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от автора

Все чаще воспитатели детских садов (и родители) задаю т вопросы: «М ож- 
| ли обучать детей  дош кольного возраста игре в ш ахматы? П о п л е ч у  ли  
;!Лышам эта полезная , увлекательная игра?*

О бстоятельны й ответ да л  в своей статье «К  вопросу об  обучении, воепита- 
ни и развитии детей  ш естилетиего возраста* доктор психологических наук , 

'рофессор Л. В. Зап ор ож ец  (хотя  непосредственно о ш ахм атах  речь в ней 
ie ш ла):

«В настоящ ее время внимание учены х всего мира приковано к громадны м  
ю тенциальны м возм ож ностям  развития, таящ им ся в дош кольном  детстве... 
П едагогические, психологические и ф изиологические исследования, прово
дивш иеся в И нституте дош кольного воспитания А П Н  СССР... а так ж е за  
р убеж ом , снидетсл1»ствуют о том , что потенциальны е психоф изиологичес
кие возм ож ности усвоения зн ани й  и общ его развития у детей  5 — 6 лет з н а 
чительно выше, чем это предполагалось до сих пор... Что касается вопроса 
о возм ож ности и необходим ости обучения детей не только 5 — 6 лет, но и 
более раннего возраста, то он у ж е  давно получил в советской педагогике  
полож ительное реш ение» (Советская педагогика. 1 9 7 3 .— ЛИ* 1).

Такое веское авторитетное заклю чение о  ф ункциональны х возм ож ностях  
организм а пяти-ш ести лоты и х  детей  д ает  псе основания ш ироко поп уляри
зировать ш ахм аты  среди дош кольников старш их групп детского сада.

П опробуйте проанализировать историю ш ахм ат, невольно бросается в 
глаза, что м ногие вы даю щ иеся ш ахм атисты  познаком ились с этой игрой  
в очень раннем возрасте: X . F. К апабланка, А. К арпов, И. Корее, С. Реш св- 
ский, Г. А гзам ов — в 4 года, В. Стсйниц, М. Эйве, Н. Галриндаш вили, М. Чи- 
б ур дан и дзе — в 5 лет, Г. К аспаров, Б. Спасский, Р . Ф иш ер, О. Рубцова, 
Ю. Балаш ов — в 6-летнем  возрасте, А. А лехин, М. 'Галь, В. Смыслов —  
к 7 годам .

Такое раннее прикосновение к древней игре пом огло В. С пасскому, 
А . К арлову и Г. К аспарову стать чемпионами мира и среди  ю нош ей и среди  
взрослы х.

Это подтвер ж дается  и многолетним практическим опы том: зарубеж н ы м  
и наш им.

В одном  из детских садов чехословацкой столицы регулярно прово
дятся занятия по ш ахм атам . Д ети проявляют ж и в ой  интерес к игре, учатся  
быть внимательны ми, познают  д у х  соперничества и соревнования.

В детских са д а х  Германии м ож н о  увидеть за  ш ахматной доской



пятилетних м альчуганов и  девчуш ек. А  малы ш ей из села Гетерслебен  
(округ Галле) обучаю т ш ахм атны м прем удростям вот у ж е  несколько лет.

— А  н у ж н о  ли  это? — часто задаю т вопрос пропагандистам ш ахм ат.
— Во всяком случае, полезно,—  отвечаю т они.
В Гетерслебене бы ло зам ечено, что девочки и мальчики, прош едш ие  

начальны й курс ш ахм атного обучения, показы ваю т отменны е результаты  
в общ еобразовательной школе.

В одном  из детских садов г. Вета (Венгрия) в порядке эксперимента было 
введено обучение ш ахм атной игре малы ш ей от 3  до  6  лет. П о мнению  вен
герских педагогов, знаком ство с ш ахм атам и в столь раннем возрасте сп о
собствует развитию  у детей  воображ ения, укрепляет их пам ять и стим ули ру
ет сам остоятельное мыш ление.

Н е в этом ли кроется одн а  из причин сенсационной убедительной победы  
ж енской сборной Венгрии (впервые в ее истории) на последней ш ахм атной  
всемирной О лимпиаде в Греции в г. Салоники в 1988 г.? Самая ю ная в 
ком анде 12-летняя Ю дйт П олгар «ухитрилась» набрать л уч ш ую  сум м у оч
ков среди  всех участниц такого представительного ш ахм атного ф орум а.

Еще более разительны  результаты  у нас в стране, являю щ ейся пионером  
в массовом приобщ ении дош кольников к ш ахм атной игре.

Ц епкая память и удивительная лю бознательность малы ш ей позволяю т  
увлечь их игрой в деревянны е (или пластмассовы е) фигурки.

В детском са д у  №  230 Ж овтневого района г. Одессы открылся пер
вый в стране ш ахм атны й клуб.

—  Сначала мы хотели назвать помещ ение классом ,— объяснила зав е
дую щ ая детским садом  Л идия А лександровна Стеценко,—  но наш и юные 
ш ахм атисты  зав озр аж ал и , им тож е хотелось иметь свой клуб.

Учить игре в ш ахм аты  в наш ем детском комбинате стали с 1981 г. М а
лы ш и довольно легко и  быстро овладели первыми секретами игры, их 
сборную  ком анду включили в чемпионат г. Одессы среди учащ ихся I — 
III классов, где они стали чемпионами города среди  дош кольно-ш кольной  
возрастной группы .

В последние годы  ш ахм атное увлечение охватило К раснодарский и 
К расноярский края.

Впервые массовое дош кольное ш ахм атное воспитание и обучение нач а
лось на К убани.

Д алось это не сразу. На первых порах приш лось преодолевать скепти
ческие настроения, что якобы обучение игре в ш ахм аты  в дош кольном  
возрасте бесперспективно, что оно неблагоприятно влияет на психику р е
бенка, м ож ет помеш ать его общ ему и ф изическом у развитию . Опираясь  
на реком ендации психологов, бы ло убедительно док азано, что опасения и 
утверж ден ия не имею т под собой почвы, попросту напрасны . Ш ахматы  
пр еж де всего игра, пом огаю щ ая подготовить дош кольника к скорейш ему  
и успеш ном у постиж ению  общ еобразовательны х ш кольны х дисциплин, в 
первую  очередь математического цикла.

М ассовое обучение дош колят помогает выявить ш ахм атны е дарования. 
В оспитанник заочной ш ахм атной школы В. В. Смыслова С ереж а Тивяков  
у ж е  в 6  лет стал обладателем  2-го взрослого разряда. В 1986  г. семиклассник  
Сергей Тивяков, кандидат в м астера спорта по ш ахм атам , выиграл м уж ской  
чемпионат К раснодарского края. Ныне он мастер спорта СССР по ш а х 
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матам, чемпион мира среди юношей до 16 лет. Его постоянный тре
нер — мастер спорта СССР по ш ахматам Б. Иостовский.

Впечатляющи успехи и другого ш ахматного «самородка» из г. Сочи 
Максима Ситника. На IX ш ахматном фестивале «Россия» в сентябре 1988 г. 
з  турнире школьников) он занял III место. Причем до  последнего тура лиди

ровал. А ш кольного  стаж а у Максимки насчитывалось тогда меньше м е
сяца: он оказался первым сочинским перворазрядником, получившим это 
звание в... детском саду! В 1 989  г. он зан ял  VI место на Всесоюзном  
турнире среди детей не старше 10 лет. Максим Ситник —  серебряный  
призер г. Сочи  среди ю ниоров  (до  17 лет).

По примеру краснодарцев ш ахматный всеобуч среди дош кольников ор
ганизовали и красноярцы. Здесь его рассматривают в комплексе: детский  
сад — школа. Именно по такому пути пошел один из лучш их детских тре
неров края А. П. Никитин.

Интересно, творчески организует свою ш ахматную  деятельность воспи
татель яслей-сада № 32 г. Салавата Башкирской АССР В. Зайцева. Используя 
статьи, помещенные в ж урнале «Дошкольное воспитание», она наш ла и свои 
методы и приемы в обучении ребят, сумела привлечь родителей. Д ля них 
она подготавливает различные ш ахматные материалы, которые помещает 
в папке-передвижке: «Играй вместе с нами», «Н айди правильный ход», 
«Как поставить мат в два хода» и т. д. Родители занимаются с детьми  
дома, ищ ут вместе с ними правильное реш ение, и малыш и, придя в детс
кий сад, обмениваются мнениями, впечатлениями, интересными н аход
ками.

У ж е несколько лет занимается с детьми пяти-шестилетнего возраста 
воспитательница детского сада № 334 г. Свердловска Любовь А лександ
ровна Фейгина.

Сначала она знакомит малышей с историей развития ш ахмат, а затем  
начинает приобщать к самой игре. В течение недели дош колята сраж аю тся  
в любительских партиях, а по пятницам проходят «официальные» турниры  
на «чемпиона недели*. Победителям вручаются медали, изготовленные са 
мими детьми.

Любовь Александровна считает, что шахматы очень дисциплинируют  
ее воспитанников, развивают память, сообразительность, находчивость, це
леустремленность, умение точно рассчитывать время, помогают вырабаты
вать такие черты характера, как объективность, усидчивость. «Поэтому я и 
учу детей ш ахм атам »,— добавляет она.

Есть на этот счет и свое мнение у чемпионки детского сада Юли А зан о
вой: «Я лю блю  ш ахматы  потому, что, когда в них играешь, всегда надо  
думать».

В 6 лет первый раз села за доску Юля Демина, в 9 лет выполнила 1-й 
взрослый разряд, в 1988  г. она 18-летняя чемпионка СССР по ш ахматам  
среди ж енщ ин. 15-летняя А лиса Галлямова из К азани в этом ж е  году стала 
чемпионкой мира по ш ахматам среди девуш ек. Сейчас она троекратная чем
пионка мира среди девуш ек д о  16 лет, меж дународны й гроссмейстер.

А  вот ещ е более уникальный пример: болгарская чудо-девочка А нтуанет
та Стефанова из Софии стала кандидатом в мастера по шахматам в 6 лет. 
И  тренирует ее вовсе не профессиональный тренер, а отец-худож ник: А н
тон Стефанов.



Достаточно сравнить: пятикратная чемпионка мира по ш ахм атам среди  
ж енщ ин М айя Ч ибурданидзе (кстати, сам ая ю ная чемпионка за  всю историю  
ж енских ш ахмат) стала кандидатом в мастера в 11 лот.

Антуанетта у ж е  успела «блеснуть» в сеансе одновременной игры с дв у 
мя экс-чемпионами мира: Н. Гаприндаш вили и М. Талем, сведя обе партии  
вничью и заявив: «Я буду  чемпионкой мира!» Редчайш ий ш ахматны й та
лант: в 4 года научилась управлять ш ахматны м войском, а в 6 лет — 
кандидат в мастера. Такого в мире ещ е не бывало! Н е без основания малы ш 
ка примеряет у ж е ш ахм атную  корону. Б удущ ее покаж ет, верны ли прог
нозы, которые, каж ется, начинают сбываться. В 1989 г. она стала чем
пионкой мира (пока среди девочек до 10 лет).

Ш ахматная игра дарит ребенку радость творчества и обогащ ает его д у 
ховный мир. П ерейдя от взрослых к детям, удивительная игра стала ср ед
ством воспитания и обучения, причем ненавязчивого, интересного, увлека
тельного.

Экспериментальные исследования совпадаю т с выводами практиков: 
ш ахм атная игра м ож ет занять определенное место в педагогическом процес
се детского сада , ибо она учит дош кольников логически мыслить, запом и
нать, сравнивать и предвидеть результат, планировать свою деятельность, 
дисциплинирует мыш ление, воспитывает сосредоточенность, развивает п а 
мять.

В этом меня убеж дает и собственный опыт преподавания ш ахм атной  
игры в детских садах  Перовского района Москвы: № 4 4 3  и 419  (1 9 6 6 — 
1969 гг.), №  1008 , 2001 , 9 4 6 , 9 3 3 , 753  и 1112 (с 1983 г.). А  с 1988  г. в п. К у
павна Московской области в детских комбинатах № 11, 46 , 4 7 , 51, 65 . Бо
лее тысячи моих воспитанников постигли за это время ш ахм атную  пре
мудрость.

К сож алению , общ епринятой методики обучения дош колят ш ахм атам  
ни у нас в Союзе, ни за  рубеж ом  не сущ ествует. Есть пока опыт энтузиастов, 
хотя их отряд постоянно растет.

В настоящ ей книге делается попытка в простой и доходчивой форме 
рассказать о ш ахм атны х ф и гурах, «волшебных» свойствах и загадочны х  
особенностях доски, об элементарны х правилах игры и некоторых ее прин
ципах, познакомить дош кольников со своеобразным миром ш ахм ат, при
вить им любовь к древней и м удрой игре.

К нига состоит из глав, каж дая из которы х рассчитана на 2 — 4 занятия  
(по 2 5 — 30 мин) 2 раза в неделю . Глава, в свою очередь, имеет 2 раздела: 
первый (сю жетны й) предназначен для чтения детям . Во втором предла
гаю тся рекомендации, даю тся советы воспитателям (и родителям ), приво
дятся наиболее рациональные методические приемы.

С южетная часть (по главам ) м ож ет быть прочитана детям в один прием. 
Некоторые главы, где представлен объемный материал, например «В Стра
не Ш ахматных Ч удес», «М удрец», читаются не сразу, а в два-три приема. 
При чтении следует обращ ать внимание на диаграммы , рисунки, загад
ки и т. п.

Выполняя роль гида, проводника для малыша по Стране Ш ахматны х  
Ч удес, воспитатель, естественно, будет что-то дополнять по ходу чтения, 
изменять, разнообразить, варьировать задания, упраж нения, особенно если 
сам  играет в ш ахматы.



ОБЩИЕ МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ 
ДЛЯ ВОСПИТАТЕЛЯ

С чего следует начинать обучение ш ахматной игре в детском саду? Ин
терес к игре в шахматы у одних детей проявляется самостоятельно, под 
некоторым влиянием родных и близких, товарищей, телевизионных пере
дач «Ш ахматной школы», у других его м ож но вызвать, сформировать  
незаметно для ребенка. И то и другое приемлемо. Ш ахматы должны  
постепенно стать продолжением детских игр и забав. Какой-либо «принуди
тельный элемент* здесь долж ен начисто отсутствовать, ни в коем случае  
:е приниматься на вооруж ение воспитателем, тренером.

Очень верные советы дает родителям в ж урнале «Семья и школа* 
1985 .— №  3) выпускник Высшей школы тренеров А . Костьев:

«...Существует много разнообразных приемов, с помощью которых м ож 
но добиться успеш ного освоения дош кольниками правил ш ахматной игры.

Обучать детей ш ахматам дома несколько слож нее, так как большое зн а 
чение имеет и сама атмосфера детского коллектива. Но если не ж алеть вре
мени, кажды й родитель мож ет научить своего ребенка играть в шахматы.

Вот примерная программа домаш него обучения. Будем считать, что ва
шему ребенку пять лет, вы сами любите и умеете играть в шахматы и у вас 
дома да ж е есть одна-две шахматные книги. С чего начать? Наверное, вы 
уж е догадались — с игры. Но не в шахматы, а в знакомство с шахматными  
фигурами. Н и в коем случае нельзя ставить перед ребенком начальную пози
цию шахматной партии и тут ж е объяснять, как ходят фигуры. Доти в этом  
возрасте редко понимают смысл объяснения и теряют интерес к ш ахматам. 
Попробуйте начать играть, например, в «ладью*. Расскажите о ней сказку, 
покажите на ш ахматной доске, где ее «домик*, нарядите ее. начните за ней 
охотиться — и ваш ребенок быстро овладеет правилами передвижения  
ладьи. И так со всеми фигурами. Эффект игрового метода изучения ш ахмат  
«по частям* велик. Известны случаи, когда подобным образом ш ахматны 
ми правилами овладевали трехлетние дети. Сказки, истории родители могут 
придумать сами, здесь не нужны литературные шедевры. Не очень склад
ный, но зато яркий, образный рассказ о героической пешечке, пробившейся 
сквозь все преграды к заветному полю превращения в ферзя, даст гораздо  
больше, чем сухое объяснение «официальных* правил. Н е вызывает сомне
ний, что родители в состоянии придумать для ребенка какие-то «око- 
лош ахматные» игры, типа лото, пряток, смогут сделать вместе с ним 
простейшие, но занятные рисунки. Главное, чтобы все эти домаш ние игры 
шли непринуж денно, ребенок не долж ен замечать, что его обучают.



Постепенно малыш заинтересуется ш ахматами, и в домаш нем обучении  
наступит новый этап — от азов к основам теории*.

Эти ценные советы могут взять на вооруж ение и воспитатели при обу
чении своих воспитанников азам ш ахматной игры.

Оказывать помощь в игре малышам следует тактично, не назойливо. 
Н ельзя хвалить одних и в то ж е время ругать других за  временные неудачи. 
Очень важ но в процессе обучения игре воспитывать привычку к преодо
лению трудностей, строя занятия по дидактическим принципам: от просто
го к слож ном у, от легкого к более трудному, от известного к неизвестному, 
время от времени внося в занятия элементы занимательности, новизны.

В дом аш них условиях отыскать время на изучение игры значительно 
проще, чем в детском саду , где реж им дня очень плотен. Ведь пока специаль
ных занятий в «Программе детского сада* не предусмотрено. Но тем не 
менее воспитатели старш их и подготовительных к школе групп могут без 
особого ущ ерба для других занятий запланировать знакомство с ш ахм ата
ми (как настольно-печатной игрой) в вечерний отрезок времени по 2 5 — 
30 мин.

П редварительно воспитателю полезно узнать у  детей, кто у ж е умеет 
играть в ш ахматы , а такж е выяснить, у кого дома имеются ш ахматы, кому 
могут их купить в ближ айш ее время. П еред Новым годом эту миссию ро
дители обычно перекладывают на Д еда М ороза, который вместе с гостинца
ми кладет под елку и комплект ш ахмат.

Воспитатели и родители нередко задаю т вопрос: «Как играть с ребен
ком?* Вопрос далеко не праздный. М ожно сделать вид, что проиграл, но 
злоупотреблять этим не следует: дети могут привыкнуть к легким победам  
и проигрыши, да ж е своим товарищам, будут восприниматься ими весьма 
болезненно. Л учш е всего дать малыш у фору: одну-две пешки при игре о д 
ними пешками, без фигур, или ферзя, ладью , а то и несколько фигур сразу, 
при игре всеми фигурами, чтобы уравнять шансы. П равда, не все дети охот
но соглаш аю тся на фору, считая, что они и так сыграют успеш но и даж е  
могут выиграть. Следует убедить их в обратном. Чаще всего дети «снисхо
дительно* даю т все ж е согласие на фору. Довод воспитателя, взрослого: 
«М не без форы пока неинтересно сражаться с тобой на равных» -  бывает, как 
правило, достаточно убедительным для ребят. Когда ж е малыши повысят 
класс игры, то фора, естественно, уменьшается настолько, насколько станет 
сильней игра юного ш ахматиста.

После игры воспитателю следует разобрать с детьми их наиболее типич
ные ошибки: плохо развиты фигуры, не сделана вовремя рокировка, рано 
вывели в игру ферзя, делали ходы одной и той ж е фигурой несколько раз 
подряд без необходимости и т. п. Н уж но стремиться приучать малышей  
из нескольких возмож ны х в позиции ходов выбирать самый лучший.

Д ля занятий с ребятами в детском саду понадобится по одному комплекту 
ш ахмат на дв ух  детей.

Если ш ахматны х комплектов в нуж ном  количестве нет, занятия не 
стоит отменять. Во-первых, м ож но играть целой группой, имея в наличии  
лишь одну ш ахм атную  доску с комплектом фигур. Дети рассаживаются  
на стульях напротив друг друга, посередине на двух стульях расставляют
ся ш ахматы, и каж ды й делает ходы по очереди. При всех минусах этой 
вы нуж денной временной системы обучения здесь есть и свои преимущества:
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зоспитатель без труда видит ошибки каж дого ребенка, м ож ет добиваться, 
чтобы дети, сделав ход, могли его сразу  объяснить — «вывел поскорей  
ф игуру», «открыл дорогу слону», мож ет отменять плохой ход, просить най
ти лучш ий с доказательствами, осущ ествлять индивидуальны й подход: 
«Лена, выведи коня», «Коля, сделай рокировку*, «Олег, «свяжи» слоном  
коня*.

Второй выход: дети приносят ш ахматы  из дома.
Наиболее удобны деревянные или пластмассовые ш ахматы , размер д о 

сок которых 4 0 X 4 0  см, фигуры средние. В продаж е встречаются и доски  
меньшего размера: 2 9 X 2 9  см, но там фигуры стоят очень близко друг к 
другу —  детям дош кольного возраста трудно ориентироваться в таком  
скоплении ш ахматного «войска», да и фигуры слиш ком маленькие.

Н еизменным успехом у детворы в детских садах пользуются так назы 
ваемые «гигантские ш ахматы *. И х достоинством является огромное поле 
(8 0 X 8 0  см, 1 0 0 Х Ю 0  см и, наконец, 1 2 0 X 1 2 0  см), привлекательная вели
чина фигур. Вряд ли кто пройдет равнодуш но мимо такого широкофор
матного поля и не прикоснется к богатырским фигурам. На них мож но  
играть как один на один, так и команда на команду.

С наступлением тепла ш ахматные занятия лучш е проводить на открытом  
зоздухе. Д ля этого ж елательно поставить на участке 3 — 4 стола, чтобы о д 
новременно могла играть вся группа, а при дож дливой погоде заниматься  
на веранде. Х орош о, если в детском саду оборудована специальная ш ахм ат
ная комната, где есть детские ш ахматные столики с фигурами и магнитная  
демонстрационная доска, как, например, в дош кольном учреж дении №  1112  
в Москве. Если есть возможность, то неплохо хранить ш ахматы  расставлен
ными на досках: фигуры меньше портятся и ломаются, но самое главное — 
они так и манят, чтобы к ним прикоснулись, сыграли партию -другую . При 
игре доску располагаю т так, чтобы справа от игрока была белая угловая  
клеточка (поле). Д ля детей дош кольного возраста это особенно важ но: они 
часто ставят доску, отступая от этих правил.

При обучении группы детей (10 человек и более) хорош о иметь дем он
страционную доску размером 1 0 0 X 1 0 0  см. Она сл уж ит для показа, объясне
ния, разбора партий сразу больш ому количеству ребят. Д оска вывешивается 
на стене так, чтобы с любого места была отчетливо видна каж дом у ребенку. 
Фигуры (картонные, фанерные, пластмассовые) изготавливаются плоскими, 
в их верхней части просверливаются небольшие сквозные отверстия, чтобы  
легко было вешать на гвоздик без шляпки, вбитый с лицевой стороны доски  
иод небольшим наклоном. В отличие от первых — самодельны х — очень 
удобны в обращ ении магнитные демонстрационные доски, которые про
даются в спортивных магазинах.

Во время обучения не следует увлекаться частым проведением турниров, 
что м ож ет отрицательно подействовать на еще не окрепш ую  психику ре
бенка.

Сам процесс обучения ш ахм атам долж ен быть облечен в форм у увле
кательной игры. Для этого м ож но предлож ить сказки, где действующ ие 
герои — ровесники дош колят, стихи, загадки, эстафету на быструю и пра
вильную расстановку пешек и фигур, придумывание самими детьми ш а х 
матных загадок, отгадывание загадок из «Ш ахматной шкатулки» и т. д. 
Методы и приемы' варьируются, но основным остается игра. На первых



порах не рекомендуется предлагать детям играть сразу всеми фигурами. 
Соблюдая это условие, воспитатель постепенно приучает малышей видеть 
всю доску, а такж е отдельное поле (клеточку, квадрат), равномерно распре
делять внимание по всей доске. Постепенно количество знакомых и разучен
ных пешек и фигур увеличивается до полного комплекта, и только тогда 
м ож но приступить к игре вначале всеми пешками, а затем пешками и ф и
гурами. Важ но, чтобы дети твердо усвоили согласованность действий пе
шек с пешками, пешек с каж дой фигурой, каж дой фигуры друг с другом. 
Н уж но учить малышей запоминать различные простейшие ловуш ки и ком
бинации: «Детский мат*, «Мат Легаля* и др., а затем переходить к решению  
элементарных ш ахматных задач и этюдов, отгадыванию загадок, подгото
вить их к участию в костюмированном «Ш ахматном карнавале*.

Учитывая возрастные и индивидуальные особенности дошкольников, 
степень усвоения ш ахматного материала на разны х этапах обучения, мето
дику постоянно меняют.

Наибольш его эффекта удается достичь, когда вся группа детей делится  
на д в е  подгруппы: сильную и слабую , и занятия ведутся с ними раздельно. 
П одбираются пары, играющие примерно одинаково, иначе постоянные 
проигры ш и  слабейш его приведут к тому, что он быстро разочаруется, по
теряет веру в свои силы. Через какое-то время пары (подгруппы, команды) 
могут изменяться в зависимости от уровня игры, его повышения или 
понижения.

В начале обучения преобладающ им способом сообщ ения новых знаний  
будет чтение сказок, рассказов, рассматривание рисунков, объяснение р у
ководителем круж ка диаграмм с обязательным показом на демонстрацион
ной доске (на гигантских ш ахм атах или на обычной доске 4 0 X 4 0  см).

Объяснения долж ны  быть доступными, лаконичными. Но все ж е  неко
торые дети могут не понять того или иного материала. Такие дети, как пра
вило, утрачивают интерес к игре, начинают отвлекаться, смотреть по  сто
ронам, становятся рассеянными, мешают заниматься другим. В этом случае 
повторное объяснение (если ошибка не типична для всех ребят) вовсе не 
обязательно. Просто кого-то мож но пересадить, чтобы он (она) поиграл с др у
гим товарищем. Иногда рекомендуется дать задание хорош о играющим де
тям позаниматься в свободное время с отстающим товарищем. Часто такие 
подопечные быстро догоняют по классу игры своих «юных тренеров*, а бы
вает, что и обыгрывают.

По мере того как дети все больше овладевают азам и ш ахматной науки, им 
предоставляется возможность сраж аться на 64-клеточной доске почаще. 
Воспитатель, наблю дая за  ходом игры и контролируя действия играю щ их, 
сосредоточивает внимание лишь на характерных ош ибках, показывая их 
всем детям на демонстрационной доске.

П еред игрой нуж но провести беседу об общ их правилах поведения во 
время ш ахматных поединков, например:

—- Дети, в шахматы играют не торопясь, спокойно, тихо, чтобы можно  
было придумать самый хороший и сильный ход. Н ельзя спорить друг с 
другом, громко разговаривать, так как этим вы будете мешать себе и другим.

Некоторые руководители ш ахматны х кружков недооценивают значение 
ш ахмат в ж изни  ребенка. М ежду тем педагогические задачи, стоящие перед 
этой удивительной игрой, довольно широки и разнообразны: а) о б р а з о 



в а т е л ь н а я  — расш иряет кругозор, пополняет знания, активизирует 
мыслительную деятельность дош кольника, учит ориентироваться на пло
скости, тренирует логическое мышление и память, наблю дательность, вни
мание и т. п.; б) в о с п и т а т е л ь н а я  — вырабатывает у ребенка настой
чивость, вы держ ку, волю, спокойствие, уверенность в своих силах, стойкий 
характер; в) э с т е т и ч е с к а я  — играя, ребенок ж ивет в мире сказок и 
превращений обыкновенной доски и фигур в волшебные, изящ ество и кра
сота отдельны х ходов, ш ахм атны х комбинаций доставляют ем у истинное 
удовольствие, а ум ение находить в обыкновенном необыкновенное обо
гащ ает детскую  фантазию , приносит эстетическое наслаж дение, заставляет  
восхищ аться удивительной игрой; г) ф и з и ч е с к а я  — среди ребят, иг
раю щ их в ш ахматы , часто бытует такая поговорка: «Чтобы гроссмейсте
ром стать, надо много знать, постоянно физкультурой, спортом заниматься, 
еж едневно закаляться*. Чтобы хорош о играть в ш ахматы , надо быть ф и зи 
чески здоровыми.

Все дети изначально талантливы . Но, знакомя с элементарными пра
вилами игры, ребенку-дош кольнику следует помочь усвоить извечную  и с
тину: ш ахматы  — дело занимательное, увлекательное, но и слож ное, ш ахм а
ты —  это каж додневны й труд, труд упорный и настойчивый.



Когда  м еня научили играть в ш ахм аты , 
они мне казались волш ебны м , сказочны м  ми
ром . З атем  я серьезно  занялась ш ахм атам и, 
но волш ебными они так д ля  м еня и оста-

М айя ЧиОурданидзе, пятикратная 
чемпионка м ира по ш-ахматам 

среди ж енщ ин

1-е занятие: «В СТРАНЕ Ш АХМ АТН Ы Х ЧУДЕС»
(сказка)

Л ена Слоникова и А леш а Л адейкин — двоюродны е брат и сестра — 
чувствовали себя настоящ ими именинниками: наконец-то они в зоопарке, 
столь много раз обещ анном взрослыми. Первое, что увидели дети, попав  
в царство зверей, был веселый хоровод тигрят, лисят, волчат, медвеж ат.

Д а ж е А леш ина мама так заинтересовалась их игрой, что на какой- 
то миг отпустила руки малышей...

А  день выдался на редкость светлым, праздничны м. Солнце заливало  
золоты ми лучам и и деревья, и домики-теремки, где ж или  звери, и дре
мавшие под белой пуш истой ш убой пруды. Все радовались добром у солны ш 
ку, но особенно снеж инки. В пасмурны е дни они дремали, сомкнув веки, 
а тут вдруг проснулись, заискрились, засверкали, подмигивая посетителям  
зоопарка разноцветными глазками. И все зверята и лю ди, д а ж е  такие серь
езные, как тетя Маша Л адейкина, глядя на них, тож е не могли удер ж ать
ся от улыбки.

Именно в этот день с Л еной и Алеш ей приклю чилась невероятная исто
рия. Все началось с того, что ветер пригнал откуда-то целую  связку раз
ноцветных шаров. Наверное, они вырвались из рук зазевавш егося продав
ца и улетели. Н еподалеку от зоопарка сильный порыв ветра швырнул их  
вниз, и они, зацепивш ись за ветви гладкоствольной сосны, трепетали на
верху.

Посетители зоопарка, зверята, тетя М аш а, А леш а с Л еной долго смотре
ли на шары, досадуя  и сож алея, что не могут их снять.

Кто знает, сколько бы они висели на дереве, если бы не догадливы й  
и расторопный М едвежонок. Он моментально забрался на сосну, быстро и 
ловко распутал веревочку и спустился с ш арами вниз.

Зверята обрадовались, завизж али от восторга, дети бросились обнимать  
М едвежонка.

— Ой,— крикнул вдруг М едвежонок,— помогите!
Звери и А леш ка с Л еной не сразу  сообразили, что случилось. А  произо

шло вот что: конец веревочки стал выскальзывать у  него из лап. Д ети и зве
рята все еще круж ились вокруг М едвежонка, а шары, почувствовав свобо
ду , стали медленно подниматься вверх.

Первым опомнился А леш а. Он бросился за ускользающ ей веревочкой и 
в самы й последний момент ухватился за ее конец. Но тут мальчик почувст
вовал, что не в силах удерж ать шары. Лена попыталась помочь брату, а ш а
ры тянули и тянули их ввысь.



Тетя М аш а, звери бросились к детям  на выручку, но было у ж е  поздно. 
Связка ш аров, увлекаем ая ветром, уносила и х  все выше и дальш е.

М алыши не на ш утку испугались, особенно Л ена. А  ведь известно, что 
испуг —  плохой советчик. И наче бы дети догадались спры гнуть с небольш ой  
высоты. Х орош о ещ е, что у А леш и в карм анах оказалось много всяких 
камуш ков, гвоздей, разны х ж елезок , до  которы х мальчик был так охоч и с 
которыми постоянно воевала его мама. Этот груз и спас путеш ественников  
в трудную  минуту: не дал  шарам поднять детей слиш ком высоко.

Л ена и А леш а летели над лесам и и полями, лугам и и речками. Порой  
под ними проносились деревни, поселки, города.

Завидев необычных путеш ественников, дети указы вали на ни х пальца
ми и с завистью  кричали:

— Н у и хитры е мальчиш ка и девчонка. Д о  чего додум ались!
В  другой бы раз А леш а и Л ена непременно заваж ничали , слыш а такие 

лестны е похвалы , но сейчас им было не д о  этого. Они мечтали лиш ь об 
одном — поскорее приземлиться, а не парить в воздухе, словно птицы.

П ом ог им случай. На шары налетела проносивш аяся стая ворон. Н е
сколько шаров, пропоротые острыми клювами птиц, лопнули, а осталь
ны е у ж е  н е могли вы держ ать Л ену и А л еш у и стали медленно опускаться.

П риземлились дети на огромной поляне, неподалеку от какого-то кам ен
ного строения, похож его не то на старинную  крепость, не то на дворец .

Н е успели брат и сестра перевести ду х  и оглядеться, как откуда-то появи
лись невысокие, похож и е др уг на друга, словно близнецы , человечки. Они 
были одеты в одинаковые белы е костюмы. И х было восемь.

Человечки ш ли строем, как солдаты  на параде. Сделаю т ш аг, остановят
ся, будто с силам и собираю тся.

П риблизивш ись к А леш е и Л ене, человечки остановились и др уж н о  
отчеканили:

— Вы арестованы!
Р ебята подум али, что они ш утят, но человечки были серьезны и непре

клонны. Л ену с А леш ей еще никогда и никто не арестовывал, поэтом у они  
с опаской поинтересовались:

— А  что это значит: арестованы?
— Взяты в п л е н !— пояснили человечки и строго п р и казал и :— Сле

дуйте за нами!
Ш агая, как и преж де, с остановками, они повели малыш ей к каменному  

строению , которое в сам ом деле оказалось крепостью. Н а ее высоких стенах  
у бойниц засты ли пуш кари. Г1о углам  возвыш ались грозны е баш ни, на  
них зам ерли дозорны е. В доль стен шел ров, наполненны й водой.

Едва человечки приблизились ко рву, как от ближ айш ей баш ни отделил
ся подвесной мост, держ авш ийся на цепях, и стал медленно опускаться.

В сопровож дении страж и А леш а с Л еной прош ли по нем у, миновали  
окованные медью дубовы е ворота и очутились внутри. .Перед ними возвы
ш ался красивый дворец, вы ложенны й из черно-белых камней. Человечки  
провели брата и сестру запутанны м и коридорами и остановились перед  
резной дверью . П о бокам двери стояли точно такие ж е человечки, но одетые 
в черное. И х тож е было восемь.

Завидев А леш у с Л еной, они поспеш но распахн ули  двери и пропустили  
их внутрь.
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Н езваны е гости вместе со страж ей оказались в просторном зале. Пол  
здесь был вы ложен черно-белыми квадратами. В глубине зала на высоком 
кресле восседал важны й господин в золотой короне на голове. Его длинная  
мантия была расш ита черно-белыми квадратиками.

— Что случилось? — грозно спросил он.
— Ваш е Королевское Величество,— хором заговорили человечки.— Мы 

арестовали этих неизвестных за то, что они незаконно проникли в наше 
королевство. — И  указали на малышей.

А леш а с сестрой были настолько ош еломлены случивш имся, что вна
чале не могли вымолвить ни слова. Н аконец А леш а справился с волнением  
и сказал: «Мы вам неизвестны, потому что вы нас не знаете. Я — А леш а. 
А  эта девочка моя двою родная сестра — А лена*.

— Н е верьте им. Ваш е Королевское Величество,— затараторили чело
вечки.— Мы видели своими глазам и: они прилетели на воздуш ны х ш арах.

— На воздуш ны х ш арах? Очень подозрительно. Значит, вы воздуш ные 
разведчики.

Король хлопнул в ладош и. Появился другой важный господин, чуть 
пониж е Короля. На голове у  него тож е была корона, но поменьш е.

— Господин Ф ерзь,— обратился к нему К ороль,— какое наказание по
лагается по нашим законам за  подозрительны е полеты на воздуш ны х  
ш арах?

— Смертная казнь, Ваш е Королевское Величество.
Тут у ж е  не вы держ ала Л ена. Запинаясь и всхлипы вая, она стала сбив

чиво, перескакивая с одного на другое, рассказывать, какая невероятная  
история с ними приключилась сегодня. По мере того как она повествовала 
о столь странном и неож иданном  происшествии, а брат дополнял ее рассказ 
новыми подробностями, Король и его главный советник Ф ерзь все чащ е 
согласно кивали головами в знак сочувствия. А  когда девочка закончила, 
Король д а ж е  прослезился, так ем у стало ж алко детиш ек.

— Я верю, что Леночка поведала нам истинную, настоящ ую  правду. 
Такую невероятную  историю невозмож но придум ать,— молвил ш ахматны й  
властелин.

— Полностью с Вами согласен, Ваше Величество,— согласился Ферзь.
И тогда все заулы бались и бросились обнимать Леночку и Алеш еньку.

А  потом Король на радостях угощ ал всех ш ахматны ми ш околадными кон
фетами, поил душ исты м, ароматным индийским чаем с ш ахматны ми пи
рожны ми и печеньями. К огда ж  малыши совсем успокоились и Король 
узнал, что А леш а и Л ена носят ш ахматны е ф ам илии: Слоникова и Л адей- 
кин, к тому ж е горят ж еланием  постичь все премудрости ш ахматной игры, 
он и вовсе разоткровенничался и открыл им сам ую  важ ную  «государствен
ную* тайну, но под большим секретом:

— П онимаете, мои юные друзья, я не простой король, а Ш ахматный! 
И королевство мое тож е особенное — Ш ахматное! Д а и войско у меня — 
Ш ахматное!

— А  когда и как возникло Ваш е королевство? — полюбопытствовал  
мальчик.

— Д а, да , расскаж ите, п ож ал уй ста ,— попросила и А ленка.
— С превеликим удовольствием,— согласился Король.
О н рассказывал весь вечер и все следую щ ее утро.
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2-е занятие: «М УДРЕЦ»
(легенда)

Вот что рассказал Король:
«Есть ш ахматисты , играю щ ие слабо и не знаю щ ие этого,— они невеж ды , 

избегай их. Есть ш ахматисты , играю щ ие слабо и знаю щ ие это,— они ра
зумны е, помоги им. Есть ш ахматисты , играющие сильно и не знаю щ ие это
го,— они скромны, уваж ай их. Есть ш ахматисты , играющ ие сильно и знаю 
щие это,— они м у д р е ц ы ,  следуй им! о — гласит восточная поговорка. 
Моя легенда как раз и повествует о таком мудреце.

...Когда-то, давны м-давно, на месте моего тепереш него Королевства Ш ах
матных Ч удес было самое обыкновенное, ничем не примечательное царство- 
государство. И управлял им самый обычный король. И было у него два 
самых обыкновенных сына. Одного звали Белый Королевич, другого — 
Черный Королевич. Так их нарекли за  то, что один лю бил наряж аться в 
белый кафтан, а другой — в черный.

Вскоре старый король умер.
П осле смерти отца королевичи стали делить королевство. Но что-то не 

поделили, разругались и пош ли друг на друга войной.
С раж ались они долго и упорно: никто не хотел уступать. Много воинов 

полегло с той и другой стороны. Порой братья сож алели, что начали такую  
кровопролитную войну,—  ведь от нее не было счастья ни тому, ни другому. 
Только не знали они, не ведали, как помириться. К аж ды й ж д а л , что другой  
первым протянет руку.

И тогда-то явился к Белому Королевичу старый-престарый М удрец и 
сказал:

— Знаю  я одно надеж ное средство, которое помирит вас с братом.
Достал М удрец из котомки доску, поделенную  на одинаковые белые и

черные клеточки-квадратики, и стал расставлять на ней забавные фигурки. 
В первом ряду но углам разместил крепостные баш енки, рядом с ними — 
коней, по соседству с конями — слонов -  по две одинаковые фигурки с 
к аж дой стороны, а в самом центре — короля и его главного помощника — 
ферзя. Во втором ж е ряду поставил в ряд белые пешки.

— Вот твоя ш ахм атная армия, К оролевич,— молвил М удрец, указывая  
на белые фигурки. Глянул Белый Королевич на забавны е фигурки, да  так и 
ахнул. В его войске в самом дел е были пехотинцы и лош ади (конница), 
боевые слоны и баш ни, расставленные но углам. И цвет фигур был его 
любимый — белый.

— А  где ж е армия брата? — допытывался Белый Королевич.



М удрец достал из котомки другие фигурки. Они были точь-в-точь 
как и расставленные, только черного цвета, лю бимого Черным К ороле
вичем.

Обступили М удреца придворные. Рты пораскрывали от удивления, ст а 
ли расспраш ивать старика про диковинную  игру, доселе никому из них не
ведомую .

—  Игра эта называется «ш ахм атам и»,— охотно пояснял М удрец ,— она  
так интересна, увлекательна, обладает такой магической силой и загадочной  
красотой, что, начав йграть, вы вскоре потеряете сон и покой, забудете про 
все ваши распри и раздоры . Вот так она завораж ивает лю дей. Словно ча
рами колдовскими.

И стал М удрец обучать Белого К оролевича этой м удрой и зам ы сло
ватой игре.

Л когда обучил, то Королевич, действительно, так увлекся, что про
сиж ивал за  ш ахм атам и дни и ночи напролет. Д а ж е про войну забы л. 
А  когда вспомнил, тотчас послал к брату гонца с предлож ением  о мире. 
Д а строго-настрого предупредил его:

— Если Черный Королевич не даст согласия на мир, расскаж и ем у по 
секрету, что есть у меня невиданная, для него неизвестная, удивительно  
притягательная игра. Но пок аж у эту диковинку лиш ь после перемирия  
с ним.

Страшно захотелось Ч ерному К оролевичу полюбоваться на необычную  
игру-забаву, и поспешил он заключить мир.

А  когда ж е, прискакав к брату, он своими глазам и увидел ш ахм ат
ное сраж ен ие, то стал упраш ивать поскорее научить его этой заморской  
игре.

Белый Королевич с великой охотой исполнил просьбу брата. С тех пор 
братья-Королевичи целые дни коротали за ш ахм атной доской, не помыш ляя  
ни о чем другом.

Но одн аж ды  они все ж е сделали перерыв. И тут вдруг вспомнили про 
старого, много знаю щ его М удреца, повелели его разыскать и доставить в 
королевские хоромы.

— Спасибо, мудрейш ий старец, что приоткрыл тайную  завесу со столь  
притягательной игры ,— поблагодарили К оролевичи,— проси в награду, 
что душ а пож елает. Все немедленно и в точности будет исполнено.

М удрец степенно, с чувством собственного достоинства проронил:
— В войнах, которые вы так часто и долго вели друг с другом , у меня 

погибли все родственники, да и народу там полегло тьма-тьмущ ая! П рика
ж ите своим ратникам-воинам не проливать больш е кровь лю дскую . Пусть  
отныне и навсегда все ваш и битвы и сраж ения происходят только на ш ах
матном поле и будут  бескровные, нестраш ные для лю дей.

А  чтобы вам не скучать без войск, назовите ш ахм атны е фигуры : п ех о 
тинцы — пеш ки, крепость — ладья, королева — ферзь, конница — конь, те
лохранитель — слон, царь — король.

Королевичи поклялись, что в точности исполнят просьбу старика-мудре- 
ца. И клятвы своей не наруш или...

Рассказав эту историю, Король внимательно посмотрел на ребят и д о 
бавил :

— С тех далек их времен наш е королевство превратилось в ш ахматное.
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У нас наступил мир и покой, не стало войн. Теперь мы ведем бескровные 
сраж ения, и никто никого не убивает.

— П очему ж е тогда вы хотели нас с сестренкой казнить? — удивился  
Алеш а.

— Это совсем другое дел о,—  пояснил К ороль,— мы приняли вас за л а 
зутчиков, которых очень опасаемся. Они хотят выведать государственную  
тайну, т. е. узнать, чем занимается мое ш ахматное войско. И если узнаю т, 
пронюхают, то нам тогда несдобровать!

— Но почему ж е? — не поняла Аленка.
— Д айте твердое, клятвенное слово, что будете держ ать язык за  зубам и, 

тогда открою вам тайну из тайн,— тихо, огляды ваясь по сторонам, прош еп
тал Король.

— Честное-пречестное детсадовское слово,— торж ественно поклялись  
малыши.

— Верю вам, мои юные друзья! — облегченно вздохнул К ороль.— 
В соседних царствах-государствах дум аю т, что мое войско занимается  
военной подготовкой. На самом деле мы целыми дням и отрабатываем ш а х 
матные ходы . Если бы соседние королевства узнали об этом, они бы 
уж е давно напали на нас. П оэтому ш пионам у нас нет никакой пощ ады. 
Поняли?

— Про шпионов я пон ял,— в задумчивости ответил А л еш а,— а про 
ходы  не совсем. Это что, подземны е ходы  такие?

— Нет, ребята,— улы бнулся К ороль,— мы подземны ми подкопами  
не заним аем ся, мы сраж аем ся открыто. Но каж дая ш ахм атная фигура  
и д а ж е  Пеш ка передвигается по-своему. Это и есть ее ход. П осле каж дого  
хода наш ей фигуры по ш ахм атной доске следует ход  соперника, игрока 
противоположной команды. По два хода подряд по правилам делать  
нельзя.

— Ой, дедуш ка Король, расскаж ите, пож алуйста, как ходят разны е ф и
гуры и П еш ки,—  попросила Л ен а .— Особенно хочется узнать про ходы  
Слона.

— А  мне не терпится послуш ать про ходы  Л адей ,— признался А л еш а,— 
да и про другие фигуры тоже.

— Я бы с превеликим удовольствием выполнил ваши не так у ж  тр удн о
выполнимые просьбы -ж елания,— ответил К ороль,— да у ж  больно долго  
придется вам меня слуш ать. Не очень-то хочется испытывать ваше терпе
ние. Будет лучш е, полезнее, интереснее, если вы все увидите сами. Как го
ворится, лучш е один раз увидеть, чем десять раз услышать.

— А когда, а скоро? — почти одновременно спросили сгоравш ие от лю 
бопытства сестра и брат.

— П отерпите немножечко. С минуты на минуту начнется парад. На нем  
будут представлены все рода моих славных войск: воины и ратники, кон
иина и боевые Слоны, Ладьи, мой главный советник ф ер зь  и я, разумеет
ся, собственной персоной.

В самом деле, вскоре затрубили трубы, забили барабаны. П арад Пешек  
и ш ахм атны х фигур начался...
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СО ВЕТЫ  ВО СП И ТАТЕЛ Ю

На наш ей Зем ле на сам ом деле  
сущ ествую т такие места, где ш а х 
матами увлекаю тся буквально все. 
Вот одно из таких «ш ахм атны х  
ца рств-государств ».

П ож алуй , в мире не много насе
ленны х пунктов, ж ители которых 
были бы столь единодуш ны  в сво
ем увлечении, как местечко Штре- 
бек в Германии. Здесь стар и мал  
играю т в ш ахматы .

Это село, ую тно располож ивш е
еся в предгорье Гарца, называют 
Ш ахматны м. И звестно оно в мире 
тем, что все 1200  его ж ителей  не 
мы слят своего досуга без этой древ
ней игры. Еще о нем говорят, что 
малыш и здесь узн аю т о королях  
и королевах сначала из ш ахм ат
ных правил, а потом уж е из ска
зок. Знакомство с фигурами про
дол ж ается  в общ еобразовательной  
ш коле, в програм му обучения кото
рой включены ш ахм атны е уроки. 
Х очется особенно подчеркнуть, что 
с 1823  г. ш ахматы  — обязательны й  
предмет в местной ш коле. Обучение 
этой древней игре ведется начиная  
с III класса. Как утверж даю т пре
подаватели, занятия ш ахм атам и  
развивают у детей логическое и 
комбинационное мы ш ление, а так
ж е способствую т дисциплине. Один 
из сам ы х популярны х партнеров  
у детей в игре — школьный ш ах
матный компьютер.

Не только ш кола, но и названия  
площ ади, гостиницы и смотровых  
баш ен заимствованы из ш ахм атной  
терминологии. Д а ж е  сельскохозяй
ственный кооператив Ш требека 
им енуется «Ш ахматной доской».

К алендарь ш ахм атны х турни
ров в Ш требекс обш ирен. Это и чем
пионат села, и матчи на призы  
местного ш ахм атного сою за, и се
ансы одноврем енной игры с у ч а 

стием знам ениты х гостей, например  
экс-чемпиона мира М. Таля.

В честь приезда почетных гостей  
село преображ ается. На улицах  
появляю тся гигантские ш ахматны е  
доски-ковры, на которых костю
мированная группа школьников, 
переодетая в наряды ф ерзей, коро
лей, пеш ек и др уги х  ш ахм атны х  
персонаж ей , разыгры вает н есл ож 
ные дебю ты , выступает с интерес
ными партиями.

В местном кафе посетители м о
гут ознакомиться с  экспозицией, 
где выставлены ш ахматы  работы  
искусны х мастеров X V II столетия.

Д а и сам о каф е носит н азва
ние «К ш ахм атам ».

Все более многочисленное юное 
плем я дош кольников доискивается  
до самы х сокровенны х тайн игры  
мудрецов, допыты вается, где, ког
да , как зародилась эта удивитель
ная игра.

Первое занятие с малы ш ами 5 — 
б лет предлагаем  начать с чтения  
сказки, так как дош кольникам ск у
чен, да зачастую  и недоступен рас
сказ о зар ож ден ии  и возникновении  
древней игры, трудны  дл я  пони
мания сущ ествую щ ие м ногочислен
ные гипотезы, легенды  о ее появ
лении.

Н апомните детям (или прочтите 
ещ е раз) то место текста, где го 
ворится о м удреце, придумавш ем  
диковинную  игру — ш ахматы . Это, 
естественно, не быль, а сказка, 
каких м ож но насочинять м н ож е
ство. П осле повторного чтения не
лиш не спросить детей, кто им пон
равился больш е всех. Обычно дош 
колята отвечаю т: «Дедуш ка М уд
рец» —  с посильной дл я  них моти
вировкой: «Он придум ал ш ахматы . 
Помирил Королевичей: не стало  
войны, не взял никакой награды ».
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Воспитателю ж е следует знать, 
что на самом деле ш ахм атная  
ггра не изобретение одиночки, а 

г.лод коллективного разума не- 
кольких поколений лю дей. Это ве

личайш ая из игр всех времен и на
родов, вы держ авш ая испытания в 
течение полутора тысячелетий.

Очень хорош о, когда кто-нибудь  
з семье знаком с увлекательной  
игрой: он мож ет выполнять роль 
партнера дома и быть первым

помощником воспитателя (тренера) 
в детском саду, консультируя  
педагога, давая детям эпизодически  
сеансы одновременной игры, р аз
бирая, анализируя сыгранные пар
тии.

Но преж де всего детей нуж но  
познакомить с ш ахматной доской, 
где развертываются увлекательные 
сраж ения, происходят удивитель
ные приключения маленьких пе
шек и ш ахм атны х фигур.



3-е занятие: «ВО ЛШ ЕБНАЯ Д О С КА »

— Так, о чем я обещ ал вам рассказать?— обратился к малы ш ам Король  
при очередной встрече.

—  Как ходят Пеш ки и ф игуры ,— в один голос напомнили дети.
— А  на чем они см огут показать свои ходы ? — допытывался  

владыка Ш ахматного Королевства.
— На полу, на паркете,— неуверенно проронила Аленка.
—  Я зн а ю ,— воскликнул А л еш а,— на клетчатом поле, на клетчатой  

доске.
— Почти угадал , м алы ш ,— похвалил мальчика К ороль.—• А ты, Л е

ночка, не огорчайся. Все ш ахм атны е ср аж ен ия  разы гры ваются на 
досках. И что сам ое удивительное, независимо от их размеров: начи
ная от карманны х ш ахм ат с размером доски 15 X  15 см до ш ахм атного  
поля 10 X  Ю м, где фигуры изображ аю т л ю ди ,— все они подчиняю тся  
одним и тем ж е  строгим ш ахматны м законам и никто не властен  
ни изменить и х , ни наруш ить или не подчиниться им, д а ж е  я, Ш ахматны й  
Король. Чащ е всего местом ш ахматны х сраж ений сл уж ит деревянная  
доска, но не лю бая, какая ни попадается под руку. А ?..

— Ш ахматная! — будто сговоривш ись, выпалили брат и сестра.
—  Вы удивительно догадливы , мои маленькие помощники. Но я поста

раюсь дополнить и уточнить ваше меткое наблю дение сущ ественной «изю 
минкой*. В моей Стране Ш ахматны х Ч удес она по праву наречена В о л 
ш е б н о й  Д о с к о й ,  настолько она необычна и хранит в себе массу  
таинственных загадок , обладает ноистине диковинным волш ебством, м а
гической притягательностью.

— Д едуш ка М удрец д а ж е  назвал ее почему-то «Ш ахматной С траной»,—  
вдруг вспомнила А ленка.

—  М олодец!— отметил ее наблю дательность К ороль.— У тебя прекрас
ная, цепкая память. П опробуем вместе разгадать, рассекретить все диковин
ные тайны Волш ебной Д оски, или, по-другом у, Ш ахматной Страны. Я 
б уду  задавать вам наводящ ие вопросы, а зы  постарайтесь на них  
безош ибочно ответить, внимательно всматриваясь в ш ахм атную  доску, 
тщ ательно, не торопясь изучая  ее. Итак:

— Что вы видите на доске?
— М аленькие одинаковы е квадратики,— первой бойко отозвалась А л ен 

ка.
— Они не одинакового цвета. И похож и на ш аш ечки на такси или на
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кепку знаменитого клоуна Олега Попова,— добавил А леш а, не пожелав  
отставать от сестры.

— Вы оба правы. По размеру квадратики действительно одинаковые, а 
вот цветом отличаются друг от друга — белые и черные клеточки. Они 
могут быть белыми и коричневыми, белыми и зелеными, синими и красны
ми, но всегда называются: черные и белые квадраты — п о л я .  Так ж е  
как и фигуры, поля называются только черные и белые, в какой бы 
цвет они ни были окраш ены ,— подытожил К ороль.— А  теперь сосчитайте, 
по сколько тех и других.

Алеш а выбрал черные поля, белые ж е, по просьбе сестренки, уступил
ей.

— .У меня получилось 32 ш туки,— вскоре долож и л мальчик.
— Ой, и у  меня столько ж е!— обрадованно воскликнула Аленка.
— Абсолютно точное совпадение,— подтвердил ш ахматны й настав

ник.— Вот вам и приоткрыта первая и самая простая тайна. В отличие 
от простой, обычной доски Волш ебная поделена на двухцветные 
квадратики — п о л я ,  которых насчитывается, как вы сами убедились, 
поровну — по 32, а всего их 64 клеточки-квадратика, или, как говорят 
на ш ахматном языке, поля, не больше и не меньше. А  теперь крепко- 
накрепко запомните: Волш ебная Д оска, или Ш ахматная Страна,— 64-кле
точная. П лощ адь вроде бы тесновата для ш ахматны х сраж ений, не прав
да ли?

— Д а ,— почесал затылок А леш а,— особенно не разбежиш ься.
— Скученность-то какая получится, совсем негде развернуться,— сокру

ш алась Аленка.
— Вы правы, дорогие мои гости. К том у ж е  я сообщ у вам еще одну 

новость: до  начала боевых действий все ш ахматны е персонаж и распо
лагаются на доске только на 32 полях, т. е. на каж дую  ш ахматную  
единицу приходится по одной свободной клеточке-квадратику — полю. Но 
не огорчайтесь, увлекательные, красивые, ж аркие схватки на Волшебной 
Доске не утихаю т в течение нескольких столетий, не теряя новизны и 
свежести, приоткрывая истинным поклонникам все новые и новые тайны. 
Но Волш ебная Доска неохотно раскрывает свои секреты, особенно не при
вечает она непосед, невнимательных да рассеянных.

А  сейчас самостоятельно нарисуйте ш ахм атную  доску на листочке раз
мером 16 X  16 см и правильно закрасьте поля.

СО ВЕТЫ  ВО СПИТАТЕЛЮ

П роконтролируйте, чтобы ш ах
матную  доску дети нарисовали кра
сиво, аккуратно, с помощью ли
нейки.

Д ля занятий лучш е иметь по
стоянную  тетрадь в клеточку. Бе
лые поля так и остаются, а черные 
м ож но заш триховать карандаш ом, 
как показано на диаграмме 1.

Помогите детям, если они зат
рудняю тся, отыскать хитроспле
тения нескольких нолей, обра
зую щ их прямые и косые линии, во 
всех направлениях от одного края 
доски до другого. П роследите, что
бы угловая клеточка справа была 
белая, а угловое поле слева — чер
ного цвета. Пусть дети попытаются



указать разницу м еж ду косыми и 
прямыми линиями. К аж дая  пря
мая линия состоит из восьми по
лей, у косых линий неодинаковое 
колинество нолей — от двух до 
восьми. Прямые состоят из двух  
цветных полей, которые равномер
но чередую тся, а косые линии обра
зую т поля только одинакового цве
та: или темного (черного), или свет
лого (белого).

Воспитатели (взрослые) долж ны  
знать и такую  особенность, свя
занную  с линиями: но косым ли
ниям ходит только одна фигура — 
слон, по прямым линиям — пешка 
и ладья; ферзь и король пере
двигаются и но косым и но прямым  
линиям, а конь перемещ ается свое
образно, не как все фигуры, а по 
марш руту, напоминаю щ ему букву 
«Г», но только по прямым линиям. 
П одробно об этом чуть позж е.

При изучении ш ахм атной доски  
следует с сам ого начала акцентиро
вать внимание детей на ее правиль
ное располож ение м еж ду двумя

ё q 5 р а i б И
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Д иагр ам м а 1

соперниками: справа от каж дого  
игрока угловое поле будет белого 
цвета. Разъясните, что «волш ебную  
доск у» необходим о хорош о знать, 
ибо это место будущ его сраж ения  
д в ух  войск.
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4-е занятие: «ПРОСПЕКТЫ, УЛИЦЫ И ПЕРЕУЛКИ 
ВОЛШ ЕБНОЙ ДОСКИ»

Король остался доволен красивыми, безош ибочными рисунками ребят. 
Они уверенно ориентировались в линиях, как прямы х, так и косых.

— А мы с А ленкой большие линии назвали проспектами (те, кото
рые самые протяженны е — в них по восемь полей), которые поменьш е — 
улицами, самые малюсенькие — переулками, а поля — домиками, так  
интереснее,— похвастался Алеш а.

— Вы очень наблю дательны ,— порадовался ребячьей смекалке и ф ан
тазии ш ахматны й властелин.— Все разыграли, как по нотам.

— Я вам у ж е говорил,— продолж ал К ороль,— что ш ахматны е зак о
ны соблю даю тся неукоснительно всеми, никто не волен их наруш ать. 
Да вот досада. Как ж е мы будем  различать на доске ваши ш ахматны е 
проспекты, улицы, переулки, состоящ ие из нолей-домиков? Они ж е как две 
капли воды похож и друг на друга!

— Действительно, Волш ебная Д оска,— не на ш утку расстроился маль
чик.

— Загадка на загадке, тайна на тайне! — воскликнула в сердцах Ален-
ка.

— Не горюйте, друзья мои! Вы оказались на правильном пути, уга
дав, что Волш ебная Доска, или, по-другому, Ш ахматная Страна, состоит 
не только из одних полей, домиков, клеточек, квадратиков. Вы открыли  
очередную  тайну: л и н и и  как бы раздвинули границы Волш ебной Д о
ски — было всего 64  поля, а появилось еще дополнительно на том ж е  
пространстве много всевозможны х путей-дорог. Н у а названия у всех не
одинаковы, чтобы не путаться в них: прямые линии, которые идут  
слева направо (или справа налево), называют г о р и з о н т а л я м и  (или  
горизонтальными линиями) (см. диаграмму 2).

— Сосчитайте, сколько их на доске.
— Я насчитала восемь,— сообщ ила Аленка.
— Совершенно верно,— согласился К ороль.— А  теперь к аж дую  линию  

обозначьте цифрой: первый ряд и будет первым по счету. Ц ифра ставится  
сбоку, слева и справа от доски, и так по порядку все восемь ли
ний.

— А  если мы зайдем  со стороны 8-й линии, то как будем  отсчиты
вать горизонтали?

— Будет все наоборот: 8-я, 7-я, 6-я, и так до первой,— не растерялся  
Алеш а.
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Диаграмма 2 Диаграмма 3

— М олодчина!— похвалил К ороль.— Д л я  того чтобы меньш е ош и
баться, поставьте на своих р исун ках (по-ш ахм атном у — д и а г р а м м а х )  
цифры, но так, чтобы их удобно было читать со стороны 2-го игрока, 
сидящ его напротив 8-й горизонтали. А  сейчас встаньте так: А ленка со  
стороны 1-й горизонтали, а А леш а со стороны 8-й  горизонтали. П окаж ите  
ещ е прямы е линии (пальцем не показывать, а только карандаш ом).

Д ети погрузились в долгое раздум ье. А ленку первой осенила правиль
ная догадка:

— Вот эти линии, они идут от меня к брату,—  начала бойко дев оч к а,— 
или от него ко мне. Цвет полей дол ж ен  чередоваться.

Но не успела она насчитать подряд четы рех «своих» линий, как брат  
перебил се:

— Чур, остальны е четыре линии от меня к сестренке —  показы ваю я. 
П равда, линии начинаю тся от меня с восьмого поля д о  первого. И так  
псе четыре «мои» линии. Они что, п охож и  на А ленкины ? Вот это мне 
никак невдомек!

— А  вы, как это ни странно на первый взгляд, правы оба ,— усп о
коил малыш ей К ороль.— У А  ленки ж е линии идут от первой до пятой  
поперек горизонтальны х линий, и у тебя, А л еш а,— с пятой до  вось
мой — тож е поперек горизонталей. О бнаруж енны е вами линии и верно 
указанны е на доске, с какой бы стороны их ни считали, именую тся  
по ином у: прямы ми в е р т и к а л ь н ы м и  линиями и обозначаю тся, в от
личие от горизонтальны х, не цифрами, а б у к в а м и  (см. ди агр ам 
му 3).

В ш ахм атах издавна принято пользоваться не русскими буквами, а 
буквам и из латинского алф авита (строчны ми), некоторые из них пол
ностью сх о ж и  с русским и. Ставятся они с обеих сторон доски. Первая  
вертикаль отмечается буквой «а», 2-я  вертикаль буквой «Ь» (произносится, 
как «бэ»), 3-я «с» (произносится, как «цэ»), 4-я  «d» (произносится, как



Д иаграм м а 4 Д иагр ам м а 5

«дэ»), 5-я пиш ется и произносится одинаково — «е», 6-я of»  (произносится, 
как «эф»), 7-я <rg» (произносится, как «ж э»), 8-я «Ь» (произносится, как 
«аш»),

— Д а, трудновато сразу  все запомнить,— тяж ело вздохнул Алеш а.
— М удреная грам ота,— поддерж ала брата Аленка.
— Вначале некоторые буквы будут непривычны дл я  вас,— согласился  

К ороль,— их надо запомнить и выучить наизусть. У меня для вас есть 
специальная веселая считалка, облегчаю щ ая запоминание вертикальных 
линий: А -ртисту Б-иму ц-иркуль д-аш ь, е-го ф -ам илия Ж -е а-ш. П ер
вые буквы каж дого слова (они выделены) обозначаю т по порядку все 
восемь вертикалей. К акие линии остались у нас без своего названия?

— Которые идут наискосок. Поля, из которых они образованы, непре
менно одинакового цвета,— сразу  вспомнила Лена.

А леш а ж е добавил:
— Они неодинаковы по количеству полей: самые маленькие имеют 

по два поля, самые больш ие насчитывают по восемь клеточек-квадратиков.
— П ревосходно, ребята,— довольный своими учениками, произнес Ко

роль.— Все эти линии, и больш ие и маленькие, называются одним сло
вом — д и а г о н а л ь .  (Н а диаграмме 4 стрелками показаны диагонали лю 
бой длины : из 2, 3, 4, 5 , 6 , 7 и 8 полей.)

— Итак, какие новые тайны Волш ебной Доски вы узнали сегодня, ка
кие ее секреты раскрыли?

— Как называются прямые и косые линии на ш ахматной доске: это 
горизонтальные, вертикальные и диагональны е линии,—  без запинки от
чеканила Аленка.

— Давайте-ка на одной диаграмме закрасим каж дую  линию  своим  
цветом: горизонтальйую  — синим, вертикальную — зелены м , диагональ
ную  — красны м .— предлож ил К ороль.— Так их прощ е будет различать,— 
добавил он.
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— А м ож ет, мы подпиш ем каж дую  линию еще и словом, чтобы лучш е 
запом нить,— предлож ил Алеш а.

— М олодец, малыш , п ож ал уй , это не повредит,— согласился довольный  
Король (см. диаграм м у 5).

— А  ты, А леш а, что почерпнул из сегодняш него занятия, какую тайну  
приоткрыл, кроме названной сестренкой?— еле зам етно улы баясь, обратил
ся к мальчику ш ахматны й наставник.

— Я ещ е узн ал , как обозначаю тся линии: горизонтальная — цифра
ми, от одной до  восьми, но количеству рядов-линий, вертикальная — 
буквами латинского алфавита: 8 букв но их числу.

— Интересно, а как обозначается диагональ? Скажу откровенно, вопрос 
не из л егк и х,— не очень-то надеясь на смекалку своих подопечны х, все 
ж е рискнул спросить Король.

А ленка, как ни старалась, ничегошеньки не придумала. А леш а ж е упря
мо морщ ил лоб, теребил волосы и сдаваться не спеш ил. Потом вспом
нил, как ш ахматны й учитель назвал сам ую  больш ую  диагональ, и торж е
ствую щ е сообщ ил:

— Буквой и цифрой!
— Быть тебе большим ш ахматны м мастером, м альчуган!— воскликнул  

ш ахматны й наставник. И подробно пояснил д ет я м :— Горизонталь и верти
каль — это главные, основные линии на доске, поэтому они и отмечаются  
каж дая по-своему, а диагональны е линии получаю тся от пересечения  
этих дв ух  линий, поэтому они обозначаю тся буквой и ц и ф р о й ,-- это начало, 
потом следует черточка (— ), и снова идет буква и цифра — это конец. 
Н апример: 1-я горизонталь (или вертикаль) a l ,  состоит из восьми нолей, 
но нельзя сказать «диагональ a l* ,  так как это лишь ее начало, правильней  
будет: диагональ a l  — h8. Теперь вам понятно, почему диагональны е 
линии так обозначаю тся?

— Н аконец-то мы разобрались и с диагональю ,— обрадовалась Аленка.
— А что ещ е обозначается и буквой и цифрой?
— Мы совсем забы ли про них. Самое маленькое на доске. Ну-ка, 

напрягите свою память, снова озадачил детей Король.
— К леточки, квадратики, дом ики .— скороговоркой затараторила А лен

к а.— Конечно ж е. кто-нибудь из них? — ища взглядом поддерж ки у брата, 
вопросительно посмотрела она на Короля.

— А как, А леш а, правильней сказать на ш ахм атном язы ке?— обратился  
к мальчику ш ахматный властелин.

— П равильное наименование клеточки, квадрата, дом ика — ш а х м а т 
н о е  п о л е .  Их всего 6 4 , но каж дое имеет свой адрес, свое, только ему  
одному присущ ее название,— четко, без запинки отчеканил малыш.

— Абсолю тно верно. Вот и назови нам слева внизу угловое поле на 
пересечении вертикали «а» и 1-й горизонтали,— предлож ил ем у Король.

— Первое «а* ,— недолго дум ая, ответил А лсш а.
— А ты, А ленка, прочитай рядом справа соседнее поле,— обр а

тился он к девочке.
— Первое «Ь*,— не очень уверенно протянула девочка.
— Вот вы у меня и начали спотыкаться. Но не огорчайтесь, первое 

время и взрослы е допускаю т ошибки в названии полей ,— успокоил детей  
доброж елательны й наставник.— В ш ахм атах принято называть вначале
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букву, а затем у ж е  цифру: «а» один, изображ ается — a l ,  «Ь* один, пи
шется — Ы . А остальные назовите сами.

Первой отважилась Аленка:
— ос» (цэ) один — c l ,  «cU (дэ) один — d 1, ое» один — e l ,  «f* (эф) 

один — f  1,— безош ибочно прочитала она, чем заслуж и ла одобрительный  
кивок Короля.

— А  Алеш а продолж ит,— вежливо прервал А ленку Король.— Надо ж е 
и ему отличиться.

Мальчик не заставил себя долго упраш ивать, хотя ноля на его долю  
достались не из самы х легких. Но он успеш но справился с заданием:

— «f* (эф) один — f l , — начал он с повторения последнего поля, н а 
званного сестренкой,— og» (ж э) один — g l ,  «ho (аш )оди н  — h i , — уверенно  
закончил Алеш а.

— Отметьте в тетради вертикаль «а» (вертикальную линию ), 1-ю гори
зонталь (горизонтальную  линию ), диагональ a l — h8 (диагональную  линию) 
и все их поля цифрой и буквой, как показано на диаграмме 6.

— Вот вы и познакомились с ш ахматными нотами, или с ш ахм ат
ной азбукой,— торжественно произнес К ороль.— А  такж е с местом, где 
будут разыгрываться ш ахматные баталии. Как они у нас теперь назы 
ваются по-ш ахматному?

— Горизонтальные, вертикальные и диагональны е линии,— ответила без 
запинки Аленка.

— Или горизонтали, вертикали, диагонали, если говорить кратко,— 
добавил Алеш а.

— Н у что ж , ответ годится. А в свободное время начертите ш ахматную  
доску и обозначьте каж дое поле (клеточку, квадратик, домик) буквой 
и цифрой (см. диаграмму 7).
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СО ВЕТЫ  ВО СП И ТАТЕЛЮ

Воспитателю следует п оуп р аж 
нять детей в быстром и правиль
ном нахож дени и  полей, вертикалей  
и диагоналей , показы вая и называя  
их вслух. Отмечать быстроту (даж е  
иногда засекать по секундомеру, 
что ож ивляет занятие) и правиль
ность ответа. Л учш е проделывать  
ото у демонстрационной доски или  
на гигантских ш ахм атах (там, где  
они есть).

С нотами ш ахм атной доски  
(Ш ахматной Страны, местом битвы, 
сраж ения) детям наобходим о озн а
комиться основательно, не торо 
пясь. Н е следует проходить эту тему 
поспеш но, стремительно.

П оупраж няйте детей в беглом  
«чтении» ш ахм атны х нот:

а) предлож ите назвать четыре 
центральны х поля и показать, где 
они находятся . О т в е т :  поля рас
полож ены  в середине доски, их н а з
вания d4, е4, do, еб;

б) назвать по краю всей доски 
подряд все поля, а затем  горизон
тали и вертикали. О т в е т :  a l ,  b l ,  
c l ,  d l ,  e l ,  f l ,  g l ,  h i — это 1-я 
горизонталь; h i ,  h2, h3, h4, h5, h6, 
h7, h8 — это вертикаль «h»; h8, g8. 
f8 , e8 , d8, c8, Ь8, a 8 — это 8-я 
горизонталь; a8 , a7 , аб, a5, a4 , a3, 
a 2, a l  — это вертикаль «а» — круг 
зам кнулся;

в) назвать поля и диагональ, по 
которым (которой) м ож но крат
чайш им путем добраться до поля 
h8, начиная путеш ествие с поля a l .  
О т в е т :  это ноля Ь2, сЗ, d4, еб, 
f6 , g 7 , диагональ будет называться  
a l  — h8;

г) какого цвета поле a l?  Отве
чать следует, стоя спиной к доске, 
не глядя на нее. Ответ требуется  
полный, но чтобы не было зу б р еж 
ки, механического запоминания. 
О т в е т :  поле a l темного цвета.

— П очему ты так думаеш ь?  
(«Я просто запом нил» — не при
нимается. Здесь налицо зу б р еж 
ка, отсутствие разум ной, созн а
тельной мотивировки.) О т в е т :  
потому что в правилах сказа
но, что ш ахм атная доска распола
гается перед игроком всегда так, 
чтобы угловое поле слева было 
темного цвета или, наоборот, уг
ловое поле справа — светлого цве
та. (Это посильная и правильная  
для дош колят мотивировка.)

— А какого цвета поле h8? 
О т в е т :  h8 — это конечное поле 
диагонали a l  — h8, а раз первое 
поле темного цвета, то и все осталь
ные поля (диагональны е) тож е тем 
ного цвета.

Чтобы дети быстрее запомнили  
располож ение полей, переулков, 
улиц и проспектов, на дем онстра
ционной ш ахм атной доске мож но  
провести игру «Ш ахматное лото». 
Его нетрудно изготовить из обыч
ного лото: заклеить бочонки с
обеих сторон бум агой и надписать  
обозначения ш ахм атны х полей (a l ,  
е4 и т. д . все 64  квадратика). 
М ож но использовать такж е ш аш 
ки или ш ахм атны е фигуры. На 
дем онстрационной магнитной д о с
ке играю т магнитными ш ахм ат
ными фигурами или ш аш ками, на 
сам одельной демонстрационной  
доске — фигурами, которые веш а
ются на гвоздики. Ц ель игры: 
научить хорош о ориентироваться  
на доске, быстро и безош ибочно  
(или с минимальными ош ибками) 
находить названны е ш ахматны е 
поля.
Играть м ож но индивидуально 
и команда на команду. Воспи
татель называет поле и пригла
шает ребенка, который долж ен  
поставить фигуру. Если допущ ена



ош ибка, выходит второй, третий 
игрок, пока не будет найден пра
вильный ответ. П обеж дает тот, 
кто отгадает большее число по
лей. (Если детский сад  распола
гает достаточным количеством  
ш ахм ат, каж ды й игрок отмечает 
поля на своей доске; при команд
ном соревновании лучш е играть на 
демонстрационной доске: ее видно 
всем, меньше недоразумений.)

Вторая игра — «Расставь на 
доске*. Нарисуйте на картоне 
две доски по размеру деревянных  
(2 9 X 2 9  см или 4 0 X 4 0  см). Одну 
разреж ьте на восемь вертикалей, 
другую  — на восемь горизонталей  
и раздайте капитанам, преж де пере
мешав карточки каж дой доски (по
лями вниз). По команде «Р ас
ставь линии на доске» дети на
чинают соревнование: одни ста
вят на свою пустую  доску горизон
тальные линии, другие — верти
кальные. П обеж дает команда, быст
рое и правильнее выполнившая 
задание. При повторе игры ко
манды меняются картонками-ли
ниями.

Третья игра — «Составь доску*. 
Карточки используются те ж е, 
но собирают доску на пустом  
столе по памяти.

Четвертая игра — «Пройди и 
назови поле» (лучш е играть на 
демонстрационной доске). Две ко
манды, имея ф игуру (пешку, ф иш 
ку, ш аш ку), отправляются в путь: 
одна с поля a l  — по темным по
лям, другая с поля а8 — по свет
лым полям. Игрок переставляет 
ф иш ку на одно поле и называет 
его (например, Ь2, Ь7). Только
если поле названо правильно, по- 
ш ахматному, он имеет право сд е
лать очередной ход . (П родвига
ются только но диагональны м ли
ниям. Если фишка второй раз по
падает на поле, его мож но не на
зывать.) К аж ды й игрок долж ен  
обязательно побывать на 32 по
лях своего цвета по одному разу. 
Выигрывает тот, кто первым прой
дет все ноля. При повторе игры 
команды меняются цветом полей  
и начинаю т соответственно с полей  
h i и h8.



1а мс пеш ка, которая не м ечтает стать 
Ф е р з е м !

Изречение

5-е задание: «НИ Ш ДГУ Н А ЗА Д !»  
(продолжение сказки)

...Король проверил нарисованны е малыш ами ш ахматны е доски, испе
щренные обозначениями домиков-полей, отметив про себя: «Из них будет  
толк: аккуратны , трудолю бивы , настойчивы, наблю дательны ».

— Ваш и поля-домики просто превосходны , без малейш ей ош ибки, не 
ож идал , порадовали старика, постарались на славу. А  теперь минуточку  
внимания, начинается парад.

...Первыми на параде марш ировали Белые Пешки. А леш а и А ленка  
без труда узн али  солдатиков, которые их арестовали. Они четко отби
вали ш аг и пели задорн ую  песню:

Мы — опора 
Королевского престола.
Мы — П еш ки Короля.
Тра-ля-ля-ля,
Шагаем лишь вперед,
А не наоборот.
По чину нам положен 
Один короткий шаг,
Зато назад не может 
Нас передвинуть враг.

Глядя на м арш ирую щ их П еш ек, К ороль улы бался и прихлопы вал  
ладоням и в такт незамы словатой песенке. Ж елая, чтобы А ленка с А л е
шей разделили его восторг, Король торж ественно молвил:

— П осмотрите, какие молодцы , а? Умрут за  меня, но не отступят  
назад ни на шаг!

— А  почему они не могут переш агивать сразу  через несколько полей? — 
поинтересовалась А ленка.

— П отом у, что это солдаты -пехотинцы . Они не дол ж н ы  быстро прод
вигаться.

— Но тогда почему они не ходя т ни вправо, ни влево, ни наиско
сок, ни н азад хотя бы по одном у ш агу?—  допы ты вался А леш а.

— П о военному уставу не п ол ож ен о,— охотно пояснил К ороль.— У них  
строгий приказ: «Только вперед! Ни ш агу назад!» Вот поэтому наш и  
поэты и песню сочинили про их муж ество и стойкость. Ту, что они пели  
на марше.

— Д а, тяж елехонько ж ивется П еш кам -пехотинцам ,— посочувствовал  
А леш а.



— Еще бы,— согласился Король,— они ж е первыми вступают в бой. 
Редко какой из них посчастливится продвинуться далеко вперед. Но сл у
чается и такое. С боем, «с синяками* и «шишками*, прорвется она 
до последней линии-горизонтали доски. Тогда наступает самый счастливый 
миг в ее ж изни. В награду Пешке предоставляется право превратиться 
в любую фигуру, разумеется, кроме К орол я!— с важностью подчеркнул 
Король.— Двух Королей одного цвета в каж дом войске не бывает. По
этому Пешек нуж но ценить, беречь, не отдавать без нужды противнику. 
Хотя их по количеству столько ж е, сколько всех остальных фигур, вместе 
взяты х,— восемь. Вот отгадайте-ка такую загадку,— предложил, улы
баясь, К ороль:— «Маленькая, удаленькая много полей вперед прошла и 
фигуру нашла*.

— Конечно, Пеш ка!— друж но воскликнули дети.
— Молодцы,— тотчас похвалил Король.— Именно она, смелая, храбрая  

Пешка.
Пройдя с остановками все положенные им клеточки-поля, Белые 

Пешки быстро удалились.
— А можно мы покомандуем Черными П ехотинцами?— обратились 

расхрабрившиеся ребята к Королю .— Ведь они, наверное, тож е хотят при
нять участие в параде?

— А почему бы и нет,— любезно согласился шахматный властелин.— 
Тем более они вас не арестовывали,— добавил он, слегка улыбаясь, и тот
час распорядился, чтобы Черные Пехотинцы слуш ались детей и выполня
ли все их команды.

— Черные Пехотинцы, на парад шагом марш ,— не очень громко для 
первого раза скомандовал Алеша.

— Смотрите, не подведите нас,— умоляющим голосом попросила А лен
ка, глядя на слаж енно и красиво марширующих Черных Пехотинцев. 
А Алеш а, расхрабрившись, уж е более уверенно подал новую команду:

— Песню запевай!
Мы — шахмитные Пешки,
В бою не любим спешки.
Ш агаем лиш ь вперед,
Н азад не знаем ход.

Припев: За нами «офицеры*,
За нами Короли,
Ладьи и «королевы*,
И конные полки.

Наискосок: налево и направо 
Мы «бить* имеем празо.
А коль в конец доски придем,
Фигуру новую берем.

— Славные ребята,— восхищался Король, хлопая вместе с детьми в л а 
доши, после прохож дения Черными Пехотинцами парадного марша.

Черные Пехотинцы остановились у края шахматной доски и, спросив 
разрешения гостей, покинули поле.
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СО ВЕТЫ  ВО СПИТАТЕЛЮ

Многие специалисты по ш ахм а
там, тренеры предлагаю т начинать 
обучение ш ахматной игре со зн а
комства с ладьей или другими ф и
гурами. Но для малыша дош коль
ного возраста увлекательней и д о 
ступней познакомиться сначала с 
пешкой. Детям надо объяснить, что 
нсшка не именуется фигурой, прос
то пешка — и все. Изучая ходы пе
шек, их взаимодействие друг с дру  
гом на доске, дош колята горят 
желанием немедленно вступить в 
сражение, а одними, например, 
ладьями или слонами боя не сот
воришь. Пешек ж е много, по 8 штук  
у каж дого юного «полководца*. 
Уж е одними пешками м ож но всту
пать в настоящ ее ш ахматное сра
ж ение с соперником. Во главе вой
ска из пешек ребенок чувствует 
себя настоящим командиром. И это 
ему импонирует, нравится.

Объясните детям, что до начала 
игры пешки располагаю тся на оп
ределенных «своих* горизонталях: 
белые (светлые) всегда на 2-й

Диаграм м е 8

горизонтали (во втором ряду), чер 
ные (темные, коричневые) на 7-й 
горизонтали (в седьмом ряду) (см. 
диаграмму 8). Попросите расста
вить все пешки на доске. Затем  
предлож ите снять их и снова рас
ставить, на этот раз на скорость, 
называя вслух поля. Если поле н аз
вано неправильно, то пешку ставить 
не разреш ается, пока ребенок (или 
команда) не вспомнит его правиль
ное название.

М ожно провести своеобразную  
эстафету о бегом ли правильную  
и быструю расстановку пешек на 
ш ахматны х досках.

Играющие выстраиваются в две 
колонны. Напротив каждой — на 
расстоянии б — 8 м — ставится по 
стулу. На них кладутся ш ахмат
ные доски. Слева и справа от ко
лонны тож е стоят стулья, на них 
леж ит по восемь пешек. (Если игра 
происходит на больш их, гигант
ских ш ахм атах, то команды распо
лагаются на таком ж е расстоянии, 
но напротив друг друга.)
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П о сигналу воспитателя игроки, 
стоящ ие в колоннах первыми, б е
рут со стула пеш ку, добегаю т до  
доски и ставят белую  на поле а 2, 
а черную  на поле а7 , обегают  
стулья, возвращ аю тся обратно, с а 
лят по руке следую щ его играю щ его  
и встают в конец своей колонны. 
П обеж дает та ком анда, которая  
быстро вы полнила задан и е и не с о 
верш ила ош ибок в расстановке п е
шек. К огда все восемь пешек будут  
поставлены, эстаф ета не прекра
щ ается: 9-й  ребенок сним ает пеш ку, 
приносит ее обратно и кладет на 
стул. Варианты  игры: а) рас
ставлять и сним ать пешки в том  
порядке, в каком укаж ет педагог; 
б) обе команды  ставят по ш ест
надцать пешек (по восемь белы х и 
по восемь черны х), к аж дая  на сво
ей  доске.

Такая эстафета повысит интерес 
к изучению  ш ахм атной науки, вне
сет ож ивление, даст  прекрасный  
эмоциональны й настрой.

И з сказки малы ш и долж ны  
знать, как ходи т пеш ка. П роверь
те, правильно ли они запом нили ее

ходы . Н е забудьте упом януть про 
исключительный случай: если пеш 
ка ещ е не дел ал а х о д а , не трога
лась со своего места, т. е. стоит на 
исходной позиции (см. диаграм м у  
9), то она м ож ет по ж ел ан и ю  игрока 
пойти ср а зу  на два поля вперед.

Н о иногда бывает такое поло
ж ен ие, когда пеш ка проходит мимо 
поля, битого пеш кой другого игрока 
(см. ди аграм м у 10), и он м ож ет  
взять ее своей пеш кой наискосок, 
как если бы она находилась рядом, 
на соседнем поле. Такое правило 
назы вается «Взятие н а  проходе» . 
Но взятие не является обязатель
ным: если ответным ходом  пешка, 
прош едш ая через «битое поле», не 
взята, то на втором и всех после
дую щ и х х одах  ее правило утр а
чивает свою  си лу, не действует, 
д а ж е  если игрок спохватится и з а 
хочет побить пеш ку.

П оставьте белую  пеш ку на поле 
а2 , а черную  на ноле Ь7 (см. 
ди аграм м у 11). П редлож и те двум  
игрокам (или двум  ком андам ): 
«А  сейчас сы граем пеш ками. Выиг
рывает тот, кто скорее достигнет
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8-й горизонтали (при игре белой  
пешкой) или 1-й горизонтали (кто 
ком андует черным пехотинцем)». 
Вскоре дети  выясняю т: «Кто пер
вый начинает, тот и доберется  
быстрее на один ход» . Это при усло
вии, что никто не допустит ош ибки. 
Ошибкой считается, если первый 
х о д  сделан  не на два поля сразу, 
а на одно, чем зам едляется ее прод
виж ение к конечной цели.

Н апомните детям , как пешка 
бьет (берет) пеш ку противника: 
наискосок влево или вправо по д и а 
гонали, но не в правую  или левую  
сторону по горизонтали. Некоторые 
малыш и путаю т эти далеко не о д и 
наковые понятия.

В зятие пеш ки следует р азъ яс
нить детям более популярно: пешка 
идет прямо, бьет вкось, ставится  
именно на то поле, где стояла  
сбитая неприятельская пеш ка (или  
ф игура), а не перепрыгивает через 
это поле, как в ш аш ках.

Затем ск аж ите: «Вы знаете, где 
располагаю тся д о  начала сра
ж ения все пеш ки, как они переме
щ аю тся по доске и уничтож аю т  
неприятельские пеш ки, как проби
раю тся до 8-й  и 1-й горизонталей. 
А  сейчас мы сы граем всеми пеш 
ками*.

Чтобы всем хорош о было видно, 
игра м ож ет проводиться на дем он
страционной доске или на обычной  
ш ахм атной доске, которую  ставят 
на низком столике посередине груп
повой комнаты (зала), а дети распо
лагаю тся вокруг на стульчиках. 
Или ж е доску ставят на 2 — 3 сдви
нуты х вместе столах, и дети  сидят  
за  ними.

Условия игры довольно просты : 
команды  дел аю т поочередно ходы . 
Выигрывает та, которая побьет 
больш е пешек противника. Вначале 
игра идет д о  5 набранны х очков 
(к аж дая  побитая пеш ка оценивает

ся в 1 очко). Если белая пешка 
ухитрится проскочить до 8-й , а чер
ная до  1-й горизонтали, игрок по
лучит в награду ср а зу  3 очка, ко
торые прибавляю тся к имею щ имся  
в команде.

Следует сосредоточить внимание  
детей на изменении силы пешки, 
которой никто не препятствует д о 
стигнуть 1-й или 8-й горизонтали. 
С каж ды м  новым ходом , беспрепят
ственно продвигаясь вперед, она 
становится все сильней и боеспособ
ней, словно набирает откуда-то д о 
полнительную  мощь. П роходная  
пеш ка — это такая пеш ка, которой  
у ж е  никто не м ож ет помеш ать  
добраться до  крайней линии, и оц е
нивается она у ж е не в 1 очко, а в 
3, потом в 4, 5, 6 , 7. При полном  
наборе ф игур  пеш ка несет в своем  
ранце и генеральский (м арш аль
ский) ж езл  — «Тот не солдат, кто не 
мечтает стать генералом !*. Ф ерзь  
оценивается в 8 — 9 пешек-очков, 
когда игра идет со всеми ф игурам и  
или только с пеш ками и ферзям и.

П очащ е напоминайте детям, 
что маленький пехотинец  —  это са 
мая главная удар ная  и многочис
ленная рать королевского войска и 
сл уж и т до  игры (в начальной пози
ции) единицей изм ерения силы всех 
ф игур, кроме короля. Он бесценен, 
так как его не уничтож аю т, без него 
игра прекращ ается, он остается на 
доске д о  конца сраж ен ия. Спросите 
детей: «П очему пеш ка считается  
за  еди ни цу измерения силы ф и 
гур?» П римерный ответ ребенка: 
«П еш ка сам ая слабая из всего 
ш ахм атного войска».

— А  какова их мощ ь в бою , ср а
ж ении?

— В сраж ен ии  сила пеш ек нео
динакова: это смотря где она нахо
дится, на какой горизонтали.

— В какую  ф и гуру м ож ет прев
ратиться пешка?
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Д иагр ам м а 12

— В лю бую , кроме короля: он 
всегда один в к аж дом  войске.

П редлож ите малыш ам зап ом 
нить такие пеш ечны е зап оведи :

— Н ачинай игру центральными  
пеш ками по вертикалям: «с», «d», 
«е», of» , чтобы меш ать продви
ж ен ию  пешек противника по этой  
ж е  дорож ке, не давая ему за х в а 
тить первым центральные поля. 
П еш ка считается сильнее, когда она 
контролирует больш е полей.

— Все пеш ки, идущ ие в бой, 
становятся намного сильнее, когда 
наступаю т по одной горизонтали  
плотной цепью, как бы взявшись 
за руки.

— Н е допускай сдваивания или 
страивания пешек на одной верти
кали: цепь окаж ется разорванной, 
и пешки, идя по одной тропке, 
путаю тся под ногами др уг у друга, 
продвигаю тся вперед черепаш ьим  
шагом и меш аю т быстрому прод
виж ению , попросту тормозят его.

— Старайся выручить из беды  
пеш ку, которая «застряла» в пути: 
ей  меш ает двигаться вперед пешка 
противника, стеной вставшая на се

дороге. Она временно «заблокиро
вана»: пешки уперлись др уг в д р у 
га «лбами», но к аж дая  ж дет  своего 
часа. Д а ж е  ценой потери другой  
пешки, идущ ей по соседней верти
кали, попытайся ее спасти. Особен
но нуж дается  в помощ и черная  
пешка, находящ аяся  на полях 2-й 
(3-й) горизонтали, и бел ая  на полях  
6-й (7-й) горизонтали. От них рукой  
подать до заветного поля превра
щ ения в ф игуру, а в первое время до  
получения 3 — 7 очков (при игре 
одними пеш ками) до победы (см. 
диаграм м у 12).

— Стремись как м ож но быстрей 
добраться до 1-й или 8-й горизон
тали, всеми силами меш ая достичь  
этой цели первым сопернику.

В ш ахм атах сущ ествует обяза
тельное правило дл я  всякого играю 
щ его: «Тронул — ходи ». Н уж но
воспитывать ш ахм атную  привыч
ку: «Х од сделан , обратно не вер
неш ь». И у ж е, начиная с игры о д 
ними пеш ками, следует неукосни
тельно придерж иваться этого пра
вила ш ахм атиста. Оно распростра
няется не только на пеш ки, но и на 
все ш ахм атны е фигуры  без исклю 
чения. Игрок, дотронувш ийся до  
своей пешки (или ф игуры ), долж ен  
ходить ею д а ж е  в том случае, 
если это ем у невы годно. К огда рука 
отнята от пешки (ф игуры ), ход  счи
тается сделанны м. В этом случае  
идти какой-нибудь другой  фигурой  
или пеш кой не разреш ается.

Дотронувш ись д о  пеш ки против
ника, игрок обязан ее взять, д а ж е  
если это ем у невыгодно. И склю че
ние составляет такое полож ение, 
когда пеш ка стоит на доске нечетко, 
например наполовину заступает на 
соседнее поле. В этом случае необ
ходим о, дотронувш ись до своей, 
пешки рукой, предупредить партне
ра (воспитателя, судью ): «Поправ
ляю ».
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Или мож ет быть такой случай: 
ребенок, коснувш ись своей пеш 
ки, вдруг обнаруж ивает, что х о 
дить ею некуда, это тож е не влечет 
наказания. Если игрок коснется 
пешки соперника, но потом увидит, 
что взять ее нечем, то, как и в пре
ды дущ ем случае, разреш ается сд е
лать лю бой другой  ход  (это правило 
распространяется на все фигуры).

Нестрогое соблю дение правила 
«Тронул — ходи * , постоянное и з
менение ходов, взаимны й возврат 
ходов обратно (этим греш ат и мно
гие взрослые, неквалифицирован
ные ш ахматисты ) порож даю т не
нуж ны е, затяж ны е, бесконечные 
споры: «Я тебе разреш ал переха
живать, а ты мне нет!* или «Ты три 
раза перехаж ивал, а я только один  
раз» и т. п. резко тормозят рост 
юного ш ахм атиста. Страдает и вос
питательная сторона обучения: иг
ра «рукам и*, а потом головой, по
спеш но сделанны е ходы  меш ают 
выработке у детей вы держ ки, тер
пения, чувства ответственности, са 
мообладания.

При изучении пешек, как, впро
чем, и остальны х ф игур, детям  
предлагаю тся посильные задания и 
практические упраж нения. Особен
ностью дош кольников является  
конкретность мышления. Первое 
время они даю т ответы, передви
гая пешки на доске. П оэтом у н а 
глядности при обучении необходи
мо уделять особое внимание. З а д а 
ния м ож но выполнять как в д ет 
ском саду, так и дом а (под контро
лем и с помощ ью членов семьи, 
умею щ их играть в ш ахматы).

З а д а н и е  1. Если белая пеш 
ка находится на поле е2, а черная  
на иоле с7 , см огут ли они беспрепят
ственно пройти до поля е8 и, соот
ветственно, до c l?

О т в е т :  д а , смогут. Детьми
приводится посильная для них мо-

Дм дграм м а 13

тивировка: пешки на своем пути не 
встречают преграды, так как прод
вигаются но разным вертикалям — 
«е» и «с*, м еж д у  ними есть сво
бодная вертикаль «(1* и к цели они 
идут без каких-либо помех, беспре
пятственно, не меш ая друг другу. 
Д ети доказы ваю т это, переставляя  
пешки но доске.

З а д а н и е  2. К уда н уж н о по
ставить эти ж е  пешки (поочередно), 
чтобы та и другая  не смогла д о 
стигнуть 8-й и 1-й горизонталей? 
Д ать три примера.

О т в е т :  поставить их на три 
любы е вертикали, например: а2, 
и а7 , g 2 и g 7 , (12 и d7 (см. диаграм 
му 13). (П оказы вают на дем онстра
ционной или обычной доске, как это 
будет выглядеть.)

З а д а ч а - ш у т к а ,  тр ебую 
щая дл я  ее правильного решения  
ш ахм атной смекалки. Где долж на  
стоять одна белая (или черная) 
пеш ка, чтобы не пропустить пять 
пешек противника, располож енны х  
на вертикали «Ь»?

О т в е т :  на полях 2-й или 7-й 
горизонтали (с показом на доске).
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З а д а н и е  3. Как выручить 
пять белых пешек из «плена*, что
бы они могли двигаться дальш е, 
если одна черная пешка, блоки
рую щ ая пять белых пешек, распо
лож ена на вертикали «с*, на поле 
с7 (см. диаграмму 14 а)? (Решить 
самостоятельно.)

— А как вызволить пять чер
ных пешек из «беды *, чтобы унич
тож ить заблокировавш ую  их белую  
пешку с помощью шестой, жертвуя  
ее за белую , чтобы они могли дви
гаться дальше (см. диаграмму 14 6)?

О т в е т :  нуж н о добавить ещ е 
одн у, ш естую черную пеш ку и по
ставить ее так, чтобы белая Ь2 мог
ла ее побить и тем самым освобо
дить дорогу-вертикаль «h* для ос
тальных пяти пешек; шестая пешка 
черных долж н а стоять на поле g4 
и сделать первый ход  g 4 — g3. Един
ственный ответ белых — побить 
пешку g 3 , которая специально  
поставлена на размен.

Д ля развития наблю дательнос
ти, ш ахматной памяти неплохо про
вести дидактическую  игру «Что из
менилось?». Расставьте все пешки

Д и агр ам м а 15

на доске произвольно. Затем пред
лож ите детям запомнить их распо
лож ение и отвернуться. Сделайте 
1 — 2 перестановки пешек, разреш и
те повернуться и спросите: «Что из
менилось?* Дети показывают, пе
редвигая пешки. За  правильный 
ответ ребенку (или команде) начис
ляется очко. Постепенно игра ус
ложняется.

П римерно так ж е  проводится д и 
дактическая игра «Чего не стало?*. 
В этом случае пешки не перестав
ляются, а снимаются с доски совсем  
и задается вопрос: «Какой пешки 
не хватает, на каком поле она стоя
ла?* П обеж дает команда, набрав
шая больш е очков. В дальнейш ем  
задание мож но постепенно усл ож 
нить, скомбинировав две игры 
вместе: назвать поля, где стояла 
пешка, куда продвинулась; назвать  
поле, откуда взята пешка или 
пешки.

З а д а ч а - ш у т к а .  «Н ар и 
суйте» четырнадцатью пешками  
(белыми и черными) на доске букву 
«П»,  выстроив их так, чтобы ни о д 
на пешка соперника не могла унич
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тож ить другую , хотя они и н аходят
ся рядом друг за другом.

О т в е т :  белые пешки располо
ж атся  так: с2, с4, сб, d7. е7, f6 , f4 , 
Г2, черные пеш ки: сЗ, сб , с7, f 7, f5 , 
f3  (см. диаграм м у 15).

Ответь на вопросы  
из «Ш ахматной шкатулки»

1. Как ходит пешка?
О т в е т :  только вперед по вер

тикали.
2. Если дальнейш ем у продви

ж ению  пешки меш ает пеш ка про
тивника (стоит на ее пути), м ож но  
ли перепрыгнуть через нее или 
обойти слева (справа)?

О т в е т :  нет. П о правилам пеш 
ки никогда не перепрыгивают через 
пешки. Обойти тож е не могут, так 
как они ходят только вперед, по 
вертикали.

3. А если мешает своя пешка?
О т в е т :  перепрыгнуть тож е

нельзя, а побить тем более — сво
их не уничтож аю т.

4. А  м ож но взять пеш ку со 
перника, уничтож ить ее?

О т в е т :  да . Пеш ка бьет наиско
сок пеш ку соперника.

5. М ожно ли вернуться на ис
ходн ую  позицию  или сделать шаг 
назад, чтобы затем попытаться сно
ва пробиться вперед?

О т в е т :  по правилам пешка
ходит только вперед и не имеет 
права делать ни ш агу назад.

6. Является ли пеш ка фигурой?
О т в е т :  нет, она просто пешка.
7. М ожет ли стать когда-нибудь  

фигурой, превратиться в нее, в ка
ких случаях?

О т в е т :  да , мож ет. Если лю бая  
белая пешка достигнет 8-й, а чер
ная 1-й горизонтали, она мож ет

превратиться в лю бую  ф игуру (кро
ме короля).

8. Участвует ли эта пешка в 
дальнейш ей игре?

О т в е т :  нет. Она снимается с 
доски, а на это поле ставится л ю 
бая ф игура (по ж еланию  игрока), 
какая нуж н ей  в данны й момент 
в игре.

9. О бязательно ли с начальной  
позиции пешке ср азу  ходить на 
два поля? К огда это право теряет
ся?

О т в е т :  лю бая пеш ка, при ж е
лании, м ож ет пойти вперед сразу на 
два поля, если только эти поля сво
бодны  от других пешек (и фигур). 
Но это не обязательно. Если ж е  пеш 
ка сделала ход на одно иоле, после
дую щ ие ходы  она имеет право д е
лать только на одно поле. Право 
хода на два поля у этой пешки уж е  
утеряно. Все остальны е пешки, не 
трогавш иеся с места, сохраняю т  
право пойти первым ходом  на два 
поля вперед.

10. По каким линиям ходит пеш 
ка?

О т в е т :  пешка ходит только по 
вертикальным линиям и никогда не 
ходит по горизонтальным. А  по 
диагональны м только тогда, когда 
берет ф игуру или пеш ку против
ника.

П остепенно знакомясь с ш ах
матными ф игурам и, дети расстав
ляю т сначала пешки, а затем д о 
бавляют к ним вновь изученную  
ф игуру и играют ими вместе.

П осле каж дого занятия прой
денны й материал повторяется и з а 
крепляется практической игрой до  
тех пор, пока ребята не усвоят его. 
Только тогда м ож но приступать к 
изучению  нового.



6-е занятие: «ПРЯМОЛИНЕЙНАЯ, 
БЕСХИТРОСТНАЯ ФИГУРА»

— Н у, Алеш а, поздравляю тебя! сказал Король малышу, опешившему от 
такого обращения. Недоумевала и Аленка. А  Король как ни в чем не 
бывало продолж ал: — Радуйся, Л адейкин, сегодня, как говорится, и на тво
ей улице праздник.

— Ой, что Вы, у меня день рож дения вовсе не сегодня,— попытался  
возразить мальчик.

— Д а, д а ,— подтвердила Аленка, глядя непонимающим взглядом на 
смею щ егося от душ и Короля.

— Ну и потеш или вы меня, старика. Хотя я и Король-провидец, но от
куда ж е мне ведомо, когда у вас дни рож дения; вы об этом не говорили. Я о 
другом празднике: сегодня мы познакомимся с новой фигурой — Л а д ь е й !  
Вот в чем заклю чается А леш ин праздник.

Тут уж  не утерпели от см еха и дети. Аленка заливалась звонче сконф у
ж енного от своей недогадливости брата.

...П ройдя с остановками все полож енны е им поля и вволю наигравшись, 
Черные Пешки удалились. И сразу  ж е полилась новая музы ка — м едлен
ная и тяж еловесная, словно на парад приглаш ались толстые и непово
ротливые сущ ества. В самом деле, в зал въехали четыре крепостные баш 
ни — Л адьи. Заняв исходны е позиции по углам доски, они начали переме
щаться в такт музыке.

Вначале ходили по прямой взад и вперед. Причем не считались с поля
ми-клеточками: передвигались и через одно поле, и через два, а то одним  
м ахом  преодолевали весь зал  от первой до последней линии.

— Вот это ходы-гулливеры! — восхитилась Аленка.
— Это что, они способны ещ е и не такое выделывать,— с гордостью  

подчеркнул Король.
Словно услышав его похвалу, две Л адьи остановились и вдруг свернули  

вбок — направо, две другие, которые шли им навстречу,— налево. Посреди  
зала они встретились и начали двигаться бок о бок, а потом снова разош лись  
в противоположные стороны.

— Ничего не пой м у,— признался А л еш а.— У ж  больно запутанно ходят.
— Д а что вы, друзья м ои,— возразил К ороль.— У Л адей очень простой  

ход. Они уж асн о прямолинейны: всегда перемещ аются в прямом направле
нии. Где бы Л адья ни находилась, она может пойти на пустой доске от о д 
ного ноля до четырнадцати, причем все по прямой, но в разные стороны: впе
ред и назад,.вправо и влево по свободным от своих и ч уж и х пешек и фигур
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полям и линиям, кроме диагональны х. И  так ж е по прямой, как ходит, так  
и бьет фигуры  и пеш ки противника. Удивительно бесхитростная фигура!

А леш а и А ленка стали более внимательно присматриваться к переме
щениям Л адей  на доске. И убедились, что они и в сам ом деле передвига
лись но горизонталям и вертикалям, хотя и в разны х направлениях.

— А  на «десерт» я приготовил вам за га дк у ,— сообщ ил детям Король: — 
«Стою на краю, путь откроют — я пойду. Только прямо х о ж у , как зовут, не 
ск аж у».

— Это Л адья,—  др уж н о  ответили дети.

СО ВЕТЫ  ВО СП И ТАТЕЛ Ю

При знакомстве с новой ф и гу
рой своеобразны м переходны м м ос
тиком сл уж и т краткая беседа, во 
время которой малы ш и повторяют 
все, что знаю т, о пеш ке: о ее при зна
ках, особенностях, способах дей
ствий.

— Д ети, с какой первой едини
цей ш ахм атного войска мы у ж е  
познакомились?

— С пешкой.
— Д ети, сегодня мы  узн али  из 

сказки ещ е об одной ф игуре из 
королевской свиты — ладье. Н еко
торые ш ахматисты  иногда неверно 
называют ее «тура». И збегайте это

го названия, оно не ш ахм атное. В 
к аж дом  войске по две ладьи. Оце
нивается ладья в 5 очков, т. е. по 
силе приблизительно равна пяти  
пеш кам. П ри записи обозначается  
больш ой буквой «Л », а пеш ка, если  
одн а, маленькой буквой «п», если  
две или м н о го — «пп». За  сколько 
ж е пеш ек м ож но поменять ладью , 
чтобы обмен был равным, ни для  
кого не обидным?

— За  пять пешек, такой размен  
считается равным.

— П равильно. А  теперь ответь
те, где стоят ладьи до  начала ср а
ж ения, посмотрите на диаграм 

Д илграм м а 16 Д иагр ам м а 17
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му 16. Отвечайте правильно, по- 
ш ахматному.

— П ервоначальное место ладей  
такое: белые — JIal и J Ih l, чер
ные — JIa8 и ЛЬ8.

— Поставьте ладью  черного 
цвета на поле d5, белую  на е4. К у 
да м ож ет пойти ладья? (См. ди аг
рамму 17.)

— Черная ладья с поля d5 мо
ж ет  пойти на лю бое поле по 5-й го
ризонтали, влево и вправо, и по 
вертикали «d» вперед и назад — 
всего на четы рнадцать разны х по
лей. Белая то ж е сам ое, на четыр
надцать полей, но по 4-й горизон
тали и по вертикали «е».

— А с  того места, где она стоит 
в первоначальной позиции, на 
сколько полей и сторон?

— П олей будет столько ж е — 
четырнадцать, а вот сторон — толь
ко две: одна вертикальная и одна 
горизонтальная линии.

— Черная ладья размещ ается  
на иоле d4, белые пешки на полях  
d2, а4 , h4 и d7. Какие из этих  
пешек м ож ет побить ладья? (См. 
диаграм м у 18.)

— Л ю бую  на выбор.
— А с  какой лучш е, правиль

ней всего начать, какая из них са 
мая опасная?

— Л учш е всего начать взятие 
с пешки d7. Она стоит бл иж е всех 
к полю превращ ения в фигуру. Из 
всех четырех пешек она сам ая силь
ная и опасная.

— Успевают ли другие пешки 
достичь 8-й горизонтали?

—  Нет. П ри правильной игре 
ладья легко расправится с ними, 
д а ж е  если очередной ход  за  пеш ка
ми. Ведь они находятся далеко друг  
от друга, не взаим одействую т м е ж 
д у  собой и не в состоянии оказать  
помощь.

Выполните с детьми такое у п 
раж нение. Белые: ни. а2 , Ь2, с2, 
d2, е2, f2 , g 2, h2; черные: Jlh8. При 
ходе белы х ладья бессильна против 
пехоты, а что меняется при ходе  
черны х? Дети долж ны  обыграть эту  
позицию  несколько раз, устроить 
своеобразное соревнование «пешки 
против ладьи» (см. диаграм м у 19).

Спросите детей, кто сильней, 
ладья или восемь пешек.

Д иагр ам м а 18 Д иагр ам м а 19
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6
Д иагр ам м а 20

О т в е т :  конечно, пешки. Сила 
ладьи оценивается в пять пешек.

До начала игры это считается  
правильным и убедительны м, но во 
время самого сраж ения часто про
исходят неож иданны е превращ е
ния (см. диаграм м у 20  а).

Ч ерная ладья располож ена на 
а8, белые пешки разм ещ аю тся на 
двух горизонталях — 6-й и 7-й: 
аб, а7 , сб , с7, еб , е7, g 6 , g 7. Здесь  
при лю бом ходе со стороны черных 
они побеж даю т, поочередно уничто
ж ая  пешки противника. Пеш ки не 
связаны м еж ду  собой и погибают  
одна за  одной, если ладье не с х о 
дить с 8-й горизонтали и не вста
вать на черные поля под удар  како
го-нибудь пехотинца. Во 2-й пози
ции (см. диаграм м у 20  б) тож е по
беж дает л адья , если она не покинет
2-ю  горизонталь или своим неосто
рож ны м ходом  не встанет под  
бой пешек на поля белого цвета.

П редлож ите детям решить т а 
кую  позицию  (см. диаграм м у 21 а). 
Белые: пп. а7 и Ь6, черные: ЛЪ7. 
Х од черных. Сумеет ли одна из пе
шек достичь поля превращ ения на

6 г
Д иагр ам м а 21

8-й горизонтали? И  как это м ож но  
проделать? О т в е т :  да , сумеет.

1-й вариант. Если ладья своим  
ходом  берет пеш ку Ь6 или отходит  
на какое-нибудь поле по 7-й гори
зонтали, то пеш ка а7 в этих сл у 
чаях прорывается на заветное поле 
а8.

2-й вариант. Если ладья  уничто
ж ает пеш ку а7 , то ее бьет вторая  
пеш ка Ь6, и ладья погибает.

3-й вариант. Если ладья отсту
пает на поле Ь8, то ее уни чтож а
ет пеш ка а7 и попадает на новое по
ле — поле превращ ения Ь8 в ф и 
гуру.

Таким образом, несмотря на то 
что две пешки слабее одной ладьи, 
в этой позиции они одерж иваю т  
верх, побеж даю т сильнейш ую  сто
рону во всех 3 вариантах.

Затем дети на той ж е  диаграмме 
изучаю т позиции б  и в и доказы 
вают, как черные выигрывают при 
своей очереди хода.

А  вот в позиции г надо обратить 
внимание на важ н ую  деталь: здесь, 
независимо от того, кто начинает, 
выигрывают черные.



а

Д иагр ам м а 23
б

Д иагр ам м а 22

Д ана позиция (см. диаграм 
му 22 а): белые пешки g7  и h7 
против черной ладьи, располож ен
ной на а8. Х од белы х. Кто здесь  
выигрывает? И каким способом? А  
при ходе черных тож е побеж даю т  
пешки?

О т в е т :  нуж н о пойти любой  
пешкой вперед на одно поле. Если 
ладья берет эту пешку, то сам а по
гибает, так как вторая пешка мож ет  
ее побить. Здесь так ж е разница в си
ле в 3 очка, но тем не менее по
беж дает слабейш ая сторона. П оми
мо выгодного располож ения — 7-я  
горизонталь, т. е. близко до  поля  
превращ ения, немаловаж ны й ф ак
тор взаимодействия — поддерж ка  
друг др уга «младш их» по званию. 
И что сам ое главное почти во всех 
позициях: но мере приближ ения к 
нолю превращ ения сила пешки воз
растает во много раз. Как важ но бы
вает иметь одну-две такие проход
ные пеш ки, чтобы м ож но было 
склонить чаш у весов к победе того 
игрока, который их имеет! (Диаг 
рамму 22 б  решить самостоятель
но.)

С появлением на доске все но
вых и новых фигур роль взаимо
выручки многократно возрастает. 
Л адьи вступают в сраж ение позж е  
пехотинцев и поддерж иваю т их ата
ку, находясь чаще всего сзади . Если 
пешки любят наступать цепью, 
ладья (или две ладьи вместе) пред
почитает врываться в располож е
ние противника через открытые 
лазейки, по-ш ахм атном у «откры
тые линии». Чащ е всего это верти
кальные линии, р еж е — горизонта
ли, где нет ни своих, ни ф игур про
тивника. Через такие бреш и они 
могут просочиться в лагерь про
тивника и наделать немало пере
полоха, оказывая помощ ь своей пе
хоте. Еще более могучими стано
вятся ладьи, когда на такой откры
той линии (особенно на вертикаль
ной) они сдваиваются.

На диаграм м е 23 а  черные 
ладьи пытаются поддерж ать свою  
проходную  пеш ку аЗ. Но как это 
сделать правильно, безош ибочно, 
т. е. выбрать из нескольких ходов- 
вариантов самый кратчайш ий и, 
самое главное, безош ибочный?
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С помощью воспитателя дети  
рассуж даю т так: у белых две силь
ные сдвоенные ладьи на одной вер
тикали «а». Бели первый ход  за  
ними, они легко уничтож аю т пешку 
аЗ, но очередь хода за черными. 
Значит, надо защ итить пеш ку вто
рой ладьей Ь4, передвинув ее на 
поле а4 , так как одной ладьей а 7 
не справиться с двум я ладьями бе
лы х. Здесь два способа (варианта) 
решения:

а) пойти ладьей с поля Ь4 на 
поле а4, и пешка под надеж ной за 
щитой. Но задача этим не исчерпы
вается: надо не только ее надеж но  
защ итить, но и провести до поля 
превращения — a l  или уничто
ж ить ладью . Белые ходят ладьей  
a l  на любое поле 1-й горизон
тали, а вторая ладья а2 по-преж 
нему надеж но преграж дает путь 
пешке аЗ. Значит, этот способ (ва
риант) реш ения не годится;

б) пойти ладьей на ЬЗ. Пешка 
основательно защ ищ ена, ладья по
лучила простор, не упирается в 
свою пешку. Проверим правиль
ность решения 2-го варианта: б е
лая ладья с а2 вы нуж дена уйти на 
поле с2 (или любое другое поле, 
это не имеет значения). Как играть 
черным? JIb3 перемещается на иоле 
Ь2, отгоняя со 2 -й горизонтали бе
лую  ладью. Брать черную  ладью  
нельзя, пешка аЗ ее тож е заберет, и 
если JIal заберет черную Л а7, то 
пешка Ь2 продвинется на поле Ы — 
поле превращения и цель достигну
та — победа! Поэтому белая ладья  
вы нуж дена покинуть 2-ю горизон
таль. Вот вам пример обратного 
взаимодействия в сраж ении, с той 
только разницей, что ЛЬ2 идет под 
защ иту пешки, а вторая ладья чер
ных поддерж ивает пеш ку с тыла. 
Если на ход  ЛЬ4 на ЬЗ белые сы гра
ют Ла1 на c l ,  то черные ответят 
ЛЬЗ на Ь2, белые вы нуж дены  вер

нуться на иоле a l  ладьей с c l  и бу
дет та ж е  сам ая выигрышная пози
ция для черных, так как Л а7 делает  
любой ход  по вертикали, вы нуж дая  
размен в свою пользу. Но у белых 
есть, оказывается, один вариант, 
где они, правильно и удачно взаимо
действуя ладьями, не пропускают 
пешку, добиваются ничьей.

Итак, первый ход  черных: пойти 
ладьей на ЬЗ (ЛЬЗ), белые ставят 
ладью  на с2. Черные отвечают ЛЬЗ 
на Ь2, предлагая выгодный дл я  себя  
размен ладьями. Но белы е решили 
отказаться от размена ладьями, из
брав для себя более благоприятный  
путь: Л с2 на сЗ, нападая на пешку 
дваж ды  и вы нуж дая черных делать  
единственный ход  с аЗ на а2  (иначе 
пешка пропадет). Здесь ж е пешка 
а2 находится в безопасности под на
деж ной защ итой двух ладей. ЛсЗ 
уходит на c l  — ничья. Это пример 
согласованных друж ны х действий  
двух белых ладей.

(Диаграмму 23 б  решить сам о
стоятельно.)

Ответь на вопросы
из лШ ахматной ш кат улки»
1. Где стоят ладьи иа доске до 

начала игры?
О т в е т :  до начала ш ахматной  

битвы белые ладьи располагаю тся  
на полях a l  и h i ,  черные — на 
а8 и Ь8.

2. Как ходит ладья и чем отли
чается ее ход  от хода пешки? Что 
у них общего?

О т в е т :  сходство с пеш кой: 
а) ходит прямо, по вертикали; б) х о 
дит, как и пешка, на одно и два по
ля; в) мож ет продвигаться только 
по свободным полям, не занятым ни 
своей пешкой и ладьей, ни пешкой 
и ладьей соперника. Отличие: 
а) мож ет ходить сразу  от двух до 
семи полей; б) ей разреш ается д е
лать ходы  влево, вправо и назад,
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как по вертикальным, так и но го
ризонтальным линиям.

3. Как ладья осущ ествляет взя
тие пешек и ладей противника?

О т в е т :  пешка или ладья сни
мается, а на ее место ставится ладья  
противоположного цвета.

4. М ож ет ли ладья побить сразу  
две пешки или две ладьи?

О т в е т :  нет, не мож ет. Только 
одну ладью  (фигуру) или только 
одну пешку.

5. Во сколько очков оценивается  
ладья по своей силе?

О т в е т :  ладья оценивается в 5 
очков. Это значит, что до начала  
сраж ения она сильнее одной пешки 
примерно в 5 раз.

6. В игре две пешки могут быть 
сильнее ладьи или три пешки не 
уступать по силе двум ладьям? От 
чего это зависит?

О т в е т :  в игре сила фигуры или 
пешки мож ет измениться в ту или 
другую  сторону. Часто бывает так, 
что сильнейш ая сторона проигры
вает слабейш ей. При определенны х  
благоприятных дл я  слабейш ей сто
роны обстоятельствах и две пешки 
против ладьи и три против двух  
ладей могут выиграть, если пешки 
связаны м еж ду собой и находятся в 
одном ходе от поля превращения  
в фигуру.

7. Как обозначается фигура л а
дья при записи ходов?

О т в е т :  сокращ енно фигура л а
дья обозначается большой буквой

«Л».  Затем строчной буквой отм е
чается ее м естонахож дение в дан
ный момент, т. е. поле, а потом  
цифрой номер поля. После ее пе
ремещ ения «JI* остается, а новый 
адрес подписывается сзади  малень
кой буквой (новое поле) и цифрой  
(номер домика, поля).

8. Что особенно лю бит ладья?
О т в е т :  простор, открытые л и 

нии необходимы ей, как воздух.
9. Какие линии называются от

крытыми и какое значение они име
ют для ладей?

О т в е т :  линии, на которых нет 
ни своих, ни ч уж и х фигур и пешек. 
Чаще всего это вертикальные. Л а
дья долж на стремиться занять от
крытую линию, на которой она 
п р :красно «видит» все ноля и мо
ж ет скорее пробраться в тыл про
тивника.
10. Рекомендуется сдваивать ладьи 
на открытой линии. Какие преиму
щества сулят игроку сдвоенные л а 
дьи, особенно по вертикали?

О т в е т :  ладьи, сдвоенные на 
одной линии (особенно вертикаль
ной), легко взаимодействую т м еж ду  
собой, не даю т друг друга в обиду, 
становятся более мощ ной силой, не
ж ели действую щ ие порознь. Они 
стесняют движ ение ладей против
ника, лучш е помогают своим пеш 
кам, легче прорываются в лагерь  
соперника, быстрее уничтож аю т его 
пеш ечную рать, скорее и чаще до
биваются победы.



7-е занятие: «ВЕЖЛИВЫЕ СЛОНЫ»
(продолжение сказки)

— Н у что, А леш а, доволен, что так много узнал о Ладье? Сегодня 
пришел черед радоваться Аленке Слониковой. Мы познакомимся со Слона
ми. Именно о них, индийских Слонах, будет наш а сказка.

...В зал е появились два совершенно одинаковых Белых Слона. Они 
плавно, в такт музыке, раскачивали хоботами и пели свою песенку:

Когда мы встанем в строй,
Нас спутает любой.
Н о лиш ь начнется бой —
У каж дого  путь свой.

Ж елая доказать, что они говорят правду, Слоны-близнецы начали д е 
монстрировать каж ды й свои ходы . Слон, стоящ ий на черном квадратике- 
иоле, избрал себе черную дорож ку. А  брат, разместивш ийся на белом  
поле, предпочел белую  тропинку. Д ля этого им пришлось пересекать ее 
наискосок — направо и наискосок — налево. Слоны делали то очень малень
кие ш аги, наступая на соседнее поле, то больш ущ ие — через весь зал , сразу  
врываясь в располож ение противника. Но, как они ни ш агали, их дорож ки  
нигде не встречались, хотя порой и пролегали очень близко друг от друга.

— Почему они не встречаются, как Ладьи? — не утерпела А ленка.
— Им и не надо встречаться,— объяснил К ороль,— ведь они из одного  

войска. Еще отдавят друг другу ноги.
— Какие веж ливы е Слоны,— подумал Алеш а. Но вдруг заиграла совер

шенно другая музыка — у ж е не веселая, а грозная. И тотчас в зал ворвались 
ещ е два Слона.

— Противники? — испуганно вскрикнула Аленка.
— Совершенно верно,— кивнул головой Король.
Затрубила труба, и Черные Слоны начали торопливо ходить. Один 

из них избрал черную  дорож ку, другой — белую.
Они ж е столкнутся с Белыми Слонами! — воскликнул Алеш а.

— К онечно,— невозмутимо подтвердил Король,— они противники.
Слоны-противники начали охотиться друг за  другом. Они то сбл и ж а

лись, то расходились. К азалось, охота будет длиться вечно. Но вот один  
Белый Слон допустил ош ибку, заняв невыгодное место, и в тот ж е  миг на 
него набросился противник и сбил с ног.

— А  мож ет он снова возвратиться в строй? — поинтересовалась Аленка, 
указывая на поверженного Слона.



— В этой игре, к сож алению , уж е не м ож ет,— объяснил К ороль.— 
Таковы неумолимые ш ахматные законы.

— А  если на месте Белого Слона оказалась бы другая фигура или П еш 
ка? Слон и с ними бы расправился? — полюбопытствовал Алеш а.

— Непременно. В ш ахматной игре каж ды й зевака расплачивается за 
свой неверный, необдуманны й ход.

— А  Король? — с недоверчивостью и боязнью задал а вопрос Аленка.
— И Короля тож е мож ет подж идать такая ж е  участь,— с горечью в 

голосе подтвердил ш ахматны й властелин.
— И  Пеш ка Вас м ож ет уничтожить? — усомнился Алеш а.
Король собрался было ответить, но в этот момент Черный Слон так ярост

но набросился на оставш егося Белого, что Король не вы держ ал и поспешил  
бедняге на помощь. Он стремглав несся через весь зал , не разбирая дороги.

Ферзь, схвативш ись за голову, помчался вдогонку.
— Ваше Величество! — возмущ енно кричал о н .— Вы ж е наруш или все 

правила игры!
Король остановился.
— В самом д ел е ,— смущ енно пробормотал он .— Я действительно не могу  

так ходить. А х , эти нервы. К огда волнуеш ься, всегда не то делаеш ь.
Король в сопровож дении Ф ерзя вернулся на свое место. Аленка не 

вы держ ала и поинтересовалась:
— Ваше Величество, Вы ж е самый главный во всем королевстве! Разве 

Вы не м ож ете ходить, как Вам вздумается?
— Увы, моя девочка,— вздохнул он .— В ш ахматной игре у Короля  

меньше прав, чем у короля настоящего. Впрочем, не буду забегать вперед. 
О том, как мне м ож но передвигаться, вы с братом узнаете, когда наступит  
мой черед выступать. Н у а теперь, как всегда, предлагаю  вам загадку: 
«Два братца в одной армии сл уж ат, а на одной дороге встретиться не могут*.

Аленка сразу  отгадала.
— Д ва братца — это два Слона из одного войска. По правилам они 

ходят по разным дорож кам -диагоналям  и за все время игры не могут  
встретиться.

А леш а был полностью согласен с доводами сестренки. Сметливостью  
«именинницы» остался доволен и Король Страны Ш ахматны х Ч удес. Затем  
свою загадку предлож ила Аленка:

Не ж ивет в зверинце.
Не берет гостинцы.
По косой он ходит,
Хоботом не водит.

Король похвалил девочку за прекрасную  загадку про Слона.
Не пож елал и А леш а отставать от сестры:

Я смел, силен, достаточно высок.
П редпочитаю  и ходить и бить 
Всегда по-своему: наискосок!

Аленка ликовала от радости, что так много загадок придумано про ее 
лю бимого Слона. Д а и Король был доволен успехам и малышей.
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СО ВЕТЫ  ВО СПИТАТЕЛЮ

П окажите детям фигуры слонов. 
Объясните, что раньше их называли 
офицерами. Но сейчас их следует  
называть только слонами. Это пра
вильнее.

— А  почему фигура называется  
слон, если нисколечки не похож а на 
него? — часто спраш ивают дош ко
лята.

Ш ахматы возникли много 
столетий тому назад в древней  
стране — Индии. А  там раньше вое
вали на слонах. Поэтому это назва
ние и сохранилось в ш ахматной иг
ре, которая тож е является «вой
ной», только понарош ку, т. е. не 
настоящей. Объясните детям, что 
когда-то эта фигура вырезалась из 
слоновой кости (из бивня) в виде 
миниатюрного, маленького слони
ка. Но потом ее стали изображ ать  
по-иному. И хотя сейчас эта фигура  
по внеш нему виду не похож а на 
слона, название за ней закрепилось  
преж нее — слон.

При краткой записи эта фигура  
обозначается большой буквой «С»

(эс) в отличие от поля «с», которое 
произносится как «цэ».

— Где до начала игры распола
гаются слоны?

О т в е т :  исходная позиция для  
слонов находится на 1 -й и 8 -й го
ризонталях, на следую щ их полях: 
белые — Сс1 и C f l ,  черные — Сс8  

и Cf8  (см. диаграмму 24).
Обратите внимание детей, на ка

ких по цвету полях стоят все слоны. 
На черных (полях) c l  и f 8 . Н е
смотря на то что они принадлеж ат  
к разным войскам, оба называются  
ч е р н о п о л ь н ы м и ,  а на И  и 
с8 — б е л о п о л ь н ы м и .  Соответст
венно они и перемещ аются по по
лям (диагоналям) своего цвета. Эти 
особенности присущ и только сло
нам, и никаким другим фигурам и 
пешкам.

— Х одит слон на одну клеточ
ку-поле и может проскочить до кон
ца всей диагонали.

Попросите детой сосчитать (гля
дя на доску или диаграм м у), сколь
ко полей м ож ет контролировать

рамма 25



слон, находясь на начальной пози
ции (см. диаграм м у 25). Д ети вы
полняю т задан и е самостоятельно. 
Выясняется, что каж ды й слон со 
своего первоначального места м о
ж ет «простреливать» по семь полей, 
если, конечно, дорож ки, по которым  
он имеет право ходить, свободны  
от своих и ч уж и х  фигур и пешек.

У ничтож ает пешки и фигуры  
противника так ж е, как и ходит. Д о  
начала игры слоны оцениваю тся в 
3 очка, значит, сильнее пешки в 
3 раза. В сраж ен ии  ценность их м е
няется: они могут стать слабее или 
сильнее, чем на своей исходной по
зиции.

Слоны, располож енны е в центре, 
на больш их ди агоналях, контроли
руют по тринадцать полей каж ды й  
(вместо семи полей на исходной по
зиции). Здесь слоны становятся как 
бы сильней, чем преж де (см. д и а 
грамм у 26).

Поэтому слонов следует как  
м ож но быстрей выводить в центр 
дл я  скорейш его участия в ср а ж е
нии, в отличие от тяж ел ой  непово
ротливой ладьи, которая именуется

Д и агр ам м а 27

«тяж елой фигурой» и которую луч
ше выводить чуть позж е проворно
го, ловкого слона. Т яж елой фигурой  
ладья считается ещ е и потому, что 
она более ценная: слон стоит 3 очка, 
а ладья — 5 очков.

П роведите с детьми состязание 
м еж д у  двум я ком андам и. Тем, кто 
быстрее и правильней отгадывает, 
м ож н о начислять больш е очков, д о 
бавлять поощ рительные очки. В ко
м ан дах выбираются капитаны. Д е 
ти сам и избираю т их перед каж ды м  
занятием  или оставляю т преж них, 
если они удачн о справляю тся со 
своими обязанностями. В зависим о
сти от трудности задан ия командам  
отводится время (5 — 1 0  мин), в те
чение которою  они совместно 
анализирую т позицию  с использо
ванием ш ахм атной доски и фигур, 
совещ аю тся, советую тся др уг с д р у 
гом, а затем капитан от имени ко
манды дает ответ. Если ответ пра
вильный и полный и ком анда ул о
ж илась в отведенное время, ей н а 
числяется определенное (заранее  
обусловленное) количество очков. 
Вторая команда приводит свои убе
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Д иаграм м а 28

дительные доказательства или д о 
бавляет к сказанном у что-то новое. 
Им также начисляются очки. И т. д.

— На диаграмме 27  слон борет
ся сразу с шестью пешками. Смо
ж ет  л и  он одолеть, уничтож ить всех 
пехотинцев, начиная первым? Если 
да, то на какое поле его надо поста
вить?

О т в е т :  «Д а, слон справится с 
шестью пешками, если он будет на
чинать первы м»,— отвечает первая 
команда, но ставит слона не на то 
поле (дается одна попытка). К ом ан
да получает 3 очка за неполный 
ответ.

Вторая команда не только утвер
ж дает, что слон одолеет шесть пе
шек, но и в отведенный ей отрезок 
времени находит правильное место 
слону: на диагонали f l  — аб (кро
ме поля аб, на всех остальных пя
ти). Первым ходом слон уничтож а
ет пешку аб. П осле того, какая бы 
пешка ни двинулась с места, она 
непременно погибает иод беспощ ад
ным ударом слона. М ожно привести 
народную  поговорку: «Воюют не 
числом, а уменьем!»

Д иаграм м е 29

— Посмотрите на диаграмму 28. 
К азалось бы, пешка слабее слона 
в 3 раза, да и  ход  за слоном, но 
сум еет ли проворный слон угнаться 
за тихоходом-пехотинцем? У кого 
выигрыш?

О т в е т :  выигрыш у белых. Слон 
аб  пошел на поле  с4, напал  на 
пеш ку, пытаясь следую щ им ходом  
взять ее. Но пешка, используя то 
обстоятельство, что слон белополь
ный и не мож ет попасть на черное 
поле превращения Г8 , делает шаг 
вперед и получает в награду уж е  
9 очков.

Слон хорош о взаимодействует с 
пешками, опекает, помогает им д о 
стичь заветного поля превращения, 
иногда даж е ценой собственной ги
бели (см. диаграмму 29). П еред ре
шением задания спросите детей: 
«Кто сильней: ладья или слон с 
пешкой?» Они долж ны  подсчитать  
так: ладья оценивается всегда в 5 
очков, слон — в 3, а пешка — в 1 оч
ко, получается 5 против 4 очков, 
значит, сильней ладья.

Но дана конкретная позиция, и 
наименьшим числом ходов ( 1 — 2 )



за 5 минут следует доказать прак
тически, кто в ней сильней. Очередь 
хода за  белыми. И ногда м ож но д а 
вать дополнительное время, если в 
решении что-то сильно застопорит
ся, вырабатывая тем самым настой
чивость, упорство в достиж ении  
цели.

О т в е т :  н уж н о пойти слоном  
на ноле d8 , преграж дая дорогу л а 
дье. Если ладья побивает слона  
(прыгать ей через него не разре
ш ается), то пеш ка спокойно заби 
рает ладью  и попадает на новое 
поле превращ ения — d 8  (вместо 
планируемого с8 ). Здесь к месту  
окажется народная пословица: «Сам 
погибай, а товарищ а выручай!*

— В озм ож но ли на доске такое 
располож ение белы х: Сс2, Себ? (Ре
шают без диаграммы .)

О т в е т :  возмож но. Чернополь
ный слон белых погиб, но белая  
пешка прош ла на 8 -ю горизонталь  
и превратилась в слона. П оэтому  
мы видим на доске двух белополь
ных слонов.

В ш ахм атах сущ ествует понятие 
«хорош ий* и «плохой* слон. В 
принципе так м ож но говорить о 
каж дой ф игуре, и д а ж е  о пеш ках, 
но этот сугубо ш ахматны й термин  
пристал почему-то лиш ь к одной  
фигуре — слону.

Слон считается «плохим »,  если  
собственные пешки заним аю т места 
на диагоналях, по которым он пере
двигается, меш ают ему.

П ризнаки «хорош его» , сильного  
слона:

— имеет возмож ность своевре
менно и часто помогать своим вой
скам и одновременно меш ает делать  
то ж е сам ое слону (или другой ф и
гуре и пеш кам) противника;

— напал сразу на несколько пе
шек и фигур соперника и м ож ет их 
побить, если они не будут вовремя  
убраны из-под боя.

—  Определите на диаграмме 30  
а, б, в, г, какие слоны «хорош ие*, 
а какие «плохие».

О т в е т :  черный слон ЬЗ (30 б) и 
белый слон Ь5 (30  а) хорош ие, силь
ные, а белый f l  (30 г)  и черный 
Ь5 (30 в) ограниченны е, плохие.

Д ля закрепления полученны х  
знаний с детьми проводится эстаф е
та с пеш ками, ладьями и слонами  
на правильную и быструю их рас
становку на исходную  позицию , на
зывая вслух поля, на которые они 
ставятся.

Ответь на вопросы
из «Шахматной шкатулки»
1. Какие слоны никогда не столк

нутся?
О т в е т :  никогда не могут столк

нуться белопольный и черноиоль- 
ный слоны, так как они передви
гаются по полям и диагоналям того 
цвета, на котором они стояли в на
чальной позиции.

2. Какое количество полей мо
ж ет контролировать слон?



О т в е т :  каж ды й слон мож ет  
контролировать 13 полей своего 
цвета, так как поля другого цвета 
ему не подвластны.

3. По скольким полям м ож ет пе
ремещаться ладья?

О т в е т :  ладья ходит но всем 
64 нолям доски.

4. П очему слона называют лег
кой фигурой, а ладью  тяж елой?

О т в е т: слон контролирует по
ловину доски, поэтому он слабее, 
легче ладьи. Это видно и по оч 
кам — слон оценивается в 3 очка, 
а ладья в 5 . По своей подвиж ности, 
проворству слоны опереж аю т л а 
дью , и, как правило, они выводятся 
раньш е более неповоротливых и бо
лее ценных ладей  в сам ое пекло 
ш ахматной схватки.

5. Как спастись от слона, если 
он напал на пеш ку или ладью ?

О т в е т :  пойти пешкой вперед 
на ноле другого цвета, чем то, по 
которому ходит слон, а такж е уйти  
с диагонали, «простреливаемой» 
слоном. А ладья, перемещ аясь в лю 
бую сторону, легко уходи т из-под  
удара. М ало того, уйдя из-под боя  
слона, ладья тут ж е  мож ет напасть  
на него этим ж е ходом.

Иногда дош колята спраш ива
ют: «А м ож ет ли слон пройти в 
дам ки, т. е. попасть на поле прев
ращ ения и за  это получить повы
ш ение в чи не?» Хотя вопрос и задан  
«шашечным* языком, следует отве

чать так: «В ш ахматной игре «да
мок* не бывает, но если слон нее ж е  
добрался до полей превращ ения (а 
побывать на 1 -й и 8 -й горизонта
л ях  и но нескольку раз за игру 
ем у не составляет никакого труда), 
то ем у не полагается за это «воз
награж дение*, отличие. Только 
пешке предоставляется такое высо
кое право. Это своеобразная награ
да за  то, что она сам ая беззащ ит
ная. слабая, «малоценная», но см е
лая и бесстраш но идет только впе
ред, не делая назад ни ш агу*.

Задан ие на дом (выполняется 
с помощью родителей). К то из ве
ликих русских писателей X IX  в. 
считался «рыцарем слона* и поче
му он получил столь высокое и лест
ное прозвище?

О т в е т :  «рыцарем (шона* фран
цузские ш ахматисты называли ве
ликого русского писателя Ивана 
Сергеевича Тургенева, который слыл 
сильным ш ахматистом и  принимал  
деятельное участие в ш ахматной  
ж и зн и  П етербурга и П ариж а. К иг
ре мудрецов будущ ий писатель при
страстился с ранних лет. За  64- 
клеточной доской неоднократно  
встречался с гениальным русским  
писателем Jl. Н. Т олстим . Именем  
И. С. Тургенева, как больш ого це
нителя ш ахм атного искусства, на 
родине великого мастера х у д о ж ест 
венного слова в г. Орле назван го
родской ш ахматны й клуб.



Д иагр ам м * 65

— Пешке, чтобы стать ферзем  
(или любой другой фигурой, кро
ме короля), надо пройти пять по
лей.

— Чертим линию, отсчитывая 
такое ж е количество полей по 3-й 
горизонтали от поля аЗ, где распо
лож ена пешка, и попадаем на поле 
f3 , где стоит король. Соединяем по 
вертикали до 8 -й горизонтали  
и получаем вместе с крайними ли
ниями так называемый к в а д р а т  
п е ш к  и, или кратко — квадрат 
(см. диаграмму 65).

Существует д а ж е специальное 
п р а в и л о  к в а д р а т а  (оно при
меняется, когда пешка вдруг отва
живается стать генералом без под
держ ки своего короля).

«Если король слабейшей сторо
ны уже расположился в к над pare  
пешки или при своем ходе попадает 
в него, г о  он успевает от у  пеш ку  
догнать и уничтожить. Если же ко
роль размещается за пределами  
квадрата и не входит в него, то 
пешка сильнейшей стороны стано
вится ферзем или д р у го й  любой  
фигурой  (кроме короля)».

Диаграм м а 66

Четко зная правило квадрата 
пешки, не обязательно играть все 
встречающиеся аналогичные пози
ции до самого конца.

Квадраты могут быть разной ве
личины, находиться в любой части 
доски, но правило квадрата от этого 
не меняется. Сначала квадрат м ож 
но отметить, а затем измерять мыс
ленно глазами.

— Разберем следую щ ую  пози
цию (см. диаграмму 6 6 ).

При ходе белых пешка проходит 
в ферзи, но сейчас ход черных.
1. ... КрйЗ — е4! Король всту
пает в волшебный квадрат, и уж е  
нетрудно убедиться, что он задер 
живает и уничтож ает пешку.

Обратите внимание на то, что все 
ото происходит без поддержки пеш 
ки своим королем. Правда, он по
ставлен в такие условия, что прак 
тически не в силах вмешаться, ибо 
отрезан от своего пехотинца коро
лем противника. Но в будущ ем , на 
последующ их занятиях, поддержка  
пешки королем, т. е. их согласо
ванные действия, будет иметь реша
ющее значение.



п р и м е р н ы й  п е р е ч е н ь  ш а х м а т н о г о  и н в е н т а р я  
И Н А ГЛ ЯД Н Ы Х ш а х м а т н ы х  п о с о б и и

1. Ш ахматны е доски (деревянные, картонные, 40  X 40  см) — 15 шт.
2. Ф игуры к ним (деревянные, пластмассовые) — 15 компл.
3. Демонстрационная доска (магнитная или сам одельная) — 1 шт.
4. Ф игуры к ней (магнитные или самодельны е — вешаются на гвоз

дя х) — 1 компл.
5. Гигантская деревянная доска ( 1 X 1  м) — 1 шт.
6 . Ф игуры дл я  гигантских ш ахмат (высота фигур от 12 до 25 см) — 

1 компл.
7. Ш ахматная матерчатая доска для проведения праздника (4 X  4 м или 

б Х б м )  — 1 шт.
8 . Ш ахматны е костюмы из бумаги или материи для игры в «живые 

ш ахматы* и проведения ш ахматного карнавала (шьют в саду  или дом а) — 
25 шт.

9. Портреты чемпионов мира по ш ахм атам среди взрослых — 18 шт.
10. Ш ахматны й стенд (примерная тематика: «Великие лю ди и ш ах

маты*, «Семья и ш ахм аты », «Ш ахматы и дети», «Высказывания выдаю
щ ихся лю дей о ш ахм атах* и т. д .) — 1 шт.
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