
Распределение времени: на дебют целесообразно тратить около 10–15 % общего лимита, на миттельшпиль — 50–60 %, на эндшпиль — 25–30 %.
Сохранение спокойствия в цейтноте: избегайте зависаний на очевидных ходах и придерживайтесь заранее выработанного плана.
Учет времени соперника: если у вас значительный временной запас (например, 10 минут против 1 минуты у оппонента), эффективно упрощать позицию, увеличивая нагрузку на соперника.
Изучение эндшпиля: знание типовых окончаний позволяет принимать решения быстрее и увереннее.
ПОЛИТИКА И ШАХМАТЫ
В Советском Союзе шахматы занимали уникальное место, выполняя роль не только спортивного состязания, но и мощного инструмента государственной пропаганды. Для миллионов граждан страны впечатляющие успехи отечественных гроссмейстеров служили весомым и наглядным подтверждением интеллектуального и идеологического превосходства социалистической системы над западным капиталистическим миром.
На протяжении почти четверти века — с конца 1940-х и до начала 1970-х годов — у советских шахматистов попросту не было достойных конкурентов на международной арене. Безусловно, шахматы служили интересам политики и ранее, однако именно в период Холодной войны это слияние игры и государственной стратегии проявилось с максимальной силой и очевидностью.
В 1948 году турнир за шахматную корону провели сразу в двух городах, в Гааге и Москве, и его выиграл Михаил Ботвинник.

ШАХМАТЫ КАК ДИПЛОМАТИЧЕСКИЙ ИНСТРУМЕНТ
На протяжении многих столетий шахматы выполняли и важнейшую дипломатическую миссию. С их помощью зачастую удавалось найти путь к решению, казалось бы, неразрешимых политических проблем. Черные и белые фигуры становились универсальным языком и мостом между странами в те моменты, когда традиционная дипломатия и прямые переговоры заходили в тупик.
Истории известны случаи, когда шахматы способствовали даже прекращению военных конфликтов, помогая укрепить взаимопонимание между враждующими сторонами. Яркий пример относится к X веку, когда халиф Кордовы, могущественного средневекового исламского государства, отправил в дар византийскому императору изысканный шахматный набор. Этот необычный и глубоко символичный подарок был оценен по достоинству: напряженность в отношениях между двумя державами заметно снизилась, а сама игра быстро завоевала популярность среди византийской знати, став не только развлечением, но и упражнением для ума.
Монархи Средневековья и Нового времени часто использовали шахматы для демонстрации собственной власти, стратегического мышления и влияния. В ту эпоху выдающиеся шахматные достижения обеспечивали правителю международный престиж и уважение, поскольку виртуозная игра считалась прямым отражением острого интеллекта и выдающихся стратегических способностей.
С развитием цивилизации и ростом популярности шахмат мастерство игроков, представлявших свои страны, стало проецироваться на образ интеллектуальной мощи всего государства. Успехи национальных шахматных школ начали напрямую влиять на формирование имиджа страны на мировой арене. Здесь проявился своеобразный исторический парадокс: с одной стороны, шахматы всегда оставались универсальным языком, стирающим границы и объединяющим людей разных культур и наций. С другой — они же превратились в арену ожесточенной конкуренции, инструмент идеологического и политического противостояния, где в ход зачастую шли далеко не самые спортивные методы.
В парке Горького с 1930-х работал шахматный павильон «Белая ладья». Его отреставрировали и снова открыли для всех – теперь там можно сыграть партию в любое время суток.

ПРОТИВОСТОЯНИЕ ВОСТОКА И ЗАПАДА ЧЕРЕЗ ШАХМАТЫ И ИХ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ В ПОЛИТИЧЕСКОЙ ПРОПАГАНДЕ
В разгар Холодной войны каждая шахматная партия между советским и западным, особенно американским, гроссмейстером превращалась в символическое сражение двух сверхдержав. Триумфы таких шахматистов, как Михаил Ботвинник и Анатолий Карпов, подавались не просто как спортивные победы, но и как неоспоримое свидетельство превосходства советской системы образования, науки и образа жизни в целом.
Расцвет шахмат в Советском Союзе пришелся на послевоенные годы. Начиная с 1948 года, когда звание чемпиона мира завоевал Михаил Ботвинник, советские гроссмейстеры на десятилетия установили свою гегемонию в мировых шахматах. Примечательно, что основными соперниками в борьбе за шахматную корону для них чаще всего становились представители Соединенных Штатов, что лишь усиливало политический подтекст их дуэлей. Лозунг «Мы должны быть лучшими в шахматах!» активно тиражировался на страницах всесоюзных газет и журналов, в эфире центрального телевидения и радио, становясь частью государственной задачи.
В матче 1972 года со Спасским Фишер поражал точностью расчета и пониманием позиции, из-за чего многим казалось, что он видит варианты на несколько ходов вперед.

Интересно, что в СССР шахматы были окружены особым идеологическим ореолом. Их активно позиционировали как любимую игру Ленина. В сборниках для детского чтения нередко публиковались воспоминания его родного брата, Дмитрия Ульянова, который рассказывал, что Владимир Ильич увлекся шахматами с восьми–девяти лет. Чаще всего будущий вождь революции играл партии со своим старшим братом Александром или сестрой Ольгой. При этом с самого детства он строго придерживался принципа: взялся за фигуру — ходи, не допуская обратных ходов, что было характерной слабостью многих начинающих игроков.
К 1960-м годам увлечение шахматами в СССР приобрело поистине всенародный масштаб. Партии играли повсеместно: в обеденные перерывы на работе, в парках культуры и отдыха, во дворах и даже на пляжах. В какой-то момент шахматы по массовости превзошли такие традиционные игры, как карты, домино и лото. За каждым публичным поединком неизменно собиралась большая группа зрителей, которые с огромным вниманием следили за каждым ходом и живо реагировали на все перипетии борьбы.
Матч за звание чемпиона мира между Анатолием Карповым и Виктором Корчным, проходивший в 1978 году в филиппинском Багио, вошел в историю не только благодаря высокому уровню шахматного мастерства, но и из-за многочисленных процедурных споров и апелляций.

Любопытный факт: долгое время советские гроссмейстеры, выступая в зарубежных турнирах, не получали призовые гонорары. Эта практика продолжалась вплоть до 1955 года, когда о ней узнал Никита Хрущев. «Это никуда не годится, — заявил советский лидер. — Деньги у буржуев надо забирать. И чем больше, тем лучше». Вскоре был издан специальный правительственный приказ, разрешавший шахматистам получать призовые вознаграждения в валюте, что стало важным шагом в профессионализации советского спорта.
Конфликтная атмосфера проявлялась в самых разных вопросах. Стороны обсуждали, в частности, допустимое место размещения гипнотерапевта Владимира Зухаря в зрительном зале. Еще одним предметом спора стал черничный йогурт, который принесли Карпову во время игры: Корчной и его команда выразили подозрение, что этот продукт мог использоваться в качестве условного сигнала.

ЗНАКОВЫЕ МАТЧИ, ОТРАЖАЮЩИЕ ПОЛИТИЧЕСКОЕ НАПРЯЖЕНИЕ
Одним из самых знаковых матчей, в котором политическое напряжение достигло пика, стала уже упоминавшаяся легендарная дуэль 1972 года в Рейкьявике между американцем Робертом (Бобби) Фишером и советским гроссмейстером Борисом Спасским. Напряженное противостояние, проходившее с огромным психологическим накалом, завершилось победой Фишера. В одном из своих первых интервью после триумфа американец напрямую заявил, что расценивает свой успех как «триумф свободного мира над закрытой и лживой советской системой».
Однако эта победа оказалась для Запада недолгой. Как уже говорилось, в 1975 году, после отказа Фишера защищать свой титул, звание чемпиона мира вернулось в Советский Союз — его получил Анатолий Карпов. Таким образом, победа Фишера, ставшего первым за 24 года несоветским чемпионом, оказалась скорее исключением, ярко подчеркивавшим общее правило советского доминирования.
В 1978 году, когда Анатолий Карпов в тяжелейшей борьбе отстоял свой титул, это событие праздновала, без преувеличения, вся страна. Гроссмейстера по возвращении на Родину ждал не только торжественный прием, но и приглашение в Кремль. Лично Генеральный секретарь ЦК КПСС Леонид Ильич Брежнев поздравил шахматиста с блестящей победой, вручил ему высокую государственную награду — орден Трудового Красного Знамени — и дал краткое, но емкое напутствие: «Взял корону — держи!»
Этому событию предшествовал один из самых скандальных матчей в истории за звание чемпиона мира — поединок в Багио между Карповым и невозвращенцем Виктором Корчным. О тех драматичных событиях впоследствии был снят художественный фильм «Чемпион мира», хотя его непосредственные участники неоднократно утверждали, что реальная обстановка была накалена до предела и значительно превосходила экранную драматургию.
«Пьяные шахматы» – разновидность игры, в которой каждая фигура на доске равна бокалу или стопке с каким-либо крепким напитком. Выпивать их должен тот, кто рубит чужую фигуру.

Апелляционный комитет турнира был вынужден собираться практически ежедневно, чтобы разбирать бесконечные скандалы. Причинами становились демонстративный отказ Карпова пожимать руку сопернику, его «гипнотизирующий» взгляд, которым, по словам Корчного, он «прожигал» противника, а также эксцентричное поведение самого претендента. Тот, в свою очередь, появлялся за столом в затемненных очках, дававших блики, оскорблял оппонента и даже устроил скандал вокруг йогурта, который передали Карпову во время партии, потребовав провести химический анализ на наличие допинга. Противостояние завершилось со счетом 6:5 в пользу Карпова, однако Корчной отказался подписывать протокол решающей партии, не явился на закрытие турнира и в течение многих лет отказывался признавать итоги матча, считая, что против него была развернута целенаправленная психологическая и политическая кампания.
Существует байка, что однажды свои силы в таком состязании попробовал чемпион мира Эмануэль Ласкер. Он без особых проблем одолел своего соперника, потому что на третьем ходу пожертвовал ему фигуру ферзя. Оппоненту ничего не оставалось, как поднять бокал (чем ценнее фигура, тем больше напитка полагается выпить), и это сразу же отразилось на качестве игры.
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Отец играет в шахматы с четырехлетним сыном. История многих гроссмейстеров начиналась именно так
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Медаль победителю турнира юных шахматистов на приз газеты «Пионерская правда»
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На изображении период позднего Возрождения. Но примечательно, что именно в конце XIX века шахматные турниры приобрели особую популярность. Луиджи Муссини. Шахматный турнир при дворе короля Испании. Музей Сан-Донато, Сиена, Италия. 2-я пол. XIX века
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Традиционные часы на столиках шахматистов в современности сменились электронными


Глава V
Шахматы в современном мире

Мне не мешает отсутствие зрителей.
Мне достаточно борьбы в моих партиях.
Владимир Крамник

Самый молодой неоспариваемый чемпион мира по шахматам – это Гукеш Доммараджу из Индии. Он завоевал титул в 18 лет, став самым юным обладателем короны в современности

Международный гроссмейстер Юрий Айрапетян в одном из своих выступлений метко назвал шахматы «зеркалом интеллектуальной эволюции человека». Действительно, если проследить многовековую историю поединков за черно-белой доской, становится очевиден впечатляющий путь развития — от романтических и порой наивных атак до сложнейшего стратегического противостояния, а в наши дни — до соревнования человеческого гения с вычислительной мощью суперкомпьютеров и алгоритмами искусственного интеллекта.
ИГРА ПРОТИВ КОМПЬЮТЕРА И ОНЛАЙН-ШАХМАТЫ
По сравнению со второй половиной XX века, когда ведущие шахматисты были настоящими народными героями, их статус в массовой культуре несколько изменился. Однако ошибочно полагать, что интерес к шахматам угас. Напротив, глобальное соперничество человека с компьютером лишь подтвердило: шахматы остаются игрой миллионов, если не миллиардов. Количество зрителей, которые в режиме онлайн следят за ключевыми поединками, исчисляется колоссальными цифрами. Яркий пример — матч за звание чемпиона мира в 2023 году между Яном Непомнящим и Дин Лижэнем: на главном мировом шахматном портале Chess.com за их встречей одновременно наблюдала 441 тысяча человек.
Удивительно, но интерес к древней игре не только не ослабел, но и получил новое дыхание, несмотря на серьезные изменения в образе жизни людей, популярность активных видов спорта, бурное развитие видеоигр и утрату прежнего идеологического подтекста, который долгое время работал на продвижение шахмат в государственных масштабах.
Эпоха новых технологий открыла для шахматистов всего мира беспрецедентные возможности. Не выходя из дома, сегодня можно сыграть с сильнейшими соперниками планеты — для этого существуют специальные компьютерные программы-тренажеры и многочисленные онлайн-платформы для проведения турниров. Кроме того, каждый любитель может стать свидетелем уникального противостояния за шахматной доской — битвы человеческого интеллекта с бездушной машиной.
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Автоматон «Механический турок». Гравюра. Книга Й. Ф. фон Ракница. Конец XVIII века

Вообще, история игры человека против «умной» техники началась гораздо раньше, чем можно предположить, — еще в XVIII веке. В 1769 году был создан знаменитый шахматный автомат «Механический турок». Это хитроумное устройство было с восторгом принято почтенной публикой. Творение венгерского изобретателя Вольфганга фон Кемпелена не просто забавляло народ, но и поражало грамотными, сильными ходами. Автомату удавалось обыгрывать даже самых прославленных игроков своего времени. Лишь много лет спустя широкой общественности стало известно, что «Механический турок» был гениальной мистификацией: внутри ящика скрывался живой шахматист-виртуоз.
Подлинное же противостояние машин и людей ведет свой отсчет с середины XX века. В 1951 году английский математик и основатель компьютерной науки Алан Тьюринг впервые описал алгоритм, позволявший механическим устройствам играть в шахматы. Правда, непосредственно создать работающую машину он в то время еще не мог.
В середине прошлого столетия появилась и первая серьезная теоретическая работа, заложившая основы шахматного программирования. Ее автором стал американский математик Клод Шеннон. Вслед за его публикациями началась активная практическая разработка подобных устройств по обе стороны океана.
Уже в 1957 году инженер компании IBM Алекс Бернштейн завершил работу над первой в мире компьютерной программой, которая была способна сыграть полноценную партию в шахматы от начала и до конца.
В 1967 году состоялось знаковое событие: первый в истории матч между компьютерными программами. В поединке из четырех партий советская программа, созданная в Институте теоретической и экспериментальной физики, противостояла разработке Стэнфордского университета (США). Со счетом 3:1 победу одержали советские программисты.
Первая в истории партия «Космос – Земля» состоялась в июне 1970 года. Прошел поединок между экипажем станции «Союз-9» и шахматистами Центра управления полетами. Космонавты на орбите – Андриян Николаев и Виталий Севастьянов – играли белыми. На Земле им отвечали Николай Каманин и Виктор Горбатко. После почти шести часов напряженной игры соперникам ничего не оставалось, как согласиться на ничью. За время партии советский космический корабль совершил четыре витка вокруг Земли.

Следующей важной вехой в развитии компьютерных шахмат стал первый официальный чемпионат мира среди программ, организованный в 1974 году в Стокгольме (Швеция). Сильнейшей среди 13 участников вновь оказалась советская программа «Каисса», которой удалось одержать победы во всех партиях турнира.
Именно тогда в мире всерьез заговорили о грядущих поединках гроссмейстеров с искусственным интеллектом. Однако достичь уровня мастера машинам удалось лишь к 1983 году, когда была создана специализированная шахматная система Belle. Уровень этого устройства был официально подтвержден рейтингом в 2250 пунктов.
Помимо организации онлайн-турниров, современные технологии кардинально изменили и подход к обучению шахматам. Онлайн-формат позволяет постигать тонкости игры жителям даже самых небольших городов, где нет сильных наставников и специализированных школ. Всемирная сеть предоставляет доступ к тысячам уроков, разборам тактических приемов, этюдов и знаменитых партий, которые проводят ведущие гроссмейстеры мира.
ИГРА БЕЗ ГРАНИЦ
Онлайн-шахматы стирают географические барьеры: вы можете сыграть с соперником из любой точки мира, не покидая дома. Круглосуточный доступ, подбор оппонентов по уровню, мгновенный анализ партий и обучающие модули – цифровые шахматы открывают новые возможности для совершенствования мастерства. Здесь каждый ход фиксируется безошибочно, а партия сохраняется для детального разбора.

РАЗВИТИЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ШАХМАТ: ОТ DEEP BLUE ДО СОВРЕМЕННЫХ ДВИЖКОВ
Еще полвека назад вопрос о том, сможет ли компьютер когда-нибудь обыграть человека, вызывал среди специалистов ожесточенные споры. Многие авторитетные знатоки считали саму такую постановку вопроса абсурдной, полагая, что бездушная машина никогда не одолеет живой, творческий человеческий интеллект.
В 1968 году международный гроссмейстер Дэвид Леви публично заключил пари, по которому обязался в течение последующих 10 лет не проиграть ни одной партии компьютеру. Леви с блеском выполнил свое условие и не потерпел ни одного поражения вплоть до конца 1970-х годов. Выиграть пари ему удалось — свою первую партию против программы Deep Thought он проиграл лишь в 1989 году.
Эра компьютерных шахмат наступала стремительно. Лучшие умы мира трудились над созданием программ, способных бросить вызов сильнейшим игрокам планеты. В 1996 году состоялся исторический матч между чемпионом мира Гарри Каспаровым и суперкомпьютером Deep Blue от компании IBM. Первая же партия породила невероятную интригу — она завершилась сенсационной победой машины. В оставшихся пяти партиях никто не мог с уверенностью предсказать исход противостояния. В итоге верх одержал человек: Каспаров выиграл три партии и две свел вничью.
В середине 2020-х онлайн-шахматы поставили рекорд массовости. В одном из форматов коллективного матча против Магнуса Карлсена зарегистрировались 100 000 участников, и это стало самым крупным онлайн-поединком по числу игроков.

В 1997 году в Нью-Йорке состоялась ответная встреча, ставшая поворотным моментом в истории шахмат. На этот раз поединок между Гарри Каспаровым и усовершенствованным Deep Blue завершился победой компьютера со счетом 3,5:2,5. Это было событие эпохального масштаба: впервые действующий чемпион мира уступил машине в матче при равных условиях. Победа машины стала закономерным итогом прогресса: программа научилась анализировать до 200 миллионов позиций в секунду, отыскивая среди них самые перспективные, пусть и неочевидные для человека, варианты. Безэмоциональный искусственный разум, не ведающий сомнений или усталости, сумел взять верх над Каспаровым, знаменитым своим глубоким психологическим подходом к игре и умением оказывать давление на соперника. Поражение человека символически завершило эпоху его безраздельного господства за шахматной доской и открыло новую главу, в которой искусственный интеллект стал не только соперником, но и незаменимым инструментом анализа.
В XXI веке мощность шахматных программ достигла такого уровня, что они стали практически недосягаемыми для сильнейших гроссмейстеров. Показательные турниры между чемпионами мира и компьютерами потеряли смысл, так как их результат стал предрешенным. Последние серьезные поединки такого рода без предоставления форы человеку прошли в 2005 и 2006 годах, когда программы уверенно победили сильнейших шахматистов, включая чемпиона мира Владимира Крамника.
В то же время шахматные программы превратились в незаменимого помощника для всех любителей игры. Они используются для анализа, наработки опыта и совершенствования мастерства как начинающими энтузиастами, так и маститыми гроссмейстерами.
В онлайн-шахматах время – отдельный элемент стратегии. Форматы bullet и ultra-bullet превращают игру в интеллектуальный спринт, где счет идет на доли секунды. При таком контроле сильнейшие игроки успевают сделать десятки ходов за полминуты, и это выглядит как чистая моторика, но на самом деле держится на мгновенном узнавании типовых позиций.

Современный искусственный интеллект применяется не только для тренировок, но и для глубокого, многовариантного анализа целых дебютных систем и стратегий. Специалисты единодушны во мнении, что компьютерные оппоненты значительно превосходят человека в тактическом зрении и расчете вариантов. В «руках» машины даже обычный ферзь зачастую становится еще более грозным и опасным оружием.
Онлайн-платформы стали настоящей кузницей шахматных талантов: юные игроки получают доступ к тренерам мирового уровня без переезда в крупные города, аналитические инструменты помогают выявлять и устранять слабые места в игре, рейтинговые турниры с призами проводятся ежедневно и для участия в них достаточно стабильного интернета.

НОВЫЕ ФОРМЫ ШАХМАТ
Быстрые шахматы
Современный ритм жизни добавил игре скорости. Быстрые шахматы, или рапид, — один из самых популярных сегодня форматов, в котором каждому игроку на всю партию отводится от 10 до 60 минут. В рапиде соперники обычно не записывают ходы, хотя при желании могут попросить у арбитра бланк для записи. Контроль за временем строгий: просрочка фиксируется по заявлению игрока (для этого он произносит «Флаг» или «Время»).
История быстрых шахмат уходит корнями в XIX век. Первая официальная партия с ограничением по времени датируется 1861 годом. Однако регулярное проведение крупных международных соревнований по рапиду началось лишь спустя более ста лет — в 1980-х годах, когда Генеральная ассамблея ФИДЕ официально утвердила правила для игр с контролем времени в 1 час и 30 минут на партию.
Шахматы Фишера
Собственный вариант игры предложил Роберт Фишер, одиннадцатый чемпион мира. Хотя официально эта дисциплина называется «шахматы Фишера», среди любителей распространено и другое название — шахматы-960.
Главная особенность этого варианта — случайная расстановка фигур на первой горизонтали в начале партии. Цель такого нововведения — освободить игроков от необходимости заучивать множество дебютных вариантов и заставить их полностью положиться на собственную интуицию, стратегическое мышление и импровизацию. Это обеспечивает каждой партии свежесть и непредсказуемость с самых первых ходов.
Правила для этого варианта Фишер обнародовал в 1996 году в аргентинском Буэнос-Айресе. Согласно им, фигуры в начальной позиции размещаются на первой и восьмой горизонталях случайным образом, в то время как пешки занимают традиционные места на второй и седьмой. Расстановка фигур у белых и черных должна быть зеркально симметричной. Обязательными условиями являются: расположение ладей по разные стороны от короля (для сохранения возможности рокировки), а также занятие слонами полей разного цвета. Подобные ограничения обеспечивают ровно 960 возможных начальных позиций, что и отразилось в альтернативном названии игры.
В 2017 году на турнире в Варшаве была сыграна партия, завершившаяся всего за 2 минуты 17 секунд от стартового хода до мата при контрольном лимите в 15 минут на игрока

Сыграть в шахматы Фишера сегодня можно не только за обычной доской, но и в интернете: по переписке, против компьютера или с реальными соперниками со всего мира.
КОГДА КОМПЬЮТЕР УЧИТ ПОБЕЖДАТЬ СЕБЯ
Онлайн-платформы дают исследователям миллионы партий, и по ним видно, как люди учатся и где чаще ошибаются. Против ИИ игроки обычно выигрывают на более простом уровне, особенно если вовремя ставят ловушку или навязывают неудобный тип борьбы

СОВЕТЫ ПО ИГРЕ С КОМПЬЮТЕРОМ
Современные онлайн-платформы для игры в шахматы оснащены мощными программными модулями — шахматными движками, которые работают на основе искусственного интеллекта. Эти системы позволяют гибко настраивать параметры предстоящего поединка, что делает тренировку максимально эффективной.
Ключевой настройкой является выбор уровня сложности. Начинающим шахматистам не стоит сразу бросать вызов программе на гроссмейстерском уровне. Гораздо продуктивнее начинать с более простых режимов, постепенно повышая планку. Такой подход позволяет не только адаптироваться к манере игры машины, но и проанализировать ее излюбленные тактические приемы и типичные ходы. Понимание внутренней логики алгоритма — первый шаг к тому, чтобы выработать успешную стратегию, учитывающую слабые места компьютерного оппонента и позволяющую его переиграть.
Другой важный параметр — глубина расчета, которую можно задать перед началом партии. Это определяет, на сколько ходов вперед программа будет просчитывать варианты. Установка большей глубины делает игру компьютера более сильной и стратегически выверенной, однако может привести к увеличению времени на обдумывание им каждого хода.
Для любителей экспериментов существует возможность выбора стиля игры искусственного интеллекта. Можно настроить агрессивного, атакующего виртуального соперника или же, напротив, того, кто предпочитает осторожную, оборонительную стратегию.
Наряду с уровнем сложности и глубиной расчета, часто можно установить лимит времени на обдумывание ходов, а также заранее определить фигуру для превращения пешки (ферзь, слон, ладья или конь), что избавляет от необходимости делать этот выбор в разгар партии.
Непосредственно во время игры стоит уделить пристальное внимание дебютным схемам, которые применяет компьютер. Зачастую алгоритмы действуют в рамках заложенных в них принципов и могут демонстрировать сходные паттерны поведения в одинаковых позициях. Знание этих повторяющихся стратегий позволяет заблаговременно выстраивать более изощренную контратаку или грамотно организовывать оборону.
В 2017 году AlphaZero (компьютерная программа для игры в шахматы, а также в сёги и го) показал, как далеко может зайти самообучение: получив только правила, он за считанные часы вышел на сверхсильный уровень и уверенно сыграл матч против Stockfish. Его партии удивили стилем, спокойными на вид ходами и умением копить инициативу, а не только считать варианты.

Современные движки опираются на обширные базы дебютов и эндшпилей, что делает противостояние с ними исключительно сложным. Для подготовки к такой игре полезно использовать специальные тренажеры и решать шахматные задачи.
Важным преимуществом компьютерной игры является возможность получить детальный анализ завершенной партии. Специальный модуль в приложении укажет на ошибочные ходы и продемонстрирует упущенные возможности, моменты, где можно было коренным образом изменить ход встречи.
Кроме того, большинство платформ ведут систему рейтинга, которая наглядно отражает прогресс игрока, показывая, как со временем растет его мастерство.
При игре с компьютером нельзя поддаваться спешке. Каждое решение должно быть взвешенным и тщательно обдуманным. Против машины особенно эффективны долгосрочные стратегические маневры, результат которых проявляется не сразу. Характерный пример успешности такого подхода продемонстрировал Владимир Крамник в своей победе над программой Deep Fritz. Ему удалось одержать верх за счет продуманного и последовательного продвижения проходной пешки — компьютер не сразу смог оценить стратегическую угрозу этого плана.
«ЭФФЕКТ БАБОЧКИ» В ШАХМАТАХ
Сегодня дебютная теория развивается не годами, а за считанные недели: стоит кому-то найти нестандартный ход в известной дебютной схеме, шахматисты тут же проверяют его с помощью компьютерных движков – если программа подтверждает, что продолжение не ухудшает позицию и открывает новые возможности, вариант признают «рабочим»

КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ ОНЛАЙН-ПЛАТФОРМЫ ДЛЯ ТРЕНИРОВКИ
Многие популярные шахматные онлайн-платформы предлагают бесплатный базовый функционал, однако за расширенный набор опций, как правило, требуется платная подписка. Для полноценного использования сервисов необходима регистрация: анонимные гости обычно не могут сохранять сыгранные партии и не участвуют в системе рейтингов, что лишает их возможности отслеживать свой прогресс.
Среди наиболее популярных в России платформ можно выделить несколько ключевых ресурсов.
Chess.com — безусловный мировой лидер. Платформа предлагает игру с соперниками любого уровня — от начинающих до опытных гроссмейстеров. Ресурс регулярно публикует ежедневные задачи для решения, а для повышения мастерства пользователям доступна обширная библиотека обучающих видеоуроков.
Chess24.com — еще один мощный ресурс с богатой базой обучающих материалов, включая эксклюзивные видео от ведущих мастеров и гроссмейстеров. Здесь можно практиковаться в решении задач и участвовать в онлайн-турнирах. Доступны как настольная, так и мобильная версии сайта.
Lichess.org — полностью бесплатная платформа с минималистичным и интуитивно понятным дизайном, что делает ее очень удобной для пользователей. (Как шахматный тренер — рекомендую данный портал.)
КАКУЮ ПЛАТФОРМУ ВЫБРАТЬ?
По бюджету платформы длятся на:
• полнофункциональные без платежей (например, Lichess.org);
• гибридные модели, в которых базовые возможности бесплатны, а премиум-опции доступны по подписке (Chess.com, SparkChess);
• премиум-сервисы – уникальные режимы за плату (Play Magnus)

SparkChess — сервис, предлагающий различные стили игры против компьютера с несколькими уровнями сложности искусственного интеллекта. Существует как бесплатная, так и платная версия.
Play Magnus — уникальный проект, позволяющий сыграть против виртуальной версии шестнадцатого чемпиона мира Магнуса Карлсена. Искусственный интеллект имитирует его стиль в разные годы жизни — от уровня пятилетнего ребенка до силы действующего гроссмейстера.
При выборе шахматного движка для анализа можно ориентироваться на специальные рейтинги, которые регулярно обновляются по результатам турниров, где программы играют друг против друга.
Цифровизация позволила шахматистам соревноваться с сильнейшими соперниками из любой точки мира в любое удобное время. Аудитория онлайн-сервисов насчитывает миллионы любителей и профессионалов. Особенно мощный рост популярности пришелся на период пандемии, когда очные турниры стали невозможны. В 2020 году были поставлены рекорды по количеству партий в сутки: на специализированных платформах их число доходило до 10 миллионов.
Помимо браузерных версий, существуют мобильные приложения для игры в шахматы. Их алгоритмы основаны на сложном анализе всех возможных вариантов ходов с использованием различных вычислительных методов.
Сегодня ИИ-движки (например, AlphaZero) учатся самостоятельно – за 24 часа игры против себя они осваивают шахматы на уровне чемпиона мира

Один из самых известных алгоритмов — «минимакс», который оценивает потенциальные ходы, определяя наилучшие и наихудшие из них с учетом возможных ответов соперника. Для оптимизации расчетов используется метод отсечения, когда компьютер исключает из рассмотрения ходы, заведомо не способные улучшить позицию. При анализе учитывается контроль центра, безопасность короля и пешечная структура. В результате программа выбирает наиболее сбалансированные и сильные продолжения.
Современные алгоритмы не просто следуют заложенным правилам — они самообучаются, играя миллионы партий против самих себя, и развивают все более сложные стратегии.
Приведем наиболее известные мобильные приложения.
Chess Free — популярное приложение для смартфонов с простым интерфейсом. Помимо игры на разных уровнях сложности, предлагает режим обучения.
Chess Play & Learn — разработка от Chess.com, позволяющая играть как с компьютером, так и с живыми соперниками. В приложение встроен обучающий курс с ежедневными заданиями для совершенствования навыков, а отслеживать прогресс можно с помощью встроенной системы рейтинга.
Shredder Chess — профессиональное приложение, ценящееся за глубокий анализ сыгранных партий.
Топовые движки анализируют до 100 миллионов ходов за секунду. Для сравнения: человек в среднем просчитывает 2–3 варианта за ход.

Chess Tactics Pro — программа, сфокусированная на тренировке тактического мышления через решение большого количества задач.
Бывший чемпион мира Владимир Крамник высказывает мнение, что с приходом компьютеров шахматы стали менее творческими. По его словам, благодаря движкам появились обширные библиотеки дебютов и защит, которые современные гроссмейстеры заучивают наизусть. В результате многие партии на высшем уровне проводятся в значительной степени «по памяти», а для победы над машиной игроки используют рекомендации, ранее полученные от других компьютеров.
Крамник настаивает, что для сохранения творческого начала в шахматах необходимо использовать движки в тандеме с людьми, способными находить неожиданные и креативные решения. Ведь всегда интереснее соперничать с живым оппонентом, обладающим уникальным мышлением, своими приемами и оригинальными стратегиями.
Крамник выдвинул логичное предположение, что истинный мастер не повторяет за компьютером – он заставляет компьютер повторять за собой.


Глава VI
Шахматы как часть массовой культуры

В шахматах, как в искусстве и музыке, есть элемент стиля.
Эдвард Ласкер

Тема шахмат нашла глубокое и многогранное отражение в произведениях культуры, проявив себя не только в литературе и живописи, но и в кинематографе, а также в музыке. Этот древний стратегический поединок стал символом интеллектуального противостояния, дуэли умов и философской аллегорией жизни, судьбы, власти и выбора. Шахматная метафора помогает творцам осмыслить как личные, так и общественные конфликты, придавая им универсальный культурный код.
ЛИТЕРАТУРА
Еще в средневековом эпосе персидского поэта Фирдоуси «Шахнаме» черные и белые фигуры выступили в качестве олицетворения мудрости и стратегического мышления. В произведениях авторов XVII–XVIII веков шахматы часто служили метафорой противостояния добра и зла, света и тьмы. Появление шахматной доски на страницах романов и в поэтических строках помогало раскрыть внутренний конфликт и глубокие переживания главных героев.
В «Дон Кихоте» Мигеля де Сервантеса проводится мысль о том, что всех — и королей, и пешек — по окончании игры ждет одинаковый финал. Как глубокомысленно отмечал писатель, лишь в процессе поединка каждая из фигур обладает особым значением, но после его завершения «все ссыпаются в один мешок, перемешиваются и перетасовываются в куче».
В пьесе «Король Эдуард III» Шекспира сцена с шахматами выступает в качестве символа противостояния героев: побеждает не тот, кто давит силой, а тот, кто умеет ждать, точно считать и незаметно подводит противника к единственно выгодному для себя ходу.

Важное место шахматы заняли и в русской классической литературе. В романе-эпопее Льва Толстого «Война и мир» можно найти несколько знаковых описаний шахматных партий. Именно за шахматным столиком происходит судьбоносная встреча Наташи Ростовой и Андрея Болконского, символизирующая их зарождающееся взаимное притяжение. Персонажи книги играют в шахматы при каждом удобном случае: свои партии ведут Вера с Шиншиным, Соня с Наташей, Борис с Бергом. Даже Наполеон на страницах романа говорит о предстоящих сражениях в шахматных терминах: «Шахматы поставлены, игра начнется завтра».
«Шахматные» эпизоды есть и в «Евгении Онегине» Александра Пушкина; за шахматной доской мы застаем Воланда в «Мастере и Маргарите» Михаила Булгакова, Остапа Бендера в «Двенадцати стульях» Ильфа и Петрова. Отдельного внимания заслуживает роман Владимира Набокова «Защита Лужина» — глубокое психологическое исследование судьбы шахматного вундеркинда, для которого игра становится навязчивой идеей, подчинившей себе всю его жизнь.
Льюис Кэрролл в «Алисе в Зазеркалье» использовал шахматную метафору – путешествие как шахматная партия и игра как модель реальности: повесть начинается с шахматной диаграммы с подписью «Белая пешка начинает и выигрывает за 11 ходов».

ЖИВОПИСЬ
На полотнах старых мастеров шахматная доска с фигурами часто символизировала гармонию и интеллектуальное начало. Художники эпохи Возрождения использовали ее, чтобы подчеркнуть богатый внутренний мир и аристократическое происхождение изображенных персонажей. Яркий пример — картина «Партия в шахматы» Лукаса ван Лейдена.
В XIX веке шахматная доска на картинах приобретает новое, более драматичное звучание, становясь аллегорией борьбы и конфликта. Кроме уже известной вам картины Фридриха Ретша, можно назвать еще одну под таким же названием — «Шахматисты» — кисти Оноре Домье, где в напряженном интеллектуальном конфликте за шахматной доской сошлись два юноши, символически одетые в черный и белый костюмы.
Совершенно оригинально подошли к теме шахмат мастера XX века. Пабло Пикассо, например, облекал их в абстрактные формы, символизирующие мощную энергию и динамику игры. Сальвадор Дали, в свою очередь, интерпретировал шахматные фигуры как причудливые проявления иррационального и подсознательного, наполняя их сюрреалистическим смыслом.
В «Евгении Онегине» Александр Пушкин для того, чтобы точнее показать душевное волнение Ленского, упоминает, что тот рассеянно взял с доски свою же ладью.

МУЗЫКА
Вдохновляли шахматы и многих выдающихся композиторов, находя отражение как в камерных произведениях, так и в масштабных симфонических полотнах. Еще в XVIII веке французский композитор Франсуа-Андре Филидор, который был также сильным шахматистом, создал комическую оперу «Шахматная партия». В ее основу легли реальные исторические события, связанные с матчем двух известных шахматистов.
В XX столетии английский композитор Бенджамин Бриттен посвятил игре балет «Шахматы», где языком музыки и хореографии передал драматизм интеллектуального противоборства, его самые напряженные моменты и психологическое напряжение.
Обращался к шахматной теме и Владимир Высоцкий. В своей фирменной ироничной манере автор-исполнитель описал знаменитый матч за звание чемпиона мира между Борисом Спасским и Робертом Фишером, уловив не только спортивный, но и политический подтекст того противостояния.
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Иоганн Эрдман Хуммель. Партия в шахматы во дворце Фосс в Берлине. Старая национальная галерея, Берлин, Германия. 1818–1819 годы

КИНО
Шахматы прочно обосновались и в кинематографе. За шахматной доской можно увидеть героев таких популярных франшиз, как «Гарри Поттер», «Игра престолов» и «Доктор Кто». Отдельного внимания заслуживают более серьезные драматические ленты. В шедевре Ингмара Бергмана «Седьмая печать» рыцарь играет партию со Смертью, что становится мощной метафорой человеческого бытия. В фильме Джона Хьюстона «Победа» (в советском прокате — «Бегство к победе») советскому гроссмейстеру приходится участвовать в матче с немецкими офицерами во время Второй мировой войны. Отдельным культурным феноменом стал американский мини-сериал последних лет «Ход королевы», рассказавший историю девочки-вундеркинда, которая случайно открывает для себя мир шахмат и проходит путь до вершины шахматного Олимпа.
Владимир Высоцкий посвятил древней игре сразу два своих произведения. Одно из них – песня в свойственной автору-исполнителю сатирической манере «Честь шахматной короны». Главным героем песни стал представитель Советского Союза, далекий от шахматного мира, которому внезапно доверили защищать честь родной страны в поединке с американцем Фишером. Второе – автобиографический рассказ «Об игре в шахматы».

РОЛЬ ШАХМАТ В ПОПУЛЯРИЗАЦИИ ЛОГИЧЕСКИХ ИГР
На протяжении столетий шахматы играют ключевую роль в популяризации логических игр, куда также входят шашки, головоломки и игры на поиск закономерностей. Они эффективно развивают логическое мышление у подрастающего поколения, выступая в качестве мощного образовательного инструмента.
Параллельно шахматы помогают игрокам работать над своим эмоциональным состоянием, учат сдерживать импульсивные порывы и — что не менее важно — достойно признавать собственные ошибки.
Психологи отмечают, что шахматы способствуют развитию вдумчивости и рефлексии. Более того, они вырабатывают способность к децентрации — умению посмотреть на ситуацию глазами соперника, предугадать его замыслы и разгадать логику очередного хода.
Еще одно ценное качество, которое воспитывается с каждой новой партией, — стремление к идеалу и самосовершенствованию. Нередко даже победа не приносит полного удовлетворения, если игрок анализирует свою игру и понимает, что мог бы сыграть сильнее и точнее. Для искушенного шахматиста важна не только победа сама по себе, но красота и чистота сыгранной партии. Порой даже ничейный результат оставляет более яркое и приятное впечатление, даря радость от глубины и насыщенности интеллектуальной борьбы.
Польза логических игр, и шахмат в частности, неоспорима. Они отлично тренируют критическое и логическое мышление, укрепляют память и развивают навыки решения сложных задач. При этом шахматы универсальны: они подходят и для взрослых, и для детей.
Для юных игроков они становятся источником развития коммуникативных навыков, расширяют кругозор и формируют умение находить нестандартные выходы из проблемных ситуаций. Для взрослых игра за черно-белой доской — это возможность поддерживать когнитивные функции в тонусе, переключиться с рабочих задач и снизить уровень стресса.
Один из наиболее мрачных «шахматных» киноэпизодов – в фильме Ингмара Бергмана «Седьмая печать». Там главный герой ведет черно-белую партию со смертью.

ТУРНИРЫ И ИХ МЕДИЙНОЕ ОСВЕЩЕНИЕ
Гроссмейстер Анатолий Карпов неоднократно подчеркивал, что шахматы являются частью международного олимпийского движения, а значит, призваны, как и другие виды спорта, укреплять взаимопонимание между народами. Важнейшую роль в этом играют турниры, представляющие собой серию игр, в ходе которых участники соревнуются для выявления сильнейшего. Это может быть как личное, так и командное первенство.
Первый в истории задокументированный шахматный турнир состоялся в 1575 году в Мадриде при дворе короля Филиппа II, где встретились лучшие игроки Италии и Испании. С тех пор у интеллектуальной игры сформировалась богатейшая соревновательная история.
В XVI веке начали появляться первые шахматные клубы, которые в то время были скорее местами для встреч полупрофессионалов и любителей, нередко игравших на деньги. Особой популярностью подобные заведения пользовались в Париже и Берлине.
Середина XIX столетия ознаменовалась рождением международных соревнований. Изначально в них встречались сильнейшие игроки из разных городов, а затем география расширилась до представителей соседних стран.
Сериал «Ход королевы», рассказывающий о шахматистке Бет Хармон, в свое время стал рекордсменом Netflix по количеству просмотров. За первые четыре недели показа он собрал аудиторию в 62 миллиона зрителей.

Первый по-настоящему международный шахматный турнир был организован в 1851 году в Лондоне параллельно со Всемирной выставкой. Это событие фактически стало первым съездом сильнейших шахматистов планеты. Победу в этом историческом турнире одержал один из ведущих немецких мастеров того времени, уже упоминавшийся Адольф Андерсен. Помимо игровых целей, встреча позволила ее участникам:
• определить единые международные правила игры;
• разработать систему розыгрыша звания чемпиона мира;
• установить регламенты продолжительности партий;
• создать международный арбитражный комитет.
Призовой фонд, за который боролись участники, был сформирован из взносов ведущих шахматных клубов мира и пожертвований меценатов.
После первого (1886 год) официального матча на первенство мира такие чемпионаты стали проводиться на регулярной основе. В XX веке их организация перешла под эгиду Международной шахматной федерации (ФИДЕ), которая внедрила систему матчей претендентов и отборочных турниров, придав борьбе за шахматную корону четкую структуру.
Параллельно развивались и женские шахматы. Первый чемпионат мира среди женщин состоялся в 1927 году и завершился победой чехословацкой шахматистки Веры Менчик. Она демонстрировала феноменальное доминирование, удерживая титул вплоть до своей трагической гибели в 1944 году.
В фильме «Поиск» режиссера Джона Хьюстона рассказывается история советского гроссмейстера, вынужденного участвовать в матче с нацистскими офицерами во время Второй мировой войны. Фильм подчеркивает значимость шахмат как средства выражения идей свободы и сопротивления.

Форматы проведения современных шахматных турниров разнообразны:
Круговая система: каждый участник встречается с каждым в одной или двух партиях.
Швейцарская система: пары составляются по результатам жеребьевки и текущим турнирным показателям, что позволяет эффективно проводить соревнования с большим количеством участников.
Система Схевенингена: применяется в командных соревнованиях, когда каждый член одной команды играет с каждым членом команды соперника.
Матчевые встречи: серии партий между двумя соперниками, где победитель определяется по сумме набранных очков.
Несмотря на периодическую критику о «недостаточной зрелищности», шахматы всегда привлекали живейший интерес публики. И сегодня, как и века назад, можно увидеть группу зрителей, с интересом наблюдающих за поединком двух игроков, увлеченно сражающихся в парке.
В современную эпоху проводится множество турниров государственного и международного уровня. Особый ажиотаж вызывают соревнования по быстрым шахматам и блицу, динамика которых делает их чрезвычайно зрелищными для наблюдения.
Трансляции ключевых поединков ведут специализированные ресурсы: платформы, созданные для проведения турниров, тематические страницы в социальных сетях, блоги и форумы, посвященные шахматам.
В прямом эфире на таких площадках, как ChessPro, ChessOpen или Lichess, партии демонстрируются с профессиональными комментариями, разъясняющими зрителям тонкости происходящего на доске.
Советский гроссмейстер Давид Бронштейн полагал, что современные шахматы в глубоком кризисе. И причина этого, по мнению шахматиста, была в том, что игра «слишком хорошо изучена», в ней не осталось тайн, над которыми ломали головы представители поколений прошлого.

Для тех, кто не успел посмотреть трансляцию, результаты партий, турнирные таблицы и новости с соревнований оперативно публикуются на официальных сайтах турниров.
Конечно, и в наше время игра продолжает удивлять новыми достижениями, однако некоторые рекорды остаются непобитыми десятилетиями. Так, самая длинная партия в истории классических шахмат была сыграна в 1989 году между Иваном Николичем и Гораном Арсовичем в Белграде. Она продолжалась 20 часов 15 минут, за которые соперники успели сделать 269 ходов, и в итоге закончилась вничью.
Рекорд по количеству ходов до первого взятия фигуры был установлен в 1992 году. Английским шахматистам Тортону и Уолкеру потребовалось совершить 100 ходов, прежде чем на доске была побита первая фигура.
Еще одно впечатляющее достижение, которое остается непревзойденным, принадлежит венгерскому шахматисту Яношу Флешу. В 1960 году он установил мировой рекорд по игре вслепую, одновременно ведя 52 партии. При этом ему удалось одержать победу в 31 из них.
В 2022 году на турнире Moscow Open произошел редкий инцидент: во время партии с шахматным роботом травму получил семилетний мальчик. Рука оказалась слишком близко к механизму, и робот случайно сломал ему палец.

КАК ШАХМАТЫ СТАЛИ ИНСТРУМЕНТОМ ОБРАЗОВАНИЯ
Ежегодно 20 июля во всем мире отмечается Международный день шахмат. Этот праздник учредили в 1966 году. Дату выбрали не случайно: именно в этот день в 1924 году в Париже во время Восьмых летних Олимпийских игр была основана Международная шахматная федерация (ФИДЕ).
Каждый человек находит в шахматах что-то свое. Для кого-то это приятный способ провести досуг, для других — серьезный интеллектуальный спорт, а для третьих — целая философия, где доска становится холстом для создания удивительных стратегических этюдов.
Шахматы являются и мощным образовательным инструментом. Они развивают математическое мышление, учат быстро принимать взвешенные решения, обоснованно рисковать и контролировать свои эмоции.
Этот образовательный потенциал игры давно оценили педагоги. Они отмечают, что максимальную пользу шахматы приносят детям в возрасте от 7 до 12 лет. Этот период считается идеальным для включения шахмат в школьную программу, так как он совпадает с активным развитием наглядно-образного мышления, что является одной из ключевых задач начального образования.
Выдающийся педагог Василий Сухомлинский утверждал, что без шахмат нельзя представить полноценного воспитания умственных способностей и памяти, а потому игра в шахматы должна войти в жизнь как один из элементов умственной культуры.

Игра учит детей:
• анализу и планированию: игрок учится просчитывать развитие событий на несколько ходов вперед;
• принятию решений: необходимость выбирать из нескольких вариантов, опираясь на критическое мышление;
• тактике и стратегии: умению выстраивать долгосрочные планы и гибко менять их в зависимости от действий соперника;
• развитию памяти: тренируется как кратковременная, так и долговременная память;
• прогнозированию: игрок учится предвидеть потенциальные угрозы и возможности.
В странах, где шахматы были включены в школьную программу, проведенные исследования показали, что у детей, изучающих эту игру, повышается успеваемость и по другим предметам. Например, в школах США юные шахматисты демонстрировали более высокие результаты по английскому языку и математике. Аналогичный эффект был зафиксирован в Канаде, где у учащихся отмечался рост качества решения математических задач.
Примечательно, что шахматы являются частью учебных программ многих военных академий мира. Игра помогает воспитывать будущих офицеров, обучая их стратегическому мышлению и умению принимать верные решения в условиях цейтнота и неопределенности. Неслучайно страстным любителем шахмат был великий русский полководец Александр Суворов. С удовольствием играл в шахматы и император Франции Наполеон Бонапарт. Советский маршал Родион Малиновский в редкие часы отдыха лично составлял шахматные задачи, прекрасно понимая, что игра развивает столь необходимое военному человеку логическое и комбинаторное мышление.
Исследования показывают, что занятия шахматами могут давать умеренный прирост в учебных навыках, включая математику.

Маршал Георгий Жуков также не упускал возможности сыграть партию с сильным соперником. Великий полководец говорил, что ценит шахматы за то, что они «учат думать на несколько шагов вперед», что абсолютно необходимо в военном деле.
Кроме того, научно доказано, что эта древняя игра полезна для здоровья. Час напряженной интеллектуальной борьбы помогает сжечь до 30–45 килокалорий. Врачи также рекомендуют шахматы как отличное средство для тренировки и улучшения памяти, что служит профилактикой таких возрастных заболеваний, как болезнь Альцгеймера.
Таким образом, шахматы в современном мире — это уникальный синтез древней мудрости и передовых технологий, интенсивного спорта и глубокого искусства. Они успешно адаптировались к вызовам нового времени, сохранив свою интеллектуальную притягательность и доказав, что даже в эпоху искусственного интеллекта человеческому разуму есть что противопоставить машине. Оставаясь мощным образовательным инструментом и значимым культурным феноменом, шахматы продолжают объединять миллионы людей по всему миру, предлагая каждому безграничное пространство для роста, самопознания и интеллектуального наслаждения.
Игра в шахматы не сжигает калории как прогулка, но человек весом около 70 кг за час спокойного сидения теряет примерно 70 ккал, а за такую же по продолжительности партию в шахматы – около 105 ккал. То есть за доской человек тоже сидит, но мозг работает так, что расход энергии растет.
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В ХХ веке шахматы стали ареной противостояния ведущих держав мира
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Новые технологии дают уникальную возможность для поединков с ведущими игроками и тренировки своих умений на шахматных тренажерах
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Начало XXI века — время, когда машинам удалось превзойти человека в игре. Но и люди учатся побеждать машины
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На картине изображена партия в курьерские шахматы, в которых присутствовали дополнительные фигуры, — курьер, мудрец, шут. Лукас ван Лейден. Игра в шахматы. Берлинская картинная галерея, Берлин, Германия. Начало XVI века
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