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Предисловие Анатолия Карпова, чемпиона мира 1975-1985
Мне очень приятно внести свой вклад в эту интересную и нужную книгу, написанную гроссмейстером и чемпионкой мира Жужей Полгар.
Благодаря уникальному методу обучения, пройденному в детстве Жужей (вместе с сестрами Юдит и Софией), она стала одним из лучших тактиков в мировых шахматах. Ежедневные практические занятия по решению тактических задач имели большое значение в совершенствовании ее мастерства, что и помогло ей достичь шахматных вершин. В этой работе она делится с читателями своими знаниями.
В книгу включены упражнения разной степени сложности: от очень простых - на мат в один ход, до более трудных - на мат в четыре хода. Жужа также рассматривает такие важные темы, как поимка фигур, отвлечение, патовые комбинации, промежуточные ходы, и другие. Важно отметить, что предлагаются не «этюды», а позиции, или, скорее, ситуации, часто встречающиеся в практической игре. Позиции отбирались или составлялись по принципу максимальной содержательности и поучительности. Автор подчеркивает важность умения распознавать шаблоны, что является лучшим советом для игроков, стремящихся заранее обнаруживать угрозы и точно рассчитывать комбинации.
Каждый шахматист, желающий улучшить свою игру - и результаты! - многое почерпнет из прекрасной книги Жужи Полгар!
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Предисловие. Что такое тактика в шахматах? 
Когда мы говорим о тактике, то имеем в виду инструмент, помогающий нам получить преимущество того или иного типа. Тактика может принести материальный перевес или даже привести к мату. В этой книге я покажу вам много различных примеров комбинаций, относящихся как к первой группе (имеющих целью выиграть материал), так и ко второй (цель которых - поставить мат).
В одних комбинациях игрок жертвует одну или даже две ценные фигуры, чтобы поставить мат. В других жертва временная, и имеет целью получить материальный перевес. Вы увидите, что зачастую игрок создает множественные угрозы и его соперник не может отразить их разом. Но все примеры в этой книге имеют одну общую черту: одна сторона (как правило, белые) делает форсирующий ход, и, вне зависимости от ответа противника, этот ход ведет либо к материальным завоеваниям, либо к мату.
Тактика необдуманного риска и ставка на ловушки в надежде, что противник в них угодит, обычно к успеху не ведут. Всегда нужно предполагать, что противник сыграет сильнейшим образом. Только тогда есть надежда на нахождение и проведение корректной комбинации.
Например, положим: у вас есть выбор между:
а) выигрышем пешки с переходом в объективно лучшее окончание, которое, вероятно, будет очень долгим,
б) хитрым ходом, после которого противник проигрывает форсированно во всех вариантах, кроме одного точного, приводящего уже к вашему поражению.
Если вы видите этот «точный» ответ, то нужно исходить из того, что и противник его увидит, а значит, нужно избрать безопасный и объективно сильнейший ход.
5
Тактические приемы, или маленькие комбинации, как мы еще будем их называть, являются существенной частью игры. На уровне, когда противники уже не «зевают» фигуры, материальный перевес можно получить с помощью маленьких ловушек. Но на более высоком уровне ловушки становятся более глубокими и более сложными.
Хотя легче, и доставляет больше удовольствия, разработка собственных комбинаций, равно важно замечать и обходить ловушки, поставленные на вашем пути противником.
Известна поговорка: «Шахматы на 99 процентов состоят из тактики». Быть может, это и преувеличение, но, вне зависимости от глубины вашего стратегического понимания, оно не может заменить аккуратность в расчете насыщенных тактикой позиций.
С другой стороны, вы можете продвинуться довольно далеко, будучи хорошим тактиком при наличии лишь базовых знаний в области стратегии. Но по-настоящему сильный игрок должен хорошо понимать стратегическую сторону шахмат, одновременно проявляя тактическую зоркость и точность в расчетах.
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Тактические элементы, с помощью которых можно выиграть материал или поставить мат

1. Вилки и двойные удары
Двойной удар (или вилка) представляет собой одновременное нападение на две или более целей. Это может быть одновременное нападение на две вражеские фигуры или угроза мата в сочетании с атакой на неприятельскую фигуру.
Все фигуры способны на вилку, но самым сильным в этом отношении является конь. Обычно вилка - смертельна, но иногда с ней можно справиться.
Ниже приводятся два базовых примера на двойной удар. Первый представляет собой короткую партию, хорошо иллюстрирующую идею вилки:
1. d4 Nf6 2. Nf3 c5 3. Bf4 cxd4 4. Nxd4

[image: ]


И теперь 4. ... e5! - первая вилка. 5. Bxe5 Qa5+ - вторая вилка, выигрывающая слона е5.
Следующий пример очень прост. Белые меняют пару ладей, а затем выигрывают черного слона. Можете вы найти, как они это делают?
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Решение: 1. Rd7+ Rxd7 2. Rxd7+, и после любого хода короля, например, 2.... Kg8, следует простое 3. Rxb7.
В следующей позиции белые отдают пешку, чтобы завлечь короля черных под вилку.

[image: ]


1. f5+. У черных выбора нет - брать пешку они обязаны. 1 .... Kxf5, и теперь 2. Nd4+ с вилкой на короля и ферзя.
В следующем примере белыми нужно заставить короля черных занять поле, на котором тот попадет под вилку.
9
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Решение: 1. Qc4+, и теперь как при 1. ... Kb8, так и в случае 1. ... Kb6, белый конь ловит на вилку короля и ферзя черных путем 2. Nd7+.
В следующем примере вилка не приносит никаких дивидендов.

[image: ]


Белые могут сделать вилку на короля и ладью путем 1. Qd5 +.
Но после 1. ... Qf7 (или даже 1. ... Rbf7 или 1. ... Rff7) черная ладья в безопасности.
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Уголок Жужи
Жужа Полгар - Богуславский
Будапешт, 1984
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В этой позиции я разменяла ладьи путем 28- Rxe8+ Nxe8, а затем выиграла коня при помощи вилки 29. Qf8+, 1-0.
Следующие 50 задач дадут вам шанс попрактиковаться в умении обращаться с вилками. Решения приведены в конце главы.
Задачи
1. Ход белых
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2. Ход белых
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3. Ход белых
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4. Ход белых
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5. Ход белых
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6. Ход белых
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7. Ход белых
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8. Ход белых
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9. Ход белых

[image: ]



10. Ход белых
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11. Ход белых

[image: ]



12. Ход белых
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13. Ход белых
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14. Ход белых
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15. Ход белых
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16. Ход белых
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17. Ход белых
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18. Ход белых
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19. Ход белых
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20. Ход белых

[image: ]



21. Ход белых
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22. Ход белых
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23. Ход белых
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24. Ход белых
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25. Ход белых
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26. Ход белых
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27. Ход белых
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28. Ход белых

[image: ]


20

29. Ход черных

[image: ]



30. Ход белых
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31. Ход белых
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32. Ход белых
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33. Ход белых
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34. Ход белых
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35. Ход белых
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36. Ход черных
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37. Ход белых
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38. Ход белых
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39. Ход черных
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40. Ход черных
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41. Ход белых
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42. Ход белых
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43. Ход белых
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44. Ход белых
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45. Ход белых
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46. Ход белых
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47. Ход белых
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48. Ход белых
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49. Ход черных

[image: ]


27

50. Ход черных
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Решения
1 Rf6+ (промежуточный ход) 1.... Kg7 2. Rb6 с вилкой на обоих слонов черных.
2. На первым шаге конь черных сгоняется с поля с6 - 1. d5 с последующей вилкой 2. Qa4+.
3. Обратите внимание на незащищенную фигуру на с5! 1. Bxe6 fxe6 2.Qh5+.
4. Ошибкой будет взятие висящей ладьи ввиду слабости 1-й горизонтали. Правильно 1. Qxc7 + Kxc7 2. Nd5+.
5. Здесь белым нужно найти красивую жертву ферзя: 1. Qxe7! Rxe7 2. Nf6+. Важно также отметить, что в случае 1. ... Qd4+ белые сохраняют ферзя путем 2. Qe3.
6. Здесь геройствует пешка d! 1. d4 Ng6 2. d5.
7. Белые выигрывают ладью путем 1. Qd6+ Qxd6 2. exd6+.
8. С помощью размена ладей 1. Rxd8 Qxd8 белые вынуждают черного ферзя покинуть 7-ю горизонталь. Затем следует вилка 2. Qb7+.
9. Белые выигрывают ладью путем 1. Qxf6! gxf6 2. Nf7+.
10. С помощью хитрого оттеснения 1. Qe8+ Kh7 белые вынуждают черного короля встать под вилку 2. Qe4+.
11. После напрашивающегося 1. Qd7 у черных всё в порядке - 1. … Rg8. Правильно 1. Bxg7+! Kxg7 2. Qd7+.
12. Белый конь на d4 под ударом, и черные даже грозят матом в один ход. Но белые могут решить все проблемы и даже выиграть качество: 1. Nf5+! gxf5 2. Qg5+.
13. Белые жертвуют ферзя, чтобы уничтожить защитника пешки е6. 1. Qxf7+! Rxf7 2. Nxe6+.
14. Белые могут выиграть качество, если немедленно возьмут на f7. Но красиво пожертвовав в углу доски ферзя, белые могут выиграть целую ладью - 1. Qh8+ Kxh8 2. Nxf7+.
15. Здесь белые сочетают матовую угрозу с атакой на черного слона. 1. Qd3 Rad8 (1. ... g6 2. Qxd6) 2. Qh7+ Kf8 3. Qh8#.
16. Белые сначала меняются 1. Bxd7 Qxd7, после чего ставший незащищенным слон на с5 попадает под вилку 2. Qc4+. С другой стороны, немедленное 1. Qe4+ недостаточно ввиду 1.... Ве6.
17. Белые могли бы поставить коневую вилку, если бы конь черных не защищал пешку с7. Поэтому вначале размен 1. Вха6 bха6, а затем 2. Nxc7+.
18. В этом примере белые должны лишить защиты пункт d5. Это можно выполнить путем 1. е5 Nе8, после чего белые выигрывают расположенную в углу ладью - 2. Qd5+.
19. Здесь белые используют метод завлечения, жертвуя ладью: 1. Rd8+!, и ферзь черных становится жертвой вилки после 1. … Qxd8 2. Nf7+
20. Белые выигрывают по крайней мере фигуру с помощью 1. Rxc6! bxc6 2. Qxc6+ с взятием ладьи на а8.
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21. У черных было бы все в порядке, если бы не их незащищенная ладья. С помощью хитрой жертвы качества белые добиваются материального перевеса. 1. Rxf6! gxf6 2. Qg3+. Немедленное 1. Qg3 не принесло бы ничего ввиду 1. … Rb6.
22. С помощью простого размена белые лишают пешку d5 ее защитника (черного коня): 1. Bxf6 Qxf6, и теперь вилка 2. Qxd5+.
23. И вновь у черных проблема в виде ладьи на незащищенном поле. После шаха 1. Qс4+ король черных вынужден встать на вертикаль «h»: 1.... Kh8, на что выигрывает 2. Qh4+.
24. В этой позиции белые используют связку для завлечения короля черных под вилку: 1. Nb6+ Kb8 2. Nd7+.
25. Кажется, у черных все в порядке, но их ладья на незащищенном поле. Неожиданно ферзь белых перемещается на другой край доски: 1. Qb8+ Kg7 2. Qb2+.
26. Белые получат некоторый перевес в случае 1. Ne6 Qg8 2. Bd8+, но им не стоит этим довольствоваться. После правильного 1. Rd8+! король попадает под вилку - 1.... Kxd8 2. Ne6+.
27. Данная идея является знаменитой дебютной ловушкой, возникновение которой возможно во многих позициях. После, казалось бы, безвредного 2. Qe4 g6 (2. ... Rb8 3. Qxh7#) 3. Qxa8, выигрывая ладью.
28. В этой позиции материала у сторон поровну, но белые могут вынудить размен, итогом которого становится вилка с выигрышем ладьи: 1. Qb6+ Qxb6 2. cxb6+.
29. Здесь черные с помощью хитрого хода создают двойную угрозу: 1. … QсЗ (с главной идеей 2. … Qе1# ) 2. Qd1 Qc5+ - вилка.
30. С помощью временной жертвы ферзя белые выигрывают материал. 1. Ng6! Qxf5 (после 1. ... Rd7 2. Ne7+ белые в еще большем плюсе) 2. Nxe7+.
31. Белые жертвуют коня, чтобы выиграть ладью: 1. Nxg6+! hxg6 2. Qh4+ Kg8 3. Rxe7.
32. Белые разъединяют черных короля и ладью с помощью 1. Qg5+ Kh8, затем следует 2. Qh6 с угрозой мата как с поля f8, так и h7.
33. В этом примере две черные фигуры не защищены. После промежуточного шаха 1. Qd8+ Nf8 следует вилка 2. Qa5.
34. Кажется, что пешка f7 белых гибнет. Например, 1. Bxd6 Ra2+ с последующим 2. ... Kxf7. Но эта пешка может быть использована с большой выгодой: 1. f8Q+! Kxf8, и теперь 2. Bxd6+.
35. Как и в предыдущем примере, здесь белые также должны проводить пешку в ферзи путем 1. g8Q+! Kxg8, и теперь 2. Nf6+.
36. У черных есть способ пожертвовать ферзя и получить взамен две ладьи и коня: 1. ... Qxc3! 2. Rxc3 Nxd1 3. Qd2 Nxc3.
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37 Здесь белые должны вначале осуществить размен с последующей комбинацией завлечения. 1. Bxg7 Qxg7 2. Qxe5! Qxe5 3. Nf7+, выигрывая фигуру.
38. Довольно любопытно, что белые здесь могут заставить короля черных встать на g8 или h7, где тот попадет под вилку: 1. Rb8+ Kg7 2. Rg8+! (ключевой ход!) 2. ... Kxg8 3. Nf6+.
39. После простого шаха с помощью жертвы слона черные вынуждают белого короля идти под вилку: 1. ... Nc3+ 2. Ka1 Bb2+! 3. Kxb2 Nd1+.
40. Здесь черные выигрывают с помощью двойной жертвы: 1. ... Qxf4! 2. Qxf4 Rg1+! 3. Kxg1 Nxe2+.
41. Вначале завлечение, затем жертва ферзя и, наконец, вилка: 1. Qh4+ Kg7 2. Qxd8! Qxd8 3. Ne6+.
42. Идея вилки 1. Nc7+ бросается в глаза, но мешает ферзь черных. Но у белых есть неожиданный способ заставить ее работать: 1. Qd4 Qxd4 2. cxd4 Nc6 3. Nc7+.
43. И вновь героем является конь! 1. Nf6+ Kg7 2. Qxf8+! Kxf8 3. Nxh7+.
44. 1. Rxa7 Rxa7 2. Rxd4! exd4 3. Bxd4+. Теперь черные почти спасаются после 3. Rg7, но связка 4. hб развеивает иллюзии.
45. Пешки тоже могут делать вилки! 1. g6+ Kg8 2. Bc4+ Kh8 3. g7+.
46. Это одна из самых красивых идей на вилку, среди всех мне известных. После жертвы ферзя белые используют слабое превращение! 1. Rc8+ Rxc8 2. Qxa7+! Kxa7 3. bxc8N+!
47. Как и на предыдущей диаграмме, - жертва ферзя и превращение в коня! 1. Qe8+ Kf6 2. Qxe6+! Кxe6 3. d8N+!
48. Забавный пример на завлечение с целью вилки. 1. d5+! Kxd5 2. c4+! Kxc4 3. Nd2+.
49. У черных есть способ выиграть фигуру: 1 ... Bxc3 2. bxc3 Nd5! 3. Qxc4 Nxe3+.
50. С помощью двух простых шахов черные заставляют белого короля идти под вилку: 1. ... Re1+ 2. Kg2 R8e2+ 3. Kf3 Re3+.
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