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Эта книга является репринтом оригинала, который мы создали специально
для Вас, используя запатентованные технологии производства репринтных
книг и печати по требованию.

Сначала мы отсканировали каждую страницу оригинала этой редкой книги
на профессиональном оборудовании. Затем с помощью специально разрабо-
танных программ мы произвели очистку изображения от пятен, клякс, пере-
гибов и попытались отбелить и выровнять каждую страницу книги. К сожа-
лению, некоторые страницы нельзя вернуть в изначальное состояние, и если
их было трудно читать в оригинале, то даже при цифровой реставрации  их
невозможно улучшить.

Разумеется, автоматизированная программная обработка репринтных книг –
не самое лучшее решение для восстановления текста в его первозданном виде,
однако, наша цель – вернуть читателю точную копию книги, которой может
быть несколько веков.

Поэтому мы предупреждаем о возможных погрешностях восстановленного
репринтного издания. В издании могут отсутствовать одна или несколько
страниц текста, могут встретиться невыводимые пятна и кляксы, надписи
на полях или подчеркивания в тексте, нечитаемые фрагменты текста или за-
гибы страниц.  Покупать или не покупать подобные издания – решать Вам, мы
же делаем все возможное, чтобы редкие и ценные книги, еще недавно утра-
ченные и несправедливо забытые, вновь стали доступными  для всех читате-
лей.





КОН ЕЧНАЯ ЦЕЛЬ ИГРЫ

Сам о собой ра зу ме етс я,  что 
ав ной цел ью, котору ю ст а­
т перед собой ка ждый из 
ра ющих, является достиже­
е победы над про тивником. 

дн ако час то  бо рь ба не при­
сит победы ни одному из 

артнеро в.
Таки м образом, во зм ож ны  
а исхо да «ср аж ен ий»  за 
ахм атно й до ской:
1. Игр а,  или п а р т и я , счи­

ется законченн ой, ес ли одна 
з сторо н ставит к оро л я  
артнера в особое, бе звы хо д­
ое по лож ени е, или  дае т мат 
ро лю про тивника. Ст оро на , 

авшая мат, счи тает ся  вы­
авшей парт ию .

Кст ати , сам о сло во шахма­
 довольно то чно пер едает 
ав ну ю цель в партии. Оно со­

тоит из дв ух слов: «шах»  на 
ид ском  языке значит «го­

сударь», а «мат» по-арабски — 
умер» .
2. Есл и на доске соз дае тся  

акое положение (обычно пос­
е ве сь ма длительной игры), в 

оро м ни одному из партне­
ов нельзя добиться ма та, то 
артия сч итается закончив­

йся  вничью . Возмож ны и 
угие ва ри ан ты ничейного 

схо да бор ьбы, но  о них мы 
др об но расс кажем поз же.
Надо ср аз у же оговори ться, 

то на практике как в товари­
 партиях шахматис тов-  

юбит ел ей , так и в со ревнова­
ниях мат  встре чае тся  очень

редко. Это про исхо дит потому, 
что один из играющих, уб ед ив ­
шись в том, что его коро ль 
обязательно будет заматован, 
отказывае тся про должать
игру  до самого конца и сдае т­
ся , признавая тем самы м свое 
неизбежное пор ажение.

Точно так же ничей ный ис­
хо д пар тии , как правило, фик­
си ру етс я не в тот момент, 
ког да  уже нет никакой воз­
можно сти  у сто рон  доб ить ся 
победы, а час то значительно 
ран ьше, ко гд а партнеры при­
хо дят к вы вод у, что без  гру­
бых ошиб ок, на которые никак 
нельзя расс чи ты ва ть,  ниче й­
ный результат неизбежен.

Чт о же это за особое* без­
выхо дное положение коро ля, 
ко тор ое  называе тся матом?

Мы попытае мся сразу, не­
см отря на то что еще не 
знае м, какие хо ды могут де­
лать фигур ы и пеш ки,  выяс­
нить этот воп ро с,  чтобы соср е­
доточ ить внимание читателя на 
гл ав ной це ли  шахматной пар­
тии .

Мы уже знае м, что каждая 
фигура  или петтт ка может пе­
ред ви гат ьс я по доске на ос­
новании  определенных правил, 
с которы ми мы вско ре позна­
ко ми мс я. Такие передвижения 
осу щес тв ляю тся  либо на сво­
бодное поле, либо на поле, за­
нят ое  неприятельской фигурой 
или  пе шкой . В по сл ед не м слу­
чае неприятельская фигу ра



ви­
жение на сво бо дно е поле, взя­
тие является хо дом.

Приведенн ое общее  правило 
полноствю рас про страняется 
на все  пешки и фигур в1, кром е 
коро ля .

На хо ды, котор вге может де- 
латв ко ро лв, накладвтаются 
особвю, доп олн ител внв ю огра 
ни че ния,  вв гг екающие из cmbic- 
ла са мой  игрв1, из гл ав ной це­
ли, к ко тор ой стремятс я парт - 
нерв1

По  правилам игрв1 королв 
ни ког да не может оставатвся 
на поле, нахо дящемся под 
ударо м как ой-нибудв фигур в!

хо д.
Таким обра зо м, ес ли ко ро лв

нах оди тся  под ударо м, то
играющий обязан лю бы м пу­
тем, допустимым, конечн о, 
правилами, избавитв своего
коро ля от удара. Но предполо­
жим, что для этого не нахо ­
дит ся  никаких средств. Тогд а-
то  и соз да ется безвв 1хо дное
по лож ени е,  ко то рое  назв1вае т- 
ся  матом.

Изучив в следующем раз­
деле хо дб1 фигур  и пеше к, mbi
верн емся к поняти ю мата  и
расс мотрим на шахматной 
доске ряд при ме ров .

ХО ДЫ ПЕ ШК И И ФИГУР

Начнем наше изучение с 
пешки, являющейся слабей­
шей боевой единицей в ша х­
ма тно й бор вбе.

Запомним сразу, что хо ды, 
котор вш может делатв пе шка , 
в принципе от личаются от хо ­
дов  фигур .

Во- пер вв 1х, делая хо д, пеш ­
ка все гда про дв ига ет ся  впе­
ред по направлению к про ­
тивн ику , в то  вре мя как фигу- 
рв1 могут пер ед ви гат вс я в раз- 
hbix направлениях.

Во-втор в1Х, ХО ДБ1 петтт кой на 
сво бодные поля отл ич аю тс я 
от хо дов со взяти ем, а для фи­
гур  эти два вида хо дов совпа­
дают.

После этих общих замеча­
ний  перейдем к фор мулиро вкам 
правил для все х хо дов, кото- 
рвге может делатв пеш ка.

своем первоначалвном поле, 
имеет  право пойти вперед по
направлению к проти вн ику , 
либо на сосе днее  свобо дно е 
поле той вертикали, на кото­
ро й она на хо ди тс я, либо сде-
латв хо д ср аз у на два по ля
вперед, причем оба поля до л-
ЖНБ1 бвпъ сво бо дн вш и.

Если петтт ка уже делала хо д,
то  он а может хо дитв вперед
толв ко на одно сосе днее  сво­
бодное поле своей вертикали.

Прежде чем излагатв далв-
ше все  правила, относящиес я
к хо дам пешки, расс мо тр им
уже сказанн ое пр имените лвно 
к конкретному положению, 
изображенн ому на диагр. 4.

Нас  не должно см ущатв  то
обстояте лвс тво , что на доске
ос тало св мало  фигур  и пешек. 
Из пр ед ыд уще го  mbi знае м, что



Диагр. 4

a t o c d e f ^ h

мого конца партии , должны 
оставаться на доске, в то вре­
мя как остальные фиг ур ы и 
пешки мо гут  в про цессе  игр ы 
сниматься с доски в результа­
те ход ов  партнера.

В данн ом случае , очевидно, 
бор ьба была длительной, так 
как у белых осталось только 
три пешки, а у черных — конь 
и две пешки.

Белая пешка, стоящая на 
поле сЗ, имее т право сделать 
хо д на поле с4. Пешка h2 мо­
жет, поскольку она стоит на 
св оем первоначальном поле, 
пойти или на h3, или сразу на 
h4. Пешка g3 не имее т ни од­
ного ход а,  так как сосе днее  
поле g4 занято черной пеш­
кой. Само собой разумее тся, 
что в данн ый момент мы не 
касае мся качес тва хо дов, а по­
казывае м лишь хо ды, возмож­
ные по правилам игры.

Мы  расс мотрели обыкно­
венн ые хо ды пешкой без взя­
тия фигур ы или пешки про тив­

ника. А как же пешка «унич­
тожае т» силы партнера?

Пешка может делать ход  со 
взятием неприятельской фигу­
ры или пешки, про двигаясь 
вперед на одно поле вкось, т. е. 
перейдя на соседнюю верти­
каль и на од ну  гор изонталь в 
направлении  к про тивнику, 
при это м неприятельская фи­
гу ра или пешка снимае тся с 
доски.

Так, на диагр. 4 пешка сЗ 
может на выбор  взять либо 
коня 6.4, либо пешку Ъ4.

Кро ме приведенн ого выше 
общего правила взятия пеш­
кой су щес тв ует  еще од но осо­
бое правило, которо е обычно 
не так бысгро  усваивае тся на­
чинающими шахматистами.

Если пешка, стоявшая на 
своем первоначальном поле, 
передвигае тся сразу на два 
поля и оказывае тся радом на 
одной гор изонтали с неприя­
тельской пешкой, то последняя  
может ее  взять. При этом 
неприятельская пешка стано­
вится не на поле, с которо го 
взята пешка, а на со сед ­
нее  с ним по вертикали в на­
правлении  к про тивнику. Эт о 
своеобразное правило, назы­
вае мое «взятием на пр охо де» , 
может применяться только при 
ответном хо де.

Сам термин «взятие на про ­
хо де» возник пото му, чт о пеш­
ка, сделавшая хо д сразу на 
два поля, прохо дит поле, нахо ­
дящеес я под ударо м неприя­
тельской пешки.

Взятие на прохо де можно 
показать на той же диагр. 4. 
Если белая пешка h2 сделае т 
ход  на поле h4, то она может



поле ИЗ. Получае тся так, как 
ес ли бы петтт ка белых пошл а 
на h3, а че рн ые взяли ее  
своей пеш ко й по общ ем у пра­
вилу.

Начиная объяснение хо дов, 
ко тор ые может  делать пешка, 
мы сразу же  по дч ер кн ули , что 
она все гда про двигае тся толь ­
ко вперед. А что же будет с 
белой пеш кой , когда она до­
стигнет восьмой го ризонтали, 
или с черной, достиг шей пер­
вой гор из онт али?  Остается ли 
пешка в этом случае  про сто 
«статистом»? Нет, такая пеш­
ка од но вр ем ен но  со вступле­
нием на по сле дни й для се бя 
ряд превращае тся в любую, 
кро ме коро ля, фигуру  по 
усм от ре нию играющего.

Расс уждая чисто теоретиче­
ски , на доске у игра юще го  мо ­
жет быть одно вре мен но , на­
пример, 9 ферзей, ес ли все  
8 пешек до сти гн ут пос ле днего  
ряда. Разумее тся, таких слу­
чаев на практике ни ко гда  не 
было, но ва жн о тв ер до  запом­
нит ь, что мож но превращать 
петтт ку в любую фигуру , за 
исключением коро ля, не сч и­
таясь с тем, какие фигур ы 
остались на доске в этот мо ­
мент.

После расс мотрения все х хо ­
дов, которые может делать 
пешка, перейдем к изучению 
хо дов фи гур ам и.  Напомним, 
что в отличие от пешки любая 
фигур а берет неприят ель ск ую 
фи гу ру  или пешку, перед ви ­
гаясь по тому же пр ави лу , по 
кот оро му делае т пр остой хо д, 

­
ми. Их  хо ды совершенно не
похо жей дру г на дру га, но ин­
тере сн о сразу же от метить, что
эти фигур ы по своему значе­
нию в шах мат ной  па рт ии (по
силе) примерно равноцен ны.

Ес ли принять, что пе шка  по
своей бо ес пос обности равна
еди ниц е, то сил а коня или  сло­
на  равна трем единицам. При
этом надо им еть в виду, что
си ла то й или иной  фигур ы, а
также пешки не является чем
то  постоянн ым, а меняетс я в
изв естных пр едел ах в зависи­
мости от рас положения осталь­
ных сил обеих ст ор он , но все
же указанн ое сравнение лег ­
ких фигур  и пешки по силе
мож но  сч ита ть  довольно точ­
ным, впо лне  пр ие млем ым для
обычных расч ет ов во время
пар тии .

Как же хо дит конь?
Из все х фигур  он обла дае т

са мым  «за мыс лов ат ым»  хо ­
дом. Конь «прыгае т» чере
пол е по гор изонтали или  вер­
тикали, отклоняя сь при этом
на  одно по ле  под пря мым уг­
лом.

Покажем на диагр. 5 вс
возможные хо ды ко нем .

Белые пр и своем хо де мо ­
гут взять черную петтт ку d
или занять одно из следующи
полей: el, d2, е5, g5, h4. Пол
h2 и gl, разумее тс я, для кон
недоступны, так как заняты
своими пешкой и ко ролем.

Ес ли бы хо д был черных
то конь  с поля Ь6 мог пойт
на а4, с4, d5 или d7.

Об ра тит е внимание на то



Днагр. 5

а b с  d е f gr h

вьшолнении  его хо да  не отра­
жае тся то, чт о рядом с ним 
(хотя бы со все х сторо н!) 
стоят как свои, так и неприя­
тельские фиг ур ы или пешки. 
Так, например, в начальной 
позиции  белый конь с поля gl 
может, скажем, сделать ход  
на 13. Прежде че м идт и даль­
ше, надо хоро шо усвоить 
«прыжки» коня. Они обы чн о 
представляют для начинающе­
го извес тную тру дность.

Для того что бы легче 
усвоить хо ды конем, обратим 
внимание на то, что конь, де­
лая хо д, как бы вычерчивае т 
на доске бу кв у «г». Заметим 
также, что при это м меняется 
цвет поля, т. е.  с белого поля 
конь попадае т все гда на чер­
ное и наоборо т.

Описывая ход конем, я 
вспомнил любопытный случай,
о которо м хо чу расс казать. На 
одном  из засе даний  комисс ии  
по разработке первого меж ду ­
наро дного шахматного кодек­
са, которо е прохо дило в Праге

(автор  книга бы л членом ко­
мисс ии ), потребовалось точно 
и кратко сфор мулиро вать пра­
вило хо да конем. Дело ока­
залось не таким про стым. 
К тому же возникли тру дно­
сти при переводе на различ­
ные языки. Поступило не­
сколько предложений , но каж­
дое из них  встречало некото­
рые возражения. Тогда реши­
ли обратиться к девушке-офи- 
циантке, котор ая подавала ко­
фе. Ее  спро сили, умее т ли она 
играть в шахматы. Когда де­
вушка ответила отрицательно, 
ее  попро сили сделать хо ды ко­
нем на доске, предварительно 
сказав од ну  из фор мулиро вок 
правила. Девушка сразу же и 
очень бойко показала все  воз­
можные хо ды ! Сказанн ая ей 
фор мулиро вка была принята...

Ход ы, котор ые может делать 
слон, значительно про ще. Но 
прежде, че м объяснить их, вер­
немся к расс мотрению шах­
матной доски.

Мы уж е знае м, что  такое 
гор изонтали и вертикали. Сей­
час  нам надо познакомиться с 
диагоналями.

Диагональю на шахматной 
доске называются поля одного 
цвета, следующие дру г за дру ­
го м наискось. Так, на диагр. 6 
слон стоит на поле d3, гд е 
пересе каются две диагонали. 
Одна из них идет от поля fl 
до поля а6, дру гая — от Ы до 
h7, причем на этой диагонали 
кро ме слона нахо дятся еще две 
пешки — белая на с2 и черная 
на h7.

Теперь, зная, что такое диа­
гональ, мы можем сказать, 
что слон хо дит по диагонали



Диагр. 6

а b с d е f t f t l

на любое св ободное поле, ес ли 
путь к нему не занят. Есл и на 
диагонали стоит  фигур а или  
пешка про тивника, то он мо­
жет ее  взять.

На диагр. 6 слон у доступны 
все  поля диагонали f l—аб. На 
диагонали bi ll? он может 
взять черную пешку h7, а из 
остальных полей ем у недо­
сту пны  лишь поля Ы и с2.

Само собой разумее тся, что 
из двух  слонов, котор ыми рас ­
полагае т каждый играющий , 
од ин слон всег да ходи т по бе­
лым полям, а дру го й — по чер­
ным.

Расс мотрим теперь хо ды так 
называе мых тяжелых фигу р — 
ладьи и ферзя.

Ладья действует по гор изон­
талям и вертикалям так же, 
как слон по диагоналям.

На диагр. 7 белы е могут 
псйти ладьей на одно из сл е­
дующ их полей: с5 , с6, с8, а7, 
Ь7, d7, е7 , f l  или взять че рную 
пешку g7.

Как показывае т практика,

Диагр. 7

• Ъ с d е f ^ t i

ладья сильнее , чем  конь или  
слон, и ее  боес пособность мы 
ре комендуем оценивать в 4,5 
единицы. Таким образом, мож­
но сказать, что ладья в полто­
ра раза сильнее  л ё г к о й  фи­
гур ы.

Ферзь — са мая мощная фи­
гур а на шахматной доске. Он 
может действовать и как 
ладья, и как слон, т. е. ферзю 
дост упны гор изонтали, вер ти ­
кали и диагонали.

В положении , изображенн ом 
на диагр. 8, ферзь может пой­
ти  на любое из полей 6-й го­
ризонтали или вертикали «е», 
а также по диагоналям на по­
ля fl, g8, с8 , d7, f5 или взять 
пешку чер ны х g4. В данн ом 
случае для него недоступны 
лишь поля а2, ЬЗ, с4, перекры­
ты е коро лем, поле d5, на ко­
торо м стоит коро ль, и пол е h3,- 
нахо дящеес я за черной пеш ­
кой:

По свое й си ле ферзь при­
мерно равен тре м легким фи­
гура м или двум ладьям. Мы



Дпагр. 8 Дна1р. 9

а b с  d e  f gf h

сове туе м при рас четах оцени­
вать его в 9 единиц.

Нам осталось изучить ходы  
коро ля, котор ый, как мы 
знае м, является фигуро й осо­
бо го ро да.

Коро ль может хо ди ть на лю­
бо е сосе днее  поле или брать 
на нем неприятельскую фи гур у 
или пешку, причем под со сед­
ним полем мы понимае м лю­
бо е из окру жающих полей в 
гор изонтальном, вертикальном 
или диагональном направле­
ниях.

Надо, однако, все гда пом­
нить, чт о правилами игры ко­
ро лю не разрешае тся зани­
мать поле, нахо дящеес я под 
уд ар ом какой-нибудь фигур ы 
или пешки про тивника.

Поясним хо ды  коро ля на 
диагр. 9.

Белый коро ль может сде­
лать хо д на любое из окр у­
жающих сос едн их  полей.

Черные мо гут  пойти коро ­
лем на поле Ь2 или взять пеш­
ку а2. Поля а4 и Ъ4 недоступ­

а t » c d c C ‘ gf ll

ны коро лю, так как нахо дятся 
соо тветственн о под ударами 
пешки ЪЗ и коня сб. Коро ль 
не может также взять пешку 
ЪЗ, ибо она нахо дится под за­
щитой пешки а2.

Нам осталось из всех пра­
вил, каса ющихся хо дов, рас ­
смотреть в заключение одно, 
по которо му допускае тся ком­
биниро ванн ый ход двумя фи­
гур ами — коро лем и одной из 
ладей. Этот ход, называе мый 
ро киро вкой, разрешае тся де­
лать один раз за всю  партию.

При осущес твлении  ро ки­
ро вки коро ль перехо дит через 
од но поле по направлению к 
ладье, а ладья переносится че­
рез коро ля и ставится с ним 
радом. Разумее тся, все  поля 
меж ду коро лем и ладьей дол­
жны быть свободны.

Рокиро вка разрешае тся при 
соблюдении  след ующ их  усло­
ви й:

1) ес ли коро ль и ладья не 
сделали еще ни одного  хо да;

2) как в момент совершения



ро киро вки, так и после нее  ко­
ро ль не должен нахо диться 
под ударо м;

3) поле, через которо е ко­
ро ль перехо дит, также не дол­
жно быть под ударо м.

Поясним сказанн ое, расс мо­
трев диагр. 10.

Днагр. 10

e b i d e f g t i

Мы видим, что коро ль и обе 
ладьи белых нахо дятся на 
своих первоначальных полях, 
а все  поля между ними сво­
бо дны . Предположим, что ни 
коро ль, ни обе  ладьи еще не 
делали ходо в. В это м сл уч ае  
белые мо гут  ро киро вать как в 
од ну,  так и в др угую сто ро ну . 
Приведенн ые выше три усло­
вия в данн ом примере соб лю­
даются.

Рокиро вка в ту сторо ну, гд е 
между коро лем и ладьей три 
поля, называе тся длинн ой, а 
ро киро вка в дру гом направле­
нии  — коро ткой.

Черные в том же положении  
могут ро киро вать только в ко­
ро тк ую сторо ну, так как длин­

ная ро киро вка невозможна из- 
за положения черного ферзя 
на d8 — на пу ти осущес твле­
ния ро киро вки.

На диаграмм е соо тве тс тв ую ­
щими буквами помечены те 
поля, на котор ые ставятся ко­
ро ль и ладья при ро киро вке.

След ующий  пример —
диагр. 11 - приводится для 
того, чтобы хоро шо запомнить 
условия, при ко тор ых ро киро в­
ка невозможна.

Днагр. 11

a b c d e f  g* h

Белые не могут ро киро вать, 
так как их коро ль нахо дится 
под ударо м черного ферзя. По 
правилам игры они должны 
принять какие-то меры, устра­
няющие воздействие черного 
ферзя. Предположим, что для 
этого  белы е ушл и коро лем из- 
под удара, сделав им ход  на 
поле е2. Тогда очередь хо да 
была бы за черными. Как лег­
ко видеть, черные тоже не име­
ли бы права ро киро вать, так 
как при длинн ой ро киро вке



их коро ль на поле с8 оказался жен перейти через поле f8, на- 
бы под уд ар ом белого ферзя, хо дящеес я под воздействием 
а при коро ткой — коро ль дол- слона аЗ.

ПОДРОБНЕЕ  О МАТЕ . Ш Ж  ОТКРЫТЫЙ И ДВОЙНО Й ШШ

Теперь, узнав все  правила, 
соглас но котор ым передвига­
ются и бер ут ся  фиг ур ы и пеш­
ки, вернемся к расс мотрению 
главной цели партии , когда 
один из про тивников дае т мат .

На следу ющ их диаграмм ах 
(12—18) мы показывае м не­
сколько случае в, когда мат 
дае тся различными фигур ами 
и пешкой.

Диагр. 12
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Л ос) бе лых

Белые дают мат в од ин ход 
путе м взятия ферзем пешки 
h 7. Черный коро ль не может 
взять ферзя, так как окажет­
ся под уд ар ом коня g5. Уйти 
же коро лю некуда.

Предположим теперь, что в 
приведенн ом положении  оче­

редь хо да  за черными. Тогда 
они должны бы ли  заметить, 
что белые у г ро ж а ю т  дать 
мат, и принять меры для за­
щиты. С этой целью они мо гл и 
сделать ход  пешкой на поле 
g6, перекрывая для бел ого  
ферзя путь к пешке h7.

Попутно заметим, что пло хо  
бы ло  бы для черн ых париро ­
вать угро зу мата пу те м взя­
тия коня g5 ферзем. В этом 
сл уч ае белые св оим ответным 
хо дом взяли бы черного ферзя 
слоном cl, и в ито ге  черные 
потеряли бы 9 бо евых единиц 
за сч ет ликвидации  только 
3 единиц у про тивника. Разу­
мее тся, это  вес ьма невыгодная 
операция для черны х.

Диагр. 13
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Хо<) бе лы х



Белые дают мат ход ом фер­
зя на g7. Обратите внимание 
на то, что и при св оем ход е 
черные не могли бы предупре­
дить этот мат.

Диагр. 14
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Код черных

Сделав ход ладьей на cl, 
черные дают мат. Если бы был 
ход  бел ых, то сии  не могли 
бы добиться того же резуль­
тата хо дом  ладьи на поле Ъ8, 
так как у черного коро ля ес ть 
так называе мая фор точка — он 
ушел бы на поле g7.

На диагр. 15 мат достигае т­
ся хо дом слона на d6. Белому 
коро лю некуда отступить, а 
перекрыть диагональ, по кото­
ро й действует черный слон, пу­
тем движения пешки на f4 бе­
лые не имеют права, так как 
в этом случ ае их коро ль попа­
дае т под удар ладьи с2. В та­
ки х случаях говор ят, чт о пеш­
ка связана.

Диагр. 15

Диагр. 16
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Ход бе лых

Конь белых дае т мат" на 
поле d6. Взять ег о черные не 
могут , так как пешка е7 свя­
зана, а их коро ль окру жен 
собственн ыми фигур ами и 
пешками и не имее т ни одного
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Хо д черных
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