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Пояснительная записка 

Шахматы – это по форме игра, по содержанию –  

искусство, а по трудности овладения – наука. 

Шахматы могут доставить столько же радости, 

 сколько хорошая книга или музыка. 

(Т. Петросян) 

       Современное общество живет в мире постоянного умножения потока информации, которая 

каждые несколько лет практически удваивается. Несмотря на то, что шахматы – одна из древней-

ших игр, но в тоже время и самая современная игра, привлекающая все большее число поклонников 

во всем мире. 

     Федеральный государственный образовательный стандарт дошкольного образования нацеливает 

нас на создание условий развития ребенка, открывающих возможности для его позитивной социа-

лизации, его личностного развития, развития инициативы и творческих способностей на основе со-

трудничества со взрослыми и сверстниками в различных видах деятельности. 

      Игра для дошкольника ведущий вид деятельности, в котором ребенок учится, развивается и рас-

тет. Игра в шахматы – очень мощный инструмент гармонического развития интеллекта ребенка в 

игровой форме. Для ребёнка это не только игра, доставляющая много радости, но и эффективное 

средство самовоспитания. Обучение детей шахматам помогает развитию у них способности ориен-

тироваться на плоскости, развитию мышления, учит ребёнка сравнивать, обобщать, запоминать, со-

действует формированию таких ценных качеств, как внимательность, усидчивость, собранность, 

самостоятельность 

     Игра дает ребенку-дошкольнику радость творчества и обогащает его духовный мир, воспитывает 

находчивость, сообразительность, умение рассчитывать время, приучает ребенка к дисциплиниро-

ванности, объективности. Игра в шахматы способствует формированию основных компетенций у 

дошкольников и позволяет обеспечить более комфортное вхождение ребенка в учебный процесс 

начальной школы, позволяет снизить уровень стресса, благотворно влияет как на процесс обучения, 

так и на развитие личности ребенка, повышение продуктивности его мышления. 

      Исследования, проведенные современными российскими психологами Л.Венгером,  

В.Давыдовым,  В.Мухиной и др., свидетельствуют о том, что возможности маленького человека ве-

лики и путем специально организованного обучения можно сформировать у дошкольников такие 

знания и умения, которые ранее считались доступными лишь детям значительно более старших 

возрастов. 

   Актуальность создания подобной программы обусловлена тем, что в дошкольном учреждении на 

первый план выдвигается развивающая функция обучения, и, следовательно, необходимо совер-

шенствовать методы, приемы и средства познавательного развития детей, использовать те, которые 

в значительной степени способствуют становлению личности дошкольников и наиболее полному 

раскрытию их творческих способностей.  

    Шахматы – игра, помогающая подготовить дошкольника к скорому и успешному постижения 

общеобразовательных школьных дисциплин, в первую очередь математики. Занятия шахматами 

укрепляют память, учат мыслить логически, сравнивать и предвидеть результат, планировать свою 

деятельность, развивают воображение и аналитические способности, помогают вырабатывать орга-

низованность, целеустремленность, объективность. Увлекшись игрой, маленький непоседа стано-

виться усидчивее, озорник – выдержанней, зазнайка – самокритичнее. Шахматы учат быть предель-

но внимательным, собранным. К тому же, шахматы – замечательный повод для общения людей, 

способствующий взаимопониманию, укреплению дружеских и добропорядочных отношений. Не 

случайно девизом всемирной шахматной федерации являются слова «Все мы одна семья». Обуче-

ние дошколят в игре в шахматы помогает выявить шахматные дарования. 

      В дошкольном возрасте шахматы играют важную роль в развитии ребенка. Они выполняют сра-

зу несколько функций. 

 Познавательную — расширяет кругозор, учит думать, запоминать, сравнивать, обобщать, 

действовать в «уме», предвидеть результаты своей деятельности, ориентироваться на плос-

кости (что крайне важно для школы). Развивает аналитико-синтетическую деятельность, ло-

гическое мышление, суждения, умозаключения, изобретательность. 
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 Воспитательную — вырабатывает целеустремленность, выдержку, волю, усидчивость, вни-

мательность, самостоятельность, гибкость и собранность. Ребенок, обучающийся этой игре, 

становится самокритичнее, привыкает самостоятельно думать, принимать решения, бороться 

до конца, не унывать при неудачах. 

 Эстетическую — обогащает внутренний мир, развивает фантазию, учит радоваться краси-

вым комбинациям. 

 Физическую — побуждает уделять время физкультуре, чтобы хватало сил и выносливости 

сидеть за шахматной доской. 

 Коррекционную — помогает гиперактивному малышу стать спокойнее, уравновешеннее, 

учит непоседу длительно сосредотачиваться на одном виде деятельности. 

     Шахматы учат дошкольников логически мыслить, запоминать, сравнивать, предвидеть резуль-

тат, планировать свою деятельность, дисциплинируют мышление, воспитывают сосредоточенность, 

развивают память. 

      Таким образом, шахматная игра дарит ребенку радость творчества и обогащает его духовный 

мир. Переходя от взрослых к детям, удивительная игра может стать средством воспитания и обуче-

ния, причем ненавязчивого, интересного, увлекательного. 

Цели программы: Знакомство детей с игрой «шахматы»; формирование первичных умений игры в 

шахматы. 

Задачи программы 

 Вызвать интерес воспитанников к игре в шахматы. 

 Познакомить с шахматными фигурами, их названиями и игровыми возможностями. 

 Познакомить с шахматным полем, основными понятиями (белые, черные поля, горизонталь, 

вертикаль, диагональ, центр). 

 Познакомить с начальной расстановкой фигур на шахматном поле. 

 Дать представления и формировать игровые умения приемов игры в шахматы (правила хо-

дов и взятие фигур). 

 Учить детей играть шахматными фигурами не нарушая правил. 

 Формировать умения строить внутренний план действий для достижения цели шахматной 

партии (шах, мат, ничья). 

      Обучение игре в шахматы осуществляется на основе общих методических принципов: 

Принцип развивающей деятельности: игра не ради игры, а с целью развития личности каждого 

участника и всего коллектива в целом. 

Принцип активной включенности каждого ребенка в игровое действие, а не пассивное        созер-

цание со стороны. 

Принцип доступности, последовательности и системности изложения программного материала. 

  Основой организации работы с детьми в данной программе является система дидактических 

принципов: 

- принцип психологической комфортности - создание образовательной среды, обеспечивающей 

снятие всех стрессообразующих факторов образовательного процесса; 

- принцип минимакса - обеспечивается возможность продвижения каждого ребенка своим темпом; 

- принцип целостного представления о мире - при введении нового знания раскрывается его вза-

имосвязь с предметами и явлениями окружающего мира; 

- принцип вариативности - у детей формируется умение осуществлять собственный выбор и им 

систематически предоставляется возможность выбора; 

- принцип творчества - процесс обучения сориентирован на приобретение детьми собственного 

опыта творческой деятельности. 

     Использование данных принципов позволяет рассчитывать на проявление у детей устойчиво-

го интереса к занятиям шахматами, появление умений выстраивать внутренний план действий, раз-

вивать пространственное воображение, целеустремленность, настойчивость в достижении цели, 

учит принимать самостоятельные решения и нести ответственность за них. 

    Процесс обучения игре в шахматы необходимо сделать максимально наглядным, доступным, 

эмоционально-насыщенным, интересным и желанным. Использование различ-

ных технологий позволит увлечь ребенка: 
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 Развивающее обучение – при развивающем обучении ребёнок самостоятельно приобретает 

какую – либо информацию, самостоятельно приходит к решению проблемы в результате 

анализа своих действий. 

 Игровое обучение – влияет на формирование произвольности поведения и всех психических 

процессов – от элементарных до самых сложных. Выполняя игровую роль, ребёнок подчиня-

ет этой задаче все свои сиюминутые действия. В условиях игры дети лучше сосредотачива-

ются и запоминают, чем по прямому заданию взрослого. 

 Эвристическое обучение позволяет подвести детей с помощью умелой постановки вопросов 

воспитателя и благодаря собственным усилиям к самостоятельному мышлению и приобре-

тению новых знаний. 

    На начальном этапе работы преобладают игровой, наглядный и репродуктивный методы. Они 

применяется: 

1. При знакомстве с шахматными фигурами. 

2. При изучении шахматной доски. 

3. При обучении правилам игры. 

4. При реализации материального перевеса. 

     Словесный метод даёт возможность передать детям информацию, поставить перед ними учеб-

ную задачу, указать пути его решения. 

     Игровой метод предусматривает использование разнообразных компонентов игровой деятель-

ности в сочетании с другими приёмами. При использовании игрового метода за воспитателем со-

храняется ведущая роль: он определяет характер и последовательность игровых и практических 

действий. 

      Наглядный - один из основных, ведущих методов дошкольного образования. Ведущая роль это-

го метода связана с формированием основного содержания знаний дошкольников – представления 

о предметах и явлениях окружающего мира. Наглядный метод соответствует основным формам 

мышления дошкольника. Наглядность обеспечивает прочное запоминание. 

      Большую роль играют общие принципы ведения игры на различных этапах шахматной партии, 

где основным методом становится продуктивный. Для того чтобы реализовать на доске свой замы-

сел, ребёнок овладевает тактическим арсеналом шахмат, вследствие чего формируется следующий 

алгоритм мышления: анализ позиции - мотив - идея - расчёт - ход. 

     Метод проблемного обучения. Разбор партий мастеров разных направлений, творческое их 

осмысление помогает ребенку выработать свой собственный подход к игре. 

     Использование этих методов предусматривает, прежде всего, обеспечение самостоятельности 

детей в поисках решения самых разнообразных задач. 

Основные формы и средства обучения: 
1. Дидактические игры и задания. 

2. Решение шахматных задач, комбинаций и этюдов. 

3. Практическая игра. 

4. Теоретические занятия, шахматные игры. 

5. Шахматные турниры. 

 

Планируемые результаты освоения основной Программы 
(первый год) 

 Дошкольники проявляют желание учиться играть в шахматы. 

 Дети знают названия шахматных фигур и умеют отличать их друг от друга.  

 Дети умеют ориентироваться на шахматном поле. 

 Владеют умением играть «по частям» (фрагменты игры). 

 

Планируемые результаты освоения основной Программы       (второй год) 

 У дошкольников сформирован устойчивый интерес к игре в шахматы. 
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Описание образовательной деятельности по программе. 

Обучение игре в шахматы – не самоцель, использование шахмат как средства обучения позво-

лит наиболее полно использовать потенциал, заложенный в мудрой игре. 

     Программа реализуется с детьми 5 -7 лет и рассчитана на   2 года обучения. 

     В кружке занимаются дети, желающие научиться играть в шахматы. 

     Научной основой программы стала теория д.пс.н Петра Яковлевича Гальперина о поэтапном 

формировании умственных действий, а также исследования д.пс.н Якова Александровича Понома-

рёва о психологии творчества и стадиях развития внутреннего плана действий. Достоверность дан-

ной теории проверена временем. 

       Представляет интерес программа обучения, предложенная еще в 1994  

году И.Г.Сухиным. Сухин Игорь Георгиевич - председатель комиссии "Шахматы и образование" 

ДЮК РШФ, член комиссии "Шахматы и образование" РШФ, член Координационного совета по 

развитию шахматного образования в системе образования РФ, старший научный сотрудник Инсти-

тута теории и истории педагогики Российской Академии образования (РАО), член Совета РАО по 

сравнительной педагогике, руководитель проекта "Шахматы детям" Министерства образования РФ. 

Данная программа размещена в Сборнике программ общеобразовательных учреждений для началь-

ных классов и рекомендована как основа для обучения в системе детских дошкольных учреждений. 

Начиная обучение детей, следует определиться, какие цели мы перед собой ставим, посколь-

ку процесс обучения игре в шахматы можно рассматривать с двух точек зрения: первое, как про-

цесс развития интеллекта ребенка и, второе, как собственно процесс обучения игре. Программа, 

предложенная И.Г.Сухиным, рассматривает обучение игре в шахматы как развивающий процесс. 

При этом следовало учитывать психофизиологические особенности столь юного возраста обучае-

мых. У детей в таком возрасте отсутствует сознательная мотивация к обучению, и принцип может 

быть только один – должно быть интересно. 

        И.Г. Сухин в книге «Шахматы для самых маленьких» предлагает к игре деревянных королей 

приобщать малышей с младшего возраста. Цель ее – не столько дать методику обучения будущих 

чемпионов, сколько привить малышам интерес к мудрой игре, ненавязчиво помочь им самим разо-

браться в силе фигур и, главное, содействовать формированию качеств, необходимых для успешной 

учебы. 

Внимание малыша необходимо тренировать, не переутомляя его одним и тем же занятием, а 

разнообразя его деятельность, вводя в нее новые игровые моменты. 

В среднем возрасте можно построить процесс начального обучения шахматной игре. Весь во-

прос лишь в том, чтобы сделать его максимально наглядным, доступным, предметным, эмоцио-

нально насыщенным, интересным и желанным. 

Разработанный сравнительно простой курс начального обучения шахматным азам И.Г. Сухи-

ным, доступен детям с шестилетнего возраста. Предлагаемый курс создан с учетом мирового опыта 

преподавания шахмат и опирается на ряд нетрадиционных авторских наработок. В их числе: 

 акцент не на спортивное совершенствование, а на планомерное и последовательное форми-

рование умственных действий; 

 планирование учебного процесса таким образом, чтобы не было проигравших детей; 

 широкое использование игры на фрагментах шахматной доски; 

 применение нестандартных дидактических заданий и игр; 

 инсценировка оригинальных дидактических сказок; 

 детальное изучение возможностей каждой шахматной фигуры; 

 преимущественное использование в учебном процессе игровых положений с ограниченным 

количеством фигур; 

 Дети знают шахматные фигуры, их названия и игровые возможности. 

 Дети знакомы с шахматным полем и основными понятиями. 

 Дети знакомы с начальной расстановкой фигур на шахматном поле. 

 У детей сформированы игровые умения приемов игры в шахматы. 

 Дети умеют играть в шахматы не нарушая правил. 

 Дети умеют строить внутренний план действий для достижения цели шахматной партии. 
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 выявление стержневой игры первого этапа обучения "Игры на уничтожение": фигура против 

фигуры; 

 неспешный подвод к краеугольному шахматному термину "мат". 

     Разработанные дидактические задания и игры имеют несколько уровней сложности, максималь-

но простые и учитывают знания и умения, свойственные для детей старшего дошкольного возраста.  

  

                                                      Учебный план 

Группа                                                      Количество занятий  

в неделю  в месяц в год 

5-6 лет (1 год обучения) 2 8 64 

6-7 лет (2 год обучения) 2 8 64 

 

                     Структура занятия по обучению игре в шахматы: 
1.Повторение пройденного материала. 

2.Новый материал. 

3.Закрепление нового материала. 

4.Итог занятия. 

 

Ориентироваться в процессе обучения шахматам следует на детей, которые усваивают мед-

леннее материал, такой подход позволяет, обучит всех детей.  

На начальном этапе преобладают игровой, наглядный и репродуктивный методы. 

 Практическая игра. 

 Решение шахматных задач, комбинаций и этюдов. 

 Дидактические игры и задания, игровые упражнения; 

 Теоретические занятия, шахматные игры, шахматные дидактические игрушки. 

 Участие в турнирах и соревнованиях 

 

 

Перспективный план программы 

(1 год обучения) 

месяц неделя содержание работы 

октябрь Тема 1  

«В стране 

шахматного 

королевства» 

Познакомить детей с понятием «Шахматная игра», способствовать раз-

витию интереса к игре в шахматы. 

Тема 2  

«Волшебство 

начинается» 

Продолжать знакомить детей с понятием «Шахматная игра», знаком-

ство с шахматной студией. 

Тема 3  

«В шахматной 

стране» 

 

Продолжать знакомить детей с шахматной студией, познакомить с но-

выми понятиями «Шахматная доска» и «Шахматные фигуры» 

Тема 4  

«Удивитель-

ные клетки» 

Продолжать знакомить детей с понятием «шахматная доска», «белые и 

черные поля», чередование белых и черных полей, шахматная доска и 

шахматные поля квадратные 

ноябрь Тема 5 

«Шахматная 

доска» 

Продолжать знакомить детей с понятием «шахматная доска», «белые и 

черные поля», чередование белых и черных полей, шахматная доска и 

шахматные поля квадратные, «центр» шахматной доски. 

Тема 6 

«Шахматное 

поле» 

Продолжать знакомить детей с шахматной доской. Учить правильно 

располагать доску между партнерами. 
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Тема 7 

«Шахматные 

клетки» 

Познакомить детей с полями шахматной доски: «Вертикаль», «Горизон-

таль» 

Тема 8 

«Волшебная 

доска» 

Повторить понятие горизонтальных и вертикальных линий и познако-

мить с новым понятием «Диагональ». 

декабрь Тема 9 

 «Шахматные 

фигуры» 

 

Познакомить детей с понятием «шахматные фигуры», учить сравнивать 

между собой, делить на белые и черные. 

Тема 10 

«В стране 

шахматных 

чудес» 

Формирование первоначальных представлений о понятиях: пешка, фи-

гура; развитие слухового и зрительного восприятия, мыслительных опе-

раций анализа и синтеза 

Тема 11 

«Мудрец» 

Развитие умения различать пешки и фигуры. Формирование первона-

чальных представлений о начальном положении, понятиях: ход, парт-

нер, последовательности ходов 

Тема 12 

«Шахматные 

фигуры» 

Продолжать знакомить детей с шахматными фигурами, белыми и чер-

ными, учить сравнивать между собой, упражнять в нахождении той или 

иной фигуры в ряду остальных. 

январь Тема 13 

Ладья 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой – ладья. Учить 

сравнивать с другими фигурами, упражнять в нахождении ее в ряду 

остальных. 

Тема 14 

Слон 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой – слон. Учить срав-

нивать с другими фигурами, упражнять в нахождении ее в ряду осталь-

ных. 

Тема 15 

Конь 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой – конь. Учить срав-

нивать с другими фигурами, упражнять в нахождении ее в ряду осталь-

ных. 

Тема 16 

Ферзь 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой – ферзь. Учить 

сравнивать с другими фигурами, упражнять в нахождении ее в ряду 

остальных. 

февраль Тема 17 

Король 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой – король. Учить 

сравнивать с другими фигурами, упражнять в нахождении ее в ряду 

остальных. 

Тема 18 

«Шахматные 

фигуры» 

Продолжать знакомить детей с шахматными фигурами (ладья, слон, 

конь, ферзь, король) белыми и черными, учить сравнивать между собой, 

упражнять в нахождении той или иной фигуры в ряду остальных. 

Тема 19 

«Пешка» 

Познакомить детей с шахматной фигурой «Пешка». Место в начальном 

положении. 

Тема 20 

«Пешка» 

 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Пешка», вспом-

нить место в начальном положении. Ход пешки 

март Тема 21 

«Пешка» 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Пешка», вспом-

нить место в начальном положении, ход пешки. Взятие. 

Тема 22  

«Пешка» 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Пешка», вспом-

нить место в начальном положении, ход пешки, взятие. Правило «взятие 

на проходе» 

 Тема 23 

«Пешечный 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Пешка», вспом-

нить место в начальном положении, ход пешки, играть по правилам. 
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бой» 

Тема 24 

«Пешечный 

бой» 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Пешка», вспом-

нить место в начальном положении, ход пешки. Играть по правилам, 

уточнить что победы можно добиться тремя способами: добраться до 

конца доски быстрее соперника, срубить все пешки противника, лишить 

ходов пешки противников 

апрель Тема 25 

«Пешка» 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Пешка», вспом-

нить место в начальном положении, ход пешки, взятие, правило «взятие 

на проходе». Познакомить с новым понятием «Превращение пешки» 

Тема 26 

«Начальная 

расстановка 

фигур» 

Познакомить детей с новым понятием «начальное положение» или 

«начальная позиция»: черные и белые фигуры расположены друг 

напротив друга; слева направо: ладья, конь, слон, ферзь, король, слон, 

ладья, следом за ними одним рядом выстраиваются пешки. 

Тема 27 

«Начальная 

расстановка 

фигур» 

Продолжать знакомить детей с новым понятием «начальное положе-

ние» или «начальная позиция»: черные и белые фигуры расположены 

друг напротив друга; слева направо: ладья, конь, слон, ферзь, король, 

слон, ладья, следом за ними одним рядом выстраиваются пешки. 

 Тема 28 

«Партия» 

 

Продолжать знакомить детей с понятиями «начальное положение» или 

«начальная позиция». Познакомить с понятием «партия», запомнить 

правило «ферзь любит свой цвет» 

май Тема 29 

«Шахматные 

часы» 

 

Познакомить детей с часами, которыми пользуются шахматисты во 

время партии. Познакомить с новым понятием «шахматные часы» вре-

мя, отведенное на партию, контроль времени. 

Тема 30 

«Шахматные 

фигуры» 

(закрепление) 

Закрепить знания детей о шахматных фигурах. Упражнять в правиль-

ном названии фигур. Учить определять ту или иную фигуру в ряду 

остальных. 

Тема 31 

Так много их, 

но мы уже их 

знаем 

Закрепление знаний о правильном расположении доски м/у партнерами, 

расстановкой фигур перед игрой; развитие интереса к игре, памяти, 

внимания творческих способностей. 

Тема 32 

Закрепление 

пройденного 

материала: 

Закрепление пройденного материала. Развлечение «Шахматный празд-

ник» 

 

 

Перспективный план программы 

(2 год обучения) 

месяц неделя содержание работы 

октябрь Тема 1 «В 

стране шах-

матных чудес» 

Продолжать знакомить детей с игрой в шахматы, способствовать разви-

тию интереса к этой игре. Вспомнить названия шахматных фигур, как 

располагается доска и ее основные понятия: вертикаль, диагональ, 

центр. 

Тема 2  

«Ладья» 

Познакомить детей с шахматной фигурой «Ладья», новым понятием 

«Ход фигуры» 

Тема 3  

«Ладья» 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Ладья», вспомнить 

место ладьи в начальном положении, ход фигуры, познакомить с новым 

понятием «взятие» 

Тема 4  Учить детей выполнять взятие – брать фигуру противника, которая сто-
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«Бить или не 

бить» 

ит перед боем, не подставлять свою ладью под удар. 

ноябрь Тема 5 «Ла-

дья» 

Закреплять полученные знания детей о шахматной фигуре «Ладья» в 

игровой практике на шахматной доске, упражнять в умении ходить ла-

дьей, отслеживать взаимодействие между белой и черной ладьей на 

шахматной доске, учиться предвидеть события на шахматной доске на 

один ход вперед. 

Тема 6 «Ла-

дья» 

Повторить и закрепить данные детям знания о шахматной фигуре «Ла-

дья» - место ладьи в начальной позиции, ход, взятие, решение простей-

ших шахматных задач. 

Тема 7 «Слон» Познакомить детей с шахматной фигурой «Слон». Место слона в 

начальном положении. Ход слона. Белопольные и чернопольные слоны. 

Тема 8 «Слон» Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Слон». Место сло-

на в начальном положении, ход слона, что такое белопольные и черно-

польные слоны. Показать детям, как слон выполняет взятие. 

декабрь Тема 9 

 «Слон против 

слона» 

 

Познакомить с ходами слонов, подвести детей к пониманию того, что 

разноцветные слоны никогда не могут встретится. Поупражнять детей в 

игре двумя слонами против одного, двумя против двух. 

Тема 10 

«Ладья против 

слона» 

Закреплять полученные знания детей о шахматных фигурах «Ладья»  и 

«Слон» в игровой практике на шахматной доске, учить детей следовать 

определенным правилам во время шахматной партии – делать ходы по-

очередно, учитывая предыдущий ход соперника и предвидя ответный 

ход: учить детей понимать и правильно решать поставленную перед 

ними учебную задачу. 

Тема 11 

«Ладья против 

слона» 

Подвести детей к пониманию того, что ладья сильнее слона. Поупраж-

нять детей в игре на фрагментах доски из 4, 6, 8 полей 

Тема 12 

Ферзь 

Познакомить детей с шахматной фигурой «Ферзь». Место ферзя в 

начальной позиции, как ходит ферзь. 

январь Тема 13 

Ферзь 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Ферзь». Место 

ферзя в начальной позиции, как ходит ферзь. Познакомить детей с пра-

вилами взятия ферзем. 

Тема 14 

Ферзь 

Закреплять полученные знания детей о шахматной фигуре «Ферзь» в 

игровой практике на шахматной доске; учить детей следовать правилам 

ведения шахматной партии: делать ходы поочередно, учитывая ход со-

перника и проведя ответный ход; учить детей понимать и правильно 

решать поставленную перед ними учебную задачу. 

Тема 15 

Ферзь против 

ладьи и слона 

Уточнить знания детей о передвижении на шахматной доске ладьи, сло-

на и ферзя. Объяснить детям. Объяснить детям, что слону и ладье нель-

зя нападать на ферзя – он их побьет. Ладью и ферзя называют тяжелыми 

фигурами, а слона и коня – легкими фигурами 

Тема 16 

Конь 

Познакомить детей с шахматной фигурой «Конь». Место коня в началь-

ной позиции. 

февраль Тема 17 

Конь 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Конь», вспомнить 

место в начальной позиции, ход коня, взятие. Упражнять в ходе коня и 

во взятии. Учить детей правильно понимать и решать поставленные пе-

ред ними учебную задачу. 

Тема 18 

Конь против 

коня 

Продолжать учить детей играть конем против коня на фрагментах доски 

их 6,8,12 полей. Закрепить ход коня. 



 10 

Тема 19 

Пешка 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Пешка», вспом-

нить место в начальном положении, ход пешки, взятие, правило «взятие 

на проходе». 

Тема 20 

Пешка 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Пешка», вспом-

нить место в начальном положении, ход пешки, взятие, правило «взятие 

на проходе», «превращение пешки». 

март Тема 21 

Король 

Познакомить детей с шахматной фигурой «Король». Место короля в 

начальной позиции. Ход короля. Взятие. 

Тема 22  

Король 

Продолжать знакомить детей с шахматной фигурой «Король», вспом-

нить знания, полученные на предыдущем занятии (место короля в 

начальной позиции, ход короля, взятие). Дать новое понятие «контро-

лируемое поле» 

 Тема 23 

Шах 

Познакомить детей с новым понятием «шах», тремя вариантами защиты 

от шаха. Учить находить позиции, в которых объявлен «шах», в ряду 

остальных, где шаха нет. 

Тема 24 

Шах 

Объяснить детям, как определять, объявлен ли шах в тои или ином по-

ложении: если ближайшим ходом можно побить короля, то этому коро-

лю объявлен шах. 

 

апрель Тема 25 

Ставим шах 

 

Учить детей ставить шах. Закрепить названия полей. 

Тема 26 

Не иди король 

под шах 

Уточнить, что королей в шахматах не бьют, но и под шах их ставить 

нельзя, нужно подбирать для короля неатакованные поля. Если король 

нечаянно встанет под бой ему разрешается переходить. Уважая шах-

матного владыку, игроки разрешают исправить ошибку. 

 

Тема 27 

Защита от ша-

ха, пат 

Продолжение книги – сказки И. Сухина. Учить детей защищаться от 

шаха. Объяснить детям, если противник не сумел объявить шах, то ко-

роль отделывается патом. Пат – это почетная ничья. 

 

 Тема 28 

Умный «шах» 

Продолжение чтения книги – сказки И. Сухина. Расширять знания детей 

о «шахе», учить выбирать из двух возможных -  лучший 

май Тема 29 

Мат 

 

Объяснить детям, что мат – цель шахматной партии, сильного игрока 

выделяет умение ставить своему сопернику «мат» за кротчайшее время 

и за наименьшее число ходов. 

 

Тема 30 

Ферзь, ладья и 

слон дают мат 

в один ход. 

Объяснить детям, что в шахматах выигрывает тот. Кто побьет неприя-

тельского короля. Но чтобы побить короля, на него нужно напасть. 

Шахматную игру принято прекращать за ход до того, как король будет 

побит. Это и есть мат. Он обозначается - «X». 

 

Тема 31 

Конь, пешка и 

король дают 

мат в один ход 

Учить детей ставить мат конем, пешкой и королем. Д/и «Да и нет», За-

гадки из тетрадки». Повторить, что такое пат. 

 

Тема 32 

Закрепление 

пройденного 

материала: 

Д/и «Волшебный мешочек», «Чего не стало?» 

- закрепление основных терминов и понятий; 

- лепка шахматных фигур; 

- рисование в клетчатой тетради шахматной доски с фигурами,  
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Новая школа, 1995. – Вып. 5. 

Сухин И. От сказки – к шахматам. 

Сухин И. Удивительные превращения деревянного кругляка // Сухин И. Книга-выручалочка 

по внеклассному чтению. – М.: Издательство фирмы ACT, 1993.  

Сухин И. Удивительные приключения шахматной доски.  

Сухин И. Хвастуны в Паламеде. 

Сухин И. Черно-белая магия Ущелья Великанов // Сухин И. Книга-выручалочка по внекласс-

ному чтению. – М.: Новая школа, 1994. – Вып. 2. 

Сухин И. Шахматная сказка // Сухин И. Приключения в Шахматной стране. – М.: Педагогика, 

1991. 

 

Сказки и рассказы для детей о шахматах и шахматистах 

1. Аматуни П. Королевство Восемью Восемь. 

2. Гришин В., Осипов Н. В гостях у Короля // Гришин В., Осипов Н. Малыши открывают спорт. 

– М.: Педагогика, 1978. 

3. Добрыня, посол князя Владимира (былина).  

4. Драгунский В. Шляпа гроссмейстера.  

5. Ильин Е. В стране деревянных королей. – М.: Малыш, 1982. 

6. Кумма А., Рунге С. Шахматный Король. 

7. Медведев В. Как капитан Соври-голова чуть не стал чемпионом, или Фосфорический маль-

чик. 

8. Молодцу и семидесяти искусств мало (узбекская сказка). 

9. Остер Г. Полезная девчонка. 

http://suhin.narod.ru/chessland2.htm
http://suhin.narod.ru/chessland5.htm
http://suhin.narod.ru/chessland3.htm
http://suhin.narod.ru/chessuch1.htm
http://suhin.narod.ru/chessuch1.htm
http://suhin.narod.ru/chessuch1.htm
http://suhin.narod.ru/chessuch2.htm
http://suhin.narod.ru/chessuch2.htm
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10. Пермяк Е. Вечный Король. 

11. Сендюков С. Королевство в белую клетку. – М.: Малыш, 1973. 

12. Сухин И. О злой волшебнице, драконе и Паламеде. 

13. Сухин И. Котята-хвастунишки. М, 

14. Сухин И. Лена, Оля и Баба-Яга. 

15. Сухин И. Удивительные превращения деревянного кругляка//Сухин И. Книга-выручалочка по 

внеклассному чтению.– М.: Издательство фирмы ACT, 1993. 

16. Сухин И Удивительные приключения шахматной доски. 

17. Сухин И. Черно-белая магия Ущелья Великанов//Сухин И. «Книга-выручалочка по внекласс-

ному чтению. Вып.. 2.– М.: Новая школа, 1994. 

18. Сухин И Шахматная сказка/УСухин И. Приключения в Шахматной стране.– М.: Педагогика, 

1991. 

19. Тихомиров О. Чемпион Гога Ренкин. 

20. Шаров А. Сказка о настоящих слонах. 

 

Стихотворения о шахматах и шахматистах 

  

1. Берестов В. В шахматном павильоне.  

2. Берестов В. Игра. 

3. Ильин Е. Приключения Пешки. – М.: ФиС, 1975. 

4. Ильин Е. Средневековая легенда.  

5. Квитко Л. Турнир. 

6. Никитин В. Чья армия сильней? – Красноярск, 1977.  

7. Сухин И. Волшебная игра. 

  

Художественная литература для детей по шахматной тематике 

  

1. Булычев К. Сто лет тому вперед.  

2. Велтистов Е. Победитель невозможного.  

3. Кассиль Л. Кондуит и Швамбрания.  

4. Крапивин В. Тайна пирамид.  

5. Кэрролл Л. Алиса в Зазеркалье.  

6. Лагин Л. Старик Хоттабыч.  

7. Надь К. Заколдованная школа.  

8. Носов Н. Витя Малеев в школе и дома.  

9. Носов Н. Незнайка в Солнечном городе.  

10. Рабле Ф. Гаргантюа и Пантагрюэль.  

11. Раскатов М. Пропавшая буква.  

12. Семенов А. Ябеда-Корябеда и ее проделки.  

13. Сухин И. Страна Грез // Сухин И. Книга-выручалочка по внеклассному чтению. – М.: Новая 

школа, 1995. – Вып. 4, 5.  

14. Томин Ю. Шел по городу волшебник.  

15. Чжан-Тянь-И. Секрет драгоценной тыквы.  

16. Чеповецкий Е. Приключения шахматного солдата Пешкина. 

 

 

Современные образовательные технологии, используемые в программе: 
 здоровьесберегающие технологии, направленные на физическое развитие и укрепление 

здоровья ребенка – технологии развития физических качеств, закаливания, дыхательной гимнастики, 

обеспечивающие психическое и социальное здоровье ребенка; 

 технологии проектной деятельности – способствующие развитию и обогащению социально-

личностного опыта детей посредством включения детей в сферу межличностного взаимодействия; 
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 технология исследовательской деятельности направлена на формирование у дошкольников 

основных ключевых компетенций, способностей к исследовательскому типу мышления; 

 информационно-коммуникационные технологии – использование на занятиях современных 

информационных технологий компьютер, интерактивная доска, планшет, мультимедийного обору-

дования; 

 личностно-ориентированная технология реализуется через технологию сотрудничества- 

принцип демократизации дошкольного образования, равенство в отношениях педагога с ребенком, 

партнерство в системе взаимоотношений «Взрослый – ребенок»; Выявление темпов развития позво-

ляет воспитателю поддерживать каждого ребенка на его уровне развития; 

 игровая технология строится как целостное образование, охватывающее определенную часть 

учебного процесса и объединенное общим содержанием, сюжетом, персонажем. ля реализации тако-

го подхода обучение дошкольников содержит четко обозначенную и пошагово описанную систему 

игровых заданий и различных игр в результате чего обучающиеся получат гарантированный уровень 

усвоения того или иного содержания программы. 

  

ИКТ в рамках реализации программы: 
 подбор иллюстративного материала к занятиям и для оформления стендов, группы, кабинетов 

(сканирование, интернет, принтер, презентация); 

 подбор дополнительного познавательного материала к занятиям, знакомство со сценариями 

праздников и других мероприятий; 

 обмен опытом, знакомство с периодикой, наработками других педагогов России и зарубежья; 

 оформление групповой документации, отчетов. Компьютер позволит не писать отчеты и 

анализы каждый раз, а достаточно набрать один раз схему и в дальнейшем только вносить необхо-

димые изменения; 

 создание презентаций в программе Рower Рoint для повышения эффективности образователь-

ных занятий с детьми и педагогической компетенции у родителей в процессе проведения родитель-

ских собраний. 
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                                                                                                                         Приложение 

Дидактические игры 

(для подгруппы детей) 

МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ.   Для первоначального знакомства с шахматами 

предпочтительны деревянные фигуры крупного размера, с диаметром основания 3–4,5 см, 

строгой формы. Также можно использовать гигантские шахматы (как в домах отдыха). 

          Цель: ребёнок должен запомнить, как называется каждая из фигур; 

уметь отличать одни фигуры от других по форме и цвету; 

ставить рядом одинаковые фигуры;  

вызвать интерес к рассматриванию шахматных фигур; 

желание играть в них. 

 

№ Дата Игра. 

1.   «Кто быстрее?». Все шахматные фигуры покоятся на столе. Предложите ре-

бёнку посостязаться с вами в такой игре: кто быстрее соберёт в определенном 

месте две-три одинаковые шахматные фигуры. 

2.   «На стуле». Поставьте на стул какую-нибудь шахматную фигуру. По разные 

стороны от стула, но на равном расстоянии от него встаньте с ребёнком. До-

считайте до трёх и на счет “три” бегите к стулу. Тот, кто первым схватит шах-

матную фигуру, должен назвать её. 

3.   «Над головой». Назовите какую-нибудь шахматную фигуру. Её должен быстро 

найти и поднять над головой ребёнок. 

4.   «Ряд».  Предложите ребёнку поставить в один ряд пешки; коней; слонов; ла-

дей; ферзей; королей. Затем ребёнок должен попросить об этом вас и прокон-

тролировать выполнение задания. 

5.   «Белые и чёрные». В беспорядке поставьте на столе по шесть разных белых и 

чёрных фигур. Начиная дидактическую игру, отставьте в сторону одну из фи-

гур, называя её и её цвет. Например, “Белый ферзь”. Ребёнок продолжает игру 

и должен выбрать шахматную фигуру иного названия и цвета (таково усло-

вие), обязательно называя её. Например, “Чёрный король”. Затем новую шах-

матную фигуру представляете вы и т. д. 

6.   «Что общего?» Возьмите две любые шахматные фигуры и спросите малыша: 

“Чем они похожи? Чем отличаются?” (цветом, формой). 

7.   «Большая и маленькая». Поставьте перед ребёнком шесть разных шахмат-

ных фигур. Попросите выбрать самую высокую, назвать её, отставить в сторо-

ну. Потом малыш выделит самую высокую из оставшихся фигур и т. д. 

8.   «Запретная фигура». Поставьте шахматные фигуры перед ребёнком в один 

ряд. По вашей просьбе малыш будет называть показываемые фигуры, кроме 

“запретной”, которая выбирается заранее. Вместо названия “запретной” фигу-

ры надо сказать “секрет”. Затем поменяйтесь ролями и, называя фигуры, на ко-

торые указывает малыш, иногда “ошибайтесь”. Если ребёнок не заметит вашу 

ошибку, сами укажите на неё. 

9.   

 

 

 

«Волшебный мешочек» По очереди прячьте в непрозрачном мешочке шах-

матные фигуры и просите малыша на ощупь определить, какая фигура спрята-

на. Для большего эффекта позвольте и ребёнку прятать фигуры, а сами угады-

вайте, какая фигура в мешочке. Иногда вы “не угадаете”, и малыш с восторгом 

укажет на вашу ошибку. В другом варианте игры в мешочек прячутся все фи-

гуры сразу, и ребёнок на ощупь ищет определённую фигуру. 

10.   «Шахматный теремок». Сделайте из деревянной шахматной доски “теремок”. 

Сюда, следуя сказочному сюжету, по очереди забегут шесть разных белых фи-

гур: от пешки до короля. Король может забраться на “теремок” и уронить его, а 

остальные фигуры помогут “теремок” “построить” – поднять. 

11.   «Шахматный колобок». Дидактическую игру-инсценировку сказки “Колобок” 
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можно провести так: “дед” – король, “баба” – ферзь, “заяц” – пешка, “лиса” – 

конь, “волк” – слон, “медведь” – ладья, а колобок – шарик или клубок. Малыш 

должен назвать все шахматные фигуры, от которых убегает колобок. Но в кон-

це сказки “лиса” колобка не съест – колобок от неё убежит. 

12.   «Шахматная репка». Посадите “репку” – клубок. Около него малыш по росту 

выстраивает белые или чёрные фигуры, поясняя: “дед” – это король, “бабка” – 

ферзь, “внучка” – слон, “Жучка” – конь, “кошка” – ладья, “мышка” – пешка. 

 

Пальчиковая гимнастика: 
Раз, два, три, четыре, пять!             (сжимаем – разжимаем кулаки) 

Вышли пешки погулять!                 (пальчики шагают по столу) 

Король на месте, по привычке,       (сжатые кулаки на столе) 

А куда ему спешить?                        (разводят руки, пожимают плечами) 

Прыгнет конь! Подковы звяк!        (ладони вперёд и хлопок) 

Необычен каждый шаг!                  (указательный палец) 

А ладья упряма,                               (раскрытые ладошки скользят по столу 

Ходит только прямо!                     вперёд) 

Все фигуры встали стеной,            (выпрямленные ладони перед собой на столе) 

Им начинать этот сказочный бой. 

                                                            Дидактические игры 

(для индивидуальных занятий) 

 

Цель: ребёнок должен запомнить, как называется каждая из фигур; 

уметь отличать одни фигуры от других по форме и цвету; 

ставить рядом одинаковые фигуры;  

вызвать интерес к рассматриванию шахматных фигур; 

желание играть в них. 

 

№ Игра Ф.И.ребёнка Дата 

1  «Волшебный мешочек». По очереди прячьте в непро-

зрачном мешочке шахматные фигуры и просите малыша 

на ощупь определить, какая фигура спрятана. Для боль-

шего эффекта позвольте и ребёнку прятать фигуры, а сами 

угадывайте, какая фигура в мешочке. Иногда вы “не уга-

даете”, и малыш с восторгом укажет на вашу ошибку. В 

другом варианте игры в мешочек прячутся все фигуры 

сразу, и ребёнок на ощупь ищет определённую фигуру. 

  

2  «Шахматный теремок». Сделайте из деревянной шах-

матной доски “теремок”. Сюда, следуя сказочному сюже-

ту, по очереди забегут шесть разных белых фигур: от 

пешки до короля. Король может забраться на “теремок” и 

уронить его, а остальные фигуры помогут “теремок” “по-

строить” – поднять. 

  

3  «Шахматный колобок». Дидактическую игру-

инсценировку сказки “Колобок” можно провести так: 

“дед” – король, “баба” – ферзь, “заяц” – пешка, “лиса” – 

конь, “волк” – слон, “медведь” – ладья, а колобок – шарик 

или клубок.  Малыш должен назвать все шахматные фи-

гуры, от которых убегает колобок. Но в конце сказки “ли-

са” колобка не съест – колобок от неё убежит. 

  

4  «Шахматная репка». Посадите “репку” – клубок. Около 

него малыш по росту выстраивает белые или чёрные фи-

гуры, поясняя: “дед” – это король, “бабка” – ферзь, “внуч-
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ка” – слон, “Жучка” – конь, “кошка” – ладья, “мышка” – 

пешка. 

5  «Запретная фигура». Поставьте шахматные фигуры пе-

ред ребёнком в один ряд. По вашей просьбе малыш будет 

называть показываемые фигуры, кроме “запретной”, ко-

торая выбирается заранее. Вместо названия “запретной” 

фигуры надо сказать “секрет”. Затем поменяйтесь ролями 

и, называя фигуры, на которые указывает малыш, иногда 

“ошибайтесь”. Если ребёнок не заметит вашу ошибку, са-

ми укажите на неё. 

  

6  «Угадай-ка». Загадайте какую-нибудь шахматную фигу-

ру и спрячьте её в кулаке. Предложите ребёнку догадать-

ся, что это за фигура. Когда ребёнок назовет загаданную 

фигуру, новую фигуру прячет он сам (лучше всего за спи-

ной) и т. д. 

  

7  «Пирамида». Посоветуйте малышу на белую ладью по-

ставить чёрную, затем снова белую и чёрную, а на самый 

верх белую пешку. Спросите у ребёнка, нельзя ли постро-

ить пирамиду из других фигур. 

  

8  «Прятки». Спрячьте в комнате несколько шахматных фи-

гур. Ребёнок должен найти их и назвать. Потом фигуры 

прячет малыш. Правда, в этом случае вы рискуете остать-

ся с неполным комплектом шахматных фигур. 

  

9  «Догонялки». Выберите одну из белых фигур, например, 

пешку, имитируйте её бег по столу. После этого предло-

жите ребёнку выбрать и назвать какую-либо чёрную фи-

гуру и пуститься ей вдогонку за вашей фигурой. Пусть 

ваша шахматная фигура “бежит” не очень быстро, и фигу-

ра малыша её догонит. Потом поменяйтесь ролями. 

  

10  «Школа». Переверните шахматную доску клетками вниз, 

в углубления поставьте шахматные фигуры и скажите ре-

бёнку: “Это твои ученики. Как зовут этого ученика?.. А 

этого?..” 

  

11  «Убери такую же». Все шахматные фигуры стоят или 

лежат на столе. Уберите одну из фигур в коробку. Попро-

сите малыша назвать эту фигуру и положить в коробку 

другую аналогичную шахматную фигуру и т. д. 

  

12  «Полна горница». Полный набор шахматных фигур рас-

полагается на столе. Рядом клетками вниз лежит раскры-

тая шахматная доска (или коробка для фигур). Предложи-

те ребёнку взять одну из шахматных фигур, назвать её и 

уложить “спать” в коробку или шахматную доску. И так 

следующую фигуру. 
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Перспективный План 

шахматного кружка 

«Ход конем» 

для детей старшего 

дошкольного возраста 

(с 5 до 6 лет) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                Сентябрь 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Познакомить детей с историей возникновения шахмат. 

2 Пробудить интерес к шахматной игре. 
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Занятие № 2 

Цель: 

1 Познакомить детей с шахматной доской. 

2 Закрепить знания квадрата и количественного счета в пределах 8 

3 Развивать интерес к занятиям шахматами. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Рисование шахматной доски в тетради в клетку, чтобы угловая 

2 Учить штриховать косыми линиями черные поля. 

3 Развивать мелкую моторику руки. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Сравнить косые и прямые линии: каждая прямая линия состоит из 

8-ми полей, у косых – от 2-х до 8-и полей. 

                                                 

 

                                                  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                  Октябрь 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Познакомить детей с горизонтальными линиями и их обозначением. 

2 Закрепить цифры от 1 до 8 

3 Развивать память, речь. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Познакомить детей с вертикальными линиями и их буквенным 

2 Упражнять детей в произношении латинских букв: А (а), В (бэ), С 

(цэ), D (дэ), Е (е), F (эф), G (жэ), Н (аш). 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Учить правильно показывать вертикальные, горизонтальные, диа- 

гональные линии. 
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2 Нарисовать их на шахматной доске карандашами разных цветов. 

3 Закрепить их обозначение. 

 

 

Занятие «Шахматная эстафета» 

Цель: 

1 Учить детей хорошо ориентироваться на шахматной доске, ис- 

пользуя игры: «Разложи на доске», «Составь доску», «Шахматное лото», 

«Пройди и назови поле». 

2 Развивать внимание, память. 

 

 

                                              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                      Ноябрь 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Познакомить детей с пешкой – она не является фигурой. 

2 Объяснить, что белые пешки располагаются на 2-ой горизонтали, 

а черные – на 7-ой. 

3 Прививать интерес к шахматам. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Продолжать знакомить детей с пешками, на каких полях они стоят, 

называть их. 

2 Игра «Кто в домике живет» (см. приложение № 1). 

3 Объяснить, как ходит пешка. (Идет прямо, с исходной позиции мо- 

жет перейти на 2 поля вперед). 

4 Воспитывать терпеливость. 

 

Занятие № 3 «Пешечная эстафета» 

Цель: 

1 Учить детей расставлять пешки на скорость, называя вслух поля. 

2 Игра «Кто вперед» (выигрывает тот, кто скорее достигнет 8-ой го- 

ризонтали (белые) или 1-ой (черные пехотинцы)). 

3 Развивать мышление, внимание. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Объяснить детям, как пешка бьет пешку противника (наискосок, 

влево или вправо по диагонали), куда она ставится. 

2 Разучить игру «Кто больше побьет пешек противника». 

3 Воспитывать самостоятельность. 
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                                                           Декабрь 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Познакомить детей с пешечными заповедями: начинай игру  

центральными пешками по вертикалям: «С», «D», «E», «F», не допускай сдваивания пешек на одной 

горизонтали, выручай «застрявшую» пешку, стремись добраться до 1-ой или 8-ой горизонтали... 

2 Воспитывать усидчивость, терпеливость. 

 

Занятие № 2 

Развлечение «В стране шахматных чудес» (см. приложение № 2). 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Объяснить детям правила для играющих в шахматы: «Тронул – 

ходи», «Ход сделан, обратно не вернешь» и т.д. 

2 Рисовать пешку, штриховать в одном направлении простым ка- 

рандашом. 

3 Развивать мелкую моторику руки. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Развивать логическое мышление на основе конкретного. 

2 Изучить пешки, выполнить посильные задания и практические уп- 

ражнения, (см. В.Г. Гришина «Малыши играют в шахматы» М., «Просвеще 

ние» – 1991 – стр. 41-42). 

 

 

                                                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                      Январь 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Провести игры для развития наблюдательности и шахматной па- 

мяти: «Что изменилось?» и «Чего не стало?». 
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2 Развивать внимание, память (см. приложение № 1). 

 

Занятие № 2 «Праздник пешки» (2-е команды) 

Цель: 

1 Закрепить знания о том, как ходит пешка, что делать, если мешает 

своя пешка, можно ли вернуться на исходную позицию, является ли пешка 

фигурой? По каким линиям ходит пешка. 

За каждый ответ – фишка. 

Победителю (или команде) – сладкий приз. 

2 Развивать находчивость, речь, сообразительность. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Познакомить детей с новой фигурой – ладьей. 

2 Показать, что при записи она обозначается большой буквой «Л». 

3 Развивать внимание, интерес к игре в шахматы. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Учить ставить ладьи на первоначальное место: 

Белые – Л al и Л h1? 

черные – Л а8 и Л h8. 

2 Объяснить и показать ход ладьи, взятие. 

3 Развивать логическое мышление. 

 

 

                                              

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                       Февраль 

 

Занятие № 1 «Тайны шахматной доски» 

Цель: 

1 Продолжать обучение игре в шахматы, углубляя знания детей, о 

том, как ходят другие фигуры. 

2 Воспитывать интерес к игре в шахматы, развивать память, внима- 

ние, логическое мышление (см. приложение № 3) 

 

Занятие № 2 (Практическое занятие) 

Цель: 

1 Выполнение упражнений, как при ходе белых пешек, ладья бес- 

сильна против пехоты, и что меняется при ходе черных. 

2 Сделать вывод, кто сильней, ладья или 8 пешек. 

3 Развитие изобретательности, логического мышления. 

 

Занятие № 3 

Цель: 
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1 Провести соревнование «пешки против ладьи». 

2 Предложить детям решить позицию, (см. диаграмму 21а В.Г. Гриши- 

на «Малыши играют в шахматы» М., «Просвещение» – 1991 г. – стр. 48). 

3 Приучать ребят к решению проблемных ситуаций. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Учить детей решать шахматные позиции (см. диаграмму 22а и 23а, 

В.Г. Гришина «Малыши играют в шахматы» М., «Просвещение» – 1991 г. 

– стр. 41- 42). 

2 Развивать память, внимание, мышление. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             Март 

 

 

Занятие № 1 «Загадки шахматной шкатулки». 

Цель: 

1 Отвечать на вопросы, где стоит ладья на доске до начала игры, 

чем отличается ее ход от хода пешки? Что у них общего? 

2 Как ладья осуществляет взятие пешек и ладей противника? 

3 Игра «Найди сходство и различие» (см. приложение № 1). 

4 Воспитание усидчивости. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Провести конкурс, кто правильно и быстро покажет и объяснит, 

какое преимущество дают игроку сдвоенные ладьи? 

2 Заучивание стихотворения о ладье (см. Г.М. Зенков « Первый 

шах» стр. 24). 

3 Развивать память, речь. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Познакомить детей со слоном, его обозначением и расположением. 

2 Чтение стихотворения о нем (см. Г.М. Зенков «Первый шах» стр. 28) 

3 Развивать память, дисциплинированность у детей. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Закрепить место слона в начальном положении. Ход слона. Взя- 

тие. Игра на уничтожение. Слон против слона. Два слона против двух. 

2 Развивать способность самостоятельно принимать решения. 
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                                                         Апрель 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Закрепить с детьми понятия: чернопольные и белопольные слоны. 

2 Сосчитать, сколько полей может контролировать слон, находясь 

на начальной позиции. 

3 Закрепить порядковый и количественный счет. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Провести турнир на «лучшего игрока» (см. приложение № 4). 

2 Закрепить знания во сколько очков оценивается каждая изученная 

фигура и пешка, почему слонов надо быстрее выводить в центр. 

3 Развивать сообразительность, находчивость. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Провести эстафету с пешками, ладьями и слонами на правильную 

и быструю их расстановку на исходную позицию, называя вслух поля, на 

которые они ставятся. 

2 Закрепить полученные знания, развивать целеустремленность, 

внимание. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Объяснить детям, как спастись от слона, если он напал на пешку 

или ладью, почему слона называют легкой фигурой, а ладью – тяжелой? 

2 Игра «Шахматный мешочек» (см. приложение № 1). 

3 Развивать логическое мышление, память. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                       Май 

 

 

Занятие № 1 
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Цель: 

1 Познакомить детей с могучей фигурой – ферзем, как он передви- 

гается, в чем заключается его сила, где он располагается до начала игры. 

2 Практически закрепить передвижение ферзя по полю. 

3 Воспитывать сосредоточенность, выдержку. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Расширить знания детей о ферзе: куда нужно поставить его, чтобы 

он держал под контролем наибольшее число полей доски, как ферзь берет 

пешки и фигуры противника, когда выводить его с исходной позиции. 

2 Игра «Что изменилось» (см. приложение №1). 

3 Развивать сообразительность, находчивость. 

 

Занятие № 3 Турнир на «Чемпиона недели» 

Цель: 

1 Закрепить полученные знания детей на предыдущих занятиях. 

2 Воспитывать интерес к шахматам, усидчивость, владение навыка- 

ми решения простейших шахматных задач. 

Ответь на вопросы из «Шахматной коробки». 

1 Назвать по-шахматному адрес дома, где «живет» ферзь. 

2 Сколько полей вместе контролирует ладья и слон и сколько один 

ферзь? 

3 Как спастись от ферзя? 

4 Как взаимодействует ферзь с пешками и фигурами? 

5 Развивать умственные способности детей. 

 

Занятие № 4 Развлечение «В Царстве шахмат» 

Цель: 

1 Овладевать шахматной игрой. 

2 Отгадывать загадки о шахматных фигурах. 

3 Воспитывать любовь детей к шахматам, уверенность в своих си- 

лах. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Перспективный План 

шахматного кружка 

«Ход конем» 

для детей 

подготовительной группы 

(с 6 до 7 лет) 
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                                                     Сентябрь 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Закрепить знания детей по шахматам, полученные в старшей 

группе (игра пешками, слонами, ладьей, ферзем). 

2 Поддерживать интерес к шахматной игре. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Познакомить ребят с главной фигурой – королем: стоит на клетке 

Е4, ходит на одну клетку во всех направлениях, каким значком обознача- 

ется на диаграммах. 

2 Развивать внимание, память. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Обойти королем шахматную доску с al, побывать на центральных 

клетках d4, d5, e4, e5 и вернуться обратно. 

2 Взятие. Короля не бьют, под бой ставить нельзя. Игра «Король 

против короля». 

3 Развивать логическое мышление. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Ответь на вопросы из «шахматного мешочка». 

а) Почему король слабее ферзя, но главнее его? 

б) Когда король опасен? 

в) Почему в начале игры короля надо прятать подальше? 

г) Полагается ли королю приз, если он, как и пешка, достигает 1-ой 

горизонтали (черный) и 8-ой белый король. 

2 Развивать речь, память. 
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                                               Октябрь 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Познакомить детей с рокировкой – единственным ходом в шахма- 

тах, который делается сразу двумя фигурами – королем и ладьей. 

2 Игра изученными фигурами из начального положения. 

3 Развитие комбинационного зрения. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Закрепить знания детей о короткой и длинной рокировке, показать 

на магнитной доске. Записать обозначение о-о – короткая и о-о-о длинная 

рокировка. 

2 Развивать усидчивость, внимание (см. приложение № 7). 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Рассказать о 3-х правилах, когда нельзя делать рокировку. 

2 Развивать память, логическое мышление. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Познакомить ребят с самой ловкой и единственной фигурой, ко- 

торая может перепрыгивать через другие фигуры – конем. Место коня в 

начальном положении. 

2 Рисование коня и штриховка. 

3 Развивать внимание, мелкую моторику руки. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                       Ноябрь 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Продолжать знакомить детей с легкой фигурой – конем, что его 

ход напоминает букву «Г». Взятие. 

2 Развивать мышление, интерес к шахматной игре. 

 

Занятие № 2 

Цель: 
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1 Закрепить материал: конь, двигающийся с белого поля, всегда по- 

падает на черное и наоборот. Игра на уничтожение (конь против коня, два 

коня против двух). 

2 Воспитывать усидчивость, терпение. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Игра. Конь против ферзя, ладьи, слона, пешек. 

2 Развитие памяти, внимание, логического мышления. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Показать позицию, в которой конь ставит «Вилку». 

2 Придумать такую шахматную позицию, в которой конь ставит 

«Вилку». 

3 Развивать сообразительность. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                          Декабрь 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Ответь на вопросы из «Шахматной шкатулки»: 

а) между какими фигурами на доске стоит конь? 

б) чем конь отличается от всех фигур? 

в) как конь уничтожает фигуры и пешки неприятеля? 

г) почему конь называется легкой фигурой. 

2 Игра всеми фигурами. 

3 Воспитывать любознательность, активность, решать простейшие 

шахматные задачи. 

 

Занятие № 2 

1 Коллективная игра на магнитной доске. 

2 Закрепить весь пройденный материал. 

3 Отметить успехи ребят. 

4 Овладение элементарными основами шахматной игры. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Объяснить ребятам, что такое шах (нападение на короля). 

2 Какие защиты есть от шаха. Цель шахов. 
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3 Дидактическая игра « Шах или не шах?». 

4 Развитие последовательности мышления. 

 

Занятие№ 4 

Цель: 

1 Расставить на доске позицию: 

Белые: Крс4, Фс3, Па7,СеЗ, Ке5, пешки с6, е6. 

Черные: Kpd8, ФпЗ, Пп8, Cg8, пешки с5, d6. 

Какими ходами ставят шах белые – черному королю, черные – бело- 

му королю. Назвать все ходы. 

2 Развивать логическое мышление. 

 

 

 

 

 

                                                     Январь 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Объяснить, что такое мат (Победа одного и поражение другого 

шахматиста). 

2 Показать матовые ситуации на магнитной доске. 

3 Развивать внимание, память. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Познакомить ребят с патовой ситуацией и ничьей. 

а) ничья при равенстве сил. 

б) ничья при трехкратном повторении ходов. 

в) ничья при позиции «Вечный шах». 

г) ничья при недостаточном преимуществе. 

д) пат – это особый вид ничьей. 

2 Игра «Дай шах». 

3 Развивать познавательный интерес, логическое мышление. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Закрепить знания детей, полученные на предыдущих занятиях. 

2 Игра в парах. 

3 Воспитывать усидчивость, внимательность, точно рассчитывать 

правильные ходы. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Познакомить ребят с началом партии – дебютом. Подготовитель- 

ная стадия к борьбе. 

2 Развивать логическое мышление. 
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                                                        Февраль 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Рассказать о 3-х главных правилах дебюта. 

а) борьба за центр. 

б) выводить в центр «легкие» фигуры. 

в) рокировка. 

2 Развитие внимательности, памяти. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Шахматный турнир на личное первенство (см. приложение № 4). 

2 Развивать находчивость, сообразительность, умение общаться 

друг с другом. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Показать, как поставить мат ферзем. 

2 Игра в парах. 

3 Развивать у ребят комбинационное чутье. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Линейный мат или мат двумя ладьями. 

2 Игра на магнитной доске: группа мальчиков против группы девочек. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                         Март 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Развлечение «В гостях у шахматного короля» (см. приложение № 6). 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Как поставить мат двумя слонами. 
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2 Игра парами. 

3 Развивать комбинационное зрение, предвидеть результат. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Познакомить с правилами «Взятие на проходе» (Если пешка с на- 

чальной позиции делает ход сразу на 2-е клетки, но при этом перескакивает 

через клетку, бьющуюся чужой пешкой, то эта чужая пешка имеет право взять 

движущуюся вперед пешку так, как будто она пошла только на одну клетку). 

2 Развивать логическое мышление, планировать свою деятельность. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Закрепить полученные знания. 

2 Игра на магнитной доске (2-е команды). 

3 Воспитание выдержки, собранности, внимания. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                          Апрель 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Объяснить ребятам правило квадрата. 

2 Учить считать шахматные варианты. 

3 Тренироваться в позиции: белые Кр h1, пешка b2, черные: Кр h8. 

Сумеет ли пешка сама пройти в ферзи, если ход белых, если ход черных? 

4 Развивать логическое мышление, память. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Познакомить с правилом «ключевых полей». 

2 Определять поля превращения, ближайшие ключевые поля для 

пешек. 

3 Воспитывать сосредоточенность, интерес к шахматной игре. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Шахматный турнир. 

2 Наладить связь с юными шахматистами, воспитывать дружеские 

отношения, развивать способность к самодвижению. 

 

Занятие № 4 
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Цель: 

1 Ответить на вопросы «шахматной коробочки»: 

а) как правильно начинать игру? Как играть дебют? 

б) какие ходы считать хорошими, а какие следует избегать? 

в) чем отличаются ловушечьи ходы от обычных? 

г) рассказать о мате «Легаля». 

2 Развивать речь детей, любовь к игре в шахматы. 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                         Май 

 

 

Занятие № 1 

Цель: 

1 Тренировочная шахматная партия. Игра всеми фигурами. 

2 Овладение элементарными основами шахматной игры. 

3 Воспитание морально – волевых качеств ребят. 

 

Занятие № 2 

Цель: 

1 Экскурсия в областной СДЮШОР по шахматам на Советском про- 

спекте № 77, тренер Прокопьева Ольга Анатольевна. 

2 Развивать стремление детей к регулярным занятиям шахматами, 

после выпуска из дошкольного учреждения. 

 

Занятие № 3 

Цель: 

1 Заключительный шахматный турнир с родителями. 

2 Закрепить владение навыками решения простейших шахматных 

задач. 

 

Занятие № 4 

Цель: 

1 Проведение первенства. 

2 Чествование победителей с вручением грамот и призов. 
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Урок первый. Знакомство с шахматами. 
      

            В какие игры ты умеешь играть? Конечно, в самые разные! Может быть, даже играешь в 

шахматы — родители научили. Правда получается это у тебя ещё не очень хорошо. Папу обыграть 

пока никак не удаётся. 

            Не беда! После того как ты прочитаешь эту книгу — с папой легко справишься. 

С чего же мы начнём? Со знакомства с этой древней игрой. ШАХМАТЫ родились в одной прекрас-

ной стране с названием Индия 2000 лет назад. Название этой игры очень загадочное, но в переводе 

на русский язык всё достаточно просто. «Шах» — это Король, а «Мат» — это конец. Вместе получа-

ется «Конец Королю». 

              Индийский Шах-Падишах очень полюбил эту игру и играл в неё все дни и ночи напролёт. А 

когда к нему приезжали гости из других стран, шах обязательно дарил им шахматный набор. 

              Со временем шахматы разъехались по всему свету, и сейчас в эту замечательную игру игра-

ют во всех странах мира. Долго-долго путешествовали шахматы в Россию. Между Индией и Россией 

высокие горы и большие пустыни. Поэтому в нашу страну дорогим гостям шахматам пришлось 

плыть на кораблях-ладьях через моря-океаны. 

 
                Перед вами шахматная доска. Это поле сражения, состоящее из белых и чёрных клеток. 

Всего на доске их 64 — 32 белых и 32 чёрных. По краям доски сверху и снизу буквы, а справа и сле-

ва цифры. 

               Как правильно поставить шахматную доску? Тебе надо запомнить одно важное правило: 

поле а1 должно находиться у того, кто играет белыми фигурами под левым локтем, оно всегда (!) 

чёрного цвета. 

              Фигуры ещё хотят поспать в своей шахматной коробке, а тебе уже не терпится пригласить их 

к знакомству. Большая просьба — относись к фигурам с огромным уважением. Это не игрушки! 

Среди них есть настоящие царские особы. Не вытряхивай шахматы, а доставай их по очереди и сразу 

ставь на стол, чтобы фигуры не катались и не падали на пол. При падении от Их Величеств могут от-

лететь короны. Затем при игре трудно будет разобраться где король, а где ферзь. Слон потеряет часть 

шлема и станет похожим на пешки, а конь утратит уши и гриву и станет не твоим боевым спутником, 

а клячей-водовозом. 

 

 

 

Шахматные фигуры 
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            Из этой статьи Вы узнаете об основных действующих лицах любой шахматной баталии. Есте-

ственно, это шахматные фигуры, насчитывающие шесть различных видов: король, ферзь, ладья, 

слон, конь и пешка. По два комплекта у каждого из соперников... Попробуйте догадаться, какие 

именно? Конечно, белые и черные. В шахматы играют два соперника: один из них - белыми фигура-

ми, второй - чёрными. У каждого из противников по 16 фигур - один король, один ферзь, по две ла-

дьи, по два слона, по два коня да по восемь пешек. 

       Шахматный Король – Его Величество, он в партии самый высокий и 

самый заметный, еще бы нет. На шахматной доске его фигура похожа на 

человечка с короной на голове в виде пики или креста. А вот ручек и ножек 

у него не хватает! 

На демонстрационной шахматной доске и на диаграммах в шахматных кни-

гах, задачниках и тетрадях король выглядит немного иначе, обычно это 

изображение царской короны с крестом наверху. В каждом войске (шахмат-

ных наборах соперников) королей всего лишь по одному: чёрный и белый. 

В честь Шахматного Короля – Шаха игра и стала Шахматами называться. 

 

        Шахматный Ферзь – фигура ростом вышла чуть меньше короля. А 

еще у него на голове есть небольшая круглая шапочка (корона). На демон-

страционной шахматной доске у ферзя Вы увидите красивую корону с пя-

тью остроконечными зубцами. 

В древние времена в Индии главного военачальника именовали визирем или 

ферязью. А в вот в странах Европы эта шахматная фигура приобрела имя 

шахматной королевы или дамы. В России же сохранилось первоначальное 

индийское название этой фигуры – ферзь. Нет, не привык русский народ, 

чтобы ими женщины управляли! Но всё же в стародавние времена к этой 

фигуре относились уважительно, как к женщине – Ферязь Всяческая. А 

прибавку к своему красивому названию ферзь получил из-за умения пере-

двигаться по шахматной доске разными способами. В начале шахматной 

партии ферзей каждого соперника по одному. 
 

       Шахматная Ладья на доске весьма напоминает крепост-

ную неприступную башню. А во Франции и в других странах 

мира она так и называется – Тура (башня, крепость). Кстати, 

подобные боевые крепости могли не только стоять на земле, но 

и передвигаться. 

В Россию шахматы из Индии так долго плыли на кораблях-

лодках (в старину лодки назывались лодьями), что эта фигура в 

итоге и превратилась в ладью. Да и сами старинные шахмат-

ные ладьи в России были очень похожи на корабли. Но в шах-

маты сегодня играют во всём мире, и фигуры везде должны 

быть одинаковы. Вид фигуры в конечном результате изменил-

ся, она стала похожа на башню, название же осталось преж-

ним. Ладей в каждом войске по две. 
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Шахматный Слон. А фигура на слона совсем и не похожа. 

Правда, давным-давно шахматный слон был слоном – это под-

тверждают старинные шахматные наборы в Эрмитаже. Но в 

нашей холодной стране ведь слоны не везде водятся, да и, если 

упадёт шахматный слон со стола, то хобот и хвост могут отва-

литься, больно хрупкая фигура. Поэтому со временем 

на шахматной доске и появилась фигура, похожая на человеч-

ка, который и управлял этим могучим животным. Кстати, сло-

ны перевелись не только в России. Как только не называют эту 

фигуру в других странах: и офицером, и стрелком, и гонцом, и 

епископом, и даже... шутом! Слонов в каждой армии по два. 

        Шахматный Конь. Фигуру коня никогда ни с кем не 

перепутаешь. Какое-то время конь таскал своего наездника 

на себе. Теперь же об этом говорит лишь название шахмат-

ного коня в западных странах Европы. Там эту фигуру кли-

чут и кавалером, и наездником, и рыцарем, и всадником. 

Прежде всего, гордый конь решил скинуть с себя своего се-

дока – решил, что сам прекрасно справится. Да ещё за дол-

гое время конь потерял длинные ноги и хвост. Осталась 

лишь лошадиная голова. Но очень лихая – прыгает! В сла-

вянских странах за свои прыжки его прозвали прыгуном и 

скакуном. Шахматных коней у противников по два. 

  

 

 

         Шахматная Пешка – маленький человечек в круглом шлеме. Пе-

хота, пехотинец, пешком – вот почему эта шахматная фигура так назы-

вается. Шахматные пешки ходят только вперёд. Их смело бросают в бой 

на врага и особо не жалеют. Но части пешек доверяют особую почётную 

роль – охрану Его Королевского Величества. Почти во всех странах 

пешки – это воины, солдаты. Но в совсем не мирной когда-то Германии, 

пешки стали мирными крестьянами. В некоторых странах они преврати-

лись в животных. Интересно посмотреть на экспонаты петербургской 

Кунсткамеры. В залах Якутии около юрт-ладей лежат пешки-тюлени, а в 

Монголии – стадо пешек-овечек собралось атаковать врага. 

Пешек в каждой армии больше всего – по восемь. 
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Урок второй. Шахматная доска. 
  

            Давай поближе познакомимся с шахматной доской. 

Восемь рядов идут слева направо. Эти ряды обозначены цифрами и называются горизонталями. Ты 

видел, как солнце заходит за край леса или моря. Говорят, что солнце заходит за горизонт. 

         Столбики клеток на шахматной доске, идущие снизу вверх, называются вертикалями. Напри-

мер, все деревья растут снизу вверх. Вертикали обозначаются латинскими буквами. 

 
         Расскажи, что идёт снизу-вверх? Решётки, дома, ноги, столбы... Так ты быстро познакомишься 

с вертикалями. А что располагается слева-направо? Провода, рельсы, пол, след от самолёта, улицы в 

городах, поверхность воды... 

           Косые линии доски, проходящие через поля одного цвета, называются диагоналями. Шах-

матные диагонали бывают белые и чёрные. Диагонали разные по длине. Бывают совсем маленькие. 

Диагональ, проведённая из угла в угол, называется большой диагональю. 
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         Как соединяются клетки в горизонталях, вертикалях и диагоналях? В горизонталях соседние 

клетки соединяются боковыми сторонами, в вертикалях – верхней и нижней сторонами, а в диа-

гоналях клетки соединяются противоположными углами. 

Обозначения клеток шахматной доски. 
          Каждая клетка имеет своё обозначение. Узнать название каждой клетки помогут буквы и циф-

ры по краям шахматной доски. Естественно, не все дети в знают, как называются латинские буквы. 

Требуется выучить названия букв и правильно их писать. 

a b c d e f g h 
Особое внимание надо обратить на некоторые «похожие» друг на друга шахматные буквы. Чем же 

эти буквы так похожи? 

b d g 
Буквы «b» и «d» путаются из-за того, что юному шахматисту совершенно невозможно сразу запом-

нить, с какой стороны ставят палочку от нолика. Также букву «d» (раз она «дэ») частенько заменяют 

на «д» - русское. Ну а «g» (раз она «жэ») обязательно превратится в «ж». 

Но особенно много хлопот доставят вам доски с ЗАГЛАВНЫМИ буквами. Заклей на своей доске 

«большие» буквы и наклей маленькие! 

Вместо A B C D E F G H пусть будут a b c d e f g h ! 

«Шахматных» букв всего 8. А не проще ли их просто выучить? Буквы у нас латинские. А произно-

сятся они так: 

a – а 

e – е 

b – бэ 

f – эф 

c – цэ 

g – жэ 

d – дэ 

h – аш 
Лучше всего начинать изучение с трёх первых букв – a, b, c. Когда ты их твёрдо усвоишь, можно до-

бавить ещё парочку – d, e. А потом три послед-них – f, g, h. Совершенствуйся в обратном порядке 

(от «h» к «а»), так как тебе придётся и чёрными играть. 

 
          Как же узнать название каждого поля? Через выбранную клетку проведём горизонтальную и 

вертикальную линии. Линии придут на край доски, где имеются буквенные и цифровые обозначения. 

Сначала назовём букву, а затем цифру: c4, e6 – (цэ 4, е 6) 

            На доске буквы и цифры обычно с обеих сторон, поэтому линии проведены во все стороны. 

Для тренировки назови все поля по большой чёрной диагонали, начиная с левого нижнего угла: a1, 

b2, c3, d4, e5, f6, g7, h8. Теперь по большой белой диагонали – из верхнего левого угла в нижний 

правый: a8, b7, c6, d5, e4, f3, g2, h1. 
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Запомни, в каком порядке надо называть положение фигуры на доске: фигура — буква — цифра. 

Сначала назови ладью. Затем найди букву и последней назови цифру. 

Ладья стоит на е2. 

Конь стоит на c5. 

Слон стоит на f7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              Урок третий. Шахматная нотация. Запись позиции. 

 

       Ты не успел доиграть партию с дедушкой, так как пора спать. Не грусти — доиграешь завтра! Но 

мама требует убрать шахматы со стола. Тоже не беда! Мы запишем шахматную позицию, а завтра ты 

расставишь фигуры и доиграешь партию. 

        Представь себе шахматный город. Улицами будут вертикали, а домами — горизонтали. Для 

начала поселим в городе разные фигуры. Назовём, где живёт каждая фигура. 
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Король живёт 

на улице «b» в доме № 7. 

Ферзь живёт 

на улице «с» в доме № 4. 

Ладья живёт 

на улице «е» в доме № 5. 

Слон живёт 

на улице «f» в доме № 8. 

Конь живёт 

на улице «g» в доме № 2. 

Теперь запишем покороче — на шахматном языке. Приняты такие сокращения: 

Кр - Король 

С - Слон 

Ф - Ферзь 

К - Конь 

Л - Ладья 

п. - пешка 
Король и конь начинаются с одной буквы «К», но в коРРРоле хорошо звучит буква «Р»! 

Крb7, Фc4, Лe5, Сf8, Кg2 — позиция на доске записана. Теперь сам запиши положение фигур. 

         Заставим тебя поработать шахматным почтальоном. Представь, что фигуры упали с доски, а 

шахматному почтальону необходимо доставить письма (упавшие фигуры) по записанным адресам. 

Бери фигуру, находи нужную улицу и поднимайся вверх по ней до нужного дома. Там ставь фигуру. 

          Старайся не перепутать буквы и не «съехать» в сторону при подъёме по вертикали. 

Теперь другая игра. Представим, что пошёл сильный дождь и смыл записанную позицию в нашей 

книжке. Запись исчезла, но фигуры на шахматной доске стоят. Попросим тебя восстановить запись 

позиции в твоей тетрадке. 

           Сыграй по 3 раза в Почтальона и в Дождик. Позиции на доске, конечно, всё время расставля-

ются новые. 

           Таким образом вскоре ты научишься и записывать позицию фигур, и восстанавливать пози-

цию по записи. 
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           Для чего надо научиться записывать позицию? Шахматная партия часто продолжается доста-

точно много ходов. На одном занятие ты можешь не успеть закончить партию. А обыграть своего 

противника тебе очень хочется. К тому же он почему-то не хочет сдаваться. Что делать? 

            Необходимо записать позицию своих и чужих фигур, и при этом надо не пропустить ни одной 

пешечки. Иначе придётся играть без них, и результат партии может измениться. 

Чтобы никого не пропустить и правильно записать позицию, надо соблюдать ТРИ важных правила: 

1. Первыми записывают БЕЛЫЕ фигуры, затем ЧЁРНЫЕ. Необходимо записать положение и 

своих, и чужих фигур — вдруг противник специально «забудет» свою тетрадь. 

2. Записывают фигуры по СТАРШИНСТВУ: Король — ферзь — ладья — слон — конь — 

пешки. 

3. Если у тебя несколько одинаковых фигур (пешек), то их надо записывать в АЛФАВИТНОМ 

порядке от «a» к «h». 

Давайте попробуем записать эту позицию — она из недоигранной юными шахматистами партии. 

 
Начинаем с белых: 

Крс1, Фf2, Лe1 (первой мы записали именно эту ладью – она по алфавиту ближе к вертикали 

«а»), Лh1, Ke4 (этот конь ближе к первой горизонтали), Ke6. 

С фигурами, кажется, всё. Что дальше? 

Не забудь про пешки, они хоть и маленькие, но тебе пригодятся: 

пп. (буквы «пп.» пишем лишь раз): a3, b2, c2, c5, g3. 

Чёрные фигуры запиши самостоятельно в своей тетрадке, а затем сверь с нашей записью. 

Чёрные: Крg8, Фd8, Ла8, Лf8, Cg4, Cg7; 

пп. b7, c6, f7, g6, h7. 

Несколько полезных советов: 

Снимай только записанные фигуры! Записал короля, снял его с доски, затем ферзя, дальше... пока на 

доске не останется фигур. 

Если занятие близится к концу, то оставь пять минут на запись отложенной партии. 

Проверь себя. Чаще всего у начинающих встречаются такие ошибки: 

1. путаем Короля и Коня (забываем писать маленькую «р» у короля. Пи-

шем «К» вместо «Кр»); 

2. забываем последовательность и записываем все фигуры в разнобой; 

3. ленимся записать позицию соперника. 

Обязательно укажи имена и фамилии противников — кто с кем играл. 
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Не расстраивайся, если у вас с противником не совпадает запись отложенной партии. Восстановить 

позицию можно и по ходам! 

 

 

 

 

 

 

 

Урок четвертый. Плывет ладья по доске. Запись ходов. 

 

        Сегодня мы познакомимся с ходами шахматной ладьи. Ты сделаешь свои первые шаги по бу-

дущему полю сражения. Погуляешь по прямым линиям. 

        Возьмём ладью и поставим её на любую клетку на шахматной доске. Несмотря на то что ладья 

очень похожа на башню, она может быстро передвигаться, как маленький танк. Ладья ходит по пря-

мым линиям вперёд и назад, вправо и влево на столько клеток, на сколько захочет. И когда хочет, 

может остановиться. 

Ладья ходит по прямым линиям: горизонталям и вертикалям. 

Ладья – линейная фигура. 
      Ладью в давние времена называли Судьбой – птицей Рух. Прилетала Рух на шахматную доску и 

решала исход сражения. 

 
Ладья стоит на поле b5. Она может пойти на все четыре стороны: 

влево – на 1 клетку – a5, 

вперёд – на 3 клетки – b8, 
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вниз – на 4 клетки – b1. 

Наконец, ладья может перелететь через всю доску – направо на поле h5. 

Каждое перемещение ладьи по доске называется шахматным ходом. Давай расскажем обо всех хо-

дах ладьи. 

Ладья стоит на b5 – пошла на а5. 

Ладья стоит на b5 – пошла на b8. 

Ладья стоит на b5 – пошла на b1. 

Ладья стоит на b5 – пошла на h5. 

 
Теперь запишем ход чёрной ладьи. 

Ладья а4 пошла на f4. 

Вместо «пошла» нарисуем дорожку ( длинное тире). 

Лa4 ---- f4 
Попробуй сам записать два хода белой ладьи с g7 на b7 и на g2. 

Дорожку можно писать 

немного покороче – . 

Ладья g7 пошла на b7. 

Лg7 – b7 
Ладья g7 пошла на g2. 

Лg7 – g2 
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Если у ладьи встретится на пути какая-нибудь фигура другого цвета, то ладья может эту фигуру 

взять (съесть, побить). При этом фигура снимается, а ладья ставится на её место. 

Такой шахматный ход будем называть «взятием». 

Ладья с5 бьёт коня f5. 

Вместо «бьёт» поставим двоеточие – «:». 

Лс5 : f5 
То, что ладья съела коня, писать не надо, так как от коня ни копыт, ни даже уздечки не осталось. За 

сколько ходов белая ладья a1 может съесть чёрную h8? Ответ: за два. 

Первым ходом ладья a1 лишь создаст угрозу взятия вражеской фигуры. Такой манёвр ладьи называ-

ется «нападением». 

Первый ход. Ладья а1 пошла на а8. 

Второй ход. Ладья а8 бьёт h8. 

Как записать эти два хода? Прежде всего, напишем номер хода, а затем и сам ход. 

1. Ла1 – а8 2. Ла8 : h8 
Также запишем и путешествие чёрной ладьи. 

Первый ход. Ладья h8 пошла на h1. 1. Лh8 – h1 

Второй ход. Ладья h1 бьёт а1. 2. Лh1 : а1 

Это задание нужно повторить несколько раз. Давай немножко по¬плаваем ладьёй по доске, всё вре-

мя меняя направления. 
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Расставь на доске побольше пешек и фигур чёрного цвета и белой ладьёй уничтожь их все по очере-

ди, записывая каждый ход. 

Эту игру можно назвать Курица и Зёрнышки. 

Главное – научиться нападать на фигуры противника. Съесть-то каждый сможет! 

1. Ла1 – h1 2. Лh1 : h6 3. Лh6 – h7 

4. Лh7 : b7 5. Лb7 – b3 6. Лb3 : f3 

7. Лf3 – f5 8. Лf5 : d5 

Естественно, ладья – это курица, а пешки – это зёрнышки, которые белой ладье нужно собрать. Надо 

тратить не более двух ходов на уничтожение каждой пешки! 

И ещё одно важное правило: ладья не может перепрыгивать ни через свои, ни через чужие фигу-

ры. 

Найди другие маршруты для нашей ладьи. Первым ходом она двумя способами нападает на любую 

фигуру, вторым может её «съесть»: 

a. 1. Ла1 – a7 2. Лa7 : b7 

b. 1. Ла1 – d1 2. Лd1 : d5 

c. 1. Ла1 – a3 2. Лa3 : f3 

 

 

 

 

 

 

Урок пятый. Как ходит шахматный слон. 
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         На сегодняшнем занятии ты познакомишься с передвижениями новой фигуры – шахматного 

слона. 

         Почему у шахматного слона нет хобота? Хобот отвалился, так как слон частенько падал на пол. 

И шахматной фигурой – слоном – сделали человечка, который управлял этим животным. 

         Играл ли ты когда-нибудь в шашки? В шашках, после того как одна из простых шашек достига-

ет последней линии, она становится дамкой. 

Слон ходит так же, как и дамка в шашках, - 

по диагонали на любое количество клеток. 
       Но есть небольшие различия у слона и дамки, а вот какие – ты и узнаешь на этом уроке. 

      Поставим белых и чёрных слонов, как в начале шахматной партии. И сразу же можно заметить 

главное отличие от шашечной дамки – есть слоны, которые ходят по белым клеткам. Дамки в шаш-

ках – только по чёрным. 

      Слонов, которые ходят по белым полям, называют белопольными, а которые передвигаются 

по чёрным – чернопольными. 

 
        Слон, так же как и ладья, линейная фигура. На диаграмме показаны все передвижения слонов. 

Слон, так же как и ладья, линейная фигура. На диаграмме показаны все передвижения слонов. 

Слон с поля с1 может пойти на а3 и на h6. 

Слон с поля f1 может пойти на а6 и на h3. 

Слон с поля c8 пошёл на h3. 

Слон с поля f8 пошёл на a3. 



 45 

 
На доске белая ладья и чёрный слон. Вспомните, как ходит ладья. За сколько ходов ладья может 

съесть слона? За два. 

1. Лh5 – h2 (Ладья h5 пошла на h2). 

2. Лh2 : а2 (Ладья h2 бьёт а2). 

Такое же задание выполним и слоном. 

1. Са2 – f7 (Слон а2 пошёл на f7). 

2. Cf7 : h5 (Слон f7 бьёт h5). 

Ладья может побить слона двумя различными способами, а вот вторая возможность слона «уходит» 

за края шахматной доски. Слон в неопытных руках во время хода часто «переезжает» или «не доез-

жает» до поля, с которого он может напасть на ладью. Случается, что слон, отправившись 

в путешествие по белым полям, через несколько клеток почему-то оказывается уже на чёрных. 
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Соберём по Зёрнышкам весь Урожай чёрных фигур. Ты должен не только съесть все фигуры, но 

и записать все ходы белого слона. 

1. Cf1 – b5 2. Cb5 : d7 3. Cd7 – e8 4. Ce8 : h5 5. Ch5 : f3 6. Cf3 – d1 7. Cd1 : b3 Удалось ли тебе спра-

виться с пешкой е5? Белопольным слоном можно сделать лишь почётный обход вокруг пешки. 

Ce4 – d5 – e6 – f5 – e4 
Белопольный слон бессилен её уничтожить. Нужен чернопольный слон! 
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Белый шахматный слон решил отправиться в гости к чёрному. Поставьте на доске одного слона 

на h1 и другого слона на поле h7. Между фигурами возведём препятствия в виде чёрных пешек, ко-

торые нельзя есть. Давай прогуляемся неуклюжим слоном по интересному Лабиринту. 

Путь всего один! Путешествие слона по узкой тропинке надо записать. 

Ch1 – g2 – f1 – e2 – d1 – a4 – b5 – a6 – c8 – d7 – e8 – f7 – g8 : h7 
Вы нашли этот извилистый путь? Посетите с ответным визитом чёрным слоном белого слона. 
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        Давайте сравним, как действуют слон и ладья. Возьмём по два слона и по две ладьи. Накажем 

одного слона a8 и одну ладью h1 – поставим их в угол; другую пару поместим в центре доски –

 Cd4 и Лe6. 

         Сосчитаем, сколько полей бьёт «угловой» (наказанный) слон а8. 

Ca8 : b7, c6, d5, e4, f3, g2, h1 = 7 полей. 
Зато «центральный» слон бьёт 

Cd4 : a1, b2, c3, e5, f6, g7, h8, g1, f2, e3, c5, b6, a7 = 13 полей. 
А вот ладьям всё равно, наказаны они вами или нет. Где бы они ни стояли, ладьи всегда бьют по це-

лой горизонтали и по целой вертикали. 

Лh1 : a1, b1, c1, d1, e1, f1, g1, h2, h3, h4, h5, h6, h7, h8 = 14 полей; 

Лe6 : e1, e2, e3, e4, e5, e7, e8, a6, b6, c6, d6, f6, g6, h6 = 14 полей. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Урок шестой. Как ходят шахматные король и ферзь. 
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          Сегодня у тебя на шахматной доске появятся сразу две самые главные фигуры. Это –

 шахматные король и ферзь. Чтобы научиться правильно ходить этими фигурами, надо вспомнить, 

как называются улицы-дороги на шахматной доске. Повторим их названия – вертикаль, горизонталь 

и диагональ. Оказывается, король и ферзь передвигаются по всем этим линиям. А кто ещё умеет так 

ходить? 

      Ферзь и король объединяют в себе ходы ладьи и слона, то есть ходят прямо и наискосок (по 

вертикали, по диагонали и по горизонтали). 
      Ферзю доступны многие поля на шахматной доске. Это самая сильная фигура! Ферзь – генерал 

среди фигур и ему необходимо во время шахматного боя быстро передвигаться на любое поле. 

       Ферзь может справиться с несколькими фигурами, а если потребуется, то легко уничтожит пе-

шечный ряд. 

       Шахматный король, в отличие от своего главного помощника ферзя, очень ленив. Он, правда, 

также может ходить во все стороны, но всего на одну клетку. 

 
Король - самая главная шахматная фигура! Ферзь и король – господа на шахматной доске! 

Посмотри, куда может пойти ферзь. Фе4 – e3, e2, e1, e5, e6, e7, e8, a4, b4, c4, d4, f4, g4, h4, a8, b7, c6, 

d5, f3, g2, h1, b1, c2, d3, f5, g6, h7. 

Богатый выбор! Целых 27 полей. 

А король? Kpb4 – a4, a5, a6, b6, c6, c5, c4, b4. 

Полей всего 8 полей. 

Конечно, если наказать короля и ферзя (поставить в угол), то количество полей, куда они смогут 

пойти, уменьшится. Для короля их будет всего 3. Например, у короля на h8. Kph8 – g8, g7, h7. У 

ферзя а1 – 21 поле (проверь самостоятельно!). 

Главная наша задача – научить тебя видеть всю доску! Увидев первое нападение, начинающие шах-

матисты сразу перестают искать лучший ход. 
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          Сколько у тебя глаз? Два. А вот у ферзя е5, стоящего в центре доски, – восемь! Постарайся 

обязательно заметить все жертвы, на которые восьмиглазый ферзь нацелился. 

Также с уважением относись к ферзю противника, который способен различными способами напа-

дать на твои фигуры. 
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          Поездка в Метро. На шахматной доске четыре линии, по которым может ездить белый ферзь: 

диагонали «a6–f1» и «b1–h7», вертикаль «d», 3-я горизонталь. Где сделать пересадку (нападение), 

чтобы попасть в гости к чёрному ферзю? 

          Сколько всего разных пересадок может сделать ферзь? Девять: b3, c4, d5, d7, f1, f3, f5, g6, h7. 

Сосчитай, сколько нападений-пересадок может сделать чёрный ферзь? 

          Переставь ферзей на поля с4 и g6. Выполни такие же задания для белого и чёрного ферзей. Ес-

ли нашёл все 9 пересадок – получай «пятёрку»! 
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На доске два ферзя. Выполни несколько заданий в данной позиции. Будь внимателен! Надо побить 

чёрного ферзя за два хода. Обычно дети предпочитают уничтожить фигуру противника ходами ла-

дьи. 

1. Фа3 – а6 2. Фа6 : h6 

А теперь найди, как можно съесть чёрного ферзя ходами слона. 

1. Фа3 – f8 2. Фf8 : h6 

Ладья + слон. 

1. Фa3 – e3 2. Фe3 : h6 

Слон + ладья. 

1. Фa3 – d6 2. Фd6 : h6 

Выполните те же задания ходом чёрного ферзя. 

На диаграмме все возможные варианты передвижения ферзей показаны стрелками. 

          С королём часто случаются следующие недоразумения. Некоторые ребята боятся бить королём 

фигуры: король часто не бьёт, а убегает в сторону. Король такая же фигура, как и все. А некоторые 

своим королём атакуют короля противника. Так нельзя! Это считается невозможным ходом. 
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Король решил проведать своего ферзя. Соверши это путешествие. Но нельзя попадать под удары 

черных слонов-часовых! 

Нарисуй маршрут короля на диаграмме, а затем проверь решение. 

Кра1–а2–b3–c3–d4–e5–e6–f7–g8–h8. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Урок седьмой. Как ходит шахматный конь. 
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          Сегодня у нас самая любимая фигура всех детей – шахматный конь. Многих родители уже 

научили ходить конём. Наша задача помочь тебе научиться ещё лучше прыгать этой фигурой. 

          Известно, что конь ходит буквой «Г». Но ход по этой букве иногда вырастает до невероятных 

размеров и конь может оказаться совсем не там, где нужно. 

 
          Поэтому учиться ходам коня будем так: посчитаем от белого коня раз – два – в сторону. Сна-

чала два раза вверх и налево – конь оказался на цифре 1 (d7). 

Раз – два – в сторону (теперь направо). Конь приземлился на цифре 2 (f7). 

          Или так: ход шахматной ладьи + ход шахматного слона. Движемся вниз на одну клетку хо-

дом ладьи и на одну клетку вниз ходом слона. Наш конь окажется на цифре 3 (поле d3) или цифре 

4 (поле f3). 

          Поиграем в Цветочки. Ты видел когда-нибудь стреноженного коня? Это когда коню спуты-

вают ноги, чтобы он не мог далеко ускакать. 

Так вот. Нашему коню спутали ноги на поле е5. А вокруг него большое поле с цветами. И наш конь 

выбирает вкусные цветы, которыми он полакомится, когда ему развяжут ноги. 

Наша задача: расставить цветочки-пешки вокруг коня. Первую пешку ставим вместе, считая знако-

мое раз – два – в сторону. Получилось f7. 

Назовём все поля, куда мечтает прыгнуть конь: 

Ке5 – f7, g6, g4, f3, d3, c4, c6, d7. 
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Наш сытый конь захотел в гости. Самое интересное задание – это путешествие конём из угла в угол. 

Захотелось белому коню, живущему на поле а1, сходить в гости к чёрному. А чёрный конь в другом 

углу живёт, на поле h8. Дорог много. Вот одна из них. 

Ka1 – b3 : с5 – d7 – e5 – f7 : h8 
По дороге конь может «подкрепиться» пешкой с5, а самые кровожадные могут «закусить» и конём. 

Будем вежливы – нанесём ответный визит. 

Kh8 – g6 – h4 – g2 – e3 – c2 : a1 
Часто путешествие коня заканчивается на полях g7, g8, h7. А вот оттуда в угол не попасть. 
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Теперь упражнения для совершенствования прыжка этой интересной фигуры. Постарайся попасть 

конём в угол доски. Смотри не свались с доски! 

Для коня с6: 
1. Kc6 – a7 2. Ka7 – c8 

3. Kc8 – b6 4. Kb6 – a8 

Для коня g7: 
1. Kg7 – e6 2. Ke6 – f8 3. Kf8 – g6 4. Kg6 – h8 

Для коня a2: 
1. Ka2 – c1 2. Kc1 – b3 3. Kb3 – a1 

Для коня g1: 
1. Kg1 – h3 2. Kh3 – f2 3. Kf2 – h1 

Ты ещё не заметил одну особенность прыжков коня? При прыжке шахматный конь всегда меняет 

цвет поля. Стоял на белом – значит приземлится на чёрном. 

Когда конь хочет кого-то побить, то при этом он может прихватить фигуры, стоящие на его пути. 

Как избежать таких ошибок? 

Запомни, что конь бьёт только фигуру на том поле, на которое приземляется! Конь как бы протиски-

вается или перелетает через фигуры, не обращая на них никакого внимания. 
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Чтобы ты стал настоящим шахматным джигитом, выполни такие задания. 

1. Дома немного попрыгай конём по доске. 

2. Если в квартире паркет квадратиками – «скачи на коне» в кухню и обратно. Привлеки к 

этому процессу всю свою семью. Походите след в след. Можно станцевать коневой танец. 

3. Перейди шахматное поле конём наискосок из угла в угол. Побывай конём во всех углах. 

4. Поставь на доску несколько пешек и фигур (не забудь углы!) и поиграй в Зёрнышки. Кста-

ти, удастся ли тебе очистить всю шахматную доску за 21 ход? 

5. Нарисуй в тетради квадрат размером 8x8 и ходом коня обойди как можно больше клеток, 

останавливаясь в каждой только один раз. Каждый новый прыжок коня обозначается следую-

щим числом. На диаграмме чуть повыше показано движение коня по квадрату (конь прыгнул на 

b3 – пишем «2», на а5 – пишем «3», b7 – «4»). 

Кто больше займёт клеток на нарисованном квадрате доске, прежде чем все ходы у коня закончатся, 

– тот чемпион! 

 

 

 

 

 

 

 

Урок восьмой. Как ходит шахматная пешка. 
 

              Сегодня ты узнаешь, как позволено вести себя простым солдатам шахматной армии –

 шахматным пешкам. Восемь белых и восемь чёрных пешек – их много, но они самые слабые. 

Правда, если пешки соберутся вместе и начнут двигаться, то с их лавиной не смогут справиться са-
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мые сильные фигуры. 

На каждую маленькую пешку приходится целых пять правил передвижения по доске. Поставим на 

доску несколько белых и чёрных пешек. 

Правило 1 (как пешки ходят) 
Маленькие пешки ходят 

1. по вертикали, 

2. вперёд, 

3. на одну клетку. 

Белые двигаются со 2-й на 8-ю горизонталь. Чёрные пешки им навстречу – с 7-й на 1-ю. (Ходы бе-

лых пишутся слева, а чёрных – справа). 

1. e5 – e6 h4 – h3 

2. e6 – e7 h3 – h2 

 
Правило 2 (первый ход) 
Если пешки ещё не ходили и стоят на 2(7)-й горизонтали, то свой первый ход они могут сде-

лать как на одну, так и на две клетки (через клетку). 

1. b2 – b4 b7 – b5 

2. d2 – d4 g7 – g5 

3. с2 – с4 с7 – с5 

Все пешки могут пойти на две клетки! 

Букву «П» (пешка) перед ходом не пишут! 
Теперь внимание! Пешки частенько упираются друг в друга (например, пешки е7 и е6). Ладья, ко-

роль и ферзь совершили бы взятие, но пешки и белая, и чёрная, так и останутся стоять друг против 

друга до тех пор, пока путь перед ней не освободится. 

Если пешка встречает кого-нибудь на своём пути, она дальше ходить не может. 
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Правило 3 (взятия) 
Пешки бьют вперёд наискосок (по диагонали) на одну клетку. 

Посмотрите на белую пешку e2 и чёрную d3. При ходе белых последует 

1. e2 : d3, 

а при ходе чёрных 

1. . . . d3 : e2. 

(При записи шахматных ходов три точки после «1» обозначают, что сейчас ход чёрных). 

Такие же взятия могут совершить другие пары пешек: a – b, b – c, f – g. 

Посмотрите на пару b5 и b6. Это встретившиеся пешки. Но теперь у них появилась возможность 

двинуться вперёд со взятием. 

Шахматные солдаты-пешки смело идут вперёд. Спросим их: «Зачем?» Отправляясь в путь, каждый 

солдат мечтает дойти до конца и стать генералом. Конечно, пешка мечтает стать ферзём, но может 

надеть и не такие «высокие» погоны. За этот подвиг пешке присваивают звание, которое она пожела-

ет. Посмотрите на диаграмму. Любая пешка может повысить своё звание. 

 
Правило 4 (превращения пешки) 
Когда пешка доходит до последней горизонтали, то она превращается в любую фигуру того же цве-

та, кроме короля. 

При этом пешка снимается с доски, а на её место становится новая фигура. 

1. b7 – b8Ф    c2 – c1C 

(b7 : c8K)    (c2 : d1К) 

2. f6 – f7    h3 – h2 

3. f7 – f8C    h2 – h1K 

(f7 : g8Л)    (h2 : g1С). 

После записи хода обозначим фигуру, в которую превратилась пешка. 

Пешка b7 пошла на b8 – ферзь. b7 – b8Ф 

Пешка c2 бьёт на d1 – конь. c2 : d1К 

Как ты думаешь, сколько ферзей одного цвета может быть на шахматной доске одновременно? 

Оказывается, 9 (в 8 ферзей могут превратиться пешки и ещё один свой. Не забыли про него?). 

Правило 5 (Взятие пешки на проходе) 

Если пешка, стоящая на 2(7)-й горизонтали, ходит сразу на два поля и проходит через поле, ко-

торое атакует пешка другого цвета («битое поле»), то последняя может её побить. 
Правило действует только один ход. 
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На верхней половине диаграммы показано, как происходит взятие пешки на проходе. 

1-ая часть – пешка стоит на 7-й линии и хочет пойти сразу на две клетки: 

1. . . . g7 – g5; 

2-ая часть – белая пешка хочет съесть чёрную; 

3-ая часть – что получилось после взятия: 

2. h5 : g6; 

На нижней части диаграммы вы видите «битое поле» е3, которое преодолевает белая пешка e2, и па-

ру «голодных» чёрных пешек d4, f4, мечтающих ей закусить. Белым не рекомендуется ходить: 

1. e2 – e4 так как чёрные пешки d4 и f4 могут совершить взятие на проходе: 

1. . . . f4 : e3 (d4 : e3). 

 

 

 

 

 

Урок девятый. Что такое шах, мат и пат. 
 

              Шахматный король – самая главная фигура на шахматной доске. Потеряв короля, шахматное 

войско должно сдаваться! ШАХУ – МАТ, что в переводе с индийского означает: королю пришёл ко-

нец! 

            На диаграмме ладья напала на короля белых и говорит: «Король, король, я тебя съем!» 

           А по шахматному это будет: «ШАХ!» Король думает: что бы ему сделать, чтобы его не побила 

ладья? 
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1. Король может просто УЙТИ из-под шаха. 
Если уж и приходится бежать, то делай это как можно непринужденнее. 

Крh6 – h7 

2. Король приказывает слону ЗАСЛОНИТЬ себя от шаха (встать между собой и королём). 

Сd3 – g6 
Слон у белого короля стал ЩИТОМ – этот приём называется: ЗАЩИТА ОТ НАПАДЕНИЯ. 

3. Можно просто ПОБИТЬ вражескую фигуру. 

Cd3 : a6 
Самый надёжный способ избавиться от шаха! 

Можно быть уверенным, что теперь ладья больше шаховать не будет. 

Шах – это нападение на короля любой фигуры или пешки. 

 
       Любая фигура и пешка могут напасть на короля. Король выбирает одну из имеющихся возмож-

ностей спастись. Конь с h6 атакует короля противника даже через фигуры. Такой способностью дру-

гие фигуры не обладают. Поэтому приходится от шаха уходить. 

        Слон белых с а6 пошёл на поле b7. Сразу две фигуры (слон и ладья) атакуют короля чёрных –

 двойной шах. Чёрный ферзь b5 не может побить сразу две фигуры, поэтому от двойного шаха мож-

но только уйти королём. 

        Если пешка чёрная с3 пойдёт вперёд, то она вскроет дорогу слону d4, и он нападёт по диагонали 

на белого короля – получится вскрытый шах. 

       Чёрный ферзь с полей g4–f3 может вечно нападать на белого короля – вечный шах, так как ко-

ролю с полей g1 и h1 никуда не убежать. Тем не менее, после всех этих маленьких неприятностей 

короли остаются живыми. 

 
У чёрного короля на а8 очень уютный домик. Конь с7 объявил королю шах, от которого некуда бе-

жать. Свои же фигуры только мешают, а помочь королю не в силах. Следующим ходом белый конь 

должен побить короля. Мат называется спёртым. 

Даже одна пешка может объявить мат королю. От пешки g7 королю не спастись. 
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Две чёрные ладьи с1 и d2 объявляют белому королю линейный мат. Одна ладья атакует белого ко-

роля, а другая караулит вторую горизонталь, на которую он мог бы отступить. 

Две ладьи белых «помогли» чёрному ферзю g3 объявить эполетный мат. Ферзь нападает на короля 

g1 и контролирует поля f2, g2, h2. 

В шахматной партии встречаются: «детский», горизонтальный, вертикальный, диагональный и 

даже «дурацкий» маты. 

Мат – это шах, от которого нет защиты. 
Мат – это конец шахматной партии, приводящий к победе одного из участников борьбы. Любая 

фигура и пешка способны объявить мат. 

Как записать, что случился шах или мат? 

ШАХ при записи обозначается знаком + . 

Кс3 – е4+. Конь с3 пошёл на е4 – ШАХ! 
МАТ при записи обозначается знаком Х . 

Фа4 : е8Х. Ферзь а4 бьёт е8 – МАТ! 

 
Начинающие не умеют проводить пешку в ферзи, и обычно партии заканчиваются так. Короля b8 

никто не атакует, но ему некуда не пойти, так как все поля вокруг (a7, a8, с7, с8) держат белые ко-

роль и пешка. 

Ну а королям g1 и h8 не разрешают выйти чёрный ферзь g5 и белый король е2. 

Интересно положение короля белых на а1. У короля ходов нет, а закрывающие его фигуры не могут 

отойти, так как они защищают Его Величество от шахов. Во всех позициях – пат, то есть ничья. 

Пат – это положение в шахматной партии, в котором сторона, имеющая право хода, не может 

им воспользоваться, так как все фигуры лишены возможности двигаться. Король в этот мо-

мент не находится под шахом. 
Слово ПАТ пришло к нам из итальянского. 

Patta – игра вничью. 
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Урок  деcятый.  Как начинать шахматную партию. 
 

          Сегодня, наконец-то, ты начнёшь первое в своей жизни шахматное сражение. Давай подгото-

вим шахматную доску к бою. 

Помни! Фигуры надо доставать аккуратно и ставить, а не высыпать на стол! Иначе они все 

быстро сломаются или потеряются. 

 
       Расставим фигуры на будущем поле сражения. Положи доску первой горизонталью перед тем, 

кто будет сегодня играть белыми фигурами. 

       Возьми ладьи и возведи крепостные башни – поставь в углах доски: белые ладьи на полях a1 и 

h1, чёрные на полях а8 и h8. 

       Рядом с ладьями ставим коней (белые – b1, g1; чёрные – b8, g8). Затем слонов (белые – c1, f1; 

чёрные – c8, f8). По второму ряду (для чёрных по седьмому) поставим солдат. Пускай пешки друж-

ным рядом охраняют подданных королевства. 

Остались две клетки – для Их Величеств. Как запомнить, кого куда поставить? 

Существуют два правила. Они вам помогут! 

1. Королева (ферзь) любит свой цвет. Белую королеву нужно поставить на белую клетку d1, 

чёрную королеву – на чёрную d8. 

2. «d» – Д – для Дамы (ферзя), d1 – белой Даме, d8 – чёрной. 

Теперь посмотрим на поле боя. Чтобы легче было командовать, поделим доску. Первые четыре гори-

зонтали – территория белых, остальные четыре – владения чёрных. По левую сторону от белого фер-

зя будет ФЕРЗЕВЫЙ ФЛАНГ, по правую от короля – КОРОЛЕВСКИЙ ФЛАНГ. 

Поля d4, d5, е4, е5 – назовём ЦЕНТРОМ. 

С чего начать? В самые кратчайшие сроки тебе необходимо мобилизовать свои силы, вывести войска 

на лучшие для атаки позиции, построить с по-мощью пешек неприступные окопы, успеть надёжно 

защитить свой генеральный штаб (короля) и провести разведку боем. 

Эта стадия партии называется ДЕБЮТОМ. 

Центр можно сравнить с высотой. Кто владеет высотой – у того огромное преимущество. Стремись 

своими фигурами в самом начале партии занять центр! Оттуда твоим фигурам будет удобно смот-

реть во все стороны. Они смогут и начать атаку и прийти королю на помощь. 
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1. е2 – е4 
Что сказали белые? 

1. Они объявили войну. 

2. Захватили важное центральное поле е4. 

3. Белая пешка грозит своим следующим ходом перейти границу – середину шахматной доски 

и оказаться на территории противника. 

4. Они осуществляют контроль над полями d5 и f5 в чужом лагере. 

5. Открыли дорогу слону и ферзю. 

Тебе важно научитьñя не просто механически выводить фигуры, а делать свои ходы, понимая их 

смысл. Поэтому первые шаги делаем вместе, объясняя каждый ход. 

1. . . . e7 – e5 
(Ход чёрных при записи партии также помещают под цифрой «1», но после «. . .»). 

Чёрные своим первым ходом: 

1. Заявили о согласии вести военные действия. 

2. Также захватили одно из центральных полей, осуществили контроль над полями d4 и f4, 

открыли дорогу своим слону и ферзю. 

3. Препятствуют вторжению белых. 

 
2. Kg1 – f3 . . . 
Белые своим вторым ходом: 

1. Вывели в бой коня. 

2. Конь напал на пешку противника. Давно известно, что лучшая защита – нападение. 

3. Конь осуществляет контроль над центральными полями d4, e5. 

4. Препятствуют выводу ферзя на поля g5, h4. 

5. В будущем конь может помочь своей пешке d2 побороться за центральное поле d4. 

2. . . . Kb8–c6 3. Cf1–c4 Cf8–c5 4. Kb1–c3 Kg8–f6 5. d2–d3 d7–d6 6. Cc1–g5 Cc8–g4 
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В нашей партии сделано шесть ходов. За это время и белые и чёрные вывели все свои лёгкие фигуры. 

Заметь, что кони повернули свои морды к центру, а слоны связали коней. Все фигуры удачно распо-

ложены вокруг шахматного центра, все защищены и готовы вести наступательные действия. 

Но сначала позаботимся о Его Величестве! 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Урок одиннадцатый. Шахматная рокировка и все о ней. 
 

        С чего мы начнём сегодняшний урок? Ты должен захватить центр, вывести своих двух коней и 

двух слонов на боевые позиции. 

Фигуры вышли, и настал черёд королей. Неуютно они себя чувствуют в центре – над ними нависли 

грозные слоны, грозят прискакать кони. Поэтому Его Величество надо беречь от неприятно-

стей. Для этого придумали специальную королевскую защиту – Шахматную Рокировку! 
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        Для короля выстраивается уютный шахматный домик, из которого он спокойно может наблю-

дать за ходом сражения. 

        Вы знаете, что за один ход перемещается только одна шахматная фигура. Но один раз в партии 

делается исключение, когда могут передвинуться сразу две фигуры: ладья и король. 

 
  

Как делают рокировку? 
Король движется по направлению к ладье через одно поле (на поле того же цвета), а ладья пере-

прыгивает через короля и становится рядом. 

  

Для чего делается рокировка? 
Рокировка делается для защиты своего короля (для его безопасности). Посмотрите на позицию ко-

роля после рокировки. Ладья надежно защищает своего короля по 1-й линии, а пешки не дают вра-

жеским фигурам даже приблизиться. 

  

Какие бывают рокировки? 
Посмотрите: до ладьи «h» путь короля короче – две клетки, до ладьи «а» расстояние длиннее –

 целых три. Поэтому рокировки так и называют: длинная рокировка и короткая рокировка. 

  

Как записывать рокировку? 
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Нужно сосчитать пустые клетки между ладьёй и королём, определить какая рокировка – короткая 

или длинная. 

Вот эти клетки шахматисты договорились записывать НОЛИКАМИ: 

 верхняя стрелка: 2 клетки – 2 нолика – короткая рокировка: 0 – 0 

 нижняя стрелка: 3 клетки – 3 нолика – длинная рокировка: 0 – 0 – 0. 

  

Когда нельзя делать рокировку?\ 

А теперь самое грустное. Оказывается, существует много случаев, когда нельзя делать рокиров-

ку – целых шесть!!! Познакомимся со всеми. 

НЕЛЬЗЯ делать рокировку, если: 
1. король уже ходил (на диаграмме король белых побывал на е2 и вернулся обратно); 

 
2. ладья уже ходила (делала ход на h3). Рокировку с ладьёй а1 делать можно, если, конечно, и 

она ещё не ходила; 

 
3. между королём и ладьёй находится какая-либо фигура (слон с1 не даёт возможности 

сделать рокировку). После отхода слона препятствие исчезает и рокировка становится возмож-

ной; 

3а) нельзя одновременно побить фигуру противника и заодно 



 68 

сделать рокировку (0 : 0 или 0 : 0 : 0); 

 
4. королю шах (ферзь h4 атакует короля). 

Белые могут сначала закрыться от шаха, например пешкой g2–g3, а затем сделать рокировку; 

 
5. белый король после рокировки окажется под ударом фигуры противника – под ша-

хом. 
Слон не даёт возможность рокировать белым. Рокировку можно будет сделать, если прогнать 

или уничтожить слона. В этом может помочь конь е3: 

1. Кe3 – c4 ! Чёрному слону приходится уйти; 

 
6. король при рокировке должен перейти поле, которое атакует фигура противника (чёрный 

ферзь f3 и конь e3 контролируют (бьют) поля d1 и f1, поэтому рокировка ни в короткую, ни в 

длинную сторону невозможна). 

Нельзя делать рокировку через «битое поле». 

Чемпион мира Эммануил Ласкер предлагал такую формулировку правил 4, 5, 6: 

Нельзя рокировать, если король или ладья попадают после рокировки под удар. 
Интересное решение чемпиона мира. 

 
Урок двенадцатый. Как записывать шахматную партию. 
 

        Сегодня мы с тобой продолжим шахматное сражение. Конечно, дома ты уже поиграл со своими 

родителями, может, даже выиграл. 

А мы попытаемся записать всё то, что будет сегодня происходить на шахматной доске. Для чего 

необходимо научиться правильно записывать ход партии? 

        По многим важным причинам: 
1. Самая главная причина. Чтобы ты сам лучше научился играть в шахматы. Допустим, ты 

сыграл в школе или кружке не очень хорошо, где-то ошибся, но не знаешь где. По записанным 

ходам ты вместе с папой разберёшь ход партии и найдёшь ошибку. 
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Будем надеяться, что в следующих партиях ты таких ошибок не сделаешь. А если записи партии 

не будет, то никто не убережёт тебя от подобных неприятностей в будущем. 

2. Умея записывать партию, можно играть по переписке. Допустим, твой друг живёт в другом 

городе, а тебе хочется сыграть с ним в шахматы. 

Тогда ты пишешь ему письмо и сообщаешь свой первый ход. Твой друг тут же отвечает и завя-

зывается интересное сражение. 

3. Играли-играли с другом, но не успели сегодня сыграть партию. Имея запись, вы можете 

спокойно доиграть её на своих будущих занятиях. 

4. Для истории. Вот станешь завтра чемпионом мира, придут к тебе журналисты и попросят 

посмотреть твои партии, чтобы узнать, как росло юное дарование. А ты им – целый блокнот 

партий! 

5. И наконец, чтобы показать свои партии тренеру. Твой учитель сам разберётся с записью как 

следует, отругает за плохие ходы и подскажет, как исправить ошибки, чтобы не допускать их в 

новых партиях. 

Поэтому давай не лениться. Будем записывать шахматные партии. Вспомни, как мы развивали фигу-

ры на прошлом занятии. Помнишь, как выводили в бой всех ко-ней и слонов? Повтори всё сейчас на 

своих шахматных досках. А теперь всё это попробуем записать в твоей тетрадке. 

В тетради надо нарисовать таблички для записи шахматной партии. 

Как это сделать? Очень просто! Отдай тетрадку родителям, а сам отправляйся смотреть «Спокой-

ной ночи» с Хрюшей и Степашей по телевизору. Через час отбери работу. А то папа с мамой увле-

кутся и могут расчертить всю тетрадь. А тебе нужны всего три страницы. 

Если ты не доверяешь своим родителям и тебе захочется расчертить самому, а главное – сделать 

это лучше и правильнее, то поступим так. 

1. Откройте чистую страницу тетради. 

2. Раздели страницу сверху донизу примерно пополам. Постарайся, чтобы «пополамы» полу-

чились почти одинаковыми. 

3. Далее отсчитай три клетки сверху и проведи слева направо линию. 

4. Затем отсчитай три клетки слева и проведи ещё одну линию сверху вниз для номеров ходов. 

5. Вверху напиши фамилии играющих. Белые всегда – слева, чёрные – справа. Лучше, если в 

тетрадках уже заранее будет тобой написано, где должны находиться «белые», а где «чёрные». 

Вот образец записи шахматной партии 

 
Начни с записи 7-10 ходов. Затем доведи количество до 20 ходов. А через месяц постарайся записать 

всю партию со своим противником. 

Какие ошибки чаще всего встречаются при записи шахматной партии? 
1. Чаще всего дети путают, где надо записывать ходы белых, где чёрных. 

2. Могут отсутствовать названия фигур. И наоборот, у пешки может появиться название «П». 
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3. Может не быть соответствия между ходами и номерами ходов. Часто ходов у белых боль-

ше, чем у чёрных. Встречаются пропуски на месте хода. 

4. Ходы белых и чёрных «гуляют» из одной колонки в другую. 

5. Не всегда буквы пишут правильно – особенно «b», «d», «g». 

6. Нет фамилий играющих. Обычно дети предпочитают обходиться записью «белые – чёр-

ные». 

7. Неправильно записываются ходы. 

Задача. Помоги шахматному другу! 

 
Гордый Вася выиграл партию, но забыл записать, какие в ней были ходы. А также не забудь найти 

ошибку белых. 

  

 

 

 

 Урок тринадцатый. Основные законы дебюта. Ловушки. Детский мат. 
 

         Сегодня мы опять вернёмся к началу шахматной партии. С каждым днём ты становишься всё 

более опытным шахматистом, но всё же совершаешь ещё много ошибок. Одна из них – «детский» 

мат. Многим его показали родители или друзья. Конечно, хочется побыстрей победить своего друга-

соперника. 
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1. e2 – e4 e7 – e5 

2. Фd1 – h5 Kb8 – c6 

3. Cf1 – c4 Kg8 – f6 

4. Фh5 : f7X. 

         Иногда это удаётся. Но начиная партию таким образом, ты нарушаешь многие дебютные прин-

ципы. Если против тебя будет играть сильный шахматист, то наказание последует страшное и суро-

вое. Он сразу заметит основные недостатки твоего дебюта: в бой рано выходит ферзь, не развивают-

ся остальные шахматные фигуры, застрял в центре король. 

         А так как «детский» мат поставить опытному бойцу тебе вряд ли удастся, то готовься к тому, 

что предстоит много попутешествовать ферзём. 

Введём новые обозначения: 

? – плохой ход, ! – сильный ход. 

Посмотрим партию, где чёрными играет шахматист, который знает защиту от «детского» мата. 

1. e2 – e4 e7 – e5 2. Фd1 – h5? Kb8 – c6 
Чёрные выводят коня и защищают пешку е5. 

3. Cf1 – c4 g7 – g6 
Легко отражается угроза белого ферзя. 

4. Фh5 – f3 Kg8 – f6 
Выводится фигура и перекрывается линия «f». 

5. Фf3 – b3? . . . Белые во что бы то ни стало хотят добраться до поля f7. Целых три хода прыгал 

ферзь. А теперь в атаку переходят чёрные кони. 

5. . . . Kc6 – d4! 6. Cc4 : f7+ Kpe8 – e7 7. Фb3 – c4 b7 – b5! 8. Фс4 – с5+ Kpe7 : f7 9. Фс5 – с3 Kf6 : e4 

10. Фc3–d3 d7–d5! 

 
        Давай подведём итоги дебютного сражения. Белый ферзь сделал семь (!) ходов в дебюте из де-

сяти. За это время чёрные «оседлали» своими конями центр, мобилизовали все силы и остались с 

лишней фигурой – куда-то делся белый слон. 

Преимущество чёрных! 

          Более того, они готовы продолжать наступление. Грозит ход 11. . . . Сс8–f5 и страшный отскок 

коня е4. Думается, что эта партия несколько охладит пыл любителей «детского» мата. 

        Дети, особенно девочки, очень любят повторять ходы своего противника. Правда, это довольно 

часто сходит с рук. Но всё же для «повторюшек» есть одна маленькая партия, которая должна стать 

хорошим лекарством от попугайства. 

1. е2 – е4 е7 – е5 2. Kg1 – f3 Kg8 – f6 3. Kf3 : e5 Kf6 : e4? 4. Фd1 – e2 . . . 
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Чёрные сейчас не могут пойти 4. . . . Фd8–е7, так как белые съедят чёрного коня, а вот чёрный ферзь 

ответить взятием коня не сможет – сам погибнет. 

Приходится коню с е4 уходить. Тогда белые конь и ферзь наносят по войску чёрных целый залп уда-

ров. 4. . . . Ke4 – f6 5. Ke5 – c6+! 

       Конь пошёл под три нападения чёрных фигур, но совсем этого не боится! На доске – вскрытый 

шах – ходил конь, а удар нанёс белый ферзь. Надо спасать чёрного короля, но тогда гибнет чёрный 

генерал-ферзь. Либо на е7, либо на d8. 

        В партиях, которые мы разобрали, много ловушек. Что это такое? Допустим, ты заметил, что 

твой противник оставил незащищённой на шахматной доске фигуру или пешку. Не спеши их хва-

тать! Может быть, противник что-то задумал? Съешь пешку, а сам получишь мат. 

Чтобы хорошо вести шахматную партию, соблюдай основные дебютные принципы: 

1. Стремись к быстрейшему развитию фигур; 

2. Не ходи несколько раз одной фигурой; 

3. Располагай свои фигуры так, чтобы они не мешали друг другу; 

4. Не выводи без необходимости своего ферзя в начале партии; 

5. Постарайся понять значение каждого хода; 

6. Старайся опередить противника в развитии фигур – получишь хорошие шансы на атаку. 

7. Не занимайся в дебюте «пешкоедством» – отстанешь в развитии. 

8. Старайся установить контроль над центром. 

9. Подумай о безопасности короля. Лучше отправить своего короля в спасительную роки-

ровку. 

10. Не строй «ловушки» противнику – сам в них попадёшь, а играть хорошо не научишься. 
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Урок четырнадцатый. Кто сколько стоит. Ценность шахматных фигур. 
 

        Раз шахматы – это маленькая страна, в которой своя жизнь и своя война, то обязательно долж-

на быть и своя шахматная валюта. Деньги должны быть лёгкими и удобными, и ты легко догада-

ешься, кто у нас самый лёгкий. Так сколько стоят шахматные фигуры и как определить ценность 

шахматных короля, ферзя, ладьи, слона, коня и пешки? 

       Среди огромных фигур на доске не сразу и заметишь маленькие шахматные пешки. Но именно 

они приняты за единицу измерения ценности фигур. 

Пешка – это 1 шахматный рубль (деревянный) на шахматной доске. 
       Сколько стоят шахматные фигуры? Всё зависит от того, где эта фигура стоит, на сколько клеток 

она нападает. 

 
       Посмотри на позицию и сравни положение белого и чёрного коней. Белый атакует 8 полей, а 

чёрный лишь 2, к тому же ему некуда пойти – везде его съедят. Неравноценны у сторон и слоны. 

Чёрный не может ходить, а белый «посадил под замок» отряд чёрных фигур. Никакого значения не 

имеет лишняя чёрная ладья, её два хода бесполезны. 

        Сравним Их Величеств. У чёрного короля для передвижений несколько клеток, а белый – гуляет 

по всей доске. Понятно, что более свободные белые фигуры должны легко одержать победу. 

        Подвижность шахматной фигуры, а также способность её держать под ударом поля доски 

(Ударность) определяет её силу (Ценность). 

       Проходные пешки приковывают к себе самые сильные фигуры противника. Но если пешка не 

может двигаться (блокирована) или сдвоена, то её цена сильно падает, почти до нуля. 

        Такой проворный, вёрткий конь, перепрыгивающий свои и чужие фигуры в начале партии, ста-

новится медленным и неуклюжим к её концу. 

Зато ладья, которая из-за пешек никак не могла найти себе места в начале игры, выходит на свободу 

и становится очень сильной фигурой. 

Ферзь в конце партии может справиться с целой армией фигур и пешек. А в начале он может запу-

таться в частоколе ног слабых фигур. 

Силу фигур можно измерить только на пустой доске. 

У них появляется Абсолютная сила. 
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Вспомним наши первые уроки – мы считали, что ферзь, стоящий в центре доски, держит под контро-

лем 27(!) полей. Ладья может нападать лишь на 14. Можно сказать, что сила ферзя равна почти двум 

ладьям. 

От количества полей, которые может контролировать каждая шахматная фигура, от количества 

направлений возможного движения, от скорости и маневренности зависит сила шахматной фи-

гуры. 

Но в зависимости от позиций, которые, как калейдоскоп, меняются в шахматной партии, изменяется 

и Относительная сила любой шахматной фигуры. Часто слабая фигура играет более важную роль 

по сравнению с сильной фигурой. Даже пешка может принести победу над самим ферзём. 

Таблица силы и ценности шахматных фигур 
  

Фигуры Кол-во 

ходов 

максим. 

Кол-во 

ходов 

миним. 

Направ. 

движения 

максим. 

Направ. 

движения 

миним. 

Сила 

фигуры 

 

(4) 1 (3) 1 1 

 

8 2 8 2 3 

 

13 7 4 1 3–3,5 

 

14 14 4 2 5 

 

27 21 8 3 10 

 

8 3 8 3 4 (си-

ла) 

  

Почему конь по силе примерно равен слону? Кажется, что слон более подвижен и бьёт гораздо 

больше полей на шахматной доске. 

Но у слона есть один важный недостаток. Он может ходить лишь по полям одного цвета. 

Король – это особая в шахматах фигура. Его ценность несравнима с ценностью даже всех фигур – 

с его потерей партия сразу заканчивается. 

Поэтому шахматный король бесценен! Но он тоже имеет право вести бой. Король может закрыть 

путь трём пешкам. А в паре с пешкой он может доставить неприятности самым сильным фигурам. 

Чтобы быстрее войти в шахматную жизнь нужно знать следующие равенства. 

 
Если в процессе борьбы один из соперников обзавелся лишней фигурой или пешкой, то говорят, что 

у него материальное преимущество. 

Если ты после борьбы поменял коня или слона на ладью, то у тебя лишнее качество. 

Если ты поменял равноценные фигуры, например коня на слона, то считается, что произо-

шел шахматный размен. А если после произошедших обменов у одной стороны не хватает до ра-

венства материала, то произошёл неравноценный размен. 

  

                                Урок пятнадцатый. Как избежать шахматных зевков? 
 

         Как научиться играть, чтобы проигрывать как можно меньше? Чаще всего виной твоих пораже-

ний являются грубые ошибки. 
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         Обычно ты подставляешь под бой свою фигуру или не убираешь фигуру после нападения на 

неё противника. Это грубые ошибки, ведущие к проигрышу. На шахматном языке грубые ошиб-

ки называются зевками. 

         Как избежать зевков? Очень просто! Надо постараться быть внимательным. Дадим тебе не-

сколько советов и сразу же разберём их на примерах. Миллионы шахматистов до тебя ошибались 

подобным образом. Но лучше учиться на чужих ошибках, чтобы не пришлось учиться на своих. 

 
Допустим, противник собрался поставить тебе знакомый «детский» мат. 

1. e2 – e4 e7 – e5 

2. Фd1 – h5 . . . 

Когда первым выходит слон, а за ним ферзь, то ферзя очень хорошо отгонять ходом пешки. 2. Сf1–

c4 Кb8–c6 3. Фd1–h5 g7–g6 4. Фh5–f3 Кg8–f6. 

Что хорошо ходом позже, не проходит сразу. Посмотри, что произойдёт, если пойдёт пешка. 

2. . . . g7 – g6?? 
Грубая ошибка обозначается двумя ??. 

3. Фh5 : e5+ . . . 

Ферзь напал на короля, а правым глазом смотрит на ладью. Король чёрным дороже, чем ладья, и его 

приходится закрывать. 3. . . . Сf8 – e7 4. Фe5 : h8 . . . 

Чёрные остаются без ладьи, а взамен получают ферзя-разбойника в своём лагере. 

Как избежать этой ошибки? Не вспоминай, как защищаться от выпада ферзя, а сразу начинай ду-

мать. Спроси себя: «Зачем ферзь вышел вперёд? На кого он напал?» 

После этого надо: 

1. провести от вражеского шахматного ферзя УСЫ во все стороны. Это трудно, так как у фер-

зя бывает до восьми «усов». Оставь «усы», которые смотрят в твою сторону. Выясняется, что 

«усы» ферзя упираются в твои пешки h7, f7, e5; 

2. сосчитать количество НАПАДЕНИЙ и ЗАЩИТ. 

На пешку h7 – одно нападение ферзя и одна защита ладьи. Значит не страшно – не «съедят». 

То же с пешкой f7 – она пока защищена королём. Белый слон ещё на с4 не вышел. А вот у пешки е5 

совсем нет защит. 

Значит надо подвести защиту к пешке. Лучше всего 2. . . . Кb8–c6; но так же сравнивает количество 

нападений и защит: 2. . . . d7–d6; 2. . . . Фd8–e7; 2. . . . Фd8–f6; 2. . . . Сf8–d6. Пешка е5 защищена. 

3. Сf1 – c4 . . . 
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После выпада слона находим опасный «ус». Это второе нападение на пешку f7. Грозит 4. Фh5:f7X. 

Есть два способа. Либо добавить количество защит до двух, либо уменьшить количество нападений. 

Как защищаться? 
2 н. = 1 з. + 1 з. 2 н. – 1 н. = 1 з. 

Простая арифметика! 

Вторая защита 3. . . . Фd8–f6 или 3. . . . Фd8–e7. 

А ход пешки 3. . . . g7–g6! это уменьшение нападений, которое перекрывает дорогу ферзю. Теперь 

один из «усов» пешки g6 касается белого ферзя. 

Давай познакомимся с популярным дебютом для начинающих – защитой двух коней. 

1. e2–e4 e7–e5 2. Кg1–f3 Кb8–c6 3. Сf1–c4 Кg8–f6 4. Кf3 – g5 . . . 

На пешку f7 два нападения. Часто дети уравнивают количество нападений и защит ходом ферзя, счи-

тая, что теперь взятие не угрожает. 4. . . . Фd8 – e7? 

 
1 н. слона + 1 н. коня = 1 з. ферзя + 1 з. короля. 
Тем не менее, белый конь всё равно врывается в лагерь чёрных. 

5. Кg5 : f7 Фe7 : f7?? 6. Сc4 : f7+ Крe8 : f7 

Оказывается, что в этом случае нужна совсем другая арифметика. Ферзь стоит 10 пешек, конь и слон 

– по три, пешка – 1. 

1 + 10 = 3 + 3 + ... 

пешка + ферзь = конь + слон + ... 

И чёрные проиграли пять пешек или ладью! 
Правильно играть 4. . . . d7–d5! Этот ход перекрывает дорогу белому слону, и число ударов на пешку 

f7 уменьшается с 2 до 1. 

Что надо делать, чтобы избежать зевков? 
1. После хода фигуры противника – ПРОВЕДИ от этой фигуры УСЫ во все стороны. 

2. УРАВНЯЙ количество нападений и защит. 
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3. Защиты должны быть РАВНОЦЕННЫМИ. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Урок шестнадцатый. Линейный мат двумя ладьями. 
 

       Слово «Шахматы» в переводе означает «конец королю»! А гибель короля – это немедленный ко-

нец шахматной партии. Начнём с самого простого шахматного мата. Это линейный мат 2-мя ладь-

ями. Не пытайся поставить этот мат в центре, ведь ладей-то даётся две, а линий, на которые может 

пойти король, три. 

        Вывод: мат королю ставим на краю шахматной доски. Тогда вполне хватит двух ладей, так как 

у короля надо отнять крайнюю и соседнюю с ней линии. Тебе необходим чёткий план! 

Шахматный план - как ставить мат двумя ладьями? 

А. Выбрать край доски. 
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       Где будем ставить мат королю? На краю! 

У доски 4 края (вертикали «a», «h». 1-я и 8-я горизонтали). Посчитай сколько клеток до каждого края 

доски чёрному королю. До вертикали «a» – 4 клетки, до вертикали «h» – 3, а ближе всего до 8-й го-

ризонтали – всего 2 клетки! 

Нужный нам край выбран! Раз до 8-й горизонтали чёрному королю ближе всего, то и загонять ко-

роля двумя ладьями будем именно на неё. 

  

В. Отрезать короля. 

 
Вредный чёрный король добровольно на 8-ю горизонталь не пойдёт! Шах с 6-й горизонтали лишь 

поможет королю убежать подальше от края доски. 

Ход ладьёй с поля h1 на поле h5 «отрезает» шахматного короля от центра доски. 

1. Лh1 – h5 Kpe6 – f6 
Ладья берёт на себя роль СТОРОЖА. Теперь король чёрных не может пойти на 5-ю линию. Всю ли-

нию простреливает ладья белых. 

Кстати, вторая ладья тоже прекрасно могла справится с ролью сторожа – 1. Ла2–а5. 

  

С. Оттеснить короля (сторож, метла). 
Наша задача заключается в том, чтобы отнять у короля три оставшиеся горизонтали – 6-ю, 7-ю и 8-ю. 

Понятно, что после 5-й горизонтали идёт 6-я. Плохо начинать атаку на короля ладьёй h5. Если наш 

сторож уйдёт с 5-й линии, на ней сразу же с радостью окажется чёрный король 

2. Лh5–h6+? Kpe6–е5. 

У сторожа уже есть работа: сторожить! 

Ладьи должны работать в паре очень чётко. Одна сторожит линию, другая занимает следующую. 

Освоим вторую профессию: МЕТЛЫ! 

2. Лa2 – a6+ Kpf6 – g7 
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Ладья подмела короля с 6-й линии, а бывший сторож – ладья h5 уже заснул и 

стал БЕЗДЕЛЬНИЦЕЙ. 

 
D. Переброска ладьи. 
Теперь без дела осталась ладья h5. Но на h7 ладья пойти не сможет, так как её там ждёт подкравший-

ся король. Беги от короля как можно дальше, но... 

3. Лh5 – b5 Kpg7 – f7 
Посмотри внимательно. Ладья h5 специально не дошла одну клетку и остановилась на вертикали 

«b». Чтобы не путаться друг у друга под ногами, ладьи работают на соседних линиях! 

4. Лb5 – b7+ Kpf7 – e8 

5. Лa6 – a8# МАТ !!! 
Каток из двух белых ладей неумолимо накатывается на чёрного короля. Ладья b7 контролирует 7-ю 

линию, а ладья а8 отняла все поля на 8-й. 

Запомни: СТОРОЖ, БЕЗДЕЛЬНИЦА, МЕТЛА! 
Трудно перейти с горизонтального на вертикальный мат. Можно посоветовать «отрезать» короля не 

по цифрам, а по буквам. Если это не помогает, то переверни шахматную доску на 90 градусов, вер-

тикалью «h» вверх. 

При матовании по вертикалям надо обязательно следить за последовательностью ходов по буквам: 

Ладья на «d», ладья на «e», а вот линия «f» у тебя пропущена, сразу идёт «g»! Если это заметишь, то 

никогда не ошибёшься. 

Сегодня мы с тобой научились ставить линейный мат двумя ладьями. Пока ты ещё не достиг 

полного совершенства, обязательно ставь мат по строгому плану. 

Шахматный план 
a. ВЫБРАТЬ край доски. 

b. «ОТРЕЗАТЬ» короля (поставить сторожа). 

(«1-й и 2-й пункты плана «ВЫБРАТЬ – ОТРЕЗАТЬ» вскоре можно объединить в один пункт). 

c. ОТТЕСНИТЬ короля. Сторож, метла. 

d. ПЕРЕБРОСИТЬ ладью. 

Ещё несколько советов: 
1. Если мат ставят ладья с ферзём, то ферзю лучше стоять за ладьёй. 

Тогда: 
а) король не съест ладью, ферзь её защищает. 

б) не надо перебрасывать ладью. 

2. Если мат ставят два ферзя, то нельзя ни на секунду ослаблять давление на короля. Может 

получится пат. Будет очень обидно. Помни, что ферзь короля не боится – король на него не 

нападёт. 

Давай шахи – избежишь пата! 
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Урок семнадцатый. Решение шахматных задач. 
 

         На предыдущих наших занятиях ты научился делать рокировку и ставить мат двумя ладьями. 

Проверим, как ты освоил этот материал. Сегодня на уроке попросим тебя решить несколько шахмат-

ных задач. 

 
Для начала простая задачка. Белые начинают и дают мат в 2 хода. 

Первым ходом ладья отрезает короля, а вторым – другая ладья наносит решающий удар. 

1. Лa1 – a7 Kpe8 – d8 

2. Лh2 – h8#. 

Давай разберём, правильно ли записано решение задачи. 

1. Начнём с номеров ходов. Обрати внимание, что в записи должны присутствовать номера 

ходов. Раз задача в два хода, то и начнём с того, что напишем в столбик цифры «1, 2». 

2. Не забудь, что чёрные обязаны ответить. Ход чёрных надо также записать под номером 1. 

3. И не забудьте поставить знаки «#», «+». 

Только в этом случае, задача считается правильно решённой и правильно записанной. 
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Теперь реши задачу, где первыми начинают чёрные. Задача для тебя простая, но как правильно запи-

сать решение? 

1. . . . Лa8 – a2 

2. Kpd1 – е1 Лh7 – h1# 

На что ты должен обратить внимание? Нет первого хода белых! Вместо него нужно поставить три 

точки. Белые начинают ходить сразу со второго хода. 

 
  

 
Повторяем 6 НЕЛЬЗЯ(!) для рокировки. В какую сторону король белых может сделать рокировку? 

Оказывается, что нет препятствий для рокировки в короткую сторону. 

Король под шах не попадает, битое поле не переходит. А в длинную сторону рокировку делать нель-

зя – поле «d1» бито конём и ферзём. 

 
  

Шахматная игра «5 матов». Забудь про цвет. Чёрные уже сделали рокировку. Белые решили за это 

их наказать. Они начинают и дают мат в один ход 5-ю различными способами. 

Сейчас ты сам поставишь себе оценку. Напиши в тетрадке № ходов в столбик – 1, 2, 3, 4, 5. 

Каждый новый мат прибавляет балл. Первое решение найдём вместе. «Единицу» тебе ставим сразу! 

1. Фf6 – g7#. 
Ферзь напал на короля. Королю некуда пойти, нечем закрыться, да и нельзя побить ферзя – он защи-

щён ладьёй и конём. Найди остальные решения самостоятельно, и пока не подглядывай, так как от-

веты мы тебе сразу даём. 



 82 

2. Фf6 – h8#. 
Ферзь может на короля напасть с другого поля. 

3. Лh7 – h8#. 
Ладья вполне может заменить ферзя. 

4. Лh7 – g7#. 
Кто контролирует поле h8? Конь. 

5. Кf7 – h6#. 
Самый красивый мат конём! Можно прибавить балл, или «+», если ты нашёл этот трудный ход. 

Наибольшие затруднения вызывает пятый мат, часто его заменяет мат конём на h8. Частенько «забо-

дать» короля пытаются слоны. Хороший результат 3–4 правильно найденных решения. 

Думается, что этот и следующий пример помогут тебе хорошо разобраться с записью при решении 

задач и лучше понять темы предыдущих занятий: «рокировка», «мат двумя ладьями». 

 
  

 
Реши задачу с двумя ладьями. Как поставить королю мат в 2 хода? Первую задачу решают быст-

ро! Помогает знакомое «отрезать». 

1. Лh1 – h2 Kpa1 – b1 

2. Лd8 – d1#. 
Во 2-й задаче ладью d8 переставляем на e8. Ладья е8 не может пойти на е1 – мешает король. При-

ходится ей стать сторожем. Что делать второй ладье? Помогает король. 

1. Лe8 – e2 Kpa1 – b1 

2. Kpe1 – f2#. 
Король открыл дорогу ладье! Теперь она упирается не в белого короля, а в чёрного! 

Последняя позиция. Ладья на f8. Не помогает ход короля. Открыв дорогу одной ладье, король за-

крывает дорогу другой. Чуть поможем тебе. Обрати внимание на положение ладьи h1 и белого коро-

ля. Может быть, они ещё не ходили?! 

1. Лf8 – f2 Kpa1 – b1 

2. 0 – 0#. 
Неправда ли красивая позиция? В задачах всегда смотри на положение короля! Встречаются гени-

альные решения сразу в первой задаче (рокировка!). Тогда решать оставшиеся необязательно. 
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Урок восемнадцатый. Линейный мат шахматным ферзем. 
 

        Ферзь, как и ладья, линейная фигура. Поэтому план такой же, что и для всех линейных матов. 

Шахматный план. Как ставить мат ферзем? 
A. Выбрать край доски. Выбираем к какому краю доски ближе всего находится король чёрных. 

Именно на этом краю доски будем ставить мат. 

B. Отрезать короля. 
Ферзь должен стремиться к тому, чтобы максимально отрезать короля от части шахматной доски, 

удалённой от 8-й линии. 

1. Фd1 – d5 . . . 

(«выбрали», «отрезали»). 

C. Ферзь–КОНЬ 
(оттеснение короля). 

 
Задача сводится к оттеснению короля на последнюю горизонталь. Ферзь один справляется с этой 

проблемой. Только шахами эту задачу не выполнить. Наоборот, шахи только вредят! Король при 

шахе может выбрать, куда ему отойти, и совсем не собирается отправляться на последнюю линию. 

Король чёрных не может приблизиться к ферзю и согнать его как ладью. Обрати внимание, как рас-

положен ферзь по отношению к королю. Ферзь нападает на короля, как шахматный конь. 

Он не даёт шахов, зато заставляет короля отойти. Такое положение повторяется на всех горизонта-

лях, пока король не окажется на 8-й (последней). Куда бы не ни пошёл король, – убегает ли он по го-

ризонтали или сразу отступает на следующую линию, – ферзь-конь обязан сразу же следовать за 

ним в знакомую позицию. 

Ещё проще – ферзь копирует ход короля! 
Король вправо – ферзь вправо, король вверх по диагонали – ферзь вверх по диагонали. 

1. . . . Kpf6 – g6 
(«погнали» – королю приходится отступать). 

2. Фd5 – e5 Kpg6 – h6 
(ферзь, как конь заставляет короля отступать). 

3. Фе5 – f5 Kph6 – g7 
(король вынужден перейти на 7-ю горизонталь). 

4. Фf5 – e6 Kpg7 – h7 
(ферзь сразу же переходит на новую линию). 

5. Фe6 – f6 Kph7 – g8 
(король на краю доски!) 

6. Фf6 – e7 Kpg8 – h8 
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А теперь – ВНИМАНИЕ! 

Сейчас, если ферзь пойдёт на f7, то у короля чёрных не окажется больше ходов. Такое положение 

называется патом. Конечно, пат тебе не нужен! 

Получивший пат не проиграл партию, а добился ничьей, потому как главное условие шахматной 

партии – поставить мат королю – не выполнено. Поэтому в получившейся позиции не надо торо-

питься. Необходимо оставить королю два поля. 

D. Вдох–выдох. Мы оставили два поля чёрному королю, на вдох-выдох (чтобы у короля была воз-

можность двигаться). Теперь пата больше опасаться не нужно, и белые приступают к последней ча-

сти плана. 

E. Приблизить своего короля. Пока чёрный король бегает по двум клеткам, белые приближают к 

нему своего короля и ставят напротив коллеги. 

7. Kpe1 – e2 Kph8 – g8 (вдох) 

8. Kpe2 – e3 Kpg8 – h8 (выдох) 

9. Kpe3 – e4 Kph8 – g8 (вдох) 

10. Kpe4 – f5 Kpg8 – h8 (выдох) 

11. Kpf5 – g6 Kph8 – g8 (вдох) 

Теперь у белого ферзя есть выбор. Какой же мат поставить? Вероятно, лучшим будет мат, где ферзь 

окажется между королями. Ферзь нападает на короля чёрных, отнимает все поля для отступления, а 

король белых защищает своего ферзя. 

12. Фe7 – g7# (d8, e8). 
С появлением опыта ты не погонишь короля противника по всей доске, а ещё раз используешь пункт 

2 «отрезать». 

Например, можно было сыграть 3. Фe5–g3, поменять направление атаки на вертикаль «g»; тогда мат 

получится гораздо раньше. 

3. Фe5 – g3 Kph6 – h5 
Можно ещё сократить решение, если не бежать своим королём за королём противника, а заставить 

«гору идти к Магомету». 

4. Фg3 – g7! Kph5 – h4 

5. Фg7 – g6 Kph4 – h3 

6. Фg6 – g5 Kph3 – h2 

7. Kpе1 – f2 . . . 

Чёрному королю самому пришлось идти навстречу... 

7. . . . Kph2 – h1 

8. Фg6 – g1#. 
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Сегодня мы с тобой научились ставить мат ферзём одинокому королю. Давай запишем в твою тет-

радь все части шахматного плана: 

a. Выбрать край шахматной доски. 

b. Отрезать шахматного короля противника. 

c. Оттеснить шахматного короля противника. Ферзь–Конь. 

d. Оставить шахматному королю противника две клетки. Вдох–выдох. 

e. Приблизить своего короля. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Урок девятнадцатый. Линейный мат шахматной ладьей. 
 

         Ладья слабее, чем ферзь, и сама загнать короля на крайне может. Более того, король чёрных го-

няет ладью. Без помощи своего короля не обойтись. Приходится королю побыть и «помощником» у 

своей ладьи и «сторожем». Фигуры должны действовать сообща, строго по плану. 

Но мат – линейный, и с первыми частями плана у нас не возникает никаких затруднений. 
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Вспомни с чего надо начинать? 

Шахматный план. Как ставить мат ладьей? 
A. Выбрать край доски. Как обычно, для удобства это 8-я горизонталь. 

B. Отрезать короля. 

C. Приблизить короля. 

 
Только помогая королём ладье, можно загнать короля чёрных на последнюю горизонталь. Наш ко-

роль должен подойти так, чтобы между ним и его соперником могла свободно пробегать ладья. На 

диаграмме показано, как белые выполняют первые три части плана. теперь белые начинают подтяги-

вать на помощь к ладье своего короля. Пока король не подойдёт к ладье, «подметать» противника со 

следующей линии не стоит. 

1. Лh1 – h5 Kpe6 – f6 

2. Kpe1 – e2 Kpf6 – g6 

Внимание! Ладья атакована королём, но она работает «СТОРОЖЕМ» на 5-й линии. 

D. Перебросить ладью. Важный пункт плана. Ладья переходит на другой фланг, не теряя контроль 

над 5-й линией. Пока чёрный король вновь подойдёт к ладье, мы успеем приблизить своего. 

3. Лh5 – a5 Kpg6 – f6 

4. Kpe2 – e3 Kpf6 – e6 

 
Важный момент в партии. Вспомните, как атаковал чёрного короля ферзь. 

5. Kpe3 – d4 Kpe6 – f6 

Также ходом КОНЯ становится по отношению к чёрному королю белый король, причём ладья оста-

лась, как бы за «ПЛЕЧОМ» белого короля. 

E. Король-КОНЬ. Король-сторож. Чего он добился? 

Во-первых, взял под контроль три поля на 5-й горизонтали – стал «сторожем». Теперь, если король 

чёрных продолжит своё движение к ладье белых, то он просто будет отброшен на 7-ю линию – 5. . . . 

Kpe6–d6? 6. Ла5 – a6+. Чёрным ничего не остаётся, как отправиться обратно. Белый король пресле-
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дует его до самого края шахматной доски. 

6. Kpd4 – e4 Kpf6 – g6 

Король чёрных убегает, а белый гонится за ним. 

7. Kpе4 – f4 Kpg6 – h6 

8. Kpf4 – g4 . . . 

Дальше бежать некуда – надо выходить из угла. Король чёрных дальше отступать не может, – кон-

чилась доска, и он вынужден отойти на следующую горизонталь, либо выйти на встречу королю бе-

лых. Этого только и ждёт белый король. 

F. Поглядеться в «ЗЕРКАЛО» (прямая оппозиция). Король-конь стал королём-«сторожем». 

 
8. . . . Kph6 – g6 

Итак, у белых прямая оппозиция, то есть король находится прямо против короля противника – 

«смотрится в ЗЕРКАЛО». 

Белый король держит три клетки на 5-й горизонтали: f5, g5, h5. Ладья-сторож теперь не нужна – её 

работу сейчас выполняет король. Можно освободить от обязанностей сторожа ладью. Раз 5-ю линию 

держит король (прямая оппозиция), то ладья-метла сгоняет короля с 6-й линии. 

9. Ла5 – а6+ Крg6 – f7 
Теперь повторяем пункты 3–6 плана. 

Приближаем короля. 10. Kpg4 – g5 Kpf7 – e7 

Коневая оппозиция. 11. Kpg5 – f5 Kpe7 – d7 

Снова преследование. 12. Kpf5 – e5 Kpd7 – c7 

13. Kpe5 – d5 Kpc7 – b7 

Перебрасываем ладью. 14. Лa6 – g6 Kpb7 – c7 

На доске КОНЕВАЯ – удобная позиция королей. Но наш ход, а ходить не хочется. 

7. Передача хода. Запасной (промежуточный) ход ладьи. Обрати внимание, что белая ладья спе-

циально не дошла до края одну клетку. Это необходимо, чтобы передать ход чёрным и сохранить ко-

невую оппозицию королей. 

Передача хода. 15. Лg6 – h6 Kpc7 – b7 

Снова преследование. 16. Kpd5 – c5 Kpb7 – a7 

17. Kpc5–b5 Kpa7–b7 18. Лh6–h7+ Kpb7–c8 

19. Kpb5–b6 Kpc8–d8 20. Kpb6–c6 Kpd8–e8 

21. Kpc6–d6 Kpe8–f8 22. Kpd6–e6 Kpf8–g8 

23. Лh6–b6 Kpg8–f8 24. Лb6–a6 Kpf8–g8 
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25. Kpe6–f6 Kpg8–h8 

26. Kpf6–g6 Kph8–g8 

Снова прямая оппозиция. 

27. Лa6 – a8#. 
Можно быстрее! Включи на 8-м ходу пункт 2 (отрезать короля по вертикали) – 

8. Ла5 – g5! 
Тогда решение задачи станет короче! 

 

 

 

 

 

 

 

Урок двадцатый. Квадратный мат шахматной ладьей. 
 

        На прошлом уроке ты научился ставить линейный мат ладьёй. Было это очень долго, хотя мат 

мы всё же поставили. На сегодняшнем уроке попытаемся это сделать намного быстрее. Для этого 

надо знать таблицу умножения! 

Сколько будет 2x2? Это ты уже знаешь. Знаешь, и то, что ладья ходит не только по горизонталям, но 

и по вертикалям. И короля вражеского может отрезать по горизонталям и вертикалям. 

 
Посмотрите на позицию. 

1. Лс1 – с3 . . . 
Белая ладья ограничила подвижность чёрного короля по третьей горизонтали и по вертикали «с». 

http://chessdeti.ru/articles/obuchenie-shahmatam/urok-19-linejnyj-mat-ladej.html
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Ладья построила для короля две СТЕНЫ. Чёрный король этим недоволен и попытается вырваться на 

свободу. 

Сейчас у короля большая КОМНАТА в квадрате d4–d8–h4–h8, и у него для прогулок 5 шагов снизу – 

вверх и 5 шагов слева – направо. 5X5 = 25 

1. . . . Кре4 – d4 
Король чёрных хочет её согнать, но у ладьи находится хороший защитник – белый король. 

Теперь они вдвоём каждым ходом будут ограничивать его жилую площадь. Ладья будет непреступ-

ной, но движущейся СТЕНКОЙ (вертикальной и горизонтальной) для короля противника, а наш ко-

роль у ладьи надёжный СТОЛБ-подпорка. 

2. Kpe1 – d2 Kpd4 – e4 3. Лc3 – d3 . . . 

Стенка подвинулась вправо. Ладья отняла у короля сразу 5 клеток по вертикали d. У чёрного короля 

для про-гулок осталось: 5x4 = 20 клеток. 

3. . . . Кре4 – е5 4. Крd2 – е3 . . . 

Белый король сам может наступать на своего коллегу, и отнимать у него «лишнюю» площадь (d4, e4, 

f4). Сейчас это «ЗЕРКАЛЬНАЯ СТЕНА». Чёрный король пытается обежать королевскую стенку по 

вертикалям «g и h», но... 

4. . . . Кре5 – f5 5. Лd3 – d4 . . . 

 
Попытка вырваться из плена не удалась. Ладья снова ограничила короля. Теперь у короля: 

4x4 = 16 клеток. 

5. . . . Kpf5 – e5 
Ладья стоит хорошо, поэтому белому королю приходится отступить – он защищает свою ладью, но 

это ненадолго, через ход оттеснение короля противника продолжается. 

6. Kpe3 – d3! . . . 
«Комната» у короля не увеличилась! 

6. . . . Kpe5–f5 7. Лd4–e4 . . . 

Ладья сразу бросилась уменьшать площадь. 

7. . . . Kpf5–f6 
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Ладья ходить не может, так как король вырвется на свободу. Надо двигаться королём – вдоль 

ДЛИННОЙ стенки, чтобы комната была не вытянутая, а квадратная. 

8. Kpd3 – d4 Kpf6 – f5 

9. Kpd4 – d5 Kpf5 – f6 

10. Лe4 – e5 Kpf6 – g6 

11. Kpd5 – e6 . . . 

Король выполняет роль «зеркальной стены». 

11. . . . Kpg6 – g7 12. Ле5 – g5+ Kpg7 – h6 

Король почти прижат в краю доски поэтому можно нарушить правила СТЕНЫ и СТОЛБА. 

13. Kpe6 – f6 Kph6 – h7 

У короля остался лишь коридор. 

1x3 = 3 клетки. 
Белые ставят мат разными способами не позднее 3-го хода! Но существует опасность – при невнима-

тельной игре возможен ПАТ! Не стоит СТЕНКЕ–ладье двигаться вперёд, уменьшая площадь короля 

до одной клетки. Единственное, что не надо делать – это ограничивать короля до 1 клетки: 1x1 = 

пат! 
15. Лg5–g6 Kph7 – h8 16. Лg6–g7?? – 

королю с h8 некуда ходить. Будь внимательнее! 

 
Есть целых 20 способов поставить мат в 3 хода. Сколько ты найдёшь? Симпатичны вот эти два! 

14. Kpf6 – f7 Kph7 – h6 

15. Лg5 – a5 Kph6 – h7 

16. Лa5 – h5#. 
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14. Лg5 – h5+ Kph7 – g8 

15. Лh5 – h1 Kpg8 – f8 

16. Лh1 – h8#. 

Совпадают ли наши вкусы? 

Ну вот, наконец-то, мы и оттеснили короля в самый угол и поставили ему мат. 

Какой мат тебе больше понравится, такой и ставь. Главное, чтобы результат был одинаковым. Мож-

но сочетать два мата: линейный и «квадратный». Но это придёт лишь с опытом! 

Правила постановки квадратного шахматного мата такие же: 
1. постарайся расставить для своего партнёра самую «неудобную» позицию, чтобы поставить 

мат было труднее всего; 

2. кто поставит мат за наименьшее количество ходов, тот и победил. 

 

 

 

 

 

 

 

Урок двадцать первый. Косичка. Мат двумя слонами. 
 

          Сегодня у тебя достаточно сложное задание: научиться ставить мат двумя слонами. Почему 

двумя, а не одним? Один слон даже в углу доски не может поставить мат. К тому же король легко 

обманывает слона, так как он переходит его диагональ по полям другого цвета. 

Раз один слон не может ограничить короля, а король со слоном не могут поставить мат, то ясно, что 

два слона и король должны работать вместе. 

Шахматный план - Как ставить мат двумя слонами 

A. Закинуть слоновую сеть. 
Слоны первыми двумя ходами образовали (СЕТЬ), из которого чёрный король (золотая рыбка) уже 

никогда не выберется. 

1. Cc1 – d2 Kpe5 – f5 

2. Cf1 – e2 Kpf5 – e4 

3. Kpe1 – f2 Kpe4 – d4 

К слонам подходит белый король, и все три фигуры становятся вместе, в одном ряду. 

 
B. Плетём КОСИЧКУ. 
Два слона должны ходить парой, как бы сцепившись хоботами. Видели, как девочки заплетают ко-

сичку? Движения слонов похоже на косичку. 

Слоны ходят по вертикалям «d» и «e» до тех пор, пока не дойдут до полей d6 и e6. Белый король 

поддерживает движение слонов по линии «f». 
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Для чего плетут косичку? Чтобы золотую рыбку вытащить на берег. Посмотрите, как работали 

слоны под руководством короля. 

 
Вперёд должен идти рыбак – король. 4. Kрf2–f3! Плохо 4. Ce2–d3? Kрd4:d3 и нечем будет плести 

косичку, а на 4. Cd2–е3 Kрd4–с3 рыбка выскочит из сетей. 

Как не ошибиться?! Если чёрный король «слева», то ходим вперёд «правым» королём! Если чёр-

ный король «справа или в центре», то ходим вперёд «левым» слоном! Поняли кому идти вперёд?! 

4. Kpf2 – f3! Kрd4 – d5 
Черному королю приходится пятиться назад. 

5. Cd2 – e3 Kpd5 – d6 
Слонов подтягивай аккуратно – «косичка» не должна разваливаться. Ошибкой будет 5. Cе2–d3? 

Kpd5–d4 и чёрный король набросится на незащищённых слонов. Ничего страшного нет, но придётся 

«пятится» назад и терять время. 

6. Cе2 – d3 Kpd6 – e5 
Король извернулся и смело стал напротив нашей троицы. Раз он смелый, то и мы смелые. 

Воспользовавшись поддержкой короля смело идёт вперёд слон. И чёрному королю приходится пя-

тится назад. 

7. Cd3–e4 Kpe5–d6 

8. Kpf3–f4 Kpd6–e6 

9. Ce3–d4 Kpd6–e6 
Фигуры выровняли РЯДЫ на 4-й горизонтали. 

10. Cd4–e5 Kpe6–e7 11. Ce4–d5 Kpe7–d7 12. Kpf4–f5 Kpd7–e7 13. Cd5–e6 Kpe7–d8 14. Ce5–d6 

Kpd8–e8 15. Kpf5–f6 Kpe8–е8(d8) 

 
C. КОСИЧКУ слоны заплели – 2-я часть плана выполнена. 
Теперь обратите внимание, где оказался король. Он находится либо на d8, либо на e8. Главное – во-

время остановиться и не продолжать плести «косичку» после 16. Сd6–e7?? получится ПАТ (при ко-
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роле на е8) или король прыгнет в море прямо с берега (Kpd8–c7) и придётся снова забрасывать сеть. 

Теперь последняя часть плана. 

D. КОРИДОР для короля – жарка «золотой рыбки». 
Задача белых заключается в том, чтобы загнать короля чёрных в угол. 

Будем загонять его в угол, ближайший к нашему королю (h8). Слоны поочерёдно отнимают у чёрно-

го короля поле за полем. Пять полей, которые необходимо отнять у короля, отмечены стрелкой над 

доской и звёздочками на ней. Поле с7 слон уже отнял у короля. 

 
16. Cd6 – c7! Kpe8 – f8 
Если нельзя пойти слоном на с7 за один ход, то пойди за два: 

16. Cd6–b8(e5) Kpd8–e8 

17. Cb8–c7 Кpe8–f8. 

17. Ce6 – d7 Kpf8 – g8 

Король чёрных стремится обежать белого по краю, но белый король пресекает эту попытку. 

18. Kpf6–g6! (ЗЕРКАЛО) Kpg8–f8 19. Cс7–d6+ Kpf8–g8 20. Cd7–e6+ Kpg8–h8 21. Cd6–e5X 
МАТ!!! 

А тебе в подарок маленькие зацепочки, которые тебе помогут запомнить сегодняшний урок. 

Шахматный план постановки мата двумя слонами 
1. Закинуть СЕТЬ. 

2. Сплести КОСИЧКУ. 

3. ТРЕУГОЛЬНИК короля (ПЕРЕДАЧА ХОДА). 

4. КОРИДОР – загнать короля в угол. 

 

 

 

 

 

 

Урок двадцать второй. Король с пешкой против короля. 

Паровоз везет вагончик. 
 

        Перед тобой окончание: король с пешкой против короля. Но ещё не всё ясно! Необходимо 

знать, как играть. Иначе, вместо верной победы получится обидная ничья. Или из-за незнания ты 

упустишь возможность спасти партию. Видел ли ты паровоз с вагончиками? Сможет ли вагончик 

сам, без паровоза, доехать до станции? Конечно, нет! 

Белые не могут пойти вперёд королём, так как чёрный король смотрится в ЗЕРКАЛО и отнимает три 

поля у короля противника – c5, d5, e5. 

Если по шахматному, то чёрный король занимает прямую оппозицию. 
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Как не проиграть шахматное окончание 
Представим, что король белых это ПАРОВОЗ, а белая пешка ВАГОН. Белые не смогли проложить 

рельсы для короля-паровоза. 

Приходится вперёд ехать вагончику-пешке, а это невыгодно белым. Король чёрных не пропустит 

пешку к станции назначения. 

Вагон не может ехать впереди паровоза! 
Чёрные точной игрой достигают ничьей. Достаточно соблюдать лишь три правила: 

a. Если пешка ходит вперёд, то король блокирует движение пешки. 

b. При необходимости король отходит только по вертикали пешки. 

c. На ход противника королём вперёд, занять оппозицию (посмотреться королём в ЗЕРКАЛО). 

Посмотрим всё на практике. 

1. e4 – e5+ Kpd6 – e6 (1 правило) 

Не пускаем пешку! 
2. Kpd4 – e4 Kpe6 – e7 (2 правило) 

Отходим по РЕЛЬСАМ 
3. Kpe4 – f5 Kpe7 – f7 (3 правило) 

Не пускаем короля – смотримся в ЗЕРКАЛО! 
4. e5 – e6+ Kpf7 – e7 

(1 правило) 
5. Kpf5 – e5 Kpe7 – e8 

(2 правило) 
6. Kpe5 – d6 Kpe8 – d8 

(3 правило) 
7. e6–e7+ Kpd8–e8 (1 правило) 

8. Kpd6–e6 пат. 
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Если ничего не перепутаешь, то ничьей в этом окончании добьёшься обязательно!!! Обрати 

внимание на одну интересную особенность окончания. Если пешка вступает на 7 (2)-ю горизонталь с 

шахом, то получается ничья, если без шаха, то сильнейший добивается победы. 

Как выиграть шахматное окончание 

Паровоз едет впереди вагона по рельсам. 
На доске ЗЕРКАЛО. Чёрный король встаёт на пути белого короля, заглядывает в ЗЕРКАЛО и не пус-

кает его вперёд. После хода чёрного короля королевское отражение в ЗЕРКАЛЕ исчезает и белому 

королю есть куда двигаться вперёд. Поэтому белые добиваются победы. 

 
Опять три (!) правила: 

a. Если чёрный король уходит из ЗЕРКАЛА (уступает оппозицию), то белый идёт вперёд-

наискосок на свободное поле, завладевает ключевыми полями и обеспечивает дорогу пешке. 

b. Стараемся вновь и вновь посмотреть в ЗЕРКАЛО первыми (овладеть оппозицией). 

c. Подтягиваем пешку (действуйте внимательно, не теряя оппозицию). 

1. . . . Kpd6 – е6 

(1 правило) 2. Kpd4 – c5 . . . 

После того, как чёрный КИРПИЧ сдвинулся в сторону, у короля появляется возможность двинуться 

вперёд по диагонали. Зато с «с5» (ключевое поле!) король берёт под контроль рельсы на три клетки 

вперёд до d6. 

2. . . . Kpe6 – d7 

(2 правило) 3. Kpc5 – d5 . . . 

Белый король увидев короля противника на вертикали пешки должен сразу же вернуться на РЕЛЬ-

СЫ, чтобы сказать «Отъезжай с моего пути!» 

3. . . . Kpd7 – c7 

(1 правило) 4. Kpd5 – e6 Kpc7 – d8 

(2 правило) 5. Kpe6 – d6 Kpd8 – e8 

Так как король уверенно обосновался на рельсах у белых есть время подтянуть пешку. 

(3 правило) 6. d3 – d4 Kpe8 – d8 

(3 правило) 7. d4 – d5 Kpd8 – c8 

(1 правило) 8. Kpd6 – e7 Kpc8 – c7 
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Король-ПАРОВОЗ пускает вагончик-пешку и она доезжает до станции, так как все поля (d6, d7, d8) 

под контролем. 

9. d5 – d6+ Kpc7 – c8 

10. d6 – d7+ Kpc8 – c7 

11. d7 – d8Ф+ 

Учтите, что в этом окончании ни одна сторона не имеет права на ошибку. 

Всего один ход не по правилам – и уже противник смотрится в ЗЕРКАЛО. 

Не проложили дорогу пешки сразу – не проложите никогда! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Урок двадцать третий. Правило квадрата шахматной пешки. 

Пройдет ли шахматная пешка в ферзи? 
 

        Сегодня король находится достаточно далеко от своей пешки и не успевает ей помочь. Теперь 

всё зависит от того, где расположен король противника, и далеко ли от поля превращения находится 

пешка. Большое значение имеет и очередь хода. 

Пешка бежит в ферзи, а король чёрных стремится задержать её. Начинающий тыкает пальцами во 

все клетки: «Я сюда, он туда, я сюды, он туды!» При таком подсчёте случаются ошибки. 

        Выучи правило, которое поможет тебе сразу определить, как закончится борьба в этом оконча-

нии. Называется оно правило квадрата пешки. 

         Сначала построим квадрат, сторона которого будет равна количеству клеток от пешки до поля 

превращения, включая и то поле, на котором находится пешка. Для белой пешки h4 квадратом ста-

нет h4 – h8 – d8 – d4. 

          Если король слабейшей стороны находится в квадрате пешки или при своём ходе попадает в 

него, то он задерживает пешку. 

Получается, что при своём ходе король попадает в квадрат, успеет задержать пешку и уничтожить 

её. При ходе белых – пешка успеет стать ферзём. Проверим, так ли это на самом деле. Но надо учи-

тывать, что квадрат уменьшается по мере продвижения пешки. 
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Итак, при ходе 

1. h4–h5 Kpc4–d5 

2. h5–h6 Kpd5–e6 

3. h6–h7 Kpe6–f7 

4. h7–h8Ф. 
Чёрный король со всех ног бежал, но так и не успел догнать пешку. Она проскакивает в ферзи. 

 
Гораздо труднее придётся белым, если не они ходят первыми. В этом окончании надо сразу обратить 

внимание на то, как при движение пешки меняется (уменьшается) КВАДРАТ. 

1. . . . Kpc4 – d4! 
Король сразу попадает в квадрат пешки. Квадрат пока большой 5 на 5. 

2. h4 – h5 Kpd4 – e5 
Теперь король по диагонали после каждого хода впрыгивает в квадрат ускользающей пешки. 

3. h5 – h6 Kpe5 – f6 
После последнего хода квадрат уже стал 3 на 3. Король в квадрате, и он успевает догнать пешку. 

 
4. h6 – h7 Kpf6 – g7 

5. h7 – h8Ф+ Kpg7 : h8 
Королевская погоня закончилась в квадрате 1 на 1. Пешка уничтожена. 

Строя квадрат, учитывай, где находится пешка. Легко ошибиться, определяя границы пешки как g2–

g8. 

Если пешка стоит на 2-й горизонтали, считай что она уже на 3-й линии. Первый ход пешка может 

сделать на две клетки! Для пешки, стоящей на а2, квадрат (a3 – a8 – f3 – f8). Понятно, что король, 

даже при своём ходе, не попадает в квадрат белой пешки. 
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Внимательно посмотри, встретится ли на пути короля, который стремится в квадрат пешки, какое-

либо препятствие? Тогда его придётся обходить, и можно не успеть оказаться у цели. Кажется, что 

наш король первым ходом попадает в квадрат пешки d4 

(d4 – d1 – g4 – g1). 

 
Но неожиданно король встречает препятствие в виде своей же пешки f3, которую приходится обхо-

дить, теряя темпы. Как хотелось бы пешку съесть! 

 
На тему «квадрата» посмотри позицию этюдиста Л. Прокеша. 

1. Kpd8 – c8! Kpd6 – c6 
Куда идёт король? Почему он удаляется от опасной проходной пешки? Хочется, но нельзя королю в 

другую сторону 

1. Kpd8–e8? h7–h5 2. Kpe8–f7 h5–h4 3. a5–a6 Kpd6–c6 4. a6–a7 Kpc6–b7. 
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Оказывается, король помог своей пешке. 

2. Kpc8 – b8! Kpc6 – b5 
Вновь король удаляется от опасной проходной. Чёрный король вынужден подняться вверх, уступая 

горизонталь – поле b6 под контролем пешки. 

3. Kpb8 – b7 Kpb5 : a5 
А бить пешку чёрный король был вынужден. Белый король поднимается на освободившуюся линию. 

А чёрный король уступил ему дорогу. 

4. Kpb7 – c6 h7 – h5 
Теперь белый король в «квадрате пешки» h7, несмотря на её длинный прыжок. 

5. Kpc6 – d5 h5 – h4 6. Kpd5 – e4 h4 – h3 7. Kpe4 – f3 h3 – h2 8. Kpf3 – g2. 
Вот таким обманным движением белый король и решил свою задачу. Обрати внимание, что горизон-

тали белый король не проигрывал. 

  

 

 

Урок двадцать четвертый. Какие бывают шахматные пешки? 
 

        Пешки хоть и похожи друг на друга, как близнецы, на самом деле очень разные. Пешки любят 

друг другу помогать, образуя пешечную структуру. 

Что такое пешечная структура? 
         Пешечная структура – это скелет всей армии, это и опора, и средство передвижения, оборони-

тельное сооружением, и наступательным оружием. Играя партию, нельзя забывать о пешках. Если 

ты не добьёшься преимущества в середине шахматной партии, то после разменов фигур получится 

окончание, а окончания в большинстве своём пешечные. Нельзя допустить, чтобы к концу партии 

образовались пешечные «островки», изолированные, сдвоенные, строенные и отсталые пешки. Пого-

ворим о сильных и слабых пешках. 

  

 
  

Проходная пешка 
Проходные пешки (пешки b6, e6, d4). Это пешки, которые не имеют впереди себя пешек соперника 

ни на своей, ни на соседней вертикалях. Проходная пешка, как правило, даёт преимущество, так как 

отвлекая на себя фигуры противника. Правда, оторвавшись далеко от своих сил, пешка может легко 

погибнуть. 

  

Отдаленная проходная пешка 
Пешка е6 является отдалённой проходной пешкой (по отношению к королю). Она самая сильная из 

породы проходных пешек. Король противника – на другом фланге, и не может успеть задержать 

пешку – ему не попасть в её квадрат. А вот пешкам b6 и d4, не стоит стартовать в ферзи без под-

держки, так как они попадут в пасть к королям. 
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Защищенная проходная пешка 
Защищённая проходная пешка (пешка b6). Её сила как ни странно, в том, что она стоит на месте. 

Её нельзя уничтожить без потери своего материала. Пешка стоит, защищённая подругой – пешкой а5 

и никого не боится. Сильным фигурам противника приходится сторожить её. Защищённая проходная 

выбирает самый нужный момент, чтобы рвануть вперёд. 

  

Блокированная пешка 
Блокированная пешка (пешка а5). Это пешка, движение которой остановлено стоящей перед ней 

фигурой противника. Пешке хочется двигаться – постарайтесь поскорей открыть ей дорогу. 

  

Изолированная пешка 
Изолированная пешка (пешка е6). Это пешка, которая не имеет на соседних вертикалях пешек того 

же цвета. В зависимости от позиции пешка может быть и силой, если является проходной, или свое-

образным тараном, пущенным, чтобы пробить позицию противника. Но может оказаться и слабо-

стью, если будет блокирована или подвергнута нападению фигур. 

  

Висячие пешки 
«Висячие» пешки (пешки c4, d4). Это две связанные пешки на одной горизонтали, незащищённые 

другими пешками. «Висячие» пешки хотят, чтобы их постоянно защищали, но могут стать и грозным 

оружием атаки. Борьба против них сводится к тому, чтобы затормозить дальнейшее движение и ата-

ковать отставшую пешку. «Висячими» пешками обычно становятся пешки c, d. 

  

Отсталая пешка 
Отсталая пешка (пешка b2). Это пешка, которая не может встать рядом со своей пешкой, так как 

это поле либо занято, либо атаковано. Надо устранить препятствия мешающие движению пешки и 

подтянуть её к своим основным силам. 

  

Что такое пешечная цепь? 
Пешечная цепь (пешки f5, g6, h7). Состоит из пешек одного цвета, расположенных по диагонали и 

защищающих друг друга. Пешечная цепь может быть подвижной и стать эффективным средством 

для ведения атаки. Но она может быть заблокирована пешками противника. Атака пешечной цепи 

ведётся обычно против её основания (базы h7). 

  

Что такое пешечные островки? 
Пешечные островки. Мы не перечисляем все пешки, которые есть на диаграмме. Раз это «остров-

ки», значит между ними должны быть проливы. У чёрных и у белых по три группы пешек. Между 

ними проливы-вертикали. По-этому и островков по три. Чем больше островков, тем больше объектов 

для атаки. Сдвоенные (строенные) пешки (пешки а4, а5). Это пешки одного цвета, расположенные на 

одной вертикали. Являются слабостью, особенно в окончании. Правда, сдвоенные пешки, находящи-

еся в центре, могут его усилить. 

  

Что такое пешечная фаланга? 
Пешечная «фаланга». В начале партии восемь пешек не дают противнику подойти, так как все поля 

атакованы. Пешки g3, h3 контролируют поля f4, g4, h4 и не дают приблизиться королю. 

  

Немного о пешках 
Обычно многие начинающие шахматисты пренебрегают ролью пешек в шахматной партии. Но роль 

пешек огромна. Французский шахматист Филидор говорил: «Пешка – это душа шахмат!» Не менее 

известный немец Тарраш утверждал: «Ничем нельзя так сильно и непоправимо испортить своё 

положение, как пешечными ходами». 

Пешки обладают одним большим недостатком: они не умеют ходить назад! Об этом забывают в 

пылу борьбы начинающие. Если плохой ход фигуры можно исправить, правда, с потерей времени, 
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то плохой ход пешкой исправить невозможно. Поэтому к ходам пешками относись с большим 

вниманием. Перед тем как решиться двинуть пешку вперёд, спроси себя: «Что будет в будущем?!» 

Один начинающий шахматист спросил мастера: «Когда я сделал ошибку?» Мастер в шутку отве-

тил: «На первом ходу! Вы пошли пешкой на е4». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Урок двадцать пятый. Изучение дебюта. Испанская партия. 

Как начинать шахматную партию? Шахматный дебют. 
 

       Сегодня ты познакомишься с тем, как начинать шахматную партию. Ты ещё помнишь, что 

начало шахматной партии называется шахматным дебютом. А что нужно делать в дебюте? 

        Ты знаешь, что в шахматы играют во многих странах. И в зависимости от характера народа 

шахматная партия начиналась по-разному. В Индии построения фигур напоминали богатые дворцы. 

Воинственные викинги-скандинавы придумали начало, где ферзь на первых ходах сразу бросается в 
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бой. Конечно, есть и русская партия. 

Твоя задача узнать такие дебюты, которые помогут быстрее вывести свои фигуры. 

  

Испанская партия 
Сегодня ты познакомишься с популярным шахматным дебютом – испанская партия. Этот дебют, как 

ты понял по названию, придумали испанцы более 500 лет назад. Звали этих, испан-

цев Лусена и Лопес. Почему мы хотим познакомить тебя с этим началом? Это дебют не только для 

начинающих шахматистов, он совсем не устарел за сотни лет, его с большим успехом совсем недав-

но разыгрывали многие чемпионы мира по шахматам: Ласкер, Капабланка, Фишер, Карпов. 

На диаграмме семь ходов разменного варианта испанской партии. Ты сразу догадался, почему это 

начало называется «разменным». 

 
1. e2 – e4 e7 – e5 

2. Kg1 – f3 Kb8 – c6 

3. Cf1 – b5 a7 – a6 

4. Cb5 : c6 d7 : с6 

5. d2 – d4 e5 : d4 

6. Фd1 : d4 Фd8 : d4 

7. Kf3 : d4 

Очень уж пусто стало на шахматной доске – всё разменялось. Но самое интересное только начинает-

ся. Давным-давно известна эта позиция, а шахматисты до сих пор спорят, у кого лучше?! Хорошо 

известна партия, где один чемпион мира Ласкер играл белыми с другим чемпионом – Капабланкой. 

Давай выясним, кто из них был прав. 

Подробно посмотрим на несколько начальных ходов испанской партии. 

 
1. e2 – e4 e7 – e5 

2. Kg1 – f3 Kb8 – c6 
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3. Cf1 – b5 a7 – a6 

Первые два хода ты уже знаешь, а вот на третьем на доске появляется «испанский слон»! Его задача 

– атаковать коня – защитника пешки е5. 

На слона напала пешка. 

Но это не единственное продолжение. В вариантах испанской партии возникает интересная фигурная 

игра на разных флангах. Сейчас чёрные могут выбрать одно из нескольких ходов. 

Можно пойти 

 3. ... Сf8–c5, 

 3. ... Kc6–d4, 

 3. ... Kg8–f6, 

 3. ... g7–g6, 

 3. ... d7–d6, 

 3. ... f7–f5. 

Вернёмся к партии. У нашего слона две возможности: отойти на а4 или взять коня на с6. 

С отходом слона мы познакомимся в ближайшем будущем, а сегодня – 

4. Cb5 : c6 . . . 

Слон гибнет, но он выполнил две поставленные задачи: уничтожил защитника пешки е5 и испортил 

пешечную структуру – сдвоил чёрным пешки. 

Какой пешкой брать: пешкой «b» или «d»? Обычно рекомендуется бить по направлению от края к 

центру, но в данном случае исключение – 

4. . . . d7 : c6 

Почему чёрные предпочли именно это взятие? Открываются дороги для слонов и ещё чёрные полу-

чают вертикаль «d» для своих тяжёлых фигур. 

5. d2 – d4 . . . 

Почему белые не сразу побили пешку е5 конём? 

Оказывается, что эта пешка легко отыгрывается либо ходом 5. ... Фd8 – d4, либо 5. ... Фd8 – g5. Чёр-

ные наносят двойной удар на коня и пешку. Поэтому белыì лучше по-бороться за центр! 

5. . . . e5 : d4 

6. Фd1 : d4 Фd8 : d4 

7. Kf3 : d4 

Внимательно погляди на получившуюся позицию. Для проверки своей шахматной памяти попробуй 

сам восстановить ход партии. Давай выясним, чья позиция тебе нравится больше? 

  

Как лучше всего изучать дебют? 
Единого мнения на этот счёт нет. Всё зависит от твоих способностей запомнить основные варианты 

и, главное, понять, что требуется в конкретном дебюте: куда выводить фигуры и что делать дальше. 

Не стоит заучивать длинные дебютные варианты. Зазубрить множество ходов неспособны даже 

гроссмейстеры. Научись играть из общих соображений. Надо понять что происходит на шахмат-

ной доске. Тогда не потеряется в незнакомых позициях. Надо запомнить наиболее часто встречаю-

щиеся ловушки, чтобы партия не заканчивалась, едва начавшись. Лучше всего изучением дебютов 

заниматься вместе с известными гроссмейстерами, разбирая их партии. 

После игры с друзьями или родителями делай анализ встречающихся у себя ошибок. Выбери, ка-

кой дебют ты будешь играть в следующих партиях белыми и чёрными. 
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Урок двадцать шестой. Борьба шахматного ферзя против пешки. 
 

         Довольно часто в процессе игры тебе или твоему сопернику удаётся добиться большого пре-

имущества: на шахматной доске остаётся ферзь против пешки. Пешке е4 осталось целых три хода до 

поля превращения, но ферзь белых успевает обогнать пешку и встать на её пути. 

Задача для сильнейшей стороны: уничтожить оставшуюся пешку и поставить мат; для слабейшей: 

довести свою пешку до последней линии. Несмотря на огромное преимущество, победа достигается 

не так то просто. А какие приёмы следует для победы применять, ты сейчас и узнаешь. 

 
1. Фf8 – f2+ e4 – e3 

2. Фf2 – e2 Kpd4 – e4 
Ферзь встал впереди пешки и загородил ей дорогу. Он организовал БЛОКАДУ пешки. Посчитаем 

теперь количество нападений и защит. Одно нападение на пешку ферзя и одна защита короля. Бить 

пешку нельзя. Ферзю необходима помощь белого короля. 

3. Kpb7 – b6 Kpe4 – d4 

4. Kpb6 – b5 Kpd4 – e4 
Король нападает на три клетки во все стороны, поэтому его коллеге приходится отступать. 
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5. Kpb5 – c4 Kpe4 – f4 

6. Kpc4 – d4 Kpf4 – f5 

7. Фe2 : е3 
Король несколько раз своим правым плечом оттолкнул чёрного короля. В результате у пешки не ока-

залось защиты. Король использовал приём ОТТАЛКИВАНИЯ ПЛЕЧОМ. Так можно побеждать, ес-

ли пешке осталось до последней горизонтали две и более клеток. 

Труднее добиться победы, если пешка находится на 2(7)-й предпоследней линии и ей всего один ход 

до поля превращения. Король рядом и помогает своей пешке. У белого короля нет времени, чтобы 

приблизиться хотя бы на одну клетку. 

 
В этой позиции ферзю не удаётся забраться на поле перед пешкой, чтобы организовать «блокаду». 

Но существует интересный манёвр – ЛЕСЕНКА, с помощью которого белые приближаются к чёр-

ным и заставляют их принять невыгодное положение. 

1. Фе8 – d7+ Kpd2 – e3 

2. Фd7 – e6+ Kpe3 – d2 

3. Фe6 – d5+ Kpd2 – c2 

4. Фd5 – e4+ Kpc2 – d2 

5. Фe4 – d4+ Kpd2 – c2 

6. Фd4 – e3 Kpc2 – d1 

7. Фe3 – d3+ . . . 
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Белый ферзь спустился с 8-й горизонтали к чёрным с помощью шахов королю и нападений на пешку 

по ЛЕСЕНКЕ. Сейчас перед чёрными неприятный выбор: либо сразу отойти от пешки на с1, либо 

своим же королём заблокировать движение пешки. Белые поставили чёрных в положение ЦУГЦ-

ВАНГА. 

Цугцванг 

Цугцванг – это плохой вынужденный ход. 

7. . . . Kpd1 – e1 
Чёрный король не даёт пешке двигаться и белые начинают приближать своего короля к пешке. 

8. Kph6–g5 Kpe1–f2 

9. Фd3–f5+ Kpf2–g2 

10. Фf5–g4+ Kpg2–f2 

11. Фg4–f4+ Kpf2–g2 

12. Фf4–e3 Kpg1–f1 

13. Фe3–f3+ Kpf1–e1 

14. Kpg5–f4 
Белые вновь с помощью «лесенки», поставили чёрных в положение цугцванга и ещё ближе подтяну-

ли своего короля. «Лесенка», цугцванг и блокада помогают белым добиться победы. 

14. . . . Kpe1 – d1? Неудачный ход чёрных под СВЯЗКУ. 

 
Пешка не может двинуться, так как она защищает короля. Воспользовавшись этим, белые прибли-

жают короля и создают второе нападение на пешку. 

15. Kpf4 – e3 Kpd1 – c1 

16. Фf3 : e2 
Победа достигается, при условии, если пешки находятся на вертикалях b, d, e, g. Сложнее приходит-

ся ферзю, если пешки двигаются по вертикалям a, c, f, h. При приближении ферзя короли ныряют в 

патовые «гнёзда». 
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Ферзь не может побить пешку с2 – из-за пата. На правой половине диаграммы, при ходе белых уже 

пат, поэтому ферзю приходится освободить линию g. Если король чёрных находится близко от поля 

g6, то он успевает помочь своему ферзю. 

1. Kpg7 – h8 Фg5 – d8+ 

2. Kph8 – g7 Фd8 – e7+ 

3. Kpg7 – g8 Kpe4 – f5 

4. h7 – h8Ф Kpf5 – g6 
Цугцванг! Ход белых, и при любом ходе они получают мат или теряют своего ферзя. 
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Урок двадцать седьмой. Шахматные комбинации. Двойной удар. 
 

         На этом занятии мы поговорим о шахматных комбинациях. Чтобы добиться победы над про-

тивником, мало переставлять фигуры. Необходимо знать и уметь применять различные шахматные 

приёмы, которые помогут быстро поставить мат сопернику, достичь большого материального и по-

зиционного перевеса. 

  

Шахматные комбинации 
Что такое шахматные комбинации? Это боевые операции на шахматной доске, приводящие к 

успеху. Обычно комбинации сопровождаются жертвой фигуры. Посеяли бурю на шахматном поле и 

вскоре собираете урожай. Чаще всего из комбинаций встречается двойной удар. 

  

Шахматный двойной удар 
Познакомим тебя с этим приёмом. Во время партии ты постоянно нападаешь своими фигурами на 

фигуры и пешки противника. Фигура может отойти. Но гораздо опаснее, если ты нападаешь одно-

временно на две или три фигуры. Из-под боя сможет уйти лишь одна, а вторая погибает. Любая из 

фигур может совершить нападение на две или несколько фигур противника. 

 
Двойным ударом называется нападение одной фигуры на две фигуры соперника. 
Иногда вторым объектом атаки является не фигура, а какая-либо угроза. В позициях на диаграмме 

белые и чёрные сочетают нападение на фигуру с угрозой мата. Особенно эффективен двойной удар, 

если одним из объектов нападения является король. 
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Целью двойного удара может быть и просто поле на которое стремиться атакующая фигура. Чёрная 

ладья напала на коня и на мат (поле d1). 

Двойной удар, который наносят пешка или конь, называется «вилкой». 

 
Красивую комбинацию проводит гроссмейстер Симагин против Толуша. Он жертвует ферзя, завле-

кая короля противника на поле g1, и наносит двойной удар (делает «вилку») конём. 

1. ... Фd4–g1+!! 

2. Kpf1:g1 Kf4:e2+! 

3. Kpg1–f2 Ke2:c1 
Победа чёрных. 

Кажется, что дела белых очень плохи, так как им грозит мат. 

 
Нельзя ни уйти королем, ни поставить нового ферзя: 
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1. а7 – а8Ф Фе7 : с7#; 

1. с7 – с8Ф Фе7 : а7#; 

1. Крb8 – а8 Фе7 – е8+ 

2. с7 – с8Ф Фе8 : с8#. 
Но белые даже смогли выиграть партию, превратив пешку в коня! 

1. c7 – c8К+ Крb6 – c5 

2. Кc8 : e7 Крc5 – d6 

3. a7 – a8Ф. 
У черных огромное преимущество. Но белые дважды(!) наносят двойной удар. 

 
1. c4–c5+ Крd6:c5 

2. Кc3–a4+ Крc5–b5 

3. Кa4:b6. 
Не спасало чёрных и взятие ферзем. 

1. . . . Фb6 : c5 

2. Кc3 – e4+ Крd6 – d5 

3. Кe4 : c5 
Белые перешли в выигранное пешечное окончание. Отметим, что двойной удар конем стал возможен 

после того, как белая пешка завлекла главные фигуры чёрных на нужные поля. 

Двойной удар особенно эффективен, если из объектом атаки является король. 

 
Гроссмейстер Крогиус в партии с Сергиевским неожиданно сыграл 

1. Ke5 – g6!! . . . 
Конь идёт под три удара, к тому же белые открывают своего ферзя. Но на самом деле это двойной 

удар. Белый конь напал на ладью, ферзь на ферзя. После 

1. . . . Фd5:f5 белые наносят двойной удар 
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2. Kg6 : e7+ Kpg8 – h8 

3. Ke7 : f5. 
Белому королю плохо на первой линии. А до чёрного короля добраться трудно, так как с фланга он 

надежно защищен. 

 
Белые проводят комбинацию с жертвами ладьи и ферзя. 

1.  Лc2 – c8+ Лf8 : c8 

2. Фb6 – a7+! Крb8 : a7 
3. b7 : c8К+! Крa7 – b7 Слабое превращение! 

4. Кc8 : e7 Крb7 – c7 
5. Кe7 – g6 Красивый этюд второго чемпиона мира Эммануила Ласкера. 

  

 

 

 

 

 

 

Урок двадцать восьмой. Шахматная связка. Виды связок. 
 

          Грозным оружием является шахматная связка. Сколько мучений приносит связка всем шах-

матистам. Часто сразу после дебюта слоны связывают коней. Кони не могут отойти ведь за ними ко-

роль и ферзь. Как лучше связать фигуры противника и как защититься от связки, мы и разберёмся на 

этом уроке. 

 
Связка – это нападение линейной фигуры (ладьи, слона, ферзя) на фигуру неприятеля, которая 

закрывает собой либо другую фигуру (обычно более ценную), либо важное поле. 
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Шахматные фигуры в связке 
В связке минимум 3 участника: 

1. Связывающая фигура – это фигура, которая производит нападение. 

2. Связанная (заслоняющая) фигура – это фигура, которая защищает другую, более важ-

ную. 

3. Прикрываемая (цель связки) – это фигура или важное поле, на которую(-ое) нацелилась 

связывающая фигура. 

Связка происходит только по прямой линии – горизонтали, вертикали, диагонали. Связку могут 

осуществить ладья, слон и ферзь. 

Виды шахматных связок 
Шахматная связка бывает полной и неполной. Если прикрывают короля, то связка полная, так как 

связанная фигура не может отойти. 

 
Разберём четыре следующих примера: 

1. Абсолютно полная связка. Ладья b7 не может сделать ход, она связана ферзём d5. Не мо-

жет пойти чёрный король из-за угрозы 1. Фd8X. Грозит 1. а6, и мата не из-бежать. 

2. Относительно полная связка. Ладья g7 может двигаться только по горизонтали «g». 

3. Неполная связка. Конь b2 не прикрывает фигуры, но он не может отойти, так как заслоня-

ет поле b1. На отход коня последует 1. . . . Лb4–b1X. 

4. Сложная полусвязка. На диагонали h4–е1 три чёрных фигуры. Если конь g3 или ферзь f2 

отойдут, то неполная связка станет полной. 

Связка – это грозное оружие. С её помощью слабая фигура может отвлечь от поля боя превосходя-

щие силы противника. Связка встречается на всех стадиях партии. Почаще применяй её в своих пар-

тиях и сам не попадайся на неё! Но если противник применил связку, то не спеши сдаваться. Суще-

ствует масса возможностей спастись! 

В этой позиции примерное материальное равенство. Белые вначале связывают коня черных, а затем 

усиливают связку, создав на него второе нападение. 
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1. Лa1 – e1 f7 – f6 

2. f2 – f4!! Крe8 – e7 

3. f4 : e5 f6 : e5 

4. Ле1 : е5+ 

Теперь получается окончание, в котором ладья легко справится с двумя пешками противника. 

Красивую комбинацию на тему «связка» провёл чемпион мира Гарри Каспаров против Эльвеста. 

 
Белые грозят страшным ударом на g7, их слон связывает ладью, которая неподвижна и не может по-

бить ферзя. После размена у белых остаётся три пешки против двух и большие шансы на победу. Но 

Каспарову всё же удаётся использовать свою связку: ладья – ферзь – король. Причём в этой комби-

нация встретились связка с двойным ударом. 

1. . . . Фd5 – d1+! 

2. Kpg1 – g2 Фd1 : g4+ 

Эффективна связка в окончаниях. 
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В этой позиции две ладьи не могут выиграть у слона ввиду «мертвой» связки 

1. . . . Ch5 – f7! 
Любой ход королем или отход ладьи d3 с линии «d» ведет к потере ладьи d5. Если белые играют 

2. Лd3 – d2 . . . 
то черный слон гуляет взад-вперед по диагонали, сохраняя связку и выжидая, 

2. . . . Сf7 – e6! 
Конечно, слону невыгодно связывать ладью d3 – 

1. ... Сh5–e2? 

2. Крс4–с3 Се2:d3 

3. Лd5:d3. 
А ладья, как известно, ставить мат умеет! 

 
Аронин в партии с Микеносом сыграл 

1. . . . Лс8 – d8! 
Ладья не боится взятия из-за диагональной связки. Чёрные грозят выиграть ферзя. 

После 2. Фd3 : f5 . . . 

срабатывает и вертикальная связка 

2. . . . Лd8 : d1X. 
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Урок двадцать девятый. Отвлечение и завлечение. 
 

                    Сегодня мы познакомимся с двумя тактическими приёма-

ми: завлечением и отвлечением. Иногда ты замечаешь, что было бы хорошо, если король против-

ника оказался на выгодном для тебя поле. Но, разумеется, сам король туда не пойдёт. Его надо попы-

таться завлечь туда каким-нибудь образом. Или ты увидел, что можно поставить мат королю про-

тивника, но мешает какая-то фигура. Хорошо бы её отвлечь от защиты? Но как это сделать? Давай 

разберёмся. 

Посмотри на диаграмму. На ней разобраны случаи атаки короля противника с помощью тактическо-

го приёма – завлечения. В этой позиции, кто начинает, тот и выигрывает. 

 
Если 1. Фb6–a7+, то король чёрных убежит в центр. Поэтому белые с помощью жертвы ладьи завле-

кают чёрного короля на а8. 

1. Ла5 – а8+ Kрb8 : a8 

2. Фb6 – a7X. 
Чёрные загоняют короля на h1, затем ладья отскакивает на g3, открывая слона. 

1. . . . Лe2 – g2+ 

2. Kpg1 – h1 Лg2 : g3X. 
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Белые своим первым ходом завлекают слона е6 на поле g8. 

1. Лg6 – g8+ . . . 
Слон отнимает у своего короля поле для отступления. Также белые своим ходом отвлекли слона от 

защиты ладьи е7. 

1. . . . Ce6 : g8 

2. Фh7 : e7X. 
Отвлечение защищающего коня для вскрытия линии ладьи. Конь завлекается на а1, чтобы отнять по-

ле отступления у короля. 

1. . . . Фd1 – a1+ 

2. Kb3 : a1 Лb4 : b2X. 
Комбинации на завлечение и отвлечение сопровождаются: двойным ударом, вскрытым ша-

хом, открытым нападением. Обычно комбинации проходят с жертвами. Конечно, эффективнее 

всего проходят комбинации против короля. 

Отвлечение и Завлечение - определение терминов 
Завлечение – это приём, вынуждающий фигуру соперника встать на слабое поле и позволяющий ис-

пользовать данное ослабление. 

Отвлечение – это приём, вынуждающий фигуру противника покинуть поле, где она выполняла свои 

обязанности по защите. 

 
Посмотрим этюд Г. Ринка. Белые осуществляют завлечение несколько раз. 

1. Ла5 – а8! Фg8 – a2 
Бить нельзя, так как чёрного ферзя завлекают под связку Сf3! 

2. Ла8 : а4! Фа2 – g8 

3. Ла4 – а8 Фg8 – h7 

4. Ch5 – g6 Фh7 : g6 

5. Ла8 – а6+ 
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Четыре (!) раза белые ладья и слон завлекали ферзя чёрных под связку и, наконец, они выловили 

ферзя на почти пустой доске. 

 
В партии Микенас – Бронштейн был сделан редкий по красоте ход: 

1. . . . Ла8 : а3!! 
Ладья взяла трижды (!) защищённую пешку. Она отвлекает ладью и ферзя белых от защиты первой 

горизонтали. 

2. Ла1 : а3 Фе5 – е1+ 
или 

2. b2 : a3 Фe5 : a1+ 

3. Лb4 – b1 Ле8 – е1+ 
Ферзь с а1 помогает ладье. 

 
В этой позиции мастер Балог использует слабость 1-й и 2-й горизонталей. 

1. . . . Фc2 – b2!! 
Жертвуется ферзя, но его нельзя бить из-за мата. Грозит выигрыш ладьи после 

2. ... Фb2:a1, 2. ... Лa2:a1, 
а после 2. Фf3–d1 черный ферзь врывается в расположение короля по 2-й горизонтали 

2. ... Фc2:f2+. 
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Рассмотрим вместе этюд Троицкого. Кажется, что чёрным для ничьи достаточно разменять пешку. 

1. Сe3 – h6+ Kpf8 – g8 

2. g6 – g7 Kpg8 – f7 

3. g7 – g8Ф+ Kpf7 : g8 
Но белые эту пешку жертвуют, завлекая короля на 8-ю линию! 

4. Kpd5 – e6 Kpg8 – h8 

5. Kpe6 – f7 e7 – e5 

6. Ch6 – g7X. 
Тактические приёмы – завлечение и отвлечение – грозные возможности ведения атаки. Принимай на 

своё вооружение это новое шахматное оружие. 
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Урок тридцатый. Как на Руси в шахматы играли. 
 

            Уж если на русской земле и не изобрели шахматы, то играли в них с преудовольствием ве-

ликим. И очень много сделали русские мастера для развития и прославления шахмат. В наши края 

«шатрандж» (шахматы) попали прямо с Востока в VII веке. Купцы русские – народ любопытный и 

до чудес охочий. Вот и привезли они на своих ладьях, пропахших солью и восточными пряностями, 

шкатулки с игрушечными воинами, слонами, королями. 

Сразу полюбилась нашим людям новая игра. Русский человек торопиться и суетиться не любит, у 

него всегда найдётся времечко полежать на печке да поразмыслить над шахматной задачкой. Быть 

может, и Илья Муромец не вставал с печи целых тридцать лет и три года, из-за того, что никак не 

мог решить шахматную задачу. А когда решил – встал, расправил плечи и пошёл решать другие 

важные дела, которых так много накопилось на земле русской. 

  

Шахматы и богатыри 
Особенно много умельцев сыграть в шахматы было среди воинов-богатырей. Об этом даже в были-

нах сказано. Вот Ставр Годинович не только сам умел играть, но «ещё его молода жена Василиса 

Микулична хорошо играла в шашки да шахматы». 

А когда беда случилась, и попал Ставр в плен к князю Владимиру, то молодая жена собрала верную 

дружину и пошла мужа выручать: 

Тридцать молодцов-стрельцов, 

тридцать удальцов-шахматистов, 

тридцать удальцов-песенников. 

Она переоделась заморского посла и отправилась в гости к князю Владимиру. Попировали и решили 

в шахматы поиграть. Условились: кто проиграет – тому лезть под стол, на котором играли. 

Первую заступь (партию) заступовали, 

И ту посол поиграл (выиграл). 

Другую заступь заступовали, 

И другую заступь посол же поиграл, 

Третью заступь заступовали – 

Шах, да и мат, да и под доску... 

И молодой гость, посланник суровый, обыграл князя Владимира. 

...По другой версии посол обыграл всех и сговорил: «Никто в Расеи не мог меня обыграть, один-то 

меня и обыгрывал Ставр Годинович, когда я бывал во Чернигове, один-то меня обыгрывал...» 

Пришлось самому Владимир-князю Стольно-Киевскому в подземелье ходить и выпускать Ставра из 

погребов глубоких. 

И сговаривал Ставру посол заморский: «Помнишь ли, молодец Ставр сын Годинович, как мы с тобой 

живали во Чернигове?..» 

Народный любимец гусляр и купец Садко прибыл однажды во дворец магараджи. Магараджа захо-

тел получить волшебного коня Садко. А Садко же пленился птицей Феникс. Конечно, сели играть в 
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шахматы. Хитрый магараджа велел танцевать красивым баядеркам, петь песни. Ему хотелось, чтобы 

Садко меньше на доску глядел. Но и у Садко был помощник – старик Трифон. Ударили они по стру-

нам гуслей. Вместе заманили в ловушку магараджу. Вернулись Садко домой в Новгород, где вскоре 

весь город слушал трели птицы Феникс. 

  

Шахматы в Новгороде 
Пожалуй, именно Новгород был столицей древнерусских шахмат. При раскопках археологи 

нашли там великое множество шахматных фигурок. Говорят, что хватило бы на целую шахматный 

клуб. Разных фигурок было больше тысячи. 

А однажды историки пришли в восторг от находки, сделанной при археологических раскопках нов-

городского Кремля. Они нашли белую каменную плиту с ровными горизонтальными и вертикальны-

ми линиями. Клетки имели диагональную штриховку. Конечно же, это была шахматная доска! Ма-

стера, которые строили Кремль, во время отдыха из камня соорудили доску для любимой игры и с 

пользой проводили свободное время. Когда работы по строительству крепости закончились, мастера 

вмонтировали «доску» в стену. 

  

Шахматы и искусство побеждать 
Простой люд достиг в игре в шахматы большого умения. В 1581 году немецкий посол Одерборн 

написал в отчёте: «Русские или московиты с большим искусством играют в шахматы... В этой игре 

они, действительно, настолько искусны, что я не знаю, есть ли какой-нибудь другой народ, кото-

рый мог с ними сравниться. За этой игрой в настоящее время коротают время старики и дети на 

всех улицах и площадях Москвы». 

Англичанин Турбервиль в 1568 году написал книгу в стихах «Сказание о России». Целая глава по-

священа умению русских играть в шахматы. Вот отрывок из главы: «Очень распространена игра в 

шахматы, каждый русский легко сумеет дать вам шах и добавить мат в придачу; их искусство 

проистекает от большой практики». 

Роберт Бертон в своём трактате писал о России: «В этой стране, где зимой свирепствуют такие мо-

розы, что приходится всё время сидеть у печи, только глубокая привязанность жителей к шахма-

там позволяет им избегать меланхолии и сохранять благополучие и приветливость». 

  

Шахматы и пословицы 
У простого народа появилось немало пословиц и поговорок с шахматными терминами. Некоторые 

имеют глубокий смысл. Особенно трогает такое сравнение: «Дожили до мату: ни хлеба про голод, ни 

дров про хату». 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Первый год обучения (старшая группа) 
 

Октябрь 
1 неделя Тема: Знакомство с шахматной доской и шахматными фигурами. 

2 неделя Тема: Шахматные линии. Ценность фигур. 
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3 неделя Тема : Ладья. Тяжелая фигура, Ход, Взятие. 

4 неделя Тема : Слон. Легкая фигура. Ход. Взятие. 

 

Ноябрь 
1 неделя Тема : Ферзь. Тяжелая фигура. Ход. Взятие. 

2 неделя Тема: Пешка. Ход. Взятие. 

3 неделя Тема : Конь. Легкая фигура. Ход.Взятие. 

4 неделя Тема : Король. Ход. 

 

Декабрь 
1-я неделя Тема : Шахматные буквы. Пешечный бой. 

2 неделя Тема : Превращение пешки. 

3 неделя Тема : Нападение ладьей. 

4 неделя Тема : Нападение слоном. 

 

Январь 
2-я неделя Тема : Игра всеми фигурами. Дебют четырех коней. 

3 неделя Тема : Короткая рокировка. 

4 неделя Тема :Нападение ферзем. Изучаем букву "а". 

 

Февраль 
1-я неделя Тема : Нападение пешкой. Изучаем букву "b". 

2-я неделя Тема :Шах. Изучаем букву "c". 

3-я неделя Тема : три способа защиты от шаха. Изучаем букву "d". 

4-я неделя Тема : король не ходит под шах. Изучаем букву "e". 

 

Март 
1-я неделя Тема : Король не бьет защищенную фигуру. Изучаем букву "f". 

2-я неделя Тема : Нападение королем. Изучаем букву "q". 

3-я неделя Тема : Равноценный размен. Изучаем букву "h". 

4-я неделя Тема : «Съедобные» и " ядовитые" фигуры. 

 

Апрель 
1-я неделя Тема : " Минные поля". 

2-я неделя Тема :Длинная рокировка. 

3-я неделя Тема : Защита. Защити свою фигуру! 

4-я неделя Тема : Правило " Взялся- ходи!". 

  

Второй год обучения (подготовительная к школе группа) 

Октябрь 
1 неделя Нападение конем. 

2 неделя Тема: Мат. Отличие шаха от мата. 

3 неделя Тема : Пат. 

4 неделя Тема : Простейшие маты. Мат ладьей без форточки. 

 

Ноябрь 
1 неделя Тема : Простейшие маты. Мат ладьей. 

2 неделя Тема: Детский мат. Защита от детского мата. 

3 неделя Тема : Ошибка в дебюте. Как правильно начинать игру. 

4 неделя Тема Простейшие маты. Мат слоном. 

  

Декабрь 
1 неделя Тема :Линейный мат. 
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2 неделя Тема : Линейный мат.Продолжение. 

3 неделя Тема : Простейшие маты. Мат ферзем. 

4 неделя Тема : Батарейный мат. Ферзь и ладья. 

  

Январь 
2 неделя Тема : Батарейный мат. Ферзь и слон. 

3 неделя Тема Простейший мат. Мат пешкой. 

4 неделя Тема :Двойной удар ладьей. 

  

Февраль 
1 неделя Тема : Двойной удар слоном. 

2 неделя Тема :Двойной удар ферзем. 

3 неделя Тема : Двойной удар пешкой. 

4 неделя Тема : Двойной удар конем. 

  

Март 
1 неделя Тема : Двойной удар конем. Продолжение. 

2 неделя Тема : Связка. 

3 неделя Тема : Мат ферзем и королем одинокому королю. 

4 неделя Тема : Задачи на мат в один ход конем. 

  

Апрель 
1 неделя Тема : Спертый мат конем. 

2 неделя Тема :Задачи на мат в один ход. Алгоритмы принятия решения. 

3 неделя Тема : Создай угрозу мата. 

4-я неделя Тема : Найди защиту от мата. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Скучно было детворе ранним утром во дворе. 

- Знаю я одну игру, - сказал ребятам Петя. 

Где б я ни был и везде в нее играют дети. 

В игре той есть ладья и ферзь, 

Слон, конь и пешек ряд, 

А возглавляет всех король – его хранит отряд. 

Хочу задание вам дать: игры названье угадать! 

Познакомив ребят с историей развития игры в шахматы, предложили им отправиться в путешествие 

по Шахматной стране со сказочными героями: девочкой Клеточкой, мальчиком Юрой, который 

очень хочет научиться играть в шахматы, мальчиками Загадаем и Задирой. Путешествуя 

по Шахматной стране, дети познакомились с шахматной доской, узнали, что на доске есть белые и 

черные поля, линии: горизонталь, вертикаль и диагональ. Узнали секреты шахматных фигур: ладьи, 

слона, который совсем не похож на слона, побывали в гостях у ферзя, встретили коней черных и бе-

лых, посетили детский сад «чудесная пешка», а еще узнали, как ходит король. Особое внимание уде-

лили ознакомлению с этикой шахматной игры. 

Обучение детей шахматной игре проходило поэтапно. После знакомства детей с шахматной дос-

кой, дети вместе с Юрой узнали много интересного о шахматных фигурах. Клеточка рассказала 

ребятам о том, как они называются, как правильно расставить шахматные фигуры на доске. А За-

гадай, задавал детям вопросы, давал задания на закрепления знаний детей, загадывал загадки из сво-

ей Тетрадки. Например, какая фигура похожа на лошадку? Какие фигуры спрятались в словах: ола-

дьи, спешка, заслонка, коньки? (Ладьи, пешка, слон, конь.) 

Чтобы дети хорошо запомнили название шахматных фигур, умели отличать их друг от друга, игра-

ли с ними в такие игры, как «Кубик», «Волшебный мешочек», «шахматный веер», «запретная фигу-

ра» и другие. 

Следующим этапом обучения детей шахматам было знакомство с возможностями каждой фигуры, 

интересными фактами о ней. Например, при знакомстве с шахматной фигурой ладья, дети узнали, 

что на Востоке эту фигуру называли «Рух». По преданиям «Рух» - огромная птица, помогавшая геро-

ям в сказке одолеть врага. Фигура «Рух» была очень похожа на лодку, ладью, вот ее и назвали ладь-

ей. Теперь шахматная ладья больше похожа на башню, но называют её по-прежнему. А вот как хо-

дит ладья, узнали из стихотворения: 

Движется ладья лишь прямо, 

Хоть по натуре не упряма. 

Прямолинейно держит путь, 

Наискосок ей не свернуть. 

Шахматный слон ни капельки не похож на настоящего. Но в старину они были похожи. Загадай 

рассказал ребятам, как называют шахматного слона разные народы: французы – шут, немцы – бе-

гун, болгары – офицер, поляки – гонец. А итальянцы, и испанцы, как и мы – слон. Ребята вместе с 

Клеточкой выучили небольшое стихотворение про шахматного слона, которое помогло запомнить 

эту фигуру и её передвижение по шахматной доске. 

Закрепить знания детей о шахматных фигурах, помогали «Загадки из тетрадки». 

Содержание этой игры интегрировали в разные виды занятий, так на математике: дети счита-

ли шахматные фигуры, придумывали задачи о них, рисовали шахматные доски на листе бумаги в 

клетку. На занятиях по обучению грамоте ребята видели, какие слова могут получиться, если в 

названиях шахматных фигур изменится одна буква. Например, печка (пешка, бадья (ладья, 

корь (конь). Называли шахматные фигуры, в названиях которых четыре, пять, шесть букв (слон, 

конь; пешка, ладья, ферзь; король). На занятиях по развитию речи придумывали загадки, сказки 

о шахматах, на занятиях по изо деятельности с удовольствием рисовали и лепили шахматные дос-

ки и шахматные фигуры. На физкультурных занятиях ребятам нравились иг-

ры «Найди шахматную фигуру и промолчи». «Раз, два, три - к шахматной фигуре, беги», «Чья 

команда быстрее соберется» и другие. 

На третьем этапе Клеточка познакомила детей с такими понятиями, как ШАХ, МАТ, ПАТ, РОКИ-

РОВКА, подарила «Шахматный словарик», который помог детям овладеть некоторы-

ми шахматными терминами: атака – это наступление шахматной партии; дебют – нача-
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ло шахматной партии; фора - дача вперед шахматной партии между сильным и сла-

бым шахматистом и др. 

Путешествуя по Шахматной стране, дети знакомились не только с шахматными фигурами, но и с 

выдающимися шахматистами: Александр Алехин, Василий Смыслов, Роберт Фишер, Михаил Таль, 

Гарри Каспаров, Анатолий Карпов. Кроме того, ребята узнали интересные факты из их жизни. 

Например, Анатолий Карпов играть в шахматы научился, когда ему не было и пяти лет. Играть 

в шахматы научил его отец. Анатолий Карпов всегда помнил слова отца: «Без проигрыша нет и 

побед!»Анатолий Карпов – выдающийся советский гроссмейстер, двенадцатый чемпион мира, но-

сивший это звание много лет (1975 – 1985 г.). 

Когда путешествие подошло к концу, дети с грустью прощались со сказочными героями: Юрой, Кле-

точкой, Загадаем и Задирой, которые стали настоящими друзьями ребятам.  
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