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КРОССВОРД 
.. ЧАЙНВОРД РЕБУС ШАРАДА 

НАБОРЩИК АНАГРАММЬI 
ПМИНДРОМЬI, ИЛИ ПЕРЕВЕРТЫШИ 

ВСЕ БУКВЬI МФАВИТА О 
МЕТАГРАММЬI КАРКАС• БМДА 

ОТГАДАЙ СЛОВО -~--
ЭРУДИТ 
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-----------Кроссвора -----------
Английское слово «кроссворд» 

можно перевести как <<nересека

ющиеся слова>> . Всем нам знако

мы цепочки клеток, образующие 

nричудливые узоры,- кроссвор

ды. Игроки разгадывают тексты, 

сопровождающие кроссворды, и 

записывают отгаданные слова в 

его клетки. 

Самын nервын кроссворд 

Сразутри страны считаю;гсебя ро

диной кроссвордов: Великобрита

ния, США и Южно-Африканская 

Республика. Англичане 

уверены, что nервый 

кроссворд напечатал 

М. Девис в лондонс

кой газете «Тайме». 

В США nервый 

кроссвордопубли

ковал журналист 

А. Винн в газете 

«Нью-Йорк 
уорлд» 21 декабря 
1913 года. Чита
телям новинка 

очень понрави

лась, и его сло

весные голово

ломки стали пе

чатать в разных 

изданиях. 

6нэнес за реwеткон 

В Южно-Африканской Республи

ке первый кроссворд составил ... 
заключенный. Житель Кейптауна 

В. Орвилл стал виновником ав

токатастрофы и угодил на три го

да за решетку. 

Чтобы скоро

тать время в 

тюрьме, он стал 

вписывать бук

вы в ряды квад

ратных камен

ных плит, кото

рыми был вымо

щен пол. Затем 

он перенес сло

ва на бумагу и 

4 

то, что получилось, отnравил в 

местную газету. Читатели завали

ли редакцию просьбами nродол

жить необычную игру. Когда Ор

вилл покинул тюрьму, на его сче

те в банке накопилась солидная 

сумма гонорара ... 

Эnндемня кроссвордов , 
Европу кроссвордная эnидемия 

настигла в 20-е годы. С тех пор 

бол ьш и нет во газет и журналов ре

гулярно публикуют кроссворды. 

Есть даже издания, полностью 

посвященные этим словесным го

ловоломкам, пособия по их со

ставлению и разгадыванию. 

В России первый кроссворд по

явился 18 августа 1925 года в Ле
нинrраде, в «Новой вечерней га

зете>>. А с мая 1929-го столичный 

журнал <<ОгонеК>> начал публико

вать кроссворды в каждом номере. 

В наши дни кроссворды составля

ют и энтузиасты -одиночки, и 

работники специальных фирм на 

nерсональных компьютерах. 

Например, в Москве с 

начала 90-х годов 

ХХ века работает 

целый коллек

тив под руко

водством 

О. Васильева. 

в 1924 году 
в СШАвышел 

nервый сборник 

кроссвордов. 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• • 
ЭnидемиА кроссвордов захватила Евроnу в 20-х годах ХХ века. 
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Несколькодесятковлюдей nрофес
сионально занимаются кроссворда

ми. Они nридумывают до 25 кросс
вордов в день и сотрудничают с де

сятками российских изданий. 

Кроссворды н рекорды 

Составители кроссвордов уста

новили немало забавных рекор

дов. Наnример, итальянцу Дал

масу nринадлежит кроссворд, в 

котором насчитывается 52 тыся-

<rи клеточек. Его размеры 2,6 х 2 м, 
общая nлощадь более 5 квадрат
ных метров. Из 12 тысяч слов са
мое большое содержит 21 букву. 

У шедевра, созданного фран

цузами А. Луизе и Р. Бруrи, 50 ты
сяч квадратиков и 18 тысяч слов 
образуют гигантскую геометри

ческую фигуру. А рекордный 

кроссворд составил Л. Букаэрт: 

25 283 слова на ленте длиной 
12 метров. Рекордсмен работал 
над ним в течение четырех лет. 

-----------ll8iH80PA -----------
Младший брат кроссворда -
чайнворд. В нем слова не nересе

каются, а расnолагаются друг за 

другом: конец nредьщущего сло

ва служит началом следующего. 

-----------
-----------
В ребусе требуется отгадать слово 

или фразу, которые изображают

ся комбинацией условных знач

ков, цифр или фигур. 

-----------Wep8A8 -----------
В шараде играющим nредлагает

ся разбить слово на части, имею

щие самостоятельное значение: 

ВИНОГРАД-ВИНО+Г АД 
КИТЕ Ь=КИТ+ЕЛ 

СТОРО~=СТО+РО~ 

Рекордный 

кроссеорд 

состоит 

из 25 283 спое 
на ленте 

длиной 12 метров. 

-----------
-----------
Вот еще одна словесная игра -
наборщик. Здесь ведется настоя

щее сражение между нескольки

ми участниками игры. Игроки бе

руr любое слово, желательно nо

длиннее, и из его букв составля

ют другие слова. 

Например: 

Выигрывает тот, у кого ока

жется больше слов. Учитывают 

их оригинальность и количество 

букв. Наnример, если играют 

четверо, то слово, найденное од-

ним игроком, оценивается в три 

очка, двумя игроками - в два 

очка, тремя - в одно, а если оно 

наnисано всеми, то nросто вы

черкивается (О очков). 

У мастеров этой игры большой 

заnас слов, ведь им nриходится 

перебирать немало букв и слов. 

Знатоки владеют многими секре

тами, один из них- составление 

8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 анаграмм. 
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-----------
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Новое слово, составленное из 

всех букв данного слова, называ

ется его анаграммой . Два или бо

лее слов из одних и тех же букв об

разуют блок анаграмм. 

Вот несколько интересных 

nримеров. 

Блок из двух nятибуквенных ана

грамм: 

ICOveбa- б<Neave 
Блок из двух шестибуквенных 

анаграмм: 

nриказ-каnриз 
Блок из трех nятибуквенных 

анаграмм: 

к ~р 

Два блока из четырех nятибуквен

ных анаграмм: 

КЛОуН· О VН·УКЛОН·КУЛОН 

коран-крона-нарок-1орка 
Блок из трех шестибуквенных 

анаграмм. 

монеmа-немоmа-о мена 
Вот еще набор из nяти букв: 

автор·втора·отва р , ота· 

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• • 
Если не св11зываn. себ11 грамматичес

кими прааилами, то можно придумат .. 
множество самык любопытных фраз 

из анаграмм . 

/; 

'YJ Д 
УД 

МКk l41iCftO 
УЖИКk OCj(fi 

АВ @) (ф) @) А 
ВАТА 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
Т88р0•Т088р•80Тр Красивыешестибуквенные блоки: Из восьми букв: 

Понятно, что означают пер

вые шесть слов. Последнее, «вот

ра>>, в Толковом словаре В.Даля 

объясняется как «металлическая 

стружка, опилки». В других бло

ках также много редких терми

нов, которые еще надо nоискать 

в словарях. 

Блоки анаграмм из разного 

количества букв nолучаются, на

nример, из слова лекарство. Это 

слово весьма nлодотворно для 

игры. В нем скрыто немало раз

ных анаграмм, скажем набор из 

трех слов: 

1'~н.,-~1'н.,-~1' 

Из четырех: 

рост·сорт.трос ·торс 

6 

Кстати. само слово лекарство 

имеет анаграмму стекловар. Уме

лые «наборщики» составляют из 

него более 200 слов. 

А еСАН букв боАЬwе 
wестн? 

Анаграммы с числом букв больше 

шести известны давно. Вот не

сколько красивых nримеров ана

грамм из семи букв: 

а ерик- тр а-керамит 

мошка а- омашка 

РОТОНДА-ТОРНАДО 

сnаниель 

норматив-минатавр 

хорuстка-акростuх 

naceчнuk-necчaнuk-necчuнka 
Из девяти букв: 

вертикаль-кильватер 
геометрия-геотермия 

croцнoildp-coptttннцd 
Из десяти букв: 

графология-голография 

моиоzf;а.мма-1tо.мтfа.мма 
дозревание-раздвоение 
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Комnьютеру удалось nродви

нуться дальше. Сначала он улуч

шил рекорд на одну букву: 

ратификация-тарификация . 
а затем довел его до nятнадцати: 

- е BCll~ BClh 
А настоящий рекорд, установ

ленный без машины, образуетсле

дующая пара 20-буквенных слов: 

Фототелвграфнрованне

твлефотографнрованнв 

Фразы нз анаrрамм 

Играть в анаграммы будет инте

реснее, если переставпять буквы 

не в каком-то одном слове, а в не

большом тексте, nричем nолучен-

ный блок анаграмм должен обра

зовывать осмысленную фразу: 

СИНСЦЕНА-СЕНСАЦИН 
~.л~~.J- у)(~ t\A1JL! 
Учительниuа,. учти и наuель! 

Jo iуржуозию ... розiужу Азию! 
Смертность • есть монстр. 
Как видите, наборы слов слева и 

справа от тире состоят из од н их и 

тех же букв , а в результате nолу

чается забавное nредпожение. • 
А вот смешной nример двух 

фраз-анаграмм с nротивоnоложным 

смыслом: 

Ну-у, жаt'а иrо()мя! -
k я ()t'ожу на c.tte.ty! 

Анаrраммь• 
в московском метро 

Удивительное открытие сделал 

один изобретатель анаграмм: он 

доказал, что название чуть ли не 

любоИ станции московского мет

ро можно составить из двух слов . 
Вот они: 

впаnыкмно = nиван + пыко 
lаховскаи = каска + хвои 
Lаррмкаnнаи = риD на + nрака 
Dipanнoe = 1енор + ona 
lопоменскаи = менnпа + кокос 
АрDаiСкаи = IaDaк + риса 
Черiановскаи = черник + сона1а 

Компьютер нщет 
анаrраммы 

Поиск анагра\1м - интересное 

развлечение. Однажды анаграм

мы составляли на комnьютере. 

Для этого в nамять машины вве

ли четырехтомный Толковый сло

варь русского языка Д. Ушакова. 

Перелистав его, машина нашла 

около 1000 анаграМ\1 . Исследова

ния комnьютера nоказали, что 

самые дпинные слова, в которых 

гласные чередуются с согласны

м и, содержат 14 букв: 

B€L1UKOMYЧ€HUUH 

и сопомовопок~шА 

Анаrрамма-псевдоннм 

Любоnытно, что с nомощью ана

грамм иногда образуют имена ли

тературных героев, а также nсев

донимы . Наnример, великий бас

ноnисец Иван Крылов nридумал 

себе nсевдоним-анаграмму 
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-----------nеамнаромw, ••• 
nсрсвсртw•• 

-----------
Палиндром (от греческого <<palin
dromos» - <<бегущий обратно», 

«возвращающийсЯ>~), или пере

вертыш, -это слово, фраза, сти

хотворная строка, вообще любой 

текст, который одинаково читает

ся в обе стороны: и слева напра

во, и справа налево. 

Самые простые примеры: 

мим, дед, наган, ~аказ, 

шалаш, ротатор 

Даже первый крик новорож

денного можно перевести на 

язык nалиндрома: 

Я вижу маму - жив я! 
А вот двустишие, обращенное 

к Гомеру, великому поэту Древней 

Греции. Здесь обе строки - nа

линдромы: 

Море могуче. В топ ему шумев, 

отвечу Гомером: 
Море, веру буди · ярок, скор, 

я иду буревером ... 
Палиндромы nридумывали 

многие знаменитые поэты. Афа

насий Фет оставил нам такую 
строку-nеревертыш: 

А PD!a Jna а ва nanJ А1ора 
Другой классик, Гавриил Дер

жавин , однажды воскликнул: 

Я ugy с мечем, cyguя! 
У гениального словесного эк

спериментатора - русского nо

эта начала ХХ века Белемира 

Хлебникова есть длинное сти

хотворение «Перевертень>~, в ко

тором все строчки можно прочи

тать и в обратном порядке. Оно 

написано в 1913 году. Это первое 
пали ндромное стихотворение на 

русском языке. 

А вот еще четверостишие , в 

котором каждую строку можно 

прочитать в обе стороны: 
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Кони, тоnот, инок. 
Но не речь, а черен он. 
Уlдем, молод, долом меди. 
Чин зван мечем навзничь. 

Современные поэты также ув

лекаются палиндромами. У Анд

рея Вознесенского даже один из 

стихотворных сборников ,имеет 

палиндромное название: 

Конп,топот, пнок. 
Но не речь, а черен он. 
J1дем, молод, долом медп. 
Чпн зван мечем навзнпчь. 

Давно стали классическими 

такие фразы: 

манитнегр 

А в ответ: 

ец ценит негра. 

Торт с кофе не фокстрот. 
Леша на полке клопа нашел. 

Любители словесных игр со

ставляют не только предложения, 

но и маленькие рассказы и стихи

палиндромы. 

- ----- -----·---

Y
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Приведем еще несколько 
смешных фраз-палиндромов: 

Удавы рванули лавры в аду. 
А луна канула. 
Да, искать такси - ад. 
Фрау и леди сидели у арф. 
я сличил то и то . вот и отличился. 
Нам рак влетел в карман. 
Я или суетен, или не те усилия? 
СОС! Около меня молокосос. 
Цени в себе свинец. 

Вот еще один перевертыш: 

В переводе с английского язы

ка это означает: «Мадам, я -
Адам>>. Между прочим,"этой фра
зой могли бы завязать знакомство 
Адам и Ева, если бы, конечно, 
владели английским. 

Самын мнннын н самьан 
короткнн перевертыwн 

Самый короткий палиндром -
междометие или восклицание -
состоит из одной буквы- О! Это, 
очевидно, абсолютный рекорд. 
А вот латинская фраза-персвер

тыш из 27 букв: 

(«Омывайте не только лицо, но и 
ваши грсхи»).Ее и в наши дни 
можно увидеть на некоторых ку

пелях для крещения в Греции и 
Турции. 

Самый длинный палиндром
ный текст упоминается в Книге 
рекордов Гиннесса. Он составлен 
в 1987 году американцем Д. Сте
фенсом и содержит 100 тысяч слов 
и 58 795 букв. Сэкономим место и 
не станем приводить этот монстр. 

Древиеншин nаАНнАром 

Древнейший из Сохранившихея 

палиндромов написан на латыни 

приблизительно в IY веке нашей 
эры: Sator Arepo tenet opera rotas, 
что значит «Сеятель Арепо с тру
дом держит колеса>>. Эту фразу 
обычно записывают в форме 
квадрата. В таком 
виде палиндром чи

тается четырьмя 

способами: слева 

направо, справа на

лево, сверху вниз и 

снизу вверх. 

Этому квадрату 

в древности при

писывали некую 

магическую силу. 

Считалось, что со

ставляющие его 

слова спасают от 

болезней и защи

щают от злых духов. 

Квадраты с <<сеяте

лем Арепо» высека

ли на стенах храмов 

и дворцов, а в сред

невековье - даже 

на фасадах христи

анских церквей. 

-----------Вес 'ук•w ..•... ,. 
-----------
Известна старинная игра, в кото

рой надо найти набор слов, содер
жащий все 33 буквы алфавита, по 
одному разу каждую. Вот подхо
дящий набор из девяти слов: 

бык, ВЯ3, ZHOU, цех 
nлющ, сьём, шурф, 
эmаж, guчь 

А вот набор из восьми слов: 

ф этон, желчь, ум, 
хрящ, гюйс, шnик, 
бык, въезд 
Или: 

князь, объем, паж, свnщ, 
хрыч, цуг, шnеnф, этюд 

Задание станет еще более увле
кательным, если попытаться подо

брать такие слова, которые соста

вили бы какую-нибудь фразу: 

Эх. чуЖА кайq>. сnлющь 
" ()6Ъем вши. rрызя цент 
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-----------Мст•rр•ммw -----------
Коза еще может стать лисой 

или барсом: 

I'i03A-I'iOPA-I'iAP А-ФАР А
ФАРС-БАРС 

Можно играть и в бол~ про-

стую игру, соревнуясь в количе-

стве метаграмм для одного слова. 

Так, слово «дом» дает десять ме

таграмм: 

Слово, которое получается из 

данного слова при замене одной 

буквы на другую, называется ме

таrраммой. Игру в цепочки слов, 

основанную на метаграммах, 

придумал Льюис Кэрролл, автор 

всеми любимой книги <<Алиса в 

стране чудес». В ней строятся це

почки метаграмм между двумя 

выбранными словами. Выигры

вает тот, чья цепочка короче. Вот 

простейшая цепочка: • КОМ,ЛОМ, ~ОМ, СОМ, ТОМ,АЬIМ, 

мама-Аама-Ааnа-nаnа Anr,Aoк,Aon,Aoт 
Посмотрите, как коза стано- а <•кочка» -целых тринадцать: 

вится волком 

поэ~

по~•
по~к

во~к 

боч а,дочка,мочка,ночка, 
почка,точка,качка,кичка, 

кучка,ковка,колка,корка, 

кошка 

Как сделать нз мухн 
слона? 

Одна из самых популярных голо

воломок - превратить слово 

«муха>> в слово «слон». Долгое вре

мя считалось, что цели можнодо

стичь за 16 ходов: 

мука-мура-тура-тара

кара-каре-кафе-кофр
каmр-каmк-крmк-урmк

урок-срок-сток-стон

слон ············· •••••. •••• Но потом оказалось, что дос-

В следующей цепочке •миг• 

дает нам «час», потом «ГОд», вско

ре возникает «век•. и, наконец, 

наступает новая «Эра•>. Это удиви

тельное путешествие во времени 

занимает 17 ходов: 

миr -маr -маи -чаи -час -чад -rад
rод-rид-вид-вис-вес-век-оек
оок-ооа-ооа-эоа 

Краткий переход займет всего 

шесть ходов: 

·DOP·DOЗ·DP3·3P3 

-----------...... с 
-----------Каркас - еще одна интересная 

и rpa на составление слов. И граю
щие выбирают несколько соглас

ных, а гласные (а также буквы А, 

ъ и ь) используют в любом коли

честве. Слова здесь как бы натя

гиваются на каркас, образован

ный из согласных, которые разре

шается переставпять в любом по
рядке. Пусть выбраны буквы к, н 

и т. На этот каркас «натягивают

ся» следующие слова: 

и т. д. Побеждает тот, у кого слов 

больше. 

В основе этой игры лежит 

свойство согласных образовывать 

скелет слова. Если вычеркнуть из 
•••• •••• таточно всего 12 ходов: 

........ ·· ·· ... \ муха-мура-мара~пара- ~:~~:ау;~:т:~ав~:~:~нтоов~~~. все { * * .. .J парк-паук-каук~каюк-
\. каик~клик-клин-клон-

···... . ..... ·· слон .... •' 

··=~-МWА~::А-ПАРА-~t:i~:~w:~[:кщ~.м~~· 
10 



Например, фразу Волга впадает в 
Каспийское море нетруд но прочи

тать и в сокращенном виде: Влг 

впдт в Кспск мр. 

В русском языке нет слов, 

СОСТОЯЩИХ ИЗ ОДНИХ 

гласных, кроме, 

пожалуй, меж

дометий <<ау>> и 

<<уа». Но уже 

одна согласная 

в слове позво

ляет успешно 

играть в каркас. 

Так, на букву л натягиваются 

слова: 

д/\03. дУА. еАей. 3АЬ. 
UIOAb~ АеЯ, АЬе, УАей. 
ЮАд. Я/\, UA. 

А если допустить ее больше 

одного раза, то число слов увели

чится: 

амея, IIUIIUЯ и т.д. 
Чтобы игра шла веселее, мож

но, обходясь всего одной соглас

ной, придумывать различные фра

зы, например с той же буквой л: 

Алло! Элла, у Аллы 
лилия алая? 
А у Лили алоэ! 

А вот примеры с буквами р или щ: 

У Юры аэрарий - рай! 

Еше ошушая, вшу ши. 

-----------0тr8A8i САОВО 

-----------Эта увлекательная игра совсем 

молода. Она появилась только в 

70-е годы ХХ века. В ней для ус

пеха важны не только большой за

пас слов и эрудиция играющих, 

но и умение логически мыслить. 

Можно сказать, чтоэта игра пред

ставляет собой гибрид словесной 

и логической игр. Иr-

вает слово 

из nяти 

разных букв, а другой должен его 

отгадать. Для этого он называет 

одно за другим различные слова, 

состоящие из любого числа букв, 

не обязательно разных. В ответ 

nартнер сообщает, сколько букв 

задуманного слова входит в на

званное. При этом в ответе буква 

из задуманного слова учитывает

ся столько раз, сколько она повто

ряется в названном. 

Приведем nример. Пусть один 

из и грающих задумал слово колба, 

а второй назвал слово оборона. 

Тогда первый должен ответить 

числом 5. В самом деле, буквы к и 
л не входят в названное слово, бук

ва о входит 3 раза, буквы а и б -
по разу. Итого: 0+3+0+ 1 + 1 =5. 

Называя слово и получая от

вет, игрок всякий раз делает оп

ределенные выводы относитель

но задуманного слова. Так, в на

шем примере ответ 5 означает, что 
в задуманном слове есть о (иначе 

в ответе было бы не больше 4), а 
также две буквы из четырех б, р, 

н, а. Ответ О говорил бы о том, что 
в слове нет ни одной из nяти букв 

названного; ответ L или 2 - что 

содержится только одна или две 

буквы из четверки и нет о; от

вет 3- что есть о, но нет букв этой 

четверки или, наоборот, есть три 

буквы из этих четырех, но нет о; 

наконец, при ответе 4 делаем вы
вод, что в задуманном слове есть 

о, а также одна из четырех букв 

б, р, н, а или все эти четыре бук

вы вместе, но тогда отсутствует о. 

При каждом ходе игроки дела

ют определенные логические 

умозаключения и называют но

вые слова так, чтобы получить nо

больше информации о слове, ко

торое задумал партнер. Игра про

должается до тех пор, пока 

слово не будет отгадано. 
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Балда- одна из самых известных 

игр со словами. Первый игрок на

зывает букву, второй добавляет к 

ней свою букву слева или справа, 

имея в виду какое-то слово. Сле

дующий игрок добавляет еще 

одну букву с любой стороны, на

мечая свое слово, и т. д. Тот, кто 

очередным ходом вынужден за

кончитьслово или не догадывает

ся, как продлить «полуфабрикат>>, 

проигрывает кон и в наказание 

получаетбукву б. При новом про

игрыше б превращается в ба, и 

так до тех пор, пока кто-то из иг

роков не станет балдой. 

Антнбама 

Буквы в балде подставляют слева 

и справа, но ничто не мешает 

вставлять их и внутрь будущего 

слова. Именно так играют в анти

балду. Здесь все наоборот: каждый 

из двух партнеров стремится об

разовать слово, причем сделать 

его как можно более длинным, 

например: 

a-Aa-eAa-5eAa-o5eAa
no5eAa 
Какая буква вынrрывает 

Умелые игроки находят выход из 

самых трудных ситуаций . Вместо 

того чтобы закончить слово, на

меченное партнером, они делают 

неожиданный маневр, добавляют 

приставку или суффикс , и слово 

меняет свое направление. Очень 

важно знать, какие сочетания 

букв выигрывают. Для многих 

букв алфавита доказано: можно 

так подобрать вторую букву, что 

полученная пара превращается 

только в словоснечетным числом 

букв, то есть ответным ходом иг

рок обеспечивает себе победу. 

Пусть ваш партнер начал с 

буквы в (или ъ), вы отвечаете въ, 

и слова въездему не избежать. На 
первый ход г (или к) ваш ответ кг. 
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В итоге получится пакгауз из семи 

букв, а других слов не видно. 

На ход о (или й) следует ответ 

йо, и хотя эту пару букв можно 

продолжить до раз-

ных слов: йог, майор, 

койот, район, все они 

состоят из нечетного 

числа букв. На ход л 

(или щ) ответ лщтак

же приводит к побе

де: все возможные 

слова (толща, тол

щина, утолщение) 

тоже соtтоят из не

четного числа букв. 

Проигрываютбуквы 

n, с, э, так как nары 
пэ и сэ nревращают

ся только в слова пэр 

и сэр. На ход т (или 

ц) ел сдует ответ цт, и 

не избежать слова 

ацтек. 

Если вы хо

тите выиграть, 

nодберите зара

нее редкое слово, 

скажем выхухоль . 

Постарайтесь со-

щ 
лщ 
л щи 
олщ 

л щи н 
толщи н 
ТОЛЩИНА 

здать комбинации букв ыху или 

хух, и ваш партер немедленно 

сдастся. 

Королевская бама 

Иногда в балду играют, nриnисы

вая буквы 1 te только слева и сnра
ва, но и сверху, снизу и по диаго

нали . Один из таких вариантов 

называется королевской балдой. 

В квадрате 5х5 на средней го

ризонтали заnисывают nроиз-

G 
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На первый взгляд игра эта довольно бесхитростная, однако и в балде есть 
свои виртуозы. Знаменитый мастер эстрады Александр Менакер рас
сказывал о то.м, л.ак страстно увлекшlИсь балдой в довоенные годы ар
тисты Театра эстрады и .миниатюр. Шутили тогда, что все они про
сто «обалдели~Р. Порой актеры так заигрывались, что опаздывали на сце
ну. Когда А. Менакер впервые попал в театр, его больше всего поразила 

удивительная находчивость Марии Мироновой, которая никогда не про
игрывала в балду, и только Рина Зеленая могла соперничать с ней. По
пытка раскрыть секрет непобедимости привела в конце концов к созда
нию замечательного се.мейного и эстрадного дуэта. 

вольное слово из nяти букв. Затем 

игроки поочередно вnисывают по 

одной букве в любую nустую клет

ку квадрата, соседнюю с одной 

или несколькими уже заnолнен

ными клетками. Эта буква вмес

те с соседними должна образовы

вать новое слово. Игроку начис
ляется столько очков, сколько 

букв в новом слове, а выигрывает 

тот, у кого больше очков. От клас

сическЬй балды здесь взят основ
ной nринцип: nри каждом ходе 

добавляется ровно одна буква, а 

от шахмат- способ образования 

слов ходом короля. 

В королевскую балду интерес

но играть и одному. Цель заклю

чается в том, чтобы, приnисывая 

букву за буквой, набрать как мож

но больше очков . Рекордная 

партия nоказана на рисунке на 

странице 12. Исходное слово -
ересь, номера ходов указаны пря

мо в клетках квадра'{'а. Вот те 

20 слов, которые появляются в 
процессе игры: 

1)север,2)вестъ,З)отсев,4)вер
ность, 5) соверен, 6) 'мерность, 
7) временность, 8) современность, 
9) уверенность, 1 О) суверенность, 
11) бренность, 12) беременность, 

13) своевременность, 14) доверен
НОСТh, 15)тостер, 16)достовернОСТh, 
17) удостоверенность, 18) осовре
мененность, 19) мертвенность, 
20) устремленность. 

Если сложить число букв в 

каждом слове, то nолучим 21 О оч
ков. Королю пришлось немало 

nотрудиться, побродить по доске, 

чтобы набрать рекордную сумму. 

На доске изображен его после

дний маршрут на 20-м ходу. 

Еще одна разновидность бал
ды называется снежным комом. 

Нужно составить как можно бо

лее длинную фразу, в которой 

каждое следующее слово на одну 

букву длиннее nредыдущего. На

пример, вот такую: 

А 

т 11е ны 

за 

n en аават 

А вот nоэтическая игра, наnо

минающая балду. На сей раз надо 

придумать стихотворение, в кото

ром каждая следующая строчка 

была бы длиннее nредыдущей. 

Приводим «треугольник», сочи

ненный русским nоэтом начала 

ХХ века Валерием Брюсовым: 

В, 
ene 

качая 

веревки 

в синели, 

не ра3nичая 

синих тонов 

и милой rоловки, 
летаю в nросторе, 

крылатый, как птица, 
меж nиnовых кvстов, 

НО В 3аМаИЧИВОМ В30Ре, 

3Иа10, ~пешет, апея, 3ариица! 
И я счастnив е10 ое3 сnов. 
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-----------
Современная словесная игра эрудит 

впервые появилась в Америке под 

названием «скрэбл». В России ее 

называют также крестословицей. 

Для игры нужна доска 15xl5, 
раскрашенная определенным обра

зом в пять цветов. В наборе есть 

128 фишек, на каждой из которых 
показаны буква и количество очков, 

которыми эта буква оценивается. 

Игроки беруг по 7 фишек из базара 
и держат их в тайне друг от друга. 

Из них за ОДИН ХОД можно составить 
любое число слов, добавляя фиш

ки к уже имеющимся на доске сло

вам. Новые слова обязательно дол

жны пересекаться со старыми, как 

в кроссворде. 

За слово, которое проходит по 

нераскрашенным полям, игроку 
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начисляется столько очков, во 

сколько оцениваются все его бук

вы вместе. Цветные nоля увеличи

вают оценку букв и слов. Понятно, 

что выгоднее выводить свои слова 

на богатые цветные поля. 

Очки подсчитываются после 

каждого хода. Игра продолжается 

либо до определенного числа оч

ков, например 200, либодо~олно
го опустошения базара. При игре 

вдвоем опытные эрудиты набира

ют свыше 300 очков, а если пове
зет с дорогостоящими буквами, то 

и больше 400. 

Даванте начнем нrру 

Первый игрок выложил все свои 

буквы, образовав два слова -эру

дит и ум. Начальное словодало ему 

20 очков, второе- 7 (цена буквы м 
на зеленом поле удваивается). Ито

го 27 очков. 
Следуюший игрок превратил ум 

в шум, на э навесил слово мэрия 

(число очков за слово удвоилось 

благодаря синему полю) и, добавив 

д, получил еще и яд. В результате у 

него 36 + 27 + 10 = 73 очка, и он 
вышел вперед, использовав только 

шесть фишек. 

Третий игрок, начав с д, обра

зовал слово домна (9 очков, цена 
буквы н на желтом поле угрои

лась). Букву а, появившуюся на 

краю доски, неожиданно пересек

ло слово шарф, nринесшее благо

даря красному полю (на нем коли

чество очков за слово утраивается) 

сразу 69 очков. У этого игрока 
78 очков, и теперь инициатива в 
его руках. Впрочем, предстоитжар

кая схватка! 



ГМВА ВТОРАЯ ........................ . 

ШАХМАТЬI 
и 

ШАШКИ 

ИСТОРИЯ ШАХМАТ ~ 
БОРЬБА ЗА ШАХМАТНУЮ КОРОНУ 

•СКАЗОЧНЫЕ ШАХМАТЬI 
ИСТОРИЯ ШАШЕК ШAШtv\ATbl 

БОРЬБА ЗА ШАШЕЧНУЮ КОРОНУ 
СКАЗОЧНЬIЕ ШАШКИ 

ПОДДАВКИ 
-·~УГОЛКИ 
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Иrра четырех царей 

Шахматы nоявились в Индии в 

nервые века новой эры и называ

лись тогда чатуранrа- игра четы

рех царей. Это была военная игра, 

в которую играли двое на двое 

(обы•1но <<красные и желтые» nро

тив «черных и зеленых»). В углах 

64-клеточной доски расnолагались 

четыре армии, состоящие из коро

ля, слона, колесницы {которая nо

том nревратилась в ладью), коня и 

нескольких nешек. Чтобы выиг

рать в чатуранrу, нужно было уни••

тожить все силы nротивника. Ча

туранга очень сильно отличалась 

от современных шахмат- игроки 

оnределяли, кому делать ход, бро

сая игральные кости. Поэтому 

игра была скорее азартной, чем 

интеллектуальной. 

Победа ннтемекта 

над азартом 

Постеnенно игра изменял ась, и на 

смену азартной чатуранге nришла 

игра шатрандж (шатранг) для двух 

игроков, которыеделали ходы уже 

по очереди. Это nроизошло в 

V- VI веках, когда из Индии шах
матная игра поnала на территорию 

современных Афганистана, Ира

на, Пакистана. Именно в это вре-
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мя на шахматной доске nоявился 

ферзь и игра стала больше nохожа 

на ту, в которую мы играем сегод

ня. Но некоторые отличия от ны

нешних шахмат еще сохранились. 

Наnример, в те далекие времена 

игру начинали с оnределенных nо

зиций (табий). Именно о таких 

шахматах слагали стихи классики 

древности Омар Хайя,_" Низами, 

Саади, Навои и многие другие. 

Шахматы попадают 
в Европу 

В IX веке шатрандж вместе с араб
скими завоевателями nроник в 

Исnанию и Италию, а в течение 

следующих двух столетий расnро

странился по всей Евроnе. К кон

цу XII века в эту игру уже играли в 
Англии, Франции, Герма

нии, Скандинавских стра

нах и в России. В XVI веке 
еложились nравила игры, 

которые сохраняются -
практически без измене

ний - до наших дней. 

Окончательно шахматы 

сформировались в первой 

nоловине XVII 1 века, так 
что сегодняшний nервораз

рядник мог бы спокойно иг

рать, скажем, с Ломоносо

вым, и к тому же у него был 

бы большой шанс выиграть, 

nотому что за прошедшие две-

сти лет не изменились только 

nравила игры, а вот шахматная те

ория и техника игры, естественно, 

на месте не стояли. 

В конце XVIII столетм11 в 
одной только Англии 

насчитывалось 

26 ДВОрiiНСКИХ 
семей, 

в родовом 

гербе которых 

ладьи. 

Некоронованные королн 

ПоnулярностьшахматужевХVIII ве
ке была огромна, и имена вьщаю

щихся мастеров игры были извест-



ны всем. Первым некоронованным 

королем шахмат считается фран
цузский композитор Филидор , не
победимый и грок второй полови

ны XYIII столетия. В нач але 

X I X века дом и ни ровал друrой 

француз Лабурдонне. А ему на 

смену в середин е века пришел 

сильнейший шахматист того вре

мени англичанин Говард Стаунтон. 

В начале второй половин ы 

X I X века всех сокрушал гени й 

шахматамериканец Пол Морфи 

единственный за всю историю 

шахмат, кто выи грал все состяза

Ю1Я, участником которых он был. 

К сожалению, из-за слабого здоро

вья Морфи вынужден был еще со

всем молодым оставить шахматы . 

2 Игры. Эtщttклoncдtt .ll 

Первые русскне 
rроссменстеры 

Первым русским шахматн ым ма

стером был Алекса ндр Петров, 

сильнейший шахматис1 России 

п ервой п олови н ы X I X века. 

А в 70-е годы X IX столетия в Рос
сии зас и яла новая яркая шах-

1атная звезда- Михаил Ч иго

ри н . Вп роч ем, е 1 о уже можно 

отнести к современной исто

ри и , н оскольку о н сы грал два 

матч а со тей ницем за звание 

ЧеМ П11011 Н М Ира. 

ВСЕ ЧЕМПИОНЫ МИРА ПО ШАХМАТАМ 

Участники ма"Nа 

(фамилия победителя 

стоит первой) 

1 Стейниц - Цукерторт 
2 Стейниц - Чигорин 
3 Стейниц - Гунсберг 
4 Стейниц - Чигорин 
5 Ласкер - Стейниц 
б Ласкер - Стейниц 
7 Ласкер - Маршалл 
8 Ласкер - Тарраш 
9 Ласкер - Яновский 

1 О Ласкер - Шлехтер 
11 Ласкер - Яновский 
12 Капабланка - Ласкер 
1 3 Алехин - Капабланка 
14 Алехин - Боголюбов 
15 Алехин - Боголюбов 
16 Эйве- Алехин 

17 Алехин - Эйве 
18 Маt'l-турнир пяти 

гроссмейстеров: 

1) Ботвинник 
2) Смыслов 
3) Керес 
4) Решевекий 
5) Эйве 

19 Ботвинник - Бронштейн 
20 Ботвинник - Смыслов 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

Смыслов - Ботвинник 
Ботвинник - Смыслов 
Таль - Ботвинник 

Ботвинник - Таль 
Петросян - Ботвинник 
Петросян - Спасский 
Спасский - Петросян 

Фишер - Спасский 
Карпов - Корчной 
Карпов - Корчной 
Карпов - Каспаров 
Каспаров - Карпов 
Каспаров - Карпов 
Каспаров - Карпов 
Каспаров - Карпов 
Карпов - Тимман 
Каспаров - Шорт 
Каспаров - Ананд 
Карпов - Камский 
Карпов - Ананд 

Год 

1886 
1889 
1890/91 
1892 
1894 
1896/ 97 
1897 
1908 
1909 
1910 
1910 
1921 
1927 
1929 
1934 
1935 
1937 

1948 

1951 
1954 
1957 
1958 
1960 
1961 
1963 
1966 
1969 
1972 
1978 
1981 
1984/85 
1985 
1986 
1987 
1990 
1993 
1993 
1995 
1996 
1997/ 98 

Счет 

12,5:7,5 
10,5:6,5 
10,5:8,5 
12,5:10,5 
12:7 
12,5:4,5 
11,5:3,5 
10,5:5,5 
8:2 

Место проведения 

США 

Куба 

США 

США 

США 

Россия 

США 

Германия 

Франция 

Австрия, Германия 

Германия 

Куба 

Аргентина 

5:5 
9,5:1,5 
9:5 
18,5:15,5 
15,5:9,5 
15,5:10,5 
15,5:14,5 
15,5:9,5 

Германия, Голландия 

Германия 

Голландия 

Голландия 

Голландия , СССР 

14 очков (+ 10 -2 =8) 
11 (с Ботвинником 2:3) 
10,5 (с Ботвинником 1 :4) 
10,5 (с Ботвинником 1,5:3,5) 

4 (с Ботвинником 1,5:3,5) 
12:12 СССР 

12:12 СССР 

12,5:9,5 СССР 

12,5:10,5 СССР 
12,5:8,5 СССР 

13:8 СССР 

12,5:9,5 СССР 

12,5:11,5 СССР 

12,5:10,5 СССР 

12,5:8,5 Исландия 

1 6,5:15,5 Филиппины 

11 :7 Исландия 

25:23 СССР 

13:11 СССР 

12,5:11 ,5 
12:12 
12,5:11,5 
12,5:8,5 
12,5:7,5 
10,5:7,5 
10,5:7,5 
5:3 

Великобритания, СССР 
Испания 

США, Франция 

Голландия, Индонезия 

Великобритания 
США 

Россия 

Голландия, Швейцария 
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-----------...... ,. 18 ..... ,., .. 
корону 

В молодости Эйве был разносторонним спортсменом: выступал на бок

серском ринге, в состязаниях по плаванию и даже имел диплом пилота 

спортивного самолета. Как-то, опаздывая на очередной тур чемпионата 

Голландии, он, будучи за рулем своей машины, значительно превысил доз
воленную скорость. 

----------- - Кажется, я сегодня слишком быстро еду?- виновато улыбнулся Эйве 
остановившему его полицейскому. 

Чемпнонов всеrо 1 З! 
- Точнее было бы сказать, что вы слишком ftUзкo летите, - ответил 

блюститель порядка, узпав нарушителя. 

В 1886 году после победы над 
Иоганном Цукертортом первым 

чемпионом мира был провозгла

шен Вильгельм Стейниц. Прошло 

больше века, а на шахматный пре-

СТОЛ за ЭТО ВреМЯ ВОСХОДИЛИ ЛИШЬ 

13 выдающихся игроков. 
Первые семнадцать поедин

ков проводились без всякой сис

темы: чемпион мира играл, ког

да хотел, с кем хотел и на тех ус

ловиях, которые сам выдвигал. 

Одни матчи продолжались до оп

ределенного числа побед, без ог

раничения количества партий, в 

других оно было заранее оговоре

но (обычно 30). 

Стейниц оставался чемпио

ном мира в течение восьми лет, а 

в 1894 году уступ ил шахматную 
корону немецкому гроссмейсте

ру Эмануэлю Л аскеру. 

Ласкер шесть раз отстаивал 

свой чемпионский титул и только 

в 1921 году в матче за звание чем
пиона мира проиграл великому 

кубинскому шахматисту Хосе Ра

улю Каnабланке. 

В 1927 году шахматная корона 

Первый чемпион мира Стейниц зарабатывал себе на жизнь игрой в шах

.матном кафе «Гамбит•>. Однажды он нашел выгодного партнера, кото
рый платил ему приличную сумму за каждую проигранную партию. Стей-

18 

ниц давал ему коня вперед и неизменно побеждал. Один из друзей 
чемпиона мира сказал, что тот может потерять 

клиента, если все время будет брать над ним верх: 

иногда полезно и проиграть. Этот совет пока

зался Стейницу разумным, и в одной из партий, 

умыtШiенно подставив ферзя, он признал себя 
побежденным. Его счастливый соперник 

вскочил из-за столика и, ликуя, вое

! кликнул: 

J -Я выиграл у чемпиона мира! Моя 
1 / j мечта сбьиюсь! 
/} С этими словами он выбежал на у ли-
/ цу, навсегда покинув кафе «Гамбит». 

была вручена русскому гроссмей

стеру Александру Алехину, который, 

правда, к тому времени уже шесть 

лет жил во Франции. В 1935 году 
чемпионский титул перешел от 

Александра Алехина к нидерлан

дскому шахматисту Максу Эйве, 

но не надолго- уже черездва года 

Алехин вернул его себе. Несмотря 

на то что Алехин стал 'Iемпионом, 

уже живя за рубежом, он всегда 

мечтал вернуться на родину. И на 

рубеже 30- 40-х годов такая воз

можность появилась: был практи

чески решен вопрос о поединке 

Алехин - Ботвинник, который 

должен был состояться в Москве. 

Но вскоре началась война, и все 

планы были разрушены. А когда 

наступил мир, Алехин уже был тя

жело болен и в 1946 году умер за 
шахматной доской. Это един

ственный случай в истории, когда 

шахмат11ый король ушел из жизни 

непобежденным. 

В 1946 году, после смерти Але
хина, шахматный мир впервые ос

тался без короля, и в 1948 году со
стоялся матч-турнир, в котором 

сильнейшие гроссмейстеры того 



Как-то раз Алехин проводил сеанс 

одновре.менной игры в Аргентине. 

Вдруг один из уцастников радост

но воскликнул: 

- Ма:хтро, вам .мат в три хода! 

- Поздравляю, - сказал Але-

хин. - Только, сеньор, неволнуйтесь, 

ради Бога: вам мат в два хода! 

времени определили своего ново

го лидера. Им стал советский шах

матист Михаил Ботвинник. С тех 

пор матчи проходили под эгидой 

Международной шахматной феде

рации (ФИДЕ) и чемпион мира 

быллишен возможности выбирать 

себе партнера. Отныне претенден

та определяла строгая система от-

Однажды Капабланка давал сеанс 

одновременной игры. Один из его 

партнеров, быстро полуцив мат, 

спросил Аtнение чеАmиона .мира о 

своей игре. 

- Играете вы свежо, нестан

дартно, - со свойственныА1 eAty 
тактом ответил Капабланка, 

но почему вы так и не вывели своих 

коней? 

- Дело в том, что меня только 

вчера познакоА1Шlи с шахматами, -
обьяснШ/ сопер

ник, - а как 

ходить конеА1, 

показа.ть за 

были. 

Фишер не умел лукавить, 

хитрить, идти на компро

Аtиссы. Однажды ему 

предложили за боль-

шие деньги реклОАfU-

ровать «Фольксва

ге/1~. Однако, в от

личие от м11огих 

других знаменитос

тей, которые в та

ких слуцаях прежде 

всего интересуются 

paзAtepoAt гонорара, 

Фишер тщательно изучШI автомо

биль известной фирмы и в результа

те отказался от выгодного кон-

борочных состязаний, и в матче с 

ним, раз в три года, чемпион мира 

обязан был отстаивать свое звание. 

Михаил Ботвинник дважды ис

пользовал право чемпиона мира на 

матч-реванш. Проиграв в 1957 году 
шахматную корону Василию 

Смыслову, он вернул ее себе уже на 

следующий год, и то же самое по

вторилось через три года: в 1960 го
ду звание чемпиона мира завоевал 

Михаил Таль, а Ботвинник в 1961 го
ду снова вернул себе чемпионский 

титул. 

В 1963 и 1966 годах чемпионом 
мира становился Тигран Петро

сян, в 1969 году шахматная корона 
перешла к Борису Спасскому, а в 

1972-м гегемонию советских шах

матистов временно нарушил аме

риканский гений шахмат Роберт 

Фишер. 

РобертФишер- одна из самых 

загадочных фигур в шахматной 

истории. Он единственный , кто 

после завоевания шахматной ко

роны сразу же бросил шахматы . 

Существует множество разнооб

разных объяснений этого экстра

вагантного поступка, но никто не 

знает, какое из них соответствует 

действительности. А факты тако

вы: Роберт Фишер отказался от. 

всех написанных им книг о шах

матах, объяснив то тем, что он, 

как шахматный король, не имеет 

права на неточные высказывания 

о шахматах. Он решил, что во всех 

турнирах обязан быть первым, а 

тракта. Он заявШI, что не намерен 

рекламировать машину, пригодную 

тОЛЬКО для СаАюубийц. 

После матча-реванша с ТалеАt, в ко

тороАt Ботви1111ик увере11но вернул 

себе звание чемпиона мира, его час

то спрашивали, не мешал ли ему иг

рать гипнотический взгляд Таля, 

действовавший на Amoгux соперни

ков. 

- Мне повезло, -отвечал Бот

винник. - Благодаря своей близору

кости я не видел глаз Таля и не под

дался его гипнозу .. . 

поскольку он все же понимал, что 

это невозможно, то попросту nре

кратил выступать. В 1975 году Фи

шер отказался защищать свой ти 

тул, и шахматная корона автома

тически перешла к Карпову, пре

тенденту NQ 1 того цикла. 
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Рекорд Анатолня Карпова 

Анатолию Карпову принадтiежит 

абсолютный рекорд за всю исто

рию шахмат- десять матчей на 

первенство мира. С 1951 по 

1993 год матчи проводились из 
24 партий: претенденту нужно 
было взять верх, чемпиона устра

ивала ничья. Но три поединка, все 

с участием Анатолия Карпова, со

ставили исключение - оба с Кор

чным и один, самый первый, с 

Каспаровым были безлимитными 

и игрались до шести пЬбед одного 

из партнеров. 

Самын молодон чемпнон 
мнра 

Единоборство Карnова и Каспаро

ва - самое острое и увлекательное 

за всю историю шахмат. С 1984 по 
1990 год два <<К>> провели между 

собой пять матчей и сыграли 

144 nартии -уникальный рекорд, 
который не скоро будет повторен! 

Марафон Карпов - Каспаров 

1984/85 г. длился целых пять меся

цев и впервые в истории не был за

вершен. Тогдашний nрезидент 

ФИДЕ Камnоманес nри счете 5:3 в 
пользу Карnова nрервал затянув

шееся сражение, так и не назвав 

имя победителя. В результате был 

nроведен второй nоединок, но уже 

по традиционной системе, и nобе

дил в нем двадцатидвухлетний Гар

ри Касnаров, ставший самым мо

лодым чемnионом мира. В 1986 го
ду Карnов вызвал Каспарова на 

матч-реванш, но не сумел вернуть 

себе звание чемnиона мира: Гарри 

Каспаров отстоял шахматную ко

рону, как и в двух следующих мат

сtах, в которых его соперником сно

ва был Анатолий Карnов. 

Раскол в шахматном 
королевстве 

В 1993 году должен был состоять
ся очередной nоединок на nервен

ство мира: Касnаров- Шорт. Од

нако его участники отказались иг

рать nод эгидой ФИДЕ и незадол 

го до своей встречи создали соб

ственную Профессиональную 

В 1920 году в печати многих стран стала то 
и дело появляться фотография мальчика .::::-.. 
в матроске и коротких штшtишках. Ребенок 

t?' с большим трудом дотягивался до фигур, рас-

ставленных на шахматных досках, когда ... да- cf 
вал сеансы одновременной игры. Восьмилетний 

Сэмюэл Решевекий выигрывал почти все 

партии, но в тех немногих 

случаях, когда проигры

вал, начинал горько пла-. 

кать. После перерыва 

в несколько лет, вызванно

го учебой в школе и коллед

же, Решевекий возвратил

ся к шахматам: завоевал 

гроссмейстерское звание 

и неоднократно побеждал 
в чемпионатах США. 

20 
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До 60-х годов XIX столе
тия турниры проводились 

без ограничения времени. 

Партии продолжались 

иногда по 20 часов и 
более, причем сопер

ники нередко думали 

над отдельными хо

дами по 2- 2,5 часа. 
Некоторым шахlt.tа

тистам даже удава

лось поспать в ОЭ/Си

дании хода партнера. 

шахматную ассоциацию (ЛША). 

По существовавшим nравилам в 

случае, если чемпион и nретендент 

отказывались от сражения, их за

меняли следующие шахматисты в 

списке сильнейших. На тот мо

мент ими являлись Карnов и Тим

маи. Они-то и разыграли в том 

году шахматную корону ФИДЕ. 

А Касnаров и Шорт nровели свой 

матч на nервенство мира по версии 

Л ША. 

Два года сnустя состоялся сле

дующий матч по версии ЛША 

между Касnаровым и Анандом. 

А в 1996 году в поединке с Камс
ким Карnов отстоял свое звание 

чемnиона мира по версии ФИДЕ. 

На рубеже 1997 и 1998 годов 
состоялся 40-й по счету розыгрыш 

первенства мира. Он впервые 
nрошел по новой, олимпийской 

системе. В нем участвовало 

100 сильнейших шахматистов nла
неты, которые вступали в борьбу 

на разных этапах, в зависимости 

от своего места в шахматной 

иерархии . Сначала предполага

лось , что чемпионы мира ФИДЕ 

и ПША Карпов и Каспаров стар

туют с полуфиналов и в результа

те nроизойдет nримирение двух 

организаций - чемпион мира 

станет один. Однако Касnаров 

вновь отказался играть в nервен

стве мира по версии ФИДЕ, и 

Карпов был допущен сразу в фи

нал. Отборочные матчи nрошли в 

Гронингене (Голландия), а реша

ющая битва за корону Карnов -
Ананд состоялась в швейцарском 

городе Лозанна. Победил в ней 

снова Анатолий Карnов. 
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В шахматы нrрают не 

только мужчнны 

Помимо чемпионатов мира среди 

мужчин в шахматах проводится и 

много других чемпионатов мира: 

среди женшин, среди юношей и 

девушек, по переписке, среди ком

пьютеров, командный чемпионат 

мира, шахматная Олимпиада и т. д. 

Первая шахматная 
королева 

Шахматная корона среди женщин 

разыгрывается с 1927 года. Первой 
ее завоевала легендарная шахма

тистка Вера Менчик, выиграв тур

нир двенадцати шахматисток. По 

национальности она чешка, но ро

дилась и до 15 лет жила в Москве, 
а в 1921-м переехала в Лондон. 

Менчик на равных сражалась с 

сильнейшим и гроссмейстерам и 

мира, и прошло более полстоле

тия, прежде чем на шахматном не

босклоне появились замечатель

ные венгерские девушки, сестры 

Полгар- Жужа, Софи и Юдит, ко
торые тоже не уступают мужчи

нам-гроссмейстерам. 

Впоследствии Вера Менчик 

еще семь раз отстаивала свое зва

ние, сохраняя звание чемпионки 

мира до 1939 года. Скорее всего, 
она еще долго доминировала бы 

Когда группа участников Нью

Йоркского турнира 1924 года 
пльию на корабле в Аиерику, 

фрау Марта, супруга Лас-

кера, снабдила в дорогу 

своего .мyJtca не только не

обходи.мыА-tи книгами, но 

и запасами продовольствия, 

в rno.lt.t •tисле вареными яйца.~t.tи 
с ее собственной фермы. На каJtс

дом яйце бьию указана дата, когда 

его надлеJtсало съесть, и, кроме того 

разные сообщения или полезные со

веты. По утрам за завтраком кол

леги, улыбаясь, спрашива.ди Ласке

ра: <<Какие сегодNя новости от ва

шей жеNы ?>> Великий маэстро 
смотрел на соответствующую 

В старинных рукописях 

вшiики.!t.t врача.1t.1 древно

сти Гиппократу и Гале

ну приписывается ряд 

высказываний о целеб

ном воздействии шах

мат и даже утвержда

ется, что Гиппократ 

однаJ/Сды прописал игру 

в шахматы больному, 

страдающему расстрой

ством J/Селудка. 

в мире женских шахмат, но, увы, 

совсем молодой, не дожив и до со

рока лет, она погибла в Лондоне в 

1944 году во время налета фашист
ской авиации. 

Первый послевоенный чемпи

онат мира собрал 16 участниц, и 
второй шахматной королевой ста

ла советская шахматистка Л юдми

ла Руденко. Потом женская шах

матная корона разыгрывалась, как 

и у мужчин, только в матчах. До се

годняшнего дня состоялось сем

надцать поединков. В 1953-м Ру

денко уступила титул чемпионки 

Елизавете Быковой, а в 1956-м он 
перешел к Ольге Рубцовой . Спус

тя два года Быкова, победив Руб

цову, вернула себе титул чемпион

ки мира. 

дату и с серьезным видом читал 

надпись на яйце: «На сегодня норма 

куреNия выполнеNа» или «Пришла 

пора отдать сорочки в стирку>>. 

Эра rрузннскнх шахмат 

В 1962 году на шахматный трон 
взошла Нона Гаnриндашвили. Она 

установила ре код, который трудно 

побить: 16 лет была сильней шей 
шахматисткой планеты! Но все 

имеет свой конец- в 1978-м Нона 

уступила своей землячке Майе Чи

бурданидзе. После этого Майя че

тыре раза успешно защищала свое 

звание, но в 1990-м проиграла ки

тайской шахматистке Се Цзюнь. 

Закончилась гегемония грузинс

кой шахматной школы, которая 

продолжалась почти 30 лет. 

Венrерскне чудо-сестры 

Се Цзюнь продержалась на троне 

еще один цикл, а в 1996 году пе
редала корону венгерке Жуже 

Полгар , ставшей восьмой шах

матной королевой за всю исто

рию. Надо сказать, что любая из 

трех сестер Полгар могла бы заво

евать женскую корону, но это уни

кальное шахматное семейство вы

делило на задание свою старшень

кую, котаран и оправдала надеж

ды: прошла отбор и легко обыгра

ла китаянку- 8,5:4,5. Сами сест
ры это не считают значительным 

успехом, ведь Юдит замахивается 

на мужскую шахматную корону, 

но золотая медаль чемпионки 

мира все же пополнила коллек

цию полгаровских кубков и меда

лей. 
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Мннн- н максн-шахматы 

Самый простой способ полу•шть 
новую шахматную игру - изме

нить размеры доски: уменьшить 

или увеличить их. Доска 5х5- са

мая маленькая, на которой могут 

разместиться все шахматные фигу

ры. При увеличении размеровдос

ки никаких ограничений не~ 

В Индии для игры в <<ве;тикие шах-

маты•> использоваласьдос

ка 12 х 12, а среди фигур 
были и экзотические жи

вотные: крокодилы, жи

рафы, львы, единороги. 

Восточный завоева

тель Тамер

лан, страст

ныйлюби

тель шах

мат, тоже 

считал не

достаточ-

ными обык

новенные размеры 

доски, поэтому 

для него была из-

готовлена специ-

альная доска 

1 lx!O. Одиннадцать видов фигур 
(генералы, верблюды, рыцари и 

др.) располагались на ней в три 

ряда. 

Шестнуrольные шахматы 

Нестандартные доски редко ис

пользуются для серьезной игры. Но 

есть и одно исключение- гексаго

нальные, или, иначе, шестиуголь

ные шахматы. И сама доска в них, 

и поля имеют вид шестиугольника, 

благодаря чему фигуры получают 

заметно больше простора . 

Поддавкн 

Для получения новой игры совсем 

не обязательно сооружать специ

альные доски, достаточно на 

Выиграв в 1929 году матч на 
первенство мира у Боголюбо

ва, Алехин решил немного 
проучить его за самонаде

янность и на заключитель

ном банкете рассказал 

анекдот, который сам 

придумал: «Мне сегодня 
снилось, что я умер. Прибыл 

к вратам рая, а святрй 

Петр спросил, кем я бы! на 
земле. <<ШаD1атным маэст

ро?- удивился он. -Нет, та

ких мы в рай не пускаем>>. Удручен

ный, я собрался уйти восвояси, но 

тут за облаками заметил Боголю

бова. <<А поче.му этот господин 

в раю?- спросШ/ я у привратника. -

обычной доске ввести другие пра

вила. Очень популярны шашечные 
поддавки, но играть в шахматные 

поддавки тоже интересно. Мата в 

этой игре нет, и победителем ста

новится тот, кто пер вы м отдаст все 

свои фигуры. 

Шахматы Фншера 

Получить новую игру можно еще, 

поменяв местами некоторые фигу

ры. Между прочим, шахматный 

король Роберт 

Фишер давно 

отошел от 

классичес

ких шахмат 

и пропаган

дирует свои 

собственные 

<<шахматы 

Фишера». 

В них пешки 

стоят на своих 

местах, а поло

жение фигур за 

ними опреде

ляется жре

бием. 

Суще-

ствует нема

ло забавных способов получить на

чальную расстановку фигур. Напри

мер, белые ставят oдtty из своих фи

гур на любое поле крайней линии, 

черные ту же фигуру ставят напро-

Ведь он тоже играет в шахма

ты>>. -«Нет, что вы, -ответил 

Петр, -это ему только кажется!» 

тив и, в свою очередь, выбирают 

поледля своей следующей фигуры. 

Белые ставят ту же фигуру напро

тив, и т. д. А можно поставить эк

ран всерединедоски и ставитьсвои 

фигуры по секрету друг от друга. 

Маrараджа 

Безграничное море игр возникает 

при появлении на доске фигур, 

наделенных разными фантасти

ческими свойствами. Фигура мага

раджи, объединяющая ходы фер

зя и коня, являет-

ся главным дей-

СТВУЮЩИМ ЛИЦОМ 

в игре, которая 

так и называет

ся- магараджа. 

У одного иг

рока полный 

комплект фигур, 

стоящих на ис

ходных местах, а 

у другого- лишь 

один магараджа, 

которого он ста

вит на произ

вольное поле. 

Магараджа про

игрывает, если 

его удается по

бить, и в.ыигры

вает, если ставит 

мат неприятель

скому королю. 

-



Сказочные фнrуры 

Многие фигуры, nодобно маrар.щ
жс, являются комбинированными. 
Имnератрица ходит, как ладья и 

конь, дракон как 

nешка и конь, кен

тавр - как слон и 

конь. В старинных 

играх встречаются 

мудрецы, шуты, 

епископы и другие 

ЭКЗОПIЧССКИС ЛИЧ

IIОСТИ. 

Некоторые 

шахматные фигу

ры имеют военные 

должности: грена

деры, саперы, сол

даты, офицеры, ге

нералы. После 

Первой миро

вой войны на 

доске появи-

лись грозные 

фигуры танков 

и самолетов, а 

после Второй
бьта изобрете

на ато-.шая бом-

ба, в "оторую 

превращается пеш ка, '!.Ости гнув 

кра~1нсй лишш. Эта страшная фи
гура ставится на любое поле доски 

и взрывается, уничтожая в заданном 

радиусе вес вокруг себя. 

Вот еще не

сколько удиви

тельных фигур, 

которые можно 

встретить в м и

ре шахматной 

фантастик и: 

сверхслон хо

дит, как обыч-

ный слон, 110 

может отра

жаться от 

краев доски, 

как бильярд

ный шар; дип-

ломат сам не 

ходит, но его брать нельзя, а около 

дипломата фигура того же цвета 

неприкосновенна; камикадзе уби

рается с доски вместе со взятой 

·фигурой. Нейтральными фигура
ми могут играть 11 белые, и черные, 

а бьющим фигурам разрешается 

делать ход только со взятием. 

Ша шматы 

Эта игра nредставляетсобой смесь 

шахмат 11 шашек: фигуры в ней 

шахматные, 110 персмещаются они 

только no черным nолям доски -
как в шашках. 

Набор фигур в шашматах не

сколько иной, чем в шахматах. Ко
роли (по два у каждого игрока) хо

дят только на соседние черные 

поля. Шашматный слон не отлича-

Ангдийский no:Jт л:онца XVI- ltа-

чала XV/1 столетия Николай Бре
тон в од1ю11t из стихотворений со

ветоваА при игре в щахматы со 

с,юбым парт11еро11t воздерживать-

СЯ от наСJitеU/дивых ЗO.~teЧallиU в его 

адрес, так как вполне 1110гло ока
заться, цто тот в.шдеет итогой 
с болыиим искусством, че.м шах

матнь1111и фигурами. «А потому, 

noyцr;.J Бретон, - веди себя скром

но, поставь ему мат и ступай сво

ей дорогой». 

ется от шахматного, а пешки ходят, 

как шашки. Вместо обычного шах

матного коня в игру входит верб
люд - фигура, которая ходит на 

одну клетку в одном направлении 

и на три- в другом. Короли и nеш
ки бьют, как в шаш-

ках, а слон и верб

люд как в шах

матах. Взятие ко

ролем и пешкой 

обязательно (как 

в шашках), а взятие 

слоном и верблю

дом нет (как 

в шахматах). Дос

тигнув крайней 

горизонтали, 

пешка nревра

щается в лю-

бую из трех 

фигур. Цель игры - уничтожить 

королей nротивника или лишить 

вес его фигуры nодвижности. 

Для нескоАЬкнх нrроков 

Известно немало шахматных игр 

с несколькими игроками. Так, 
в шахматах на троих доска nред

ставляет собо~1 шестиугольник с 

96 nолями, а фигуры - трех цве
тов: белые, черные и красные. Вы
~нрывает тот, кто берет королей 

двух своих соnерников. 

Четверо шахматистов еража

лись когда-то в королевскую игру 

на доске, имеющей фор>.1у 

креста. Сейчас эта игра 
совсем забыта, а коро

левской иrрой назына

ют обычные шахма
гы. Для четырех иr

роков nридумано 

не:~-1ал0 ИГр, 110 ре

корд числадейству

ющих лиц nрин.щ

лежит астрономи

ческим шахматам, 

pacnpocтpaнeiiiiЫM 

н глубокой дреннос

ти. Играли семь че

ловек на круглой 

доске, а фигуры 

nрсдстаr1Ляли собой 

nлансты и знсзды 

(Луна, Солнцс,Ве
нсра, Марс и др.). 



Бытует мнение, что шашкu - гораздо менее интеллектуальная 

игра, чем шахматы. Но так думают не все. Эдгар По в своем рас

сказе «Убийство на улице Морг» сравнивает mахматы и шаи1ки 

к явной выгоде последпих. 

«В шахматах, где фигуры перавпоцепны u совершают самые разно
образпые и причудливые двuжения, сложность ошuбочно прини.мается 

за глубину. Между тем здесь многое реmает внимание. Стоuт ему ос

лабеть, и вы совершаете оплошность, которая неминуемо веjет к 1/О

ражению. А поскольку mахматиые ходы мuогообразны, то шансы на Оll

лошность соответственно растут, и часто выигрывает не более спо

собный, а более сосредоточенпый игрок. Другое дело шаmки, где допуска

ется один лuшь ход с незначительными вариантами; здесь июнсов на 

недосмотр куда меньше, внимание не играет особой роли u успех зави
сuт главuым образом Dm сметливости ума ... Здесь llpll равпых силах 
победа зaвllcllm только от удаотого хода, от неожидаююго и остроум

иого решеншv>. 

-----------Истори• ••••• -----------
История шашек уходит в далекую 

древность. Одна из легенд при

nисывает честь изобретения ша

шек древнегреческому воину Па

ламеду, участвовавшему в осаде 

Трои. Шашки были обнаружены 

в гробнице египетского фараона 

Тутанхамона, о них уnоминается в 

«Одиссее» Гомера. Восточные сла

вяне знали о шашках еще в 

!У веке. В шашки играл Владимир 

Мономах, а Петр Первый ввел их 
в nрограмму ассамблей . Вnослед-
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ствии шашки стали чрезвычайно 

nоnулярны в России. Шашками 

увлекались А. Суворов, Г. Держа

вин, А. Пушкин , Н. Гоголь, Л. Тол

стой , А. Чехов. Шашки nоnали 

даже в литературные nроизведе

ния: именно в эту игру играли на 

мертвые души два великих nлута, 

гогалевекие герои Чичиков и Ноз

древ. Замечание Чичикова: «Дав

ненько не брал я в руки шашек» 

и ответная реnлика Ноздрева: 

«Знаем мы вас, как вы nлохо игра

ете!» давно стали афоризмами ... 

В каждой стране - свои 
wаwкн 

В России всеГда играли в русские 

64-клеточные шашки. Своя разно
видность шашек имеется чуть ли не 

в каждой стране. Известны, ска

жем, шашки американские, анг-

лийские, ис

nанские, ита

льянские, 

немецкие, 

француз

скис, шот

лаt щеки е и т. д. 

Все эти игры 

отличаются 

друг от друга 

nравилами, но в 

них, как и в русских 

шашках, исnользуется стандартная 

доска 8х8 и в расnоряжении сторон 

no 12 шашек. А вот в канадские 

шашки играют на большой доске 

12х 12, в сенегальские- 11а малень

кой 6х5. Еще меньшая доска в су
данских шашках - SxS. Этн игры 
отличаются друг от друга не только 

nравилами, но и числом боевых 

единиц на старте. 



Стоклеточные wаwкн 

Различие правил ·щлгос врсмн ме

шало мастерам из разных стран со

стязаться друг с другом. И если 

8 шахматах уже давно существова
ли международные сонзи, то о 

шашках ОНИ ВОЗНИКЛИ ТОЛЬКО В се

редине XIX века, когда во всем м н ре 
стали ~11·рать в стоклеточные шаш

ки на доске 1 Ох 1 О. Размеры доски 
И КОЛIIЧССТВО шашек (ИХ 

стало 20) сделали 
игру сложнее и 

богаче, потому 

что вариа11тов 

ходов стало го

раздо больше. 

Неофи ци

альные состя

занин по стокле-

точным шашкам nроводилисьеще 

в конце nрошлоr·о века. А в 1947 го
ду была образована Всемирнан ша

шечнан федерация, и стоклеточ

ные шашки стали называться 

междуrrародным!-!. 

-----------liop11'• J8 
8 CIIНJIO корону -----------

Первый официальный •rемпионат 

мира по шашкам состоялся в 

1948 году, то есть история шашеч
ной короны более чем в два раза 

короче, чем шахматной. Удиви

тельно при том, что на сегодняш

ний день у шашистов, как и у шах

матистов, чемпиоr-1ат мира разыг

рывалея 40 раз, а шашечными ко
ролями, как и шах"1атными, в об

ще Н сложности становились 

13 гросс-мейстеров! 
В ОТЛ11ЧИе ОТ UJaX\1aT, рОЗЫГ

рЫШ шашечноir короны nроводит

ся почти ежегодно (по:пому шаш

Ю1 и допrали шахматы так быстро). 

Причем если шахматные чемпио

ны представляли разные страны, 

то в международных шашках борь

ба Е\сегда велась в осrювном меж

дусоветскими и голландскими IIГ

роками, и чемпиона\1И мира ста

НОВ11Лись только гроссмейстеры 

из СССР (России) и Н11дерландов. 

Первым чемпионом \Н1ра был 

голландец Пит Роозенбург, а тепе

решним шашечны 1 королем srвля

ется наш соотечественник Алек

сандр Шварц 1ан (он завоевал этот 

титул в матче с Алексеем Чижовым 

в 1998 году). 

-----------CK8JOIIHW8 888KII -----------
Шаwкн на Аюбон вкус 

Наряду с традиционными шашка

м и, в которых для победы требус_т

ся взять все шашки противника 

или лишить их хода, известно не

мало шашечных игр, где правила 

игры и цели игроков совсем иные. 

Такие игры называют сказочными 

шашками. Некоторые из них уже 

давностали 

совершен

но само

стонтель

НЫМИ ИГ-

рами (на

пример, р:эн-

дзю или го), но 

есть и такие игры, которые еше не 

такдалеко отошли от игры-праро

дителыrицы . Шашки-самоеды от

личаются от обыч-

ных тем, что в 

этой игре бе

рутсн не толь

ко чужие шаш

ки, НО и свои 

собственные. 

Играя в став

ропольские 

шашки, каждый 

игрок может ходить 

не ТОЛЬКО СВОИМИ, НО И ЧУЖИМИ 

шашками. 

ВОАКН Н овца 

В :этоfi игре на доске одна овца -
белан шашка. которая стоит на 

любом поле восьмоli гороюонта

ли. А на первой горизонтали- че

тыре черные шашки -волки, ко

торые ловнт овцу. Все шашки хо

днт на соседние черные поля, но 

волка\1 запрещено отступать. Они 

должны запереть овцу и расnра

виться с ней, а та стремитсн nро

рватьсн на первую горизонталь. 

Если играть внимательно, то не

трудно убедиться, что волки почти 

всегда добиваются своего и съеда

ют бедную овцу. 
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Уrолкн 

В углахдоски 8х8 расположены бе

лые и черные шашки в виде квад

рата по девять шашек в каждом. 

Противники ходят по очереди, 

причем ходы могут быть двух ти

пов: 1) персмещение шашки на 
свободное соседнес поле по верти

кали или горизонтали; 2) перспры
гивание через свои и чужие шашки 

на свободные поля доски вдоль 

вертикалей и горизонтален. Вьнtl

ры вает тот, кто псрвы м займет 

противоположный угол доски. 

Еще одна похожая игра извес

тна под названием сальта . Она 
1 была популярна в начале века и 

представляла собой смесь шашек 

и уголков. Играют в нес на доске 

IOxlO. У каждого игрока по 15 ша

шек, на которых изображены сол

нце, луна и т. д. Побеждает тот, кто 

первым расположит свои планеты 

на полях соперника. 

Французский фило-

соф Мише.1ь Монтень в своих 

«Оnытах» описывает историчес

кий эпизод, который .может с-tу

жить жизнешюй ~оюделью игры в 
поддавки: 

«Александр Македонскиti осаж

да.! как-то город в Индии. Жите
ли, доведенные до крайности, твер

до реиици .шшить его радости по-

Помавкн 

Как ни странно, эта игра не менее 

увлекательна, ••см обычные шаш

ки . В словаре Владимира Даля о 

поддавках сказано, что это «игра 

в шашки, в которой проигравший 

считается вы~нравшим•. Иначе 

говоря, поддавки отличаются от 

обычных шашек тем, что здесь 

партию выигрывает игрок, кото

рый не в состоянии сделать оче

редной ход. 

Вот еще одно парадоксальное 

определение поддавков: :по обыч

••ые шашки , в которых каждый 
играет за противника. И правда, 

можно считать, что в поддавках 

обе стороны ходят чужими шаш

ками, но при этом стремятся к вы

игрышу. Вспомним о ставрополь

ских шашках, где игроки могут 

ходить и белыми, и черНЫ'1.1И . По 
сути :.па игра объединяет в себе 

обычные шашки и поддавки. 

Иногда даже опытные игроки 

беды; они подожгли го

род, чтобы в.месте с 11и.м по-

гибнуть в пла~оtени, презрев вели

кодушие победитеАя. Нача.юсь 110-
вое сра.жение: враги дра,шсь за то, 

чтобы их спасти, а жители за воз

мож·,юсть покончить с собой, при

чем прилагали к этому такие JICe 

усилия, какие . 1юди обыч11о де.юют, 
чтобы спасти свою .ж·изнь». 

11с осознают единства двух этих 

игр. Один гроссмсiiстср по шаш

кам, искусный игрок и в поддав

ки, любит предлагать своим кол

легам пари, что из десяти партий 

в обычные шашки он ровно в пяти 

возьмст верх и столько же проиг

раст! Такое пари он вы игры вал 

даже у мастеров, полагавших, что 

хоть одну партию они сумеют свс

спt вничью. Но они ошибались: 

ко1да выигрыш был нсвозможсн. 

гроссмейстер переключалея на 

поддавки. И что самое интерес

нос - этого никто 11с замечал. 

Но поддавки все-таки уступа

ют в популярности обычным 

шашкам. Видимо, причина это

го - в традиционном взгляде на 

игру как на модель воснньJхдсй

ствий. Стремление уничтожить 

или пленить силы противника, 

характернос для большинства 

игр, в том числе шашечных, ка

жется более естественным, хотя 

не только в играх, но и в жизни 

бывает всякое. 
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-----------Морскоi '•i -----------
Вряд ли найдется человек, ни 

разу в жизни не сражавшийся в 

морской бой. Каждому известны 

nравила той игры, но не каждыИ 

знает, что, несмотря на внешнюю 

nростоту, эта nоnулярнан игра со

держи r немало тонкостей. 

Чаще всего в морской бoii иг

рают на досках 1 Ох 1 О. В состав 
флотилии каждого игрока входят 

десять кораблей: 

линкор (корабль 

4х 1 ), два крейсера 
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(Зх 1 }, три эсминца (2х 1) и четы

ре катера ( 1 х 1 ). Раз'\1ести в сво~1 
флот, игроки начинают по очере

ди стрелять по неnриятельской 

акватории. Побеждает тот, кто 

первым потоnит вседесять кораб

лей проти вниJ...а. 

Стратеrня «бумажных 
адмнралов)) , 

Конечно, успех в этой игре в ка

кой-то мере зависит от везения. 

Можно беспорядочно наносить 

удары по неприятелю и nри этом 

без nромаха уничтожить все ко

рабли. Но вряд ли на это стоит 

рассчитывать. Лучше воспользо

ваться математическИ провсрсн
ными сnособю.ш ведения боевых 

действий, которые повышают ве

роятность nопадания в чужие ко

рабли. 

Предположим, мы хотим по

пасть в неприятельский линкор. 

Если стрелять последовательно 

по nолям первой горизонтали, за

тем по полям второй и т.д., то не 

исключено, что мы обнаружим 

его только после 97-го 
выстрела. А стреляя по 

nолям, обозначенным 

крестиками на верх

нем рисунке, мы на-

верняка nоnадем в 

линкор не позднее 24-го хода. 

Оnытные игроки сначала ве

дут охоту за неnриятельским ли н-

кором, а когда с ним будет nокон

чено, nринимаются за крейсеры. 

Теnерь удары следует наносить 

через сtва nоля на третье. Потопив 

оба крейсера, nерсходят к .)Смин

цам. Когда неnотоnленными ос

таются одни катера, выбор ударов 

уже не имеет значения, и придет

ся nолагаться только на случаН. 

Конечно, ва\1 может nовезти, и вы 

nотоnите более легкие корабли 

nри охоте за более тяжелыми. 



УСАОЖННМ задачу 
противинку 

Как же расставить собственные 

корабли, чтобы nротивнику было 
труднее их nотопить? Понятно, 
'!ТО труднее всего обстоит дело с 

катерами, для nоиска которых 

эффективно~\ стратегии не суще

ствует. Поэтому nри размещении 

собственной флотилии лучше 

раснолагать вес крупные корабли 
поплотнсе, nредоставляя против

нику для поиска катеров как мож

но больше свободной акватории. 

Наиболее выгодное в этом смыс

ле размещение показано на ри

сунке вверху. Даже если соnерник 

уже потопил все шесть ваших 

круnных кораблей, для обнаруже

ния четырех катеров у него оста

ется еще очень большая пло

щадь- целых 60 полей. 

В бой вводятся 
ДОПОАННТеАЬНЫе СНАЫ 

Иногда сражение ведется не толь

ко на морс, но и на суше. Соответ
ственнодоска становится поболь
ше (например, 20х 15) и разбивает
ся на две части. Соnсрttики полу

чают в свое распоряжение три вида 

босвы средств: корабли могут 

располагатьсн в морс, су ·оnутные 

войска - на суше, самолетам раз

решается находиться и в морс, и на 

суше. Для игры можно использо

вать 20 боевых единиц: во флоти
лию включают десять кораблей 

обычного морского боя, два nря

моугольника Зх 1 nрсвращают в 
самолеты, а из шести четырехкле

точных многоугольников создают 

сухопутные войска. 

Морской бой 
н Аоrнческне 

умозаКАючення 

Эта игра ведется на досках 8х8. 

Каждый из двух игроков разбива

ет свою доску на четыре nроиз

вольные части, состоящие из оди

накового числа полей- 16. Каж
дый ход - это четыре одновре

менных выстрела по nроизволь

ному квадрату 2х2, например по 

полям б5, б6, в5, в6. Обстрелива
емый игрок сообщает номера тех 
частей, в которые nроизошло по

падание, но не указывает nри 

этом, каким частям nринадлежат 

полн. Для положения на рисунке 

ответ будет такой: 2, 2, 2, 3. После 
каждого хода партнеры делают 

определенные выводы о возмож

ном разбиснии нсприятельской 

доски и решают, куда нанести сле

дующий удар. Побеждает тот, кто 

первым определит, на какие час

ти nротивник 

разбил свою 

доску. 
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На Востоке нарды были извест

ны с давних времен, а в Евроnе, 

в том числе в России (где игра на

зывалась <<тавлеи >> ), нарды nоnу-
лярны уже несколько ве

ков. Нарды отличаются от 

большинства 

настольных 

игр тем, 'IТО, 

кроме доски и 

шашек, в игре 

исnользуются 

игральные 

кости . Здесь 

каждый ход зависит не только от 

ситуации на доске, но и от слу

чая - от количества очков, вы

nавших на костях (зарах). Имен

но nоэтому игра в нарды может 

быть не менее азартной, чем, ска

жем, игра в кости или nокер. 

Прнтча об азартном 
нrроке 

Старикармянин креnко задумал

ся, что он еще не сделал для свое

го сына: дал хорошее образова

ние, nостроил добротный дом, 

накоnил много денег, удачно же

нил, устроил на nрестижную ра

боту. Но несnокойно было на 

душе у отца: «УИду я, обыграют 

nарня в нарды - ничего не оста

нется, все nрахом nойдет. Надо 

его играть научить». 

- Собирайся, сынок, - ска
зал отец. - Завтра чуть свет nод

нимешься вон на ту гору. Най 

дешь шалаш, в нем живет белый 

как лунь, старый человек. Ска

жешь, что ты мой сын, что я nро

сил его научить тебя играть в на-

рды. Будешь там жить столько, 

сколько nонадобится. 

Поднялся nарень на гору, ра

зыскал старика отшельника. 

- Знаю твоего отца, - сказал 

тот. - Достойный человек, с ра

достью исnолню его nросьбу. Да

вай сразу же и начнем. Сними со 

стены нарды. 

Посреди бедного убранства 

жалкой хижины висящие на сте

не богато инкрустированные на

рды выглядели сокровищем из 

другого мира. 

Потянулись недели и месяцы 

тяжелой науки. Все изучили уче

ник с учителем: стратегию и так

тику, тонкости игры, ловушки, 

nодводные камни. Быстро шла 

наука, и учитель остался доволен 

своим учеником. Так nрошел це

лый год, юноша в совершенстве 

овладел игрой в нарды, и настал 

наконец день nрощания. 

- Почему вы живете отшель-

ником, nочтенный?- задал уче

ник давно мучивший его воnрос. 

-Ты сnрашиваешь меня, nо

чему я здесь? Когда-то давным

давно я жил в долине среди лю

дей. Все меня уважали, как твое

го отца, да и богатством я не усту

nал ему. Но я играл как безумный 

и все-все nроиграл . Сделал боль

шие долги, которых не сумел от

дать. И я бежал сюда в горы. Те

nерь живу здесь, и все, что 

имею,- вот ти самые нарды, ко

торые меня nогубили. 



И самый лучший урок, кото

рый я могу тебе преподать, - ни

когда не садись играть в нарды! 

Короткне нарАы, 
НАН трнктрак 

Среди многихдесятков разновид

ностей игры самым распростра

ненными считаются короткие на

рды. Во многих странах Европы 

их называют триктрак или бэк

гэммон. 

Для игры используется краси

вая доска специальной формы, 

15 белых и 15 черных шашек и две 
игральные кости . На доске со сто

роны каждого из играющих нари

сованы 12 треугольных полей, бе

лых и черных, линии. Линии 

1- 6 - дом белых, линии 1-УI 

дом черных. Между домами нахо

дится двор. 

Исходное расположение ша

шек симметрично: у белых две 

шашки на линии 1, три - на линии 

8 и по пять - IШ линиях XJI и 6; 
соответственно у черныхдве шаш

ки на линии 1, три- на линии Vlll 
и по пять - на линиях 12 и Vl. 

Веэенне - это еще 
не все 

Расставив шашки, игроки по оче

реди бросают две кости и пере

двигают шашки вдоль края доски 

на несколько линий в соответ

ствии с выпавшим числом очков 

и в направлении своих домов: бе

лые по часовой стрелке по марш

руту 1- Xll - 12 - 1, черные про

тив часовой стрелки по маршруту 

1 - 12 - Xll - 1. Партию выиг

рывает тот, кто быстрее приведет 

все свои шашки в свой дом и выб

росит их во двор. 

Для персмещения шашек име

ются разные возможности . На

пример, если начинают белые и 

кости выпали 3 - 2, то они могут 
однушашкуслинии 1 передвинуть 
на линию IV (3 поля), а другую с 
линии Xll на линию 11 (2 поля). 
Или иначе: шашкуелинии lttали

нию 111 (2 поля) и с линии Xll на 
линию 10 (3 поля). А может пере

двигаться и одна шашка, скажем , 

елинии XII (с промежуточной ос
тановкой на линии 10) на линию 
8 (3+2= 5 полей) . 

Ясно, что, несмотря на эле

менты случайности, на каждом 

123458 7 в 8 10 11 12 

ходу имеется немалый выбор, и 

по тому чаще всего выигрывает в 

нарды тот, кто лучше считает ва

рианты. Не случайно нарды лю

бят шахматные короли Анатолий 

Карпов и Гарри Касnаров, причем 
оба играют весьма сильно. 

Н АРУrне раэновнАностн 

Помимо коротких нардов, суще

ствует немало других видов игры: 

длинные нарды, голландский 

триктрак, матадор, змей и т. д. От

личаются эти игры друг от друга ис

ходной расстановкой шашек, уче

том очков на костях, наnравлени

ем передвижения шашек. Но об

щая идея игры всюду одна и та же. 
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-----------Мноrоо,р8Jные 
KPCCTIIKII•HOAIIKII -----------

Кто начинает, 
тот н вынrрывает 

Хотя в крестиках-ноликах nрави

ла nростые, сама игра nорой да

леко не nроста. При игрсвобыч

ныс крестики-нолики нри в ряд•> 

nартия чаше всего заканчивает

ся вничью, хотя начинают игру 

крестики. На этой жс.доскс ЗхЗ 

хоо 
х 

х о 
можно играть в nоддавки. В этой 
игре тому, кто nервым выставит 

ряд из трех своих знаков, засчи

тывается nоражение. Здесьболь

ше шансов выиграть у ноликов. 

Правда, у крестиков сеть воз

можность свести nартию вничью. 

Для этого на nервом же ходу они 

должны занять центральную 

клетку и nосле этого симметрич

но nовторять ходы nартнера. 

Крестикн-нолики 
НЗ САОВ 

А вот игра, которая на nервый 

взгляд не имеет никакого отно

шения к крестикам-ноликам. На 

девяти карточках заnисаны де

вять слов: рыба, клин, нить, небо, 

сок, бусы, рот, сеть, река. Двое иг

роков по очереди берут со стола 

карточки, и выигрывает тот, у 
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сок клин РЕКА 

БУСЫ НЕБО РЫБА 

z 
СЕТЬ нить РОТ 

кого nервого окажутся три слова, 

имеющие общую букву. 

Оказывается, эта словесная 

игра nринциnиально не отличает

ся от крестиков-ноликов ЗхЗ! 

Чтобы убедиться в этом, расnоло

жим девять наших слов на nолях 

доски ЗхЗ (рисунок). Любые три 

слова, стоящие в одной строке, в 

одном столбце или на одной боль

шой диагонали, имеют общую 

букву, а у других троек слов общих 

букв нет. Таким образом, для вы

игрыша достаточно взятьтри кар-

точки со словами, расnоложен

ными вдоль одной линии. Если 
вы запомните наш рисунок, вы 

станете неnобедимым в игре со 

словами. 

Безумные 
крестикн-нолики 

Существуеточеньзабавный вари

ант игры, когда каждый игрок при 

своем ходе ставит либо крестик, 

либо нолик. Выигрывает тот, кто 

nервым завершит ряд из трех оди

наковых знаков, вес равно каких. 

Победа в этой игре всегда будет на 

стороне крестиков. Эту игру 

иногда называютбсзу\1ными кре

стиками-ноликами. Можно иг

рать и в безумные поддавки- хо

дить разрешается чем угодно, а 

nроигрывает тот, кто nервым вы

нужден образовать ряд из трех 

одинаковых знаков. Как и в обыч

ных nоддавках на доске ЗхЗ, сим

метрично nовторяя ходы nартне

ра, начинающий гарантирует 

себе ничью. 



МеАьннца 

Мельница- одна из самыхдрев

них игр в истории человечества

представляет собой более слож

ный вариант крестиков-ноликов. 

Существует много разновид

ностей игры: мельница-улитка, 

мельница-паутинка, мельница-

сетка и т. д. Во всех этих играх пра

вила одинаковые, а друг от друга 

они отличаются только количе

ствомфишекукаждогоигрока. При 

игре в простую мельницу партнеры 

получают по девять фишек. 

Сначала игроки по очереди 

ставят их 11а любые свободные 

поля доски. Три фишки одного 

цвета, выставленные в ряд, обра-

3 Игры. Эtщиклоnсдltа 

зуют мельницу. Построив ее, иг

рок снимает с доски любую фиш

ку противника. Расставив фишки, 
партнеры по очереди nередвига

ют их вдоль линий на соседние 

nоля. Цель прежняя: выстроить 

мельницу и снять с доски фишку 

nротивника. Когда у одного из иг

роков остаются всего три фишки, 

он получает право nри очередном 

ходе переставитьлюбую из них на 

любое свободное nоле доски, не 

обращая внимания на линии, со

единяющие поля. Сооружая 

мельницы своими тремя фишка

ми, он снимает фишки партнера, 

который ходит по обычным пра

вилам до тех пор, пока у него тоже 

не останется три фишки . 

Побеждает в этой игре тот, кто 

сумеет лишить противника воз

мож1юсти построить новую мель-

ницу. Если у обоих парт

неров осталось мало фи

шек (например, по три) 

и ни один из них уже не 

может соорудить мель

ни-цу, партия заканчи

вается вничью. 

Четыре в ряд 

Гораздо интереснее играть в кре

стики-нолики, в которых победу 

приносят не три знака, постав

ленные в ряд, а четыре или пять. 

В <<Четыре в ряд>> можно играть 

на поле 4х4 или 5х5. На этих по

лях ничью ноликам сделать еше 

проще, чем при игре <<Три в ряд>>. 

Очень интересной получается 

игра на поле крестообразной фор

мы (рисунок). Здесь при грамот

ной игре результат тоже получа

ется ничейным. 

о 
о х о х 

х о 
о х х х 

о х 

'-· ·-

Пять в РЯА 

Эта игра - наиболее популярный 

вариант крестиков-ноликов. Тео

ретически игроки ставятсвои зна

кинанеограниченном поле, но на 

практике доска имеет конечные 

размеры. Обычно ::по просто лист 

клетчатой бумаги. В игру <<Пять в 

ряд» охотно играют и школьники, 

и студенты, и аспиранты, а приду

мана она была четыре тысячи лет 

назад, задолго до того, как появи

лись тетрадки в клетку. 

При игре «Пять в ряд», как и 

при всех остальных вариантах кре

стиков-lюликов, нолики борются 

за ничью. Опыт показывает, что 
при игре в крестики-нолики тот, 

кто начинает партию (то есть кре

стики), находится в более выиг

рышном положении. Он всегда 

может свести партию вничью, а 

если его соnерник допустит про

мах, то крестики побеждают. 
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-----------P8HAIIO -----------
Спортивные 

крестнкн-ноАнкн 

Популярная во '1.1ногих странах 

шашечная игра рэндзю- это nро

сто вариант крестиков-ноликов, 

который лишь чуть сложнее игры 

<<Пять в ряд». Оказывается, такая 

невинная забава, как крестики

нолики, nредставляет собой весь

ма серьезное занятие! 
В рэндзю играют на доске 14xl4, 

nричем вместо крестиков и ноли

ков исnользуются черные и белые 

шашки (у каждого игрока - no 
50 штук). Шашки ставятся не на 
сами nоля, а в точки nересечения 

линий, которые называются 

nунктами. 

Начинают черные, которые ста

вятсвою шашку в цеtггрдоски. Пос

ле лого обе стороны по очереди за

нимают nункты, а цель игры - nо

строить ряд из nяти шашек. 

Как уравнять шансы 
соперников? 

Обычно nраво nероого хода о кре

стиках-ноликахдаетоnределенное 

nреимущество, а какова ситуация 

nри игре в рэндзю? Знатокам этой 

игры известны методы гарантиро

ванного выигрыша крестиков. 

К 10-му ходу они nолучают реша

ющий nеревес, а к 1 5-му заверша

ют nостроение необходимой nя

терки. Как же nроводить сnортив

ные состязания, если математичес

ки доказан выигрыш одной из сто

рон? Именнодля этого и были nри

думаны некоторые доnолнитель

ные nравила, nри которых резуль

тат игры становится не столь оnре

деленным. 

Эти ограничения касаются 

только нач инающей стороны -
черных. При своем ходе им заn 

рещается строить вилки из троек 

или четверок и строить длинные 

ряды шашек (больше шести 

штук). У белых заnрещенных хо

дов нет. И м разрешены любые 
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вилки, а сооружение длинного 

ряда, как и пятерки, приносит nо

беду. Введение :них ограничений 

уравнивает шансы игроков. 

«Ннтка жемчуrа•• 
нз Японнн 

Считается, что игра в рэндзю по

явилась в Китае о ХХ веке до н. . 
Поразительно, но есть а~еологи
ческие свидетельства, что такая 

же игра была независимо от ки

тайцев изобре-

теtш в Древней 

Греции и в до

колумбовой 

Америке. Вто

рое рождение 

игра в рэндзю 

nолучила в 

Японии. Она 

была привезсна 

на Яnонские 

острова в 270 го
ду 11 • • китай 

ски1и миг 

рантами и быс

тро распрост

ранилась под 

названием «Ю.I

куго» (<<ПЯТЬ 

ступеней»). 

Она украшала 

досуг женщин

аристократок, 

игравших на 

сnециально 

расчерченной 

nесочнице 

черными и бе

лыми жемчу

жинами. Кста-

ти, само назва-

н ие << рЭНДЗЮ» 

nридумал в 1899 году знаток ки
тайской nоэзии -г н рю Кобаяси, 

и nереводится оно как «нитка 

жемчуга>>. Н аверное, этот образ 

возник у nоэта потому, что nять 

камней в ряд наnом н или ему 

нитку жемчуга. 

Со временем игра nопала в на

родные массы, и вместо жемчу

жин стали исnользоваться про

стые камешки, nодобранные на 

морском берегу (сейчас камни для 

игры обрабатываются в форме 

двояковыпуклой люt·зы). По сви

детельству летописцев, в Японии 

на рубеже XVII XVI II веков в 
рэндзю играли уже все от мала до 

велика. 

Игра прижилась в Японии и 

стала стремительно расnростра

няться по всему миру. го объяс

нялось простотой правил и доступ

ностью реквизита: камешки для 

игры можно было найти в любом 

месте, а сетку начертить на зеl\1Ле. 

<•Нет ничего проще этой игры!>>

воскликнет новичок и будет nрав. 

«Нет ничего сложнее»,- возразит 

знаток и тоже будет прав. Действи-



тельно, научиться делать ходы на

много проще, чем в других интел

лектуальных играх, а по сложнос

ти рэндзю нисколько не уступают 

шахматам и го. 

-----------rомоку, ro'••• 
И R8HI8 

-----------
Гомоку и гобанк - это те же са

мые крестики-нолики << П ять в 

ряд», но на досках 15х15 и 19xl9. 
Если играют знатоки, то преиму-

щество черных, как мы уже зна

ем, весьма велико. В гомоку с зап

ретным центральным квадратом 

играют на доске 15х 15, но с одним 
дополнительным условием: вто

рой ход черных должен быть сде

лан вне центрального квадрата 

5х5. В результате преимущества 

начинающей стороны становится 

менее заметным. В гомоку с об

щим центральным полем тоже иг

рают на доске 15xl5, но централь
ная шашка, выставленная на пер

вом ходу, все время меняет цвет: 

при ходе черных считается чер

ной, при ходе белых - белой. 

Шансы сторон примерно равны. 

Пента больше других отличает

ся от рэндзю. Доска здесь 19х19, а 

дополнительное 

правило (для 

обоих nартне

ров) состоит в 

том, что, закры

вая две неприя

тельские шаш

ки с двух сто

рон, игрок сни-

1ает ИХ С ДОСКИ, 

объявляя добы

чей. Выигрыва

ет тот, кто n е р
вым nостроит 

nятерку либо 

захватит nять 

добыч. 

-----------111•••1 -----------
В той игре nридется <<nощелкать 

челюстями>>! Перед началом игры 

нужно заnолнить фишками пря

моугольник nроизвольных разме

ров (например, шахматную доску) .• 
На своем ходу игрок выбирает лю

бую фишку и мысленно проводит 

через нее два луча вверх и вправо. 

Лучи образуют прямой угол, в вер

шине которого стоит выбранная 

фишка. После этого игрок Сl lима

ет все фишки, оказавшисся внут- • 
ри прямого угла. Таким образом он 

как бы откусывает маленький пря

моугольный кусочек от пирога из 

фишек. Проигрывает тот, кто вы

нужден откусить фишку в левом 

нижнем углу. 

"Рэндзю» по-ипонски означает •нитка жемчуга». 

-----------Р8СС8А8 -----------
На листе бумаги расставлено !!С

сколько точек, из которых начи

нает свой рост рассада. Делая 

ход, игрок проводит линию 

(«рассада nускает росток>>), ко

торая либо соединлет две точки, 

либо оnисывает петлю и возвра

щается в исходную точку. Если 

рисуешь nетлю, то на ней нуж-

110 поставить новую точку. Ли

ния не должна nересекаться ни 

са 1а с собой, ни с другими ли

ниями, а точки на ней могут 

стоять только в начале и в кон

це. А каждая точка- зернышко 

рассады - может дать не боль

ше трех ростков, то есть линий. 

Проигрываеттот, кто не в состо

янии nровести линию без нару

шения nравил. 

-----------
-----------
На доске б х б два игрока по оче

реди ставят фишки своего цве

та на любые свободные nоля 

доски (можно, как обычно, 

nользоваться крестиками и но

ликами). Если фишки одного из 

nартнеров расnоложились в 

вершинахнекоторого квадрата, 

то он nроиграл. Квадрат может 

быть любого размера и накло

нен nод любым углом к сторо

нам доски. 
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-----------ro -----------
Самая старая н самая 
ннтемектуальная 

Игре в го более 5 тысяч лет, это 
одна из самых старых известных 

нам игр. Историки до сих пор 

спорят, какая страна является ро

диной го. Одни специалисты счи

тают, что игра за-

Го завоевывает мнр 

Где-то в III веке нашей эры го про
никло через Корею в Японию, где 

быстро стало очень популярно. 

BXYII веке в Стране восходящего 
солнца была даже учреждена Ака

демия го. А в начале ХХ века в го 

начали активно играть .!Европе. 
Сейчас в Японии и во всем мире 

проводится множество состязаний 

родилась в Ин- ~~~~~;~~~~~~~~~~i дии, другие ·~ 

и среди профес

сионалов, и сре

ди любителей иг

ры В ГО. 

доказывают, что ее истоки восхо

дят к Египту, но большинство 

сходятся во мнении, что родина 

го- Китай. Главный претендент 

на звание отца го - китайский 

имnератор Яо, nравивший в 

XXIV - ХХШ веках до н. э. Древ
некитайские философы и мыс

лители считали, что го не только 

положительно влияет на интел

лект игрока, но и благотворно 

воздействует на его духовное раз

витие. Конфуций отмечал, что 

вейци (китайское название го) 

совершенствует личность челове

ка. Знаменитый китайский поэт 

Ма Юн посвятил любимому на
циональному развлечению це

лую поэму. Самым прославлен

ным игроком в го считался чело

век по nрозвищу Ки Сэн, то есть 

<<Святой игрою>. Легенды гласят, 

что он умел играть вслепую. Если 

учесть, что в го примерно в три 

раза больше ходов, чем в шахма

тах, то усилия Ки Сэна можно 

сравнить с усилиями шахматис

та, играющего вслеnую сразу 

18 партий! 
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О популярно

сти ИГрЫ МОЖНО 

судить по тому, 

чтотолько вЯло-

нии насчитыветел более 10 мил
лионов игроков в го. 

Знатоки утверждают, что по 

своим комбинационным возмож

ностям го превосходит даже та

кую древнюю и мудрую игру, как 

шахматы. 

Делнм необнтаемын 
остров 

Представьте себе, что двое путе
шественников, потерnев кораб

лекрушение, поnали на необита

емый остров и занялись дележом 

территории. Каждый из них стре

мится отгородить себе nобольше 

земли, чтобы построить на ней 

дом, вырастить сад и т.д. И гр у в 

го можно рассматривать как мо

дель такой реалистической ситу

ации. Смысл игры как раз и со

стоит в том, чтобы отгородить 

себе на доске как можно больше 

территории. 

Игровое nоле образуют 19 вер
тикальных и 19 горизонтальных 
линий, точки пересечения кото-

рых называются пунктами. У каж

дого игрока есть по 180 черных и 
белых камней. На'-!инают игру 

черные, ходы делаются по очере

ди. Сна'-!ала доска пустая - наш 

остров еще нсобитаем. Потом иг

роки-путешественники начина

ют занимать территорию - выс

тавлять свои камни на любых сво

бодных пунктах доски. Выстав

ленным камнем больше не ходят, 

но он может быть окружен сопер

ником и уни'-!тожен. Уничтожен

ный камень снимается с доски. 

Окружать можно не только от

дельно стоящие камни, но и це

лые груnпы камней. Понятно, что 

чем больше камней в групnе, тем 

сложнее ее уничтожить. 

Если один игрок полностью 

окружает своими камнями неко

торую территорию доски - мно-



жество свободных nунктов, то эта 

территория считается захвачен

ной этим игроком. По окончании 

игры за каждый пункт своей тер

ритории игрок получает по одно

му очку, как и за каждый уничто

женный камень противника. 

Партия заканчивается, когда 
вся доска оказывается nоделен

ной между игроками. Борьбу за 

территорию на <<необитаемом ос

трове•> выигрывает тот, кто наби

рает больше очков, то есть игрок, 

которому удалось занять больше 

места на доске и уничтожить 

больше камней соперника. 

Черные начннают 
н вынrрывают? 

М ногалетняя практи ка показы ва
ет, что если силы соперников nри

мерно равны, то черные, которые 

начинают игру, в среднем набира

ют nримерно на 5 очков больше. 
В жизни тоже часто побеждает тот, 
кто начинает действовать первым. 

Чтобы уравнять шансы соперни
ков (ведь го все-таки спортивная 
игра!), белым при nодсчетедобав
ляется 5,5 очка. В результате в игре 
крайне редко возникаст равенство 

очков, а пол-очка полностью ис

ключают ничьи. 

-----------Окрумение 

А8С8НТ8 -----------
Эта игра представляет собой не
что среднее между крестиками

ноликами на бесконечной доске 

и го. Начинающий рисует крестик 
на любой клетке и потом на каж

дом ходу ставит новый крестик на 

свободную клетку, рядом с уже 

поставленным крестиком. Вто

рой игрок своим ходом ставит 

сразу два нолика о любые сосед

ние клетки. Его цель- окружить 

противника, чтобы тот не мог по

ставить больше ни одного крести

ка. Цель первого, наоборот, выр
ваться из тисков. 
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-----------Реверси 

11 Отеuо 

-----------Иrра, которая быАа 
нэобретена дважды 

-----------
Название <<реверси» произошло от 

английского глагола reverse- <<пе

реворачивать». Эта удивительная 

игра была изобретена в 80-е годы 

XlX века в Англии Льюисом Уотер
маном и Джоном Мо.J!летом, а в 
70-е годы ХХ века ее заново открыл 
японец Горо Хаседзава. Коварные 

ловушки и непредвиденные ситу

ации, характерные для этой игры, 

напомнили ему пьесу Уильяма 

Шекспира «Отелло>>, и в результа

те реверси получила еще одно на

звание- отелло. 

Игра эта стала очень популяр

на во многих странах: в США отел

ло занимает второе место после 

шахмат, а в Японии - после го. 

Отелло и реверси приелекают про

стотой правил и удивительной ди

намичностью. Обстановка на дос

ке меняется мгновенно, и игровой 

перевес одного игрока можеттут же 

перейти к противнику. 

Эта заново открытая игра ока

залась настолько увлекательной, 

что очень быстро завоевала множе

ство поклонников. С 1977 года про
водятся международные сорев

нования и чемпионаты мира по 

игре в отелло. Победителями 

этих соревнований чаще всего 

становятся японские игроки. 
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Фнwкн-хамеАеоны 

В реверси играют на доске 8 х 8. 
У каждого игрока по 32 необыч
ные фишки. Они окрашены с од

ной стороны в белый цвет, а с дру

гой- в LJерный. Играющий белы

ми ставит свои фишки б~лой сто

роной вверх, а играющllй черны
ми- черной. Перед началом игры 

партнеры располагают по две 

фишки в центре доски. Начинают 

игру черные. Каждый игрокставит 

своюфишку на одну л и н и юс дру

гой фишкой того же цвета, а меж

ду нимидолжны находиться фиш

ки противника (пустых полей нет). 

Окруженные с двух сторон непри

ятельские фишки считаются взя

тыми в плен. В большинстве дру

гих игр такие пленные фишки 

снимаются с доски, а в реверси 

они просто персворачиваются 

другой стороной, то есть меняют 

свой цвет. Попав на доску, фишка 

остается на ней до конца игры, но 

может персворачиваться сколько 

угодно раз. Если вам удалось од

ним ходом окружить сразу не

сколько линий соперника, топе

рсворачиваются все цепочки окру

женных фишек. 

МатернаАьный перевес -
еще не победа 

Победителем становится игрок, у 

которого в заключительный мо

мент на доске больше фишек его 

цвета. Обычно игра заканчивает

ся, когда все 64 поля доски заняты 
фишками. Но если в какой-то мо

мент персворачиваются все фиш

ки одного из партнеров и доска о к

рашивается в противоположный 

цвет, то он проиграл. 

Чаще всего в играх, например 

в шахматах и шашках, преимуще

ства на стороне того игрока, у ко

торого больше фигур. А вот в ре

верси и отелло игрок, у которого 

на доске больше фишек его uвета, 

за один ход может растерять весь 

перевес. Ситуация в этих играх ме

няется, как в калейдоскопе, фиш

ки-хамелеоны то и дело перекра

шиваются, и важно, какого uвета 

они будут в конце партии. 



-----------..... 
и коровw -----------

Все игры на отгадывание похожи 

друг на друга: один игрок •по-то 

загадывает, а другой задает вопро

сы. Получая ответы на свои воп

росы, он должен найти раJГадку 

или, скажем, определить распо

ложение кораблей nротивника, 

как в морском бое. Цельтаких игр 

за кл ючастся в том, чтобы добить

ся успеха, задав как можно мень

ше вопросов. 

Вопросызадавать 
не раэреwается! 

Загадывать и отгадывать различ

ные ситуации приходится во мно

гих занимательных и интеллекту

альных играх. Ведь даже в шахма

тах мы стремимся разгадать замы

сел соперника, план его действий; 

правда, с вопросами обращаться 

не разрешается. Однако шахматы, 

шашки, го, рэндзю и многие дру

гие игры отличаются от игр на от

гадывание. Во всех :этих играх в 

любой nозиции тсорстичсски 

имеется лучший ход, и, чтобы най

ти его, никаких вопросов не тре

буется. Хотя найти :этот ход часто 

не может даже самый 

мощный компьютер. 

А в таких играх, как морской бой 

или <•Быки и короны>>, весьсмысл 

как раз и состоит в умело постав

ленных вопросах. 

«&ыкн)) лучwе, чем 

«Коровы)) 

Логическая комби•шторная игра 

<<Быки и короны•> была придума

на в начале 70-х годов и завоевала 

большую популярность во многих 

странах. Играют в эту игру вдво

ем. Игрок задумывает четырех

значное ••исло с разными цифра

ми, которое предстоит отгадать 

партнеру (на nервом месте в этом 

числе может стоять и 0). Отгады
вающий называет число, тоже ••е

тырехзначное и с разными циф

рами. Сели задуманнос и назван

нос числа имеют общие цифры, 

стоящие на одних и тех же местах, 

то такую ситуацию называют бы

ком. Если общие цифры есть, но 

стоят они в разных местах, то это 

корова. 

В ответ на ход nартнера зага

давший сравнивает свое число с 

названным и сообщает число бы

ков и коров. Например, сели за

думано число 5239, а названо 
2735, то ответ будет: « 1 бык, 2 ко
ровы». Цифра 3 имеется в обоих 
числах и стоит на одном и том же 

месте ( << 1 бык»), цифры 2 и 5 об
щие, но стоят на разных местах 

( <<2 КОрОВЫ>>). 
Сделав ход и получив ответ, 

отгадчикделает логические выво

ды и называет другое число, и так 

далее. Игра заканчивается в тот 

момент, когда на очередной ход 

последуст ответ «4 быка»,- заду

манное число отгадано! 

Мастеру достаточно семн 
ходов 

Разумеется, узнать задуманное 
число можно за разное количе

ство ходов. В какой-то степени 

это зависит от случая, но многое 

определяется и искусством игры. 

С помощью компьютера было до

казано, что при правильных дей

ствиях любое загаданнос число 

можно найти за семь ходов. 
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-----------Местермеiна -
AIUI тех, кто не 

••'•' qифрw -----------
Существует другой вариа11т игры 

«Быки и коровы>). Он называет

ся мастермайнд (английское сло

во ma termind буквально означа
ет <<выдающийся ум>)). В комп

лекте мастермайнда роль цифр 

выполняют колышки шести цве

тов (красные, желтые, синие, зе

леные, белые, черные.), которые 

вставляются в отверстия доски 

справа. Задуманный набор из че

тырех кодовых колышков шиф-

40 

ровальшик загораживает специ

алыrыми воротами, и он не виден 

расшифровщику. Для каждого 

хода также nредусмотрены четы

ре отверстия, а еще четыре, раз

мером nоме11ьше, nредназначе

ны для ответа 11а него. Ход состо

ит в том, что расшифровщик 

вставляет в отверстия <rетыре 

цветных колышка, а ш~роваль

щик выставляет в ответ- в от

верстия слева - маленькие ко

лышки двух цветов (черные и бе

лые). В ответе черные колыш

ки - это быки, а белые - коро

вы. Мастермайнд - это те же 

<<Быки и коровы>), только вместо 

десяти цифр здесь исnользуются 

шесть колышков разного цвета. 

-----------'lawpe крески -----------
Для игры нужны четыре цветных 

карандаша. Первый игрок чертит 

любую фигуру, второй раскрашива

ет ее в любой цвет и nрисоединяет 

новую фигуру. Первый в свою оче

редь раскрашивает ее и добавляет 

еще од11у фигуру, и т. д. Короче го

воря, на каждом ходуодин из игро

ков раскрашивает фигуру, начер

ченную nартнером, и дорисовыва

ет свою. При этом фигуры, имею

щие общую границу, должны бьггь 

окрашены в разные цвета. Проиг

рывает тот, кто на о<rередном ходу 

вынужден взять nятую краску. 

Эта игра имеетотношение кета

ринной проблеме четырех красок, 

которой "'rюгие математики безре

зультатrю занимались в течение де

сятилетий. Как~ же минимальное 

число красокдостаточно иметьдля 

раскраски географической карты 

nри условии, что соседние страны 

всегда должны быть раскрашены в 

разные цвета? 

Сравнительно недавно с nомо

щью комnьютера эта проблема 

была наконец решена. Доказано, 

чтодля раскраскилюбой карты хва

тает четырех красок, nятая не nона

добится . Так что в nринциnедшrная 

игра может nродолжаться до беско

нечности. Но одноделотеория и со

всем другое - nрактика. 



•• • ••••• ••• ••••• ••• • •••• ГМВА ЧЕТВЕРТАЯ ••••••••••••••••••••••••• 

• 

ф 

ИfPbl 8 . 
·.,. С ПРЕАМЕТАМИ 

е 

6 . . . . 

/, / 
~/~/~% 

. , 

ДОМИНО 

е 

ДВА ВИДА ИГРЫ В ДОМИНО 
ЧТО ТАКОЕ «ЭФФЕКТ ДОМИНО» 

~.Ч..:'Itl ГОЛОВОЛОМКИ-ДОМИНО 

МАНКАМ8ЧИСОЛО81<АМХ 
8НИМ8МАРИЕНБМ8 

NПИНЗ 
.~ ,.____ КЕГЛИ 



-----------Аомино -----------
Кто nрндумаА АОМННО 

Первые свидетельства о появле

нии домино в Европе относятся к 

началу XVIII века. Родиной этой 
игры была Италия, в домино 

охотно играли в аристократи••сс

ких домах Венеции и Неаполя. 

Есть nредание, что изобрели 

• • • • • 
• • • • • • • 

• • 

домино католические монахи. 

Кстати, эта легенда отразилась на 

названии игры: domino по-италь
янски- «монашеский плаш с ка

пюшоном•>. Постепенно игра 

распространилась с юга на 

север по всей Европе, попа-

ла сначала во Францию, 
Англию, Германию, а затем 

и в Россию. 

В начале ХХ века в до

мино в основном играли в 

европейских кофейнях. 

А сейчас особой по-

пользуется в Латинс

кой Америке, где 

возникли многие ~.....--. .....--. 
СС раЗIIОВидi-IОСТИ. ~ ~ 

~ .....--. 
~~........_~ 

~-: -
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А может быть, домино 
еще древнее? 

Игры, похожие на классическое 

домино, известны многим наро

дам. В них играют даже североаме

риканские эскимосы, у которых 

существуст набор из 148 костей. 
В Китае так называемые ljflpты с 

точками появились в XII веке, 
правда, этодомино было мало по

хоже на современное. 

• • • • • • • • 

Два внда нrры 
В АОМННО 

В nринципс вес разновидности 

ДОМИНО СВОДЯТСЯ К двум ВИдам: 

игры с блокировкой и игры с до

биранием. В играх псрво•·о типа 

игрок, у которого нет на руках 

подходящейдля хода кости, nро

пускает ход, то есть его блокиру

ют. В играх второго типа в такой 

ситуации он добирает кости из 

базара, nока 11с придет подходя

щая кость. Именно такой игрой 

является традиционное домино, 

правила которого известны всем. 

с::> =-
~~-:>---<-

--~~ 
с::::......-.. ........... -"">-<""' 
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в каждон стране нrрают 

nо-своему 

В разных странах есть множество 

вариантов игры в домино, и в 

каждом из этих вариантов дей

ствуют свои правила. 

В некоторых разновидностях 

домино, например во француз

ском домино, последняя кость в 

базаре неприкосновенна. Это 

правило оставляет до самого кон

ца игры некоторую неопределсн

ность из-за :пой темной или, как 

еще говорят, спящей кости. 

В латиноамсри каt 1ском дом и но 

очки 11с подсчитываются, а побеж

даеттот, кто первым завершает игру. 

В игре «Севастополь», или 

«КреПОСТЬ», КОСТИ МОЖНО nрикла-

Домино - единственная 

игра, в которой фиtики 

представляют coбoti отличный 

строительный .материал - гото

вые кирпичики. Из них можно воз

водить самые пастаящие баити. 

Башпю из рекордпого количе

ства камней, которая дер-

жалась всего па одной ~-.... 
кости, стоящей вер

тикально, построил 

в 1991 году .минча
нин Игорь Белов. 

Она состояла из 415 
костяшек.' Для это

го достижения его 

автору пришлось 

купить 30 ко.мплек
тов домино. 

Что такое 

ЭФФЕКТ ДОМИНО? 

Эффект домино можно наблюдать 

в игре, где требуется повалить од

ной костяшкой домино как .можно 

большее число костей, расставлен

ных в вертикальном положении. 

Рекорд установил немец Клаус 

Фридрих в 1984 году. Целый .месяц, 
по 10 часов каждый день, он рас
ставлял 320 236 костей домино, и, 
когда толкнул первую из них, упа

ла 281 581 кость. Это огро.мное 

ды вать не с двух сторон, как обыч

но, а с четырех. 

В МОЛНИИ За ОДИН ХОД МОЖНО 

выставить несколько костей, сты

кующихся между собой. 

В слепом домино игроки не 

видят костей, а вскрывают их в 

процсссс партии. 

ГОАОВОАОМКН-АОМННО 

Существуст множество головоло

мок и фокусов сдоми110. Особен

но популярны кадрили- раскла

дывание на столе определенных 

фигур из костей домино, облада

ющих разными хитрыми свой

ствами. Интересна, например, та

кая игра. Каждый игрок по секре

ту от партнера располагает на сто

ле полный набор из 28 костей в 

• • • 
• • • • • • • • • 

число костяшек рухиуло в течение 

13 минут. Как говорится, ло
мать - не строить.' 

В 1988 году рекорд был значи
тельно улучшен - правда, «в ко

мандной игре11>. 30студентов из Г'Ол

ландии с помощью полутора .милли-

01/Ов костей домино изобразшщ кон

туры всех стран Европейского Со

общества, а потом одним толчком 

опрокинули 1 382 101 кость.' 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • 

• • • • • 
• • • • • • • 

• • • • • • • • • • • 
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виде прямоугольника 8 х 7, персно
сит свои точки с костей на бумшу 

и вручаст лист партнеру. Границы 

между костями домино как бы 

стерты, и игрокам надо опреде

лить, как именно они были распо

ложены у соперника. Другими сло

вами, нужно разбить nрямоуголь

ник с точками 8 х 7 на 28 nрямо
угольников 2 х 1, образующих на
бор домино. Кто раньше это сдела

ет, тот и выиграл. 

Домино на wахматнон 

;.ос к е 

А вот еще одна забавная игра. 

В ней участвуют одновременно 

шахматы и домино. Двое играю

щих по очереди кладут на nрямо

угольную доску (обязательно с 

четным числом полей) кости до

мино. Каждая кость покрываст 

два поля доски. Проигрывает тот, 

кто не в состоянии сделать оче

редной ход. 

Есть nростой способ стать не

победимым в данной игре. Для 

этого надо воспользоваться сим

метрией. Если играть на обычной 

шахматной доске 8 х 8, то победа 
обеспечена второму игроку. Ему 

не надо н и о чем заботиться - дос

таточно копировать ходы партне

ра до тех пор, пока первый игрок 

не сумеет сделать ответный ход. 

Если одна из сторон доски четная, 

а другая нечетная, то выигрывает 

первый игрок. Наnример, на доске 

11 х 6 он кладет кость в центр доски 

и после этого действует симметрич

но, пока не одержит победу. 
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-----------••••••• -----------
Эта игра с незапамятных времен 

известна в Азии и Африке. Попу

лярность манкалы в Африке на

столько велика, что ее даже назы

вают национальной африканской 

игрой. В некоторых языках слова 

«раскладывать» и «сеятЬ>> звучат 

одинаково, так что ученые пред

полагают, что, играя в манкалу, 

люди как бы изображали весен

ний сев. Кстати, ряды углубле

ний, напоминающие доску для 

манкалы, были обнаружены в пи

рамидах и храмах в древнеегипет

ских городах Луксоре и Карнаке. 

Исследование древних архитек

турных сооружений навело на 

мысль, LIТO первоначально доски 

для манкалы представляли собой 
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обычные счеты, с помощью кото

рых начисляли заработок строи

телям. 

Для игры используется доска 

из двух рядов углублений, но 

иногда лунки делают не на доске, 

а прямо на земле или вырезают на 

большом камне. Встречаются и 

красивые фигурныедоски в фор

ме рыбы или лодки. Количество 

ниш врядах-от трех в детских 

разновидностях манкалы до не

сколькихдесятков. Чаще всего их 

бывает 6, 7 или 8. Сбоку от доски 
делаются две большие ниши, ко

торые тоже называются манкала

ми. Правая от игрока манкала

его банк: попавшие туда камни 

выходят из игры и становятся 

его собственностью. Цель игры 

состоит в том, чтобы накопить 

l 



в своей манкале 

как можно больше 
камней. 

Перед началом 

игры в 12 малых ни
шах лежит по три 

камня. Расклады
вая камни nротив 

часовой стрелки, 

игрок учитывает 

свою манкалу, а 

маккалу противни

ка nроnускает. Ход 

можно начинать из 

любой ниши собственного ряда. 

После каждого хода возникает 

одна из четырех ситуаций: 

1. Последний камень nолада
ет в заnолненную нишу своего 

ряда. Тогда игрок на этом же ходу 

делает еще одну раскладку, уже из 

этой ниши. 

2. Последний камень nолада
ет в nустую нишусвоего ряда. Тог

да игрок забирает содержимое 

ниши nротивника, расположен

ной наnротив его ниши, и nоме

щает все камни вместе с тем, ко

торый nринес ему успех, в свою 

манкалу. 

3. Последний камень поnада
ет в собственную манкалу. Тогда 

игрок nолучает право сделать еще 

одну раскладку из любой своей 

ниши. 

4. Последний камень nоnада
ет в нишу nротивника. Тогда ход 

лереходит к nартнеру. 

Игра завершается, когда все 

ниши одного из игроков окажут

ся nустыми. Тогда его nротивник 

nрисоединяет оставшиеся камни 

из своего ряда к тем, что накоnи

лись в его манкале, nосле чего со

держимое манкал сравнивается. 

Выигрывает тот, кто набрал боль
ше камней. 

-----------••••• -----------Эта армянская игра хорошо изве
стна в России. В отличие от ман

калы, в калахе исnользуется в два 

раза больше камней- no u.iесть в 
каждой нише. Побеждает тот, кто 

соберет больше 36 камней в сво
ем калахе (манкале). 

-----------'IIICOAO -----------
Родина этой игры - Африка. 

В нее играют на доске 4х7, то есть 

у каждого игрока по два ряда лу

нок, в которых они и расклады

вают свои фишки. Больших ниш 

в этой игре нет. При раскладке 

возможны три варианта: 

1. Если nоследняя фишка nолала 
в нишу с фишками, то игрок берет их 

и nродолжает раскладку уже ими. 

2. Если nоследняя фишка ло
nала в пустую нишу заднего ряда, 

то ход лереходит к nартнеру. 

3. Если nоследняя фишка по
пала в nустую нишу nереднего 

ряда, соnрикасающегося с рядом 

nротивника, то игрок забирает в 

свой банк все его фишки из двух 

ниш напротив своей и, кроме 

того, берет фишки из любой тре

тьей· ниши соnерника. Если обе 
ниши наnротив nусты, то брать 

фишки из третьей ниши не раз

решается. 
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-----------Ним -----------
Этадревняя игра родом из Китая. 

Когда-то в нее играли китайские 

крестьяне, а сейчас она знакома 

каждому, кто смотрел по телеви

зору передачу о приключсниях в 

форте Байярд. 

Пусть имеется несколько ку

чек камней (или пуговиц, монет, 

спичек) и игроки по определен

ным правилам берут из них кам

ни по очереди. Выигрывает тот, 

кто забирает последний камень. 

В другом варианте, наЬборот, 

тот, кто берет последний камень, 

проигрываст. 

Как обеспечить себе 
победу 

Существуст мноrо разновиднос

тей игры в ним. 

В игре нимби выкладываются 
три кучки- с тремя, четырьмя и 

пятью камнями. 

В игре цзянь

шицзы кучек две, 

а камни можно 

брать в любом ко-

личестве- и из одной 

кучки, и сразу из двух. Если вы бе

рете камни из двух кучек, то надо 

брать поровну из каждой. 
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Самый простой вариант ни
ма - игра с одной кучкой. Двое 

по очереди берут из нее один, два 

или три камня. Чтобы победить, 

надо взять nоследний камень. 

С помощью математического ана
лиза удалось доказать, что вы все

гда выиграете, если, перед тем как 

будете делать ход, число камней в 
кучке не будет делиться на 1. Если 
же ваш соперник оставляет вам 

12, 8, а потом 4 камня, то победа 
будет за ним. 

-----------
-----------
Игра мариенбад- современный 

вариантнима-получила распро

странение после того, как ее по

казали в фильме •Лето в Марисн

баде>>. В :пой игре 16 фишек рас
ставляются в четыре ряда: в пер

вом - одна, во втором -три, в 

третьем - пять и в четвертом -
семь фишек. Игроки поочередно 

вынимают из какого-нибудь ряда 

одну или несколько фишек (мож

но даже взять целый ряд). Как 

обычно, выигрывает взявший 

последнюю фишку. В другом ва

рианте, наоборот, взявший после

днюю фишку проигрывает. 

-----------lerAII 11 ТfDIIHI 

-----------Игра в кегли очень похожа на 
ним. Кегли (или фишки) выстро

ены на столе в несколько рядов. 

На очередном ходу игрок может 

взять одну кеглю или две соседние 

в ряду. Выигрывает тот, кто сби

вает последнюю из них. 

В игре тупи нз кегли выстраива-

ются колонками в ряд, причем каж

дая колонка состоит из одной или 

двух кеглей. Представьте себе, <rто 

вы бросаете шар. Каждому игроку 

· разрешается сбить любую колонку 
или две соседние колонки. Колон

ку из одной кегли можно сбивать 

только вместе с соседней. В конце 

игры остаются лишь разрозненные 

одиночные кегли. Выигрывает тот, 

кто сделал последний ход. 
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-----------Немноrо истории 

-----------
Бит,ярд - одна из первых игр, 

придуманных человечеством. Ро

диной се явлнется Азия. Одни 

считают, что ее придумали в Ки

тае, а другие - в Индии. 

В Европе первые бильярды, 

похожие на современные, появи

лись в:ХV -:XVI веках. Сторонни
ки английского происхождения 

игры цитируют письмо Марии 

Стюарт к архиепископу города 

Глазго, написанное ею в .ц.ень каз

ни, 17 февраля 1587 года. В том 

nисьме лишенная трона королева 

Шотландии просит установить ее 

бильярд в новом помещении. Сто
ронJJИКИ французского происхож

дения игры вспоминают короля 

Франции Людавика Xl, который 
приказал установить 

бильярдный стол в своих 

аnартаментах. В :XVI I сто
летии бильярд приобре

тает широкую популяр

ность в других европей

ских странах, прежде 

всего в Германии. Во 

второй половине XIX ве
ка бильярд пришел в 

Америку. В этой стране 

он быстро приобрел 

множество поклонни 

ков, и именно в Нью

Йорке состоялись пер
вые международные тур

ниры по бильярду. 

В Россию в начале 

XYIIJ века бильярд завез 
Петр Первый, и эта игра 

стала его любимым раз

влечением. Появились и 

заядлые игроки. В жар

ких схватках за бильярд

нымстолом неразсходи

лись такие исторические 

личности, как великий 

русский ученый Михаил 

Ломоносов и гвардей 

ский офицер граф Григо

рий Орлов. Стоитупомя

нуть и трех генералов 

русской армии , героев 

войны 1812 года- Ива
на Скобелева, Дмитрин 
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Бибикова и Александра Остерма

на-Толстого. Поразительно, но 

каждый из них nотерял в сраже

ниях одну руку, и, несмотря на 

это, многочасовыми трени

ровками они достигли 

в бильярде боль

ших усnехов. При 

игре одной рукой 

эти генералы счита

лисьлучшими бильярдиста

ми России в 20-х годах 

ХIХстолстия. Заядлым иг

роком в бильярд был и 

камер-юнкер Александр 

Пушкин. 

Среди великих лю

дей - nоклонниковбиль-

ярда стоит вспомнить и 

Льва Толстого. Однажды он про

играл в пирамиду изрядную сум

му денег. Отдать ее сразу он не смог 

и вынужден был уступи,:гь победи-

телю права насвоюзамечательную 

повесть <<Казаки>> . О высоком ма

стерстве русских игроков в биль
ярд в XIX веке говориттакой факт. 

-. 



В 1868 году в Россию nриехал зна
менитый француз Перро с намс

рением удивить <<восточных варва

ров•> своей артистичной игрой. Во 

4 ~trpы. :Эt1ЦИКЛОПСД111 

многих nервоклассных билыrрд

ных Петербурга он обыграл одно

го за другим всех хозяев nоля, nока 

не столкнулся с нашим игроком 

no nрозвищу Андрей Часовщик, 
который разгромил 

французского ма с

тро в nyx и прах. 
В ХХ веке бильярд 

стал чуть ли не обязатель

ном атрибутом в творческой 

среде. Так, великий nевец 

Федор Шаляпин считал, 

что бильярдный стол в его 

доме важнее, чем собра

ние картин. Одним из 
еГО ПОСТОЯННЫХ nартне-

рОВ был nисатель Алек-

сандр Куприн. Суще

ствует легенда, что однажды 

Шаляnин nригласил к себе 

в гости Максима Горького, 

человека наиболее близко-

го к власти из nисателей и 

артистов, и nоинтересовался у 

него, играет ли в бильярд Ле

нин. Когда Горький усомнился 

в этом, Шаляnин очень оrор

чился и сказал: <<Да, с таким ца
рем худо nридется, значит. надо 

давать деру>>. Знаменитый бас 

nолагал, что безразличие к би

льярду не лучшим образом ха

рактеризует человека. Вскоре 

Шаляnин в самом деле nокинул 

Россию. 

На рубеже XIX-ХХ веков би
льярд все больше принимал ха

рактер сnортивной игры. Во мно

гих странах стали nроводиться со

стязания, между собой встреча-

лись сильнейшие бильярдисты. 

А в 1906 году в Париже nрошел 
nервый чемnионат мира. 

В Советском Союзе бильярд 

как вид сnорта не nризнавалея 

вnлоть до 80-х годов, зато в nос

леднее десятилетие бильярдные 

клубы появляются один за дру

гим. Проводится множество со

ревнований по разным видам би

льярда, наши игроки быстро вы

ходят на международи ы й уро

вень. При том состязаютсн и 

nрофессионалы, и любители, 

сnециально nроводятся турниры 

для школьников и юношей. А в 

Российской Академии физкуль

туры и сnорта недавно открылась 

кафедра бильярда. 
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Сначала в России лользовались 

бильярдом, лривезенным Пет

ром Великим из-за границы. А в 

30-е годы XIX века в Москве nри
думали малую русскую лирами

ду, которая сразу nриобрела ог

ромную nоnулярность и до сих 

лор остается классикой бильяр

дной игры. Известно несколько 

десятков бильярдных игр. В на

шей стране наибольшее расnро

странение nолучили малая рус

ская лирамида (или nросто лира
мида), американка и московская 

nирамида. 

МаАая русская nирамим 

В лирамиду играют вдвоем 

16 шарами. 15 шаров nронуме
рованы от 1 до 15. Шестнадца
тый шар, биток, отличается от 

других - он nолосатый или 

цветной. К номеру 1 добавляет
ся десять очков, столько же до

бавляется и к nоследнему оста в-

шемуся шару, независимо от 

того, что на нем наnисано. Та

ким образом, общая сумма оч

ков- 140. Игра ведется только 
битком. Побеждает тот, кто nер

вым наберет 71 очко. 
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Шары устанавливаются в ли

рамиду в строго оnределенном 

nорядке. В вершине лирамиды 

ставится четверка, а самые цен

ныешары-13, 14и 15-уnрята

ны в центр. 

На nодсчет очков влияет слож

ная система штрафных санкций 

nри лромахе, nри лерескакива-

нии шара за борт и т.д. ' 

Американка 

Правила этой игры очень лросты, 

и nоэтому американка- самая nо

nулярная игра среди любителей. 

Здесь тоже 16 шаров, но их номера 
не имеют значения. Бить можно 

любым шаром. Выигрывает тот, 

кто nервым nоложит в лузы 8 ша
ров. Если оба игрока забили ло 

7 шаров, то nри желании они мо
гут согласиться на ничью. 

Московская nирамим 

Эта игра nоявилась в нашей стра

не в начале 60-х годов ХХ века, 
иногда ее называют nросто москов

ская. В ней объединены черты аме

риканки и малой русской лирами

ды. Здесь тоже 16 шаров, nричем 
15 из них устанавливаются в лира
миду без учета номеров. Как в ли

рамиде, игра ведется одним бит

ком. Но nобедителем, как в амери

канке, становится тот, кто nервым 

nоложит в лузы 8 шаров, а очки в 
московской не nодсчитываются. 

Пул 

Это американская игра, у которой 

много разных вариантов. По nулу 

сейчас nроводится множество со

ревнований, в том числе и в на

шей стране. Стол в nуле меньше 

обычного, а лузы, наоборот, боль

ше. В разных вариантах nула -
восьмерка, девятка и другие -
исnользуется различное число 

nронумерованных шаров. Среди 

этих шаров несколько цветных. 

Они тоже имеют оnределенные 

номера. Последовательность за

бивания шаров и цели игры в раз

ных видах nула разные. 

В девятке всего 10 шаров: би
ток, 8 цветных от 1 до 8 и nоло
сатый шар 9. Шарами играют в 
nорядке их нумерации, а nобеди

телем становится тот, кто лоло

жит в лузу nоследний шар с но

мером 9. 

В восьмерке 16 шаров, в том 
числе цветные и nолосатые. Побе

дителем становится игрок, лоло

живший в лузу шар 8, который в 
начале игры установлен в самом 

центре лирамиды. В этой игре на 

каждом ходу игрок объявляет, ка

кой имен но шар и в какую лузу он 

собирается забить. Если он не вы

nолняет своего обещания, то сле

дует оnределенный штраф. 



Снукер 

Игра изобретена в конце Х1Х века 

родственником английского пре

мьер-министра Чемберлена. В то 

время он был молодым офицером 

английских колониальных войск в 

Индии. Поскольку в английской 

армии юных кадетов называли 

снукерами, игра и стала называть

ся снукер. 

Эта игра тоже ведется на осо

бом столе с расширенными луза

ми. Играют 22 шарами, среди ко
торых один белый (биток), 

15 красных и 6 шаров разных цве
тов. В зависимости от цвета каж

дый шар оценивается определен

ным количеством очков. В снуке

реочень сложный порядок укла

дывания шаров в лузы, ttаруше

ние которого приводит к штра

фам. Выигрывает тот, кто наберет 

больше очков. 

Карам6ОАЬ 

Карамболь- французская игра, 

которая принципиально отличает

ся от других бильярдных игр. На 

бильярдном столе для карамболя 

вообще нет луз, и используются 

всего несколько шаров - напри

мер, в трехбортном карамболе все

го 3 шара. При ударе битокдолжен 
коснуться любого из двух при

цельных шаров, затем обязатель

но отразиться не менее чем от трех 

бортов и, наконец, столкнуться со 

вторым шаром. Такая комбинация 

и называется карамболь. Понятно, 

что, для того чтобы выполнить та

кой удар, требуется филигранная 

техника и точнейший геометри

ческий расчет. За каждый карам

боль игрок получает очко. Выиг

рываеттот, кто первым наберетус

тановленное число очков. 

Лучшие мастера современно

го карамбольного бильярда дела

ют подряд больше 25 карамболей, 
а биток, nрежде чем попасть во 

второй nрицельный шар, иногда 

8-9 раз отражается от бортов. 
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-----------Что нpDIO A1U1 
иrpw • '••~t•epa? -----------

(ТОАЫ 

Первые бильярдные столы не от

личалисьсовершенством. На про

тяже11ии многихдесятилетий под

бирались упругие материалы для 

бортов стола и его поверхности, 

менялись его размеры и форма. 

Когда-то столы были квадратны

ми, ПОТОМ ШеСТИ- И ВОСЬМ~-,!УГОЛЬ

НЫМИ, даже круглыми, и лишь по

зднее установилась со

временная пря\.!оуголь-

ная форма, где длина 

больше ширины в два 

раза. Сетчатые карма

ны у луз тоже появи

лись не сразу. 

Кнн 

Игроки долго подбирали более 

подходящую длину и форму кия, 

пытались вынснить 11а практике, 

из како•·о материала его следует 

изготавливать. Сейчас лучшим 

признано сухое, выдержанное де

рево твердых пород- бук, si:ень, 

липа. Кий должен быть строго 

прямым и хорошо подогнанным 

по руке, а его длина и вес прави

лами твердо не установлены. Би

льярдный стол, освещение, 

шары - все имеет свое значение, 

но, если кий, главное оружие иг-

рока, не в порядке, игра не 

пойдет. Мастер бильярда 

все1да пользуется соб

ственным кием и возит 

его в футляре также, как 

скрипач возит свою 

скрипку. 

И стол, и кий, и шары - без этого в 

бильярд не сыграеи<ь. А если вы хоти

те не только играть, но и побеждать, 

то для этого еще понадобится отлич

ный глазомер, хладнокровие, фили

гранная техника и точный матема-

тический расчет. 
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Шары 

Шары дш1 бильярда долгое времн 

вытачивали из слоновой или ма

мо•повой кости. Но такие шары 

при перепадах температуры ста

•ювятся непрочными. В ХХ веке 

шары стали изготавливать из раз

личных пластмасс. 



•••••••••• ••••••••••••• ГМВА ШЕСТАЯ ......................... . 

ИfРЬI 
НАРОАОВ МИРА 

БОЛЬШАЯ ОХОТА 
ОБЕЗЬЯНЬИ СМКИ ШМГБАУМ 

ПРИХЛОПНИ KOtv\APA ЗНАМЯ 
ЧЕТ ИЛИ НЕЧЕТ УБЕЙ МЕДВЕДЯ 

· ПОЙtv\АЙ ЗА ХВОСТ АРАКОНА 
доБРОЕ vrPo, охотник' 

ЯПОНСКИЕ СМКИ 
~~- · ГОРОДКИ МПТА 

• • • • 
• 



Конечно, рассказать об играх всех народов, живущих на нашей плане-

те, невозможно. Для этого не хватило бы и десяти таких книг. По- АВСТРИЯ 
этому мы решили рассказать о самых интересных из них. Во что же 

любят играть ваши сверстники, живущие в других странах? 

А&ХАЗИЯ 

-----------Не А8111 уiти 

-----------
В этой игре заняты от 2 до lO чело
век. Для нее нужна nлощадка дли

ной 30-40 метров и шириной от 
1 О до 20 метров. По жребию выби
рают игрока, который садится на 

корточки у начальной линии nло

щадки, наклонив голову к земле 

как можно ниже. Остальные иrро-
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ки выстраиваются параллельно 

этой линии на расстоянии 2 метров 
от нее. 

Один из игроков подкру:ыва

ется, касается рукой ноги сидяще

го на земле игрока и быстро убега

ет вдоль nлощадки к крайней ли

нии. Водящий, почувствовав при

косновение, вскакивает и гонится 

за убегающим. Ему достаточно 

коснуться убегающего, nрежде чем 

тот добежит до крайней линии. 

Если у водящего это получится, то 

они меняются ролями, а если ему 

не удастся догнать игрока, то при

ходится садиться снова. 

-----------........... ,. 
-----------
В эту игру может играть сразу 

много человек. Лучше всего иг

рать в нее в парке, чтобы можно 

было спрятаться за кустами и де-



ревьями. Сначала выбирается во

дящий -охотник. У него должен 

быть свисток. Остальные игро

ки- косули. 

В начале игры все стоят на по

ляне. Охотник свистит (трубит в 

рог), и косули разбегаются в раз

ные стороны. После того как все 

спрячутся, охотникотправляется 

на поиски. Ему достаточно до

тронуться до косули, чтобы та 

считалась пойманной. Тогда она 

становится помощником охот

ника- загонщиком. У этого иг

рока должен быть отличитель

ный знак- яркая повязка на го

лове или шапка. 

Игра идет, число косуль умень

шается, а число загонщиков рас

тет. Косулю nоймать нелегко, по
тому что ее нужно не просто уви

деть, а дотронуться до нее. Поэто-

му косуля, которую обнаружили, 

может убежать, забраться на дере

во (на скалу). Тогда охотнику при

дется тоже лезть на дерево. Охот

никдолжен время от времени тру

бить в рог, чтобы косули знали, 

где он. 

Игра заканчивается, когда ос

тается одна неубитая косуля. Она 

и считается победителем. 



АЗЕР&АЙАЖАН 

-----------Не neaei • ров -----------
Для игры нужно отыскать ровную 

площадку. Поперек nлощадки 

проводят две линии на расстоя

нии 50-100 сантиметров друг от 

-----------
-----------
Участники игры - от 6 до 30 че
ловек - встают в круг на рассто

янии вытянутых рук друг от дру

га . Внутри круга находятся двое 
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друга. Это- ров. Играть могут от 

6 до 30 человек. Игроки делятся 
на две команды и выстраиваются 

по разные стороны рва, на рас

стоянии 5 метров от него . Капи

таны команд бросают жребий, 

выясняя, кто первым начнет игру. 

Капитан, который по жребию вы

играл, nодходит к команде про

тивника и завязывает глаз/одно
му из игроков. Затем командует: 

<<Шагом марш!>> Игрок двигается 

водящих . Один из игроков, сто

ящих за пределами круга, броса

ет мяч. Цель игры - попасть мя

чом в одного из водящих. Этот во
дящий - мишень, и он не может 

защищаться от бросков. Его за

щищает товарищ - другой водя -

вперед. Когда он подходит ко рву, 

члены его команды кричат: 

<<Прыгай через ров!>> 

Если игрок падает в ров, то он 

переходит в стан противника, ста

Iювится пленником. После него в 

игру вступает другой капитан, и все 

повторяется. Играют до тех пор, 

пока в какой-нибудь команде у ка

питана не останется ни одного бой

ца, а только пленники. Эта коман

да С'Iитается проигравшей. 

щий. Он старается отбить все мячи 

от мишенн, чтобы ни один мяч не 

попал в цель. Если ему не удается 

защитить мишень, то он сам ста

новится мишенью в следующем 

туре, а защищает его игрок, поnав

ший мячом в водящего. 



-
АНГЛИЯ 

Что такое салки- обьяснять нет 

необходшюсти. И что шипересно: 

англичане тут яшю обог11али ос

та,Jыtых жителей нашей пла11еты, 

ведь у них стоАько разновидностей 

этой, казалось бы, простой игры! 

ящнй pot J.fatr нrpruca, берет 
r<> '3<1 руку Исбежи аместе с ним. 

С л ющи~ nой.мщНЬJ nрuсое
иняетса к ни. - образ сте-я 

пь. Эта непь бега 1' и лови r ос~ 
авшихся ltrpoк6n. Водящ11й вd>

aiiШICT цеоь-, он Jiъtбирае-г на· 

1ривленис бега, но nоимить, оса

право -rо.н.ко 

-----------0681118HIIИ С8АКИ -----------
Водящий подражает тому, за кем 

гонится. Если преследуемый на

чинает прыгать, кувыркаться, по

скачет на одной ноге или попол

зет на корточках, водящий дол

жен делать то же самое. Это дает 

преимущества тому, кто убегает. 

Дразня водящего, 011 не дает до

гнать себя. 

-----------nсрскрсстнwс 

сеаки 

-----------Водящий бежит за игроком, но 

тот может избавиться от погони, 

если другой игрок пробежит меж

ду убегающим и водящим. Тогда 

водящий уже обязан бежать за иг

роком, пробежавшим между ним 

и его жертвой. 



, . 



-----------nрипоn ни ....... 
-----------
В эту игру надо играть с мячом. 

Водящий обязан бежать за тем 

игроком, который держит мяч в 

руках. Игрок, спасаясь от пресле

дования, кидает мяч другому, и 

водящий оставляет его в покое. 

Он мчится за новым обладателем 

мяча. Если он его поймает, то за

бирает мяч и убегает, а пойман

ный игрок становится водящим. 

-----------&cr no круrу 

-----------15-20 играющих становятся в за
тылок друг другу на расстоянии 

метра, образуя большой круг. По 

команде водящего они начинают 

бежать по кругу, стараясьдогнать 

бегущего впереди. Кого настиг

нуг, тот выбывает из игры. Водя

щий неожиданно кричит: ~стоп, 

назад!>) Все останавливаются, бы

стро поворачиваются кругом и 

бегут уже в обратную сторону. 

Каждый бегущий снова старает

ся догнать того, кто перед ним. 

Чем меньше остается игроков, 

тем быстрее нужно бежать. Выиг

рывает игрок, который после

дним остался бежать по кругу. 

ГРЕЦИЯ 

-----------'lет ••• не11ет -----------Этой игре больше тысячи лет, ее 

знали еще в Древней Греции и 

Риме. У каждого игрока должно 

быть 10-15 камешков. Два игро
ка стоят друг против друга и дер

жат камешки в правой руке. Затем 

один из них незаметно перекла

дывает в левую руку несколько ка

мешков, показывает зажатый ку

лак и спрашивает: <<Чет или не

чет?» Тот отвечает, например, 

«чет>). Спрашивающий раскрыва

ет руку, и они считают камешки. 

Если угадано верно, отвечав

ший получает камешек. А если 

нет, то ему говорят: «Дай один, 

чтобы был чет,.. 

Теперь наступает очередь вто

рого игрока. Игра продолжается 

до тех пор, пока у одного из игро

ков не закончатся камешки. Тог

да начинается подсчет камешков 

у остальных игроков, и выигры

вает тот, у кого трофеев больше. 

Есть и другой вариант игры: 

если ответугадывающего был пра

вильным, то он получает все ка

мешки, зажатые в руке. Если ответ 

бьm неправильным, он должен от

дать столько же камешков, сколь

ко бьmо в руке у спрашивающего. 



держат за концы веревку длиной 

ДАНИЯ полметра. Медведь и сторож не 
1 должны отпускать веревку во вре-

.__ _____________ ___. мя игры, они ею как бы связаны. 

----------- Если не удается раздобыть верев-
У,Сi М8А88А• ку для игры, медведь и сторож 

-----------
В игре могут участвовать от 5 до 
10 человек. Выбирают двух водя
щих. Один из них- медведь, дру

гой - его сторож. Медведь сидит 

на стуле, сторож стоит рядом. Они 

просто берутся за руки. Остал ь

ные игроки осторожно nодкрады

ваются - кто сбоку, кто сзади,

чтобы коснуться медведя, то есть 

убить его. Медведь и сторож за

щищаются, стараясь схватить иг

рока. 

Если удается nоймать кого-то 
из нападающих, пойманный ста

новится медведем, медведь- сто

рожем, а сторож nрисоединяется 

к остальным игрокам. 

• 
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ФРАНЦИЯ 

-----------IWT8CH8HИ8 -----------
Игроки делятся на две команды, 

причем чем больше будет игро

ков, тем лучше. Площадка, на ко

торой nредстоит играть, должна 

быть тоже очеr rь большой. Н а ней 

nроводятся две линии ва рассто

янии 200 метров одна от другой. 

КИТАЙ 

-----------noiМ8i •• воет 
АР8КОН8 -----------

Между в ими nосередине раздели

тельная линия, которая делит всю 

nлощадь ва две ничейные терри

тории. Команды расnолагаются 

именно на этих ничейных терри

ториях. Игра начинается с того, 

что игрок одной команды броса

ет мяч из центра своей площадки 

nротивнику так, чтобы он уnал 

как можно дальше. Игрок 

nротивника, nоймав 

мяч в воздухе, 

В эту игру играют 10 человек и 
больше. Все строятся друг за дру

гом по росту так, 'IТОбы nравая 

рука лежала на nравом nлече впе

реди стоящего. Первый в этом 

ряду - голова дракона, nосле

дttий - хвост. Голова пытается 

nоймать свой хвост. Ряд игроков 

все время находится в движении, 

может сделать два шага вnеред, в 

сторону nротивника, и бросить 

мяч на его территорию. Если мяч 

не удалось поймать в воздухе, то 

игрок бросает с того места, где 

мяч коснулся земли. 

В зависимости оттого, куда nа

дает мяч, команды nродвигаются 

то вперед, то назад. Цель игры -
дойти до линии лагеря противни-

ка и забросить мяч за 

эту линию. Команда, 

сделавшая это nервой, 

выигрывает. 

тело nослушно следует за голо

вой. Игроки, стоящие в хвосте, 

все времн извиваются, стараясь, 

чтобы их не схватили. Если все

таки голове удастся схватить 

ХВОСТ, ТО ПОСЛед н ИЙ И Г рОК -
хвост- становится nервым, го

ловой, а новым хвостом стано

вится nредnоследний в ряду. 



ФРАНЦИЯ 

-----------
-----------
Участники этой игры делятся на 

две команды - нападающую и 

защищающуюся- и ведут борь

бу за обладание знаменем. 

На площадкедля игры (40 х 20 
метров) nроводятсядве линии по

перек площадки 11а расстоянии 

5 метров от коротких сторон. По
лучатся два участка 5х20 метров. 
Это крепости команд. На рассто

янии 5 метров от крепости защи
щающейся команды, в середине 

поля, втыкается в землю знамя. 

В команде нападающих есть 

особый игрок- рыцарь, которо

му отводится исключительная 

роль. Только рыцарь имеет право 

1 

взять в плен защитника, если кос

нется его рукой (сами нападаю

щие не могут это сделать). 

Защитники могут захватить в 

плен любого нападающего, кроме 

рыцаря. Рыцарн нельзя брать в 

плен, но рыцарь не имеет права и 

брать знамя. Кроме того, нельзн 

брать в плен игрока, когда он на

ходится на территории кр~ости 

(и своей, и противника) или сту

пил в крепость хотя бы одной но

гой. Пленные игроки находятся в 

тюрьме - квадрате, нарисован

IЮМ рядом с площадкой. 

Игра начинается с того, что 

рыцарь выходит из крепости на

nадающих и направляется к зна

мени. Как только он 

коснется знаме-

ни, из своих крепостей выбегают 

все игроки. Нападающие - что

бы унести знамя в свою крепость, 

а защитники - чтобы помешать 

им это сделать. 

Защитники гоняются за напа

дающими и берут их в плен. Ры

царь же помогает своим напада

ющим. Он становится рядом со 

своим игроком, если тот попада

ет в затруднительное положение, 

или с тем, кто подобрался ближе 

к знамени. Тем самым рыцарь 

держит в страхе защитников, так 

как он может их взять в плен, а 

они его- нет. Но ему заnрещено 

становиться между знаменем и за

щитником. Если наnадающего за

хватят вместе со знаменем, то игра 

заканчивается победой 

1 

------ - -------- - - ------------ - -----· 



защитников. Поэтому в критичес

ких ситуациях наnадающий броса

ет знамя, чтобы команда не nроиг

рала. Рыцарь поставит знамя на ме

сто, и игра nродолжится. 

Итак, наnадающие выиграют, 

если, захватив знамя, благополуч

но унесут его в свою крепость, а 

защитники выиграют, если nой

мают нападающего вместе со зна

менем. Игра заканчивается и в том 

случае, если все нападающие или 

все защитники попадут в тюрьму 

и некому будет бороться за знамя, 

так как рыцарь не имеет nрава 

унести знамя в свою креnость. 

ЧЕХИЯ 

-----------npere -----------
Это старинная народная игра, в 

которую играют на лугу с высо

кой травой. Для начала игроки 

отыскивают ветку длиной около 

метра, на которой много малень

ких веточек. Эти веточки обре

зают, оставляя сучки длиной 

3-4 сантиметра. Таких сучков 
должно быть штук семь. Ветку с 

обрезанными сучками втыкают 

в землю так, чтобы сучки смот

рели вверх. Каждый игрок заго

тавливает себе маленькую вил

кообразную веточку. 

Первый тур игры начинается с 

того, что nервый игрок берет 

nлоский камешек, замазывает 

одну его сторону мелом и подбра

сывает камешек вверх. При этом 

он называет цвет стороны камня. 

Если камень упал на землю уга

данной стороной вверх, игрок на

низывает свою вилку-ветку на 

нижний сучок большой ветки и 

nодбрасывает камешек снова. 

Если ему опять удалось у_гадать, 

он надевает свою вилку на сучок 

выше и бросает опять. Если в этот 

раз игрок не угадал, какой сторо

ной упадет камень, он оflускает 

вилку на су•юк вниз. А в игру всту

nает следующий игрок. 

Случается и такое : у игрока 

вилка висит на нижнем сучке и он 

не угадывает цвет стороны камня. 

Тогда приходится снимать свою 

вилку до следующего, более удач

ного раза. Игра идет до тех пор,. 

пока чья-либо вилка не достигнет 

самого верхнего, седьмого сучка. 

Эту верхнюю ступень в Чехии на

зывают «Прагой», отсюда и назва

ние игры. 

После этого начинается вто-

рой тур. Победитель nервого тура 

бросает свою вилку в траву как 

можно дальше. Все остальные 

nринимаются ее искать. Кто най

дет, тот бросает уже свою вилку. 

Ищут вилку все игроки, кто еще 

не бросал свою вилку. Это nро

должается до тех пор, пока не ос

танется один игрок. Его называ

ют ослом. Неnриятно, конечно, 

зато есть стимул лучше играть. 
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ШВЕЙЦАРИЯ 

-----------Ао6рое yrpo, 
OXOTHIIKI -----------

Игроки выбирают водящего -
охотника, а потом встают в боль

шой круг. За спинами у игроков 

ходит охотник, останавливается 

позади любого из стоящих в кру

гу и кладет руку ему на плечо. 

Этот игрок оборачивается и гово

рит: <<Доброе утро, охотник!>> - и 

тоже идет по кругу заспинами ос

тальных, только в противополож

ную сторону. 

Когда они встречаются, игрок 
вновь произносит: «Доброе утро, 

охотник!» - и оба разбегаются, 

чтобы занять оставшесся пустым 

место. Кто не успел, тот охот

ник. И все начинается сначала. 



ЯПОНИЯ 

-----------lnонские сеаки -----------
Водящий гонится за игроками, 

стараясь коснуrься кого-нибудь 

рукой. Тот, кого осалили, сам ста

новится водящим, но при этом 

он должен держаться за то мес

то, которого коснулись (рука, 

плечо, голова, поясница). Так 

салки ста1ювятся и сложнее, и 

интереснее. Ведь бегать, держась 

рукой, например, за ногу, не так 

просто! 

Если новоиспеченный водя

щий кого-то догонит, тот стано

вится водящим, а прежний водя

щий освобождается от необходи

мости за что-то держаться и бега

ет свободно. 

-----------lnонскиi 

'•амин тон -----------
Игроки делятся на две команды. 

У каждого играющего должен 

быть воланчик и ракетка. Из ска

меек или стульев строят баррика

ду. Команды встают по разные 

стороны баррикады и начинают 

персбрасываться воланчиками, 

отбивая их ракеткой. Команде, на 

чьей территории упал воланчик, 

записывается штрафное очко. И г

рают до определенного числа оч

ков - 15, 20, 30. Кто первым на
брал число штрафных очков, тот 

и проиграл. 

ШВЕЦИЯ 

-----------
-----------
Игра тем интереснее, чем больше 

человек в нее играют. Выбирают 

двух водящих: один - преследо

ватель, другой - преследуемый. 

S Игры. Эtщttклоrtсдн• 

Остальные игроки встают в ряды 

и беруrся за руки. Таким образом 

получается несколько параллель

ных улиц. По сигналу в эти улицы 

с противоположных концов вбега

ют преследуемый и преследова

тель, начинается погоня. 

Все игроки 11а стороне пресле

дуемого. Когда преследователь уже 

близко и буквально настигает его, 

по знаку ведущего игроки опуска

ют руки, поворачиваются налево и 

снова беруrся за руки. Возникают 

новые улицы, перпендикулярные 

прежним. Преследователь, кото

рый чуrь не поймал преследуемо

го, оказывается за несколько улиц 

от него. Погоня продолжается . 

Когда снова возникает крити

Liеская ситуация для игрока, все 

опять поворачиваются налево, 

меняя направление улиц. Так 

продолжается до тех пор, пока 

преследователь не окажется про

ворнее всех играющих и догонит 

преследуемого. 



РОСС НЯ 

-----------ropOAKII -----------
Эта игра - очень nопулярный в 

народе вид сnорта. Сами городки 

появились в XIX веке, а произош
ли они из древней русской игры 

бабки, известной еще в YI веке. 
В бабках использовались специ

ально обработанные подкопыт-
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ные кости коров, свиней, баранов 

или овец. Кости выкладывались 

на площадку, из которой их нуж

но было выбивать nалками. Изве

стно, что бабками увлекались 

Петр Великий, А. В. Суворов, 

А. С. Пушкин. Поскольку в дерев

не коров и свиней хоть отбавляй, 

желающим сыграть в бабки не со

ставляло труда достать необ~ди

мые принадлежности. 

Если бабки были игрой дере

венской, то пришедшие им на 

смену городки - игрой город

ской. Даже само название игры 

говорит о том, что в нее играли в 

кон 

городах. В городе, понятноедело, 

барана или корову на улице не 

встретишь, поэтому кости заме

нили деревянными чурками. 

Для игры в городки на пло

щадке или плотноутрамбованном 

участке земли рисуют два квадра

та - города - со стороной метра 

два, по одному квадрату для каж

дой команды. На них в виде оп

ределенных фигур выстраивают 

деревянные чурки, это и есть го

родки (в старину они назывались 

рюхами). Чурки-городки вытачи

ваются из березы и имеют цилин

дрическую форму. Каждая фигу-



расоставляется ровно из пяти го

родков. 

На расстоянии метров десяти 

от границы города nроводят ли

нию- кон и на вдвое меньшем 

расстоянии другую линию- ло

лукон. С этих линий делаются 

броски битой по фигуре, постро

енной в городе. Если у вас пока 
маловато силенок и трудно добро

сить биту до города, nоnробуйте 

уменьшить размеры площадки. 

Две команды (можно играть и 

вдвоем- один на один) стремят

ся быстрее выбить из города все 

фигуры в заданной последова-

roPoA 

тельности. Порядок появления 

фигур определяется их номерами. 

Чем больше номер, тем сложнее 

с ней справиться. Самая трудная 

фигура- nисьмо. 

Первый удар по любой фигу

ре наносится с дальнего кона. 

Если выбит хоть один городок, 

следующие броски уже nроизво

дятся с полукон а. Городок счита

ется выбитым, если он вылетел 

или выкатился за nределы горо

да назад либо в сторону. Если же 

городок оказался впереди города, 

то он возвращается обратно. Ма

стера-городошники нередко од-

ним ударом выбивают сразу всю 

фигуру (nисьмо не в счет), зна

чит, одна неточиость может сто

ить партии. 

Что касается закрытого nись

ма, то его надо выбивать целиком 

с кона, nричем сначала требуется 

удалить марку - городок, расnо

ложенный в середине письма, -
как бы распечатать его. Если же 

вместе с маркой нечаянно будет 

выбит еще какой-нибудь городок, 

то письмо nридется расnечаты

вать заново. Побеждает в игре 

команда, которая выбьет все фи

гуры меньшим числом бит. 

Десtпь наибопее 
расnространенных фиrур 

8 rородк8Х 

3. Коподец 4. Apnulneplltl 
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5. Пу11еметное rиеадо 8. Ракетu 7. Рак 
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-----------rорсаки 

-----------
В этой игре nринимает участие 

только нечетное число игроков. 

Игроки делятся на nары, а тот, 

кто остался без nары , будет водя

щим , горельщиком . Пары встают 

в ряд друг за другом. Горельщик 

становится к ним спиной на рас

стоянии 3 метров от nервой nары. 
Пары начинают хлопать в ладош

ки , с каждым хлоnком все быст

рее и быстрее . При этом все иг-

рающие хором говорят нараспев 

вместе с горсльщиком: 

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Глянь на небо: 

Птички летят, 

Колоколь••ики звенят! 

Горельшик неожиданно кри

чит: <<Первая пара - вперед!>> Он 

может назватьлюбую пару - вто

рую , третью или вообще nослед

нюю. Игроки этой пары бегут, 

обходя горельшика с разных сто

рон . Обежав его , r " :• должны 

взяться за руки nрямо перед ним. 

Горельшик при этом должен сто

ять, не оглядываясь, но, как толь

ко бегущие попадают в его nоле 

зрения, он бросается вдогонку за 

любым из них. Горельшику до

статочно просто коснуться игро

ка рукой , прежде чем пара усnе

ет взяться за руки. 

С тем , кого поймал горельщик, 

он становится в пару впереди ко

лонны. А игрок, оставшийся в 

одиночестве , начинает водить. 

Если горельшик никого не сумел 

коснуться, он водит снова. 



-----------Аеnте -----------
Эта популярная народная игра 

развивает си.nу, ловкость и быс

троту реакции. Для игры нужно 

больше 1 О человек. Они делятся 
на две команды. В лапту играют 

небольшим резиновым мячом и 

.. -- - rоРод. -·-

лаптой-битой. Битой может 

быть круглая палка из крепкого 

дерева длиной около метра и 

толщиной 3-5 сантиметров. А 
можно игратьтеннисным мячом 

и ракеткой. 

Для лапты вполне подойдет 

ровная площадка длиной около 

50, а шириной около 20 метров. 
Ее делят на три части двумя па-

110/\f3. 

раллельными линиями, рассто

яние между которыми 40 метров. 
Территория между этими двумя 

линиями называется полем. За 

одной чертой находится город, 

за другой -кон. 

По жребию команды делят

ся на бьющую и водящую. Бью

щая команда располагается в го

роде, а водящая - в поле. Борь-

кон 



ба идет за владение городом. 

Один из игроков бьющей коман

ды становится на линию города 

с лаптой в руке. Он называется 

метальщиком. Игрок водящей 

команды, подавальщик, бросает 

мяч в сторону метальщика. Игра 

начинается с того, что ме

тальщик изо всех сил бьет по 

мячу лаптой, стараясь его отбро

сить как можно дальше в поле. 

Если метальщик nромахнулея 

или мяч уnал слишком близко к 

линии города, то он уступает ме

сто другому игроку своей коман

ды. Если удар был удачным и 

мяч улетел далеко в noлt:, ме

тальщик бросает биту и бежит 

через поле за линию кона. 

Он может либо остаться там, 

либо, если успевает, вернуться 

обратно в город. Пока он бежит, 

игроки водящей команды, пой

мав мяч, стараются попасть им 

Bcv.t известно, что русская лапта 
очень похожа на популярную смtе

риканскую игру- бейсбол. Может 

быть, кто-то у кого-то скопиро

вал правила? Но в России лапта из

вестна уже с XV века, а смtерикан
цы вряд ли создали бейсбол по об-

в бегущего, осалить его. За каж

дого игрока, усnешно nробежав

шего в оба конца, команда горо

да получает очко. Если игрок 

благополучно возвращается в 

город, он nриобретает nраво 

снова бить по мячу. Если же он 

остался за коном, то метальщи

ком становится другой ИГRОК из 

его команды. 1 
Когда метальщик после удач

ного удара по мячу бежит через 

поле за линию кона, игроки его 

команды, которые до этого оста

вались за коном, стараются вер

нуться в город. Если в момент 

nробежки в кого-то из игроков 

поnадут мячом водящие, то игро

ки водящей команды бегут в го

род, и команды меняются ролями. 

Пока водящие бегут в город, 

бьющая команда имеет возмож

ность отыграться. Для этого 

нужно осалить мячом одного из 

разу и подобию русской лапты. 

А может быть, у этих игр когда

то был один общий предок? Ученые, 

изучающие историю игр (есть и 

такие!), именно так и считают. 

Они уверены, что игра типа лап

ты попала в Европу из Индии еще 

nротивников, не успевшего 

скрыться в городе. Если то уда

ется, команды снова меняются 

местами. Таким образом, идет 

уnорная борьба 

за nраво жить в 

городе. Когда 

какой-нибудь команде удается 

скрыться в городе, игра nродол

жается дальше. Команды меня

ются местами и в том случае, 

если поданный метальщиком 

мяч поймает в поле игрок водя

щей команды. Победителем счи

тается команда, набравшая nер

вой необходимое число очков, 

наnример, 15, 20 или 30. 

в ранне.м средневековье. Поначалу 

эта игра изображала полную опас

ностей жизнь бродячих торговцев 

(команда поля), стремящихся 

осесть в городе. Эта игра стала 
очень популярна в Европе, и теперь 

почти в каждой стране есть свой 
местный вариант лапты. Так, в 

Венгрии играют в круговую лапту, 

а в Германии - в тройную, или не

мецкую, лапту. А уже из Европы 

лапта попала в Америку и там пре

вратилась в бейсбол. 
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БАДМИНТОН 
БАСКЕТБОЛ ВОЛЕЙБОЛ о 

ТЕННИС НАСТОЛЬНЬIЙ ТЕННИС 
ФУТБОЛ ГМВНЬIЕ ФУТБОЛЬНЬIЕ 
БИТВЬI ХХ ВЕКА МИНИ-ФУТБОЛ 
ХОККЕЙ ХОККЕЙ С МЯЧОМ 

ХОККЕЙ НА ТРАВЕ 
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-----------18АМИНIОН -----------
Судя по всему, бадминтон- одна 

из древнейших игр на земле. Ока
зывается, в мяч с перьями играли 

еще около трех тысяч лет назад. 

В одном из древних манускриптов 

сообщается, что в 1 122 году 
до нашей эры в Китае 

во времена правле

IIИЯ династии Чу 

играли в мяч с пе

рьями. Игра назы

валась <<ди-дзяу

ци>>. Три-четыре 

гусиных пера 

скреnляли воедино 

ободком и играли 

деревянными ракетка

ми. А в Индии археологи 

нашли наскальные рисун-

ки, которым околодвухты-

сяч лет. Изображенные на 

рисунках люди играют в 

игру, которую называли «Пе

она» - прообраз нынешне-

го бадминтона. 

В Евроnу бадминтон по

пал в 1872 году, когда англий
ский герцог Бофорт вернул

ся в свое поместье Бадмин

тон из путешествия по Ин

дии. Вместе с пряностями и 

1 

j_ 

изделиями из слоновой кости гер

цог привез необычные мячи с перь

я ми и ракетки. Игра очень понра

вилась его родным и знакомым и 

быстро приобрела большую попу

лярность. До сих пор в городе Бад

минтоне, в бывшем имении гер

цога Бофорта, существует весь-

ма своеобразный музей. В этом 
музее можно увидеть множество 

экспонатов, рассказыва~их о 
том, как шло развитие бад

минтона. Старинные вола

ны и ракетки соседствуют 

там с самыми современны

ми. Сейчас бадминтон на 

равных входит в семью 

спортивных игр. Первый 

чемпионатмира побадМИIП'О

ну состоялся в 1977 году, а чем
пионат Европы еще раньше -

в 1968-м. В Международную феде
рацию по бадминтону входит около 

IООстран, в том числе Россия. 

Немноrо 
о правилах нrры 

Игра начинается с подачи мяча. 

Первая подача выполняется с пра

вого поля на правое поле соперни

ка. Если волан не попал в это поле 

и при этом соперник не дотронул

ся до волана, то право подачи пе-

13 ,4 м 

реходит к 

соперни

ку. Если 

соперник 

отбил во-

лан, игра 

идет до тех 

пор, пока волан не 

упадет на чьей-либо 

территории. Если волан 

упал на поле подающего, 

то право подачи переходит к со

пернику, а если на поле соперни

ка, то подающему засчитывается 

очко. Очки начисляются только 

подающему. 

При четном и нулевом коли

честве очков у подающего он 

подает из своего правого задне

го сектора в левый задний сек

тор соnерника. При нечетнам 

количестве очков - из левого 

сектора в лравый сектор. Если 

nри подаче волан не лоладет в 

нужный сектор, подача перехо

дит к сопернику. Подачу мож

но переиграть, если подающий 

не попал ракеткой по мячу. 

Игра идет до J 5 очков (у детей 
и женщин до 1 J очков). При этом 
разница в с<1ете должна быть не 

меньше двух очков. Соревнова

ния состоят из трех партий, а по

бедителем считается тот, кто вы

играл две партии. 

г-
Сетка ( высота 1 55 м ) 

' 
11 

1 ,98 м 1 ,98 м 
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Всем известно, что баскетбол 

изобрел американский учитель 

физкультуры. Но на самом деле в 

игру, напоминающую баскетбол, 

играли древние ацтеки и майя, 

представители вымерших древ

них цивилизаций Центральной и 

Южной Америки. Ученые обна

ружили на полуострове Юкатан 

игровые площадки, обнесенные 

каменными стенами. Этим пло

щадкам не меньше двух с полови

ной тысяч лет. На площадках 

были расставлены скульптуры 

богов, и поэтому мы можем су

дить, что непременной частью ре

лигиозных праздников той поры 

была ИГра С МЯ<JОМ ... ИЗ СМОЛЬ!. 
Называлась она <<ПОк-тапок•>. Иг

роки стремились забросить мяч в 

отверстия, просверлеиные в цен

тре плоских каменных плит на 

каждой стороне площадки. 

Но простой американский 

учительфизкультуры Джеймс Ней

смит совсем не знал о забавах 

древних. Поэтомубаскетбол в том 

виде, в каком мы знаем его сей

час , изобрел именно этот уни

кальный человек. Преподаватель 

МеЖдународной тренировочной 

школы в Спрингфилде Нейсмит 

получил задание придумать игру 

.. -----... 4> .... 

~' .... . ' 

поскольку его можно было легко 

ловить руками. Кроме того, он 

прибил гвоздями на высоте трех 

метров к балкону, который опоя

сывал зал, две корзины из-под 

персиков, в которые нужно было 

попадать мячом. Сначала Нейс-

..... -----а 

сии - наши команды не раз вы

игрывали чемпионаты мира, чем

пионаты Европы и Олимпийские 

игры. Но, как и в хоккее, сильней

шие баскетболисты все же играют 

за океаном - в Национальной 

баскетбольной ассоциации США. 

в помещении для гру~~п~ь:~ ............. ..,Г-~7r\~-l студентов,недо-

вольных тем, 

что им прихо

дится в обяза

тельном по

рядке ходить 

на занятия по 

физкультуре. 

Условия 

спортивного 

зала ставили 

перед необхо

димостью иг

рать в мяч 

только рука

ми. Нейсмит 

выбрал для 

новой игры 

футболь

ный МЯ'!, 

мит хотел использовать для этой 

цели картонные коробки, поэтому 

баскетбол вполне мог бы получить 

и название <<боксбол» (<<бокс» - в 

переводе с английского <<коробка•>, 

а <<бол•> - <<МЯЧ>>). Но коробок у 

него под рукой не оказалось, вот и 

получился баскетбол ( <<баскет» -
корзина, <<бол» - «МЯЧ•> ). 

Баскетбол популярен и в Рос-
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Немноrо 
о nравНАах нrры 

В начале игры игроки расnолага

ются на nлощадке за nределами 

центрального круга. В кругу сто

ят только по одному игроку от 

каждой команды. Игра начинает

ся с того, что судья nодбрасывает 

мяч вверх. Кактолько мячдостиг

нет верхней точки, игроки, сто-

можно nередавать одной рукой, 

двумя руками, от груди, от nлеча, 

а вести мяч по nлощадке можно, 

ударяя его о землю одной рукой 

либодвумя руками nоnеременно. 

За ошибки в игре мяч nереда

ется nротивнику. К основным 

ошибкам относятся: 

nробежка с мячом более двух 

шагов без удара о землю; 

nродолжение ведения м/ча иг
роком nосле того, как он взял мяч 

ящие в центре, nрыгают вверх, в руки; 

стремясь отбросить мяч одному умышленная игра головой, но-

из членов своей команды. гам и, кулаком. 

Игроки nередают мяч друг 

другу и одновременно nередвига-

ются по nлощадке в сторону 
щита nротивника. Прибли

зившись к нему, они 

бросают мяч в кор

зину. За nопада

ние мяча в кор

зину таким сnо

собом засчиты

вается 2 очка, а 
за nопадание со 

штрафного-

1 очко. Побеж
дает команда, 

набравшая боль

ше очков. Мяч 

::~: ...... ...,... ......... 
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линия 
ШТРАФНОГО 
БРОСКА 

26 м 

БОКОВАЯ ЛИНИЯ 

За грубую игру (толчки, удары, 

nодножки) nровинившемуся иг

року заnисывается фол. Игрок, 

набравший во время игры 5 фо
лов, удаляется с nоля. При умыш

ленной грубости nровинившему

ся игроку засчитывается фол, а 

команде назначаются 2 штраф
ных броска. В nоследние 5 минут 
и во все доnолнительное время 

каждый фол наказывается двумя 

штрафными бросками. 

5,8м 

СТОЙКА 
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По одной излеrенд, волейбол nри

думали американские nожарники. 

Как-то раз от нечего делать им за

хотелось во что-нибудь nоиграть. 

Вот они и натянули веревку меж

ду двумя столбами и стали nерс

брасывать через нее резиновую ка

меру. По другой леrе1ще, здесь, как 

и в случае с изобретением баскет

бола, отличился учитель физкуль

туры американского колледжда 

Уильям Морган. Морган изобрел 

свою игру для бизнесменов сред

него возраста, которым весьма nо

пулярный баскетбол был не по си

лам. На высоте 197 сантиметров 
была nодвешена теннисная сетка, 

и задача заключалась в том, чтобы 

ударять руками по мячу, заставляя 

3 
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его nерелетать через 

сетку. Морган назвал 

игру <<МИНОМСТ>>, НО 

чуть nозже по nредло

жению своего друга 

n рафессора Хал ьстеда 
nереименовал <•миномет» 

в <<волейбол» (то есть «Летаю

щий мяч>>). Это было в 1895 году, а 
в 1 900-м американская фирма 

«Сnолдинг>> изготовила nервый 

волейбольный мяч и были nриня

ты nервые nравила игры. 

Немноrо 
О ПрёiВНАаХ нrрЬI 

Игра начинается с nодачи мяча с 

места nодачи. Мяч вводится в 

игру ударом одной руки так, что-

3 м 
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бы он nерелетел через сет

ку на nоловину nротивни

ка. С этого момента игро

ки каждой команды стре

мятся отбить мяч на сторо-

ну nротивника. На своей 

nлощадке игрокам разреша

ется ударить по мячу 11е более трех 

раз, nри этом ни один игрок не 

должен касаться мяча дважды. 

Если в игре мяч уnадет на nло

щадку, то команда nри чужой nо

даче nроигрывает очко. Если же 

мяч nриземлится на nлощадке nо

дающей команды или она доnус

тит ошибку, то nраво nодачи nе

реходит к другой команде, а очков 

nри этом никто не nолучает. Очки 

нач исляются толькотой команде, 

которая выnолняла подачу. 

И грок выnолняет nодачу до 

тех пор, nока он или его команда 

не доnустят ошибку. Ошибкой в 

игре считается, когда команда, 

nерсбивая мяч через сетку, nоnа

дает за nределы nлощадки соnер

ника (аут) . Мяч, nриземливший

ся на черту, считается nравиль

ным. Подача nереходит к другой 

команде, если мяч заденет за сет

ку nри выnолнении nодачи. 

Смена игроков nроисходит, 

когда комшща выигрывает nодачу. 

Все игроки nри этом nерсмещают

ся на одно место по движению ча

совой стрелки. Так в кома1 ще ме

няется nодающий игрок. 

Партию выигрывает команда, 

набравшая 15 очков nри преиму

ществе над nротивником не менее 

чем в 2 очка. 
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-----------Теннис -----------
Теннис придумали англичане уже 

через год после того, как увидели 

бадминтон. В общем-то, теннис и 

правда очень похож на бадмин

тон, только ракетки у теннисис

тов более тяжелые, играют они 

мячом и правила игры у них не

много другие. 

Самые престижные турниры у 

теннисистов- так называемые 

турниры «Большого шлема>> -
Открытый че 1пионат Англии, 

Открытый чемпионат 

Франции, Открытый 

чемпионат США и От

крытый чемnионат Ав

стралии. Но самый ста-

ринный из них и в то же 

время самый nрестижный -
Уимблдон, Открытый чемnионат 

Англии. Вряд ли во всем мире 

найдется человек, который ниче

го не слышал бы об Уимблдоне. 

Не многие сnортивные сорев

нования могут nохвастаться столь 

богатой историей, давними и 

прочными традициями, как Уим

блдонский теннисный турнир, 

ведущий свою родословную с nо

недельника 16 июня 1877 года . 

Существует легенда, будто все на

чалось с машинки для стрижки 

газонов, которой в кон

це nрошлого века 

пользовзлись во все

английском крикет

клубе в nригороде 

Лондона - Уимбл

доне. Однажды ма

шинка исnорти

лась, и клуб решил 

nровести соревнова

нии теннисистов, 

чтобы собрать сред

ства на ее ремонт. 

Так начался nервый 

Уимблдонский турнир, ко

торый собрал 22 участника 
и всего 200 зрителей. Совре
менные турниры, стартую

щие по традиции в третий 

nонедельник июня, nривле

кают игроков из nочти пнти 

деснтков стран, а посещает 

их без малого полмиллиона 

болельщиков. Что же каса

етсн той старой машинки 

для стрижки газо•юв, то она 

и сейчас стоит в углу центрально

го корта. Она слишком громоздка, 

чтобы ее можнобыло провезти че

рез узкие входы арены. Наверное, 

если учесть nриверженность анг

личан к традицинм и символам, 

машинка еще долго будет нахо

дитьсн там и со своего привилеги

рованного места наблюдать за тен

нисными баталиями. 

Уимблдон официаль-

но начинастен матчем 

на центральном корте 

с участием nрошло

годнего чемnиона и 

завершастен сnустн 

две недели балом, 

который открывает

ся вальсом чемпиона 

и чемnионки в оди

ночном разряде. 

Сnисок лауреатов 

Уимблдона открывает 

Сnенсер Гор. Кстати, пер-

вые ЗОлетсреди мужчин не

изменно nобеждали хознева

англичане, среди которых 

был даже свнщенник. Препо

добный Хартли выигрывал 

Уимблдон в 1879 и 1880 годах. 
В 1884 году Уимблдон от

крыл свои двери для предста

вительниц прекрасного 

пола. Спустя три года nосле 

того чемпионкой стала пнт-

надцатилетняя Шарлотта 

Дод, которая по сей день остает

ся самой юной nобедительницей 

Уимблдона. 

Лучшей же теннисисткой всех 

уимблдонских времен многие эк

сперты считают француженку 

Сюзан Ленглен , которав была 

чемnионкой 6 раз и не проиграла 
здесь ни одной одиночной встре

чи. Заодно элегантнан францу

женка нисnровергла старую моду, 

по которой женщины играли 

в длинных, до земли, юбках 

В 1919 году, поразмв чопорных англичан, Сюзан Ленглен появилась на корте в короткой юбке, 
а на следующий день вышла на корт м без традиционной белой шляпки, заменив ее цветной лентой. 
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и в блузках с длинными рукава

ми. В 1919году,поразивчопорных 

англичан, Сюзан появилась на 

корте в короткой юбке, а на сле

дующий день вышла на корт и без 

традиционной белой шляпки, за

менив ее цветной лентой. 

Менялась и мужская мода. 

В 1946 году француз Иван Петра 
был последним чемпионом, выс

тупавшим в длинных белых брю

ках. Кстати, в отличие от других 

турниров, белая форма остается 

непременным условием Уимбл

дона. В 1987 году знаменитую не
мецкую теннисистку Штеффи 

Граф попросили переодеться, ког
да она вышла потренироваться в 

цветной майке. 

Уимблдон стал таким же атри

бутом английского образа жизни, 

как дерби, выставка цветов в Чел

си или выезд королевы в карете с 

форейторами в сопровождении 

конных гвардейцев. А история 

тенниса во многом была истори

ей Уимблдона, потому что. не мо
жет, наверное, ни один теннисист 

сказать, что его карьера удалась, 

если он ни разу не побеЖдал на 

Уимблдоне. 

Советские, а впоследствии 
российские теннисисты до сих пор 

• 
12 м 

Зм Зм 

СЕТКА 
(высота 0,8 м) 

БОКОВАЯ ЛИНИSI 

не выигрывали Уимблдон води

ночном разряде. До перестройки 

им не часто давали возможность 

попробовать себя в профессио

нальных турнирах. А в 90-е годы 

ХХ века взошла звезда русского 

теннисиста Евгения Кафельнико

ва. Евгений - первый и един

ственный пока русский игрок, 

кому удалось победить на турнире 

«Большого шлема•>. Причем Ка

фельников сделал это дважды! 

В J 996 году он выиграл Открытый 
чемпионат Франции, а в 1999 го
ду- Открытый чемпионат Авст

ралии. Более того, Кафельников 

nервым из наших соотечественни

ков стал nервой ракеткой мира, то 

есть оказался на первой строчке 

рейтинга сильнейших теннисис

тов-профессионалов, который 

еженедельно публикуется штаб

квартирой АТП (Ассоциации тен

нисистов-профессионалов). 

Нсмноrо 
о nравилах нrры 

Подача в теннисе выполняется 

из-за лицевой линии в nротиво

положный по диагонали ближний 

к сетке сектор. Отражать мяч л ос-

ле подачи можно только после 

того, как он отскочил от земли. 

Затем можно отбивать мяч и с 

лета, и nосле одного отскока от 

площадки. 

Если первая nодача окажется 

неудачной (мяч поладет в сетку, 

или заденет ее, либо не попадет в 

нужное поле), то можно выпол

нить еще одну подачу. Если и эта 

попытка окажется неудачной, то 

очко получит соперник. Затем 

этот же игрок выполняет подачу 

с другой стороны своей площад

ки - и так до тех пор, пока один 

из игроков не выиграет часть 

игры- гейм . В следующем гейме 

начинает подавать второй игрок. 

Счет в теннисе ведется особым 
образом. За выигрыш первого и 

второго мячей дается по 15 очков 
(очки суммируются), аза выигрыш 

третьего- 10. Выигрыш четверто
го мяча приносит победу, но при 

условии, что отрыв в счете от со

перника составляет не менее двух 

мячей. Игрок, первым выиграв

ший шесть геймов с отрывом от со

перника в два гейма, считается вы

игравшим qасть матча - сет. Мат'-! 

состоит из трех или из пяти сетов. 

Для победы в матче надо выиграть 
соответственно два или три сета. 
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-----------H8CTOAIIHWi 

теннис -----------
Если для большого тенниса тре

буется специальная площадка -
большой корт с огромной сеткой, 

за аренду которого, кстати, надо 

платить нешуточныеденежки, то 

для игры в настольный теннис 

достаточно стола, котары й сейчас 

можно найти в любом доме отды

ха, на турбазе и чуть ли не в каж

дой школе. 

Правила игры в настольном 

теннисе проще простых:·игрок 

стремится послать ударом ракет

ки мяч через сетку, причем так, 

чтобы соперник не мог его отра

зить. Если цель достигнута, он за

рабатывает очко. Игра ведется до 

тех пор, пока один из партнеров 

не наберет 21 очко. Правда, при 
счете 21:20 игра продолжается, 
так как перевес должен состав

лять не менее двух очков. 

Самое раннее упоминание об 

этой игре было найдено в катало

ге лондонских производителей 

спортивных товаров в 1880-х го

дах. Значит, можно считать, что 

родиной настольного тенниса яв

ляется Англия. А в России эта 

игра под названием <<Пинг-понг» 

была известна еще в конце 

XIX века. В пинг-понг играли в 

аристократических домах Петер

бурга, Москвы и Одессы. Извест

но, что им увлекалея великий рус

ский писатель Лев Толстой, а 

партнером у него был его домаш

ний врач Душан Маковицкий. 

Еще в XVI веке в Англии и 
Франции существовала игра, по

хожая на пинг-понг, но мяч в ней 

был с перья ми. Позже его замени

ли резиновым. А современный 

целлулоидный мяч изобрел анг

лийский инженер Джеймс Гибс в 

1894 году. Легкий и упругий ша
рик сделал игру по-настоящему 

увлекательной. 

В начале ХХ века у игроков в 

настольный теннис была приня

та строгая вечерняя одежда: жен

щины - в длинных nлатьях, муж

чины - в смокингах. Известен 

случай, когда в команде одной из 

европейских стран не разрешили 

выйти на площадку двум ведущим 

теннисистам, поскольку у них не 

оказалось смокинга. 

Свою историю имеют и ракет

ки. На старинных рисунках мож

но увидеть ракетки со струнами, 

похожие на те, что используются 

в большом теннисе. Толь~ по

зднее появились фанерные ракет

ки. Очень важен материал, кото

рым оклеивается nоверхность ра

кетки. Сначала для этой цели 

применялея пергамент, кожа или 

велюр. Однажды английский иг

рок Гуд зашел в аптеку купить ле

карство и увидел на прилавке пу

пырчатую резину. Купив лист та

кой резины, он в тот же вечер на

клеил кусок ее на ракетку, отпра

вился в клуб настольного тенни

са и всех обыграл. В результате Гуд 

вошел в историю как реформатор 

покрытия для ракетки. Примене

ние пористой, губчатой резины 

дало заметный толчок развитию 

настольного тенниса. Если рань-

ше игра шла внепосредственной 

близости от стола, плоскими уда

рами, то теперь она стала гораздо 

разнообразнее и динамичнее. 

Забавно, но высококвалифи

цированный игрок может побе

дить неискушенного любителя, 

используя вместо ракетки любой 

жесткий, твердый предмет: кни

гу, кусок дерева или стекла, кон

сервную банку или домашнюю 

тапочку. Однажды наш чемпион 

Анатолий Аверин играл записной 

книжкой и в результате выиграл 

обед в ресторане на группу сnорт

сменов из 15 человек. Кстати, не
которые теннисисты ставили ре

корды, сидя во время игры насту

ле или в кресле. 

Широкое распространение 

настольный теннис получил в на

шей стране в 20-е годы ХХ века. 

Тогда появилось множество сек

ций, стали проводиться разнооб

разные соревнования. Однако 

первый чемпионат страны по на

стольному теннису состоялся 

только в 1951 году. 
Международная федерация на

стольного тенниса была создана в 

1926 году, но лишь через 60 с лиш
ним лет, в 1988 году, эту nопуляр
ную игру наконец включили в 

программу Олимпийских игр. 

Если в большом теннисе тре

буются немалая физическая сила 

и выносливость, то в пинг-понге 

большее значение имеют реакция 

и точность удара, поэтому видные 

достижения в пинг-понге пока

зывают в очень юном возрасте. 



Еще в конце XIX века 
в пинг-понг играли 

в аристократических 

домах Петербурга, 
Москвы и Одессы . 

Самым молодым участником 

международных соревнований 

была восьмилетняя Джой Фостер 

из Ямайки, в 1958 году она ус
пешно выстуnила в чемпионате 

Вест-Индии. 

Настольный теннис не менее 

зрелищная игра, чем большой тен

нис, но явно превосходит его по 

скорости, быстроте. Когда играют 

Высококвапифицмрованныii игрок 

может победит~. неискуwенноrо 

л10бнтелв, испольэув вместо 

ракетки niOбoii жесткнii и 
тверды А nредмет. 

о 

большие мастера, порой бывает 

очень трудно следить за переме

щением мячика, он словно мол

ния перелетает через сетку туда и 

обратно. Рекорд по числу ударов 

по шарику- 172 за минуту- ус

тановили в 1989 году швейцарцы 
Томас Бузен и Стефан Ренольд. 

Ауженщин-168ударовзамину

ту - рекорд был установлен в 

1987 году англичанками сестрами 
Лайзе. Необычный рекордустано

вил в 1979 году американец Гэри 
Фишер. Держа ракетки в обеих ру

ках, он без остановки произвел по 

шарику 5000 ударов через сетку за 
44 минуты 28 секунд. 

Первый чемпионат мира по на

стольному теннису состоялся на 

рубеже 20-30-х годов ХХ века, и с 

тех пор, за редким исключением, 

проводится раз в два года. С 1930 
по 1935 год венгр Виктор Бар на бьm 
чемnионом мира nять раз, а если 

учитывать парный разряд, то всего 

он завоевал 15 золотых медалей. 
Бар на до сих пор самый титулован

ный игрок в настольном теннисе. 

Джуан Цзе Тун в 1960-е годы триж

ды подряд становился королем ма

ленькой ракетки, причем в фина

ле ему всякий раз противостоял 

один и тот же соперник, тоже ки

таец -Ли Фу Жун. 

Наша страна может похвас

таться двумя nобедами в парной 

игре. Дважды чемпионом мира 

стал Станислав Гомозков - один 

раз в паре с Зоей Рудновой, а дру

гой - с Татьяной Фердман. Ре

корд по количеству медалей евро

пейского и м и рового достоинства 

у нашей Зои Рудновой- 30 меда

лей, из них J б золотых. 
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-----------Фут6оа -----------
Главнь1е фут6оАЬные 

6нтвы ХХ века 

Пожалуй, нет на нашей планете 

события, которое могло бы по 

своей популярности сравниться 

с чемпионатом мира по футбо

лу. Достаточно сказать, что пос

леднес мировое первенство, ко

торое проходило летом 1998 года 
во Франции, посмотрело, по са

мым приблизительным подсче

там, около четырех миллиардов 

землян! Цифра просто умопо

мрачительная. Поэтому если уж 
говорить о футболе, то прежде 

всего о всех шестнадцати чемпи

онатах мира. Конечно, есть еще 

Олимпийские игры и чемпиона

ты Европы, награды которых по

четны для любой сборной. Но 

все же именно чемпионаты 

мира, проходящие раз в четыре 

года, собирают лучших футболи
стов всего мира. 

1930 
Первый чемпионат мира про-

ходил в Уругвае в 1930 году. 
В финальном матче, кото

рый состоялся в Монтеви

део, сборная Уругвая выиг

рала у сборной Аргентины 

со счетом 4:2 и завоевала 
звание первого чемпиона 

мира. При этом б!льше 
всех голов- 18- заби
ли именно аргентин

цы. И лучшим бомбар

диром чемпионата 

мира стал аргентинец 

Стабиле. Но, увы, в ре

шающей игре арген-

тинцам не удалось про

явить себя во всей красе ... 

1934 
Во второй раз лучшие команды 

мира собрались помериться сила

ми в 1934 году в Италии. И к ве
ликому восторгу местных тиффо

зи (так называют итальянских 

футбольных болельщи-

ков), их любимцы с пре

великим трудом, лишь 

в дополнительное вре

мя, но все же вырвали 

победу у команды Че

хословакии - 2:1. 
Кстати, этотчемпионат 

мира поражает множе

ством почти мистических 

совпадений с первым. Как и уруг

вайцы четыре года назад, италь

янцы победили, играя у себя дома. 

Лучшим бомбардиром опять стал 

футболист из команды, потерпев

шей поражение в финальной 

игре,- на этот раз им был чех Не-

Знаете АИ вы, 11то ••• 

••• ТОЛitКО ОДНОМУ иrроку уда

ЛОСЬ в финапltНом матче еде

лаn хет-трик, то ecn. эабМТit 
три мwча. В 1966 году этим 
отличмпсw англичанин д.еФ

фри Херст, и его команда вы

играла у сборной ФРГ. 

едлы, забивший пять голов. Вто

рое место в споре голездоров 

опять занял игрок из команды 

победителей. Четыре года назад 

это был уругваец Сеа, а сейчас

итальянцы Конен и Скьявио, 
вколотившие в ворота своих 

противников по четыре мяча 

каждый. Совпало и общее коли
чество голов, забитых на чемпи

онате, - 70. Вот такие чудеса! 

1938 
Воздух на следующем чемпионате 

мира, который проходил во Фран
ции в 1938 году, был безнадежно 
отравлен смертоносным дымом 

Второй мировой войны. Ряд ко

манд отказались от участия: вмес

то положенных 16 сборных собра
лось лишь 15. Австрия, успешно 
сыгравшая в отборочных матчах и 

пробившалея в компанию 16 из
бранных, на финальную часть 

чемпионата мира прислать своих 

футболистов не смогла, так как 

была оккупирована Герма-

нией. А команды Брази-

лии, Румынии, Кубы и 

Голландской Индии, 

например, попал и в 

число 16 счастливчи
ков практически позе-

леной улице - их со

перники отказались иг

рать отборочные матчи. 

В битве за золото третьего чем

пионата мира сошлись итальянцы 

и венгры. И снова итальянцы по

бедили- 4:2. 

1950 
Четвертого футбольного пирше

ства болельщикам пришлось до

жидаться довольнодолго-целых 

12 лет. В 1950 году мировое пер
венство принимали бразильцы, 

но в финальном матче бразильцев 

побеждают уругвайцы. Счет игры 

Уругвай- Бразилия- 2: 1. 

1954 
В 1954 году на чемпионате, про
ходившем в Швейцарии, победи

ла сборная ФРГ. В финальной 

игре немцы выиграли у венгров со 

счетом 3:2. 



Знаете Ан вь1, что •.. 

.. . всего один футболист 
умудрился стать и чемпио

ном мира, и серебряным 

призером, но в составе раз

ных сборных. Луиджи Мон

ти, играя за команду Арген

тины, стал вторым призером 

чемпионата мира 1930 года, 
а в 1934-м завоевал чемпи

онский титул, выступая за 

сборную Италии. 

1958 
Шестой чемnионат мира можно 

заnросто nровозгласить истори

ческим. Во-nервых, именно в 

1958 году в Швеции nоказал себя 
во всем великолеnии тот самый 

бразильский nаренек, которого 

до сих пор зовут королем футбо

ла. Нетруднодогадаться, что речь 

идет о Пеле. Сказать, что этот 

семнадцатилетний мальчик (он 

до сих пор остается самым юным 

чемnионом мира в истории) забил 

в финальной игредва гола,- зна

чит, сказать недостаточно. Мно

го лет nрошло с тех пор, как Пел е 

nовесил бутсы на гвоздь, и много 

великих игроков в разное время 

выходило на футбольный газон, 

но никто из них не мог даже срав

ниться с гением Пеле. Его реак

тивная скорость, nоразительная 

неnредсказуемость, фантастиче

ское голевое чутье стали самым 

настоящим откровением. К тому 

же именно бразильцы, выиграв в 

финале у шведов со счетом 5:2, 
положили начало рекорду, кото

рый до сих пор не nобит. Они су

мели стать чемпионами мира че

тыре раза! И наконец, чемnионат 

1958 года стал эnохальным для на
шей страны: тогда впервые в ми

ровом первенстве приняла учас

тие сборная СССР. 

1961 
Славный nоход бразильцев за 

мировым футбольным господ

ством продолжился на седьмом 

чемnионате мира в 1962 году в 

6 Игры. Энщtклопеди• 

Чили. В финале сборная Брази

лии nоnолняет свой зо.1отой за

nас, обыграв в финале команду 

Чехасловакии - 3: 1. 

1966 
А вот восьмой чемпионат мира до 

сих пор остается для нашего фут

бола самым счастливым. Еще он 

примечателен тем, что там вnер

вые были вру<Jены четыре комn

лекта медалей: золотые, позоло

ченные, серебряные и бронзовые. 

Поэтому не стоит удивляться, 

когда сборную СССР называют 

бронзовым призером чемnио

ната мира 1966 года, несмотря 
на то •по наша команда заняла 

8·Й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
1966. Англия 

лишь четвертое место. Но, как бы 

там ни было, в nервый и послед

ний раз наша сборная сумела 

выйти в nолуфинал. В воротах у 

нас играл Лев Яшин. Если Пеле 

был лучшим наnадающим за всю ис

торию футбола, то Лев Яшин, пожа

луй, был лучшим голкиnером. Он 

выручал команду в самых, казалось 

бы, безнадежных сюуациях. Одна

ко советские футболисты в матче 

за третье место, к сожалению, 

проиграли португальцам - 1:2. 
А в финале еражались сборные 

Англии и ФРГ. Англичане сумели 

не ударить лицом в грязь у себя на 

родине и в дополнительное вре

мя выиграли - 4:2. 

Знаете АН вы, что ... 

. . . лишь один футболист 
трижды становился чемпио

ном мира. Его имя- Эдсон 

Арантес ду Наемменту (та

ково полное имя легендар

ного бразильца Пеле). 

Всего же Пеле сыграл на че

тырех чемпионатах мира и 

провел на этих самых пре

стижных футбольных турни

рах 14 матчей. 

1970 
На сей раз главные футбольные 

события четырехлетия nеремести

лись в Мексику. В 1970 году бра
зильцы, до этого слегка расслабив

шиеся от своих усnехов, снова со

брались с силами и в финальном 

маТ<Jе одолели команду Италии-

4:1. И снова был неудержим Пеле. 
Один из голов в финале- его за

слуга. Мы же можем гордиться на

шим Анатолием Бышовцем, кото

рый забил на девятом чемпионате 

мира столько же мячей, сколько и 

сам Пеле, - 4. Между прочим, 
мексиканцы оценили игру совет

ского наnадающего очень высоко. 

На стадионе •Ацтека•> в Мексике 

до сих пор стоит бронзовый бюст 

Анатолия Бышовца! 

9·Й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
1970. Мексика 
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1 0-й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
1974.ФРГ 

1974 
Мюнхен. Потрясающий финал! 
Сборная Голландии с неподража

емым <<летучим голландцем>> Йо
ханом Кройфом против сборной 

ФРГ с ее великим <<Кайзером 

Францем» Беккенбауэром. Каж

дая из команд забила по голу с пе

нальти, а победила сборная ФРГ, 

которая смогла, кроме этого, за

бить гол с игры. 

1978 
В 1978 году снова не везет голлан
дцам . Опять вожделенное золото 
уплывает у них из-nод носа . Те

перь уже обидчиками голландцев 

стали аргентинцы. Несмотря на 

11·й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
1978. Арrентина 

82 

то что голла~щцы еражались как 

львы, сборной Аргентины уда

лось уложить их на лопатки в сво

ем родном Буэнос-Айресе со сче

том 3:1. 

1981 
На двенадцатом чемnионате мира, 

который состоялся в 1982 ГOJj.Y в 
Испании, сборная Италии ра5об
ралась со сборной ФРГ- 3:1. 

12·Й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
1982. Исnания 

1986 
В Мексике в 1986 году пробил час 
Аргентины и ее великого форвар

да Диего Марадоны. Они победи

ли команду ФРГ- 3:2. 

1 З·й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
1986. Мексика 

14·Й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
199О.Итапия 

1990 
В 1990 году немцы nолучают воз
можность в финальном матче в 

Риме поквитаться с аргентинца

ми за поражение четырехлетней 

давности. Сборная ФРГ выигры

вает у Аргентины - 1 :0. 

1994 
В 1994 году на nятнадцатом чем
пионате мира в США не было 
предела ликованию Бразилии. 

В этот великий для себя лень, 

17 июля, бразильцы спустя 24 года 
вновь вернули себе звание чемnи

онов мира. Более того- они ста

ли четырехкратными чемпиона

ми, единственной командой, ко

торой это удалось! В финальном 

матче основное и дополнительное 

15·й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
1994. США 

, . 



время закончилось вничью- 0:0. 
А в серии пенальти сильнее ока

зались бразильцы- 3:2. Сборная 
России тоже получила nусть не 

столь масштабный, но все равно 

поводдля гордости. Наш ОлегСа

лен ко nоделил звание лучшего 

бомбардира чемnионата с болга

рином Христо Стоичковым. Оба 

забили по шесть мячей . Но уни

кальность достижения Сале н ко в 

16-й ЧЕМПИОНАТ МИРА 
1998. Франция 

том, что пять из своих шести го

лов россиянин забил в одном мат

че - в игре с Камеруном. До сих 

пор на чемпионатах мира подоб

ное не удавалось ни одному фут

болисту! 

1998 
В 1998 году на чемпионате мира 
победила сборная, до этого ни 

разу не обладавшая заветным куб

ком. На шестнадцатом чемnиона

те мира успех у себя дома празд

новали французы, сенсационно 

обыгравшие бразильцев - 3:0! 

Кое-что 
о сборной Росени 

Сборная СССР впервые сыграла на 

чемпионате мира в 1958 году. Ее де
бют состоялся 8 июня в матче с анг
личанами, коrорый закончился вни

чью- 2:2. Главным тренером совет
ской командыбьш Гавриил Качалин. 

Первый гол нашей сборной на чем

пионате мира бьш забит Никитой 

Симоняном. А первую победу фут

болисты сборной СССР одержали 

над сборной Австрии - 2:0. 

Всего сборная СССР сыграла в 

финальных турнирах 31 матч, одер
жала 15 побед, 6игрзакончилавни
чью и 10 nроиrрала. Ее высшеедо

стижение - четвертое место и 

бронзовые медали на чемnионате 

мира 1966 года. Всего сборная 
СССР в финальных турнирах заби

ла 53 мяча. Больше всех потрудил
ся нападающий Валентин Иванов 

(nять голов). Он забил одИн гол в 

1958 году и четыре - в I 962-м. 
Что же касается сборной Рос

сии, то ее история пока очень ко

роткая. Команда России высту

nила только на одном чемпиона

те мира - в 1994 rоду в США и не 
сумела выйти из группы, выиграв 

лишь один матч (у камерунцев со 

счетом 6:1). 
На менее значимых в футболе 

турнирах мы добивались более ве

сомых успехов . Сборная СССР 

дважды становилась олимпий

ским чемnионом (в 1956 и 1988 го
дах) . Один раз победила на чем

пионате Евроnы - в 1960 году. 
И дважды была серебряным при

зером чемпионата Европы -
в 1964 и 1988 годах. 

+----------------------------100-110м----------------------------~ 
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Минн-футбоА 

Есть у футбола младший брат

мини-футбол. И он, между про

чим, тоже очень популярен. Счи

тается, что nервыми в Европе на

чали играть в современный мини

футбол австрийцы. В 1958 году 
один из руководителей сборной 

Австрии - Й. Аргауэр nривез 
идею этой игры из Швеции с чем

пионата мира по футболу. Там он 

увидел двустороннюю трениро

вочную игру бразильцев в зале с 

участием таких выдающих~ фут

болистов, как Пеле, Вава, Зико, 

Диди, Гарринча. Аргауэр увлекся 

мини-футболом и предложил 

организовать турнир. 

Игра-эксnеримент всем при

шлась по душе. Постеnенно 

мини-футбол получил признание 

и в других странах. 

Немноrо 
о nравНАах нrры 

Игра начинается начальным уда

ром в центре поля. При этом мяч 

должен быть направлен на поло

вину соперников. Всеигрокидол

жны быть на своей половине пло

щадки, причем игроки 

команды, не выполняю-

щей удара, - должны на

ходиться не ближе трех 

метров от мяча. Так же на

чинается игра после пере-

ры ва и после забитого гола. 

Игрок, который выполнил 

начальный удар, не имеет 

права коснуться мяча 

раньше кого-нибудь из ос

тальных игроков. Мяч, за

битый в ворота непосред- &n 
N 

ственно с начального уда- 1 

ра, не засчитывается. С:О 

В футболе существует ,.. 
правило <<вне игры>>. Это 

правило действует только 

на половине противника. 

Суть его в том, что игрок 

атакующей команды в мо

мент передачи ему мяча 

должен иметь между со

бой и линией ворот про

тивника не менее двух и г-

роков защищающейся команд\,j 

(вратарь тоже считается). Нару

шения не будет, если игрок полу

чит мяч от противника, с углово

го удара или при вбрасывании. 

Когда мяч выходит за боко

вую линию, его вбрасывают в 

поле с того места, где он пересек 

линию. Вбрасывание производит 

игрок противоположной коман-

ды двумя руками. При этом игрок 

должен обеими ногами стоять на 

земле. 

Когда мяч выходит за линию 

ворот от игрока нападающей 

команды, назначается удар от во

рот. Если мяч выходит за линию 

ворот от игрока зашищающейся 

команды, назначается угловой 

удар (из угла поля). Игрок, вы

полнивший удар, не имеет права 

касаться мяча до тех пор, пока до 

него не дотронется кто-либо из 

других игроков. 

В футболе существуют и нака

зания. 

Свободный удар назначается: 

за нарушение правила «Вне 

игры>> с места его нарушения; 

если вратарь с мячом в руках 

сделает более четырех шагов; 

за опасную игру, блокирова

ние противника без мяча, толка

ние вратаря. 

Штрафной удар назначается 

за грубую игру в пределах своей 

штрафной площади. Мяч, заби

тый в ворота непосредственно со 

штрафного удара, засчитывается. 

А мяч, заброшенный после сво

бодного, засчитывается, если 

после удара его коснулся кто-ни

будь из других игроков. 

25- 42 м 
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-----------Хокксi -----------
Родоначальниками хоккея приня

то считать канадцев. Но мало кто 

знает о том, что с таким же успе

хом на эту роль могут претендо

вать и англичане. В 60-х годах 
ХХ века в Канаде в одном из ан

глийских полков зрители уви

дели необычную игру на не

большой ледовой площадке 

клюшками с плоской де

ревянной шайбой. Анг

лийские солдаты часто 

устраивали хоккейные 

матчи , и хоккей очень 

полюбился местному 

населению. Он стал 

быстро распростра

няться, чему немало 

способство -

вали и кли

матические 

условия Ка

нады с ее 

длинными и 

суровыми зимами. 

Первый в мире официальный 

хоккейный матч состоялся в Мон
реале в 1875 году. И несмотря на 
то что с тех пор прошло больше 

века, главные хоккейные события 

Calgary 
Flames 

• Montreal 
Canadiens 

по-прежнему происходят на ледо

вых аренах Северной Америки . 

Национальная хоккейная лига 

(НХЛ), которая была основана в 

1917 году и в которую входят ка

надские и американские· клубы , 

считается сильнейшей в мире, а 

главный трофей, за который сра

жаются заокеанские команды, -
самой престижной в хоккее награ

дой. Он называется Кубком Стэн

ли - в честь губернатора Канады 

лорда Стэнли, придумавшего этот 

Кубок еще в 1892 году. Кубок Стэн
л и -огромная серебряная чаша, 

на которой выгравированы фами

лии всех игроков команд, когда

либовладевшихэтим кубком. Ни 

чемпионаты мира, ни 

Олимпийские 

игры не могут сравниться по нака

лу с борьбой за Кубок Стэнли. Ведь 

лучшие хоккеисты планеты, стоит 

им только проявить себя, тут же ус

тремляются в НХЛ. Зимой, во вре

мя Олимпийских игр, чемпионат 

НХЛ в самом разгаре, и ни один из 

клубов не отпустит своих лучших 

игроков-легионеров, чтобы те 

New Jersey 
Devils 

Pitlsburg 
Penguins 

постояли на Олимпиаде за честь 

своих сборных. А вот чемпионаты 

мира проводятся весной, когда ре

гулярный чемпионат НХЛ закан-

чивается, начинается розыгрыш 

Кубка Стэнли и у заокеанских иг

роков появляется шанс помочь 

своим сборным. Но все равно при

ехать могут далеко не все, а толь

ко те, чьи команды не попал и в ро

зыгрыш Кубка Стэнли или выбы

ли из него в первых раундах. Ос

тальные же остаются за океаном и 

продолжают сражаться за Кубок 

Стэнли. 

Исключением из этого 

не очень хорошего прави-

ла стала Олимпиада 

1998 года. Хоккейные 
монополисты из Се
верной Америки все

таки согласились ос

тановить чемпионат 

НХЛ и дать возмож

ность всем супер

звездам сыграть на 

Олимпийских играх. 

В финале этой Олим

пиады встретились 

сборные России и Че-

хии. К сожалению, рос

сияне проиграли - 0: 1. 
Долгое время канадцы 

считались в Европе непобе-

димыми, и миф об их непо

бедимости суждено было развеять 

советским хоккеистам. В 1954 го
ду сборная СССР впервые 

Boston 
Bruins 

Edmonton 
Oilers 

приехала на чемпионат мира и с 

ходу стала чемпионом, одержав 

над канадцами победу с разгром

ным счетом - 7:2. Громоподобно 
дебютировав на первом своем 

чемпионате мира, советские хок

кеисты очен ь быстро стали в Ев

ропе самой грозной командой . 

Сборной СССР до сих пор при

надлежат совершенно невероят

ные достижения, которые, воз-
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можно, никогда не будут nобиты. 

Так, советская команда сумела 

nобедить на девяти чемnионатах 

мира nодряд- с 1963 по 1972 год. 
Четыре раза nодряд были выигра

ны Олимnийские игры - 1964, 

Philadelphia 
Flyers 

NewYork 
Rangёrs 

1968, 1972 и 1976 годы. Но назвать 
себя действительно лучшей 

командой мира сборная СССР не 

могла, так как самые яркие звез

ды заокеанского хоккея на чемnи

онатах мира и Олимnиадах не иг

рали. Конечно же, канадцы слы

шали о nобедах сборной СССР, 

однако были уверены, что nри 

Знаете АН вы, что ••• 

... абсолютный рекордсмен по 
числу матчей, проведенных за 

карьеру,- канадец Горди Хоу. 

Он сыграл в 1767 играх регу
лярного чемпионата НХЛ и в 

157 матчах плей-офф. Знаме
нитый канадец выступал с 

1946 по 1971 год за команду 
с<детройт Ред Уинrз» и в сезо

не 1979/80 года - за ссХарт

форд Уэйлерз>>. Кроме этого, 

Хоу сыграл 419 матчей за 
ссХьюстон Аэрос» и ссНью-Инг

ланд Уэйлерз» в рамках Все

мирной хоккейной ассоциа

ции С 1973 ПО 1979 ГОД, ЧТО 
дает вместе рекордный ре

зультат - 2421 игра в матчах 
НХЛ. Крометого, ГордиХоу

единственный в мире хокке

ист, отпраздновавший на льду 

свое пятидесятилетие и ус

певший поиграть в одной 

команде со своими сыновья

ми- Марти и Марком. 

86 

встрече легко размажут нашу 

сборную по льду. 

Но вот настуnил <<момент ис

тины~- сентябрь 1972 года, ког
да наконец nроизошла встреча 

лучших советских хоккейных сил 

с канадскими. Канадские журна

листы не скуnились на траурные 

для советской команды nрогнозы. 

Но наши совсем не настр4!ены 
были nроигрывать. 

И вот настуnило 2 сентября 
1972 года. Трибуны в монреаль
ском ледовом дворце «Форум>) 

были забиты до отказа. Тысячи 

канадцев nришли nосмотреть на 

nервый матч суперсерии, а к те

леэкранам, без nреувеличения, 

nриnал весь мир. Начало nолучи

лось для советской сборной 

Dallas 
Stars 

St.Louis 
Blues 

неутешительным. Когда уже на 

ЗО-й секунде наш вратарь Владис

лав Третьяк проnустил гол, трибу

ны взревели. Еще более яростное 

ликование захлестнуло «Форум», 

когда на 6-й минуте Пол Хеидер

сон забил вторую шайбу. Электро

орган издевательски заиграл nо

хоронную музыку. Но, как выяс

нилось, радовались канадцы 

рано. Советские хоккеисты осво

ились и ... выиграли со счетом 7:3, 
nовергнув своих соnерников в со

стояние шока. 

П осле этого nотрясающего 

матча nроизошел очень забавный 

эnизод. Один канадский журна

лист еще накануне игры оnромет

чиво наnисал, что готов съесть це

лый номер своей газеты, если рус

ские забьют nрофессионалам хоть 

одну шайбу. Пришлось бедолаге 

выnолнять свое обещание. В То

ронто nеред отелем, где останови

лась сборная СССР, готовясь сыг-

Знаете АН вы, что ••• 

••. самая титулованная коман
да за всю историю хоккеи -
сборная СССР. У советской 

сборной 22 титула чемпионов 
мира, Европы и Олимпийских 

игр. Кстати, и на Олимпиадах 

абсолютный рекорд принад

лежит советской команде. 

Всего сборная СССР станови

лась олимпийским чемпио

ном В раз: в 1956, 1964, 
1968,1972,1976,1984,1988 
и 1992 годах. 

рать следующий матч супереери и, 

журналист уселся на стуnеньки ле

стницы, nоставил рядом с собой 

тарелку супа. И, мелко nокрошив 

в суп газету, стал есть ... 
В Торонто, во втором матче се

рии-72, nобедили хозяева- 4: 1, в 
Винниnеге сыграли вничью- 4"4 
а в Ванкувере успех снова con~~ 
ствовал сборной СССР - 5:3. 
В Ванкувере канадские болельщи

ки впервые стали освистывать сво

их любимцев. Сразу nосле игры 

знаменитый нападающий сбор

ной Канады Фил Эсnозито, давая 

интервью телевидению, обиженно 

ЦСКА СПАРТАК 

говорил в nротянутые ему микро

фоны: «Я работал на 200 nроцен

тов, а вы недовольны. Кто же знал, 

что русские так сильны?» 

В Москву на ответные игры 

канадцы nриехали взвинченными 

до nредела. В nервом ответном 

матче nобеда тем не менее была за 

нами - 5:4. В двух других, отли

чавшихся необыкновенно уnор

ной, даже ожесточенной борьбой, 

, . 



победили канадцы- 3:2,4:3. Дра
маТИ'IНО сложился для советской 

команды последний матч в Мос

кве. После второго периода сбор

ная СССР была вnереди - 5:3, и 
исход встречи nочти не вызывал 

сомнений. Но Фил Эспозито и 
Иван Курнуайе сумели сравнять 

счет. Ничья? Оставалось всего 
семь минут до финальной сире

ны. Если бы матч закончился 

• 
КРЫПЬЯ 
СОВЕТОВ 

вничью, сборная СССР по разни

це забитых и пропущенных шайб 

стала бы победителем серии. На

верное, так и nодумали русские 

хоккеисты и изменили своему 

обычному стилю - nерешли к 

обороне. И за 34 секунды до кон
ца матча Хеидерсон вывел канад

цев вперед- 6:5. На этом супер-

ТОЧКА 

серия была закончена ... Но вряд 
ли советских хоккеистов можно 

назвать по-настоящему проиграв

ши ми. Все-таки они еражались с 

легендарными канадскими nро

фессионалами на равных и дока

зали всему миру, что канадцев 

можно побеждать! 

Что же касается главного nриза 
nрофессионального хоккея- Куб

ка Стэнли, то со временем шанс 

RИНАМО 

стать его обладателями появился и 

у русских игроков. Но это про

изошло уже в 90-е годы, когда 

око!iчательно рухнул <<железный 

занавес>> и русские хоккейные звез

ды получили возможность поnро

бовать свои силы в НХЛ. Первые 

русские фамилии бьuти выгравиро-

61 м 
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ваны на Кубке Стэнли в 1994 го
ду - Алексей Ковалев, Сергей Зу

бов, Александр Карповцев, Сергей 

Немчинов победили в розыгрЬШiе 

Кубка Стэнли в составе «Нью

Йорк Рейнджерс». 

Немноrо 
о nравнлах нrры 

Игра начинается вбрасыванием 

шайбы в центральной точке. 

Вбрасывание на месте оста

новки игры производится, если: 

игра остановлена из-за травмы 

игрока; 

nри наказании за нарушение 

правил игры; 

когда ворота были случайно 

сдвинуты. 

Вбрасывание на месте нару

шения правил nроизводится, 

если: 

шайба вылетела через борт за 

пределы поля; 

игрок поймал шайбу рукой; 

шайба коспулась посторонне

го предмета; 

при nадении игрока на шайбу; 

nри передаче шайбы из сред

ней зоны и зоны защиты игроку в 

зону нападения. 

R4,5м 
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-----------Хоккеi С МIIIIOМ -----------
Если хоккей с шайбой принято 

называть канадским, то хоккей с 

мячом - русским. Есть у него, 

впрочем, и другое название -
бенди. Сейчас ни один дотош-

ТОЧКА 

ный историк не сможет разуз

нать, как понвилась эта игра. Из

вестно л ишь, что на Руси хоккей 

знали издавна. В Московском 

государстве уже в X-XI веках 
были популярны не только пла

вание, кулачные бои, верхсван 

езда, лапта и городки, но и игра 

с шарами и клюшками. Клюш-
/ 

90- 105 м 

СВОБОДНОГО 
УДАРА 

-----------Хоккеi не траве -----------
В хоккей на траве играют специ

альными клюшками. Изображе

ние двух игроков в игровой позе с 

11ЗОПiутыми палками в руках, об

наруженное в Египте в одной из 

гробниц, относитсн к 2050 году до 
нашей эры! Есть сведенин, что 

подобная игра была известна в 

Англии уже в 1277 году. В совре
менном виде этот веселый «зеле

IIЫЙ» хоккей появился в Англии 

в 1870 году. С 1924 года п роводнт-
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ся международные соревнова

нин. 

Если в хоккей с шайбой или в 

русский хоккей женщины прак

тически не играют, то в хоккее на 

траве дело обстоит иначе. Эта 

игра довольно nопулярна среди 

девушек, и девичьи команды су

ществуют во многих школах и 

университетах мира. 

Хоккей на траве среди муж

чин входит в программу Олим

пийских игр с 1928 года, а среди 
женщин - с 1980-го. Олимпиа

ды и чемnионаты мира среди 

мужчин чащедругих выигрывали 

кованис - прототип русского 

хоккея. 

В отличие от канадского хок

кен в русский, как и в старину, 

играют на открытых площадках. 

Поэтому он и популярен в север

ных странах: в Швеции, Фин

ляндии, Норвегии, Дании. 

И, разумеется, в России. 

RSм 

Индия и Пакистан. Трудно 

объяснить, почему так успешно 

выступают команды именно этих 

стран,- может быть, в Индии и 

Пакистане самая лучшая трава на 

планете?! 
Хоккей на траве весьма богат 

на голы, а самый крупный счет в 

международных матчах был за

фиксирован на Олимпийских иг

рах в 1932 году: Индия нанесла 
поражение США со счетом 24: 1. 
Среди женщин рекордный счет-

23:0 - был зафиксирован в 

1923 году, когда команда англича
нок обыграла француженок. 

, . 



ШТАНДЕР КОЛДУН 
ГОРОДКИ СО СНЕЖКАМИ 

ГОРЯЩИЙ МЯЧ РЫБАКИ И РЬIБКИ 
СОБАЧКА ЧЕХАРДА ЖМУРКИ .: 

; } 

ЗВОНОК МОРЕ ВОЛНУЕТСЯ 
ТРЕТИЙ ЛИШНИЙ МЬIШКА 

• 

ПТИЧКА НА ДЕРЕВЕ 
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-----------WT8HA8P -----------
В эту игру с мячом могут играть 

от nяти до десяти человек. Для 

начала выбирают водящего. Он 

подбрасывает мяч в воздух и вы

крикивает имя кого-нибудь из иг

рающих. Тот должен поймать мяч, 

в свою очередь nодбросить его 

вверх и тоже назвать чье-нибудь 

имя. 

Игрок, который замешкался и 

не сумел поймать мяч, бежит за 

ним, а другие тем временеt.! раз

бегаются врассыпную. Поймав 

мяч, зазевавшийся игрок кричит: 
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«Штандер!>> Все остальные зами

рают на месте. Тот, кто держит 

мяч, должен поnасть им в кого-то 

и тем самым выбить его из игры. 

Бросают nри этом, как nравило, 

в игрока, который стоит ближе 

всего. 

Если поnасть удается, то бро

савший встает на место своей 

жертвы и бьет мячом в следуi~е
го, nеремешается на его место, 

выбирает новую цель - и так до 

тех пор, nока не дойдет до nо

следнего из играющих. 

К последнему, убежав

шему дальше всех, разре

шается приблизиться на 

три шага. Это право трех 

шагов можно исnользовать и 

раньше, но только один раз за всю 

игру. Игрок, в которого целятся 

мячом, не имеет права двигаться 

с места, но он может встать бо

ком, присесть, уклониться от ле

тящего мячi.l. 

Когда все игроки оказывают

ся выбитыми, игра начинается 

сначала, причем начинает ее тот, 

кто выбивал мячом игроков. 

Если nолучается так, что 

бросавший промахнулея и 

не сумел попасть, то игра 

начинается сначала, а во

дящим становится тот иг

рок, которого не удалось 

выбить. 

, . 



----------- конца, водящий разворачивается .... ,. 
-----------Играющие - от пяти до десяти 

человек- сначала определяют 

границы территории, на которой 
будет проходить игра. Это может 
быть двор или площадка, за пре

делы которых убегать нельзя. Во
дящий отворачивается от осталь

ных и громко считает: <<Раз, два, 
три, четыре, пять, я иду колдо

вать!>> Остальные в это время раз
бегаются кто куда. Досчитав до 

и начинает ловить игроков. 

Если водящий сумел дотро

нуться рукой до игрока, тот счи

тается заколдованным. Заколдо
ванный должен остановиться и 
СТОЯТЬ С ВЫТЯ НУТЬIМ И рукам И. 

Игроки, до которых не успел 

дотронуться колдун, могут спа

сти заколдованного, расколдо
вав его ударом по руке. Игра 
идет до тех пор, пока колдун не 

заколдует всех. Последний за

колдованный в следующей игре 
становится колдуном. 

Косой, косой, 
Не ходи босой, 
А ходи обутый, 
Лапочки закутай. 
Если будешь ты обут, 
Волки зайца не найдут. 
Не найдет тебя 

медведь,

Выходи, тебе гореть! 
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-----------, ...... . 
соси ... ... 

-----------В игре nринимают участие не

сколько команд, в каждой комаl!

де должно быть по три-четыре че

ловека. Команды выстраиваются в 

одну линию за чертой. На расстоя

нии восьми метров от каждой 
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команды устанавливают фанерную 

мишень. Когда бой начинается, 

каждая команда бьет по своей ми

шени снежками, стараясь ее сбить. 

Как только чья-то мишень 

упала, бой nрекрашается. Уnав

шая мишень nередвигается на 

один метр дальше. После этого 

стрельба начинается снова. По

беждаетта команда, •1ья мишень 

nосле десяти обстрелов оказа

лась дальше всех. 

,. 



-----------fOP8111Иi М811 -----------
Для этой игры нужно наLiертить 

на земле круг диаметром 8 метров. 
Если игроков очень много, то 

можно нарисовать круг и поболь-

ше. Водящий с мячО\1 стоит вне 

круга, а игроки - внутри. Водя

щий старается попасть MЯLIOM в 

игрока, сжечь его. Тот, в кого по

падает мяч, выходит из круга и 

становится помощником водяще

го. Теперь они могут бросать мяч 

друг другу, делать обманные дви

жения, стараясь выбивать игро-

ков из круга . Число rю!'.ющников 

водящего растет, а число 1нроков 

внутри круга уменьшается. Игра 

продолжается до тех пор, пока не 

будет выбит последний игрок. Иг

роки, находящиеся внутри кру1·а, 

могут ноймать мяч . Тогда они по

лучают право вернуть себе сгорев

шего товарища. 
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-----------
-----------
Участников в этой игре должно 

быть много. Сначала выбирают по 

жребию двух рыбаков. Остальные 

игроки- рыбки. Рыбаки выходят 

за территорию площадки, а рыб

ки разбегаются по площадке. Ког

да рыбки начинают перебрасы

ваться мячом, рыбаки беругся за 

руки- растягивают сеть- и за

бегают на площадку. Им нужно 

поймать руками-сетью ту рыбку, у 

которой в руках мяч. 

Попавший в сеть игрок броса

ет мяч в рыбок. Если он попал в 

кого-нибудь, то они образуют с 

этим игроком новую пару рыба-

1 
1 
1 
1 
1 

1 
1 

1 
1 
1 .. 
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ков. Если же пойманной рыбке не 

удается попасть мячом в другую 

рыбку, то она освобождается из 

сети и игра продолжается. Мяч 

могуг поймать и рыбаки. В таких 

случаях все игроки замирают на 

месте. Рыбак бросает мяч два 

раза, целясь в рыбок. И если ему 

удастся выбитьдвух рыбок, то }>НИ 

тоже образуют новую пару р~ба
ков. Если рыбак выбивает только 

одну рыбку, то новая пара рыба

ков не создается и игра продолжа

ется. При образовании каждой 

новой nары рыбаки выходят за 

пределы nлощадки и потом воз

вращаются бегом, взявшись за 

руки. Игра заканчивается, когда 

на площадке останутся только 

двое игроков. 

-----------с., ..... 
-----------Это игра с мячом для трех чело

век. Двое игроков бросают мяч 

друг другу, а третий - собачка -
встает между ними. Собачка ста

рается поймать мяч. Если собач
ке удалось перехватить мяч, бро

шенный игроком, то этот игрок 

занимает ее место. Если собачке 

не удается поймать мяч, но nри 

этом мяч ее задел, она уже не име

ет права двигаться с места. Ей ос

тается лишь уворачиваться и на

деяться, что мяч рано или поздно 

удастся nерехватить. 

. ... --

- 1 
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1 
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-----------......... 
------------И грающие делятся на две коман

ды и строятся в колонны. Первые 

игроки команд наклоняются, а 

следующие начинают через них 

перепрыгивать, опираясь руками 

на их согнутые спины. Тот, кто 

-........ .. 

. . . . 

перепрыrнул, отходит на метр 

вперед и тоже наклоняется. Зада

ча команд - двигаться вперед 

как можно быстрее. Если кто

нибудь из игроков не смог пере

прыгнуть, он выбывает из игры. 

СЧ И""rA-1\I<.A" 

Если игра требует двух во
дящих, то их можно выб
рать такой считалкой: 

Ехала торба 
С высокого горба. 
В этой торбе: 

Хлеб, соль, вода, 
Мука, пшеница. 
Ты с кем хочешь 

делиться? 

Тот, на кого попало послед

нее слово, называет имя 

кого-нибудь из игроков, и они 

вместе водят. 

Количество игроков в командах 

постепенно уменьшается. Игра 

продолжается до тех пор, пока в 

одной из команд не останется 

всего один игрок. Эта команда 

считается проигравшей. 
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g СЧИ1'"""А-ЛКА-

:2 
~ Раз, два, три, четыре, пять, 
~ Вышел зайчик погулять, 

Вдруг охотник выбегает, 

Прямо в зайчика стреляет. 
Пиф-паф, ой-ой-ой, 
Умирает зайчик мой! 
Принесли его домой, 
Оказался он живой. 

-----------.. , .... 
-----------
Число участников в этой игре мо

жет быть любым- от 4 до 20. Иг

рающие выбирают водящего, за

вязывают ему глаза и ставят в се

редину круга. Потом все игроки 

берутся за руки, хоровод начинает 

двигаться и делает это до тех nop, 
nока водящий (жмурка) не крик-
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нет: «Стой!» Все останавливаются, 

а жмурка вытягивает руки вnеред 

и идет, nока не дотронется до кого

нибудь из хоровода. Этот игрок 

дает ему руку, и жмурка nросит его 

nодать голос. Игрок называет имя 

водящего или nроизносит какое

нибудь слово, но nри этом стара-

ется говорить так, чтобы водящий 

не узнал его, - nищит, хриnит, 

картавит. 

Если водящий угадал, кто nе

ред ним, то он меняется местами 

с этим игроком. Если же жмурка 

не смог nонять, кого он nоймал, то 

он начинает водить снова. 

.. , . 



-----------3вонок -----------
Собравшиеся nоиграть в звонок 

образуют круг. Чем шире этот круг, 

тем интереснее играть. Внутрь 

круга входят двое выбранных по 

жребию игроков: один с колоколь

чиком, а другой со жгутом в руках. 

7 11гры. Энцюслоnедии 

Вообще-то эта игра наnоминает 

жмурки. И rроку, у которого в ру

ках жгут, завязывают глаза, и он 

старается настигнуть и ударить 

жiуrом своего nротивника, кото

рый в это время звонит в коло

кольчик. Как только :по ему уда

ется, игроки меняются местами. 

Потом в круг выходит новая пара. 

Согласно легенде, когда-то с 

помощью этой игры даже испыты

вали судьбу человека, подозрева

емого в преступлении. Подозрева

емый должен был звонить в коло

кольчик, а судье завязывали глаза 

и в рукидавалилуки стрелы. Если 

судья попадет в человека с коло

кольчиком - значит, nреступник 

будет наказан. Если промахнет

ся- обвинение не подтвердилось. 
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-----------... , ...... 
-----------
В эту игру лучше всего играть впя

тером. Сначала нужно начертить 

круг или nлощадку размером при

мерно 6 на 12 метров. После этого 
игроки выбирают двоих выбивал. 

. . . 

-----------Море аоануас• 

-----------
Для этой игры нужно не меньше 

пяти человек. Сначала выбирают 

водящего. Каждый игрок, кроме 

водящего, чертит себе круг на 

земле и становится в него. Водя-
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Выбивалы встают по разные 

стороны nлощадки лицом друг 

к другу, а остальные игроки ста

новятся внутри площадки. Водя

щие бросают мяч друг другу, де

лают обманные движения и ста

раются выбивать игроков. Тот, 

в кого поnали, выбывает из игры . 

Игроки уворачиваются от м.s:у1а 

. --
. ............. .. . .. . . . 

щий ходит вокруг игроков со сло

вами: «Море волнуется - раз, 

море волнуется - два, море вол

нуется -три!>> Пока водящий это 
говорит, все играющие выбегают 

и в то же время стремятся его nой

мать. Тот, кто сумел поймать мяч, 

получает право вернуть внутрь 

круга выбитого игрока. Игра nро

должается до тех лор, nока не бу

дут выбиты все игроки. В следу

ющей игре выбивалами становят

ся два игрока, которых выбили 

nоследними . 

из своих кругов и бегают по пло

щадке. На счет «ТРИ» все, вклю

чая водящего, стараются заско

чить в любой круг. Тот, кто остал
ся без круга, становится водящим. 

.. 



-----------Траиi •••••i -----------В третьего лишнего играют от 

8 до 30 человек. Играющие ста
новятся по кругу nарами . Игро
ки должны стоять друг за другом 

лицом к центру круга. Расстоя
ние между nарами должно быть 
не меньше метра. Двое водящих 
стоят вне круга с разных сторон. 

По счету «раз, два, три» один во

дящий начинает убегать, а вто
рой - догонять его. Сnасаясь от 
nреследователя, убегающий мо
жет nристроиться сnереди к лю

бой паре и закричать: «Третий 
лишний!» Тот, кто стоял сзади, 
оказывается лишним. Теnерь он 
вынужден убегать от водящего. 
Если догоняющий дотронется до 
своей жертвы, то они меняются 

ролями. 

~алечина, калечина, 
Сколько часов 

до вечера? 
Раз, два, три, четыре, 

пять, 

Ты идешь искать. 
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-----------loaoтwe ворот• -----------
Эту игру любят младшие школь

ники. Выбирают двух игроков, 

которые будут изображать золо

тые ворота. Для этого им нужно 

встать лицом друг к другу, взять

ся за руки и поднять их вверх. Ос

тальные играющие тоже берутся 

за руки и проходят цепочкой че

рез ворота. 
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Игроки, изображающие воро-

та, нараспев говорят: 

Золотые ворота 
Пропускают не всегда: 
Первый раз nрощается, 

Второй раз запрещается, 
А на третий раз 

не пропустим вас! 

Ворота закрываются при ПjС

леднем слове. Для этого водящие 

опускают руки, и тот, кто оказал

ся между руками, считается пой

манным. Его спрашивают: <<С кем 

ты будешь- с Луной или с Солн

цем?» 

Игроки, изображающие ворота, 

перед началом игры договорились 

между собой, кто из них Луна, а 

кто- Солнце. Остальные об том, 

конечно, не знают. Если пойман

ный игрок говорит: <<С Солнцем•>, 

то попадает в команду Солнца, а 

если <<С Луной>>, становится членом 

команды Луны. 

Ворота снова открываются, 

поется песня, а оставшиеся иrро-

, . 



ки продолжают проходить через 

ворота. Чтобы не быть пойман

ными, они ускоряют шаг и даже 

переходят на бег. А поющие меня

ют скорость речитатива. 

Когда все пойманы и поделе

ны на команды, устраивают пере

тягивание. Солнце и Луна встают 

друг к другу лицом и берутся за 

руки. Члены их команд стоят сза

ди, причем каждый обхватывает за 

талию впереди стоящего. Кто пе

ретянет, тот и победил. 

СЧИ17f'ЛКА-

На золотом крыльце 
сидели: 

Царь, царевич, король, 
королевич, 

Сапожник, портной. 
Кто ты будешь такой? 
Говори поскорей, 

Не задерживай 
добрых и честных 

людей! 
Предпо.южи.м, что тот, 
на кого попа.ю пасдеднее 
слово «Людей~>, отвечает: 
«Сапожиик». Тогда с него 
начинают считать снова 

и тот, ua кого придется 
С.ЮвО «CanOJ/CHи~», cma
H08UmCЯ 8ОдЯЩU.М. 

-----------...... 
-----------
Это иградля небольшой компании. 

Обычно в нее играют четверо мы

шек и один водящий (кот). Мыш

ки занимают норки (их можно на

чертить мелом на асфальте, а мож

но просто занять углы любой пло

щадки). Кот встает посередине. 

Ему нужно занять одну из норок. 

Он подходит к одной из них и спра

шивает: «Мышка, мышка! Не про

дашь ли ты мне свою норку?>> 

Мышка может продать свою нор

ку или оставить ее за собой. Если 

кот слышит в ответ: <•Не продает

ся!»- он идет к другой норке. Здесь 

мышка решает рискнугь. Она гово

рит коту: «Обернись задом!•> Кот 

поворачивается к ней спиной и го

товится бежать в любую освобо

дившуюся норку. Междутем мыш

ка за ero спиной перемигивается с 
другими мышками и таким обра

зом договаривается, кто с кем ме

няется местами. Они начинают пе

ребегать, а коту в этот 'v!Омент 

нельзя теряться. Он должен разга

дать замыслы мышек и успеть в 

одну из освобождающихся норок. 

Та мышка, которая осталась без 

норки, становится котом. 
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-----------n, ..... не а•..-•• -----------
Игроки, как обычно, считалкой 

выбирают водящего и сразу же 

разбегаются врассыпную. Тот, 

кого водящий коснется рукой, вы

бывает из игры. Убегающие могут 

спасаться от водящего на дереве, 

то есть запрыгивать на что-нибудь 

102 

деревянное. Это может быть ска

мейка, доска или пенек. Запрыг
нув на дерево, нужно крикнуть: 

«Птичка на дереве!» Водящий сто

ит рядом и считает: «Раз, два, три!•> 

При счете «трИ>> надо спрыгивать 

на землю и убегать от водящего. 

Игра продолжается до тех пор, 

пока водящий кого-нибудь не 

поймает. Пойманный становится 
водящим в следующей игре. 

, . 
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41 ИСТОРИЯ КАРТ~ 
КАРТЬI В РОССИИ ГАДАНИЯ 

НА КАРТАХ ИГРЬI И ПАСЬЯНСЬI : 
БЕССЕРДЕЧНЬIЙ ПИШТИ ВОЙНА 
ЧЕРНЬIЙ ПЕТР АКУЛИНА+ПЕКСЕСО 
ЧЕТЬIРЕ РЯДА БЕГУЩАЯ ВОЛНА 
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У карт история настолько древняя, 

что невозможно даже сказать со 

всей уверенностью, где и когда 

они появились впервые. По одной 

из версий карты изобрели египтя

не для гадания. По другой - ро

диной карт является Индия. Тре

тья версия говорит о том, что кар

ты создали арабы. И наконец, есть 

104 

еще предположение, будто на са

мом деле карты появились в Ки

тае. Об этом, кстати, говорится в 

словаре Чин Цзетуна, известном в 

Европе с 1678 года: «Карты с че
тырьмя мастями изобретены 

в Китае в 1120 году, и уже через 
12 лет они стали достаточно попу
лярными». 

В Европу карты попали во вре

мена крестовых походов. Понача

лу к картам относились терпимо. 

Крестоносцы 

познакомили 

Европу 

с картами . 

... _ 
V'~ ~ 

f/.: ~~ ~ 

~*1 ~ .. :;ii 
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Но потом суеверные люди увиде

ли в карто•1ных играх вмешатель

ство нечистой силы и стали требо

вать их заnрета. В 1254 году nо
явился эдикт Людовика Святого, 

заnрещающий nод страхом нака

зания кнуrом играть в карты на 

территории Франции. А вот и дру

гое из самых ранних уnоминаний 

карт. Относится оно уже, nравда, 

к 1379 году. Именно тогда италь
янскийживописец Никколо Каве-

, . 



луццо BJJec в хронику своего горо

да Витербо такую запись: «Введе

на в Витербо игра в карты, nроис

ходящая из страны Сарацинов и 

называемая там наиб>>. Сарацина

ми в те времена называли арабов. 

В егиnетской колоде карт -
картах Таро - было 78 листов. Ко

лода , которой nользовзлись в 

средневековой Евроnе, состояла 

уже из 52 карт. И поскольку на кар
тах поначалу все же больше гада-

ли , чем играли , у этой колоды 

было свое мистическое толкова

ние. Согласно этому толкованию, 

52 карты соответствуют количе
ству недель в году. Четыре масти 

символизируют четыре времени 

года. Каждое время года, в свою 

очередь, тянется 13 недель, поэто

му в каждой масти 13 карт. 
В XV веке короли, дамы ива

леты изображались в виде леген

дарных героев древности. Так, на-

nример, короля червей рисовали 

в виде Карла Великого, короля 

франков. Юлий Цезарь выступал 

в виде короля бубен; древнееврей

ский царь Давид был королем 

пик, а Александр Македонский 

королем треф. 

Зеркальные карты, то есть кар

ты , в которых одна половина от

ражает другую , появились в 

Италии в ХУП веке , но полностью 

вошли в обиход веке в XIX. 
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Карты в Росснн 

В России карты появились в 

XVl J веке и были восприня1 ы щесь 
настороженно, если не сказать 

больше. В «Уложении» царн Алек

сея Михайловича, nринятом в 

1649 году, картежников рекомендо
валось сечь кнутО\1 и рубить им 

руки и пальцы. То есть постуnать с 

ними, как с вора.ш. Указ 1696 года 
велит обыскивать всех заnодозрен

ных в nричастности к карточной 

игре и бить кнутом тех, у кого кар

ты будут обнаружены. В 1717 году 
за игру в карты грозят денежным 

штрафом, 'l с 1733-го картежникам 

уготованы тюрьма 11 батоги. 

Постепенно нравы смягчи

лись. Уже nри Петре Втором кар

ты становятся одной из излюб

ленных придворных забав. Анна 

Иоанновна карты тоже очень лю

била. Она никогда не стремилась 

к выигрышу и порой даже нароч

но проигрывала тем, кого хотела 

наградить. А если кого и обыгры

вала, то денег с nроигравшего не 

брала. У..:аз, который она издала 

в 1733 году, заnрещал играть «как 
в деньги, так и на пожитки, и на 

деревни, и на людси». 

При имератрице Елизавете 

Петровне запрет касался уже 

только азартных игр. 

А Петр Третий во-

обще решает заме

нить батоги и 

тюрьму круп

ным денежным 

штрафом. Да и 

то штраф зас

тавляют платить 

далеко не всех 

картежников. 

Вполне безобид

ные игроки по 

маленькой 

могли спать сnокойно. Штрафова

ли лишь тех, кто играл на большие 

суммы и в долг. Более того, Петр 

Третий nри этом nредостерегал, что 

в каждом случае расследование 

нужно вести крайне аккуратно и 

тщательно проверять все факты, 

«дабы не причини rь наnрасных nо

клеnов, обид и бесnокойств». 

, . 



При Екатерине Второй в кар

ты играли везде и с огромной стра

стью. Императрица поначалу ста

рапась бороться с этим, но со вре

менем Екатерина Великая и сама 

стала поигрывать в картишки. 

Одно из письменных свидетельств 

тому можно найти в записках юно

го польского князя Адама Чарто

рижского: <<В Бриллиантовой зале 

двор обыкновенно собирался по 

вечерам. Там бывало самое интим

ное общество и придворные кава

леры, которых к этому обязывала 

служба. Имnератрица играла в 

карты ... » Разумеется, играла Ека
терина не азартно, ставки были 

крайне скромными, по сто рублей. 

Можно сказать, на интерес. 

Имnератор Александр Пер

вый, напротив, испытывал к кар

там отвращение. И во времена 

его правпения карты, по сути, 

были изгнаны из императорско

го дворца. Вернул их туда Нико

лай Первый. Он, впрочем, тоже 

играл не на деньги. И даже не на 

интерес. При Николае игра в 

карты была своего рода ритуа

лом: во время игры император 

общался со своими подданными, 

обсуждал с ними важные госу

дарственные дела. 

Октябрь 1917 года осудил лю
бые карточные игры как азарт

ные, хотя официально они не зап

рещались. Карты как бы ушли в 

подполье- стали больше семей

ной , дружеской забавой. 

Великие картежинки 

Наверное, одним из самых фана

тичных игроков за всю историю 

карт в России был фаворит Екате

рины генерал-поручик и генерал

адъютант Зорич. Вот что писал о 

нем известный историк князь 

Щербатов: «Зорич ввел в обычай 

непомерно великую игру». А Пуш

кин упоминал Зорича в своей <<Пи

ковой даме»: «Покойный Чаплиц

кий, тот самый, который умер в 

нищете, промотав миллионы, од

нажды в молодости своей nроиг

ралея- помнится, Зоричу- око

ло трехсот тысяч>> . 

При этом огромные доходы не 
избавляли Зорича от неоплатных 

долгов. Были случаи, когда не

сметный богач возвращался домой 

с полдороги: дальше ехать было 

не на что . После смерти Зорича 

выяснилось, что его долги равня

ются совершенно фантастической 

для того времени сумме - двум 

миллионам рублей . 

Любил карты и Пушкин. Прав

да, в карты поэту чаще всего не вез

ло. На эту тему существует множе

ство историй - забавных и доста

точно печальных. Так, однажды 

Пушкин приехал в Боровичи и ре

шил пообедать. При расплате ему 

не хватило пяти рублей, и Пушкин 

решил поставить их на карту. Кар

тазакартой- и сам не заметил, как 

получилось, что проиграл 1600. 
Поэт расплатился довольно серди

то , взял займа 200 рублей и уехал, 
как сам Александр Сергеевич поз

же признавался, «Крайне недоволь

нымсобой>>. Вообще, как nравило, 

в трех из четырех случаев Пушкин 

nроигрывал. Однако это, кажется, 

совсем не емушало великого поэта. 

О картах Пушкин даже говорил, 

что это его единственная nривязан

ность в жизни. 

Известный русский баснопи

сец Иван Андреевич Крылов сде

лал карточную игру едва ли не сво

ей второй, а может быть, и nервой 

профессией. Он сам рассказывм, 

что играл исключительно ради де

нег, и игра была для него са мы м 

настоящим источником заработ

ка. Один из друзей Крылова -
Петр Александрович Плетнев рас

сказывал об Иване Андреевиче, 

что тот <<отыскивал сборища, в ко

торых предавались игре с самозаб

вением. Он готов был съездить в 

другой город, ежели узнавал, что 

там найдутся товарищи по игре». 
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Вообще-то карты были приду

маны не для игры, а для того, 

чтобы с их помощью гадать, 

предсказывать судьбу. Карты 

предоставляли людям заман<IИ

вую возможность заглянуть в 

Король червей 

Дом. 

Успех в любом 
деле 

Дама пик 

Букет цветов. 

Любовь 

А А • • 

• 
• • v v 

Туз червей 

Барин. 

Перемены 

Король треф 

Тучи. 

Неприs.тности 

Дама бубен 

Развилка. 

Выбор 

А А 
+ ... 

~ 

+ + v v 
Туз треф 

Кольцо. 

Брак 

свое прошлое, настоящее и бу

дущее. 

У гадания на картах есть три 

заповеди, которые нельзя нару

шать. Во-первых, колодой, кото

рая служит для гадания, нельзя 

играть. Во-вторых, после того 

как колода перетасована, тот че

ловек, на которого гадают, дол

жен снять колоду, причем об-'За-

Король пик 

Лилии. 

Высокое 

покровительство 

Валет червей 

Сердце. 

Дружба 

А А • • 

• • v v 
Туз пик 

Барыня. 

Перемены 

Король бубен 

Рыбы. 
Сбывающиесs. 

надежды 

Валет треф 

Метла. 

Раздор 

А А • • 
+ 

• • v v 
Туз бубен 

Солнце. 

Удача 

Каждой карте МарияЛенорман придавапа свое особое значение. 

тельно левой рукой. И наконец, 

на каждый отдельный вопрос 

нужно гадать только одни раз. 

В основе всех современных га

даний лежит система знаменитой 

французской гадалки-прорица

тельницы госпожи Ленорман. Она 

родилась в 1772 году в небольшом 
городке под Парижем в семье бо

гатого торговца мануфактурой. 

Дама червей 

Аист. 

Счастье 

Валет пик 

Ребенок. 
Доверие 

10~ .10 
• • • 
·~ ••• О!А ·~ 
10 червей 
Собака. 

Верный друг 

Дама треф 

Змеs.. 

Недоброжела

тельность 

Валет бубен 
Коса. 

Несчастный 

случай 

10~ ~10 
+ + + 
~ ~ 
...... 

~ .... ~ 
10 треф 
Медведь. 

Сила 
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Когда девочка подросла, отец от

дал ее в женский монастырь, и 

именно там Мария впервые обна

ружила свои феноменальные спо

собности. Так, она предсказала 

матери-настоятельнице, что той 

недолго осталось быть в стенах 

монастыря. И действительно, че

рез несколько месяцев женщину 

перевели в другой монастырь. 

8 • 

• в 

10 пик 
Корабль. 

Новое 

8 червей 
Луна. 

Награда 

7 пик 
Письмо. 

Повестка 

10 • 

• 01 

10 бубен 
Книга. 

Учеба 

8 треф 
Гора. 

Препятствие 

7 • 

7 бубен 
Совы. 

Проблемы 

Позже, поселившись в Париже, 

Мария открыла вместе с подругой 

гадальный салон, который имел ко

лоссальный успех. Французы всех 

сословий буквально атаковали гада

лок, а в самый разгар революции к 

госпоже Ленорман зашли даже 

<<ВОЖДИ» - Марат, Робеспьер, Сен

Жюст. ГоспожаЛенорман предска

зала им скорую насильственную 

9 червей 
Гонец. 

Важное 

известие 

8 пик 
Сад. 

Радость 

б червей 

Звезды. 

Повторение 

какмх·то событий 

8 • 

• 8 

9 треф 
Лиса. 

Обман 

+ э 
8 бубен 
Кnюч. 
Выход 

из лабиринта 

+ + 

б треф 

Крест. 

Беда 

смерть- и оказалась права. Имен

но Ленорман предсказала Жозефи

не корону Франции, а ведь тогда 

Наполеон был только генералом и 

никто не мог представить, что он 

станет императором. Ленорман 

умерла в 40-х годах XIX века, а 
секреты ее гаданий стали извест

ны уже после ее смерти благодаря 

ученикам и последователям. 

9 пик 
Якорь. 

Надежда 

7 червей 
Дерево. 

Здоровы 

б пик 

Башня. 

Положение 

~ + 
+ 

9 бубен 
Гроб. 

Болезнь 

7+ +7 
+ ~ + 

~ + 

7 треф 
Крысы. 

Потеря 

имущества 

~ + + ~ 
+ + 

• 9 + ~ 
б бубен 

Кnевер. 
Ожидание 
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n:tданне по снетеме 
Марин Ленорман 

Существуюттри способа гадания, 

которые приnисывают Марии Ле

норман. Мы решили описать са

мый nростой и популярный из 

них. Основное значение во всех га

даниях Марии Ленорман имел 

расклад колоды и то, как ложится 

карта - головой или ногами. Га

дать можно на день, на месяц, на 

год и даже на всю оставшуюся 

жизнь. Период времени определя

ют до раскладывания карт. 

В самом просто м способе гада

ния по системе Ленорман карты 

раскладываются на четыре гори

зонтальных ряда, по девять карт в 

каждом ряду. Затем отыскивается 

карта того человека, кому гадают. 

Если это мужчина, то его кa):jjta -
туз червей. Если женщина, то туз 

пик. А ребенку отводится валет. 

Вертикальный ряд, в котором 

оказалась карта, принимается за 

основной ряд. При этом все кар

ты, лежащие слева от этого ряда, 

рассматриваются как прошлое 

спрашивающего, а карты, лежа

щие справа, - будущее. Карты, 

которые расположились выше, -
силы и обстоятельства, влияющие 

на человека, а карты внизу - то, 

на что человек может повлиять 

сам. Чем ближе карта к карте 

спрашивающего, тем сильнее ее 

влияние. 

Сипы и· обстоятельства, которые влияют на человека 
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Эта игра называется так вовсе не 

потому, что в нее играют злые дети. 

Просто перед началом игры из ко

лоды вынимают все <<Сердечки», то 

есть черви, которые для игры не 

нужны. В эту игру можно играть 

только вдвоем, nричем никакого 

особенного умения не надо - все 

зависит только от случая. 

Сначала нужно рассортировать 

колоду no мастям. Бубны нужно пе
ретасовать, положить в одну стоnку 

рубашкой вверх и открыть верхнюю 

карту. Один игрок берет себе все 

пики, а другой - все трефы. 

После второго хода 

выигрывает и забирает 
обе бубновые карты 

1-й игрок 

Послеэтого каждый игроккла

дет на стол верхнюю карту из сво

ей колоды рубашкой вверх. Затем 

оба одновременно nереворачива

ют карты, и тот, у кого карта ока

залась крупнее, выигрывает бубну. 

Потом открывают следующую 

бубновую карту, и игроки снова хо

дят. Игра продолжается до тех пор, 

пока все бубны не будут разыгра

ны. Если оба игрока сыграли оди

наковыми картами, то эта бубна 

переходит в следующий розыгрыш, 

и тогда разыгрываются уже две кар

ты. После этого определяют побе

дителя- игрока, набравшего боль

ше очков. В этой игре туз - млад

шая карта, за нее дается одно очко, 

а король- старшая. За бубнового 

короля игрок получает 13 очков, за 
даму- 12, за валета- 11. Все ос
тальные карты стоят столько, 

сколько на них написано. 

:1111: 
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Пнwтн 

В начале игры каждому игроку 

сдаются по 4 карты и 4 карты кла
дутся на стол - это прикуп. Ник

то не должен смотреть карты. Ког

да сдача закончена, сдающий от

крывает верхнюю карту прикупа. 

Каждый игрок по очереди от

крывает свою верхнюю карту и 

кладет ее на открытую карту при

купа. Если игрок положит карту 

того же достоинства, что и верх

няя, то он забирает все лежащие 

открытыми карты. Тогда следую

щий игрок открывает вторую 

карту прикупа, и снова игроки 

кладут на нее свою следующую 

верхнюю карту. Когда все 4 кар
ты , которые были на руках у иг

роков, разыграны, сдают следу

ющие 4 карты, и игра продолжа
ется до тех пор, пока ие кончит

ся колода. Выигрывает тот, кто 

забрал больше карт. 

Чтобы играть было еще инте-

~ 
о 
а. 
L.. 
::s: 

I::S: 
1 

...... 

При последнем раскладе 
выигрывает и забирает 

все открытые карты 

2-й игрок 

Прикуп 

• 

реснее, можно подсчитывать очки: 

- если игрок берет оставшу

юся на кону одну карту, говорят, 

что у него «пишти» - 10 очков; 
- игрок, у которого больше 

карт, получает 3 очка; 

- игрок, у которого десятка 

бубен, получает 3 очка; 
- игрок, у которого двойка 

треф, получает 2 очка; 
- за туза дается очко; 

- за валета дается очко. 
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Акулина 

Очень популярная и довольно 

простая игра (еще ее называют 

«Ведьма>> или «Колдунья>>), 

рассчитанная на двух и более 

участников. Для нее нужна ко

лода из 32 карт, если играют от 
двух до шести человек, и 

52 карты, если играют более 
шести Lrеловек. Сдающий раз

дает все карты по очереди спра

ва налево. После этого каждый, 

начиная с того, кто сидит сле

ва от сдающего, сбр~ывает 

карты парами (например, две 

дамы, две десятки), предвари

тельно вытянув у соседа спра

ва оцну карту. Акулину, в роли 

которой выступает дама пик, 

сбрасывать нельзя. Она посто

янно меняет своего хозяина, и 

в конце игры у проигравшего 

остаются на руках две дамы -
Акулина и какая-нибудь из 

трех остальных. 

Третьи карты 

одинаковые 

по достоинству - дамы 

,---""\ 

~· ·~ • 
А А 
+ • 
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1·й игрок 

....... 

~ ... ~ • • • • ~···~ 
Сброшенные карты 

.. ... ..,... 

1-й игрок 

Третьи карты -
король и семерка. 

Кон выигрывает 1 -й игрок 
г----...." 

2·й игрок 
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Война 

1 
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1 
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2·й игрок 

В <<Войну>> играют вдвоем коло

дой из 32 карт. Перед каждым 
игроком лежит по стопке из 

16 закрытых карт. Участники 
переворачивают по одной вер

хней карте. У кого карта старше 

(масть при этом не имеет зна

чения), тот забирает обе откры

тые карты и кладет их под низ 

своей стопки. Если карты со

впадают по достоинству (валет 
и валет или туз и туз), то они от

кладываются в сторону, а игро

ки переворачивают по 3 карты. 
У кого последняя карта будет 

старше, тот забирает все карты. 

Если ситуация nовторяется -
снова открывают по 3 карты до 
тех пор, пока спор не будет раз

решен в чью-то nользу. Проиг

рывает тот, кто остался без карт. 



Пексесо 

Число игроков- два или больше. 

В пексесо играют колодой из 

54 карт (с двумя джокерами). 
Каждый игрок стремится к тому, 

чтобы собрать как можно больше 

пар одного цвета - черных или 

[] '--: _· ____.../: 

Черный Петр 

Для «Черного Петра•> нужна ко

лода из 52 карт, количество уча

стников- от трех и более. Игра 

8 Игры. Энциклопедю1 

красных. Кроме того, каждая пара 

имеет свою стоимость. Так, за туз 

начисляется очко, за короля- 4, 
задам у- 3, за валет- 2, а за дру
гие карты - согласно номиналу. 

Наnример, за десятку- !О, девят

ку- 9 и т. д. Игра начинается с 
того, что сдатчик раскладывает 

бы они образовали прямоуголь

ник. Заходит сосед сдатчика сле

ва. В свой ход каждый игрок от

крывает по две любые карты. 

Если они образуют пару, игрокза

бирает их себе и открывает две но

вые. В случае неудачи карты воз

вращаются на место, и игру про-

карты в закрытом виде так, что- должает следующий участник. 

начинается с того, что из коло

ды выбирают 12 любых парных 
карт и туза - черного Петра. 

Каждую пару из тех, что есть на 

руках, можно сбросить. После 

этого все по очереди - каждый 

1-й игрок 

~ 
О">+ +<D ............ ... 
............ 

m+ +<D 

100!+ ·~ •••• • • •••• 100!+ ·~ . .. 
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ш 
<D+ +О"> ......... 
... ... ... 

<D+ +О"> 

у своего соседа слева- тянут по 

одной карте. Парные карты 

сбрасываются снова. 

Выигрывает тот, кто останет

ся без карт, а проигрывает обла

датель черного Петра. 
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-----------
-----------Пасьянсы зародились во Фран

ции. В :ХVП веке к ним часто об

ращались узники, находя в них 

утешение во время тюремного 

заключения. В nереводе с фран

цузскоrослово«nасьянс»означа-

0АНННа,А,цаТЬ r 

Для этого пасьянса нужна одна 

nолная колода из 52 карт. 
Сначала выкладывают 

шесть карт в ряд, а под ними 

еще один ряд, но уже из nяти 

карт. После этого нужно сни

мать поnарно карты из двух ря

до в, которые дают в сумме чис

ло ll. Карты снимают незави
симо от масти и заменяют но

выми из колоды. Туз (одно 

очко) снимается вместе с де

сяткой, двойка с девяткой и т. д. 

Король, дама и валет составля

ют в сумме одиннадцать, и их 

можно снять вместе. Пасьянс 

сойдется, если вам удастся ра

зобрать оба ряда. 
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ет терnение, настойчивость. Па

сьянс - карточная забава, голо

воломка, смысл которой заклю

чается в том, чтобы разложить 

карты по определенной схеме. 

С помощью пасьянсов тоже 

можно гадать. Перед тем как на

чать раскладывать пасьянс, за

гадывают желание. Если пась

янс сойдется -значит, желrие 

•• · ~ ••• • • •• ) +€ 

сбудется. Если нет- то нет. На

nример, пасьянс, который но

ситимя Марии Медичи, соглас

но легенде, сошелся у самой 

Марии Медичи за всю ее жизнь 

только дважды. Один раз- nе

ред свадьбой, а в другой - пе

ред смертью. Всего пасьянсов 

существуют сотни, от простей

ших ДО ГОЛОВОЛОМНЫХ. 

~ .. ~ А А • ... 

••• • • 8+ +8 + + v v 
... 

l • • l ~· ·~ ••• • + 
~ ... ~ 
•• А А 

о 

о . . . . . .. . . . . . . . . . . 
Король + дама + 
валет = 11 

!• • ! ~· ·~ ~···~. ... . . 
10 + туз = 11 

Четыре ммь•, 
НАН ка,А,рНАЬ 

Для этого пасьянса тоже нужна 

полная колода (52 карты). 
Снимайте по одной карте из 

колоды до тех пор, пока не по

явится дама, а вслед за ней и три 

другие дамы. Остальные снятые 

карты складывайте в заnасную 

колоду. После того как выйдут все 

дамы, сложите вместе исходную и 

запасную колоды, не перетасовы

вая их. Из образовавшейся новой 
колоды снимайте карты, выкла

дывая пятерки и шестерки. На пя

терки нужно собрать карты в нис

ходящем порядке до королей, а на 

шестерки- в восходящем поряд

ке до валетов. 

Этот пасьянс можно раскла

дывать без соблюдения мастей. 



&еrущая воАНа 

Для этого пасьянса нужна малая 

(или так называемая пикетная) ко

лода из 36 карт. 
Из колоды выкладываются че

тыре горизонтальных ряда по де

вять карт рубашкой кверху. При 

этом nредполагается, что первый 

• 
• 
• 6 7 

Звезда 

Для раскладывания этого пась

янса берут полную колоду из 

52 карт. 
Пасьянс заключается в том, 

чтобы собрать четыре масти по 

возрастанию от двойки до туза. 

Карты снимают с колоды до тех 

пор, пока не появится двойка. 

Остальные карты по мере их 

выхода складывают в централь

ную колоду~Двойки вокруг цен

тральной колоды выкладывают 

следующим образом: две чер

ные - справа и слева, две крас

ные- сверху и снизу. В резуль

тате получается звезда. Потом 

на двойки выкладывают трой

ки, четверки, пятерки .и так до 

туза. 

Для того чтобы было легче 

разложить этот пасьянс, создают 

так называемый резервный от

ряд. Его формируют из четырех 

карт, которые помещают между 

8 

ряд является червовым, второй -
бубновым, третий - трефовым, а 

четвертый - пиковым. Кроме это
го, считается, что в каждом ряду 

карты выложены по восходящей от 

шестерки до туза. 

Начинаем раскладывать пасьянс 

с того, что открываем nервую карту 

nервого ряда. На этом месте должна 

быть шестерка червей. На самом 

9 10 Валет 

двойками, в каждом углу по од

ной карте. Резервные карты по

зволяют увеличить шансы для 

раскладки пасьянса. Допустим, 

что двойка пик еще не появилась 

из колоды, а тройка пик уже 

вышла. Тогда тройку помещают 

в резервный угол. Когда двойка 

2 • 

• 2 

• 

деле карта оказывается восьмеркой 

треф, которая по нашей схеме дол

жна быть третьей картой третьего 

ряда. Перекладынаем эту карту на 

соответствующее место, а карту, ко

торая занимала это место, на то, ко

торое она должна занимать, и т. д. 

Пасьянс сошелся, если в итоге уда

ется выложить четыре ряда в задан

ном порядке - от шестерки до туза. 

Дама Король Туз 

ПОЯВИТСЯ ИЗ КОЛОДЫ, эту тройку 

можно будет на нее уложить. 

В каждом резервном углу 

можно выкладывать только од

ну карту. При этом резервные 

карты должны превышать верх

нюю карту кучки двоек не бо

лее чем на два-три очка. 

2 • 
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Для расктrадывания пасьянса нужна 

колода из 36 карт. 
Из колоды снимают карты, кото

рые выкладывают в четыре ряда, 

каждый из девяти карт. Затем из 

нижнего ряда снимают пары карт 

одинакового достоинства, например 

две восьмерки или два туза. После 

удаления таких карт карты, находя

щиеся над ними в третьем ряду, ста

новятся свободными. Если одна из 

этих свободных карт будет соответ

ствовать любой из карт в Н!fЖНем 

ряду (окажется одного с ней досто

инства), то их обе снимают. Образо

вавшееся пустое место в третьем 

ряду освобождает карту, располо

женную над ним во втором ряду. Эту 

карту снимают вместе со свободной 

картой одинакового достоинства, 

находящейся в любом из нижних 

рядов. 

Если в конечном итоге все кар

ты оказываются снятыми, то пась

янс вышел . Но если карты остаются 

в зактrючении, то пасьянс считается 

неразложенным. 

Узин к 

Согласно легенде, этот пасьянс 

был изобретен арестантом, обре

ченным на пожизненное заклю

чение в одиночной камере. Узник 

раскладывал этот пасьянс в тече

ние десяти лет, и он у него сошел

ся лишь однажды. 

n-----1! -:. · ~ 
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Для «Узника» нужна колода из 

36 карт. Сначала раскладывают 

верхний ряд из девяти карт ру

башкой вниз. Затем - нижний 

ряд, который состоит из трех карт. 

Ключевая карта - средняя в ниж

нем ряду. Например, это валет. 

Если в верхнем ряду есть валеты, 

их снимают и укладывают на 

среднюю карту нижнего ряда. За-

1 
1 
1 

Снимаютси карты 

ОДНОГО 

достоинства. 

~ ... ~ • • •• ~···~ 

тем из колоды снова вынимают 

три карты и раскладывают ниж

ний ряд заново - поверх преды

дущего. И снова ищут в верхнем 

ряду карты, совпадающие по до

стоинству со средней картой ниж

него ряда. И так до тех пор, пока 

не закончится колода. Считается, 

что пасьянс сошелся, если в вер

хнем ряду не остается карт. 

;. 
v 

·---------~~---······························· 



. .. .. .... ...• ..•.. ... . .. ГМВА ДЕСЯТАЯ .....•......•....••..•... 

+ + + + 
* КОМПЬIОТЕРНЬIЕ * 

ИfРЬI * ~·~ 
* 

* 
+ + 

* 

АРКАДЬI 

+ 
* * 

* * 

РОЛЕВЬIЕ ИГРЫ*КВЕСТЫ 
СТРАТЕГИ И *СИМУЛЯТОРЬI 

СПОРТИВНЬIЕ ИГРЫ ЛОГИЧЕСКИЕ 
ИГРЬI*КОМПЬЮТЕРНЬIЕ ШАХМАТЬI 
* ПЕРВАЯ ПОБЕДА КОМПЬЮТЕРА* 

J *ЭРА ЭЛЕКТРОННЬIХ 
ЧЕМПИОНОВ 

• •••••••••••••••••••••••••••• 



:2! 
а. 
L.. 
:s: 
ш 

:2! 
:I: 
а. 
ш 

Q 
.JJ 
t: 
::!: 
~ 

-----------Кто nриаумu 

nерву• 

ааектронну• 

иrру? -----------
Компьютерных игр существует ве

ликое множество. Компьютер сей

час, кажется, превратился в лучше

го друга чуть ли не каждого школь

ника. А началось все в 1971 году, 
когда американский программист 

Нолан Башнелл выпустил первую 

n истории видеоигру, которая назы
валась ComputerSpace, то есть 
«Компьютерное пространство». 

Примерно в это же время комnа

ния Nintendo (которая существова
ла с прошлого века, но всю жизнь 

специализировалась на выnуске 

игральных карт) решила расши

рить свой бизнес и заняться элект

ронными играми. 

Фантасты, nредсказывавшие 
будущее, nисали о <<мыслящих ма

шинах>>, но они даже и предста

вить не могли, что эти машины 

будут использовать мя игр. Ин

дустрия развлечений очень быст

ро нашла nрименение техничес

ким новинкам и иревратила их в 

послушные орудия борьбы с чело

веческой скукой. 
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Аркады - самые nервые 
комnьютерные 

нrры 

О первых видеоиграхлегко сможет 

составить представление любой, 

кто бывал в кинотеатрах середины 

80-х годов :ХХ века. Там в фойе не
пременно стояло несколько игро

вых автоматов. Но если в нашей 

стране самой привлекательной 

была возможность выnустить де

сять зеленых торпед по символи

ческим корабликам, то подростки 

в США и Японии предавались раз

влечениям более красочным. 

В 1979 году японская корпорация 
Taito выпустила автомат с игрой 

, . 



Space Invaders («Космические за
хватчики»). Вnервые зе!'v!лянам 
представилась возможность вволю 

пострелять по «летающим тарел

кам», которые прибыли к нам с 
явно агрессивными намерениями. 

Успех нового аттракциона был на
столько велик, что за два года иг

ровые автоматы Taito были уста
новлены в 74 странах,- и начал
ся настоящий бум электронных 
«стрелялок». Сюжеты для игр за
частую брались неземные, и назва

ния их тоже были соответствую

щи!'v!и: Galactic Defender («Защит
ник галактики»), Star Castle 
(«Звездный замок»), Asteroids 
(•Астероиды•). Со временем у иг
роков появилась возможность по

стрелять и в более привычные ми-

шени - в шерифов из вестернов, 
к примеру, или в животных на 

охоте. 

Именно из игровых автоматов 
на экраны переовальных ком

пьютеров перекочевали все ар

кадные игры, в том числе и супер

поnулярные 3D Shooter:;- трех
мерные «стрелялки•. 

С нrровоrо автомата -
на nерсональнын 

комnьютер 

А потом появились переовальные 

комnьютеры. Цены на них снижа

лись, а мощность персоналок уве

личивалась. И в конце концов вы
яснилось, что и эти не очень кра

сивые компактные ящики могуу 

играть не хуже громоздких игровых 

автоматов. И все завертелось ... 
Сколько сейчас выпускается 

компьютерных игр - выяснить 

практически невозможно. Сотни 
крупных и мелких компаний 
ежедневно выбрасывают на ры
нок все новые разработки. Это 
индустрия с многомиллиардными 

оборотами. И очень быстро созда
тели компьютерных игр столкну

лись с той же проблемой, которую 
решали первые кинематографис
ты, -с нехваткой кассовых сю
жетов. И как и сто лет назад, на 
помощь пришли более традици-

онные виды искусст

ва. И прежде все

го литература. 
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-----------Poae•w• иrpw -----------
Первые комnьютеры не могли 

nахвастать особо выразительной 

графикой. Поэтому и nервые 

игры часто были текстовыми. 

Выглядело все это nримерно так, 

как до сих пор nоказывают рабо

ту компьютерщиков в кнно: иг

рок вводил в компьютер коман

ды с клавиату

ры, а машина, 

подумав, вы

давала ему от.

ветные сооб

щения . 

Соответ

ственно и nер

вые игры для 

РС исnользовали сюжеты , не тре

буюшие особыхизобразительных 

изысков. Здесь как нельзя более 

кстати под руку nрограммистам 

nодвернулись ролевые игры (они 

же Role-Playing Games, или RPG). 
Эти игры существовали уже дав

но в настольном варианте . 

У них были миллионы nоклон 

ников, а сами они послужили 

основой для немалого количе

ства книг. В нашей стране луч 

ше всего известны серии Dragon 
Lалсе, Forgotten Realms и 
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BattleTech. Действие большинства 
этих игр (кроме BattleTech, разу
меется) nроисходит в фантасти

ческих мирах, а заниматься при

ходится в основном исследовани

ем различных лабиринтов. Ком

nьютер оказался прекрасным 

партнером для RPG - кто лучше 

nроследит за соблюдением всех 

nравил и просчитает изменения 

многочисленных характеристик 

героев! В итоге комnьютерные 

RPG быстро nриобрели огромную 
поnулярность, и со временем прак

тически каждая из nопулярных ли

ний настольных ролевых игр nолу

чила свое компьютерное воnлоще

ние: и Dragon Lance, и Dark Sun, и 
Forgotteл Realms, и Might & Magic. 
Появилась у них со временем и сим

nатичная графика, возникли и це

лые сериалы, не связанные напря

мую с настольными и литературны

ми первоисточниками. 



-----------К•естw -----------
Эти игры очень похожи на роле

вые, а отличаются от них тем, что 

в квестах характер героя не разви

вается, как в RPG. Здесь герою 
приходится просто двигаться к 

назначенной цели, решая по пуrн 

разнообразные зада•ти. Игроку 

нужно преодолеть все опасности, 

дойти до конечной цели и выпол

нить задание. Например, спасти 

заколдованную принцессу или 

найти сокровище. Такая игра мо

жет растянуться 11е на один час и 

даже не на один день, потому что 

каждый шаг в не~1 можно сделать, 

лишь совершив множество оши

бок и в конце концов найдя един

ственно правильное решение. 

-----------Стретеrии -----------
Это самые долгие, многочасовые 

или даже многодневные игры. 

И неудивительно, ведь страте

гия- это вам не просто палить из 

огнемета по всему, что движется, 

или гонять по экрану разноцвет

ные шарики. В известной 

всем и каждому <•Циви

лизации• игрок 

выстраивает 

целое государ

ство, воюет с со

седями, захватывает и присоеди

няет к своему царству другие го

рода. При этом ему приходится 

решать и множестводругих воп

росов: строить ли стену вокруг 

города, закупать ли продукты 

и т. Д. 

Или вот еше суперпопулярная 

игра SimCity- здесь все то же са
мое, но в рамках одного города. 

Стратегий создано множество, 

на самые разные вкусы: здесь 

и <<Футбольный мене..IЖер», и <<Же

лезнодорожный магнат», и <•Сред

невековый феодал». Нужно ска

зать. чтоэти игры горячолюбят не 

только дети, но и взрослые (и еше 

неизвестно, кому они нравятся 

больше). 
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-----------Симуа•торw -----------
Начиналось все, как обычно, 

очень серьезно. Первые симуля

торы были созданы для того, 

чтобы тренировать пилотов, 

прежде чем посадить их в каби

ну настоящего самолета и разре

шить оторваться от земли. По

том создали автомобильные си

муляторы. А отсюда до ком пью-

122 

терной игры было уже рукой по

дать. И теперь по экранам игро

вых приставок и nерсональных 

компьютеров со свистом nроно

сятся не только «реальные» са

молеты, автомобили, катера и 

мотоциклы, но и совершенно 

фантастические творения про

граммистов, которые лишь отча

сти напоминают средства nере

движения, но при этом бойко 

обгоняют друг друга, мчась по 

кольцам Сатурна. 

-----------Сnортивнwе иrpw 

-----------
Некоторые родители считают: ка

кие глупости - футбол на ком

пьютере, лучше бы пошел во дво

ре мячик погонял с ребятами! Но 

разве во дворе почувствуешь себя 

настоящим Роналдо или Барте

зом? И когда это еще наша фут

больная сборная завоюет Кубок 

мира в реальном мире ... А вот в 
виртуальном все в твоих руках, и 

если очень сильно nостараться, то 

можно увидеть заветную чашу в 

руках у Тихонова, например. 

А ведь в электронном виде суще

ствует не только футбол, но и хок

кей, баскетбол, теннис, гольф и 

вообще практически все игровые 

виды спорта. Так что можно уст

раивать чемпионаты с утра до ве

чера. Но лучше все-таки nри этом 

не забывать сыграть пару матчей 

с друзьями в реальной жизни, а то 

мускулатура ослабеет так, что и 

джойстиком уnравлять не смо

жешь, - какие уж тогда nобеды! 
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-----------Аоrи11еские иrpw 

-----------
Такие игры существовали дав

ным-давно, задолго до появления 

компьютера. Очень многие из них 

мы уже оnисали в нашей книге: 

крестики-нолики, рэндзю, морс

кой бой, «Быки и коровы», ревер

си и др. А в электронный вид их, 

наверное, nеревел nрограммист, 

которому не с кем было играть, и 

он решил создать себе партнера 

по играм. 
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-----------KoмnltiOтcpнwc ..... , .. 
-----------
Примечательно, что еще полвека 

назад, на заре комnьютерной эры, 

для проверки «разума>> машины 

были выбраны именно шахматы. 

Это объясняется и огромной по

пулярностью игры, и тем, что, в 

отличие от многих видов творче

ской деятельности, шахматы об

ладают объективным критерием: 

если компьютер регулярно обыг

рывает вас, значит, он сильнее. 

Принцилы шахматной игры 

компьютеров полстолетия назад 

сформулировал один из осново

положников кибернетики Клод 

Шеннон. Он предложил выбирать 

ход на шахматной доске следую

щим образом: в позиции, которую 

нужно проанализировать, ком

пьютер перебирает на заданную 

глубину все возможные варианты 

и заключительным позициям 

приписывает определенные оцен

ки. На их основе компьютер оце

нивает позицию и указывает луч

ший ход. В первых программах 

глубина леребора измерялась ты-
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сячами вариантов, а программа 

«Дип Блю>> довела свое быстро

действие до 200 миллионов по
зиций в секунду. 

Если на первых порах ученые 

обращались к игре в основном в 

научных целях, то теперь шахма

тисты взяли реванш- они извле

кают из общения с компьютеJр
ми все больше пользы, особе.Jно 
в связи с бурным развитием пер

соналъных компьютеров. Маши
ны анализируют различные nози

ции, находят комбинации, реша

ют задачи. Для многих любите
лей шахмат персональный ком

пьютер с шахматной программой 

стал постоянным партнером: 

партии с ним не только доставля

ют удовольствие, но и повышают 

квалификацию. Выпущены де

сятки шахматных программ, и 

каждый игрок может подобрать 

себе достойного электронного 

партнера. 

Неnобеднмый 
механнческнй wахматнст 

Первую шахматную машину еще 

два века назад изобрел венгер

ский барон Вольфганг Кем пелен. 

В 1769 году в Вене он продемон-

стрировал механического игрока, 

одетого в экзотический турецкий 

наряд. Автомат вызвал всеобщий 

восторг, так как побеждал силь

нейших шахматистов того време

ни. Увы, это чудо было лишь ми

стификацией. Весь секрет заклю

чался в том, что внутри ящика с 

шахматной доской находился че

ловек, управлявший замыслова

тым механизмом. Сам он не был 

виден даже при открытых двер

цах, а иллюзию реальности созда

валасистема зеркал, расположен

ных nод определенными углами и 

маскирующих перегородки. 

Автомат Кемпелена был необы

чайно популярен в XYl 11 и XIX ве
ках: <<турок»-шахматист совершил 

турне по королевским дворцам 



Европы, побывал в Англии, Герма

нии, России, Франции и всюду 

имел шумный успех. После смер

ти Кемпелена в 1804 году автомат 
вновь отnравился в пуrешествие по 

столицам мира. В 1809 году в сво
ем штабе с ним еражался сам На

полеон. 

Кто же nрятался внутри «тур

ка>>? В течение почти 70 лет пуб
личных выстуnлений мозг авто

мата поочередно заменяли знаме

нитые австрийские шахматисты. 

С Наполеоном , например, ера

жался один из лучших венских 

мастеров Альгайер. Непобеди

мый механический игрок еще не

сколько раз переходил из рук в 

руки и наконец в 1836 году был 
помещен в филадельфийский 

музей, где спустя два десятилетия 

сгорел. Так закончилась карьера 

автомата Кемпелена. А тайна его 

действия была раскрыта лишь в 

1834 ГОДу В ОДНОМ ИЗ француз

СКИХ журналов. 

Кто же Аучwе нrрает 
в wахматы

комnьютер НАН чеАовек? 

Первый чемпионат мира по шах

матам среди компьютеров состо

ялся в 197 4 году, а всего за четверть 
века nрошло 8 чемпионатов среди 
суперкомпьютеров и 15 среди 
микрокомпьютеров. Если в nре

жние годы компьютеры чаще ера

жались с игроками, подобными 

себе, то есть с другими компьюте

рами, то в последнее время, когда 

они крепко встали на ноги, силь

нейшие из роботов бросили вызов 

гроссмейстерам. 

Рнскованное nарн 

Дискуссии о том, когда компью

теры сумеют побеждать гроссмей

стеров, велись еще в 60-е годы 

ХХ века. С этим связана одна за

бавная история. Международный 

мастер Дэвид Леви в 1968 году 
заключил пари с известным ки

бернетиком Маккарти на 500дол

ларов, что на протяжении десяти 

лет ни одному компьютеру не уда

стся обыграть его в серьезном 

матче. И действительно, за это 

время мастер провел три поедин

ка с машинами и ни разу не усту

пил им. 

В 1978 году на международной 
выставке в Торонто мастер полу

чил причитающиеся ему 500 дол
ларов и на следующие шесть лет 

предложил такое же пари, но уже 

на 6 тысяч долларов. Никто не 
nринял его вызова, но, так или 

иначе, в 1984 году Леви сыграл по 
телефону матч с «Крэй Блитц>> и 

опять победил. Удача воодушеви

ла Леви до такой степени, что он 

предложил новое пари всем жела

ющим, уже на 100 тысяч долларов. 
Он заявил, что в течение последу

ющих десяти лет любой компью

тер будет повержен шахматистом 

- правда, тем, которого выберет 

Леви. Судя по дальнейшим дости

жениям шахматных nрограмм, 

если бы это пари кто-нибудь при

нял, Леви пришлось бы рассчи

тывать уже только на чемпиона 

мира (да и то в последнем матче с 

«Дип Блю» Каспаров его подвел). 

Во всяком случае, уж никак не на 

самого себя: в 1989 году Леви сра
зился с программой <<Дип Сот>> 

(«Глубокая мысль>>), и компьютер 

победил с сухим счетом - 4:0. 

Первая nобеда 
комnьютера 

В 1997 году в Лондоне состоялся 
турнир «Гран-при>> с участием мно

гих знаменитостей. И уже на стар

те произошла сенсация: впервые в 

истории электронный гроссмей

стер <<Гениус» выиграл матч из двух 

партий у чемпиона мира со счетом 

1 ,5:0,5. Когда с этой nрограммой 
nредстояло играть Ананду, ющий

ский гений шахмат сказал: << Рань
ше, когда я смотрел фильм «Терми

натор>>, мне было до слез жаль ро

бота. Но сейчас у меня этого чув

ства к нему не осталось>>. А после 

победы надэлектроннымсоперни

ком Ананд поделился еще одним 

наблюдением: «Во время игры в 

зале собралось много шахматистов, 

которые болели за меня, а вот за 

«Гениуса» ни один из его коллег

компьютеров не болел. И мне сно

ва захотелось пожалеть робота!» 

Эра зАектронных 

чемnнонов нач&ась? 

По сравнению с упомянутой про

граммой «Дип Сот>> современная 

ее версия представляет суще

ственную nереработку, поэтому 

ученые решили дать своему дети

щу новое имя- «Дип Блю». Узнав 

как-то, что в казино Лас-Вегаса 

самая ценная фишка имеет голу

бой цвет, они сохранили в назва

нии слово <<Диn>> (<<Глубокая>>) и 

добавили фирменное «Блю» (<<Го
лубая>>). В результате и родилась 

на свет суперпрограмма <<Дип 

Блю»- «Глубокая Голубая». В мае 

1997 года в Нью-Йорке настоя
щей сенсацией завершился по

единок электронного гроссмей

стера <<Дип Блю» и Гарри Каспа

рова- со счетом 3,5:2,5 верх взя
ла машина. Вот и наступила эра 

новых чемпионов! 

------
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30 Shooter 119 <<Волки и овца» 25 Змей 31 
BattleTech 120 Все буквы алфавита Знамя 62 
Dark Sun 120 9 Золотые ворота 100 
Dragon Lance 120 Выбивалы 98 Игра четырех цареи 
Forgotten Realm 120 Вытеснение 61 16 
Might&Magic 120 Гадание на карта Кадриль 43 
SimCity 121 108-110 'Какуго или пять 
Акулина 112 Го 36-37 ступеней 34 
Американка 50 Гобанк 35 Калах 45 
Анаграмма 6 Го юку 35 Карамболь 51 
Анагра 1ма- Горелки 68 Карты 104-116 

псевдони t 7 Городки 66-67 Карrы с точками 42 
Аркады 118-119 Городки со снежками Квадратабоязнь 35 
<<АстероидЫ>> 119 92 Квесты 121 
Бадминтон 72 Горящий мяч 93 Кегли 46 
Бадминтон японский ~доброе утро, Колдун 91 

65 охоnшк!>> 64 << Компьютернос 
Балда 12 Домино 42-43 пространство~> 118 
Балда королевская 12 Домино <<Космические 
Балда поэтическая 13 латино~~ериканское захватчики» 119 
Баскетбол 73-74 43 Крестики-нолики 

Бег по кругу 59 Домино на 32-33, 123 
<<Бегущая волна>> 115 шахматной доске Крестики-нолики из 
Безумные крестики- 43 слов 32 

нолики 32 До tино французское Кроссворд 4-5 
Бейсбол 70 43 Лапта 69-70 
Бессердечный 111 <<Жслезнодорожн ый Магараджа 22 
Бильярд 48-52 магнаТ>> 121 Макси-ша маты 22 
Большая охота Жмурки 96 Манкала 44-45 

54-55 <<Защитник Мариенбад 46 
<<Быки и коровы>> 39, галактики» 119 Мастермайнд 40 

123 <<Защищай товарища)> Матадор 31 
Бэкгэммон 31 56 Мельница 33 
Вейци 36 <<Звезда>> 1 15 Метагра м ta 1 О 
<<Война» 112 <<Эве дныи замоК>> 119 Мини-футбол 84 
Волейбол 75 вонок 97 Мини-ша маты 22 



:крестиках-нолихах 

32 
Подцавки шахматные 

22 
Поддавки шашечные 

26 
«Поймай за хвост 

дракона• 61 · 
Праrа63 
«Прихлопни комара• 

S9 

rехсаmнальные 

(Ш~JIЬНЬiе) 22 
lll.axJ6aты Тамерлана 

22 
Шахматы Фишера 22 
Шашки 24-26 
Шаmки канадские 24 
IIIaunat русские 24 
Ша111КИ сенегальские 

24 
Шашки 

ставропольские 25 
Шашки сrоклеточные 

25 
Шашки суданские 24 
Шаmки-самоеДЪI 25 
Шашматы 23 
ШлаrбауМ 65 
Штандер90 
«Щелк!• 35 
Эрудит 14 
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<<РОСМЗН>> 

Энциклопедия <<ИгрЫ>> расскажет читатето о самых разных играх -
от шахмат до баскетбола и от бильярда до компьютерных иrр. 

И малышам, и детям постарше, и даже взрослым наверняка будет 

очень интересно узнать, где и когда возникли их самые любимые 

иrры, как в них иrрали несколько веков назад и как иrрают сейчас . 
Из этой книm читатель узнает, как стать непобедимым иrроком 

в морской бой, в крестики-нолики и во многие другие иrp~I . 
Множество интересных и любопытных фактов о самых 

разнообразных иrрах сопровождается большим количеством 

ярких, забавных иллюстраций. 
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