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Предисловие автора
Цумэ-го (сикацу) -  тяжкий труд. Так утверждают 
многие любители. К такому выводу приходят те, кто 
плохо разбирается в цумэ-го. Ведь есть наверняка и 
такие игроки, которым нравится решать цумэ-го. 
Как бы вы не относились к задачам по цумэ-го, но и 
во время игры и в другое время надо их решать, а 
также повторять пройденные задачи в уме для тре­
нировки памяти и счета.
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З а д а ч а  1

Критический 
пункт для 
лишения

ГЛАЗ
Внимание на бе­
лый камень сле­
ва.

Ход#
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3. Вариант 4. Ошибка

Диа. 1, 2. Правильно 
Черные играют косуми О 
внизу. Белые отвечают (2), а 
черные ходами ©, О делают 
какэмэ (ложный глаз).

Диа. 3. Вариант 
Если белые пробьют (2), то 
черные пойдут © и белая 
группа умрет.

Диа. 4. Ошибка 
Поспешность с созданием 
какэмэ О и © позволит 
белым ответить ®, проявляя 
угрозу со стороны камня 
слева, после чего белые вы­
живают.



5



6
Диа. 1, 2 Правильно 
Кири О -  судзи, ставшее 
темным пятном. На (Z) иг­
рается цукэ © -  непре­
менный ход для уничто­
жения белых.

Диа. 3. Ошибка -  1 
Играть О, © -  ошибка. 
Белые искусно защитятся 
0 ,  пожертвовав два кам­
ня и будут жить.

Диа. 4. Ошибка -  2 
©, © -  грубые ходы. © и 
® -  миаи.
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З адача 3

Цель - 
ддмэдзу-

МАрН

Ход*
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Диа. 1, 2. Правильно 
Черным следует играть 
О. На (2) ход © -  правиль­
ный ответ.

Диа. 3. Результат 
Как вы видите, белые ни­
где не могут сделать ата- 
ри.

Диа. 4. Ошибка 
К сожалению, О -  оши­
бочное судзи. С помощью 
хорикоми (2), белые за­
вязывают ко-борьбу.
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Ход#
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i г1г

hpав иьно - 3

Диа. 1, 2, 3. Правильно 
Сначала играется цукэ О. 
Белые, разумеется, возь­
мут <2), ©. На © белые не 
могут ответить соедине­
нием © из-за ©. В ре­
зультате -  ко.

Диа. 4. (Ошибка )
О позволит белым отве­
тить © -  ® и к ® полу­
чается сэки.



11

Третий ход 
- хороший

У белых тоже 
есть сильный от­
ветный ход.

Задача 5

Ход#
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Диа. I, 2. Правильно 
О -  критический пункт. 
На (2) необходимо отве­
тить О . Теперь белые 
гибнут.

Диа. 3. Ошибка -  1 
Спешка -  построение хо­
дом О ложного глаза, поз­
волит белым ответить (D 
и завязать ко.

Диа. 4. Ошибка -  2 (Ко) 
О -  0  и т. д. приводит к 
ко борьбе.



13

Р азн ица  к

одну линию
Какова роль бе­
лого камня 
слева?

Задача 6

Х од »
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Диа. 1, 2. Правильно 
Косуми О -  хорошее суд- 
зи. На (2), ® черные отве­
тят взятием О и белые 
погибнут.

Диа. 3. Ошибка -  1 
О позволяет белым с по­
мощью атэ (2) сделать 
Ссумиру. На © последует 
® и белые выживут.

Диа. 4. Ошибка -  2 (ко) 
Поэтому из-за присутст­
вия ©  черные играют 
хорикоми ©.
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З адача 7

Д в а

тэсудзи

Ход#
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Диа. I, 2. Правильно 
Черным следует сопро­
тивляться О. Белые де­
лаю т подозрительный 
ход (2), а черные отвечают 
двумя тэсудзи О и О и 
живут.

Диа. 3. Ошибка -  1 
Ответ €> на (2) -  это ре­
зультат плохого расчета 
вариантов. Белые соеди­
няются ® и делают на- 
катэ.

Диа. 4. Ошибка -  2 
О позволяет белым, сде­
лать ко ходом ®.
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Ход*
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Диа. 1, 2. Правильно 
В этом случае осаэ О -  
единственный ход. На 0> 
черным следует ответить 
сагари © и они будут 
жить.

Диа. 3. Вариант 
Даже если белые займут 
критический n y H i c r  хода­
ми ©, ©, то черные от­
ветят О , О  и белые не 
смогут нанести атари.

Диа. 4. Ошибка 
Продолжение О, © поз­
воляет белым ответить ® 
и в результате -  ко.
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З а х в а т

Белого
КАМНЯ

Задана 9

Ход#
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Диа. 1, 2. Правильно 
Критическими пунктами 
в углу являются сан-сан 
и 2-2, поэтому черные иг­
рают ханэ О. На (2) сле­
дует 0 .  А потом на ® иг­
рается 0 и у черных все 
хорошо.

Диа. 3. Правильно -  3 
Поэтому белые играют 
агэ (2), а черные, отвечая 
0 , выживают.

Диа. 4.
Ход О приводит к гибели 
черных.
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З а д а н а  1 0

Нееольшой
ПЛАН

Ход •
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Диа. 1, 2. Правильно 
Протискивание О -  необ­
ходимый порядок ходов. 
Если черные потом иг­
рают ханэ Ф и косуми- 
цукэ ©, то они живут.

Диа. 3. Ошибка -  1 
О -  недостаточно под­
готовленный ход. Белые 
отрезают (2). Если потом 
О, то белые пробивают 
® и черные гибнут.

Диа. 4. Ошибка -  2 
(Пассивно)
О -  бездарный ход.
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З адача 11

Снаружи
иди

изнутри?

Ход#
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г .
i и к&к -

ib-

/ .  Правильно 1 . Правильно

А1¥

4. Ошибка -  2

Диа. 1, 2. Правильно 
Первый ход играется со­
гласно пословице «На 
кэйма играй цукэкоси». С 
учетом (2), черные зани­
мают критический пункт 
для построения глаз ©. 
Как бы белые ни сопро­
тивлялись ходом ®, им не 
выжить.

Диа. 3. Ошибка -  1 
На О белые ответят Ф.
Диа. 4. Ошибка -  2 
О -  слишком откровен­
ный ход. Последует Ф -  
® и белые выживут.
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велнколеп- 
ная после- 

дов^твиьноси»

З адана 12

Ход#
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3. Правильно -  3 4. Ошибка
®  под Ф

Диа. 1, 2. Правильно 
Ханэ О -  зондирующий 
ответный ход. На © чер­
ные играют © -  в  и вы­
живают.

Диа. 3. Правильно -  3 
Белые могут ответить ®, 
далее черные играют © -  
•  11 и живут, но такое 
продолжение весьма вы­
годно белым.

Диа. 4. Ошибка 
О и © -  миаи. Если вна­
чале пренебречь зонди­
рующим ходом, то чер­
ным не выжить.
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Ход#
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Диа. 1, 2. Правильно 
Атэцукэ О -  единствен­
ный момент для этого 
тэсудзи. Белые отвечают 
<2>, ® , а черные строят 
два глаза и выживают 
безусловно.
Диа. 3. Вариант 
На <2> черным надо от­
вечать кири © и тогда 
черные живут.

Диа. 4. Ошибка 
О и Ф -  миаи. Теперь © 
-запоздалый ход. Ходами 
®, (D делается какэмэ.
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З адача 14

Применение
прочной
позиции

Ход*
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>—

— ч ь -

У . Правильно -  У . Правильно

Диа. 1, 2, 3. Правильно 
Единственный ход, зас­
луживающий внимания-  
О. Его играют в крити­
ческий пункт 2-1. После 
©, следует играть хаса- 
мицую О. Если на под­
ступах у черных будет 
прочная позиция, то бе­
лые не смогут выжить из- 
за дамэдзумари.

Диа. 4. Ошибка 
О , О , С  -  ходы, поз­
воляйте белым выжить.
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З адача 15

К ак

ПОКАЗАТЬ

превосходство
Подумайте над 
тем как выжить, 
получив при 
этом выгоду.

Х о д »
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Диа. 1, 2. Правильно 
Черные играют кири тэ- 
судзи О . На (2) следует 
продолжение © -  ©, за­
бираются два белых кам­
ня в углу и черные живут.

Диа. 3. Вариант 
На Ф черные ответят © 
-  © и белые понесут 
большие потери. Черным 
начальным ходом © вы­
живать бесперспективно.

Диа. 4. Ошибка 
На О -  © у белых поя­
вится мощная атака и 
черные погибнут.
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■<!У- -С,м-

- 4 1 4 1
1 W

. Ошибка белых 4. Ошибка

Диа. 1, 2. Правильно 
Сагари О -  ход с тайными 
намерениями. К О проис­
ходит размен и черные жи­
вут. Если сыграть О в ©, то 
будет то же самое.
Диа. 3. Ошибка белых 
На (2) черные ответят острым 
цукэ О и белые, находящиеся 
в окружении черных, будут 
захвачены.

У  Диа. 4. Ошибка
Начнагь с цукэ О -  несколь­
ко невыгодно, но, тем не ме­
нее, черные живут. Здесь чер­
ным не хватает подготови­
тельного хода, как в правиль­
ном ответе.
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З адача 17

Тэсудзн 
для столк­

новения
Подумайте над 
сильными ответ­
ными ходами 
белых.

Ход#
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3. Правильно 4. Ошибка

Диа. 1, 2. Правильно 
Косуми О -  критический 
пункт для какэмэ. Ф -  
мощнейший ответ, но у 
черных есть искусный 
ход © . Черные соеди­
няются и в результате 
белые гибнут.

Диа. 3. Правильно -  3 
На Ф черные ответят ©. 
Ф и © -  миаи, в резуль­
тате возникает ситуация 
гомоку накагэ.

Диа. 4. Ошибка (Ко) 
Ходом О можно только 
завязать ко.
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Ход#
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Диа. I, 2. Правильно 
О -  вот критический 
пункт! (2) и ©, ® и О -  
миаи. Черные определен­
но живут.

Диа. 3. Ошибка -  1 
Если же уступить пункт 
(2), являющийся крити­
ческим, то возможности 
выжить у черных не бу­
дет.

Диа. 4. Ошибка -  2 
При таком ходе О черные 
будут уничтожены.
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Диа. 1, 2. Правильно 
О -  хороший атакующее 
тэсуцзи. Если белые сыг­
рают Ф, то последует хи- 
ки О и теперь белым не- 
достаточо пространства 
для выживания.

Диа. 3. Вариант 
В ответ на (2) последует 
продолжение €> -  ©, в  и 
на этот раз чврные выиг­
рывают сэмэай.

Диа. 4. Ошибка 
О -  обычно стандарт­
ный, но здесь ошибоч­
ный ход. Белые живут.
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Ход#
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Диа. I, 2, 3. Правильно 
Цукэ О -  критический 
пункт формы. В резуль­
тате ни при каком ответе 
белые не добьются ни­
чего, лучшего, чем ко.

Диа. 4. Ошибка 
Оки О с целью сделать 
мэ (глаз) позволяет бе­
лым ответить (2) и выжить 
без ко.
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Задача 21

ЛИа г н я  \ГЛА
Внимание на 
осицубуси.

Ход#
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3. правильно 3 4. Ошибка

Диа. 1,2,3. Правильно 
О занимают критический 
пункт сикацу 2-1. Белые 
делают очень хороший 
ответный ход но в 
самом конце в углу воз­
никает магари симоку и 
белые гибнут.

Диа. 4. Ошибка 
На О -  © белые ответят 
осицубуси ®, ®. Если © 
пойти в ©, то белые от­
ветят © и выживут.
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Ход#



Ошибка

Диа. 1, 2. Правильно 
Сразу же в качестве кика- 
си играется ханэ О. Пос­
ле этого белые вынужде­
ны соединиться цуги ®. 
© -  правильный ход и к 
О черные живут.

Диа. 3. Ошибка -  1 
На простое какэцуги О 
белые ответят (2), ©. В 
результате получится 
форма, иллюстрирующая 
известную  пословицу 
«Ханэ несет смерть».

Диа. 4. Ошибка -  2 
А здесь все-таки ко.
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Ход*
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Диа. 1, 2, 3. Правильно 
Цукэкоси О -  вот путь к 
спасению . Потом иг­
рается кикаси О , 0  и 
черные живут.

Диа. 4. Ошибка 
(Без подготовки)
Если черные без подго­
товки пойдут О, то белые 
ответят (2). У черных не 
будет достаточного прос­
транства для построения 
глаз. Если вместо О 
сделать 0 ,  то последует 
О  а, О , О Ь  и черные 
гибнут.
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Ж а д н о с т ь  

поведи не 
принесет

З адача 24

Ход*
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3. Ошибка к (лииока -2

Диа. 1, 2. Правильно 
Ханэ О  -  хороший ход. 
Белым ничего не остается 
как отвечать Ф, черные 
играют сибори и живут.

Диа. 3. Ошибка -  1 
(Жадность)
Попытка черных забрать 
всю белую группу вверху 
ходом сагари О  -  необос­
нованна.

Диа. 4. Ошибка -  2 
(Проигрыш чёрных) 
С тремление выиграть 
сэмэай также закончится 
неудачей.
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С огласно

пословице
Итак, имеется 
два критических 
пункта. Какой 
вы выберете?

З адача 25

Ход#
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3. Ошибка 4. Ошибка -2

Диа. 1, 2. Правильно 
О сыгран в критический 
пункт сикацу -  2-1. ©, © 
создают весьма простую 
живую форму.

Диа. 3. Ошибка -  I 
Пункт 2-2 лишен гиб­
кости. Белые ответят (2), 
Ф и черные умрут.

Диа. 4. Ошибка -  2 
На расширение О белые 
ответят (2). Если черные 
пойдут (3), © , то после­
дует искусный ход Ф и в  
этом случае у черных ни­
чего не выйдет.
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З адача 26

Результат
провлемдтн-

чен

Ход •
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3. Ошибка белых / 4. Ошибка белых -  2

Диа. 1, 2. Правильно 
Ханэ О -  неожиданный 
ход. Белые отвечают <2>, 
Ф и в  результате -  ко.

Диа. 3. Ошибка 
белых -  1
Осаэ Ф позволит черным 
занять критический 
пункт О и белые без­
условно умрут.

Диа. 4. Ошибка 
белых - 2
В этом случае на Ф ©, О 
создадут санмоку накатэ.
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Н е  п о д­

д а в а я с ь  

иллюзии

Задача 27

Ход#



Диа. 1, 2. Правильно 
О -  единственное в этом 
случае атакующее тэ- 
судзи. После <2), @ по­
лучится ко.

Диа. 3. Ошибка 
Если О  пойти в О , то на 
этот случай у белых есть 
искусный ответ 0 .

Диа. 4. Продолжение 
В итоге получится оси- 
цубуси и белые выживут.
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Диа. 1, 2. Правильно 
О -  ход в критический 
пункт, который играют 
все. В ответ на ®, © -  
важный ход и получается 
ко борьба.

Диа. 3. Ошибка 
На © белые ответят ®. 
Жертвуя часть, белые, в 
целом, безусловно, жи­
вут.

Диа. 4. Ошибка белых 
(Перемудрили)
<2> позволит черным взять 
ко, что для белых нехо­
рошо.
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Преследо­
вание до 

последнего

Задача 29

Ход#
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2. Правильно

(лиибка

Диа. i, 2. Правильно 
О -  единственно пра­
вильный ход в этом слу­
чае. На Ф черные отве­
чают преследованием © 
и белые становятся со­
вершенно слабыми.

Диа. 3. Ошибка -  1 
Если на Ф черные отве­
тят цуги © , то белые 
пойдут Ф -  ® и будут 
жить в углу.

Диа. 4. Ошибка -  2 
На О белые ответят Ф, а 
О и 0  -  миаи и белых 
убить не удастся.
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Диа. 1, 2. Правильно 
О  -  хороший ход. На © 
черные ответят ©, О и 
выживут.

Диа. 3. Вариант 
© -  невыгодный ход. ® 
и О -  миаи. Сэки не по­
лучится.

Диа. 4. Ошибка 
Если же не пожертвовать 
двумя камнями, то чер­
ным не выжить.
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Блзовоб
с н к д ц у

Задача 31

Ход •



Диа. 1, 2. Правильно 
О -  критический пункт 
для сикацу. Белые играют 
(Z), 0 ,  а черные ходом О  
делают какэмэ.

Диа. 3. Вариант 
На 0  черные ответят 0  
и в результате магари 
симоку белые умирают.

Диа. 4. Ошибка 
О позволит белым сде­
лать ко -  Ф . Здесь ко 
получается по-разному.
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Ход*



3. Ошибка I

Диа. I, 2. Правильно 
Сагари О  -  прекрасный 
ход. На (Z) черные играют 
ханэ и белые гибнут.

Диа. 3. Ошибка -  1 
На <2> отвечать ханэ © в 
углу не следует, так как с 
помощью оиотоси белые 
выживут.

Диа. 4. Ошибка -  2 
На О белые ответят Q> и 
будут жить.



67

Задача 33 

Безусловно

Ход#



Диа. 1, 2. Правильно 
Сначала играют О , потом на 
Ф черные отвечают сильным 
ходом 0 .  Если белые играют 
® ,то  0 - хороший ход. Соз­
давая белым какэмэ, черные 
соединяются, а белые гибнут 
Диа. 3. Ошибка -  1 
Казалось бы О -  такое же 
судзи, однако в этом случае 
черные должны будут до­
вольствоваться лишь ко. 
Диа. 4. Ошибка -  2 
На О белые ответят Ф -  ®. 
Если у белых появятся 2 очка 
территории, то их безусловно 
не уничтожить.
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Задача 34

Результат 
не такой

Ход*
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Диа. 1, 2. Правильно 
Сначала черные играют 
О. На (2) они отвечают Ф, 
Ф. Если же цукэ О сде­
лать в О, то получится ко 
борьба.

Диа. 3. Ошибка -  1 
О дает белым шанс на­
половину выжить.

Диа. 4. Ошибка -  2 
О -  неправильное судзи. 
Белые ответят <2>, Ф и 
выживут.
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Ход#
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Вариант 4. Ошибка

Диа. 1, 2, 3. Правильно 
Ф  -  единственное средст­
во. На Ф черные отве­
чают Ф . Это мощный 
ход, позволяющий до­
биться ко. Для белых 
продолжение на Диа. 3 
предпочтительнее.

Диа. 4. Ошибка 
Если черные сыграют агэ 
© , то у белых есть хо­
роший ответ сагари ® и 
черные в углу не смогут 
построить два глаза.
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Достоинст­
во и не­

достаток 
судзи

Обратите вни­
мание на ответ­
ный ход белых.

Задача 36

Ход •
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Диа. I, 2. Правильно 
Атэ О  снизу -  судзи. Бе­
лые вынуждены реаги­
ровать (2), ®. А черные 
хладнокровно добивают 
противника: О.

Диа. 3. Вариант
На (2) О -  понятный ход.
Белые гибнут.

Диа. 4. Ошибка
О , © -  грубое судзи.
Здесь получится лишь ко.
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Задана 37 

Трекуется
т щ А т е л ь -

NOCTb
Задача не прос­
тая.

Ход •
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Диа. I, 2. Правильно 
О -  единственно правиль­
ный синоги судзи в этом 
случае. На (2) черным надо 
отвечать Ф, и с помощью 
хорикоми добиваться ко.

Диа. 3. Ошибка -  1 
Если черные попытаются 
ходом О завязать ко, то это 
всего лишь иллюзия. Белые 
ответят (2), ® и никакого ко 
не получится. Черные ум­
рут безусловно.

Диа. 4. Ошибка -  2 
Такое О  тоже ничего не 
даст. Ходом (2) черная груп­
па убивается.
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Неожнддн- 
кый ход

Задача 38

Ход#
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. Правильно 4. Ошибка

Диа. I, 2, 3. Правильно 
Черные играют цукэ О . 
Далее все просто. Белые 
не смогут построить два 
глаза ни в одном 
варианте.

Диа. 4.
Недостаточно глубокое 
вторжение О  позволяет 
белым ответить <2> -  ®, а 

. <2> дает им жизнь.
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Цель - 
н л к д д э

Задача 39

Ход#
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3. Вариант 4. Продолжение

Диа. 1, 2. Правильно 
Сагари О  -  прекрасный 
ход. На 0  черные отве­
чают цукэ ф  и белые 
гибнут.

Диа. 3. Вариант 
На <2> черные могут 
сделать а г э . . .

Диа. 4. Продолжение 
Потом играется сибори 
Ф. Для белых это вариант 
игры, если им понадо­
бится некоторое коли­
чество кодатэ.
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Ход •
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ч<>*я(
11 г

/ .  Правильно / 2. правильно -  2

Диа. 1, 2, 3. Правильно 
Тоби О -  судзи. Этим 
ходом занимается крити­
ческий пункт 2-1 с целью 
увеличения количества 
дамэ. В результате чер­
ные выиграют сэмэай за 
счет того, что у них на 
один темп больше.

Диа. 4.
Ходом О  теряется один 
темп, так как здесь белые 
ответят сагари (2). Если 
же О пойти • « ,  то цу- 
кэкоси © приведет к ко.
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Диа. I, 2. Правильно 
Здесь играется кири О 

изнутри. Черные доби­
ваются но и это правиль­
ный ответ.

Диа. 3. Ошибка -  1 
(Не то же самое) 
Казалось бы, © -  непло­
хой ход, однако это не 
так. На самом деле хоро­
ший ход ® , так как за­
бираются черные камни.

Диа. 4. Ошибка -  2 
О, О  не затрагивает про­
блему жизни и смерти, 
это всего лишь йосэ.
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З адана 42

весьма
МАЛОПОНЯТНО
Белых можно 
уничтожить без­
условно.

Ход*
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4Ч г

4

4 |
1 Г

2. правильно 2

Диа. 1, 2. Правильно 
Сначала черные играют 
О. Эго единственно пра­
вильный ход. Белые отве­
чают осаэ Ф и тогда чер­
ные делают прекрасный 
ход 0 .  На Ф ход © соз­
дает санмоку накадэ.

Диа. 3. Вариант 
На Ф последует выдавли­
вание глаза 0 и белые по­
гибнут.

Диа. 4. Ошибка (ко) 
Чтобы завязать ко есть 
различные судзи и 0 -  

одно из них.
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Ход#
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V .  Правильно - 1 2. Правильно 2

Диа. J, 2. Правильно 
Следует играть ханэ О. <2> 
-  предложение размена. 
Ходами ©, О черные вы­
живают.

Диа. 3. Вариант 
На (2) черные ходами © -  
•  11 создадут исиносита. 
Впрочем, поскольку есть 
возможность сделать ко 
если сыграть ханэ © в <5), 
то черные играют © и са- 
гари © и спокойно живут.

Диа. 4. Ошибка
Из-за ©, черным придется
выживать с помощью ко.
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. Вариант 4. Ошибка

Диа. 1,2,3, 4.
Правильно
Черным надо сыграть 
осаэ О. Потом на оки (2) 
они отвечают саэгири €>, 
а далее следует ®, ©. На 
выдавливание ®, О  необ­
ходим. Затем все понят­
но: черные играют кири 
О и живут.



З адана 45

Прием для 
игры б углу

Черным справа не 
выжить.

Ход •

91
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Диа. I, 2, 3. Правильно 
Сагари О  -  тихий хоро­
ший ход. <2) -  наилуший 
ответ. ©. Ходом 0  выдав­
ливается глаз... На ® 
черным следует ответить 
взятием ко. Соединение с 
помощью ко -  хороший 
прием.

Диа. 4. Ошибка белых 
Сэмэай с черными Ф -  ®, 
0  проигрывается из-за 
нехватки двух темпов.



Ошибка ~  J

Диа. 5. Ошибка белых -  2 
(Без сопротивления)
Белые смогут в углу выжить, 
но тогда черные в сэнтэ сое­
диняются. Это ошибка

Диа. 6. Ошибка -  1 
(Осицубуси)
Оки О -  ничего не даст. Из- 
за осицубуси, белые живут.

Диа. 7. Ошибка -2  (Гибель) 
Ход О позволяет белым вы­
жить, а сами черные гибнут.

Диа. 8. Ошибка -  3 
Заполнение дамэ О -  явная 
ошибка.


