14.01.2021 Конспект занятия №15 «КОНЬ ПРОТИВ КОНЯ». 

Цель занятия: Закрепить знания детей о шахматной фигуре «конь».
Задачи: Закрепить знания о коне, о том, как «ходит» эта фигура (два поля прямо, одно - вбок). Закрепить знания о том как конь «бьет» другие фигуры. Закрепить представление о понятиях «ход коня», «взятие». Закрепить знания о взаимоотношениях коней на доске.

Ход занятия:  
1.Чтение сказки «Прыг, скок и вбок» Рыбина А.
В одном необычном шахматном королевстве королеве не разрешалось выходить из дворца, т. к. совсем рядом находился неприятель. Королева шагала по паркету, состоявшему из черных и белых клеток, и мечтала погулять вне стен дворца. Её охранял преданный визирь по имени Ферзь Всемогущий, а также армия военно -начальников и простых солдат–пешек. Визирь умел двигаться по всему шахматному полю по вертикали, по горизонтали и даже по диагонали, как шахматные слоны. 
И вот, однажды, когда после разведывательной операции Ферзь уснул, королева вышла из стен дворца мимо спящей охраны и решила погулять по шахматным окрестностям. Ведь ночью шахматное поле должно покрываться цветами. Так сказала королеве Белле накануне зашедшая гадалка. Королева не знала, что это была вражеская лазутчица. Конечно, беглянку черный король взял в плен. Ей было предложено сдать войско в угоду черным. Она гордо отказалась и была заперта в темницу (шах). Но тут прискакал ее верный конь. Прыг, скок и вбок – он легко перепрыгнул через ограду темницы, и королева ускакала в закат. Подоспевшие солдаты, слоны, двигающиеся крепости (ладьи), во главе с Ферзем Всемогущим начисто разгромили соперников. 
С той поры черный король одумался и они вместе с белой королевой разбили на шахматном поле цветочные клумбы. А коня каждый день угощали самыми спелыми яблоками из сада королевы.
2. Повторение пройденного материала. Проговорить названия всех шахматных дорожек: горизонтали, вертикали и диагонали.
Дети вспоминают ход коня. Педагог подходит к каждому из учеников и просит их сделать подряд 3 хода конем.
3. Физминутка: каждую из шахматных дорожек ребята показывают руками. Горизонталь - разводят руки в сторону, вертикаль - поднимают их вверх (или только одну руку), диагональ - обе руки расходятся наклонно.
4. Объяснение места на шахматной доске и действий на шахматном поле фигуры «конь» по отношению к коню противника по книге И.Сухина «Шахматы для самых маленьких» (стр. 139-148) с использованием пособия «плоскостная шахматная доска на магнитную доску». 
Глава 19
Конь против коня
– Черный конь скачет по шахматной доске так же, как и белый конь: два поля прямо,
одно поле вбок. Или одно поле прямо – два вбок, – объяснил Незнайка. – А бьет конь только на последней, третьей клетке. Когда вбок прыгнет. Вот так. – Незнайка поставил на шахматную доску белого и черного коней и белым конем побил черного.
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Потом человечки стали играть. Белого коня взял себе Петрушка и поставил его в левый
угол. – Черным конем пусть Пиноккио поиграет, – предложил Незнайка. – Ставь, Пиноккио, своего коня куда хочешь. Пиноккио подумал, подумал и расположил черного коня в центре. Вот так (см. следующую стр.). Петрушка взял белого коня и сыграл им так: два поля вверх, одно поле направо.
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– Пропала твоя белая лошадка, – сказал Пиноккио и побил белого коня своим черным:
два поля налево, одно поле вниз.
– Плохо я сыграл, – покачал головой Петрушка. – Дaвай вернем коней назад. Я по-другому пойду, – и передвинул белого коня так: одно поле вверх, два поля направо.
– Опять пропала твоя лошадка, – повторил Пиноккио и побил белого коня своим
черным конем так: два поля вниз, одно поле налево.
– Опять я проиграл, – огорчился Петрушка, поставил коней, как раньше, и задумался,
как же сыграть получше. Но других ходов у белого коня не было. – Вот ведь положение куда ни пойду, везде моего коня побьют. А Пиноккио был горд, что два раза выиграл. –
Теперь конь моя любимая фигура, – сказал он.
Тем временем за шахматную доску сели Дюймовочка и Мурзилка. Дюймовочка
погладила белого коня и сказала:
– Я белого коня в угол не поставлю. Он не любит в углу стоять. Вот Петрушка поставил коня в угол и проиграл. А я не хочу проиграть.
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Своих коней Дюймовочка и Мурзилка поставили вот так (см. следующую стр.).
Задумалась Дюймовочка: опять мало ходов у белого коня. Всего на три поля может скакнуть белый конь. Либо два поля вверх, одно поле направо. Либо два поля направо, одно поле вниз. Либо два поля направо, одно поле вверх.
Пожалела Дюймовочка, что не поставила белого коня в центр. Там ему привольно – скачи в любую сторону. Но играть надо. Стала Дюймовочка думать и себе нашептывать: – Пойду я белым конем два поля вверх, одно поле направо… Побьет моего коня черный конь? Ох, побьет… Пойду я белым конем два поля направо, одно поле вниз… Побьет моего коня черный конь? Ах, побьет… Пойду я белым конем одно поле вверх, два поля направо… Побьет моего коня черный конь? Нет, не побьет.
Так Дюймовочка и сыграла белым конем: одно поле вверх, два поля направо. Вот так:
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– Ходи, Мурзилка, – сказала Дюймовочка. Мурзилка взял черного коня и пошел так:
два поля налево, одно поле вниз. Прямо по белому коню попрыгал черный конь и
перепрыгнул через него.
– Побил я белого коня или нет? – сам не понял Мурзилка.
– Нетушки, – сказала Дюймовочка. – Ведь Незнайка учил, что конь бьет на третьей
клетке… А ты как пошел? Раз: налево! На моего коня. Два: налево! Три: вниз! Только там, на нижней третьей клетке, твой конь и может бить. А белого коня на этой самой клетке-то и нет.
Вдруг белый и черный кони вырвались из рук Мурзилки и Дюймовочки и по очереди заскакали по доске. Вволю наигрались кони!

Советы родителям
Играть конем против коня ребенку 3–5 лет еще труднее, чем просто ходить конем.
Поэтому наберитесь терпения, объясняя малышу его ошибки. На доске «восемь на        восемь полей» ребенок будет ошибаться особенно часто: будет подставлять своего коня под бой, а также не замечать, что можно побить вашего коня. Более целесообразным представляется сразиться с вами на фрагментах шахматной доски. Здесь ребенку будет легче: все-таки выбор ходов в данном случае ограничен.
С детьми разыграйте положения 1–8:
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В каждом из этих положений ребенок выигрывает у вас в один ход, побив белым конем
черного (другого хода у белого коня просто нет). Кроме позиций 1–8  разыграйте и позиции 9–20:
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В положениях 9–13 ничья неизбежна: обе стороны вынуждены делать единственные ходы. В позиции 9 – 1.♘bЗ ♘b1 2.♘а1 ♘аЗ 3.♘bЗ ♘b1, в позиции 10 – 1.♘аЗ ♘а1 2.♘b1 ♘bЗ 3.♘аЗ ♘а1, в позиции 11 – 1.♘bЗ ♘аЗ 2.♘а1 ♘b1, в позиции 12 – 1.♘bЗ ♘b2 2.♘а1 ♘а4, в позиции 13 – 1.♘а2 ♘аЗ 2.♘b4 ♘b1. А вот в положениях 14–20 белые выигрывают в один ход, забирая черного коня. Если же в положениях 14–19 первым ходом белые не побьют черного коня, то при дальнейшей точной игре партнеров партии завершаются вничью, причем ребенок застрахован от проигрыша – лишь черный конь может угодить под бой при неточной игре черных. К примеру: если в позиции 14 белые сыграют не 1.♘:bЗ!, а 1.♘с2?, то черным надо играть 1… ♘с1!, а не 1… ♘а1? (из-за 2.♘:а1!). Удивительно положение 20. Здесь сразу выигрывает 1.♘:а1!, но не упускает победы кажущееся нелепым 1.♘d4, ведь куда бы теперь черный конь ни скакнул, он будет побит: 1… ♘с22.♘:с2 или1… ♘bЗ 2.♘:bЗ. Вместе с тем 1.♘аЗ? или 1.♘b4? после 1… ♘bЗ приведет к ничьей.
С детьми  разыграйте и позиции 21–34:
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В положении 21 в один ход выигрывает 1.♘:аЗ, а 1.♘bЗ? ведет к ничьей: 1… ♘:b1 2.♘а1 ♘аЗ. А вот в позиции 22 в один ход решает 1. ♘:bЗ! (но не 1.♘аЗ? ♘:а1 с ничьей). Очень трудным испытанием для детей станет разыгрывание положений 23–25: выиграть белые в них не могут, а ошибиться и проиграть можно очень быстро. Чтобы добиться ничьей, белым коням следует «жаться» к черным, т. е. становиться на соседних клетках по вертикали или горизонтали с черными конями. Так, в позиции 23 проигрывает 1.♘с2? ♘:с2.
К ничьей ведет 1.♘bЗ! Например: 1… ♘с2 2.♘с1! (не 2.♘а1? ♘:а1) ♘а1 3.♘а2! (не 3.♘bЗ? ♘:bЗ) ♘bЗ 4.♘сЗ! (не 4.♘с1? ♘:с1) ♘с1 5.♘b1! (не 5.♘а2? ♘:а2) ♘а2 6.♘аЗ! (не 6.♘сЗ? ♘:сЗ) ♘сЗ 7.♘с2! (не 7.♘b1? ♘:b1) ♘b1 8.♘а1! (не 8.♘аЗ? ♘:аЗ) ♘аЗ, и получилось исходное положение. В приведенном примере и белые, и черные делали лучшие ходы: если бы черные играли по-иному, у белых был бы больший выбор ходов, ведущих к ничьей. Похоже будут развиваться события при точной игре партнеров в позиции 24 – 1.♘сЗ! (но не 1.♘аЗ? из-за 1… ♘:аЗ) ♘аЗ 2.♘а2 (но не 2.♘b1? ♘:b1) ♘b1 3.♘с1! и т. д. В положении 25 нельзя играть 1.♘bЗ? ♘:bЗ! Правильно 1.♘а2! ♘bЗ, и получается положение после третьего хода черных в позиции 23. В позиции 26 сразу решает 1.♘:а1! Слабо было бы 1.♘а2? или 1.♘b1?, что после 1… ♘:с2 привело бы только к ничьей. А вот ход 1.♘аЗ тоже приведет к победе, но окольным путем (например: 1… ♘bЗ! 2.♘а2 ♘а1! 3.♘с1!!, и черный конь должен встать под бой одного из белых коней). В позиции 27 проигрывает 1.♘b4? ♘:b4. Правильно 1.♘сЗ или 1.♘с1, и на каждый ход черных белому коню следует становиться на соседней клетке с черным конем. В положении 28 нельзя играть 1.♘сЗ? ♘:сЗ, а надо – 1.♘аЗ! с ничьей при точной игре. Равно и в позиции 29 надо играть 1.♘bЗ!, а не 1.♘с2? ♘:с2. Далее возможно 1… ♘а2 2.♘а1! ♘b43.♘bЗ! с ничьей. В положении 30 белым не избежать поражения. Проигрывает и 1.♘bЗ ♘:bЗ, и 1.♘с2 ♘:с2. В позиции 31 ошибкой было бы 1.♘с2? ♘:с2, но если белый конь «прижимается» к черному коню – ничья не за горами. Например: 1.♘bЗ! ♘с2 2.♘с1 ♘а1 3.♘а2 и т. д. В положении 32 из трех первых ходов лишь 1.♘сЗ! сохраняет белого коня и ведет к ничьей. Например: 1… ♘b2 2.♘а2 ♘а4 3.♘b4. В позиции 33 в один ход выигрывает
1.♘:аЗ!, а в позиции 34 к победе ведет и 1.♘:а1, и 1.♘:d4, и черным приходится ставить
под бой и второго коня.
Разыграйте также и позиции 35–43:__
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В положении 35 быстрее всего выигрывает 1.♘bЗ! ♘с1 2.♘:с1 или 1… ♘сЗ 2.♘:сЗ. В позиции 36 к победе ведет 1.♘с2! ♘сЗ 2.♘аЗ ♘а2 3.♘b1, и черный конь в капкане. Выигрывает в 4 хода и 2. ♘с1 ♘b1 3.♘а2! ♘аЗ4.♘:аЗ. В позиции 37 самый быстрый путь к победе таков: 1.♘с2! ♘b1 2.♘а2! ♘сЗ 3.♘:сЗ. В положении 38 следует играть 1.♘с1! ♘аb1 2.♘с2!!, и черным приходится отдать одного из коней, а вскоре и второго (на фрагменте шахматной доски «три на три клетки» два коня всегда одолевают одного при точной игре партнеров). Очевидное 1.♘:а2 в положении 39 приведет лишь к ничьей после 1… ♘:а2. Выигрывает1.♘сbЗ! ♘b1 2.♘с2!! В позиции 40 решает 1.♘с1!, и черный конь в ловушке. В позиции 41 быстрее всего к цели ведет 1.♘а2!! ♘с4 (или1… ♘b1 2.♘с2!) 2.♘с2!! ♘b2 3.♘аЗ ♘а4 4.♘с4! или 3.♘сЗ ♘с4 4. ♘а4! Очень сложны для разыгрывания положения 42 и 43. В позиции 42 к победе ведет 1.♘аЗ!! и 1.♘b4!! Если после 1.♘аЗ черные сыграют 1… ♘а1, то ходом 2.♘с1! белые отнимут у черного скакуна все поля отхода. Так же и на любой иной первый ход черных белые займут конем поле «с1» с победой. Подобным образом выигрывают белые после 1.♘b4. На любой ответ черных белые переводят коня на поле «d2», и не позднее третьего хода черный конь теряется. Например: 1.♘b4!! ♘с1 2.♘d2! ♘а23.♘:а2. Вместе с тем, если на первом ходу белые играют по-другому, то при исключительно точной игре черные могут достичь ничьей.
Например: 1.♘сЗ? ♘с1!! (но не 1… ♘а1? 2.♘d2!! ♘с2 3.♘а2!! и4.♘b4!, и черный конь в капкане; так же белые выигрывают и после 1… ♘d4? 2.♘d2 ♘с2 3.♘а2!! – запомните это положение: при ходе белых здесь ничья, но ход черных, и черные проигрывают) 2.♘d2 ♘d3 3.♘а2 ♘b2! 4.♘b4 ♘а4 5.♘с4 ♘сЗ 6.♘d2 ♘а4 7.♘bЗ ♘сЗ 8.♘d2 ♘а4 9.♘b1 ♘b2 с ничьей. Или 1.♘b2? ♘d2!! (при другом ходе черных решает 2.♘с1, 3.♘с4, 4.♘аЗ) 2.♘сЗ ♘bЗ, и белым не выиграть. Если ребенок хорошо прочувствует положение 42, то он сможет найти путь к ничьей в положении 43. Там проигрывает 1.♘с1? ♘:с1 и 1.♘сЗ? ♘с1 (ключевое положение), и теперь, как бы белые ни играли, черные делают ход 2… ♘а2!! И выигрывают. Надо играть 1.♘b4!! с ничьей. Например: 1… ♘с1 2.♘с2! ♘а2 3.♘а1 ♘сЗ 4.♘с2 ♘а2 5.♘а1 ♘b4 6.♘bЗ.
Как можно убедиться, играя конями на фрагментах шахматной доски, если белые имеют двух коней против одного коня черных и начинают, то они всегда выигрывают на фрагменте «три поля на четыре» (например: позиции 40, 41) и фрагменте «три поля на три» (тут, однако, есть одно ограничение – ни один из белых коней не должен стоять на клетке «b2», ведь с этого поля конь не может сделать ни одного хода). А вот на фрагменте «четыре поля на четыре» один белый конь может иногда одолеть двух черных скакунов (например, в положении 34). Можно привести и более курьезные положения. Посмотрите, к примеру, такое:
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Здесь белые не могут сделать ни одного хода и поэтому проигрывают!

5. Практические задания (дидактические игры на досках):
Д/игра «Два поля прямо, одно поле вбок», «Раз, два – прямо, а три вбок» (показ ребенком хода конем)
1. «Да или нет?». Педагог берет две шахматные фигуры, а дети отвечают, стоят ли эти фигуры рядом в начальном положении.
2. «Захват контрольного поля». Игра фигурой против фигуры ведется не на уничтожение, а с целью установить свою фигуру на определенное поле. При этом запрещается ставить фигуры на поля, находящиеся под ударом фигуры противника. 
3. "Игра на уничтожение" (конь против коня, два коня против одного, один конь против двух, два коня против двух)















21.01.2021 Конспект занятия № 16 «КОНЬ ПРОТИВ ФЕРЗЯ, ЛАДЬИ, СЛОНА».

Цель занятия: Закрепить знания детей о шахматной фигуре «конь», «ферзь», «слон» и «ладья», о их взаимоотношениях на доске.
Задачи:  Закрепление знаний о месте на шахматной доске и действий на шахматном поле фигуры «конь» по отношению к фигурам противника «ферзь, ладья и слон». Практические задания (дидактические игры на досках).

Ход занятия: 
1. Чтение стихотворения «ШАХМАТЫ В СТИХАХ». ( Арбакова Д.)
Однажды шахматная доска завопила:
« Я, шахматная доска, мне без фигур никак нельзя
Люблю я страсть мгновения, баталии, сражения»
Пешка - маленький солдат
Лишь команды ждет
Чтоб с квадрата на квадрат отправится вперед.
Пешка ровный держит путь
В сторону нельзя свернуть
Только если срубит, в сторону отступит.
Есть ладья – такая дама, она ходит только прямо.
Никого она не спросит, прыгнет на клетку, иль на восемь.
Если слон на белом поле встал, такой его удел.
И другой не знает доли, и на черном быть не смел.
До конца игры слоны цвету одному верны.
Предпочитают ходить и бить: диагональю проходить.
Ферзь так просто чемпион
Его шаг широк
Ферзь может ходить как ладья, и как слон
И прямо, и наискосок.
Ферзь очень опасен вблизи и вдали.
И может сопернику крах принести
Прыгнет конь, но все не так
Необычен каждый шаг.

2. Объяснение действий на шахматном поле фигуры «конь»по отношению к фигурам противника «ферзь, ладья и слон». места по книге И.Сухина «Шахматы для самых маленьких» (стр. 150-165) с использованием пособия «плоскостная шахматная доска на магнитную доску».
Глава 20
Ферзь, ладья и слон против коня
Пиноккио поднял белого коня над головой и посмотрел на товарищей:
– Ну, кто сразится с моим скакуном?
– Мой черный ферзь сразится, – проговорила Дюймовочка. Пиноккио поставил белого
коня в центр. И Дюймовочка поставила черного ферзя в центр. Наискосок от коня. Вот так:
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– Видишь, Пиноккио, черный ферзь напал на твоего коня, – предупредил Гурвинек. –
Подумаешь, напугал! Сейчас мой конь сам атакует черного ферзя.
И белый конь скакнул так: два поля направо, одно вверх. Берегись, ферзь! Дюймовочка
не испугалась и сыграла черным ферзем наискосок на одно поле. Вверх направо. Вот так:
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– Смотри, Пиноккио, а белому коню и пойти-то почти некуда. Чтобы под бой ферзя не
угодить. Только два поля остались, где коня не побьют.
– Эх, видно, ферзь сильнее коня, – вздохнул Пиноккио и скакнул белым конем так: два
поля вверх, одно поле налево.
Дюймовочка улыбнулась и передвинула черного ферзя на одну клетку налево. По
линии. Вот так:
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И взял ферзь под бой все поля, куда мог пойти конь. Хитрая фигура – шахматный конь,
да не хитрее ферзя. Четыре поля у коня осталось, куда он скакнуть может. Но везде ферзь наискосок побьет его. Проиграл конь! Проиграл Пиноккио.
– Но ладью-то конь обыграет, наверное, – огорченно сказал Пиноккио. – Только я
черным конем играть буду. Не хочу белым конем играть, раз он проиграл ферзю.
Взял Пиноккио черного коня, а белую ладью взял себе Чиполлино. И поставили они
свои фигуры вот так:
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– Начинает, как всегда, белая фигура, – напомнил Незнайка. – Жалко, – вздохнул
Пиноккио. – Был бы мой ход, я бы сразу конем ладью побил – скок направо, скок направо и скок вниз.
– Но ход мой. И я сейчас укрощу твоего коня, – усмехнулся Чиполлино и передвинул
белую ладью на одно поле вниз. И странное дело, куда бы ни прыгнул теперь черный конь, везде белая ладья его побьет. Опять проиграл Пиноккио.
– Эх, и ладья сильнее коня, – огорчился Пиноккио.
– Верно, ладья сильнее, – кивнул Незнайка. – Но если бы ты коня поставил поудачнее –
в центр, например, ладье коня нипочем бы не поймать. – Лaдно, проиграл так проиграл, – не унывал Пиноккио. – Но белого слона-то мой вороной конь должен обыграть! Кто поиграет белым слоном?
– Я, – отозвался Щелкунчик. – Только я сам поставлю белого слона и черного коня на
шахматную доску.
– Ставь, ставь, – согласился Пиноккио. – Все равно проиграешь. Щелкунчик хихикнул
и поставил такое положение (см. следующую стр.). Тут Щелкунчик еще раз хихикнул и
передвинул белого слона через три поля. Наискосок.
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И отнял белый слон у черного коня все четыре поля отступления. Куда ни пойдет
Пиноккио, везде слон побьет коня. Наискосок.
– Налево пойдешь – коня потеряешь. Направо пойдешь – коня потеряешь. Снова я
проиграл, – пробормотал Пиноккио. – Выходит, и слон сильнее коня?
– Нет, слон и конь равны по силам. Просто Щелкунчик схитрил, поставил твоего коня
на плохое поле. Конь на краю доски часто стоит плохо. Стоял бы конь поудачнее, хотя бы на любой соседней клетке, была бы ничья.
– А конь может слона поймать? – спросил Гурвинек.
– Нет, на пустой доске слон от коня всегда убежит. Не поспеть коню за слоном.
– Тогда, чур, у меня снова любимая фигура ферзь! – крикнул Пиноккио.

Советы родителям
Значительно разнообразят палитру шахматных сражений поединки коня против ферзя, ладьи или слона. Для малышей они будут представлять большую трудность, поэтому еще раз напоминаем: не браните детей за ошибки, ошибки в подобной игре неизбежны. Не сразу, не вдруг придет к ребенку чувство гармонии, оценка сравнительной силы фигур. Но постепенно он усвоит типичные приемы борьбы одних шахматных фигур с другими, научится атаковать одни фигуры, ограничивать подвижность других. На доске «восемь полей на восемь» лишь одаренные дети да немногие ребята пяти с половиной лет способны решить простейшие задания в сражениях коня против ферзя, ладьи или слона без подсказок старших.
Лишь ферзь способен в любой позиции на доске «восемь полей на восемь» укротить неприятельского скакуна и побить его.
Предложите ребенку за два хода побить черного коня в таком положении:
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Эта цель достигается только после 1.♕b5!! (ферзь ограничивает подвижность черного коня). Далеко не все дети найдут этот ход, поэтому рекомендуем разыграть это положение, не ограничивая количество ходов для достижения победы. Посмотрим, как проходит типичная игра ребенка против взрослого в этом положении: 1.♕е8 (неплохой ход; вообще следует учесть, что, когда ферзь нападает на коня, конь не может его побить – это одно из правил, как не подставить ферзя под удар коня) 1… ♘а6 2.♕е6 (хорошо, что ферзь опять нападает на коня, но лучше выбирать поля для нападения поближе к коню – быстрее стреножить черного скакуна после 2.♕b5 ♘с7 3.♕с6 или2.♕с8 ♘b4 3.♕с4) ♘с5 (конь старается держаться поближе к центру – в середине доски коня не изловить, для этого его надо оттеснить поближе к краю доски) 3.♕d5! (самое эффективное нападение ферзя на коня – ферзь располагается на соседней клетке по вертикали или горизонтали) ♘а4 4.♕с4 (еще точнее 4.♕d4, и конь в западне) ♘b6 5.♕с6!! ♘а8 6.♕:а8.
Пусть не всем детям  удастся одолеть в этом положении черного коня, но попробовать сделать это они обязаны. И ладья, и слон лишь в отдельных случаях (при условии, что конь оттеснен на одну из двух любых крайних линий) способны одолеть коня. Для достижения ничьей коню надо держаться поближе к центру доски.
Разыграйте с ребенком такое положение:
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Здесь выигрывает только 1.♖с6! и черный конь в капкане. Для того чтобы ребенок
понял, как следует одолеть в этом положении коня, попросите малыша положить на поля «b6» и «с7» (куда может перескочить конь с поля «а8») бумажные кружочки и предложите ему сделать такой ход белой ладьей, чтобы поля, на которых лежат кружочки, оказались под ударом. Этот же метод оказывается эффективным при решении целого ряда аналогичных задач, где требуется ограничить подвижность неприятельской фигуры. Например, такой задачи:
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Белые начинают и выигрывают. Если ребенок не может найти верное – 1.♖d3!, и конь в ловушке, расположите бумажные кружочки на полях «а3», «с3», «d2». Любой другой ход, кроме 1.♖d3!, приведет лишь к ничьей. Например: 1.♖b8? ♘сЗ2.♖d8 ♘е4 3.♖е8 ♘с5 4.♖е7 ♘d3 и т. д. И слон иногда способен стреножить коня. Расставьте следующее положение:
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Выигрывает только 1.♗а5, и черным приходится ставить коня под бой.
А в положении:
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К победе ведет лишь 1.♗с4! Сражаясь разнохарактерными фигурами с малышом, вы заметите, что он будет часто подставлять свои фигуры под бой, особенно в игре против вашего коня. Поэтому в отдельных случаях нелишними для малыша окажутся такие советы:
– по возможности располагать свою фигуру на одной шахматной дорожке
(горизонтали, вертикали или диагонали) с конем противника, причем ладья наиболее
стесняет коня, находясь через одно поле по диагонали от него и ближе к центру доски, а слон – находясь через два поля по вертикали или горизонтали и ближе к центру доски; – стараться ставить ладью на поле такого же цвета, которое занимает конь. 
А вот советы самым маленьким. Чтобы не проигрывать, необходимо:
– размещать ферзя, ладью или слона в противоположном конце шахматной доски;
– по возможности каждым ходом ферзя, ладьи или слона нападать на неприятельского
коня;
– располагать ферзя, ладью или слона на поле такого же цвета, которое занимает
конь; – размещать свою фигуру на любой соседней с конем клетке. Большинство этих
советов применимо и для игры на фрагментах шахматной доски. Если на доске «восемь
полей на восемь» не существует ни одного положения, которое безошибочно разыгрывали бы дети 3–4 лет (при игре ферзь, ладья или слон против коня), то на фрагментах шахматной доски такие положения есть. И разыгрывать их детям очень полезно. Ферзь одолеет коня на любом фрагменте шахматной доски.
Ладья оказывается сильнее коня на фрагментах «две на две клетки» (тут конь не может сделать ни одного хода), «две на три клетки», «две на четыре», «три на три», «три на четыре», «четыре на четыре». Слон всегда побеждает неприятельского коня только на фрагменте «две клетки на две», а на фрагменте «три клетки на три» слон оказывается сильнее, если он контролирует центральное поле «b2». В некоторых положениях на фрагментах шахматной доски «две клетки на четыре», «три клетки на четыре» и «четыре клетки на четыре» и конь может одолеть слона.
Для игры с детьми 3,5 лет рекомендуем выбрать положения 1–6:
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В положениях 1 и 4 белые первым же ходом забирают фигуру противника. В позиции 2 выигрывает 1.♗b2 ♘а1 2.♗:а1! (ничего не дает 2.♗а З ♘bЗ). Разыгрывание следующего положения приведет к ничьей после 1.♘bЗ ♗а З (не 1… ♗а1 2.♘:а1) 2.♘а1 ♗b2 3.♘bЗ ♗а З 4.♘а1 ♗b2. В положении 5 белые «обречены» на победу в два хода: 1.♘b1 ♗а З 2.♘:аЗ. А вот в позиции 6 опять ничья – 1.♘bЗ ♗а З! 2.♘а1 ♗b2 3.♘bЗ ♗а З 4.♘а1 ♗b4 5.♘bЗ ♗а З6.♘а1 ♗b2.
Кроме положений 1–6 с детьми  желательно разыграть и положения 7–10:
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В положении 7 быстро выигрывает 1.♕аЗ (или любой другой ход) ♘а1 2.♕:а1. А в позиции 8 сразу решает 1.♗b2! ♘а1 2.♗:а1. В положении 9 ферзя можно передвинуть на любую клетку, кроме «а2», и тогда неотвратимо последует 1… ♘а2 2.♕:а2. В положении 10 обе стороны должны аккуратно уводить свои фигуры из-под удара и не ставить их под бой: 1.♘с2! ♗bЗ (или 1… ♗b1 примерно с теми же вариантами) 2.♘а1 (возможно и 2.♘аЗ) ♗а2 3.♘с2 ♗bЗ с ничьей.
С детьми разыграйте также и позиции 11–58:
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В положении 11 быстрее всего выигрывает 1.♖аЗ! ♘а12.♖:а1. А в позиции 12 белые проигрывают после 1.♘bЗ ♖а З! 2. ♘а1 ♖:а1. В положении 13 белые играют 1.♖b2! (остальное проигрывает) и каждым последующим ходом забирают по черному коню. В следующей позиции к победе ведет 1.♘аЗ! ♖bЗ 2.♖а2 ♖b1 3.♘:b1. В положении 15 белые играют 1.♘аЗ, и слону приходится встать под бой. В позиции 16 выигрывает1.♗а2 ♘b1 2.♗:b1. Очень неожиданно выигрывают белые в положении 17: здесь следует 1.♗b1!! (но не 1.♗:bЗ ♘:bЗ) ♗а2 2.♗:а2 ♘bЗ 3.♗:bЗ.Изящно! В положении 18 к победе ведет только 1.♖а2! Например: 1… ♘b1! 2.♖:b2 ♘а33.♖bЗ! ♘b1 4.♖:b1. В следующей позиции поспешное 1.♕аЗ? проигрывает из-за 1… ♕:b1! Правильно 1.♘аЗ ♕:аЗ 2.♕:аЗ. В положении 20 решает 1.♕:аЗ!, а в положении 21 – 1.♕а2 ♖а З 2.♕:b1! В положении 22 по аналогии с положением 17 выигрывает 1.♗:а1! ♗b2 2.♗:b2 ♘аЗ 3.♗:а З, а в положении 23 – 1.♗:bЗ! ♗а2 2.♗:а2 ♘b1 3.♗:b1, и оставшиеся черные фигуры не могут сдвинуться с места. Ай да белый слон! Ай да удалец! В позиции 24 в два хода ведет к победе и 1.♖а 3 и 1.♖а4. А в новом положении уже белым несдобровать: 1.♘bЗ ♖а 3 или 1… ♖а4, и конь в капкане. И в позиции 26 верх берут черные: на 1.♘b4 они делают любой ход, кроме 1… ♕а2?, а вторым ходом бьют белого коня. В положении 27 белые сыграют 1.♖а З или 1.♖b1 и одного за другим возьмут обоих черных коней. Поучительный трехходовый маневр гарантирует успех белых в позиции 28: 1.♖а1! ♖b4 2.♖b1! ♖а4 3.♖bЗ!В положении 29 к поражению ведет 1.♖а4? из-за1… ♘аЗ!, но 1.♖а2! ♖b4 (или 1… ♘аЗ 2.♖а1 ♘b1 3.♖а2 с повторением ходов) 2.♖a1 ♖b2 3.♖а4 ♖bЗ 4.♖а2 позволяет белым добиться ничьей. В следующей позиции правильно 1.♘а4!, и черному слону приходится встать под бой. В положении 31 решает 1.♘bЗ! ♗а З 2.♘:аЗ, а в положении 32: 1.♗b2! ♘а2 2.♗:а2. В положении 33 выигрывает 1.♖а2! Например: 1… ♘b1 2.♖:b2 ♘аЗ 3.♖bЗ ♘b14.♖:b1. В положении 34 быстрее всего к победе приводит 1.♘b4! ♕:b4 2.♕:b4, а вот 1.♕b4? даже проигрывает после 1… ♕:а2! 2.♕а4 ♕:а4. На первый взгляд может показаться, что в положении 35 победить должны черные. Например: 1.♕а1? ♕:а1 или1.♕а2 ♕:а2 и 2… ♕:а4. Но, эффектно пожертвовав коня, белые склоняют чашу весов в свою сторону после 1.♘а4! ♕:а4 2.♕b2 ♕b4 3.♕:b4. В положении 36 выигрывает 1.♕:а4! (но не 1.♕:b2? ♘:b2) ♕b1 2.♕аЗ ♕а1 3.♕:а1. В позиции 37 белым надо играть 1.♗:а1, что гарантирует ничью после 1… ♗b4! 2.♗b2 ♗bЗ (или 2… ♘bЗ) 3.♗а1! В положении 38 к выигрышу ведет и 1.♖а З ♘b1 2.♖bЗ! и 1.♖с1 ♘а2 2.♖с2!, а в положении 39 – и 1.♖а2 ♘b1 2.♖с2!!
(на ход длиннее путь к победе после 2.♖a1 ♘сЗ 3.♖а З ♘b1 4.♖bЗ!) ♘аЗ 3.♖b2!, и 1.♖bЗ ♘с2 2.♖b1!! ♘а З 3.♖b2. Но на практике мы неоднократно наблюдали, как дети зачастую долго и бесцельно гоняли черного коня по доске, например: 1.♖а2 ♘b1 2.♖b2 ♘аЗ 3.♖а2 ♘b1 4.♖а1 ♘сЗ 5.♖с1 ♘а2 6.♖а1? ♘сЗ 7.♖а З ♘b1 8.♖а1? ♘сЗ. Изящен метод выигрыша в следующем положении: 1.♗сЗ!! (ничего не дает 1.♗b2 ♘b1 2.♗а1 ♘аЗ или 1… ♘с22.♗cЗ ♘аЗ) ♘b1 2.♗b2! или 1… ♘с2 2.♗b2, и черным приходится ставить коня под бой. В положении 41 в два хода выигрывает любой ход, кроме 1.♕с1?? и 1.♕а2. В позиции 42 белый слон расправляется с двумя черными конями: 1.♗b2! Например: 1… ♘аЗ 2.♗:а З ♘а1 3.♗с1! ♘bЗ 4.♗b2! ♘с1 5.♗:с1. В положении 43 белые могут двумя способами добиться победы в три хода. И путем 1.♖аЗ! ♘с2 2.♖а4! ♘а1 3.♖:а1, и путем 1.♖с1! ♘а2 2.♖с4 ♘с1 3.♖:с1. Дети, как правило, затрачивают гораздо больше ходов для достижения победы. Вот одна из типичных партий ребенка и взрослого: 1.♖b1 ♘а2 2.♖b2 ♘сЗ3.♖bЗ ♘а2 4.♖а З ♘с1 5.♖a1 ♘bЗ 6.♖b1! ♘а1 7.♖:а1. В положении 44 выигрывает только 1.♗а1, и черный конь пойман, а в положении 45 после 1.♘b1! в капкане черный слон. В позиции 46 белым нельзя играть 1.♗b4? из-за 1… ♘b1! К ничьей приводит 1.♗b2 или 1.♗с1. Например:1.♗b2 ♘а2 (но не 1… ♘а4? 2.♗а1!) 2.♗а З ♘сЗ 3.♗с1 ♘а4 (но не 3… ♘b1? 4.♗b2!)4.♗а З ♘сЗ, и снова повторяется исходное положение. Примерно так же
протекает борьба и в следующем положении: 1.♘с4 (но не 1.♘а4? ♗а1) ♗а1 2.♘аЗ ♗с З 3.♘с2 (но не 3.♘b1? ♗b2!) ♗b2 4.♘b4 ♗с З 5.♘а2 с ничьей. Чтобы застраховать себя от проигрыша в положениях 46 и 47, слонам лучше избегать поля «b4» и угловых полей, а коням следует предпочтительно занимать поля «а2», «а3», «с2», «с3», где у них больше выбор ходов. В позиции 48 в два хода выигрывает и 1.♕а1, и 1.♕bЗ, и 1.♕с2. В положении 49 следует продолжать 1.♘аb4!, и черная ладья в капкане. В позиции 50 нельзя играть 1.♖ a1? ввиду 1… ♘4сЗ!, и ладья поймана. Правильно1.♖bЗ!И как это ни странно, но черные проигрывают. Не спасает их ни 1… ♘2сЗ 2.♖а З (или 2.♖b4), ни 1… ♘4сЗ 2.♖а З, ни 1… ♘с1!2.♖а З!! ♘b2 3.♖а1 (или3.♖cЗ ♘а2 4.♖с2!) ♘bЗ 4.♖b1, и черные кони гибнут один за другим. В позиции 51 к победе ведет 1.♖с1 (сложнее 1.♖b1 ♗а З 2.♖с1!! ♗b4 3.♖а1 и далее, как в главном варианте) ♗а З2.♖с З! ♗b4 3.♖bЗ!Выигрывает и 1.♖а2!, например: 1… ♘с4 2.♖а4! или 1… ♗сЗ! 2.♖аЗ! ♗b4 3.♖bЗ!В позиции 52 после 1.♖а2! черный конь в ловушке, в позиции 53 та же цель достигается путем 1.♗а4!, а в позиции 54 – путем
1.♗b1! В положении 55 после 1.♘b1! выигрывается черный слон, а другие первые ходы не приносят победы (1.♘а2? даже проигрывает после 1… ♗d2!). В положении 56 быстрее всего выигрывает 1.♕а2!, и конь в капкане. В положении 57 решает 1.♘:а1!, и черным приходится ставить коня под бой. А в последней позиции в два хода выигрывает 1.♘аЗ! Например:1… ♕b1 2.♘:b1.
С детьми разыграйте также и положения 59–67:__
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Лишь к ничьей приведет в положении 59 ход 1.♕а2? ♘а4 2.♕аЗ ♖b1! 3.♕:а4 ♖b2 4. ♕a1 ♖bЗ!! 5.♕а4 ♖b2!! (ладья должна держаться от ферзя на расстоянии хода коня). Выигрывает 1.♕аЗ! ♖а4 2.♕:b2! Изучив ход борьбы в положении 59, можно добиться ничьей в положении 60 – 1.♘а1 ♕а2 2.♖b4! ♕:а1 3.♖bЗ ♕а4 4.♖b2!! ♖a1 5.♖bЗ!! В позиции 61 к поражению ведет 1.♖а1? из-за 1… ♘аb1!, а также 1.♖с1? ♘сb1!, ход же 1.♖bЗ после 1… ♘аb1 2.♖b2 ♘аЗ или1… ♘сb1 2.♖b2 ♘сЗ приводит к ничьей. Выигрывает только 1.♖b2!! Например: 1… ♘аb1 2.♖bЗ ♘а2 3.♖:b1 ♘сЗ 4.♖b2! или 1… ♘сb1 2.♖bЗ ♘сЗ 3.♖:аЗ ♘b1 4.♖bЗ!Не так просто, как может показаться на первый взгляд, одержать победу в положении 62. Надо играть 1.♗а2 ♘с2 2.♘с1 ♘аЗ (хуже 2… ♘а1 3.♗b1!, и конь черных в ловушке) 3.♗bЗ! ♘b1 4.♘а2! ♘а3 5.♘сЗ! ♘b1 6.♘:b1. Впечатляет путь к выигрышу, который демонстрируют белые в позиции 63: 1.♘с2!! (ничего не дает 1.♘сЗ ♗bЗ!). Выясняется, что нельзя играть 1… ♗:b1 2.♘b4! Но не спасает черных и 1… ♗с4 2.♘а1! ♗а2 3.♘аЗ!, и 1… ♗bЗ 2.♘а1! ♗а2 (не лучше 2… ♗с4 3.♘сЗ!, или 2… ♗а4 3.♘аЗ, или 3.♘сЗ) 3.♘аЗ!, и слон в капкане. Очень содержательна борьба ладьи против слона и коня в позициях 64–66. Только 1.♗с1!! позволяет белым свести партию к ничьей в положении 64. Далее может последовать 1… ♖bЗ! (1… ♖с4 2.♗b2 ♖b4приводит к повторению ходов) 2.♘а4!! (проигрывает 2.♘а2? ♖b1! 3.♗а З ♖а1!, и белые одну за другой потеряют обе фигуры) ♖b4! (но не 2… ♖b1? из-за 3.♗b2!, и ладья в капкане) 3.♘b2 (возможно и 3.♘сЗ) ♖bЗ 4.♘а4! ♖b4!5.♘b2, и ничья повторением ходов. Вместе с тем 1.♗а З? ♖bЗ! а также 1.♗а1? ♖bЗ! 2.♘а4 ♖а З! приводит белых к поражению. Хитроумно
действует белая ладья в положении 65. К победе ведет только 1.♖с1!! ♗b4! (слабее 1… ♘а4 2.♖a1!) 2.♖с2! ♗а З3.♖сЗ! ♗b4 4.♖bЗ!А вот прямолинейное 1.♖ a1?позволяет черным по аналогии с положением 64 добиться ничьей путем 1… ♘с4!! 2.♖а2! (проигрывает 2.♖b1? ♗b2!) ♗b2 3.♖а4 ♘аЗ 4.♖b4 ♗а1!! 5.♖bЗ ♘с4! 6.♖b4 ♘b2 7.♖bЗ ♘с4. Нестандартен путь к победе и в позиции 66. Так как 1.♖b4? не обеспечивает белым победы по аналогии с положением 64 – 1… ♗с1! 2.♖bЗ ♘а4! 3.♖b4 ♘b2, то остается испробовать 1.♖с4!! И в самом деле это приводит к успеху и после 1… ♘b1 2.♖b4, и после 1… ♘а2 2.♖с2, и после 1… ♗а1! 2.♖b4! ♘а2 3.♖а4! В положении 67 ферзь одолевает черного коня и слона после 1.♕а2! ♘сЗ 2.♕аЗ (хорошо и 2.♕а1, и 2.♕с4). Например: 2… ♗с2 3.♕:сЗ ♗а4 4.♕d3! ♗bЗ 5.♕:bЗ.
Другой эффективный путь к победе заключается в 1.♕d3 ♘b2 2.♕аЗ или 2.♕d4, и ферзь одну за другой уничтожает обе черные фигуры. Если вы выиграете ладью за коня (или слона), значит, вы выиграли качество.

3. Практические задания (дидактические игры на досках):
1. «Перехитри часовых». Белая фигура должна достичь определенной клетки шахматной доски, не становясь на «заминированные» поля и на поля, находящиеся под ударом черных фигур.
2. «Сними часовых». Белая фигура должна побить все черные фигуры; избирается такой  маршрут передвижения по шахматной доске, чтобы ни разу не оказаться под боем черных фигур.
3. «Атака неприятельской фигуры». Белая фигура должна за один ход напасть на черную фигуру, но так, чтобы не оказаться под боем.
4. «Двойной удар». Белой фигурой надо напасть одновременно на две черные фигуры, но так, чтобы не оказаться под боем.
5. «Взятие». Из нескольких возможных взятий надо выбрать лучшее – побить незащищенную фигуру.
6. «Защита». Нужно одной белой фигурой защитить другую, стоящую под боем.
7. "Игра на уничтожение" (конь против ферзя, конь против ладьи, конь против слона, сложные положения).



28.01.2021 Конспект занятия №17 «ПЕШКА»

Цель занятия: объяснить действия на шахматном поле фигуры «пешка».
Задачи: объяснить место пешки в начальном положении. Объяснить, как «ходит» эта фигура (вперед на 1 клетку, из начального положения - на 2 клетки). Объяснить, как пешка «бьет» другие фигуры (по диагонали на 1 клетку). Объяснить понятие «взятие на проходе». Введение новых шахматных терминов: показ и объяснение термина «НИЧЬЯ» - показ и объяснение термина «КРЕПОСТЬ».

Ход занятия:
1 Объяснение места на шахматной доске и действий на шахматном поле фигуры «пешка» по книге И.Сухина «Шахматы для самых маленьких» (стр. 92-97) с использованием пособия «плоскостная шахматная доска на магнитную доску».
Познакомить с «превращением» пешки, дошедшей до края шахматного поля. Напомнить место пешки в начальном положении. Показать, какие преимущества имеет ладейная, коневая, слоновая, ферзевая, королевская пешка. Ход пешки, взятие. Взятие на проходе.

Глава 13
Белая пешка
– А какие шахматные фигуры самые слабые? – спросила Дюймовочка.
– Пешки, – ответил Незнайка и поставил на шахматную доску белую пешку.
[image: ]
Пешки ходят только вперед: на одну клетку по прямой. Поэтому в таком положении у
белой пешки есть только один ход. – Значит, белая пешка всегда-всегда ходит только на одно поле вперед? – уточнил Гурвинек. – Нет, не всегда. Если белая пешка стоит на второй линии… – начал Незнайка, но Петрушка перебил его:
– На какой еще второй линии?
– Ох, братцы, я же еще не сказал вам, что линии-дорожки, которые идут слева направо,
имеют свои названия. Самая нижняя дорожка – это первая линия. За ней идет вторая линия.
Потом третья, четвертая, пятая, шестая, седьмая, восьмая. Вот смотрите:
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– Так вот, – продолжил Незнайка. – Если белая пешка стоит на одном из полей второй
линии, то она может не только пойти на одно поле вперед, но и прыгнуть через клетку. Вот так:
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– А мы поиграем этой белой пешкой? – спросил Петрушка.
– Поиграем, – сказал Незнайка. – Начинай.
– Я пойду через клетку, – сказал Петрушка и двинул пешку вперед:
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– Теперь пешка может шагнуть только на одно поле, – вздохнул Чиполлино и послал
пешку дальше вперед.
Тут к белой пешке потянулись сразу три руки, и за три хода она дошагала до края
доски. Вот сюда:
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Советы родителям
Расположите белую пешку на одном из полей второй горизонтали и поочередно с
ребенком передвигайте ее, пока она не дойдет до последней горизонтали. Просите малыша идти пешкой из начального положения иногда на одну клетку, иногда через клетку. 
Поиграйте в следующие дидактические игры: 
«Чемпион». Белая пешка стоит на любом поле второй горизонтали. Вы с ребенком по очереди ходите этой пешкой. Первый ход делает малыш. Выигрывает тот, кто передвинет белую пешку на восьмую горизонталь. Как несложно убедиться, результат игры зависит от первого хода ребенка: если он пойдет пешкой через клетку, то он выигрывает, а если – на одну клетку, то проигрывает.
 «Кто первый?». Поставьте рядом на второй горизонтали две белые пешки. Одной из них будет играть малыш, второй – вы. Начинает ребенок. Выигрывает тот, чья пешка первой достигнет последней горизонтали. Очевидно, что если пешка малыша продвинется первым ходом через клетку, то он и победит.
«На второй и третьей». Расположите одну из белых пешек на второй горизонтали,
другую – на иной вертикали на третьей горизонтали. Играете аналогично игре «Кто
первый?». Малыш ходит пешкой, расположенной на второй горизонтали. Если он первый ход делает этой пешкой через клетку, то побеждает.
«Весь отряд – восемь в ряд». Попросите ребенка расставить все белые пешки на второй горизонтали. Обычно дети с удовольствием ставят рядом однотипные фигуры, ход пешкой не вызывает затруднений даже у малышей.
Глава 14
Превращение пешки
– А дальше идти некуда. Только с шахматной доски спрыгнуть, – огорчился
Щелкунчик. – Верно, братцы, – поддакнул Незнайка. – Тут белая пешка спрыгивает с доски, а на ее место ставится белый ферзь, ладья, слон или конь. Как выгоднее.
– Понял! – закричал Пиноккио. – Когда белая пешка доходит до последнего поля, на
нем она как бы превращается в любую белую фигуру, кроме короля… Я превращу ее в
ферзя. Это моя любимая фигура.
[image: ]
– Запомните: белая пешка шагает на последнее поле и превращается в другую фигуру
за один ход, – сказал Незнайка. – А когда белая пешка в ферзя превращается, она так все ферзем и играет? – спросил Мурзилка. – Конечно, братцы, – кивнул Незнайка. – И черная пешка так же. Только ходит черная пешка вниз по прямой на одно поле. А с седьмой линии черная пешка может пойти и на одну клетку, и через одну. Вот так:
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– Дaвайте и черную пешку в ферзи проведем! – крикнул Пиноккио и продвинул черную
пешку через клетку вниз. Затем черную пешку подхватили необыкновенные человечки,
довели ее до первой линии и превратили в черного ферзя. Вот так:
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Советы родителям
Для закрепления нового материала поиграйте в дидактическую игру «Чемпион» белой пешкой, затем черной пешкой. Выигрывает тот, кто превратит пешку в ферзя, ладью, слона, коня. Объясните ребенку, что ферзь – самая сильная фигура, поэтому выгоднее всего превращать пешку именно в ферзя. Также поиграйте в дидактические игры «Кто первый?» и «На второй и третьей» белыми, затем черными пешками. После этого поиграйте в дидактическую игру «Кто первый?» белой пешкой против черной. Белая пешка должна стоять на второй горизонтали, а черная – на седьмой горизонтали. При этом белая пешка должна отстоять от черной по крайней мере на две вертикали. Например: белая пешка «b2» против черной пешки «е7». Или белая пешка «а2» против черной «с7». В первом варианте игры побеждает тот, кто первым превращает свою пешку в иную фигуру. Во втором варианте игры пешки превращаются в ферзей, ладей или слонов (но не в коней, ведь ход коня ребенок еще не освоил), и игра продолжается превращенными фигурами на «уничтожение».
Глава 15
Бьем наискосок
– Пешки бьют тоже прямо? – спросил Щелкунчик. – Нет, бьют пешки наискосок на
одно поле вперед: направо или налево. Назад пешки не ходят и не бьют. Посмотрите, в таком положении белая пешка может побить любую черную пешку, – сказал Незнайка, ставя на шахматную доску одну белую пешку и две черных.
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– А при ходе черных любая черная пешка может побить белую пешку, – добавила
Дюймовочка. – Получается, что белая пешка бьет вверх, а черные бьют вниз, – проговорил Петрушка. – Теперь, братцы, поиграем пешками. Белая пешка у Мурзилки, черная пешка у Щелкунчика, – объявил Незнайка и поставил такое положение:
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– У меня только один ход, другого нет, – пробормотал Мурзилка и шагнул белой
пешкой вперед. По прямой.
– А мне теперь дорога закрыта. Некуда пойти черной пешке. Значит, я проиграл, –
огорчился Щелкунчик.
– Проиграл, – подтвердил Незнайка. – Теперь сыграют Пиноккио и Петрушка. – И
Незнайка поставил пешки по-другому. Вот так:
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– Я тоже сейчас выиграю, – сказал Пиноккио и передвинул белую пешку на одно поле
вперед. Петрушка сделал ход черной пешкой навстречу, и у Пиноккио все ходы кончились.
Он проиграл.
– А ведь ты, Пиноккио, мог выиграть. Подумай как, – улыбнулась Дюймовочка.
– Знаю! – закричал Пиноккио. – Ведь у меня белая пешка стоит на второй линии. И она
может прыгнуть через клетку! Так Пиноккио и сыграл. Теперь ходы кончились у Петрушки.
Проиграл Петрушка.
– Я еще, еще хочу выиграть! – радовался Пиноккио. – Дaвай, Дюймовочка, с тобой
поиграем. Только, чур, я опять белой пешкой, – добавил Пиноккио и поставил пешки вот так:
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– Я иду вперед, – сказал Пиноккио и передвинул белую пешку на одно поле. Тут
Дюймовочка долго не раздумывала. Она раз – и побила наискосок своей черной пешкой
белую. Выиграла Дюймовочка.

Советы родителям
Пешка лишь на первый взгляд имеет самый простой ход. Малышам не так-то просто освоить тонкости игры пешками. Вот, к примеру, взятие. В отличие от других фигур, которые бьют вражеские фигуры на тех же полях, на которые и ходят, пешки ходят по вертикали, а бьют по диагонали. И если поле перед пешкой занято другой фигурой – хода нет. К тому же идут пешки только вперед: белые пешки – от второй горизонтали до восьмой, а черные пешки – от седьмой горизонтали до первой. Попрактикуйтесь с ребенком в игре пешками на доске «восемь полей на восемь». Разыграйте такие положения:
[image: ]
1. Начинает, как обычно, малыш.
У него единственный ход 1.а3. И партия окончилась. Черные проиграли, потому что у
них нет ходов.
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2. Уже это достаточно простое для нас с вами положение вызывает определенные
затруднения у детей 3–4 лет. Они зачастую вначале играют 1.b3??, и после 1…b4 белым нечем ходить. Правильно 1.b4!, и уже у черных нет хода.
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3. Это положение еще хитрее. Выигрывает только 1.с3!! с5 2.с4. А вот после 1.с4?? с5 верх берут черные.
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4. Здесь белые начинают, но проигрывают. Не выручает ни 1.е4 е5!, ни 1.е3! е6! 2.е4 е5. Поэтому в этом положении белыми лучше поиграйте вы.
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5. Белые тут выигрывают в два хода: 1.а4b5 2.аb! (т. е. белая пешка с вертикали «а»
побила черную пешку с вертикали «b» и встала на поле «b5»).
[image: ]
6. Здесь белым невыгодно играть 1.bЗ?? из-за 1…с52:b4 cb. Правильно 1.b4! с5 2.bc!
Победа!
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7. И здесь, как и в позиции 4, белые начинают, но терпят поражение. Не спасает ни
1.с4b62.с5 bс, ни 1.с3b52.с4 bс. Поэтому и тут поиграйте белыми.
Теперь имеет смысл заострить ваше внимание на одном шахматном правиле, сложном для восприятия даже 6-летнего ребенка. В зависимости от возраста и способностей вашего ребенка сами решайте, стоит на данном этапе обучения познакомить его с этим правило или нет. Но вы-то это правило должны знать. Это так называемое взятие на проходе.  Поставьте белую пешку на «а2», черную – на «b4».
Правило гласит: если белая пешка со второй горизонтали или черная пешка с седьмой
горизонтали совершают ход через клетку и оказываются на одной горизонтали и смежной вертикали с пешкой противника, то пешка противника может ее побить так, как будто был сделан ход не через клетку, а на одну клетку. Таким образом, в нашем примере, если белая пешка пойдет на поле «а4», то черная переходит с поля «b4» на поле «а3», а белая пешка убирается с шахматной доски: 1.а4 bа! Рассмотрим второй пример. Белые: b5, черные: с7.
Ход черных.
Если здесь черная пешка с поля «с7» перейдет на поле «с5» (в общем-то у черных нет
выбора – если 1…с6, то тоже 2.bс!), то белая пешка перейдет с поля «b5» на поле «с6», а черная пешка убирается с доски: 1…с5 2.bс!
Если же взятие на проходе не производится (его можно и совершать, и не совершать –
как выгоднее), то уже на следующем ходу и в дальнейшем его выполнять нельзя (для этих двух пешек). Следует также учесть, что правом бить пешку на проходе обладают только пешки – другие фигуры на проходе не бьют. Взятие на проходе лучше объяснить после проработки последней главы этой книги.
Рекомендуем поиграть пешками и на фрагментах шахматной доски. Но в этом случае мы должны сделать небольшие допущения: пешки не имеют права ходить через клетку (и, естественно, бить на проходе), белые пешки имеют право находиться на первой горизонтали (чтобы не сужать игровые возможности. При игре на доске «восемь полей на восемь» белые пешки никогда не располагаются на первой горизонтали), а черные – на последней. И еще одно замечание: пока мы не изучили ход коня, пусть пешки превращаются только в ферзя, ладью или слона. Объясните ребенку еще раз, что чаще всего пешку стоит превращать в ферзя – ферзь самая сильная фигура! Поясним на примере, почему на маленьких досках нелогично предоставлять пешкам права двойного хода и взятия на проходе (не касаясь того, что это сложно). Возьмем фрагмент шахматной доски «две клетки на три» – положение 1.__
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Если бы пешка обладала правом двойного хода, то она могла бы сейчас пойти на «b3» и превратиться в ферзя. Но при этом она перешла бы через «битое поле» «b2», и черные в соответствии с правилами могли бы бить на проходе. Но ведь ферзей на проходе не бьют! Нонсенс. Впрочем, при обучении детей 6–7 лет опять-таки, чтобы не сужать игровые возможности партнеров на фрагментах шахматной доски (эти возможности и так достаточно ограничены), можно разрешить и двойной ход пешки, и взятие на проходе. Но для игры с детьми 3–5 лет на фрагментах шахматной доски пусть пешка не имеет двойного хода, не прыгает через клетку. 
Разыграйте с детьми  следующие положения (2–13):
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Во всех позициях белые начинают и выигрывают. В положениях 2, 3, 5, 6, 10 малыш побеждает в один ход, побив черную пешку. В позициях 4, 7, 9, 12 белая пешка совершает шаг вперед, и черным нет хода. В положениях 8, 11 и 13 белые берут черную пешку на втором ходу. Позиция 8: 1.b2!а3 2.bа! Позиция 11: 1.b2с3 2.bс! Позиция 13: 1.с2b3 2.сb!
Разыграйте и положения 14–18:
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В этих положениях начинают белые, но побеждают черные. В позиции 14 белые не
могут сделать даже первого хода. В положении 15 белые проигрывают так: 1.а2 bа, в
положении 17 – так: 1.b2 сb, в положениях 16 и 18 – так: 1.b2 b3. Если малыш предложит, чтобы в позициях 14–18 белыми играли вы, соглашайтесь. Это важно. Значит, ребенок видит, что белые начинают, но проигрывают – начинает действовать «внутренний план», формируется образное мышление, зарождается логическое мышление. Все это предпосылки для успешной учебы в школе.

2. Физминутка: каждую из шахматных дорожек ребята показывают руками. Горизонталь - разводят руки в сторону, вертикаль - поднимают их вверх (или только одну руку), диагональ - обе руки расходятся наклонно.

3.Введение новых шахматных терминов: 
- показ и объяснение термина «НИЧЬЯ» (результат шахматной партии, в которой никто из игроков не смог одержать победу) 
- показ и объяснение термина «КРЕПОСТЬ» фигур (разновидность ничейных позиций в эндшпиле, при которой сильнейшая сторона не  может одержать победу даже при наличии большого материального преимущества) с использованием пособия «плоскостная шахматная доска на магнитную доску». См.приложение: пример построения «крепости» из партии Аршак Петросян — Ласло Хазаи, 1970 (Википедия).

4. Практические задания: (дидактические игры на досках: «превращение пешки»). Расстановка фигур для «взятия на проходе», показ взятия на проходе. 

5. Дидактические задания: "Лабиринт", "Один в поле воин".

6. Игры парами: на доске у каждого игрока только пешки и король.





04.02.2021 Конспект занятия №18 «ПЕШКА»

Цель занятия: закрепить знания детей о действиях на шахматном поле фигуры «пешка».
Задачи: закрепить действия: пешка против пешки, две пешки против одной, одна пешка против двух, две пешки против двух, многопешечные положения. Показ и объяснение термина «ЭНДШПИЛЬ» (заключительный этап шахматной партии).

Ход занятия: 
1. Закрепление действий на шахматном поле фигуры «пешка» по книге И.Сухина «Шахматы для самых маленьких» (стр.97-108) с использованием пособия «плоскостная шахматная доска на магнитную доску». 
Глава 16
Игра продолжается
Затем Незнайка расставил такое положение:
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Белой пешкой стал играть Чиполлино, черной пешкой – Гурвинек. Игра началась.
Чиполлино прыгнул белой пешкой через клетку. И Гурвинек прыгнул черной пешкой через клетку. Чиполлино пошел пешкой на одно поле вперед. И Гурвинек шагнул пешкой вниз. Чиполлино вперед. И Гурвинек вперед – вниз. Чиполлино ступил белой пешкой на седьмую линию, а Гурвинек – черной пешкой на вторую линию.
Чиполлино превратил белую пешку в белого ферзя. И Гурвинек превратил черную
пешку в черного ферзя. Вот так:
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Чиполлино увидел, что черный ферзь стоит под ударом белого, и радостно побил
черного ферзя. Наискосок. Победа! – Теперь играют Мурзилка и Петрушка. Мурзилка –
белыми, – сказал Незнайка и расставил на шахматной доске новое положение. Вот такое:
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У Мурзилки – две белые пешки. Какую же из них вести вперед? Сначала Мурзилка
решил пойти левой пешкой, но вовремя заметил, что тогда черная пешка побьет его белую пешку. Наискосок. И Мурзилка пошел вперед правой пешкой. На одно поле по прямой. И Петрушка проиграл. Ведь ему пришлось идти черной пешкой вниз навстречу белой пешке, и белая пешка наискосок побила черную пешку. Последнюю пешечную партию сыграли Дюймовочка и Чиполлино. Положение на шахматной доске было вот такое:
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Дюймовочка начала игру белой пешкой, Чиполлино играл черной пешкой. Дюймовочка и Чиполлино по очереди сделали по три хода пешками и превратили их в ферзей. Сначала в белого ферзя превратилась белая пешка Дюймовочки, потом в черного ферзя превратилась черная пешка Чиполлино. И белый ферзь Дюймовочки побил черного ферзя Чиполлино. По прямой. Выиграла Дюймовочка.

Советы родителям
Разыграйте с ребенком положения, подобные помещенным в этой главе. Например:
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1. Белые выигрывают после 1.b7b2 2.b8 ♕(или 2.b8 ♖) b1 ♕3.♕:b1! (или 3.♖:b1).
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2. Здесь должно последовать 1.h4! (но не 1.h3??а5, и черные первыми проводят пешку
в ферзи) а5 2.h5 а4 3.h6 аЗ 4.h7 а2 5.b8 ♕(можно и 5.b8 ♗) а1 ♕6.♕:а1! (или6.♗:а1).
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3. Здесь белым плохо играть 1.а4?? из-за 1…bа или 1.с4?? bс. Выигрывает1.с3!b4
2.аbили 2.сb.
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4. Правильно 1.е5, и черная пешка заперта. Вместе с тем нельзя играть 1.еЗ?? из-за 1…
е5, и уже у белых нет ходов.
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5. Нехорошо 1.b4?? b5, и белым приходится отдавать свою лишнюю пешку путем 2.с4
bс. Эту идею полезно запомнить; после 1…b5 одна черная пешка успешно противостоит двум белым. Поэтому белым надо играть 1.с4! (т. е. вначале вперед идет пешка, перед которой нет пешки противника). И теперь черные теряют свою единственную пешку 1…b5 2.сb.
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6. И здесь подтверждается правило, что двигаться вперед должна пешка, перед которой
нет пешки противника. Выигрывает 1.а4!b6 2.b4!b5 З.а b.А вот 1.b4?b5! (но не 1…b6?
2.а4b5 З.а b) 2.а4baЗ.b5 а З 4:b6а25:b7а1 ♕6.b8 ♕ведет только к ничьей.
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7. А в этом примере нельзя бездумно ставить пешку под бой 1.а5?? bа!2.b4 аb!
Выигрывает 1.b4! b5 2.аb (или 2.а5, но при прочих равных условиях лучше бить пешку
партнера).
На фрагментах шахматной доски разыграйте с малышом не только двухпешечные и трехпешечные положения, но и позиции с большим количеством пешек. 
С детьми разыграйте положения 1 и 2:
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Кроме позиций 1 и 2  разыграйте позиции 3–13:
[image: ][image: ]
Разыграйте и положения 14–22:
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С особо одаренными детьми можете разыграть и позиции 23–25:
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В положениях 1 и 2 белые выигрывают в один ход, побив черную пешку. В позиции 3 выигрывает 1.аb♕(но возможно и 1.а b♗) а1 ♕2.♕:а1. Зеркальная позиция 4 выигрывается так: 1.bа ♕b1 ♕2.♕:b1. В положении 5 выигрывает и 1.аb♕, и 1.bа ♕. Например: 1.аb♕а1♕2.♕:а1 или 1…аb♕2.♕:b1. Если же белые превращают пешку не в ферзя, а в иную фигуру, то они проигрывают. Например: 1.bа ♗?bа ♕! Или 1.bа ♖?b1 ♕! 2.♖b2 ♕:а1!, и ладья в западне. В положении 6 белые проигрывают сразу же, обе их пешки лишены подвижности и не имеют хода. В позиции 7 следует играть 1.а4 ♕(или 1.а4 ♖)а1 ♕2.♕:а1. В следующем положении белые играют 1.b2, и у черных нет ходов. В позиции 9 выигрывает только 1.а4 ♕!b1 ♕2.♕аЗ!, и черные должны ставить ферзя под бой. В позиции 10 белые побеждают, пожертвовав пешку 1:b3 ab (или 1…аЗ 2.b4 ♕а2 З.bа) 2.b2. В положении 11 белым нельзя играть 1.b2? а2!2:b3 ab. Но после 1.а2 обе черные пешки недвижимы. Пешечные гонки в позиции 12 завершаются в пользу белых: 1.а2 с2 2.аЗ ♕(или 2.а З ♗) с1 ♕3.♕:с1. В положении 13 последует 1.а2!, и черным придется отдать свою пешку. Взятие пешки в позиции 14 проигрывает: 1.abab, но после верного 1.а2! черным нечем ходить. Пять ходов требуется сделать белым, чтобы одержать победу в позиции 15: 1.а2 bЗ 2.abа2 З.b4
♕а1 ♕4.♕bЗ, и следующим ходом белые забирают черного ферзя. В положении 16 нельзя играть 1.а2?ba! 2:baаЗ, но выигрывает 1.b2! а З 2:bab2 З.а b.Если в позиции 14 черную пешку бить было невыгодно, то в позиции 17 именно взятие решает: 1.ba! (но не 1.bЗ? а2, и белым нечем ходить) ba2.а2. В положении 18 белые изящно выигрывают 1:b3 ab (или 1…а1 ♕2.bа ♕и далее 3.♕b4 и 4.а4 ♕) 2.а4 ♕b2 3.♕:а2b1 ♕4.♕:b1. В позиции 19 надо играть 1.а2 с2 2.bcс победой. В положении 20 к ничьей ведет 1.аЗ? с1 ♕2.а4 ♕ ♕:b2. Выигрывает 1.bЗ с1 ♕2.b4 ♕и затем З.а З и 4.а4 ♕. В положении 21 решает 1.сЗ! (но не 1.d3а1 ♕2.d4 ♕ ♕:d4 З.cЗ ♕:сЗ) а1 ♕2.с4 ♕, затем 3.d3,4.d4 ♕, и два ферзя белых легко ловят одного ферзя черных. Так же двух ферзей проводят белые в положении 22 после 1.аЗ! (не 1.d3 b1 ♕2.d4 ♕ ♕:а2 с ничьей) b1 ♕2.а4 ♕ ♕d3 (не лучше и другое) 3.♕d1 (самое точное) вскоре белые ставят второго ферзя и выигрывают. В положении 23 проигрывает кажущееся очевидным 1.bа ♕? из-за 1…аb♕. Правильно 1:ba2!, и теперь, какую бы пешку черные ни брали, им не избежать поражения. Например: 1…ab2.аb♕b1 ♕3.♕:b1. Или 1..:ba2.bа ♕а1 ♕3.♕:а1. В позиции 24 нельзя играть 1.ab? из-за 1…abили 1…а2. Выигрывает 1.ba!bа З (не меняет дела 1..:ba22.аb♕а1 ♕3.♕bЗ!; хорошо и 2.а4 ♕bЗ! 3.♕аЗ!, и черные теряют обе пешки) 2.abа2 З.b4 ♕а1 ♕4.♕bЗ!, и черный ферзь проигрывается. Непросто белым достичь
ничьей в положении 25. Проигрывает и 1.а2ba2:baс2, и 1.с2bc2:bcа2. Надо играть 1.b2!
ab(или 1…cb2.ab!а2! З.с2bc4.bЗ ♕с ничьей) 2.cb! (но не 2.ab?с2!, и у белых нет ходов) 2… с2! (нельзя 2…cb? из-за З.а b) З.а2ba4.bЗ ♕а1 ♕(или 4…с1 ♕5.♕:а2 с ничьей) 5.♕:с2 ♕аЗ 6.♕b1 ♕сЗ с бесконечной круговертью ферзей.

2. Пешка. 
Пешка шагает в ферзи,
Руки по локоть в грязи,
Путь не далек и не прост
Через препоны до звезд.
Цель за слоном не видна, -
Пешка обходит слона,
Пешка сбивает ладью!
Мысленно пешка в раю
.Пешке навстречу отряд,
Пешке мешает собрат
,Пешка обходит друзей, 
-Пешек, совсем не ферзей.
Ночью светлее чем днем,
Пешку пугают конем,
Кто-то в другой стороне
Шпагой грозит на коне..
.Но вожделенная цель
Голову кружит, как хмель:
Пешка обходит коней.
Дальше - враги пострашней:
Там у заветной черты
Что-то скрывают кусты...
Вражеский ферзь перекрыл
Тропы во вражеский тыл.
Нет, не пройти к королю!
"Стой! - он кричит. - Застрелю!"
Пешка не ведает страх:
Драка и крики в кустах.
Кровь на мундире - пустяк,
Сзади - поверженный враг,
Полуоторван рукав,
Но - проигравший не прав.
Смело шагнув в темноту
Он переходит черту....
И - вожделенный финал:
Пешкой он быть перестал!!
Но - суета на доске,
Наши фигуры - в тоске,
И полыхают костры,
И - окончанье игры.
"Ты там увлёкся, собрат,
-Здесь нам поставили мат..."
...Я не искала мораль!
Пешку мне искренне жаль.
Очень меня поразил
Путь бедолаги в ферзи... 
(Ивашева Светлана)

3. Физминутка: хождение колонной по кругу, потом по одному: показ хода пешки (шаг вперед), бьющей пешки (шаг по диагонали), хода слона (прохождение группы по диагонали), хода коня – прыжок вперед и в сторону, хода короля – шаг вперед, назад, налево, направо, по диагонали в четыре позиции. 
4. Введение новых шахматных терминов: показ и объяснение термина «ЭНДШПИЛЬ», показ эндшпиля «Ферзь против пешки» (См. приложение показа эндшпиля с сайта http://dic.academic.ru/dic.nsf/ruwiki/1408219) с использованием пособия «плоскостная шахматная доска на магнитную доску» 

5. Практическое задание: повторение показанного педагогом детям парами на досках по поэтапному показу на магнитной доске.

6. Игры парами: на доске у каждого игрока только пешки, король и 2 коня. 














11.02.2021 Конспект занятия №19 «ПЕШКА ПРОТИВ ФЕРЗЯ, ЛАДЬИ, КОНЯ, СЛОНА».

Цель занятия: закрепить знания детей о взаимодействии на шахматном поле фигур: пешка, ферзь, ладья, конь, слон.
Задачи: закрепить понятие «эндшпиль», показать варианты взаимодействия на шахматном поле фигур: пешка, ферзь, ладья, конь, слон. Познакомить с шахматным термином «ЗЕВОК» (грубый просмотр, чаще всего приводящий к проигрышу партии.). Познакомить с приемом атаки «ОТКРЫТАЯ ЛИНИЯ» (вертикаль шахматной доски, свободная от пешек).

Ход занятия: 
1. Закрепление взаимодействия на шахматном поле фигуры «пешка» с ферзем, королем, ладьей и слоном по книге И.Сухина «Шахматы для самых маленьких» (стр.117-134) с использованием пособия «плоскостная шахматная доска на магнитную доску». 
Глава 17
Ферзь, король, ладья и слон против пешки
– Я вам говорил, что пешка самая слабая фигура… пока не превратится в ферзя. Сейчас
вы поиграете пешкой против других фигур и сами увидите, кто сильнее. Вот первое
положение, – проговорил Незнайка и поставил на шахматную доску белого ферзя и черную пешку.
– Чур, я играю ферзем, я! – закричал неугомонный Пиноккио. – Ишь, хитрый какой!
Всем хочется ферзем играть! – возмутился Чиполлино.
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А Гурвинек согласился с Пиноккио: – Лaдно, я пешкой поиграю.
Пиноккио обрадовался и махнул ферзем через пять полей наискосок. Не заметил
Пиноккио, что встал белый ферзь под бой черной пешки. Усмехнулся Гурвинек, побил
черной пешкой белого ферзя. Наискосок. И превратил черную пешку в черного ферзя.
Проиграл Пиноккио.
 – Эх ты, «я, я», – передразнил Незнайка Пиноккио. 
– Ты же мог и вправду выиграть. У тебя было целых четыре хода, которые выигрывали.
– Один ход я знаю, – догадался Петрушка. – Белому ферзю надо пойти вниз по прямой и встать в ближний правый угол доски. Тогда черная пешка Гурвинека пойдет вниз и превратится, например, в черного ферзя. И белый ферзь побьет черного ферзя. По прямой. По первой линии. Вот.
– А можно и по-другому, – предложил Щелкунчик. – Белый ферзь пойдет вверх, в
правый дальний угол шахматной доски, – сказал он, – а когда черная пешка превратится в ферзя, белый ферзь побьет черного. Наискосок.
– А я знаю, как еще, – запрыгал Пиноккио. – Можно белым ферзем пойти налево по прямой на одно поле. Черная пешка станет черным ферзем, и белый ферзь побьет черного. Тоже наискосок.
– И я знаю хороший ход, – сказала Дюймовочка. – Белый ферзь прыгнет налево по
прямой через шесть полей. И потом побьет черного ферзя. По линии.
– Молодцы, – похвалил Незнайка. – Теперь новое положение, ладья против пешки,
разыграют Мурзилка и Петрушка. Мурзилка играет белой ладьей, а Петрушка – черной
пешкой. Начинай, Мурзилка. Мурзилка взялся за белую ладью и передвинул ее через всю доску вниз, на первую линию. Это была ошибка. Петрушка черной пешкой наискосок побил белую ладью и превратил пешку в черного ферзя. Выиграл Петрушка.
– Можно, я еще раз сыграю? По-другому? – спросил Мурзилка, вернул фигуры назад и передвинул белую ладью на одно поле – в левый дальний угол.
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Петрушка почесал затылок, пошел черной пешкой вниз и превратил ее в черного ферзя. Настал ход Мурзилки, и он белой ладьей побил черного ферзя. По прямой. Выиграл Мурзилка. Потом за шахматную доску сели Чиполлино и Щелкунчик. Чиполлино взял себе белого короля, а Щелкунчик – черную пешку. Положение было вот такое:
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Сначала Чиполлино решил напасть белым королем на черную пешку так: пойти на
одно поле налево. По прямой. Но вовремя заметил, что тогда черная пешка пойдет вниз и превратится в черного ферзя. И – берегись, король!
– Нет, я пойду не так, – прошептал Чиполлино и передвинул короля наискосок вниз. На одно поле налево.
Щелкунчик вздохнул, пошел пешкой вниз и превратил ее в черного ферзя. Но белый король Чиполлино отважно побил черного ферзя. Наискосок. Победил Чиполлино. 
За шахматную доску сели Дюймовочка и Гурвинек. Дюймовочке выпало играть белым слоном, а Гурвинеку – черной пешкой.
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Дюймовочка на секунду задумалась и пошла белым слоном наискосок вниз на одно
поле. Гурвинек покачал головой – хода у пешки не было. Перекрыл белый слон ходы черной пешке. Выиграла Дюймовочка.
Советы родителям
Трудно пешке сражаться против иных фигур на шахматной доске «восемь на восемь клеток», причем чем дальше находится пешка от поля превращения, тем она слабее. Разыграйте с ребенком следующие положения на 64-клеточной доске:
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1. В этом положении ферзю достаточно взять под контроль поле превращения черной
пешки «а1», чтобы одержать победу. Для этого у белых есть приятный выбор между 1.♕а8, 1.♕а7,1.♕а6, 1.♕b2 (но не 1.♕b1?? из-за 1…ab), 1.♕g7 и 1.♕h1.Черным приходится играть 1…а1 ♕, и белые забирают черного ферзя ходом 2.♕:а1.
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2. Это редчайший случай, когда пешка оказывается сильнее ферзя, да и то лишь
потому, что она забирает его первым же ходом 1.сb!
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3. Здесь выигрывает только 1.♖с З с1 ♕2.♖:с1.
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4. Тут множество путей к победе. Но самый быстрый – один: 1.♖b5!b6 2.♖:b6.
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5. И здесь белым победить легко. Быстрее всего к цели ведет 1.♖е8! е5 2.♖:е5.
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6. К победе ведет только 1.♗d5! а2 2.♗:а2. Если на первом ходу слон передвигается на
другое поле, то черная пешка успешно проскакивает в ферзи, и партия завершается вничью.
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7. Выигрывает лишь 1.♗е З с1 ♕2.♗:с1.
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8. Черную пешку одолеть совсем просто. Например: 1.♗b7 а5 2.♗с6 а4 3.♗:а4. Но
белые могут и не бить черную пешку, а только лишить ее подвижности: 1.♗с6 а6 2.♗е8 а5 3.♗а4. Все же хочется еще раз повторить – при прочих равных условиях лучше бить неприятельскую пешку, чем лишать ее подвижности.
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9. В этом положении грубой ошибкой было бы 1.♔b7??, ведь после 1…а5! королю не
догнать пешку. Правильно 1.♔с6 или1.♔d6. Например: 1.♔с6 а5 2.♔b5 а4 3.♔:а4.
Очень полезной представляется игра пешками против других фигур на фрагментах
шахматной доски.
Рекомендуем разыграть с детьми положения 1–14:
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В положении 1 белые выигрывают после 1.а2 ♕(или 1.а2 ♖). Например: 1… ♖b2
2.♕:b2. В позиции 2 нельзя играть 1.♖а2?? из-за 1…b1 ♕. Но 1.♖b1 решает сразу.
Маятниковое движение слона обеспечивает победу в положении 3 – 1.♗b2 а1 ♕2.♗:а1. В следующем положении белые выигрывают в один ход, сразу забирая неприятельскую
фигуру: 1.bа ♕. В позиции 5 надо играть 1.♖bЗ!b1 ♕2.♖:b1, а в позиции 6 – 1.аЗ ♕ ♖b1
2.♕а2 ♖bЗ 3.♕:bЗ. В положении 7 нельзя играть 1.♗аЗ?? из-за 1…а1 ♕2.♗b2 ♕:b2. Но
1.♗а1! сразу лишает черную пешку подвижности. В следующих двух позициях белые
выигрывают в два хода; в положении 8 – путем 1.аЗ ♕ ♗b2 2.♕:b2, а в положении 9 –
путем 1.аЗ ♕ ♕а1 (но спасает и другое) 2.♕:а1. В позиции 10 белые ходом 1.♔b2 лишают черную пешку подвижности. В положении 11 выигрывает 1.а2 ♗bЗ2.ab! В следующем положении не проходит 1.♗с2?? а2 2.♗bЗ а1 ♕3.♗с2 ♕b2. Правильно 1.♗а2, и у черных нет ходов. В позиции 13 быстрее всего выигрывает 1.bЗ ♕или1. bЗ ♗.В последней позиции решает 1.♖с1!, а все остальное проигрывает.
В дополнение к позициям 1–14 с детьми советуем разыграть и позиции 15–52:
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В положениях 15–17 белые проигрывают: в позиции 15 – после 1.b2 ♕ ♗:b2, в
позиции 16 белые не имеют ходов, в позиции 17 на 1.а2 ♕последует 1… ♕:а2. А в
следующих трех положениях белые побеждают: в положении 18 – путем 1.♔:b2 а1
♕2.♔:а1, в положении 19 – путем 1.♔а2b1 ♕2.♔:b1 ♗b2 3.♔:b2, в положении 20 – путем 1.♗:b2 а1 ♕2.♗:а1. А вот ладья в позиции 21 не может справиться с двумя черными пешками – 1.♖:b2 а1 ♕и теряется. В следующей позиции белая пешка одолевает двух черных слонов: 1.аb♕ ♗а2 2.♕:а2. Разыгрывая положение 23, дети часто берут пешкой слона и проигрывают, так как черная ладья бьет белую фигуру. Правильно 1.а2 ♕! ♖а1 (или 1… ♗а1 2.♕:b1 ♗b2 3.♕:b2)2.♕:b2! с победой. Положение 24 – самое интересное трех фигурное положение на фрагменте шахматной доски «две клетки на две»: очевидное 1.♖:а2 ведет к поражению после 1…b1 ♕. Чтобы победить, белым надо дважды отказаться от взятия черной ладьи: 1.♖b1! ♖a1 2.♖:b2! ♖а2 3.♖:а2. Изумительно! Какую бы ладью ни били первым ходом белые в положении 25, поражения им не избежать: 1.аb♕ ♖:b2 или 1.bа ♕ ♖:а2. В положении 26 пешка успевает добраться до поля превращения и там гибнет: 1.b2 ♖b1 2.bЗ ♕ ♖:bЗ. Такова же судьба у белой пешки и в следующей позиции 1.а2 ♗b2 2.аЗ ♕ ♗:а З.В положении 28 король первым же ходом забирает черную пешку. В позиции 29 белым невыгодно играть 1.♖b1?ввиду 1… ♖а2 2.♖b2 ♖:а1! с ничьей. Выигрывает 1.а2! ♖:а2 2.♖:а2. Уникально положение 30 – это единственное положение, где одна белая пешка расправляется с двумя черными ферзями  (не считая зеркального отображения и схожих
позиций на фрагменте «две клетки на четыре»). После 1.аb♕теряется и второй черный
ферзь. В следующей позиции – несложная ничья: 1.аЗ ♕(возможно и 1.а З ♖) ♖bЗ 2.♕а2 ♖1b2 3.♕а1 и т. д. В положении 32 надо играть 1.b2 (но не 1.♗b2 ♗:b2) ♗:b2 2.♗:b2. В позиции 33 в один ход решает 1.♗а1, и обе черные фигуры недвижимы.
В следующей позиции многие дети почему-то предпочитают ошибочное 1.а2?? ♗b2
2.аЗ ♕ ♗:а З З.b2 ♗:b2. К победе же ведет 1.b2 ♗:b22.ab! В положении 35 пешка
превращается в ферзя и каждым ходом забирает по черному слону. В следующей позиции решает 1.а2!b2 2.аЗ ♕(пешка может превратиться и в другую фигуру). В положении 37 выигрывает только 1.b2, и черная ладья в западне. В положении 38 следует продолжать 1.♖аЗ! а1 ♕2.♖a1 ♗а2 3.♖:а2, а в положении 39 – 1.♕b1 ♕:а2 2.♕:а2. Не спастись черному ферзю в положении 40. Он ловится после1.♕аЗ ♕b1 (или 1… ♕:аЗ 2.bа ♕) 2.bЗ ♕. Легкомысленное 1.♕:bЗ? после 1…а1 ♕приводит белых к поражению в положении 41. Выигрывает только 1.♕b2! а1 ♕2.♕:а1 (как это ни смешно, но выигрывает и 2.♕:bЗ) b2 3.♕:b2. В позиции 42 нельзя играть 1.♖аЗ? ♕b2 (или 1… ♕b1) 2.♖bЗ ♕:а2, и у ладьи нет удовлетворительного хода. Следует играть 1.аЗ ♕или 1.а З ♖, и теперь уже черный ферзь оказывается в западне. В положении 43 пешка одолевает черного ферзя: 1.а4 ♕ ♕b1 2.♕аЗ ♕а1 3.♕:а1. В новом положении к ничьей ведет 1.♖b2, так как после 1… ♖а4 белой ладье приходится оставить вторую линию, и черные бьют белую пешку. Выигрывает 1.♖ a1 (этот маневр рекомендуется запомнить: белая ладья становится не сбоку от пешки, а за пешкой, обеспечивая ее движение вперед) 1… ♖а4 2.аЗ! ♖:а З 3.♖:а З.В положении 45 нельзя бить черную ладью, ведь она защищена пешкой. А вот 1.♖ a1!а З (или 1… ♖b4 2.♖а2 ♖bЗ 3.♖:а4 с ничьей) 2.♖а2 ♖b2 3.♖:а З приводит к ничьей. В положении 46 белые играют 1.а2, и черные лишены ходов. Хотя в позиции 47 у белых лишняя пешка, это не спасает их от поражения. Например: 1.♗а2 ♗:а2 2.bЗ ♕ ♗:bЗ. Или 1.♗с2 ♗:с2 2.bЗ ♕ ♗:bЗ. Поспешное 1.а2 приводит лишь к ничьей в позиции 48: 1… ♗аЗ 2.♗а1 ♗с1 3.♗сЗ ♗а З.Выигрывает1.♗b2! ♗:b22.ab! В положении 49 нельзя играть 1.b2?? ♕:а1 2.bЗ ♕ ♕с1 с ничьей. Следует играть 1.♕а2! ♕сЗ2:b2 ♕с2 З.bЗ ♕ ♕с1, и теперь, например, 4.♕аb2
решает. В позиции 50 выигрывает 1.♖с1! ♕b2 (не спасает и 1… ♕аЗ 2.сЗ ♕ ♕а2 3.♖а1!)
2.сЗ ♕ ♕а2 3.♖а1. В следующей позиции надо играть 1.♕bЗ ♕с1 2.аЗ ♕, и черный ферзь в западне. В положении 52, чтобы провести пешку в ферзи, белым следует сделать выжидательный ход 1.♖с2! И черная ладья быстро ловится: 1… ♖b1 2.аЗ ♕или 2.аЗ ♖.
С детьми  разыграйте также и позиции 53–72:
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В положении 53 cледует продолжать 1.♖:b1! ♖а1 2.♖:b2! с победой. В позиции 54
выигрывает 1.аb♕или 1.а b♖.В положении 55 к победе ведет 1.♖b2 ♖а З 2.а2! В позиции 56 после 1.♖b1 ♖а З 2.♖:b2 ♖а1 3.♖bЗ белые достигают ничьей. Лишь нешаблонная игра поможет белым победить в положении 57: 1.♗b1! ♗а2 2.♗:а2b1 ♕3.♗:b1. Тонкий ход 1.♗b2 решает исход сражения в пользу белых в позиции 58. В следующем положении надо играть 1.♖а1! ♕b2 2.аЗ ♕или 2.а З ♖с победой. В позиции 60 проигрывает поспешное 1.♕:bЗ? а1 ♕, но 1.♕:а2 приносит успех белым. В позиции 61 дети обычно с радостью забирают ладью 1.♗:аЗ? и проигрывают: 1…а1 ♕2.♗b2 ♕:b2. А ведь в один ход выигрывает 1.♗а1!, и ни одна из черных фигур не может сдвинуться с места. Удивительная позиция! В положении 62 после 1.а4 ♕ ♖b1 следует сделать точный ход 2.♕аЗ!, и ладья не имеет ходов. А вот 2.♕а2? ♖b4 3.♕аЗ ♖b1 4.♕а4 ♖b2 ведет только к ничьей. Ничего не дает белым в положении 63 1.♗а2 ♗а4! 2.♗b1 ♗bЗ. Выигрывает неожиданное 1.а4 ♕!! ♗:а4 2.♗а2 ♗bЗ 3.♗:bЗ.В следующем положении слабо 1.♗:с2? а2 2.♗bЗ а1 ♕3.♗с2 ♕b2. Но парадоксальное 1.♗а2! ♗b1 (не меняет дела и 1… ♗bЗ 2.♗:bЗ а2 3.♗:а2)2.♗:b1 а2 3.♗:а2 ведет к победе. Схоже с положением 64 и положение 65. Выигрывает 1.♗b1!, но не 1.♗:bЗ из-за 1…b1 ♕. В положении 66 плохо играть 1.сЗ ♕? ♖:cЗ2.♗а2 ♖с2 3.♗b1 ♖b2. Но оригинальное 1.♗а2! гарантирует победу и в варианте 1… ♖:а2 2.сЗ ♕, и в варианте 1… ♖сЗ 2.♗bЗ!К неожиданному поражению в позиции 67 приводит 1.b2? ввиду 1… ♖b1! 2.bЗ ♕ ♖:bЗ3.♗с З ♖:с З.Ничью обеспечивает только 1.♗b2! В положении 68 к поражению приводит и 1.bc? ♗:а1 2.сЗ ♕ ♗:с З,и 1.b2? ♗:b2!2.ab ♗bЗ.Белым следует играть 1.а2! ♗b2 (не лучше и 1… ♗:b1 2.аЗ ♕, и белые ловят обоих слонов) 2:bc, и черный слон беспомощен против белых пешек. В позиции 69 белые играют 1.♗b2, и, как бы черные
ни старались, слона и пешку им не побить. Например: 1… ♕bЗ 2.♗а1 ♕аЗ 3.♗b2 ♕а2
4.♗cЗ ♕b1 5.♗b2 ♕с2 6.♗а З с ничьей. В положении 70 нехорошо 1.♕:bЗ из-за 1…а1 ♕.
Плохо и 1.♕с1b2. К победе ведет 1.♕а1b2 (или 1…с2 2.♕b2 а1 ♕3.♕:а1b2 4.♕:b2 с1
♕5.♕:с1) 2.♕:а2 с2 3.♕:b2 с1 ♕4.♕:с1. В положении 71 слабо 1.♖:с1?bс ♕, что приводит лишь к ничьей, а 1.♕аЗ? ♕а1! совсем плохо для белых. Но вкрадчивый ход 1.♖bЗ!! гарантирует успех. Например: 1…b1b1 ♕2.♕:b1. Или 1… ♕а1 2.♕:b2! В положении 72 выигрывает неочевидное 1.♕сЗ!! ♕b1 2.bЗ ♕! ♕:bЗ 3.♕:bЗ. Дети же часто играют 1.bЗ ♕? (пусть вас не удивляет наличие двух белых ферзей – по шахматным правилам каждая пешка может превратиться в ферзя, но так как в шахматном комплекте есть лишь один белый ферзь, то функции второго обычно выполняет перевернутая белая ладья) 1… ♖:аЗ, и у белого ферзя нет приемлемых полей для отхода. 
С одаренными детьми можете разыграть и положения 73–81:
[image: ] [image: ]
В положении 73 незамысловатый ход 1.а2? ведет к тому, что белые фигуры сами себя «закупоривают». После 1… ♖b2 или 1… ♖а1 у белых нет ходов! Так же неудачно и 1.♗а2? из-за 1… ♖:а1 2.♖bЗ ♖:а2 с ничьей. Выигрывает жертва слона 1.♖а2! ♖:bЗ2.♖b2 ♖а З З.а2! ♖:а2 4.♖:а2. Есть изюминка и в положении 74. Здесь плохо продолжать 1.♖:аЗ?b1 ♕2.♖а4 ♕b2!!, и белая ладья в капкане. К ничьей ведет только 1.♖b4!! а2 2.♖:b2 а1 ♕3.♖bЗ!! ♕а4 4.♖b2!! В позиции 75, чтобы победить, надо пожертвовать пешку: 1.♗а1 ♗а З 2.b4 ♕! (ничего не дает 2.♗b2 ввиду 2… ♗b4) ♗:b4 3.♗b2 ♗а З 4.♗:аЗ.В следующем положении нельзя играть 1.♗а З? ♖а1 2.♗b4 (не лучше и 2.♗b2) ♖:а2, и белый слон в западне. К победе ведет 1.аЗ! ♖:b2 2.а4 ♕ ♖b1 3.♕аЗ! (но не 3.♕а2? ♖b4! 4.♕а1 ♖bЗ! и получается ничья). В положении же 77 непродуманное 1.♖b1?проигрывает после 1… ♖b2 2.♖a1 с2 3.♖с1 ♖а2 4.♖:с2 ♖:с2. Черные могли выиграть и по-другому: 1… ♖а2 2.♖bЗ (или 2.♖с1 с2!) с2 3.♖с З ♖b2! 4.♖а З с1 ♕, и белая ладья поймана. Чтобы добиться ничьей, белым уже на первом ходу надо сбоку атаковать черную пешку: 1.♖аЗ!! ♖с1 2.♖bЗ (возможно и 2.♖а2 с2 3.♖b2
♖b1 4.♖:с2) ♖с2! (2…с2 3.♖с З сразу приводит к ничьей) 3.♖а З!(но не 3.♖b1? ♖b2!)
♖с1 4.♖bЗ с2 5.♖с З ♖b1 6.♖:с2. Очень тонкий ход 1.♖b1!! приносит успех белым в
позиции 78. Теперь черных не спасает ни 1…с2 2.♖с1 ♗а2 3.♖:с2 ♗bЗ 4.♖b2, ни 1… ♗а2 2.♖с1 ♗bЗ 3.♖:сЗ ♗а2 4.♖с2 ♗b1 5.♖b2,ни 1… ♗с2 2.♖с1 ♗bЗ3.♖:сЗ ♗а2 4.♖с2 ♗bЗ 5.♖b2. Вместе с тем остальные первые ходы белых проигрывают: 1.♖с1? с2 2.♖a1 ♗а2! 3.♖с1 ♗b1! и 1.♖аЗ? с2! 2.♖a1 ♗а2! 3.♖с1 ♗b1! Блистательно побеждают белые в позиции 79: 1.с2 (но не 1.♗а2? ♗с2!!, и выигрывают уже черные) ♗:с2! (не спасает и 1…а2 2.сb♕! а1 ♕3.♕а2 ♕сЗ 4.♗с2!) 2.♗а2!! (но не 2.♗:с2 а2), и черные теряют и слона, и пешку. В положении 80 проигрывает кажущееся очевидным 1.bc? из-за 1… ♖сЗ! 2.аЗ ♕ ♖:а З3.сЗ ♕ ♖:с З. К ничьей ведет 1.b2! с1 ♕! (или1… ♖:а2 2.bЗ ♕с1 ♕3.♕:а2) 2.bЗ ♕! ♕сЗ! 3.♕b1! ♖:а2 4.♕:а2. Очень красиво! А в позиции 81 следует играть 1.b2 (но не 1.а2 хотя бы из-за 1… ♖:а2 2.bа ♖а З З.с2 ♖cЗ! 4.аЗ ♕ ♖:а З 5.сЗ ♕ ♖:с З или 1… ♖:с12:b2 ♖с З З.bс ♕ ♖:с З) 1… ♖аbЗ 2.а2! ♖а З! З.с2, и черные беспомощны. К той же позиции ведет и 1… ♖сbЗ 2.с2! ♖cЗ! З.а2!! Изумительное положение!

2. Физминутка: хождение колонной по кругу, потом по одному: показ хода пешки (шаг вперед), бьющей пешки (шаг по диагонали), хода слона (прохождение группы по диагонали), хода коня – прыжок вперед и в сторону, хода короля – шаг вперед, назад, налево, направо, по диагонали в четыре позиции. 
3. Введение новых шахматных терминов: показ и объяснение термина «ЗЕВОК», показ примера «зевка». 
(См. приложение с сайта – пример из партии Тигран Петросян - Давид Бронштейн, 1956 с сайта (http://dic.academic.ru/dic.nsf/ruwiki/1499050) и показ примера атаки «открытая линия» (http://dic.academic.ru/dic.nsf/ruwiki/1323995) с использованием пособия «плоскостная шахматная доска на магнитную доску». 

4. Практические задания: "Перехитри часовых", "Атака неприятельской фигуры", "Двойной удар", "Взятие", "Защита". 
5. Дидактические игры: "Игра на уничтожение" (пешка против ферзя, пешка против ладьи, пешка против слона, пешка против коня, сложные положения), "Ограничение подвижности".
6. Игра парами: на доске у каждого 2 пешки, конь, ладья, слон, ферзь.
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