
КОМПЬЮТЕР СЧИТАЕТ,  

РЕШАТЕЛЬ ИЩЕТ 
   

Сильный шахматист отличается от 
слабого тем, что он не двигает фигуры, а 
поднимает их и опускает. И еще он умеет 
быстро и хорошо считать варианты. 
Опытные тренера часто рекомендуют сво-
им подопечным решать этюды для улуч-
шения техники расчета. Но этюды учат и 
другому, не менее важному качеству – на-
ходить в позиции скрытые возможности. 
Компетентные композиторы не ставят пе-
ред собой задание составить этюд, кото-
рый никто не сможет решить. Они, наобо-
рот, стараются сделать этюд доступным 
решателю. Эффектная идея не маскирует-
ся за трудно поддающимися оценке вари-
антами. Она находится на виду, но укра-
шена настолько нелепыми ходами и по-
дозрительными позициями, что решатель 
смотрит их в последнюю очередь. Ему 
нужно проявить смекалку, чтобы отыскать 
авторский замысел, а хорошо считать не-
обязательно. Практическая сила и звания 
решателя не являются залогом успеха в 
решении этюдов, побуждающих к творче-
скому поиску. Некоторые из них не под 
силу даже компьютерам, так как пробелы 
в шахматных знаниях у них тоже имеются, 
а с фантазией, выручающей человека в та-
ких случаях, им явно не повезло. 

 
Умение находить спрятанную красо-

ту вырабатывается через знакомство с ти-
пичными шахматными идеями. Подсозна-
ние шахматиста сигнализирует, что в по-
зиции что-то есть только в тех случаях, 
когда похожее расположение ключевых 
фигур он видел раньше. Романтические 
мысли о спертом мате сами лезут в его го-
лову с появлением на доске предпосылок 
для комбинации. А решатель, повидавший 
тысячи красивых финальных позиций, за-
мечает их контуры в этюдах лучше любо-
го мастера. 

 
I. Матильда, где ты? 

 
 Красивый мат виден издалека. В 
идеальной матовой позиции каждое поле 
вокруг черного короля недоступно ему по 
одной причине при участии всех остав-
шихся фигур. Как только они начинают 
группироваться, решатель чувствует, что 
готовится место для казни короля. 
 

№1 Paul Joitsa & Virgil Nestorescu 
Revista de Romana de Sah 1983 

1 приз 

 
Выигрыш 

 
Как останавливать черную пешку? На 
1.�xg4? последует шах 1…�f4+ 
(1...�b2+) 2.�xf4 �e5, с ничьей.  
1.����b1! ����f1!  
1...g1� 2.�c1+ �f2 3.�xg1 �xg1 
4.�xg4; или 1...�f4 2.e8�+ �e5 3.�e4+ 
�d2 4.�d7+, с победой. 
2.����xg4 ����g3! (2...�f2+ 3.�c2) 3.e8����+ (не 
3.�c2? �f2+ 4.�d3 �e2=) 3...����f2+  
Черный король прячется от шахов в клуб-
ке своих фигур – пора искать мат! 
4.����c2 g1���� 5.����e2+! ����xe2 6.����e4+ ����f2 
7.����e2#. 

Простые матовые этюды не достав-
ляют проблем решателям, так как у них 
развит отменный нюх на мат. Зато этюды 
с более оригинальными замыслами часто 
ставят в тупик даже опытных бойцов, по-



тому что приходится искать идею, которая 
им неизвестна. Без веры в чудеса очень 
трудно решить этюд №2.  
 

№2 Сергей Дидух 
МК А.Сарычеву-100 2009 

4 приз 

 
Выигрыш 

 
1.����h7! (1.�g8? �f1+ 2.�хf1 a1�+ 
3.�g2 gхh4!=) 1...����f1+  
После 1...gхh4 король получает мат в цен-
тре доски 2.�f7+ �g4 3.�d7+ �f4 
4.�хh4#.  
2.����хf1 a1����+ 3.����g2 ����хa4  
 

 
 
Рука тянется сыграть 4.�f5+? �g4 
5.�e3+ �f4 6.�e7 gхh4! 7.�e4+ �хe4+ 
8.dхe4 �хe4 9.�h3 g5 ничья. Рассчитав 
этот ясный вариант, решатель начнет ис-
кать ошибку в начале, и снова легко убе-
дится, что ее там нет. Создается впечатле-
ние, что, запустив игру первым ходом, она 
стремительно летит вниз как мячик с го-
ры, без единого куста вокруг. Непонятно, 
где следует остановиться в своих расчетах 
и поикать замаскированный удар. А мо-
мент для сумасшедшего хода уже настал. 
4.����h3!! Король приглашает в гости само-

го дьявола, чтобы избавиться от пешки-
стрелочника. 
4...����хh4+ (4...gхh4 5.�f7#) 5.����g2  
Теперь черный ферзь может спокойно вер-
нуться назад или продолжить атаку:  
І. 5...����a4 (5...�b4 6.�f5+ �g4 7.�e3+ 
�f4 8.�d5+) 6.����f5+ ����g4 7.����e3+ ����f4 
8.����e7 g4 (белого помощника больше нет!) 
9.����e4+ выигрыш. 
 

Убежище на первой горизонтали тоже не-
надежно: 
ІІ. 5…����e1 6.����f5+ ����g4 7.����e3+ ����f4 
8.����f7+ ����e5 9.����e7+, с двумя выстрелами 
9…����f6 10.����d5+ или  9...����d6 10.����f5+ 
выигрыш. 
 

Только совсем отчаявшийся человек 
может заставить себя поверить в безум-
ный ход короля. Компьютер не знает эмо-
ций, он считает все подряд и быстро ука-
зывает, как следует играть. Но и на него, 
бездушного, есть управа. 
 

II. Компьютер не понимает! 
 

У некоторых шахматных движков 
до сих пор проблемы со слабыми превра-
щениями в коня или слона. Компьютерная 
техника часто дает сбои в позиционной 
игре, где важно ориентироваться на воз-
можные переходы в выгодные окончания. 
Но самый надежный и простой способ пе-
рехитрить счетную машину состоит в по-
строении крепости.     
  

№3 Валерий Власенко 
ЮК М.Дворецкому-60 2007 

4 приз 

 
Выигрыш 



1.����e6+ ����h8  
Здесь компьютер советует играть 2.�f5? 
подготавливая превращение пешки. Белые 
остаются с лишней фигурой после 
1…e1�+ 3.�хe1 �хe1 4.c7 �a8 5.�хd6 
�g3 6.c8�+ �хc8 7.�хc8 �f4, что и 
фиксирует компьютерная оценка варианта 
в +3.5 пешки, хотя крепость непробивае-
ма.   
 

 
 
Правильный ход 2.����h7! железный по-
мощник оценивает скромными десятыми. 
2...e1����+ 3.����хe1 ����хe1 4.g6 ����b4 (4...�g3 
5.c7; 4...�c8 5.�хd6) 5.c7 ����c8 6.����d8 
����хc7 7.����f7+ ����хf7 8.gхf7 d5 9.����g6! Уже 
финиш, а компьютер все еще сомневается 
в выигрыше белых, потому что матери-
альное равновесие еще сохранится неко-
торое время, пока белый король не унич-
тожит черную пешку и добежит до е8.  
 
Шахматные движки плохо видят уязвимые 
места в позициях, где сильнейшая сторона 
не создает угроз, а выжидает, пока сопер-
ник ослабит свое положение из-за отсут-
ствия нейтральных ходов.   
 

№4 Oldrich Duras 
Bohemia 1906 

1 специальный приз 

 
Выигрыш 

После 1.����a3 ����c4! все движки дружно ре-
комендуют превращать пешку: 
2.b8�? �xb8+ 3.�xb8 f3 4.a6 f2 5.a7 f1� 
6.a8� �f4+, с ничьей.  
2.����e7! f3 3.����d8! ����xh2 (3...f2 4.�xc7 
f1� 5.b8�) 4.����b6 ����b5 (4...g4 5.a6) 5.a6 
g4 6.����f2 ����c7 7.b8����+! ����xb8+ 8.����b7! 
����a5  
Даже здесь вера в ничейную стойку еще 
держится несколько минут. Быстрее про-
игрывало 8...g3 9.�xg3 �xg3 10.a7 f2 
11.a8� f1� 12.�a6+.  
9.����h4 (или 9.����g3) 9...����b5 10.����e1! g3 
11.����xg3 ����xg3 12.a7 f2 13.a8���� f1���� 
14.����a6+, и черные без ферзя. 
 
  Сила вычислительных машин об-
щеизвестна в открытых позициях. Удиви-
тельно, что они часто тормозят в тактиче-
ских слоновых окончаниях. Следующий 
этюд слишком простой даже для конкур-
сов по решению. Он больше годится в 
журнальную рубрику «5 минут на диа-
грамму». Хотя справиться с заданием за 
такое время успевают только несколько 
движков.    
 

№5 Wilhelm Queckenstadt 
Kagan's Neueste Schachnachrichten 1920 

4 приз 

 
Выигрыш 

 

1.a6 ����e8 2.g4 (2.�e2? e4 3.dxe4 �c6=) 
2...����c6 (хуже 2...�a5 3.a7 �c6 4.�g2 
�xg2 5.e4)  
Теперь запускаем шахматную программу 
и ждем пару минут на выигрывающий 
ход, либо находим его сами за секунды. 
3.����g2! ����xg2 4.e4 f5  



Не выручает 4...c4 5.a7 cxd3+ 6.�xd3 f5 
7.a8� �xe4+ 8.�xe4+, с выигранным 
пешечным эндшпилем.  
5.gxf5 exf5 6.a7 fxe4 7.d4! (не 7.a8�? 
exd3+ шах!) 7...e3 8.dxe5 ����b5 9.e6, и одна 
из пешек проходит. 
 

III. Клуб «20 ходов» 
 
Победа человека над компьютером легко 
предсказуема в решении логических этю-
дов, где выбор между правильным про-
должением и ложным следом зависит от 
маленького отличия, которое повлияет на 
исход каждого варианта только спустя два 
десятка ходов. Компьютер считает ужасно 
долго до нужной глубины в 40 полуходов, 
а человек ищет отличие и делает логиче-
ские выводы. 
 

№6 Николай Рябинин 
ЮК Н.Мансарлийскому-50 2004 

4 приз 

 
Выигрыш 

 
У белого ферзя два способа попасть на h6. 
Логический ложный след: 1.�хh4+? �g8 
2.�h6 �d6+ 3.�c5 �d5+ 4.�c4 �d4+ 
5.cхd4 �хd4+ 6.�c5 �d5+ 7.�c6 �d6+ 
8.�c7 �d7+ 9.�b8 �хb7+ 10.�c8 �b8+ 
11.�c7 �b7+ 12.�c6 �b6+ 13.�c5 
�b5+ 14.�c4 �b4+ 15.�c3 d1�+ 
16.�d2 �d4+ 17.�e2 �e4+ 18.�f3 �e3+ 
19.�g4 �f2+ 20.�h5 h1�#. Поэтому 
следует отказаться от взятия черной пеш-
ки и не вскрывать крайнюю вертикаль.  
1.����h5+! ����g8 2.����h6 ����d6+ 3.����c5 ����d5+ 
4.����c4 ����d4+ 5.cхd4 ����хd4+ 6.����c5!  
Внизу ловушка: 6.�c3? b1�+! 7.�b2 
�b4+ 8.�a1 �a4+ ничья.  

6...����d5+ 7.����c6 ����d6+ 8.����c7 ����d7+ 
9.����b8 ����хb7+! 10.����c8! ����b8+ 11.����c7 
����b7+ 12.����c6 ����b6+ 13.����c5 ����b5+ 
14.����c4 ����b4+ 15.����c3 d1����+! (15...b1�+? 
16.�хb4) 16.����d2 ����d4+ 17.����e2 ����e4+ 
18.����f3 ����e3+ 19.����g4 ����g3+ 20.����h5!  
 

 
 
20…h1���� (без шаха) 21.����g7#. 
 
Прогулка королей по периметру доски в 
следующем этюде откладывает объясне-
ние причины сброса пешки до 25 хода в 
ложном следе.  
   

№7 Давид Гургенидзе &  
Велимир Каландадзе 
ЮК Юрия Акобия 1997 

1 приз 

 
Ничья 

 
1.����c3 ����h5+ 2.f5!!  
ЛЛС: 2.�b5+? �хb5+ 3.�хb5 �хa1 
4.�e7+ �b8 5.a7+ �a8 6.�a6! �хa3+ 
7.�b6 �b3+ 8.�a6 �b8 9.aхb8�+ �хb8 
10.�b6 �c8 11.�c6 �d8 12.�d6 g2 
13.�a7 �c8 14.�c6 �b8 15.�a1 h2 
16.�b1+ �c8 17.�a1 �d8 18.�d6 �e8 
19.�хe6 �f8 20.�f6 �g8 21.�a8+ �h7 



22.�a7+ �h6 23.�a8 �h5 24.�f5 �h4 
выигрыш. 
2...����хf5+ 3.����b5+ ����хb5+ 4.����хb5 ����хa1 
5.����e7+ ����b8 6.a7+ ����a8  
 

 
 
7.����a6!  
Белые успешно проходят еще один тест на  
жадность, минуя новый ложный след: 
7.�b6? �b1+ 8.�a6 �b8 9.aхb8�+ 
�хb8 10.�b6 �c8 11.�c6 �d8 12.�d6 
g2 13.�a7 �c8 14.�c6 �b8 выигрыш. 
7...����хa3+ 8.����b6 ����b3+ 9.����a6 ����b8 
10.aхb8����+ ����хb8 11.����b6 ����c8 12.����c6 
����d8 13.����d6 g2 14.����a7 ����c8 15.����c6 (или 
сначала 15.�a1 h2 16.�c6) 15...����b8 
16.����a1 h2 17.����b1+ ����c8 18.����a1 ����d8 
19.����d6 ����e8 20.����хe6 ����f8 21.����f6 ����g8 
22.����a8+ ����h7 23.����a7+ ����h6 24.����a8 ����h5 
25.����f5 ����h4 26.����f4! ����h5 27.����f5 ничья. 
 
В этюде №8 глубина предвидения в 20 хо-
дов достигнута без синхронной беготни 
фигур. 
 

№8 Сергей Дидух 
МК В.Королькову-100 2007 (версия) 

7 приз 

 
Выигрыш 

 

Бить пешку или не бить? ЛЛС: 1.�хh4? 
�хf5+ 2.�хf5 �хf5 3.a7 (3.d7 �хd7) 
3...�a5 4.d7 �хd7 5.�g7 �e7 6.h7 �g5+ 
7.�h8 �a5 8.�g8 �хa7 9.�g7 �a8 
10.�f6 �h8! 11.�хh8 c3 12.�g7 c2 
13.h8� c1�  
 

 
 
14.�f8+ �e6 15.�хf7+ �e5 16.�d5+ 
�f4 17.�h5+ �g4 18.�g2+ (18.�e4+ 
�хh5 19.�g6+ �h4) 18...�f5! 
(18...�хh5? 19.�h3+ �g5 20.�h6+) 
19.�d5+ �g4 ничья. 
1.����e3! ����хf5+ 2.����хf5 ����хf5 3.a7!  
Не 3.d7? �d5 4.�f6 �хd7 5.�хd7 h3=. 
3...����a5 (3...�b7 4.�g7!) 4.d7 ����хd7  
Не помогает отказ от взятия 4...�c7 
5.�g7 �хa7 6.d8�+ �хd8 7.�f6. 
5.����g7 ����e7 6.h7!  
Упускает победу 6.�f6? �g5+! 7.�h8 
�a5 8.h7 c3 9.�g7 (9.�d5+ �f8) 
9...�g5+ 10.�h6 c2 11.a8� c1� 12.�e8+ 
�хf6 и нельзя 13.h8�+?? �g7+.  
6...����g5+  
 

 
 
7.����h8! (7.�h6?? �g6#) 7...����a5 8.����g8! 
����хa7 9.����g7 ����a8 10.����f6 ����h8! 11.����хh8 
c3 12.����g7 c2 13.h8���� c1���� 14.����f8+ ����e6 
15.����хf7+ ����d6 16.����d7+ ����e5 17.����d5+ 
����f4 18.����h5+ ����g4 (18...�e3 19.�g5+) 



19.����e4+ ����хh5 (19...�h3 20.�f4+ �g3 
21.�e2+) 20.����g6#!  
 

IV. Ахиллесова пята Налимова 
 
В таблицах с исходами всех 6-фигурных (а 
теперь и 7-фигурных) окончаний имеется 
одно слабое место – рокировка. Она не 
учитывалась при расчете таблиц, поэтому 
табличные оценки вариантов в следующем 
этюде ошибочны, а взаимного цугцванга 
нет в сгенерированных списках.   
 

№9 А.Урусов 
Армянский конкурс 1980 (версия) 

Похвальный отзыв 

 
Ничья 

 
На 1.�d1? последует 1…�c4! 2.�xa2 
�f3+ 3.�e1 �c1#.  
1.d7 ����xd7 2.����xd7 ����h4  
ЛЛС: 3.�b5? �b4 4.�d3 �b2 zz. Белые в 
цугцванге. 5.�f5 �h2 6.�d1 �h1+ 7.�c2 
�xa1 8.�b2 �f1 выигрыш. 
3.����c6! ����b4 4.����e4 ����b2 5.����d3! Черные в 
цугцванге. 5...����xd3 6.0–0–0+! ����c3 
7.����d3+! ничья. 
 

V. Устаревшее правило 
 

Еще один необычный случай, где 
при попытке считать шахматист может 
недосчитаться пол-очка, связан с прави-
лом троекратного повторения позиции. В 
старом шахматном Кодексе записано, что 
третий повтор сразу фиксирует ничью. По 
новым правилам повторения следует счи-
тать с умом – ничья только при условии, 
что во всех трех позициях ресурсы сторон 
одинаковы: не исчезли возможность взя-

тия на проходе или право рокироваться. 
Без этой важной поправки белые не смог-
ли бы выиграть в этюде №10.   

 
№10 Сергей Дидух 

(по задаче Ненада Петровича) 
ChessStar 2014 

 
Выигрыш 

 
На главный план 1.�c3? у черных есть 
два хороших ответа 1…0–0! и 1...0–0–0!  
В варианте 1.�d3? �h1+ 2.�b1 спасает 
2…0–0–0! А матовые угрозы после заман-
чивой атаки 1.�f7+? �d8 2.�e6+ �c8 
3.�c5 черные парируют включением сло-
на 3…f4! 4.�d3 (4.�b3 �b8) 4...�h1+ 
5.�b1 �h8 ничья. 
1.����b7! ����d8 (1...0–0 2.�xd7) 2.����b3 ����a8 
(2...�f8 3.�c3 �h5 4.�e5#) 
Позиция повторилась второй раз, но чер-
ные потеряли длинную рокировку.  
3.����d3! (3.�c3? 0–0!) с двумя главными 
вариантами: 
I. 3...����h1+ (3...e2 4.�f7+ �d8 5.�f6+ 
�c8 6.�xa6+ �b8 7.�xh8#.) 4.����b1 ����h8  
Позиция повторилась в третий раз. Чер-
ные больше не могут рокировать никуда, и 
проходит главный план 5.����c3! 
 
II. 3...����e2 4.����f7+ ����d8 5.����e6+ ����c8 
6.����c5 (нет защиты 6…f4!) 6…����d8 
7.����xd7! ����xd7 (7...�xd3 8.�b6+ axb6 
9.�c7#) 8.����e8+ ����b7 9.����xd7+ ����b6 
10.b4! с матом.  
 

В соревнованиях решателей не 
предлагаются этюды, где нужно проявить 
гроссмейстерские счетные способности. 
Но, все равно, для многих участников 
этюдный раунд постоянно становится ра-



ундом печали. Почему так происходит? Я 
вижу две причины: либо решатели совсем 
плохо играют в шахматы, либо их позна-
ния об этюдах слишком скудны, и они 
просто не знают, что искать. Трудно 
улучшить свою счетную технику, когда в 
вашей игре уже годами не наблюдается 

прогресса … и вам уже девяносто. Намно-
го легче расширить свой кругозор в самом 
ценном, что есть в шахматах – этюдных 
идеях. Я уверен, что после двух-трех каче-
ственных книг можно стать хорошим 
ищейкой и быстро брать верный след во 
многих этюдах.  

 


