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I  Введение
Шахматная игра – игра не «одна из многих». Она совершенствуется на протяжении веков, имеет развитую теорию. О шахматах написаны тысячи книг на многих языках. Шахматы достигли того уровня развития, когда игра смыкается с наукой. И прежде всего с математикой. 

Где же мы можем наблюдать взаимосвязь «шахматы – математика»? 

Мы решили задать интересующие нас вопросы ученикам нашей школы (13-15лет)
1. Умеете ли Вы играть в Шахматы:

Да –19 (63%)

Нет –11 (37%) 

2. Как часто Вы играете в шахматы?

      Редко, по желанию, раз в неделю, давно не играл

3. С кем Вы играете в шахматы?

      В семейном кругу – 17 (90%)

С друзьями – 2 (10%)

4. Во сколько лет Вы научились играть в шахматы?

            5, 7, 8, 14 лет
5. Знаете ли Вы, когда отмечают Международный день шахмат? (20 июля)

Да – 0

Нет – 30 (100%)

6. Каких известных шахматистов вы знаете? 

            Сергей Александрович Карякин, Александр Александрович Алехин
7. Какую страну считают родиной шахмат?

            Индия, Китай

8. Почему настольную игру в шахматы относят к спортивным достижениям?

            В шахматах, как и в спорте важна целеустремлённость, желание победить, быть лучшим,          нужны постоянные тренировки, выносливость

9. Какими качествами, по вашему мнению, должен обладать шахматист?

            Гибкий ум, логичность рассуждений, хорошая память, сообразительность, рассудительность, наблюдательность, быстрота мышления, творческое мышление, интуиция, расчётливость, усидчивость, вера в себя, терпение, смекалка, мудрость, удачливость.

10. Какие знания, помимо правил игры, помогут шахматисту выиграть?

            Комбинаторные знания, знание стратегии и тактики, математика, психология, природные дарования.
11. Что общего у математики с игрой в шахматы? 
            Логика и мышление, умение составлять план действий, система координат, (большинство ответов дублируются из вопросов под номерами 9 и 10)

12. Хотите ли Вы научится играть в шахматы? (кто не умеет)

Да –7 (64%)

Нет – 4 (36%)

Вывод: 

· 63% ребят умеют играть в шахматы, но играют крайне редко, в основном в кругу семьи. Почти все научились играть в раннем возрасте – 5-8 лет. 

· Немного знакомы с историей шахмат из школьной программы. 

· Когда отмечают Международный день шахмат, не знает никто. 

· Из известных шахматистов был названС.А. Карякин и А.А.Алёхин. 

· В вопросах о достижениях, качествах и знаниях шахматистов на первое место дети ставили ум и логику, затем шли комбинаторные знания, желание победить, а так же хорошая память, сообразительность, рассудительность, наблюдательность, быстрота мышления, оперативность, творческое мышление, интуиция, расчётливость, усидчивость, терпение, смекалка, мудрость, целеустремлённость, удачливость.
· Математику и шахматы объединяет, по мнению учащихся , умение составлять план действий, система координат.

Результаты опроса показали, что кроме четверых, все ребята заинтересовались темой. Они хотят играть в шахматы и развивать у себя качества, которые назвали.

Итак, родство математики и шахмат интуитивно ощущается всеми. Но где (в чём) конкретно?

Цель: 
1.  Найти связующие звенья цепи «математика – шахматы»

2.  Организовать встречу любителей шахмат
Объект проекта: шахматы, математика

Предмет проекта: взаимосвязь шахматной игры с математикой.


Задачи:

1. Изучить материал по данной теме
2. Рассмотреть шахматные задачи, в решении которых необходим математический расчёт
3. Провести дружескую встречу шахматистов 
4. Подготовить презентацию на данную тему

5. Защита проекта

Методы исследования:

Теоретический: сбор информации, анализ, вывод

Практический: социологический опрос, решение задач, организация и проведение турнира, подведение итогов.

Новизна работы заключается в том, что тема математики и шахмат недостаточно освещена в современной литературе. По этой теме было найдено небольшое количество книг. 

Практическая значимость работы заключается в том, что задачи с применением шахматной теории часто встречаются на олимпиадных заданиях  по математике. 

Популяризация шахматной игры среди подростков крайне актуальна в настоящее время.
II  Математика и шахматы            

У математики и шахмат много родственного.

Формы мышления математика и шахматиста довольно близки, и не случайно математические способности часто сочетаются с шахматными. Достаточно упомянуть имена чемпионов мира по шахматам. Математикой интересовался первый шахматный король В. Стейниц. Известным математиком был его преемник Эм. Ласкер, М. Эйве возглавлял голландский вычислительный центр. Первый советский чемпион мира доктор технических наук М. Ботвинник в последние годы занимался созданием алгоритма шахматной игры для ЭВМ. Математическими способностями обладал также М. Таль и другие ... 

Шахматная доска, фигуры и сама игра часто используются для иллюстрации разнообразных математических понятий и задач. Шахматные термины можно встретить в литературе по комбинаторике, теории графов, теории чисел, вычислительной математике, теории игр. 

Еще одна точка соприкосновения математики и шахмат - это популярный жанр занимательной математики: математические игры и задачи на шахматной доске. Почти в каждом олимпиадном сборнике или книге головоломок и развлечений можно найти остроумные и красивые задачи с участием шахматной доски и фигур. Многие из них имеют интересную историю. Например, задачей о ходе коня занимался Леонард Эйлер, а задачей о расстановке восьми ферзей - Карл Гаусс.
Шахматы, как известно, одна из самых древних игр. Английский востоковед Г. Мэррей в своей «Истории шахмат» датирует возникновение игры V в. нашей эры. В Узбекистане были обнаружены старинные шахматные фигуры, которые археологи относят ко II в. нашей эры. [1]
1.   Геометрическая прогрессия
Поскольку шахматы имеют столь древнюю историю, не удивительно, что с ними связаны различные предания и легенды, правдивость которых за давностью времени, невозможно проверить. Вот старинная легенда об изобретателе шахмат. Эта легенда связана с математическим расчетом, который приводит к неожиданному результату.

Когда персидский шах (а в некоторых вариантах легенды - индийский царь) познакомился с шахматами, он был восхищен их остроумием и обилием возможных комбинаций. Узнав, что мудрец, который изобрел игру, является его подданным, шах позвал его, чтобы лично наградить за гениальную выдумку. Властелин пообещал выполнить любую просьбу мудреца, и был удивлен его скромностью, когда тот пожелал получить в награду пшеничные зерна. На первое поле шахматной доски - одно зерно, на второе - два, и так далее - на каждое последующее вдвое больше зерен, чем на предыдущее. Персидский шах приказал выдать изобретателю шахмат его ничтожную награду. Однако на следующий день придворные математики сообщили своему повелителю, что не в состоянии исполнить желание хитрого мудреца. Оказалось, что для этого не хватит пшеницы, хранящейся не только в амбарах персидского шаха, но и во всех амбарах мира. Мудрец скромно потребовал  1 + 2 + 22 + ... + 263 = 264 - 1  зерен. 

Это фантастически большое число записывается двадцатью цифрами. (18 446 744 073 709 551 615  - 18 квадрилионов 446 трилиардов 744 трилиона 73 милиарда 709 милионов 551 тысяча 615)  Подсчет показывает, что амбар для хранения необходимого зерна должен простираться от Земли до Солнца. Неожиданная развязка в истории с мудрецом и шахом наглядно иллюстрирует грандиозные математические возможности, скрывающиеся в шахматной игре.

2.   Система координат
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40. 2) Tak kak xomb, CTOAUMH Ha OenoM mone, yrpowaer
TONBKO YEPHLIM oM, TO OYEBIJIHO, UTO MOXHO pACCTaBNTh
82 Kons TaK, uTOObI HUKAKIE JIBA U3 HUX HE yTPOXAIN JPYr IPYry:
C 9TOH UMb HOCTATOYHO PAaccTaBnTh X Bee na Oenwe moas

JIOCKH (Iakux nonelt  mmeeTcs 924 32). Toxawen Temneps, YT,

Gonblue uem 32 KOS He/b3si PACCTAaBHTH HYmHbIM 0Opasom. C sToit
Lenpio pasobbeM BCe I0Asi MIaxmaTaOM JIOCKI HAd BOCEMb PABHBLIX
yacTell, umeonwx QOpMy MPSMOYTONLHIKOB C OCHOBAHHEM B JBE
KNeTKW W BHICOTOR B ueTbipe knetkn (uept. 55). Jlerxo munetn,
UTO KOHb, TOMEMICHHBH B ONHOM M3 TAKNX TDIMOYTONBHHKOB,
YrpoXaeT POBHO OJIHOMY MO0 TOFO e MPSIMOYTO/IbHINKA, Mpuyes
s _moGbIX IBYX TaKUX Kowel mons,
KOTOPBIM OHIl YTPOXKAIOT, PA3IHYHBL.
Otclona Crienyer, 4To BHYTPH K-
JIOTO 13 9THX MPSMOY rOALHAKOB (CO-
CTOALLIX M3 BOCLMI KJETOK) MOXKHO
paccTapnTh He Gonee ueThipex komed
TaK, 4TOOLI OHH HE yrpoxanu apyr
npyry. Taknum o6pasom, obuiee unc-
10 KOHEH, KOTOpOe MOXHO paccTa-
BMTb Ha BCEH maxmaTHoH NOCKe, He
npesocxoaut 4.8 =232.

6) Ham naso onpenennth, CKoNb=
KO CYIIECTBYET PA3NiuMbiX PACIO0-
wennii 82 Koweil mwa LaxMaTHOM
JI0CKe, TPH KOTOpHIX HIKaKWe /iBa 13 STMX KoneH me yrpowalor
apyr npyry. [lBa TakuX pasmiunbix PacriofOWeHns MPencTapisi-
JOTCSl OYEBUIHBLIMIL MBI MOXeM pPacroNOWHTh 32 koust ma Bcex
Genvix NOJNSIX HOCKH (MEpBOE PachnOMEHWE) 1M HA BCEX YCPHRIX
nonsX - 10CKK (BTOpoe  pacrionowkenne). Jlokaken, 410 HUKAKHx
ZpYTHX PACHONOKEHUH He CyMIeCTBYET.

Pa3ofkeM oNsTh Hauly JOCKY Hd BOCEMb DABHLIX uacTeH, KaK
ykasano na uepr. 55. Ilpi 9TOM Ha KO H3 ITHX uaCTeR Mbl
ZOMKHL GYAeM pAacCTABHT POBHO HeTHIPE KOHA (CM. penlenue
sariaun a)). PaccMOTpuM Teneph, KaK MOXHO PacCTABHTL HYeThIpe
KOHSL B IEBOM HIKHEM IPSIMOYTOJIBHUKE (3TOT MPSIMOYTOBLHIK Mbl
GyneM Ha3biBaTh MEPBHIN).

TonpoGyenm cnauana 3ausith 06a HWKHME MOMH STOIO MPSMO-
yroabHuKka (311 mons OTmedensl kpyxkamu wa uept. 56, @). Ilpn
STOM 1O/ MEpPBOrO NPSIMOYrOJibHMKA, OTMEUEHHHE Ha uepTeke




В математике декартовая система координат на плоскости задается взаимно перпендикулярными координатными прямыми с общим началом в точке О и одинаковым масштабом. Точка О называется началом координат. Горизонтальная прямая называется осью абсцисс или осью х, вертикальная – осью ординат или осью у. Координатную плоскость обозначают хОу. Координаты точки обычно указывают в скобках рядом с обозначением точки: А(2,3)
На шахматной доске тоже есть координаты. При профессиональной игре, обычно, ведут записи (обозначение фигур и координаты этих фигур). Например: Крb7
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3.   Четность и нечетность
Число – одно из основных понятий математики, позволяющее выразить результаты счета или измерения.  Цифры 2, 4, 6, 8 называются четными,  а цифры 1, 3, 5, 7, 9  нечетными. Из признака делимости на 2 следует, что натуральные числа, которые делятся на 2, называются четными, остальные – нечетными.
На шахматной доске так же есть  чётность и нечётность. Тут они связаны с номером хода. При каждом ходе король меняет четность хода. Например, ход белых в игре – нечётный, чёрных – чётный. 
Может ли конь с a1 добраться до h8, ступив на каждое поле доски ровно один раз?

Это невозможно. Основное отличительное свойство коня состоит в том, что он на каждом ходу меняет цвет своего поля. Исходное поле a1 - черное, и, значит, на каждом нечетном ходу конь попадает на белое поле. Однако число 63 (именно на этом ходу конь прибывает на h8) нечетно, а поле h8  - черное.
4.   Симметрия
Центральная симметрия.
Две точки А и А1 называются симметричными относительно точки О, если они лежат на прямой, проходящей через т О и находятся по разные стороны от неё на одинаковом расстоянии. Точка О называется центром симметрии.
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Фигура называется симметричной относительно точки О , если для каждой точки фигуры симметричная ей точка относительно точки О также принадлежит этой фигуре. Точка О называется центром симметрии фигуры, говорят, что фигура обладает центральной симметрией. 
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Осевая симметрия

Две точки X и Y называются симметричными относительно прямой t, если эта прямая проходит через середину отрезка ХУ и перпендикулярна к нему.  Каждая точка прямой t считается симметричной сама себе.

Фигура называется симметричной относительно прямой t, если для каждой точки фигуры симметричная ей точка относительно прямой t также принадлежит этой фигуре.     
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Разнообразные мотивы симметрии встречаются и на шахматной доске. С одной стороны, речь может идти о симметрии естественной, т. е. возникающей в процессе шахматной партии, а с другой стороны, — используемой в шахматных задачах и этюдах.
 На шахматной доске при осевой симметрии осью служит прямая, разделяющая левый и правый фланги доски (граница между вертикалями «d» и «e») или  нижнюю и верхнюю части (граница между четвертой и пятой горизонталями). Осями являются и большие диагонали. Симметрией обладает исходное расположение шахматных фигур. 
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Например: Поставить мат за 6 ходов при полной симметрии фигур.

1)  е2-е3                е7-е6

2)  g2-g3               g7-g6

3)  Кg1-е2             Кg8-е7

4)  Кb1-с3             Кb8-с6

5)  Кс3-е4             Кс6-е5

6)  Ке4-d6х
5.    Квадрат и треугольник

Квадрат – это правильный четырёхугольник, у которого все углы и стороны равны.
Треугольник – это геометрическая фигура, образованная тремя отрезками, которые соединяют три точки, не лежащие на одной прямой.
В шахматах есть свои определённые правила, в частности «правило квадрата» и «правило треугольника»
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 Рис. б
В позиции на рисунке а, белый король не принимает участия в игре, и все зависит от того, успеет ли его черный оппонент догнать пешку h3. Исход игры оценивают при помощи «правила квадрата». Достаточно выяснить, может ли король при своем ходе вступить в «квадрат» пешки. Для удобства можно мысленно провести всего одну линию - диагональ квадрата (h3 - c8). Итак, в данной позиции черные при своем ходе делают ничью (попадают в квадрат), а при ходе противника проигрывают.

Рассмотрим теперь позицию на рисунке б. Здесь черные при своем ходе сразу проигрывают, так как белый король идет на b6 и берет пешку a6. Но как белым передать очередь хода противнику или, пользуясь шахматным языком, выиграть темп? Выигрыш темпа достигается при помощи так называемого «правила треугольника». Для данного примера этот треугольник (c4 - d4 - d5). 
1. Крc5-d5  Крc7-c8 
2. Крd5-d4  Крc8-b8 
3. Крd4-c4  Крb8-c8 
4. Крc4-d5  Крd8 

 5. Крd6х

 или

4. ... Крc7 
5. Крc5х.
6. Магические квадраты
Магический квадрат представляет собой квадратную таблицу n*n, заполненную целыми числами и обладающую следующим свойством: сумма чисел каждой строки, каждого столбца, а также двух главных диагоналей одна и та же. 
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Для магических квадратов порядка 8 (шахматная доска) она равна 260.
На рисунке показана одна из старинных дебютных табий (начальных расположений фигур) под названием альмуджаннах. Она получается из следующих симметричных ходов белых и черных: 
1.  d2-d3       d7-d6 

2.  e2-e3        e7-e6 

3.  b2-b3       b7-b6 

4.  g2-g3        g7-g6 

5.  c2-c3         c7-c6 

6.  f2-f3          f7- f6 

7.  c3-c4         c6-c5 

8.  f3-f4          f6-f5 

9.  Kb1-Кc3   Kb8-Кc6 

10. Kg1-Кf3  Kg8-Кf6 

11. Лa1-Лb1 Лa8-Лb8 

12. Лh1-Лg1 Лh8-Лg8 
Подсчитав сумму чисел, стоящих на восьми полях — d2, d3, e2, e3, d6, d7, e6, e7, участвующих в первые двух ходах, мы неожиданно получим магическое числе 260. Тот же результат даст и каждая последующая пара приведенных ходов.                                                     
7. Теорема Пифагора на шахматной доске
Теорема Пифагора — одна из основополагающих теорем евклидовой геометрии, устанавливающая соотношение между сторонами прямоугольного треугольника: сумма квадратов длин катетов равна квадрату длины гипотенузы.

Нарисуем на доске квадрат, как показано на рисунке а. Доска разбивается на этот квадрат и четыре конгруэнтных прямоугольных треугольника. На рисунке б мы видим те же четыре треугольника, а также два квадрата. Итак, треугольники в обоих случаях занимают одну и ту же площадь. Следовательно, одну и ту же площадь занимают и оставшиеся части доски без треугольников, на рисунке а - одного квадрата, а на рисунке б - двух. Поскольку большой квадрат построен на гипотенузе прямоугольного треугольника, а маленькие - на его катетах, то «пифагоровы штаны во все стороны равны»! 
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 Рис. б

Эти рассуждения, конечно, не доказывают теорему Пифагора, а лишь иллюстрируют ее. И темнее менее доказывают взаимосвязь шахмат с математикой.
8. Комбинаторика

Комбинаторика – раздел математики, который занят поисками ответов на вопросы: сколько всего есть комбинаций в том или ином случае, как из всех этих комбинаций выбрать наилучшую.
Свойства  «шахматных расстояний» не во всем похожи на обычные. На плоскости две точки соединяет лишь один кратчайший путь, а на шахматной доске король, например, может перейти с f7 на a7 за пять ходов 46 различными способами - и, значит, здесь у нас 46 «отрезков», соединяющих эти поля.
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Белые начинают и выигрывают. (Этюд И. Майзелиса)
Пешка на a7 беззащитна, а единственный шанс черных заключается в том, чтобы на неизбежное взятие Кр:a7 ответить Крc7, не выпуская короля противника из заточения. Путь белого короля до пешки a7 занимает пять ходов, причем существует 30 способов съесть эту пешку за столько ходов (на 16 меньше, чем число путей с f7 на a7, так как движение через b6 запрещено). Но лишь один из 30 путей приводит к цели:

1. Крf7-e6! Крb2-c3 

2. Крe6-d5!! Белый король, «отталкивает плечом» своего черного оппонента. Теперь тот не может пойти на d4, и это оказывается для него губительным. 

Если: 1. Крe6 Крc3 2. Крd6 Крd4 3. Крc6 Крe5! 4. Крb7 Крd6 5. Кр:a7 Крc7 -  ничья.
Какое наибольшее число коней можно расставить на шахматной доске из 64 клеток так, чтобы никакие два не угрожали друг другу?

Так как конь, стоящий на белом поле, угрожает только белым полям, то очевидно, что можно расставить 32 коня так, чтобы никакие два из них не угрожали друг другу: с этой целью достаточно расставить их все на белые поля доски 64 : 2 = 32. 
[image: image15.jpg]oadaika.ru



Докажем теперь, что больше чем 32 коня нельзя расставить нужным образом. С этой целью разобьём все поля шахматной доски на 8 равных частей, имеющих форму прямоугольников 2х4. Легко видеть, что конь, помещённый в одном из таких прямоугольников, угрожает ровно одному полю, того же прямоугольника, причём для любых двух таких коней поля, которым они угрожают, различны. Отсюда следует, что внутри каждого из этих прямоугольников можно расставить не более 4 коней так, чтобы они не угрожали друг другу. Таким образом, общее число коней, которое можно расставить на всей шахматной доске, не превосходит 4 х 8 = 32.
9. Теория графов
Тео́рия гра́фов — раздел дискретной математики, изучающий свойства графов. В общем смысле граф представляется как множество вершин (узлов), соединённых рёбрами. 
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С зарождением теории графов связана древняя задача о шахматном коне, который должен пройти через все клетки доски, не побывав на ни на одной дважды. 
Швейцарский математик Леонард Эйлер опубликовал решения этой задачи в 1766 году. Автор привёл способы получения новых решений из уже имеющихся, при этом уделив внимание симметрии пути коня.

10. Математические задачи и головоломки на шахматной доске
В этом жанре наиболее популярны задачи на разрезание доски.
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Первая из них также связана с легендой. Один восточный властелин был таким искусным игроком, что за всю жизнь потерпел всего четыре поражения. В честь своих победителей, четырех мудрецов, он приказал вставить в его шахматную доску четыре алмаза — на те поля, на которых был заматован его король (на рисунке вместо алмазов изображены кони). После смерти властелина его сын, слабый игрок и жестокий деспот, решил отомстить мудрецам, обыгравшим его отца. Он велел разделить им шахматную доску с алмазами на четыре одинаковые по форме части так, чтобы каждая заключала в себе по одному алмазу. Хотя мудрецы выполнили требование нового властелина, он все равно лишил их жизни.  

Вторая задача. Парадокс с разрезанием шахматной доски
Разрежем доску на четыре части, как показано на рисунке а, и из образовавшихся частей сложим прямоугольник (рисунок б). Площадь доски равна 64, а площадь полученного прямоугольника равна 65. Таким образом, при разрезании доски откуда-то взялось одно лишнее поле!

Разгадка парадокса состоит в том, что наши чертежи выполнены не совсем точно (мы умышленно провели толстые линии, чтобы скрыть неточности). При аккуратном построении чертежа на рисунке б вместо диагонали прямоугольника появится ромбовидная, чуть вытянутая фигура со сторонами, которые кажутся почти слившимися. Площадь этой фигуры как раз будет равна «лишней» единице.
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  б
Третья задача. 
Какое наибольшее число ладей можно расставить на шахматной доске так, чтобы никакие две ладьи не угрожали друг другу? Сколькими различными способами можно это сделать?
Шахматная доска содержит 8 горизонталей и 8 вертикалей. Для того, чтобы никакие две из расставленных на этой доске ладей не угрожали друг другу, необходимо, чтобы никакие две ладьи не стояли на одной той же горизонтали или на одной и той же вертикали. Отсюда ясно, что общее число ладей не может превосходить 8, причём 8 ладей можно расставить так, чтобы никакие две из них не угрожали друг другу: для этого достаточно, например, расставить эти ладьи вдоль какой-либо из главных диагоналей шахматной доски. 
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Выясним теперь, сколько существует различных расположений 8 ладей, удовлетворяющих нашим условиям. Будем называть первой ладью, стоящую на первой вертикали, вторую – стоящую на второй вертикали и т. д., вплоть до восьмой. Первую мы можем поместить на любую из восьми горизонталей, после этого вторую можно будет поместить на любую из (8-1) оставшихся горизонталей, третью ладью – на любую из (8-2) оставшихся не занятыми горизонталей и т. д., вплоть до восьмой, для которой остаётся единственная не занятая ещё горизонталь.
Итак, мы получаем: 8! = 8*7*6*5*4*3*2*1 = 40320 различных расположений.
Четвёртая задача.

Какое наибольшее число слонов можно расставить на обычной шахматной доске (в 64 клетки) так, чтобы никакие две ладьи не угрожали друг другу? 
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Рассмотрим диагонали, идущие слева вверх направо. Таких диагоналей будет 15: 8 – начинающихся клетками первой вертикали, и 7 – начинающихся клетками первой горизонтали, не принадлежащими первой вертикали. Если никакие два из расставленных слонов не угрожают друг другу, то на каждой диагонали может стоять не более одного слона; следовательно, общее число слонов не может быть более 15. Но ровно 15 слонов также нельзя расставить: крайние из наших 15 диагоналей обе состоят из одной единственной клетки, причем эти две клетки расположены на одной диагонали, идущей справа вверх налево; следовательно, мы не можем поместить слонов на обе эти клетки. Таким образом, искомое наибольшее число слонов не превосходит 14.
Пятая задача.
Какое наименьшее число королей можно расставить на шахматной доске из 64 клеток так, чтобы эти короли держали под угрозой все свободныеот фигур поля доски?
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Разобьём доску на девять частй так, как это указано на рисунке. В каждой из этих частей имеется клетка, которой могут угрожать лишь короли, стоящие на клетках той же самой части. Следовательно, для того чтобы все поля доски находились под угрозой, в каждой их девяти частей должен стоять по крайней мере один король. Отсюда видно, что искомое число королей не может быть меньше 9. Но 9 королей можно расставить так, чтобы  они угрожали всем полям доски: такая расстановка указана на рисунке. Таким образом, искомое наименьшее число королей 9.
Мы рассмотрели ряд задач, доказывающие связь математики с шахматами.

III   Проведение дружеского турнира
«Шахматы - это не просто спорт. 

Они делают человека мудрее и дальновиднее, 

помогают объективно оценивать сложившуюся ситуацию, 

просчитывать поступки на несколько ходов вперёд»
В. В. Путин
Правила игры в классические шахматы установлены международной Федерацией ФИДЕ, основанной 20 июля 1924 года в Париже. В неё входит 173 национальные ассоциации. Президентом ФИДЕ является Кирсан Илюмжинов.  [4] 
Шахматы как вид спорта одобрены в 100 странах мира. В 1999 году шахматы были признаны спортивной игрой в Международном Олимпийском комитете. А в 2018 году эта спортивная дисциплина дебютирует на Зимних Олимпийских играх. [5]
Первую дружескую встречу по классическим шахматам мы провели … января. Пришло ,,, ребят. По ходу пришлось решить ещё одну задачу: сколько потребуется партий, чтобы выявить сильнейшего игрока. 

Для этого мы воспользовались олимпийской, или кубковой, системой, где проигравшие сразу выбывают из борьбы, и конечно элемент случайности здесь наиболее велик. 

Для решения задачи достаточно заметить, что после каждой партии из борьбы выбывает ровно один участник. Так как в конце концов из n шахматистов, выбывают (n - 1) - все, кроме победителя, то всего будет сыграна (n - 1) партия. …
Жеребьёвку проводить не стали, каждый играл с кем захотел. Участие приняли двое «новичков». Их борьба на шахматном поле была не менее захватывающей, чем у более опытных игроков.

В перерыве между поединками провели занимательную викторину «Шахматные головоломки» для любителей логических задач. 
 (Приложение 1)

Час пролетел незаметно. Всем очень понравилось. 

На следующей встрече решили разнообразить классические шахматы  необычными, но не менее популярными играми в шахматы:
До первого шаха. В этой игре все, как в настоящих шахматах, только выигрывает не тот, кто «первым» дает мат, а тот, кто первым объявляет шах.

Двухходовые шахматы. В этой игре каждый ход белых и черных состоит из двух обычных.

Поддавки. Эта игра более популярна в шашках, однако и ее шахматный вариант интересен. Победителем в ней становится тот, кто первый отдает все свои фигуры. Взятие в этой игре обязательно (в том числе и короля, которого можно ставить под бой), а если возможно несколько взятий, то выбор произволен.

Магараджа. У одного игрока - полный комплект фигур, стоящих на первоначальных местах, а у другого - лишь один магараджа, фигура, которая ходит, как ладья, слон и конь одновременно, которого он ставит на произвольное поле. Магараджа проигрывает, если его удастся взять, и выигрывает, если ставит мат неприятельскому королю.

Играть в шахматы интересно и увлекательно, а знание известных шахматистов, их манере игры, сильных сторонах, тактических приёмов и стратегии тоже занимательны. При анкетировании были названы фамилии Алехина Александра Александровича (четвёртого чемпиона мира) и Сергея Александровича Карякина (в возрасте 12 лет и 211 дней стал самым молодым гроссмейстером в истории, внесён в Книгу рекордов Гиннесса), с биографиями этих людей мы решили познакомиться в первую очередь на последующих встречах.  (Прил. 2, 3)
IV  Значение шахматной игры
Шахматная партия — спорт, индивидуальная борьба, оружием в которой являются известные психологические данные играющих. Эти данные разделены на две основные группы: способности специфически шахматные и способности общего характера.

К узко-шахматным способностям относится, во-первых, шахматный талант; далее сюда относится способность шахматного расчета, специально шахматная память, понимание сущности шахматной борьбы, специальный опыт, знание теории и т. п. 

Однако мало обладать шахматным дарованием, шахматными знаниями, — надо обладать еще теми не шахматными данными, без которых совершенно невозможны успехи.  К числу психологических данных общего характера, имеющих особенно большое значение в процессе шахматной игры, должна быть отнесена дисциплинированность характера и процессов мышления. Шахматы требуют также способности к длительной и неослабевающей концентрации внимания. Шахматист во время игры обязательно должен активно мыслить, — он должен создавать планы, задумывать удары, он должен стараться дать желательное ему направление течению партии, все время бороться с замыслами противника, с его волей. Шахматист должен уметь проявить  решительность, потому что во время партии и у него возникают сомнения, — какой избрать план из нескольких возможных, атаковать ли ему или защищаться, принять пожертвование или отклонить, меняться фигурами или нет и т. д.  

Качества, противоположные указанным, — пассивность, нерешительность, робость — никогда не уживутся с успехами за шахматной доской, но эти черты характера и вообще никогда ничего хорошего дать не могут.

Совершенно не соответствуют духу шахматной игры легкомыслие, действия наудачу, — в шахматах каждый шаг должен быть взвешен, предварительно продуман; за каждый легкомысленный маневр шахматист несет ответственность; нередко одного необдуманного хода достаточно, чтобы сразу же погубить партиюНеобходимость проявлять за шахматной доской целеустремленную, твердую волю принадлежит к числу прекраснейших воспитательных свойств шахмат.

[Н. Греков  "Шахматы в СССР" №10, 1947  http://proint.narod.ru/publ2013/grekov.htm] 

V   Заключение
Шахматы, и математика уходят своими корнями в глубокую древность. Шахматная партия разворачивается в точном соответствии с правилами игры, математическая теория развивается на основе аксиом и правил вывода из них; как и шахматный ход, каждый этап математического доказательства должен быть разрешен правилами. Решение шахматной задачи так же неоспоримо, как доказательство математической теоремы: вся шахматная игра целиком укладывается в рамки математики, представляя собой один из видов так называемых исчислений. Мы рассмотрели в своей работе конкретные примеры, доказывая общность науки математики и игры в шахматы. 
Что касается организации дружеских встреч любителей шахмат, пока они носят характер классного часа. Но так как много ребят заинтересовалось шахматами, хотелось бы, чтобы таких турниров проводилось больше. Мы справились с поставленными задачами. Наша цель достигнута.

Кто любит игру королей и дружит с царицей наук, тот обладает навыками самостоятельного принятия решения, навыками анализа, навыками механизма действий в уме, - всего, чем человек должен уметь пользоваться в современном высокотехнологичном мире.
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VII  
Приложение 1
«Шахматные головоломки» для любителей логических задач
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Ilycte 4 — Touka Ha KOOPAMHATHOI IDIocKocTIL. YUepes Touky A IpoRemeM IPAMYIO,
TIepIIeHATKYTLEPHYTo ocrt Ox. Koopiimara Toff TOUKI Ha ocH OX Ha3BIBAeTCs a0CIIICCOil TOUKI
A 11 0603HAYAETCS X. AHATOITMHO Uepe3 TOUKY A MpoBeeM MPsAMYIO, TTepIIeHINKYTIPHYI0 OCIE
Oy. Kooprmara 5T0ff TOUKIL Ha ocIt Oy Ha3EBATCA OPANHATOIN TOUKILA 1T 0603HAUACTCA Y.

Takit  oGpasoM, Kakmoil Touke A Ha
KOOPMHATHOI TITTOCKOCTII COOTBETCIBYET Iapa
uricen (X, V), HaspIBaeMas KOOPIHATAMIT TOUKTL
HA TIOCKOCTII OTHOCHIETBHO JAHHO CIICTEMEI
xoopryHar. Touka 4 ¢ KoopAnHarami (x, V)
obosHauaercs A(x, v). Ha prcyHke orMeueHa
TouxaA4(2, 3).

AR, 3)





1) За 11 ходов встань на все оставшиеся клетки. Ходить необходимо по шахматным правилам - буквой Г.
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2) Сколько всего существует вариантов перемещения короля       из клетки А в клетку Б, если ходить можно только в те направления, которые показаны стрелками справа на рисунке? 
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3) Расставьте на  шахматном поле четырех ферзей, чтобы каждая клетка с цифрой находилась под ударом стольких ферзей, сколько указано на ее цифре.

4) Разделите фигуру на две одинаковые части, и из полученных частей сложите шахматную доску.
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5) 8 прямых, параллельных любой стороне доски, пересекут все ее клетки. Можно ли использовать меньшее количество прямых линий, которые смогут пересечь все клетки шахматной доски?
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KOHEM BCeX KICTOK WAXMATHOI A0CKH,
npeiokennoe iepou.





6) Найдите форму куска шахматной доски с единичными клетками, содержащими четыре черные клетки так, чтобы площадь этого куска была наибольшей. 
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7) Расставьте 8 ферзей на обычной шахматной доске так, чтобы они не угрожали друг другу.
Приложение 2
Алекса́ндр Алекса́ндрович Але́хин родился 19 (31) октября 1892 в Москве. Его отец Александр Иванович Алехин (1856—1917) был Воронежским губернским предводителем дворянства, мать Анисья Ивановна (1861—1915) была дочерью богатого текстильного фабриканта Прохорова. Александр был третьим ребёнком в семье. Играть в шахматы его научила мать, когда ему было семь лет, с десятилетнего возраста Алехин, начал играть в турнирах по переписке. 

По воспоминаниям, Алехин был разносторонне образованным человеком и обаятельным собеседником, владел шестью языками. (Алехин закончил Императорское училище правоведения с чином титулярный советник) Некоторые отмечали его забывчивость и рассеянность в бытовых мелочах, которые резко контрастировали с великолепной шахматной памятью.
Алехин больше всего известен как приверженец яркого атакующего стиля игры, художник, создававший сложные и эффектные многоходовые комбинации. Сам Алехин писал: «Для меня шахматы не игра, а искусство». За свою карьеру Алехин много раз получал призы за красоту игры.

В то же время, многие специалисты отмечали глубокую позиционную игру: прежде чем начать атаку, Алехин долго закладывал для неё позиционный фундамент.  По словам Гарри Каспарова, Алехин был первым, кто интуитивно сочетал в своей игре три фактора: материал, время (темп) и качество позиции, мог оценить, какой из факторов важнее в данный момент и, исходя из этого, пожертвовать чем-то, чтобы усилить другой компонент. 

 Алехин ярко проявил себя в игре вслепую, нередко его называют величайшим мастером этого жанра. Он несколько раз ставил рекорды по количеству соперников в сеансах одновременной игры вслепую; многие комбинации, включаемые в сборники лучших партий Алехина, были проведены в таких сеансах. Последний рекорд Алехина — сеанс вслепую на 32 досках достигая при этом высоких результатов. Сам Алехин не видел в игре вслепую ничего сверхъестественного, говоря: «Мне думается, что весь секрет заключается в прирождённой остроте памяти, которую соответствующим образом развивают основательное знание шахматной доски и глубокое проникновение в сущность шахматной игры». Многие оставившие воспоминания об Алехине говорили о его феноменальной шахматной памяти — он помнил все сыгранные партии и даже через несколько лет мог точно повторить и разобрать их. По словам Капабланки, «по-видимому, Алехин обладал самой замечательной шахматной памятью, которая когда-либо существовала»
Алехин написал более двадцати книг, в основном, сборники партий с крупных турниров и своих собственных партий с подробными комментариями. Особенность его книг в том, что все они рассчитаны на подготовленного читателя, способного понять подробный анализ партии; в отличие от многих своих предшественников, в числе которых Ласкер и Капабланка, Алехин не писал учебников для начинающих шахматистов.

Алекса́ндр Алекса́ндрович  — русский шахматист, выступавший за Российскую империю, Советскую Россию и Францию, четвёртый чемпион мира по шахматам. Первый чемпион РСФСР (1920 г.). Алехин — единственный шахматист, который умер, являясь действующим чемпионом мира. [8]
Приложение 3
Серге́й Алекса́ндрович Каря́кин - шахматист, гроссмейстер (2003). В возрасте 12 лет и 211 дней стал самым молодым гроссмейстером в истории, внесён в Книгу рекордов Гиннесса. В 2016 году одержал победу в турнире претендентов и стал соперником действующего чемпиона мира Магнуса Карлсена в матче за звание чемпиона мира по шахматам 2016 года. Обладатель Кубка мира ФИДЕ 2015 года. Чемпион мира по быстрым шахматам (Астана, 2012), чемпион мира по блицу (Доха, 2016). Заслуженный мастер спорта Украины (2005). Заслуженный мастер спорта России (2014), гроссмейстер России (2011). Награждён Орденом «За заслуги» ІІІ степени (2004). Член Общественной палаты Российской Федерации VI состава.[6]
Сергей родился 12 января 1990 года в Симферополе. По словам Сергея, первый посыл к игре у него появился после того, как в 5 лет по телевизору он услышал рекламный слоган со словами «Даже пешка может стать ферзем». Глядя на свою карьеру шахматист уверен — чтобы достичь больших высот и побеждать в крупных турнирах нужно начинать играть с ранних лет. Именно тогда закладывается фундамент на основе которого и строятся дальнейшие успехи. 

В детстве он тренировался практически каждый день, занимаясь по 6-7 часов. Неоценимую помощь оказали тренеры, которые всегда были рядом, поддерживая советом и добрым словом. Чтобы укладываться в такой график приходилось учиться в индивидуальном режиме. После окончания симферопольской гимназии Сергей поступил в РГСУ (Российский государственный социальный университет) на специальность «Социальная педагогика»,  диплом об окончании которого получил в 2013 году.

Цель у Сергея Александровича самая высокая — стать чемпионом мира. [9,10]
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