


Посвящается моей сестре... 



Аннотация
Шахматы  популярны  во  всём  мире,  эта  серьёзная  и

перспективная  во  всех  отношениях  игра  стала  такой  не  только
благодаря  тому,  что  прививала  играющим  тактическое,  но  и
стратегическое мышление, развивала память и логику. 

Всё бы хорошо, но это по-прежнему только одна игра. Данный
сборник предлагает вашему вниманию развить шахматную мысль
до...  сотни  игр.  И  это  не  фантастика,  варианты  шахматных  игр
действительно  могут  быть  настолько  разнообразны,  что  только
изучение их правил может занять целую книгу, а то и не одну. 

Классические  шахматы  за  столетия  своего  существования
достигли  невероятной  глубины.  Однако  у  этой  медали  есть  и
обратная  сторона.  Современная  теория  дебютов  настолько
обширна, что зачастую партия решается не за доской, а в домашней
подготовке.  Компьютерные  движки  просчитали  множество
позиций  до  ничейного  исхода,  превратив  высший  пилотаж  в
проверку памяти на знание «компьютерных линий». Именно здесь
на  сцену  выходят  шахматные  варианты.  Они  сбрасывают  оковы
заученных схем, возвращая игре её первозданную суть — чистое
творчество и импровизацию. 

Если  классические  шахматы учат  нас  глубине  анализа,  то  их
варианты тренируют адаптивность. Мозг игрока, знакомого лишь с
классикой,  работает  по  накатанным  нейронным  путям.
Столкновение  с  новыми правилами  заставляет  эти  пути  строить
заново.  Вы  учитесь  быстро  оценивать  незнакомые  паттерны,
отказываться от стереотипов и находить нестандартные решения в
условиях неопределённости. Это навык, который выходит далеко
за  пределы  игрового  стола  и  применим  в  бизнесе,  науке  и
повседневной жизни. 

История шахмат — это история эволюции.  Правила менялись
веками, пока не застыли в том виде, который мы знаем сегодня. Но
остановка в развитии противоречит духу этой игры. Предлагая вам
сто вариантов, я не пытаюсь заменить классику. Я хочу показать,
что шахматы — это не застывший памятник, а живой, дышащий
организм, способный меняться и удивлять. 
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Откройте  эту  книгу  не  как  справочник  правил,  а  как  карту
сокровищ.  Каждая новая  игра  — это остров,  который предстоит
исследовать.  Не бойтесь ошибаться в  первых партиях,  не  ищите
сразу  оптимальные  стратегии.  Позвольте  себе  роскошь  быть
новичком.  Ведь  именно  в  момент  открытия  нового  правила,  в
секунду первого озарения в  незнакомой позиции и рождается та
самая  искра,  которая  делает  шахматы  величайшей  игрой
человечества. 
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Введение
Содержание этой книги разбито на несколько функциональных

блоков, которые становятся определяющими при взгляде на это со
стороны.  Разные  правила,  разные  стартовые  позиции  игр,
использование  двух  наборов  фигур,  дополнительных  шахматных
кубиков или фигур-додекаэдров и т.д. Это разделение, но в то же
время попытка увидеть единство, то, что объединяет все варианты
шахмат. 

Но зачем тогда искать единство? Зачем пытаться связать в одну
нить  классические  шахматы  и  игру  с  фигурами-кубиками  D12?
Потому  что  за  внешней  пестротой  скрывается  неизменное  ядро.
Что объединяет  все  эти игры? Дуэль интеллектов -  несмотря на
кубики или странные фигуры, побеждает тот, кто лучше просчитал
последствия,  кто  лучше  понял  замысел  противника.  Борьба  за
ресурс - будь то время, пространство на доске или материал фигур
—  суть  конфликта  остается  экономической  и  территориальной
войной в миниатюре. Эстетика решения - красивая комбинация в
шахматах Капабланки и изящный манёвр в случайных шахматах
вызывают  одинаковый  всплеск  эмоций.  Это  чувство  гармонии,
найденной в хаосе вариантов. 

В  конечном  счете,  эта  книга  —  доказательство  того,  что
шахматы  шире,  чем  мы  привыкли  думать.  Разделение  на  блоки
помогает  нам  ориентироваться,  но  истинная  ценность  кроется  в
понимании того,  что  все  эти игры — диалекты одного великого
языка. Языка логики, конфликта и творчества. 

Таким образом,  структура  книги  служит  лишь  инструментом.
Настоящая  цель  —  привести  вас  к  осознанию  универсальности
шахматной  идеи.  Где  бы  ни  стояли  фигуры,  на  какой  бы
поверхности  ни  велась  битва  и  какие  бы  правила  ни  диктовали
условия,  побеждает  тот,  кто  мыслит  глубже,  видит  дальше  и
чувствует  игру  тоньше.  Это  и  есть  то  единство,  которое  я
приглашаю вас открыть. 
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Часть 2. Классические игры

Шахматы
Шахматы — это настольная игра для двух игроков. Цель игры

проста:  поставить  мат  королю  противника.  Мат  означает,  что
король находится под ударом (под «шахом») и у него нет ни одного
безопасного  хода,  чтобы  уйти  от  угрозы  или  закрыться  другой
фигурой. 

Игра проходит на квадратной доске 8×8 клеток, всего 64 поля.
Клетки чередуются по цвету:  светлые и  тёмные.  Доска  ставится
так, чтобы справа от каждого игрока находилась светлая клетка. У
каждого игрока по 16 фигур: 1 король, 1 ферзь, 2 ладьи, 2 слона, 2
коня  и  8  пешек.  Фигуры  расставляются  в  два  ряда.  На  задней
линии (слева направо для белых): ладья, конь, слон, ферзь, король,
слон,  конь,  ладья.  Ферзь  всегда  стоит  на  поле  своего  цвета.
Впереди — линия из 8 пешек. Первыми ходят белые. 

Пешка ходит только вперёд на одну клетку.  При первом ходе
можно  пойти  на  одну  или  сразу  на  две  клетки.  Бьёт  пешка
наискосок: на одну клетку вперёд по диагонали. Пешка не может
ходить назад. Конь ходит буквой «Г»: две клетки вперёд (или назад,
в  сторону)  и  одна  вбок.  Единственная  фигура,  которая  может
«перепрыгивать» через другие фигуры. Слон ходит по диагоналям
на  любое  расстояние,  если  путь  свободен.  Каждый  слон  ходит
только  по  полям  одного  цвета.  Ладья  ходит  по  вертикалям  и
горизонталям  на  любое  количество  клеток,  если  путь  свободен.
Ферзь  самая  сильная  фигура.  Объединяет  возможности  ладьи  и
слона: ходит прямо и по диагонали на любое расстояние. Король
ходит  на  одну  клетку  в  любую  сторону:  прямо,  по  диагонали,
влево, вправо. Не может пойти на поле, находящееся под ударом
фигуры противника. 

Взятие фигуры. Если фигура ходит на клетку, занятую фигурой
противника,  она «съедает» её — фигура противника убирается с
доски. 
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Шах.  Ситуация,  когда  король  находится  под  ударом.  Игрок
обязан  сделать  ход,  чтобы  убрать  короля  из-под  удара:  уйти,
закрыть короля другой фигурой или съесть атакующую фигуру. 

Мат.  Король  под  шахом,  и  у  игрока  нет  ни  одного  законного
хода,  чтобы  спасти  короля.  Игра  заканчивается  победой
атакующего. 

Пат.  У  игрока  нет  допустимых  ходов,  но  его  король  НЕ
находится под шахом. Игра заканчивается вничью. 

Рокировка.  Специальный  ход,  в  котором  участвуют  король  и
ладья. Король сдвигается на две клетки в сторону ладьи, а ладья
перепрыгивает через короля и встает рядом. Условия: ни король, ни
ладья ещё не ходили в этой партии; между ними нет других фигур;
король не находится под шахом и не проходит через битое поле. 

Превращение  пешки.  Если  пешка  доходит  до  последней
горизонтали (до конца доски),  она заменяется на любую фигуру
того же цвета (ферзя, ладью, слона или коня) по выбору игрока.
Чаще всего выбирают ферзя. 

Взятие  на  проходе.  Специальное  правило  для  пешек.  Если
пешка  противника  делает  первый  ход  на  две  клетки  вперёд  и
оказывается рядом с вашей пешкой по горизонтали, вы можете на
следующем ходу взять её так, как если бы она прошла только одну
клетку. Это правило действует только сразу после такого хода. 

Правила  поведения  за  доской.  Тронул  —  ходи.  Если  игрок
коснулся  своей  фигуры,  он  должен  сделать  ею  ход,  если  это
возможно. Если коснулся фигуры противника — должен её взять,
если  это  разрешено  правилами.  Сделанный  ход  нельзя  забрать
назад в официальной игре, если только это не оговорено заранее,
например, в дружеской партии. 

Когда  заканчивается  партия?  Победа,  если  поставлен  мат
королю  противника,  или  противник  сдался,  или  у  противника
закончилось время при игре с часами. Ничья, если пат, соглашение
игроков, троекратное повторение одной и той же позиции, 50 ходов
без  взятий  и  ходов  пешками,  или  недостаточно  фигур  для
постановки мата, например, король против короля. 

Правила  шахмат  можно  выучить  за  15–20  минут.  Но  за  этой
простотой  скрывается  огромная  глубина:  количество  возможных
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партий  превышает  число  атомов  в  наблюдаемой  Вселенной.
Именно поэтому шахматы остаются интересными и новичкам,  и
профессионалам. 

Шашки
Шашки — это классическая настольная игра для двух игроков, в

которой  цель  состоит  в  том,  чтобы  лишить  противника
возможности  хода  путем  взятия  всех  его  шашек  или  их
блокировки.  Игра  ведется  на  квадратной  доске  размером  8×8
клеток, как и в шахматах, но используются только темные поля. У
каждого  игрока  в  начале  партии  есть  по  12  шашек,  которые
расставляются на трех ближайших к ним горизонтальных рядах на
темных клетках. Первыми ходят белые, и далее игроки совершают
ходы по очереди. 

Обычные  шашки  ходят  только  вперед  по  диагонали  на  одну
соседнюю  свободную  клетку.  Когда  шашка  достигает
противоположного  края  доски,  она  становится  дамкой.  Дамка
обладает  расширенными  возможностями:  она  может  ходить  по
диагонали на любое расстояние в любом направлении, если путь
свободен.  Это  превращает  её  в  мощную  дальнобойную  фигуру,
способную контролировать большие участки доски. 

Взятие  фигур  противника  является  обязательным  правилом  в
шашках.  Если  у  игрока  есть  возможность  побить  шашку
соперника,  он  обязан  это  сделать.  Обычная  шашка  бьет  по
диагонали,  перепрыгивая  через  вражескую фигуру  на  свободное
поле  сразу  за  ней.  Если  после  первого  взятия  открывается
возможность  для  следующего,  игрок  обязан  продолжить  серию
ударов  в  рамках  одного  хода.  Дамка  бьет  аналогично,  но  может
перепрыгивать через фигуру противника на любое свободное поле
за  ней  по  диагонали,  что  позволяет  ей  осуществлять  сложные
многоходовые комбинации. 

Партия заканчивается победой одного из игроков, если он взял
все шашки противника или заблокировал их так, что у соперника
не  осталось  допустимых  ходов.  Также  возможна  ничья,  если
игроки пришли к соглашению, если позиция повторяется трижды,
или если в течение определенного количества ходов не было взято
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ни одной шашки и  не  продвинута  ни  одна  пешка.  В  турнирной
практике часто используются шахматные часы, и тогда поражение
может быть присуждено за превышение лимита времени. 

Существует несколько важных нюансов, которые стоит помнить.
Например,  в  русских  шашках  применяется  правило  «турецкого
удара»: шашки снимаются с доски только после завершения всего
ударного хода. Также важно следить за тем, чтобы не пропустить
обязательное  взятие,  так  как  это  считается  грубым  нарушением
правил.  В  дружеских  партиях  игроки  часто  договариваются  о
возможности отмены хода, но в официальных соревнованиях ход
считается сделанным после того, как игрок отпустил фигуру. 

Шашки  —  игра,  в  которой  простота  правил  сочетается  с
глубокой  тактикой.  Умение  просчитывать  цепочки  ударов,
своевременно проводить шашки в дамки и создавать непроходимые
заслоны отличает опытного игрока от новичка.  При этом партия
может развиваться стремительно,  и один неверный ход способен
перевернуть  всю  позицию.  Именно  поэтому  шашки  остаются
популярными во всем мире как доступный и увлекательный способ
проверить свою логику и внимательность. 
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Часть 3. Игры с костями

ДайсЧес
ДайсЧес  представляет  собой  современную  вариацию

классических шахмат, в которой элемент случайности, вносимый
броском  кубиков,  добавляет  игре  новую  динамику  и
непредсказуемость.  В  партии  участвуют  два  игрока,  каждый  из
которых  управляет  фигурами  своего  цвета  —  белыми  или
черными.  Расстановка  фигур,  их  количество  и  базовые  правила
перемещения полностью соответствуют традиционным шахматам,
что  позволяет  опытным  шахматистам  быстро  освоиться,  а
новичкам — не изучать правила с нуля. Сохраняются также такие
важные механики, как рокировка и правило битого поля, однако их
применение приобретает новый контекст из-за работы с кубиками. 

Главным  отличием  ДайсЧеса  является  использование  трех
специальных  шестигранных  кубиков,  на  гранях  которых
изображены  символы  шахматных  фигур.  Перед  каждым  ходом
игрок бросает все три кубика, и выпавшие значения определяют,
какими  именно  фигурами  он  обязан  походить  в  этот  момент.
Например,  если  на  кубиках  выпали  пешка,  слон  и  ладья,  игрок
должен  совершить  ход  каждой  из  этих  трех  фигур,  если  это
возможно. Порядок выполнения ходов внутри одного раунда игрок
выбирает  самостоятельно,  что  открывает  пространство  для
тактического маневрирования и планирования последовательности
действий. 

Важным  нюансом  является  обязательность  выполнения  всех
выпавших ходов. Если фигура, указанная на кубике, присутствует
на  доске  и  имеет  хотя  бы один легальный ход,  игрок  обязан  её
переместить. Если же фигура уже сбита или заблокирована, этот
результат  кубика  просто  игнорируется.  Это  правило  создает
интересные  ситуации,  когда  игрок  вынужден  делать
нежелательные ходы или вскрывать собственные слабости только
потому, что так выпало на кубиках. Умение адаптироваться к таким
ограничениям и извлекать выгоду из вынужденных перемещений
становится ключевым навыком в практике игры. 
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В  ДайсЧесе  отсутствуют  понятия  шаха,  мата  и  пата  в  их
классическом понимании. Король может спокойно находиться под
ударом,  и  это  не  требует  немедленной  реакции.  Цель  игры
смещается  с  позиционного  давления  на  прямое  уничтожение:
партия  заканчивается  победой  того  игрока,  которому  удастся
физически взять  короля  противника.  Это  меняет  всю стратегию:
защита короля становится более гибкой, но одновременно и более
рискованной, поскольку его можно использовать как приманку или
активную фигуру в атаке, не опасаясь мгновенного проигрыша от
шаха. 

Практическая игра в ДайсЧес требует развития новых навыков
по сравнению с классическими шахматами. Игрок должен учиться
быстро  оценивать  вероятности:  какие  фигуры  с  большей  или
меньшей вероятностью выпадут на следующем броске, и как это
повлияет  на  позицию.  Возникает  необходимость  в  гибком
планировании:  вместо  длинных  форсированных  вариантов,
характерных  для  шахмат,  здесь  важнее  создавать  устойчивые
позиции,  которые  останутся  сильными  при  любом  раскладе
кубиков. Опытные игроки часто стараются контролировать центр
доски не только для пространственного преимущества,  но и для
того, чтобы у большинства фигур всегда были доступные ходы. 

Еще одним важным аспектом является управление темпом игры.
Поскольку за один ход часто приходится перемещать три фигуры,
партии  в  ДайсЧес  развиваются  очень  быстро  и  динамично.
Позиция может кардинально измениться за несколько раундов, что
требует  повышенной  концентрации  и  готовности  к  резким
поворотам. При этом элемент случайности не отменяет мастерства:
сильный  игрок  стабильно  показывает  лучшие  результаты  на
дистанции,  так  как  умеет  минимизировать  риски  от  неудачных
бросков и максимально использовать выгодные комбинации. 

Партия  может  завершиться  не  только  взятием короля,  но  и  в
ситуациях, когда у одного из игроков не остается возможных ходов
согласно  выпавшим  кубикам,  хотя  это  происходит  реже  из-за
обязательности  только  доступных  перемещений.  В  турнирной
практике часто используются шахматные часы, что добавляет еще
один слой напряжения: нужно не только правильно реагировать на
кубики, но и делать это в условиях ограниченного времени. Для
начинающих  игроков  рекомендуется  начинать  с  партий  без
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контроля времени, чтобы сосредоточиться на освоении механики и
выработке интуиции для работы со случайными факторами. 

ДайсЧес  удачно  сочетает  в  себе  глубину  стратегического
мышления, присущую шахматам, с азартом и непредсказуемостью,
характерными для игр с кубиками. Это делает игру доступной и
увлекательной для широкой аудитории: дети и новички получают
шанс уравнять свои возможности с опытными игроками благодаря
элементу удачи, в то время как мастера находят в ДайсЧесе новую
интеллектуальную  задачу  —  научиться  управлять  хаосом  и
превращать случайность в инструмент победы. Именно этот баланс
между  контролем  и  импровизацией  обеспечивает  растущую
популярность  игры  среди  любителей  настольных  стратегий  по
всему миру. 

Случайные шахматы с одним
кубиком D6

Случайные шахматы с одним кубиком D6 представляют собой
адаптацию  механики  ДайсЧеса,  в  которой  вместо  трёх
специальных  кубиков  используется  только  один  шестигранный
кубик  с  изображениями  шахматных  фигур  на  гранях.  Базовые
правила  игры  остаются  полностью  идентичными  классическим
шахматам и ДайсЧесу: доска 8×8, стандартная расстановка фигур,
сохранение рокировки, правила битого поля и возможности взятия.
Однако  механизм  определения  допустимых  ходов  претерпевает
важные  изменения,  что  напрямую  влияет  на  темп,  стратегию  и
тактику партии. 

В  этой  вариации  каждая  грань  кубика  соответствует
определённому типу шахматной фигуры: пешка, конь, слон, ладья,
ферзь или король. Перед началом хода игрок бросает единственный
кубик и получает право переместить только одну фигуру того типа,
который выпал на верхней грани. Это кардинально отличает игру
от ДайсЧеса, где за раунд необходимо сделать до трёх ходов, что
создаёт  более  насыщенный  и  динамичный  геймплей.  Здесь  же
каждый  ход  —  это  отдельное  событие,  требующее  взвешенного
решения. 
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Важным  практическим  нюансом  является  ситуация,  когда
выпавший тип фигуры отсутствует на доске или все фигуры этого
типа заблокированы и не имеют легальных ходов. В таком случае
ход  просто  пропускается,  что  добавляет  элемент  тактического
терпения  и  позиционной  борьбы.  Опытные  игроки  иногда
стремятся  намеренно  ограничивать  мобильность  определённых
типов  фигур,  чтобы  снизить  эффективность  возможных  бросков
противника.  Это  создаёт  новый  слой  стратегического
планирования, отсутствующий в классических шахматах и менее
выраженный в ДайсЧесе. 

Стратегия в случайных шахматах с одним кубиком смещается в
сторону  управления  вероятностями  и  контроля  над  ключевыми
типами фигур. Поскольку за ход активируется только одна фигура,
возрастает  ценность  каждого  перемещения:  игрок  должен
извлекать максимальную пользу из каждого выпавшего результата.
Защита  короля  требует  особого  внимания,  так  как  выпадение
соответствующей  грани  даёт  противнику  возможность  атаковать
его  напрямую.  При  этом  отсутствие  правил  шаха  и  мата,
унаследованное от ДайсЧеса, позволяет использовать короля более
активно, не опасаясь мгновенного проигрыша. 

Практическая игра показывает, что партии в этом формате часто
длятся  дольше,  чем  в  ДайсЧесе,  из-за  меньшего  количества
действий  за  раунд.  Это  требует  повышенной  концентрации  и
умения  планировать  на  несколько  ходов  вперёд,  учитывая
вероятностный  характер  доступных  перемещений.  Элемент
случайности  остаётся  значимым,  но  влияние  мастерства
проявляется  в  умении  адаптировать  план  под  текущие
ограничения, предугадывать вероятные исходы бросков и извлекать
пользу даже из невыгодных результатов. 

Для начинающих игроков версия с одним кубиком может стать
отличным входным порогом в мир вариативных шахмат. Простота
механики  броска  позволяет  быстрее  сосредоточиться  на
тактических идеях и освоении базовых принципов, не перегружая
себя  запоминанием  сложных  комбинаций  выпадений.  При  этом
игра  сохраняет  достаточную глубину для  того,  чтобы оставаться
интересной и опытным шахматистам, которые находят в ней новую
интеллектуальную  задачу  —  научиться  мыслить  в  условиях
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ограниченного выбора,  навязанного случайностью,  и  превращать
непредсказуемость в инструмент победы. 

Таким образом, случайные шахматы с одним кубиком D6 — это
не просто упрощение ДайсЧеса, а самостоятельная игра со своей
уникальной  динамикой.  Она  предлагает  более  медленный  и
вдумчивый  темп,  где  каждый  ход  приобретает  больший  вес,  а
элемент  удачи  гармонично  переплетается  с  необходимостью
стратегического  предвидения.  Этот  баланс  между  контролем  и
импровизацией  делает  игру  привлекательной  для  тех,  кто  ищет
золотую  середину  между  классической  строгостью  шахмат  и
азартом настольных игр с кубиками, сохраняя при этом узнаваемую
эстетику и логику шахматного поединка. 

Случайные шахматы с одним
додекаэдром D12

Случайные  шахматы  с  одним додекаэдром  D12 представляют
собой интересную вариацию на основе правил ДайсЧеса, где для
определения  ходов  используется  двенадцатигранный  кубик  с
изображениями  шахматных  фигур  на  гранях.  Особенность  этого
формата заключается в том, что на гранях присутствуют как белые,
так и чёрные фигуры, по шесть символов каждого цвета. Базовые
механики  игры  сохраняются  в  соответствии  с  классическим
ДайсЧесом: используется стандартная шахматная доска, начальная
расстановка  фигур  идентична  обычным  шахматам,  действуют
правила  рокировки  и  взятия,  но  при  этом  отсутствуют  понятия
шаха,  мата и пата.  Главная цель партии остаётся неизменной —
физически уничтожить короля противника, что придает игре более
динамичный и агрессивный характер по сравнению с классикой. 

Перед началом хода игрок бросает единственный додекаэдр и
ориентируется  на  выпавшее  значение.  Если  на  верхней  грани
оказалась фигура того цвета, которым играет текущий участник, он
обязан  сделать  ход  этой  фигурой  при  наличии  легальных
возможностей.  Если же выпала фигура противоположного цвета,
игрок  получает  право  сделать  ход  одной  из  фигур  соперника
соответствующего  типа.  Это  ключевое  отличие  создает
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уникальную  ситуацию  на  доске,  где  армия  противника  может
временно перейти под ваше управление. 

Тактический  нюанс  заключается  в  том,  что  перемещение
фигуры противника становится инструментом давления. Игрок сам
оценивает, какой ход фигурой соперника принесет ему наибольшее
преимущество.  Чаще всего это действительно означает вскрытие
линий  атаки,  создание  слабостей  в  защите  или  потерю  темпа
оппонентом,  однако  иногда  выгоднее  просто  освободить  нужное
поле  или  подготовить  собственную  комбинацию.  Такая  свобода
позволяет сосредоточиться на поиске наиболее эффективного пути
к победе,  используя любые доступные ресурсы, включая фигуры
врага. 

Стратегия  в  этой  игре  требует  двойного  мышления,  так  как
необходимо  планировать  не  только  свои  атаки,  но  и  защиту  от
потенциального  вмешательства  в  вашу  армию.  Опытные  игроки
стремятся  располагать  свои  фигуры  так,  чтобы  даже  в  случае
выпадения  их  типа  на  кубике  противник  не  смог  нанести
критический урон. Это приводит к созданию более устойчивых и
гибких построений, где каждая фигура защищена от использования
врагом  в  своих  интересах.  Умение  предвидеть  возможные  ходы
соперника  вашей  же  фигурой  становится  таким  же  важным
навыком, как и расчет собственных комбинаций. 

Защита короля в данном формате приобретает особое значение,
поскольку  выпадение  грани  с  королем  любого  цвета  открывает
возможности для прямого вмешательства в безопасность монарха.
Если  выпадает  король  противника,  игрок  может  вывести  его  из
укрытия  под  удар  своих  фигур,  приближая  момент  победы.
Отсутствие  правила  мата  позволяет  королю  участвовать  в  игре
более активно, но риск быть съеденным возрастает многократно.
Поэтому  баланс  между  агрессивным  использованием  выпавших
возможностей  и  сохранением  безопасности  собственного  короля
становится центральной дилеммой каждой партии. 

Для  начинающих  игроков  версия  с  додекаэдром  предлагает
увлекательный вход в мир вероятностных шахмат, где удача броска
сочетается  с  глубиной  стратегических  решений.  Отсутствие
жестких  ограничений  на  ходы  фигурами  противника  упрощает
восприятие правил и снижает порог вхождения, позволяя быстрее
сосредоточиться  на  тактике.  При  этом  мастерство  игрока
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проявляется  в  умении  эффективно  распоряжаться  любыми
выпавшими  возможностями,  превращая  случайный  результат
броска в продуманный шаг на пути к победе. 

Таким образом, случайные шахматы с одним додекаэдром D12
— это самостоятельная игра с высокой степенью интерактивности
и  непредсказуемости.  Она  сочетает  в  себе  узнаваемую  логику
шахматного  поединка  с  элементами  управления  хаосом,  где
каждый бросок  кубика  может  изменить  расстановку  сил.  Баланс
между контролем над собственной армией и возможностью влиять
на фигуры соперника делает этот формат привлекательным для тех,
кто ищет новый опыт в настольных стратегиях, не теряя при этом
интеллектуальной глубины и соревновательного азарта. 

Случайные шахматы с тремя
додекаэдрами D12

Случайные шахматы с тремя додекаэдрами D12 представляют
собой  усложнённую и  более  динамичную версию игры с  одним
кубиком,  где  для  определения  ходов  используется  сразу  три
двенадцатигранных кубика с изображениями шахматных фигур на
гранях.  Базовые  правила  остаются  идентичными  классическому
ДайсЧесу:  стандартная  доска,  начальная  расстановка,  рокировка,
взятие фигур и отсутствие понятий шаха, мата и пата. Цель партии
неизменна  —  физически  уничтожить  короля  противника,  что
сохраняет агрессивный и тактически насыщенный характер игры. 

Перед  началом  хода  игрок  бросает  все  три  додекаэдра
одновременно и анализирует выпавшие результаты. Каждый кубик
показывает  одну  фигуру  определённого  цвета,  и  игрок  получает
право  или  обязанность  сделать  ход  соответствующей  фигурой.
Если выпала фигура того цвета, которым играет текущий участник,
он  обязан  переместить  одну  из  своих  фигур  этого  типа  при
наличии  легальных  ходов.  Если  же  на  грани  оказалась  фигура
противоположного цвета, игрок может сделать ход одной из фигур
соперника соответствующего типа, выбирая перемещение, которое
с  наибольшей  вероятностью  приблизит  его  к  победе.  Это
фундаментальное  отличие  от  классических  шахмат  создаёт
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уникальную  ситуацию,  где  управление  армиями  становится
частично общим ресурсом. 

Ключевым  отличием  от  версии  с  одним  кубиком  является
количество действий за раунд. Вместо одного потенциального хода
игрок  получает  до  трёх  возможностей  перемещения,  что
кардинально меняет темп партии.  Позиция может измениться до
неузнаваемости  за  один  раунд,  требуя  от  игрока  способности
быстро  оценивать  несколько  тактических  идей  одновременно.
Порядок  выполнения  ходов  внутри  раунда  выбирается  игроком
произвольно,  что  открывает  пространство  для  комбинаторного
мышления:  иногда  выгоднее  сначала  активировать  фигуру
противника, чтобы освободить линию для своей атаки, а иногда —
наоборот. 

Практическая игра с тремя кубиками требует развития навыка
приоритизации. Не все выпавшие результаты одинаково полезны, и
игрок  должен  учиться  определять,  какой  ход  принесёт
максимальную выгоду в текущей позиции. Если одна из выпавших
фигур  заблокирована  или  отсутствует  на  доске,  этот  результат
просто  игнорируется,  что  добавляет  элемент  адаптивности:  план
партии  должен  быть  гибким  и  допускать  различные  сценарии
развития событий. Опытные игроки стремятся создавать позиции,
где  большинство  типов  фигур  остаются  мобильными,  чтобы
минимизировать риск «пустых» результатов. 

Стратегический  аспект  усложняется  за  счёт  необходимости
учитывать вероятности выпадения как своих, так и чужих фигур на
трёх кубиках одновременно. Математически шансы получить хотя
бы один полезный результат значительно возрастают, но вместе с
этим  растёт  и  риск  того,  что  противник  в  свой  ход  получит
выгодную комбинацию для  вмешательства  в  вашу позицию.  Это
формирует  баланс  между  агрессивным  развитием  атаки  и
созданием  устойчивой  обороны,  способной  выдержать  даже
неблагоприятные броски. 

Тактический  нюанс  управления  фигурами  противника
приобретает  дополнительную  глубину  при  трёх  кубиках.  Игрок
может  получить  возможность  сделать  несколько  ходов  чужими
фигурами  в  рамках  одного  раунда,  что  позволяет  проводить
сложные  многоходовые  комбинации  за  счёт  армии  соперника.
Умение видеть такие возможности и реализовывать их становится
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одним  из  ключевых  признаков  мастерства.  При  этом  важно
помнить,  что  противник  в  свой  ход  получит  аналогичный
инструмент,  поэтому  излишняя  концентрация  сил  может  стать
мишенью для контригры. 

Для начинающих игроков версия с тремя додекаэдрами может
показаться  перегруженной  из-за  необходимости  обрабатывать
больше  информации  за  ход,  однако  именно  этот  элемент  делает
игру увлекательной и непредсказуемой. Простота базовых правил
позволяет  быстро  включиться  в  партию,  а  многовариантность
ходов  добавляет  азарта  и  творческой  свободы.  Элемент
случайности не отменяет мастерства: на дистанции сильный игрок
стабильно  показывает  лучшие  результаты,  так  как  умеет
превращать  даже  хаотичные  броски  в  продуманную
последовательность действий. 

Таким образом, случайные шахматы с тремя додекаэдрами D12
—  это  самостоятельная  игра  с  высокой  степенью  динамики  и
тактической  глубины.  Она  сочетает  в  себе  узнаваемую  логику
шахматного  поединка  с  элементами  вероятностного  анализа  и
комбинаторного  мышления.  Баланс  между  контролем  над
собственной армией, возможностью влиять на фигуры соперника и
необходимостью  быстро  принимать  решения  в  условиях
множественного выбора делает этот формат привлекательным для
тех, кто ищет новый вызов в настольных стратегиях, не теряя при
этом интеллектуальной насыщенности и соревновательного духа. 

Другие случайные шахматы
Случайные  шахматы  с  различными  комбинациями  кубиков

открывают пространство для тонкой настройки игрового баланса и
динамики  партии.  Например,  вариант  с  двумя  кубиками  D6,
содержащими  только  белые  фигуры,  и  двумя  аналогичными
кубиками с чёрными фигурами, создаёт ситуацию симметричного
влияния. Перед ходом игрок бросает все четыре кубика и получает
до  четырёх  возможностей  перемещения:  свои  фигуры
активируются обязательно при наличии легальных ходов, а фигуры
противника могут быть использованы для тактического давления.
Такая конфигурация увеличивает вероятность получения полезных
результатов,  но  одновременно  усложняет  расчёт:  игрок  должен
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быстро  оценивать  приоритеты  среди  множества  выпавших
вариантов и выбирать оптимальную последовательность действий. 

Более  сбалансированный  формат  предполагает  использование
одного  белого  и  одного  чёрного  кубика  D6.  Это  упрощает
механику по сравнению с версией на четыре кубика, но сохраняет
ключевую  особенность  —  возможность  влиять  на  армию
соперника.  Партии  в  таком  формате  развиваются  размереннее,
каждый  ход  приобретает  больший  вес,  а  элемент  случайности
гармонично  сочетается  с  необходимостью  стратегического
планирования.  Этот  вариант  особенно  подходит  для  игроков,
которые  хотят  познакомиться  с  механикой  управления  чужими
фигурами,  не  перегружая  себя  обработкой  большого  количества
информации за раунд. 

Интересные  возможности  открывают  смешанные  комбинации
кубиков  разных  типов,  например  один  D12  с  полным  набором
фигур  и  один  D6  с  ограниченным  выбором.  Такая  асимметрия
создаёт уникальную вероятностную структуру: часто выпадающие
фигуры  на  D6  становятся  тактическим  инструментом  быстрого
реагирования,  в  то  время  как  редкие  результаты  на  D12 могут
приносить стратегические преимущества. Игрок учится работать с
двумя уровнями случайности, что развивает гибкость мышления и
умение адаптировать план под меняющиеся условия. 

Вариант  с  тремя  кубиками,  где  два  содержат  фигуры  одного
цвета, а третий — противоположного, смещает акцент в сторону
доминирования собственной армии с элементами контролируемого
вмешательства. Эта конфигурация подходит для игроков, которые
предпочитают  более  предсказуемую  динамику,  но  не  хотят
полностью  отказываться  от  возможности  влиять  на  позицию
соперника. Практическая игра показывает, что такие партии часто
решаются  в  позиционной  борьбе:  умение  создавать  устойчивые
построения,  способные  выдержать  редкие,  но  потенциально
опасные ходы чужими фигурами, становится ключом к успеху. 

Для  турнирной  практики  интерес  представляет  система  с
модульными кубиками, где игроки могут самостоятельно выбирать
комбинацию перед партией по взаимному согласию. Это добавляет
мета-игровой  слой:  выбор  набора  кубиков  становится  частью
стратегии, отражая стиль игрока и его оценку сильных и слабых
сторон  оппонента.  Например,  агрессивный  игрок  может
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предпочесть  больше  кубиков  со  своими  фигурами  для
максимального  давления,  в  то  время  как  оборонительный  стиль
выигрывает  от  сбалансированных  наборов,  позволяющих  гибко
реагировать на угрозы. 

Таким образом, разнообразие комбинаций кубиков в случайных
шахматах  позволяет  каждому  игроку  найти  формат,
соответствующий  его  предпочтениям  и  уровню  мастерства.
Простота базовых правил остаётся неизменной, но вариативность
механики  броска  обеспечивает  практически  бесконечное
пространство  для  экспериментов.  Именно  эта  гибкость  делает
жанр  привлекательным  для  широкой  аудитории:  от  новичков,
ищущих  увлекательный  способ  познакомиться  с  шахматной
логикой, до опытных игроков, готовых к новым интеллектуальным
вызовам в условиях управляемой случайности. 
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Часть 4. Игры с другой
стартовой позицией

Шахматы Фишера
Шахматы Фишера, также широко известные как Шахматы-960,

представляют собой вариант классических шахмат, разработанный
одиннадцатым чемпионом мира Робертом Фишером. Главная цель
этого нововведения заключалась в том, чтобы избавить игроков от
необходимости  заучивать  огромные  объемы  дебютной  теории  и
компьютерных линий,  вернув партиям творчество и независимое
мышление  с  самых  первых  ходов.  Сама  суть  игры  остается
абсолютно  неизменной:  используется  стандартная  доска,
привычные  фигуры,  классические  правила  их  перемещения  и
взятия,  а  также  неизменная  цель  —  поставить  мат  королю
соперника. 

Ключевое отличие кроется в  начальной расстановке фигур на
первой  и  восьмой  горизонталях.  Пешки  выстраиваются  в
традиционном порядке,  а  вот тяжелые и легкие фигуры за ними
располагаются  случайным  образом,  но  с  соблюдением  двух
строгих ограничений, сохраняющих стратегический баланс игры.
Во-первых, два слона обязательно должны стоять на полях разного
цвета. Во-вторых, король должен находиться где-то между двумя
ладьями.  Фигуры черных  выставляются  зеркально,  симметрично
напротив  белых.  Математическое  сочетание  этих  условий  дает
ровно 960  возможных уникальных начальных позиций,  откуда  и
пошло второе название игры. Перед каждой партией одна из этих
позиций  выбирается  случайным  образом,  часто  с  помощью
специальной компьютерной программы или электронных часов. 

Наиболее сложным для восприятия аспектом правил являются
модифицированные условия рокировки. Поскольку король и ладьи
могут  изначально  стоять  на  непривычных  местах,  механика  их
перемещения  во  время  рокировки  адаптируется,  но  конечный
результат всегда строго идентичен классическим шахматам. После
завершения рокировки король и ладья всегда оказываются на тех
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же самых полях, что и в обычной игре: при короткой рокировке
король уходит на линию "g", а ладья на линию "f", при длинной
— король на линию "с", а ладья на линию "d". В зависимости от
стартовой  позиции  король  может  сделать  два  шага,  один  шаг,  а
иногда и вовсе остаться на месте, пока ладья перепрыгивает через
него. При этом сохраняются все классические смысловые запреты:
нельзя рокироваться из-под шаха, через битое поле или если эти
конкретные фигуры уже делали ходы в партии. 

Практическая  игра  в  Шахматы-960  требует  от  участников
совершенно иного подхода к дебютной стадии. С первых же минут
необходимо оценивать уязвимости нестандартной расстановки, где
некоторые  пешки  или  фигуры  могут  оказаться  незащищенными
уже  на  старте.  Процесс  развития  фигур  и  обеспечения
безопасности  короля  часто  требует  непривычных  маневров,  а
классические  концепции  захвата  центра  приобретают  новые,
подчас  неожиданные  очертания.  Игрокам  приходится  на  ходу
придумывать  планы по  взаимодействию ладей  и  выводу  слонов,
опираясь  исключительно  на  глубокое  понимание  шахматной
гармонии и интуицию, а не на домашние заготовки. 

Этот  формат  успешно  решает  проблему  тотальной
компьютерной  подготовки,  во  многом  уравнивая  шансы
титулованных  гроссмейстеров  и  талантливых  любителей.  Он
наглядно доказывает, что шахматы — это не просто соревнование
памятей, а глубокая интеллектуальная борьба, где умение быстро
адаптироваться  к  незнакомой  позиции  ценится  выше  знания
энциклопедических  вариантов.  Шахматы  Фишера  сохраняют
строгую  логику  и  эстетику  классической  игры,  одновременно
вдыхая  в  нее  свежую  жизнь  и  гарантируя  бесконечное
разнообразие позиций с первых же секунд партии. 

Двойные шахматы Фишера
Двойные  шахматы  Фишера,  также  известные  как  DFRC,

развивают  идею  рандомизации  начальной  позиции,  внося  одно
фундаментальное  изменение  по  сравнению  с  классическими
Шахматами-960.  Если  в  стандартном  варианте  Фишера
расстановка фигур белых и черных всегда строго симметрична и
зеркальна,  то  здесь  стартовые  позиции  для  каждого  цвета
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генерируются абсолютно независимо друг от друга. Это означает,
что  король  белых  может  оказаться  на  одном  фланге,  а  король
черных — на другом, создавая изначальную асимметрию на доске
еще до первого хода. 

Поскольку  для  каждой  из  сторон  сохраняются  базовые
ограничения,  описанные  для  Шахмат-960,  математическое
пространство  вариантов  многократно  расширяется.  Независимая
генерация  для  белых  и  черных  возводит  количество  базовых
позиций  в  квадрат,  что  порождает  более  920  тысяч  уникальных
стартовых  расстановок.  Каждая  сторона  подчиняется  своим
внутренним  правилам  гармонии,  но  между  армиями  соперников
этой  гармонии  может  не  быть  вовсе,  что  превращает  каждую
партию в совершенно уникальный тактический ландшафт. 

Эта изначальная асимметрия напрямую влияет на визуальное и
практическое  восприятие  рокировки.  Хотя  конечные  точки
перемещения королей и ладей остаются стандартными, расстояния,
которые  фигурам  приходится  преодолевать,  могут  кардинально
различаться для белых и черных. В одной и той же партии одному
игроку для рокировки может потребоваться сдвинуть короля всего
на одну клетку, в то время как его сопернику придется перемещать
монарха  через  пол-доски.  Это  требует  от  игроков  предельной
внимательности при оценке темпов развития и безопасности, так
как привычные симметричные паттерны защиты здесь попросту не
работают. 

Стратегическая глубина Двойных шахмат Фишера заключается
в  необходимости  мгновенно  оценивать  структурные  дисбалансы.
Из-за отсутствия зеркальности у одного из игроков с первых ходов
может возникнуть естественное преимущество в развитии слонов
или  более  надежное  пешечное  прикрытие  для  короля.  Игрокам
больше  не  достаточно  просто  копировать  планы  соперника  или
опираться  на  симметричные  ответы.  Приходится  на  лету
выстраивать  совершенно  разные  стратегические  концепции,
опираясь  исключительно  на  объективную  оценку  конкретной,
часто крайне несбалансированной позиции. 

Таким  образом,  этот  формат  отнимает  у  шахматистов
последнюю опору  в  виде  изначального  позиционного  равенства.
Он  требует  колоссальной  гибкости  ума  и  глубокого  понимания
динамики  фигур,  поскольку  стандартные  дебютные  принципы
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здесь  неприменимы.  Двойные  шахматы  Фишера  становятся
идеальным  полигоном  для  проверки  чистого  шахматного
мастерства, где побеждает не тот, кто лучше запомнил теорию, а
тот,  кто  способен быстрее  и  точнее  адаптироваться  к  абсолютно
чуждому и асимметричному хаосу на доске. 

Гонка королей
Гонка  королей  —  это  необычная  и  динамичная  шахматная

вариация,  главная  цель  которой  кардинально  отличается  от
классических шахмат. Вместо того чтобы ставить мат сопернику,
игрокам необходимо как  можно быстрее  перевести собственного
монарха  на  противоположный  край  доски.  Победителем
признается  тот,  кто  первым сумеет  добраться  своим королем  до
восьмой горизонтали. 

Для  игры  используется  стандартный  набор  фигур,  однако  из
партии  полностью  исключены  пешки.  Все  оставшиеся  фигуры
перемещаются и рубят фигуры противника точно так же, как и в
традиционных шахматах.  Начальная  расстановка  на  доске  имеет
свою  уникальную  схему,  отличную  от  классической,  что  сразу
задает  особый  темп  и  заставляет  с  первых  ходов  продумывать
безопасный маршрут для короля. 

Самой  важной  и  уникальной  особенностью  правил  является
абсолютный запрет  на  любые шахи.  В  этой  вариации нельзя  не
только оставлять своего короля под ударом,  но и объявлять шах
монарху  соперника.  Любое  действие,  создающее  прямую угрозу
вражескому  королю,  строго  запрещено,  что  вынуждает  игроков
выстраивать  стратегию  исключительно  вокруг  быстрого
продвижения и умного маневрирования в обход чужих фигур. 

Отдельное правило предусмотрено для ничейного исхода, чтобы
компенсировать  стартовое  преимущество  белых.  Если  белые
успешно  доводят  своего  короля  до  финишной  восьмой
горизонтали, а черные тут же, своим следующим ответным ходом,
делают ровно то же самое, партия объявляется ничьей. Любители
этого  формата  активно  поддерживают  сообщество,  вступая  в
специализированные  команды  для  участия  в  тематических
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турнирах  и  совместного  изучения  тонкостей  этой  увлекательной
гонки. 

Очень плохие шахматы
Настольная  адаптация  «Очень  плохих  шахмат»  переносит

безумие  оригинальной  концепции  из  мобильного  приложения  в
физический  мир,  используя  для  генерации  хаоса  специальные
шестигранные  кубики  D6.  На  грани  этих  игральных  костей
нанесены  изображения  различных  шахматных  фигур,  которые  и
определяют  состав  армий.  Сама  партия  по-прежнему
разыгрывается  на  стандартной  шахматной  доске,  а  базовые
правила  перемещения  фишек  и  конечная  цель  в  виде  мата
вражескому королю остаются совершенно незыблемыми. 

Процесс  подготовки  к  игре  кардинально  отличается  от
классических шахмат и полностью зависит от воли случая. Чтобы
сформировать  стартовую  позицию,  игроки  бросают  кубики  для
каждой  клетки  своей  половины  поля,  заполняя  пространство
выпавшими фигурами.  Чтобы партия вообще могла состояться и
иметь логический финал, короли помещаются на доску вручную на
классическую позицию,  а  вот  вся  остальная  армия  формируется
исключительно бросками костей. Такой подход регулярно приводит
к  комичным  и  крайне  несбалансированным  ситуациям,  когда
одному игроку может выпасть целая батарея ферзей и ладей, а его
оппонент окажется во главе отряда, состоящего исключительно из
пешек и легких фигур. 

Из-за  тотальной  случайности  стартовых  расстановок  любые
классические  дебюты  и  заученные  тактические  схемы  теряют
всякий смысл, заставляя участников полагаться исключительно на
импровизацию  и  умение  читать  непривычную  позицию.
Сохраняется  и  суровое  правило  оригинала,  полностью
запрещающее  ничейные  исходы.  Если  в  процессе  партии  игрок
понимает,  что  его  случайно  собранная  армия  зашла  в  тупик  и
математически  не  способна  привести  к  победе,  ему  не  удастся
зафиксировать ничью — по правилам таких «плохих шахмат» ему
придется  самостоятельно  признать  безысходность  положения  и
сдаться. 
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Часть 5. Игры с двумя досками
или наборами фигур

Багхаус или шведские шахматы
Игра  «Багхаус»,  также  известная  как  шведские  шахматы,

представляет  собой  командную  разновидность  классических
шахмат  для  четырёх  участников,  разделённых  на  две  пары.
Партнёры  располагаются  за  двумя  отдельными  досками,  играя
противоположными  цветами,  что  создаёт  уникальную  динамику
взаимодействия.  Основное  отличие  от  традиционных  шахмат
заключается в механизме передачи фигур: любая фигура, взятая у
соперника  на  одной  доске,  не  уходит  из  игры,  а  передаётся
партнёру по команде, формируя его резерв. Этот резерв становится
дополнительным  ресурсом,  который  игрок  может  использовать
вместо  своего  очередного  хода,  выставив  любую  накопленную
фигуру на свободное поле своей доски. 

Базовые  правила  передвижения  фигур  сохраняются  в
соответствии  с  классическими  шахматами,  однако  система
введения  фигур  из  резерва  вносит  существенные  коррективы  в
стратегию.  Выставлять  фигуры  из  резерва  можно  на  любые
свободные  клетки,  за  исключением  некоторых  ограничений  для
пешек,  которые  нельзя  размещать  на  первой  и  последней
горизонталях.  При  этом  пешка,  поставленная  на  вторую
горизонталь,  сохраняет право первого хода на два поля и может
быть взята на проходе. Особые правила касаются и превращения
пешек: если пешка была повышена до ферзя или другой фигуры,
при взятии она передаётся партнёру соперника именно как пешка,
а не как та фигура, в которую была превращена. 

Одним  из  наиболее  важных  аспектов  правил  является
определение  мата  и  шаха  в  контексте  возможности  защиты
фигурами  из  резерва.  Если  король  находится  под  ударом  и  не
может  спастись  фигурами,  стоящими  на  доске,  но  теоретически
может быть защищён фигурой из резерва, такая позиция считается
не  матом,  а  обычным  шахом.  Это  означает,  что  партия

29



продолжается, и игрок может находиться в состоянии «зависания»,
ожидая  получения  необходимой  фигуры  от  партнёра.  Матом
признаётся  только  та  позиция,  где  королю  невозможно  помочь
никаким  допустимым  способом,  включая  выставление  фигур  из
резерва,  что  часто  требует  одновременной  атаки  несколькими
фигурами или шаха конём. 

Командное взаимодействие в багхаусе строится на постоянном
обмене информацией и координации действий, поскольку результат
определяется по итогам игры только на одной из досок. Партнёрам
разрешено вести открытые переговоры, в ходе которых они могут
запрашивать определённые фигуры, сообщать о своём намерении
«зависнуть» или информировать о критической ситуации на своей
доске. Однако правила запрещают прямые подсказки относительно
конкретных  ходов,  чтобы  сохранить  элемент  самостоятельного
принятия решений. Такая система коммуникации превращает игру
в живой диалог, где успех зависит не только от индивидуального
мастерства, но и от слаженности действий команды. 

Тактическая оценка позиций в багхаусе существенно отличается
от  классических  шахмат  из-за  высокой  мобильности  фигур  в
резерве.  Фигура,  находящаяся  в  резерве,  считается  примерно  в
полтора раза сильнее аналогичной фигуры на доске, поскольку её
можно  мгновенно  ввести  в  любую  точку  поля.  Это  меняет
относительную ценность  фигур:  например,  конь  в  резерве  часто
оказывается эффективнее слона, так как от его атаки невозможно
закрыться пешкой или фигурой. Размен одной сильной фигуры на
две более слабые может быть выгоден, поскольку партнёр получит
в резерв две единицы, способные оказать большее влияние на игру,
чем одна фигура соперника. 

Контроль времени играет критическую роль в багхаусе, поэтому
партии обычно проводятся с коротким лимитом, не превышающим
пяти минут на игрока. Время влияет на стратегию через механизмы
«зависания»  и  «ожидания»:  игрок  может  сознательно  задержать
ход,  чтобы  дождаться  нужной  фигуры  или  исхода  событий  на
другой  доске.  Если  оба  игрока  зависают  одновременно,  исход
партии решается тем, у кого раньше истечёт время. Такая динамика
делает багхаус быстрой, эмоциональной и непредсказуемой игрой,
где интуиция, скорость реакции и умение работать в команде часто
оказываются важнее глубокого расчёта вариантов. 

30



Шахматы Алисы
Шахматы  Алисы  —  это  оригинальный  вариант  классической

шахматной  игры,  созданный  в  1953  году  Верноном  Партоном.
Особенность игры заключается в использовании двух шахматных
досок  вместо  одной,  что  создаёт  эффект  «зеркального  мира»,
вдохновлённый книгой Льюиса Кэрролла «Алиса в Зазеркалье». В
начальной  позиции  все  фигуры  располагаются  на  доске  А  в
стандартном порядке, тогда как доска Б остаётся пустой. Название
игры отражает её суть: подобно Алисе, проходящей сквозь зеркало,
шахматные  фигуры  после  каждого  хода  перемещаются  на
соответствующее  поле  противоположной  доски,  создавая
уникальную динамику и тактическую глубину. 

Механика  ходов  в  шахматах  Алисы  сохраняет  базовые
принципы классических шахмат: фигуры ходят и бьют так же, как
в обычной игре. Однако после завершения хода, независимо от его
типа, сходившая фигура автоматически переносится на то же самое
поле,  но  на  другой  доске.  Это  правило  переноса  кардинально
меняет  стратегию:  атака,  подготовленная  на  одной  доске,  может
быть  нейтрализована  фигурой,  появившейся  с  другой  доски,  а
фигуры  могут  неожиданно  «исчезать»  из  зоны  контроля
противника, создавая эффект непредсказуемости. 

Для  выполнения  хода  необходимо  соблюдение  двух  условий:
ход должен быть легальным на той доске, где он совершается, и
поле  назначения  на  противоположной  доске  должно  быть
свободным. Взятие фигур возможно только в пределах одной доски
— то есть фигура может атаковать только ту фигуру противника,
которая находится с ней на одной доске. После взятия атакующая
фигура всё  равно перемещается  на  противоположную доску,  что
часто приводит к нестандартным позициям и требует от игроков
умения  просчитывать  последствия  на  двух  игровых  плоскостях
одновременно. 

Особые  правила  касаются  короля  и  шаха:  король  не  может
переместиться на поле, если после переноса на другую доску он
окажется под шахом. Рокировка в большинстве вариантов правил
разрешена и также сопровождается переносом короля и ладьи на
противоположную доску.  Правило  взятия  на  проходе  обычно  не
применяется, хотя формально не запрещено — его использование
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зависит  от  договорённости игроков.  Эти нюансы делают защиту
короля более сложной задачей, поскольку угроза может возникнуть
с неожиданной стороны — из «зеркального» измерения. 

Тактическая специфика шахмат Алисы позволяет реализовывать
матовые атаки за минимальное число ходов, что иногда приводит к
так  называемым  «дурацким»  или  «детским»  матам.  Например,
после серии неосторожных ходов чёрных белые могут поставить
мат  уже  на  третьем  ходу,  используя  то,  что  защитные  фигуры
противника,  пытаясь  закрыться  от  шаха,  исчезают  с  доски,  на
которой находится король. Такая возможность требует от игроков
повышенной внимательности и понимания того, как перенос фигур
влияет на безопасность короля и контроль над ключевыми полями. 

Со  временем  вокруг  базовых  правил  шахмат  Алисы
сформировалось  несколько  вариаций,  расширяющих  или
модифицирующих  исходную  концепцию.  В  некоторых  версиях
чёрные  начинают  партию на  второй  доске,  в  других  разрешены
«нулевые» ходы — перенос фигуры без изменения её положения на
доске.  Существуют  также  варианты,  где  перенос  не  является
обязательным,  если  поле  на  другой  доске  занято.  Несмотря  на
разнообразие  интерпретаций,  ядро  игры  остаётся  неизменным:
взаимодействие  двух  игровых  пространств  создаёт  уникальный
опыт,  сочетающий  логику  классических  шахмат  с  элементами
сюрреалистичной  стратегии,  где  реальность  постоянно
«переворачивается», как в зазеркальном мире Алисы. 

Орда
Шахматный  вариант  «Орда»  представляет  собой  уникальное

асимметричное  противостояние,  кардинально  отличающееся  от
классических  партий  своим  стартовым  балансом  сил.  В  этом
режиме на доске сталкиваются две совершенно неравные армии,
что  заставляет  игроков  применять  нестандартные  тактики  и
глубоко продумывать стратегию с первых же ходов. 

Белые в этой игре берут на себя роль той самой Орды, выходя на
бой в составе целых тридцати шести пешек. Эта огромная масса,
которую  в  правилах  называют  просто  «Пешками»,  плотно
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заполняет пространство доски, создавая мощный барьер и обладая
подавляющим численным преимуществом над соперником. 

Их противникам, играющим за черных, достается роль «Фигур»
с  абсолютно  стандартным  набором  традиционных  шахматных
войск. Несмотря на наличие ферзя, ладей, слонов и коней, черным
приходится  крайне  непросто,  ведь  им  предстоит  буквально
прорубать себе путь сквозь густой частокол белых рядов, пытаясь
выжить и перехватить инициативу. 

Условия  достижения  победы  для  обеих  сторон  строго
определены  и  диктуют  абсолютно  разные  глобальные  цели  на
партию.  Задача  черных  заключается  в  тотальном  истреблении
Орды: им необходимо уничтожить каждую белую пешку, включая
даже  те,  которые  в  процессе  игры  успеют  достичь  последней
горизонтали и превратиться в новые фигуры. 

Белые же стремятся к  классической шахматной цели,  которая
заключается  в  неизбежном  матовании  черного  короля.  Чтобы
реализовать  это  на  практике,  Орде  необходимо  грамотно
продвигать  свои  ряды,  использовать  колоссальный  численный
перевес  для  создания  тактических  угроз  и  постепенно
трансформировать пешечную массу в решающую матовую атаку. 

Базовые правила ходов полностью соответствуют стандартным
шахматам, но с важным исключением для белых пешек на первой
линии. Они имеют право делать первый ход сразу на две клетки
вперед, однако черные не могут бить их на проходе после такого
двойного  шага,  что  добавляет  игре  дополнительной  глубины,
которую  активно  изучают  в  тематических  руководствах  и
сообществе. 

Для  игры  в  Орду  также  можно  использовать  кубики  D6 или
D12, понадобится 36 кубиков D6 с белыми фигурами + 16 кубиков
D6 с  черными  или  52  кубика  D12 с  обоими  цветами  фигур  на
гранях.  Наборы  фигур  КСАЯМ  (XAYAM)  как  раз  предоставляют
такие кубики. 
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Часть 6. Игры с маленькими
размерами досок

Миниатюрные шахматы на
доске 3x3

Миниатюрные  шахматы  на  доске  3×3  представляют  собой
упрощённую версию классической игры, сохраняющую при этом
основные  принципы  шахматного  поединка.  Партия  ведётся
стандартным  набором  фигур,  а  цель  остаётся  неизменной  —
поставить мат королю противника. Однако из-за предельно малого
размера  игрового  поля  некоторые  специальные  правила
исключаются:  здесь  невозможна  рокировка,  отсутствует
возможность хода пешкой на два поля сразу и, как следствие, не
применяется  взятие  на  проходе.  Пешки  достигают  последней
горизонтали  уже  на  втором  своём  продвижении  и  обязаны
превратиться  в  любую  фигуру,  кроме  короля,  что  придаёт  игре
особую динамику и тактическую насыщенность. 

Особенностью  данной  разновидности  является  отсутствие
фиксированной  начальной  расстановки  фигур.  Поскольку  доска
слишком  мала  для  традиционного  развёртывания  армий,  партия
может начинаться с любой юридически допустимой позиции, что
открывает  простор  для  экспериментов  и  решения  задач.  Игроки
поочерёдно  делают  ходы,  соблюдая  обычные  правила  движения
фигур:  ладья  ходит  по  вертикалям  и  горизонталям,  слон  —  по
диагоналям,  конь  —  буквой  «Г»,  ферзь  сочетает  возможности
ладьи  и  слона,  а  король  перемещается  на  одно  поле  в  любом
направлении.  Из-за  тесноты  доски  фигуры  оказываются  в
постоянном контакте, и каждая ошибка может стать фатальной. 

Несмотря на кажущуюся простоту, игра обладает значительной
теоретической глубиной. В 2001–2004 годах она была полностью
«решена»: построены базы данных всех возможных позиций, и для
каждой из них определён оптимальный исход при наилучшей игре
обеих  сторон.  Общее  количество  легальных  позиций  превышает
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триста миллионов, а самый длинный форсированный мат занимает
шестнадцать ходов. Это делает 3×3 шахматы интересным объектом
для  анализа  и  тренировки  тактического  зрения:  даже  опытные
игроки могут найти в них новые идеи и неожиданные комбинации. 

Практическое  применение  мини-шахмат  выходит  за  рамки
развлечения:  они  служат  удобной  моделью  для  изучения
эндшпильных  принципов,  оценки  ценности  фигур  в  стеснённых
условиях и отработки точности расчёта.  Благодаря компактности
партии  проходят  быстро,  что  позволяет  за  короткое  время
рассмотреть  множество  вариантов  и  позиций.  При  этом  игра
сохраняет эстетическую привлекательность классических шахмат,
предлагая  игроку  концентрированную дозу  стратегии  и  тактики.
Именно  это  сочетание  простоты  правил  и  глубины  содержания
обеспечивает  миниатюрным  шахматам  устойчивый  интерес  со
стороны любителей и исследователей игры. 

Миниатюрные шахматы на
доске 3x4

Миниатюрные  шахматы  на  доске  3×4  представляют  собой
логическое  развитие идеи сверх-компактных шахмат,  где  к  трёх-
клеточной  ширине  добавляется  четвёртая  горизонталь.  Это
небольшое  расширение  игрового  пространства  существенно
меняет  баланс  сил:  у  фигур  появляется  чуть  больше  манёвра,  а
пешки  получают  возможность  продвинуться  на  одну  клетку
дальше  перед  превращением.  При  этом  сохраняются  базовые
принципы классических шахмат — те же фигуры, те же правила
хода,  та  же  цель  партии.  Однако  теснота  доски  по-прежнему
диктует  свои  условия:  любые  размены  происходят  мгновенно,  а
потеря даже пешки часто становится решающим фактором. 

В  отличие  от  доски  3×3,  где  начальная  расстановка  часто
остаётся  неопределённой,  вариант  3×4  допускает  более
структурированные  стартовые  позиции,  приближенные  к
традиционным шахматам. Пешки обычно располагаются на второй
и  предпоследней  горизонталях,  а  тяжёлые  фигуры  занимают
крайние ряды. Прямоугольная форма доски создаёт асимметрию в
движении дальнобойных фигур: ладья получает преимущество по
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вертикали, тогда как слон оказывается ограничен в диагональных
возможностях. Конь, напротив, выигрывает от компактности поля
—  его  прыжки  быстрее  достигают  любого  участка  доски,  что
усиливает тактическую остроту дебюта. 

Теоретический  анализ  этой  разновидности  показал  её
значительную сложность:  в  2009 году  Кирилл Крюков завершил
полное  «решение»  шахмат  3×4,  построив  базы данных для  всех
легальных  позиций,  число  которых  превышает  167  миллиардов.
Самый длинный форсированный мат в этой игре занимает 43 хода,
что  свидетельствует  о  наличии  глубоких  стратегических  планов
даже  в  столь  миниатюрном  формате.  Полученные  результаты
позволяют  использовать  эту  модель  для  проверки  алгоритмов
искусственного  интеллекта  и  отработки  методов  перебора
вариантов в условиях ограниченного пространства. 

Практическая  ценность  мини-шахмат  3×4  заключается  в  их
способности  тренировать  точность  расчёта  и  чувство  гармонии
фигур  в  стеснённых  условиях.  Партии  проходят  быстро,  что
позволяет за короткое время проанализировать множество типовых
окончаний  и  тактических  ударов.  При  этом  игра  сохраняет
эстетическую  привлекательность  больших  шахмат,  предлагая
игроку  концентрированный  опыт  стратегического  мышления.
Именно сочетание доступности правил, вычислительной глубины
и педагогического потенциала делает этот вариант интересным как
для любителей, так и для исследователей шахматной теории. 

Миниатюрные шахматы на
доске 4x4

Миниатюрные шахматы на доске 4×4 занимают промежуточное
положение  между  сверх-компактными  вариантами  и  более
просторными  форматами,  предлагая  уникальный  баланс  между
тактической  остротой  и  стратегической  глубиной.  В  отличие  от
доски 3×3, здесь уже возможно разместить полный набор фигур в
начальном  положении,  хотя  единого  канонического  варианта
расстановки не существует: математики и энтузиасты предлагали
различные конфигурации, стремясь достичь игрового равновесия.
Классическая схема, предложенная Дэвидом Сильверманом в 1981
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году, размещает пешки на вторых горизонталях, а тяжёлые фигуры
—  на  крайних  рядах,  однако  практика  показала,  что  при  такой
расстановке  первый  игрок  получает  слишком  большое
преимущество, что потребовало дальнейших модификаций правил.

Особенностью  варианта  4×4  является  существенное
ограничение  возможностей  дальнобойных  фигур:  слоны
оказываются привязаны к одноцветным полям и редко пересекают
доску  по  полной  диагонали,  тогда  как  ладьи  контролируют
вертикали и горизонтали из четырёх клеток, что делает их влияние
более  локальным.  Конь,  напротив,  выигрывает  от  компактности
поля  —  его  прыжки  позволяют  быстро  переключаться  между
флангами,  создавая  угрозы  в  любой  точке  доски.  Пешки
продвигаются  на  одну  клетку  вперёд  и  достигают  последней
горизонтали уже на третьем ходе, после чего обязаны превратиться
в  любую  фигуру,  кроме  короля,  что  придаёт  партии  высокую
динамику и требует от игроков постоянной бдительности. 

Специальные  правила  классических  шахмат  в  этом  формате
либо  отсутствуют,  либо  модифицируются:  рокировка  обычно  не
применяется из-за тесноты начальной позиции и близости короля к
краям доски, а взятие на проходе исключается, поскольку пешки не
делают  двойного  шага.  Отсутствие  этих  механизмов  упрощает
правила, но одновременно усиливает роль точного расчёта: каждый
размен  фигур  происходит  мгновенно,  а  потеря  материала  почти
всегда  становится  необратимой.  При  этом  цель  партии  остаётся
традиционной — поставить мат королю противника, и именно эта
сохранённая  суть  делает  мини-шахматы  4×4  узнаваемой  и
логически завершённой версией классической игры. 

Практическая  ценность  данного  формата  заключается  в  его
способности тренировать тактическое зрение и чувство гармонии
фигур  в  условиях  предельного  пространства.  Партии  проходят
быстро,  что  позволяет  за  короткое  время  проанализировать
множество  типовых  окончаний  и  отработать  навыки  расчёта
вариантов.  Благодаря  компактности  доски  4×4  стала  удобным
объектом для компьютерного анализа:  для позиций с небольшим
количеством  фигур  уже  построены  эндшпильные  таблицы,
определяющие  оптимальный  исход.  Это  сочетание  доступности
правил,  вычислительной  глубины  и  педагогического  потенциала
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обеспечивает  устойчивый  интерес  к  варианту  как  со  стороны
любителей, так и со стороны исследователей шахматной теории. 

Мини-шахматы Гарднера
Мини-шахматы Гарднера, предложенные Мартином Гарднером

в 1962 году, разворачиваются на доске 5×5 и представляют собой
наиболее  сбалансированный  вариант  среди  сверх-компактных
шахматных  систем.  В  отличие  от  более  тесных  форматов,  здесь
каждый игрок располагает полным набором традиционных фигур
— по одному ферзю, ладье, слону, коню и королю — а также пятью
пешками,  что  позволяет  воспроизвести  основные  принципы
дебютного  развёртывания.  Начальная  позиция  симметрична:
фигуры занимают первую горизонталь,  пешки выстраиваются на
второй, создавая условия для логичного развития атаки и обороны.
При  этом  компактность  поля  сохраняет  высокую  тактическую
плотность:  фигуры  вступают  в  контакт  уже  на  первых  ходах,
требуя от игроков предельной точности. 

Эволюция  правил  этой  игры  отражает  поиск  оптимального
баланса между сложностью и доступностью. Изначально Гарднер
допускал  двойной  ход  пешки,  взятие  на  проходе  и  рокировку,
однако позднее Итальянская ассоциация неортодоксальных шахмат
(AISE) исключила двойной шаг пешки и рокировку, оставив лишь
базовые  механизмы  движения.  Превращение  пешки  также  не
применяется:  достигнув  последней  горизонтали,  она  просто
завершает  свой  путь,  не  меняя  статуса.  Такое  упрощение  не
обедняет  игру,  а,  напротив,  концентрирует  внимание  на  чистом
расчёте вариантов и позиционном понимании, устраняя случайные
тактические ловушки, связанные со специальными правилами. 

Теоретический  анализ  мини-шахмат  Гарднера  привёл  к
примечательным результатам: в 2013 году игра была слабо решена,
и доказано, что при оптимальной стратегии обеих сторон партия
завершается вничью. Статистика практических партий показывает
распределение  результатов:  около  40%  побед  белых,  28%  —
чёрных  и  32%  ничьих,  что  свидетельствует  о  небольшом,  но
заметном преимуществе первого хода. Компактное пространство и
ограниченный материал сделали этот вариант удобным объектом
для компьютерного перебора: ещё в 1980 году калькулятор HP-41C
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демонстрировал  высокий  уровень  игры,  а  современные  базы
данных позволяют точно оценивать исход большинства позиций. 

Практическая  ценность  мини-шахмат  Гарднера  выходит  за
рамки  развлечения:  они  служат  эффективной  тренировочной
моделью для  отработки тактического  зрения,  оценки разменов и
понимания роли каждой фигуры в стеснённых условиях. Быстрый
темп  партий  позволяет  за  короткое  время  проанализировать
множество  типовых ситуаций,  а  отсутствие  специальных правил
упрощает  обучение  новичков,  не  жертвуя  глубиной
стратегического  содержания.  Именно  сочетание  исторической
значимости,  вычислительной  изученности  и  педагогического
потенциала  обеспечивает  этому  варианту  устойчивое  место  в
семействе шахматных миниатюр. 

Шахматы Лос-Аламос
Шахматы Лос-Аламоса, созданные в 1956 году специалистами

одноимённой национальной лаборатории, занимают особое место в
истории шахматных миниатюр как первый вариант, разработанный
специально для компьютерного анализа. Игра разворачивается на
доске  6×6,  что  предоставляет  достаточно  пространства  для
манёвра,  но  при  этом  сохраняет  компактность,  требующую  от
игроков предельной концентрации. Главной отличительной чертой
этой  разновидности  является  полное  отсутствие  слонов:  из
начальной расстановки исключены обе лёгкие фигуры этого типа, а
пешки не могут превращаться в  них при достижении последней
горизонтали.  Такое  решение  не  только  упрощает  позицию,  но  и
меняет баланс сил — диагональные линии остаются под контролем
только  ферзя,  что  придаёт  партии  уникальную  тактическую
окраску. 

Начальная  позиция  в  шахматах  Лос-Аламоса  воспроизводит
классическую  структуру:  тяжёлые  фигуры  располагаются  на
первой горизонтали в привычном порядке, за исключением слонов,
а шесть пешек занимают вторую линию. Благодаря прямоугольной
форме  доски  и  отсутствию  дальнобойных  диагональных  фигур,
игра приобретает более линейный и динамичный характер: ладьи и
ферзь доминируют на открытых вертикалях и горизонталях, тогда
как  кони,  лишённые  поддержки  слонов,  вынуждены действовать
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более осторожно. Пешки ходят только на одну клетку вперёд, что
исключает возможность двойного шага и, как следствие, взятия на
проходе — это упрощение правил позволяет  сосредоточиться  на
чистом  расчёте  вариантов  без  отвлекающих  специальных
механизмов. 

Отсутствие  рокировки  в  данном  варианте  не  является
недостатком, а скорее логичным следствием компактности доски:
король  и  так  находится  в  относительной  безопасности  на
центральной вертикали, а быстрое вступление фигур в бой делает
искусственное  укрепление  позиции  излишним.  Цель  партии
остаётся  традиционной  —  поставить  мат  королю  противника,
однако  из-за  меньшего  количества  фигур  и  ограниченного
пространства матовые атаки развиваются стремительно, а каждая
неточность может привести к немедленному поражению. Именно
эта высокая тактическая плотность делает шахматы Лос-Аламоса
отличным тренажёром для  отработки комбинационного  зрения и
чувства инициативы. 

Историческое  значение  этой  разновидности  трудно
переоценить:  именно  на  ней  в  1956  году  компьютер  MANIAC  I
провёл одну из первых в мире шахматных партий против человека,
продемонстрировав  принципиальную  возможность  машинного
анализа  игровой  позиции.  Сегодня  шахматы  Лос-Аламоса
остаются  популярным объектом исследования  для  разработчиков
игровых  алгоритмов  и  любителей  нестандартных  шахматных
форматов. Быстрый темп партий, прозрачность правил и богатство
тактических  идей  обеспечивают  этому  варианту  устойчивую
актуальность:  он  позволяет  за  короткое  время  получить
концентрированный опыт стратегического мышления, не теряя при
этом эстетической привлекательности классической игры. 
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Часть 7. Игры с
дополнительными фигурами и

большими досками

Магараджа
Магараджа  представляет  собой  асимметричную  шахматную

задачу,  в  которой  противоборствующие  стороны  обладают
заведомо неравными силами. Один игрок управляет единственной
фигурой — магараджей, сочетающей в себе ходовые возможности
ферзя и коня,  что делает её сверхмощным гибридом, способным
атаковать  по  вертикалям,  горизонталям,  диагоналям и  совершать
прыжки  буквой  «Г».  Его  противник  располагает  полным
стандартным  набором  классических  шахматных  фигур:  королём,
ферзём, двумя ладьями, двумя слонами, двумя конями и восемью
пешками.  Игра  обычно  ведётся  на  стандартной  доске  8×8,  хотя
существуют  варианты  и  для  других  размеров  поля,  однако
классическая  версия  остаётся  наиболее  распространённой
благодаря привычному балансу пространства и материала. 

Цели  сторон  в  этой  игре  принципиально  различаются,  что
создаёт  уникальную  динамику  поединка.  Задача  игрока,
управляющего  армией,  состоит  в  том,  чтобы  поставить  мат
одинокому  магарадже,  используя  координацию  своих
многочисленных  фигур.  В  то  же  время  владелец  магараджи
стремится достичь противоположного результата — поставить мат
королю противника. При этом важно отметить, что магараджа не
может быть взят в традиционном понимании. Если армия ставит
ему пат или окружает так, что он не может сделать ход, но при этом
не  находится  под  шахом,  игра  считается  выигранной  армией.
Однако если магараджа оказывается под боем, он обязан уйти из-
под удара, так как концепция «жертвы» фигуры здесь отсутствует в
классическом виде. 

Правила движения магараджи объединяют мощь дальнобойных
фигур  и  манёвренность  коня,  что  требует  от  владельца  особой
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осторожности  и  точного  расчёта.  Поскольку  эта  фигура
контролирует  огромное  количество  полей  одновременно,  она
способна создавать множественные угрозы за один ход, однако её
уязвимость  заключается  в  отсутствии  защиты:  любой  неверный
шаг  может  привести  к  немедленному  поражению  от
скоординированной  атаки  армии.  Игрок,  управляющий
классическими  фигурами,  должен  действовать  методично,
постепенно  ограничивая  мобильность  магараджи  и  сужая
пространство  для  его  манёвра,  часто  жертвуя  материалом  ради
создания непроходимых барьеров или матовых сетей. 

Теоретический  анализ  показывает,  что  при  оптимальной  игре
обеих сторон преимущество остаётся на стороне армии, однако на
практике  задача  усложняется  высокой  тактической  ёмкостью
позиции.  Магараджа  может  использовать  свои  прыжковые
способности  для  внезапных  контратак,  вынуждая  противника
постоянно защищать своего короля и отвлекаясь от основной цели
— поимки агрессора. Эта игра служит отличным тренажёром для
развития  навыков  координации  фигур  и  понимания  ценности
пространства,  а  также  демонстрирует,  как  качественное
превосходство  одной  фигуры  может  компенсировать
количественное  преимущество  целой  армии,  требуя  от  игроков
нестандартного  мышления  и  глубокого  стратегического
планирования. 

Готические шахматы
Готические шахматы,  созданные Эдом Трайсом в 2000 году и

запатентованные  в  2002-м,  разворачиваются  на  прямоугольной
доске  размером  10×8  клеток  и  представляют  собой  одну  из
наиболее  сбалансированных  модификаций  классической  игры.  В
отличие  от  квадратных  форматов,  здесь  сохранена  привычная
восьмирядная  глубина,  что  позволяет  пешкам  развивать  атаку  в
естественном  темпе,  тогда  как  расширенная  ширина  даёт
пространство  для  размещения  двух  дополнительных  фигур  —
канцлера  и  архиепископа.  Канцлер  объединяет  ходовые  качества
ладьи и коня, а архиепископ сочетает возможности слона и коня,
что  придаёт  партии  новую  тактическую  глубину  и  требует  от
игроков пересмотра привычных оценочных критериев. Начальная
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расстановка  также  продумана  с  особой  тщательностью:  канцлер
занимает  вертикаль  между  ферзём  и  королём,  архиепископ  —
между королём и ближайшим слоном, благодаря чему все пешки в
стартовой позиции оказываются защищёнными фигурами. 

Правила  движения  фигур  в  готических  шахматах  в  целом
соответствуют  классическим,  однако  ключевые  механизмы
адаптированы  под  увеличенный  размер  доски.  Рокировка
сохраняется,  но король при её выполнении перемещается на три
поля по горизонтали вместо двух, что логично учитывает большее
расстояние между углами доски. Пешки сохраняют право двойного
шага  с  начальной  позиции  и  правило  взятия  на  проходе,  а  при
достижении последней горизонтали могут превратиться в любую
фигуру,  включая  канцлера  или  архиепископа,  что  расширяет
стратегические возможности эндшпиля. Отсутствие искусственных
ограничений позволяет игре развиваться естественно, сохраняя при
этом  высокую  тактическую  насыщенность  за  счёт  присутствия
сверхмощных гибридных фигур. 

Стратегическая  специфика  готических  шахмат  определяется
уникальным балансом между традиционными и новыми фигурами.
Канцлер и архиепископ по силе приближаются к ферзю, однако их
ценность зависит от наличия на доске более лёгких фигур: размен
ферзя на ладью и слона может оказаться выгодным, если при этом
устраняются  ключевые  атакующие  ресурсы  противника.
Архиепископ, в отличие от одиночного слона или коня, способен в
одиночку  поставить  мат  королю,  что  повышает  его  роль  в
эндшпиле. При этом компактное взаимодействие фигур на старте и
быстрое  вступление  в  бой  создают  условия,  где  позиционное
понимание  и  точный  расчёт  оказываются  важнее  заученных
дебютных схем. 

Практическая  привлекательность  готических  шахмат
подкреплена  их  коммерческим  успехом  и  поддержкой
международного сообщества: по данным федерации, к 2005 году в
эту разновидность играли в 47 странах,  а количество проданных
комплектов превысило 50 тысяч. Игра служит удобным полигоном
для отработки навыков оценки позиции в условиях расширенного
материала,  а  также  для  изучения  взаимодействия  нестандартных
фигур  в  динамичных  миттельшпилях.  Благодаря  сочетанию
инновационности  правил,  логической  завершённости  и

43



эстетической  привлекательности  готические  шахматы  заслужили
репутацию одного из  наиболее  гармоничных вариантов больших
шахмат,  предлагающего  игрокам  свежий  опыт  без  утраты
классической сути игры. 

Шахматы Капабланки
Шахматы Капабланки, разработанные третьим чемпионом мира

Хосе  Раулем  Капабланкой  в  1920-х  годах,  разворачиваются  на
прямоугольной  доске  10×8  и  представляют  собой  попытку
модернизировать классическую игру для предотвращения «ничьей
смерти».  В  отличие  от  более  поздних  модификаций,  эта  версия
сохраняет традиционную восьмирядную глубину, что обеспечивает
естественный темп развития пешек, тогда как расширенная ширина
позволяет  разместить  два  новых  типа  фигур  —  канцлера  и
архиепископа. Канцлер объединяет ходовые качества ладьи и коня,
а  архиепископ  сочетает  возможности  слона  и  коня,  что  придаёт
партии  принципиально  новую  тактическую  окраску.  Начальная
расстановка  в  окончательном  варианте  Капабланки  размещает
архиепископа на вертикали "с" (между ферзевым конём и слоном),
а  канцлера  —  на  вертикали  h  (между  королевским  конём  и
слоном), что обеспечивает защиту всех пешек в стартовой позиции.

Правила  движения  фигур  в  этой  разновидности  в  целом
соответствуют  классическим,  однако  ключевые  механизмы
адаптированы  под  увеличенный  размер  доски.  Рокировка
сохраняется,  но король при её выполнении перемещается на три
поля по горизонтали вместо двух, что логично учитывает большее
расстояние между углами доски. Пешки сохраняют право двойного
шага  с  начальной  позиции  и  правило  взятия  на  проходе,  а  при
достижении последней горизонтали могут превратиться в любую
фигуру, включая канцлера или архиепископа. Важным отличием от
некоторых  других  больших  шахмат  является  отказ  от
искусственных  ограничений:  игра  развивается  естественно,
сохраняя высокую тактическую насыщенность за счёт присутствия
сверхмощных  гибридных  фигур,  способных  атаковать  по
нескольким типам траекторий одновременно. 

Стратегическая  специфика  шахмат  Капабланки  определяется
уникальным балансом между традиционными и новыми фигурами,
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а  также  историческим  контекстом  их  создания.  В  отличие  от
готических шахмат, где расстановка фигур была модифицирована
Эдом  Трайсом  для  устранения  теоретических  слабостей,
оригинальный  вариант  Капабланки  отражает  видение  самого
чемпиона,  стремившегося  не  усложнять  игру,  а  обогатить  её
стратегическое содержание.  Архиепископ, способный в одиночку
поставить мат королю, приобретает особую ценность в эндшпиле,
тогда  как  канцлер  доминирует  на  открытых  линиях  в
миттельшпиле.  При  этом  компактное  взаимодействие  фигур  на
старте  и  быстрое  вступление  в  бой  создают  условия,  где
позиционное  понимание  и  точный  расчёт  оказываются  важнее
заученных дебютных схем. 

Практическая  привлекательность  шахмат  Капабланки
подкреплена  их  исторической  значимостью  и  поддержкой
международного  сообщества  любителей  нестандартных
шахматных  форматов.  Игра  служит  удобным  полигоном  для
отработки  навыков  оценки  позиции  в  условиях  расширенного
материала,  а  также  для  изучения  взаимодействия  нестандартных
фигур  в  динамичных  миттельшпилях.  Быстрый  темп  развития
фигур  на  старте,  адаптация  правил  рокировки  и  оригинальная
система превращения пешек делают каждую партию насыщенной
нестандартными  идеями.  Благодаря  сочетанию  инновационности
правил,  логической  завершённости  и  эстетической
привлекательности  эта  разновидность  заслужила  репутацию
одного  из  наиболее  гармоничных  вариантов  больших  шахмат,
предлагающего  игрокам  свежий  опыт  без  утраты  классической
сути игры. 

Большие шахматы или
ГрандЧес

Большие  шахматы,  или  ГрандЧес,  представляют  собой
масштабную  вариацию  классической  игры,  разработанную
Кристианом  Фрилингом  в  1984  году  для  доски  размером  10×10
клеток.  Это  расширение  игрового  пространства  позволяет
разместить  на  стартовой  позиции  не  только  полный  набор
традиционных фигур, но и две дополнительные пешки, а также два
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принципиально  новых  типа  фигур  —  маршала  и  кардинала.
Маршал сочетает в себе ходовые качества ладьи и коня, тогда как
кардинал  объединяет  возможности  слона  и  коня,  что  придаёт
партии  уникальную  тактическую  глубину  и  требует  от  игроков
переосмысления привычных стратегических шаблонов. Начальная
расстановка  также  отличается  от  классики:  пешки  занимают
третью  горизонталь,  ладьи  стоят  по  углам  первой,  а  остальные
фигуры,  включая  новые,  располагаются  между  ними  на  второй
линии, создавая симметричную и сбалансированную позицию. 

Особенностью правил ГрандЧеса является отказ от рокировки
— этот механизм был сочтён излишним, поскольку на просторной
доске  ладьи  могут  быстро  вступать  в  игру  без  необходимости
освобождать короля, а сам король имеет больше возможностей для
манёвра  на  начальной  стадии  партии.  Пешки  сохраняют  право
первого хода на одно или два поля вперёд,  и правило взятия на
проходе  остаётся  в  силе,  однако  система  превращения  пешек
претерпевает  существенные  изменения.  Игрок  может  по  своему
желанию превратить пешку при её выходе на восьмую или девятую
горизонталь, но на десятой горизонтали превращение становится
обязательным.  При этом пешка может превращаться  только в  ту
фигуру,  которая  ранее  была  потеряна  данной  стороной,  что
исключает  возможность  наличия  двух  ферзей  или  других
дубликатов  и  добавляет  элемент  стратегического  планирования
материальных ресурсов. 

Ещё одним важным ограничением является правило,  согласно
которому  пешка,  достигшая  девятой  горизонтали  и  не  имеющая
доступной фигуры для превращения,  обязана оставаться на  этой
линии,  хотя  при  этом  сохраняет  способность  объявлять  шах
королю  противника.  Это  создаёт  интересные  позиционные
нюансы: игрок может сознательно задержать превращение, чтобы
сохранить  гибкость  или  избежать  невыгодного  размена.
Дальнобойные  фигуры  на  просторной  доске  получают  больше
оперативного  пространства,  однако  присутствие  маршалов  и
кардиналов, способных атаковать по нескольким типам траекторий
одновременно,  компенсирует  это  увеличение  и  поддерживает
высокий уровень тактической напряжённости на протяжении всей
партии. 
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Практическая  ценность  ГрандЧеса  заключается  в  его
способности  расширять  горизонты  шахматного  мышления,
предлагая  игрокам  новый  опыт  оценки  позиции  в  условиях
увеличенного материала и пространства.  Быстрый темп развития
фигур  на  старте,  отсутствие  рокировки  и  оригинальная  система
превращения  пешек  делают  каждую  партию  динамичной  и
насыщенной  нестандартными  идеями.  Благодаря  поддержке  со
стороны  сообщества  любителей  шахматных  вариантов  и
проведению  кибер-чемпионатов,  эта  разновидность  заслужила
репутацию  одной  из  наиболее  сбалансированных  и  эстетически
привлекательных больших шахмат, сочетающей инновационность
правил с логической завершённостью классической игры. 

Медвежьи шахматы
Медвежьи  шахматы,  предложенные  Михаилом  Сосновским  в

1985  году  в  Калинине,  разворачиваются  на  стоклеточной  доске
размером  10×10  и  представляют  собой  оригинальную  попытку
обогатить  классическую  игру  за  счёт  введения  новой  фигуры.
Помимо традиционного набора, в партии участвует «медведь» —
уникальная фигура, способная перепрыгивать через любые другие
фигуры,  свои  или  чужие,  и  перемещаться  на  две  клетки  по
вертикали, горизонтали или диагонали, а также совершать прыжки
как  конь.  Такая  комбинация  ходовых  качеств  делает  медведя
универсальным  тактическим  инструментом:  он  одновременно
контролирует  ближние  и  дальние  зоны,  создавая  неожиданные
угрозы и открывая новые возможности для комбинационной игры.
Начальная расстановка размещает медведей на полях d1 и g1 у
белых, d10 и g10 у чёрных — то есть по бокам от короля и ферзя,
что  обеспечивает  симметрию  и  сбалансированность  стартовой
позиции. 

Правила  движения  остальных  фигур  в  целом  соответствуют
классическим  шахматам,  однако  некоторые  механизмы
адаптированы  под  увеличенный  размер  доски.  Пешки  получают
право на первом ходу продвинуться не на одно или два, а на три
поля вперёд, что ускоряет развитие дебюта и сокращает время до
первого контакта армий. Рокировка также сохраняется, но король
при  её  выполнении  перемещается  на  две  клетки,  а
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соответствующая  ладья  переносится  через  него,  что  логично
учитывает  большее  расстояние  между  углами  доски.  Остальные
специальные правила — взятие на проходе, превращение пешки,
условия  объявления  шаха  и  мата  —  остаются  неизменными,
позволяя  игрокам  опираться  на  привычные  стратегические
принципы. 

Тактическая  специфика  медвежьих  шахмат  определяется
присутствием фигуры, способной атаковать по нескольким типам
траекторий и игнорировать препятствия на  своём пути.  Медведь
особенно  силён  в  закрытых  позициях,  где  традиционные
дальнобойные  фигуры  оказываются  заблокированы  пешечными
цепями,  тогда  как  его  прыжковая  природа  позволяет  мгновенно
переключаться  между флангами.  При этом высокая  мобильность
новой фигуры требует от игроков повышенной бдительности: даже
кажущаяся  безопасной,  позиция  может  быть  разрушена  одним
неожиданным ходом медведя,  способным создать вилку,  вскрыть
линию  или  организовать  матовую  атаку.  Именно  эта
непредсказуемость  придаёт  партии  особую  динамику  и  делает
каждый ход значимым. 

Практическая  ценность  медвежьих  шахмат  подкреплена  их
региональной  историей  и  поддержкой  сообщества  любителей
нестандартных  шахматных  форматов.  Игра  служит  удобным
полигоном  для  отработки  навыков  оценки  позиции  в  условиях
расширенного пространства и дополнительного материала, а также
для изучения взаимодействия нестандартных фигур в динамичных
миттельшпилях.  Быстрый  темп  развития  фигур  на  старте,
адаптация  правил  первого  хода  пешки и  оригинальная  механика
медведя  делают  каждую  партию  насыщенной  нестандартными
идеями.  Благодаря  сочетанию  инновационности  правил,
логической завершённости и эстетической привлекательности эта
разновидность заслужила устойчивый интерес как в Центральной
России,  так  и  среди  международных  энтузиастов  шахматных
экспериментов. 

Шахматы Беролины
Шахматы Беролины представляют собой оригинальный вариант

классических шахмат, в котором стандартные пешки заменены на
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так называемые пешки Беролина. Все остальные фигуры — ладьи,
кони, слоны, ферзь и король — сохраняют свои обычные ходовые
характеристики  и  правила  перемещения.  Таким  образом,
стратегическая  основа  игры  остаётся  узнаваемой,  однако
изменённое  поведение  пешек  существенно  трансформирует
тактическую картину партии, требуя от игроков нового подхода к
контролю центра и построению пешечных структур. 

Пешка Беролина движется по доске иначе, чем её классический
аналог:  без взятия она перемещается на одно поле по диагонали
вперёд,  тогда  как  захват  фигур  противника  производит  прямым
движением  на  клетку  вперёд  по  вертикали.  Эта  инверсия
привычного  механизма  делает  пешку  более  мобильной  в  начале
игры  и  меняет  принципы  взаимодействия  пешечных  цепей.
Игрокам приходится пересматривать оценочные критерии позиций,
поскольку  традиционные  пешечные  форпосты  и  блокировки
теряют свою прежнюю эффективность. 

Как и обычная пешка, беролинская получает право на двойной
ход при первом перемещении, но реализуется оно по диагонали: с
исходной позиции фигура может пройти сразу два поля вперёд по
диагонали. Это расширяет возможности быстрого развёртывания и
создаёт  новые  тактические  мотивы,  включая  специфические
варианты взятия на проходе. Правило en passant применяется в
зеркальном  отражении:  пешка  Беролина  может  взять  вражескую
пешку, если та, двигаясь прямо, миновала поле, находящееся под
диагональным ударом. 

При  достижении  последней  горизонтали  пешка  Беролина
подлежит превращению в любую фигуру, кроме короля, по выбору
игрока  —  точно  так  же,  как  в  классических  шахматах.  Эта
особенность  придаёт  эндшпилю  дополнительную  динамику,
поскольку  диагональное  продвижение  пешек  часто  позволяет
быстрее достичь поля превращения. Несмотря на относительную
редкость  в  соревновательной  практике,  шахматы  Беролины
периодически  становятся  темой  турниров,  включая  заочные
соревнования,  что  подтверждает  устойчивый  интерес  к  этому
варианту среди любителей шахматных экспериментов. 
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Утиные шахматы
Утиные  шахматы  представляют  собой  оригинальный  вариант

классической игры, созданный доктором Тимом Полденом в 2016
году. В этой версии сохраняются все стандартные правила шахмат
и  обычный  набор  фигур,  однако  в  игру  вводится  новый
динамический  элемент  —  резиновый  утёнок,  которым  могут
управлять  оба  соперника.  Этот  необычный  участник  не
принадлежит  ни  одной  из  сторон  и  служит  универсальным
препятствием,  способным  кардинально  менять  тактическую
картину  партии.  Появление  утки  превращает  привычную
стратегическую борьбу в увлекательное упражнение по адаптации
к постоянно меняющимся условиям доски. 

Каждый ход в утиных шахматах состоит из двух обязательных
этапов: сначала игрок совершает обычное перемещение любой из
своих  фигур  согласно  классическим  правилам,  а  затем
переставляет утёнка на любое свободное поле доски. Перемещение
утки  является  обязательным  действием  —  игрок  не  может
пропустить  этот  шаг  или  оставить  утёнка  на  прежнем  месте.
Утёнок блокирует клетку, на которой находится: ни одна фигура не
может занять это поле или пройти через него по прямой линии.
Исключение  составляют  только  кони,  которые  сохраняют
способность  перепрыгивать  через  препятствия,  включая  утку,
благодаря своему уникальному ходу. 

Принципиальным  отличием  утиных  шахмат  от  классики
является  отсутствие  понятий  шаха  и  мата:  победа  присуждается
игроку,  который  непосредственно  захватывает  короля  соперника.
Это правило влечёт за собой важные последствия: король может
легально  перемещаться  на  атакованное  поле,  а  рокировка
допускается даже в том случае, если король пересекает битое поле
или находится под ударом. Кроме того, патовая ситуация в утиных
шахматах считается победой для игрока, не имеющего легальных
ходов,  поскольку  все  его  фигуры  заблокированы  либо  другими
фигурами,  либо  утёнком.  Такие  изменения  требуют  от  игроков
пересмотра  привычных  оценочных  критериев  и  поиска  новых
путей к победе. 

Тактическое богатство утиных шахмат,  которое игроки иногда
называют  «кряктикой»,  открывает  широкие  возможности  для
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творческой  игры.  Утёнок  может  использоваться  для
разблокирования  связанных  фигур,  перекрытия  линий  защиты,
организации  ловушек  или  создания  неожиданных  угроз.
Популярность  этого  варианта  значительно  возросла  в  2022  году
благодаря  стримерам  и  шахматистам,  таким  как  Эрик  Розен,
Хикару  Накамура  и  Анна  Крамлинг,  которые  активно
демонстрировали игру своей аудитории. Сегодня утиные шахматы
доступны  для  онлайн-игры  на  нескольких  платформах  и
продолжают  привлекать  любителей  нестандартных  шахматных
экспериментов. 

Астральные шахматы
(авторская)

Астральные  шахматы  представляют  собой  вариант
классической игры, в который введена новая фигура под названием
Телепорт.  Эта  фигура  заменяет  одного  из  начальных  коней  у
каждого игрока,  сохраняя  симметрию расстановки и  не  нарушая
привычную дебютную структуру. Все остальные фигуры и пешки
остаются на своих стандартных клетках. Базовые правила шахмат,
включая рокировку, взятие на проходе, превращение пешек, шах,
мат,  пат,  а  также  правила  о  троекратном  повторении  позиции  и
пятидесяти  ходах  без  взятий  или  ходов  пешек,  действуют  без
изменений. Единственное уточнение касается превращения пешек:
достигнув  последнего  ряда,  пешка  может  стать  только  ферзём,
ладьёй, слоном или конём. Превратить пешку в Телепорт нельзя. 

Телепорт  ходит  двумя  способами.  Первый  способ  полностью
повторяет  ход коня.  Фигура  перемещается  на  две  клетки в  одну
сторону  и  на  одну  клетку  в  перпендикулярном  направлении,
перепрыгивает через любые фигуры и может таким образом брать
вражеские  фигуры.  Второй  способ  называется  телепортацией.
Вместо обычного хода фигура может мгновенно переместиться на
любую  свободную  клетку  доски,  игнорируя  все  препятствия  и
фигуры. Во время телепортации взятие невозможно, фигура лишь
меняет своё положение. Телепортация также не ставит шах, даже
если после перемещения король противника оказывается на линии
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атаки. Шах может быть объявлен только обычным конским ходом
этой фигуры. 

Для  сохранения  баланса  игра  вводит  несколько  строгих
ограничений на телепортацию. Фигура не может переместиться на
клетку,  которая  в  данный  момент  находится  под  атакой  любой
вражеской фигуры, включая пешки, коней, слонов, ладей, ферзей и
короля. Это правило обязывает игрока заранее оценивать контроль
над  полями  и  выбирать  только  безопасные  зоны  для  высадки.
После использования телепортации фигура теряет эту способность
на один ход. На следующем своём перемещении Телепорт обязан
сделать  обычный  конский  ход  или  остаться  на  месте,  пока  не
походит  другая  фигура  игрока,  после  чего  способность  снова
становится доступной. Запрещено также телепортироваться из-под
шаха, если на доске не осталось безопасных клеток, поскольку шах
обязан быть устранён стандартными методами. 

По  силе  фигура  Телепорт  оценивается  примерно  в  четыре  с
половиной  пешки.  Она  превосходит  слона  и  коня  благодаря
уникальной мобильности, но уступает ладье из-за невозможности
брать фигуры при прыжке и необходимости перезарядки. 

Стратегия  игры  требует  постоянного  контроля  над  пустыми
клетками  и  понимания  темпа.  Игрокам  приходится  заранее
занимать или атаковать ключевые поля, чтобы сузить возможности
противника для прыжков. Телепорт наиболее эффективен в связке с
конём:  одна  фигура  создаёт  прямые  угрозы  обычным  ходом,  а
вторая  готовит  безопасную  площадку  для  телепортации  на
следующем  ходу.  Типичный  сценарий  выглядит  так:  фигура
прыгает на незанятую клетку, игрок делает выжидательный ход для
перезарядки, а затем Телепорт обычным конским прыжком берёт
ценную фигуру или организует матовую атаку. Противник, в свою
очередь,  должен  стараться  держать  свои  фигуры  в  плотной
координации,  перекрывать  линии и  не  оставлять  тыл  открытым.
Все  остальные  аспекты  игры,  включая  учёт  ничьих  и  правил
поведения  фигур,  полностью  соответствуют  классическим
шахматам, что позволяет легко освоить вариант любому знакомому
с игрой человеку. 
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Часть 8. Игры с карманом

КрейзиХаус
КрейзиХаус  представляет  собой  динамичную  и

непредсказуемую  вариацию  классических  шахмат,
заимствовавшую  одну  из  самых  радикальных  идей  из  японских
сёги.  Фундаментальное  отличие  этого  варианта  кроется  в
концепции «резерва»: когда игрок берет фигуру противника, она не
покидает игру, а меняет цвет и переходит в его распоряжение. В
свой ход игрок может не только передвинуть фигуру на доске, но и
«высадить» любую фигуру из резерва на любое свободное поле.
Этот  механизм  превращает  шахматный  поединок  из  войны  на
уничтожение в своеобразную экосистему, где материал никогда не
исчезает бесследно, а лишь меняет принадлежность, делая каждый
захват потенциальной угрозой в будущем. 

Механика  высадки  фигур  имеет  свои  прагматичные
ограничения,  необходимые  для  сохранения  игрового  баланса.
Пешки  нельзя  высаживать  на  первую  и  восьмую  горизонтали,
поскольку это лишило бы смысла их дальнейшее продвижение и
превращение. Кроме того, пешка, выставленная из резерва, теряет
право на двойной шаг при первом ходе, даже если она оказывается
на  своей  стартовой  позиции.  Особого  внимания  заслуживает
правило  превращения:  если  пешка  достигает  последней
горизонтали и становится,  например,  ферзем, а  затем этот ферзь
берется  противником,  то  в  резерв  попадает  не  ферзь,  а  обычная
пешка, готовая к новому циклу жизни на доске. 

Появление  резервов  кардинально  меняет  стратегический
ландшафт, превращая любые оборонительные маневры в палку о
двух концах. В классических шахматах жертва фигуры ради атаки
на  короля  —  это  обоснованный  риск;  в  КрейзиХаусе,  отдавая
материал,  вы  просто  вручаете  противнику  боеприпасы  для
контрудара.  Доска  становится  крайне  волатильной  средой,  где
понятие  «безопасного  поля»  фактически  исчезает,  ведь  любая
пустая  клетка  может  в  одночасье  обрасти  конем  или  слоном.
Игрокам приходится просчитывать не только видимые угрозы, но и
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скрытый  потенциал  фигур,  сидящих  в  карманах  оппонента,  что
рождает живой, почти хаотичный тактический танец. 

Исторически эта игра возникла как адаптация командной игры
багхаус  для  двух  игроков  и  быстро  завоевала  популярность
благодаря своему неуемному темпу и развлекательной ценности. С
практической  точки  зрения,  КрейзиХаус  служит  превосходным
тренажером для развития тактического зрения и глубины расчета,
заставляя  мозг  обрабатывать  многомерные  угрозы  в  условиях
непрерывного изменения материального баланса. Он отбрасывает
медленное позиционное маневрирование, заменяя его агрессивной
и  прагматичной  борьбой,  где  интуиция  и  способность  замечать
внезапные тактические уколы выходят на первый план, предлагая
свежий и ироничный взгляд на древнюю игру. 

КингЧесс
КингЧесс  представляет  собой  радикальный  отход  от

классической начальной расстановки, предлагая игрокам начинать
партию  на  абсолютно  пустой  доске.  Весь  стартовый  комплект
фигур у  каждого соперника находится в  специальном резерве,  и
процесс  появления  армий на  поле  боя  становится  неотъемлемой
частью  стратегии.  Базовые  принципы  перемещения  фигур  и
конечная цель игры сохраняются, однако механика ввода фигур в
игру  порождает  совершенно  новый  пласт  тактического  и
позиционного  мышления,  где  игрок  сам  формирует  свою
начальную позицию прямо по ходу сражения. 

Структура  ходов  в  этой  игре  подчиняется  строгому  правилу
выбора.  В  свою  очередь  игрок  обязан  совершить  только  одно
действие:  либо  выставить  на  доску  любое  количество  фигур  из
своего резерва, либо сделать один обычный ход фигурой, которая
уже находится в игре.  Совмещать выставление и перемещение в
рамках  одного  хода  категорически  запрещено.  Единственным
жестким  императивом  является  самое  начало  партии:  самым
первым действием и белых,  и  черных обязательно должно стать
выставление  на  доску  короля.  При  этом  в  этот  стартовый  ход
вместе с  монархом на поле может выйти и целая группа других
фигур, если игрок сочтет это нужным. 
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Механика  выставления  фигур  имеет  ряд  важных
пространственных  и  геометрических  ограничений.  Игрок  имеет
право  размещать  свой  резерв  исключительно  на  своей  половине
доски, не заходя на территорию противника. При этом пешки не
могут быть выставлены на самую последнюю горизонталь, то есть
на линию, где в обычных шахматах стоят тяжелые фигуры. Особое
внимание уделяется  слонам:  они обязаны занимать  поля  разного
цвета.  Это  правило  носит  перманентный характер  — даже  если
первый слон будет уничтожен в ходе битвы, второй слон все равно
не  сможет  быть  выставлен  на  поле  того  же  цвета,  на  котором
изначально побывал его предшественник. 

Перемещение фигур, уже вступивших в игру, также имеет свои
нюансы,  связанные  с  историей  их  появления  на  доске.  Пешка
получает право на классический первый ход сразу на две клетки
вперед только в  том случае,  если она  была  выставлена  на  свою
вторую от игрока горизонталь. Если же пешка была введена в игру
глубже  на  своей  территории,  она  лишается  этого  ускорения.
Аналогичное  логическое  ограничение  наложено  и  на  взятие  на
проходе:  этот  манёвр  разрешен  исключительно  в  ответ  на
физическое перемещение вражеской пешки по доске, но не в ответ
на ее первоначальное выставление из резерва на соседнюю клетку. 

Правила  рокировки  изящно  адаптированы  под  условия
динамичного  ввода  фигур.  Монарх  может  совершить  рокировку,
если он был выставлен на свое традиционное центральное поле и с
момента появления на доске не совершал ни одного обычного хода.
То же самое касается ладьи:  она должна находиться на крайнем
угловом поле и оставаться неподвижной после своего выставления.
Интересной особенностью является то, что если первая ладья ушла
с углового поля или была съедена, а игрок позже выставил вторую
ладью ровно  на  ту  же  самую угловую клетку,  рокировка  с  этой
новой  ладьей  будет  абсолютно  законной,  при  условии
неподвижности короля. Это превращает Кингчесс в увлекательную
игру, где момент ввода тяжелых фигур и обеспечение безопасности
короля требуют глубокого стратегического предвидения. 
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Часть 9. Игры с другими
правилами

Анти-шахматы
Шахматные  поддавки,  также  известные  как  анти-шахматы,

представляют  собой  оригинальную  разновидность  классической
шахматной  игры,  где  стратегия  строится  на  прямо
противоположной цели.  В отличие от традиционных шахмат,  где
главная  задача  состоит  в  том,  чтобы  поставить  мат  королю
соперника,  в  поддавках  игрок  стремится  как  можно  быстрее
избавиться  от  всех  своих  фигур  на  доске.  При  этом  базовые
правила  передвижения  фигур  по  шахматной  доске  полностью
сохраняются,  что  создает  уникальный  диссонанс  между
привычными  механиками  и  совершенно  новой  логикой  ведения
партии. 

Фундаментальным  и  самым  строгим  правилом  этой  игры
является  обязательность  взятия.  Если  у  игрока  появляется
возможность съесть фигуру или пешку противника, он обязан это
сделать, и уклониться от такого хода нельзя. В ситуациях, когда на
доске доступно сразу несколько вариантов взятия, игрок сохраняет
свободу  выбора  и  может  сам  решить,  какую  именно  фигуру
соперника ему забрать. Это правило кардинально меняет тактику,
заставляя просчитывать не только свои угрозы, но и вынужденные
потери, которые могут привести к быстрой победе. 

Особые  изменения  претерпевает  статус  короля,  который  в
поддавках  лишается  своей  традиционной  неприкосновенности  и
уникального  значения.  Эту  фигуру  можно  брать  под  удар,
оставлять  под  боем  и  даже  просто  съесть,  как  любую  другую
пешку или легкую фигуру. В связи с этим рокировка в игре строго
запрещена,  поскольку  она  теряет  свой  изначальный  защитный
смысл.  Более  того,  правила  позволяют  проводить  пешку  на
последнюю горизонталь не только в традиционные фигуры, но и
превращать ее в еще одного короля, что открывает дополнительные
возможности для манипуляций на доске. 
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В  основном  варианте  игры  победа  присуждается  участнику,
который первым сможет отдать все свои фигуры или пешки. Также
победным  считается  положение,  в  котором  игрок  лишается
возможности  сделать  какой-либо  ход,  то  есть  наступает  пат.  В
классических  шахматах  пат  означает  ничью,  но  здесь  ситуация,
при  которой  игрок  не  может  двигаться,  приравнивается  к  его
полной  победе,  поскольку  он  исчерпал  все  ресурсы  для
продолжения игры. 

Помимо  основного  свода  правил,  существуют  и  другие
популярные варианты поддавков, которые вносят дополнительные
нюансы  в  игровой  процесс.  Например,  в  варианте  с  матом
победителем  объявляется  тот,  кто,  либо  получит  мат,  либо
останется  на  доске  с  единственным  королем,  полностью
избавившись  от  остальных  фигур.  Также  в  разных  сообществах
могут  по-разному  трактоваться  правила  пата,  ограничения  на
превращение  пешек  или  применение  правила  пятидесяти  ходов,
что  позволяет  игрокам  выбирать  наиболее  интересные  для  них
условия соревнования. 

Анти-шашки
Поддавки, которые также часто называют обратными русскими

шашками или анти-шашками, представляют собой увлекательную
и  парадоксальную  разновидность  классической  игры.  В  этой
модификации сохраняется вся базовая механика обычных русских
шашек, однако кардинально меняется конечная цель партии. Если в
традиционной игре нужно уничтожить все фигуры соперника или
запереть их, то в поддавках игрок, напротив, стремится как можно
быстрее  избавиться  от  всех  своих  шашек  или  лишить  себя
возможности сделать  какой-либо ход.  Эта  уникальная концепция
становится  возможной  благодаря  фундаментальному  правилу,
которое  обязывает  игрока  забирать  фигуру  противника,  если  на
доске появляется такая возможность. 

Игровой  процесс  начинается  на  стандартной  доске  размером
восемь на восемь клеток, где каждый из соперников располагает
набором  из  двенадцати  шашек,  расставленных  на  трех  первых
горизонталях.  Простые  шашки перемещаются  исключительно  по
темным клеткам и могут ходить только на одну клетку вперед по
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диагонали.  Правила  продвижения  фигур  по  доске  полностью
идентичны  классическим  русским  шашкам,  что  позволяет  легко
освоить  поддавки  любому,  кто  уже  знаком с  базовой  механикой
этой настольной игры. 

Процесс взятия фигур также подчиняется строгим и привычным
канонам. Бить шашки соперника можно как вперед,  так и назад,
перепрыгивая через них по диагонали. Если на доске складывается
ситуация, при которой игрок обязан совершить взятие, он не имеет
права отказаться от этого хода или выбрать простое перемещение.
Когда простая шашка успешно достигает последней горизонтали
на противоположной стороне доски, она превращается в дамку. Эта
фигура  обретает  особую  мобильность,  получая  право
перемещаться  и  бить  фигуры  противника  на  любое  количество
клеток по диагонали в любом направлении. 

Победа  в  поддавках  присуждается  тому  участнику,  который
первым сумеет отдать все свои фигуры противнику или создаст на
доске ситуацию полного блока, когда его шашки не смогут сделать
ни  одного  легального  хода.  Из-за  такой  инверсии  целей
формируется  совершенно  необычная  стратегия,  в  которой
материальное  преимущество  и  наличие  дамок  на  доске
парадоксальным образом работают на игрока. Обладание большим
количеством фигур дает больше свободы для маневра и позволяет
гибче выстраивать комбинации, чтобы в нужный момент грамотно
«поддаться»  и  гарантировать  себе  победу  через  вынужденную
потерю всех ресурсов. 

Три шаха
Шахматы  до  трёх  шахов  представляют  собой  динамичную  и

агрессивную  разновидность  классических  шахмат,  которая
радикально меняет привычную стратегию ведения партии. В этой
игре  сохраняются  все  базовые  правила  передвижения  фигур,
рокировки,  взятия  и  превращения  пешек,  однако  появляется
дополнительное  условие  для  победы.  Игрок  может  выиграть
партию не  только  поставив  мат  королю соперника,  но  и  просто
объявив его королю три шаха в течение всей игры. Третий по счету
шах становится финальной точкой в партии, принося немедленную
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победу  вне  зависимости  от  того,  как  в  этот  момент  выглядит
позиция на доске. 

Поскольку  для  триумфа  достаточно  трех  успешных  атак  на
королевскую клетку,  процесс  игры требует  от  обоих  соперников
постоянного  контроля  над  количеством  объявленных  шахов.
Обычно эту информацию фиксируют прямо на игровой доске или с
помощью специальных индикаторов, чтобы оба участника всегда
знали,  сколько  опасных  атак  уже  было  совершено.  Это  правило
вынуждает игроков быть предельно внимательными к собственной
безопасности,  ведь  пропущенный  шах  не  просто  ухудшает
позицию, а критически приближает соперника к победе. При этом
стандартные  способы  завершения  партии,  такие  как  мат,  пат,
капитуляция  или  истечение  времени,  также  продолжают
действовать наравне с правилом трех шахов. 

Наличие  альтернативного  условия  победы  полностью
переворачивает  классическую  шахматную  логику  и  оценку
позиций на  доске.  Жертвы материала  ради быстрого  объявления
шаха становятся не просто оправданными, а зачастую единственно
верными и наиболее эффективными решениями. Фигуры, которые
в  традиционных  шахматах  считались  бы  разменными  пушками,
здесь  могут  использоваться  для  форсированных  атак,  чтобы
измотать  защиту  противника  и  добраться  до  заветного  третьего
шаха. Дебютная теория в этом варианте игры также претерпевает
значительные изменения, поскольку ранние выпады легких фигур
могут создавать смертельные угрозы уже на первых ходах. 

В целом, шахматы до трёх шахов превращаются в непрерывную
и  напряженную  тактическую  борьбу,  где  цена  каждой  ошибки
многократно возрастает. Игрокам приходится балансировать между
необходимостью развивать свои фигуры для атаки и обязанностью
надежно защищать собственного короля от внезапных прорывов.
Эта  игра  отлично  подходит  для  тех,  кто  предпочитает  острые
комбинации  и  не  боится  идти  на  оправданный  риск,  ведь  одна
точная жертва может мгновенно решить судьбу всего сражения в
пользу атакующей стороны. 
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Метаморф
Шахматный  вариант  «Метаморф»  представляет  собой

увлекательное  переосмысление  классической  игры,  в  котором
привычная статика фигур уступает место постоянной динамике и
изменчивости. Базовые правила, такие как ходы фигур, рокировка,
взятие  на  проходе  и  цели  игры,  остаются  неизменными,  однако
ключевое  отличие  кроется  в  способности  фигур  менять  свою
природу.  В  первом  варианте,  называемом  «Метаморф:  Захват»,
трансформация  происходит  строго  по  воле  игрока  в  момент
агрессии.  Когда  одна  фигура  берет  другую,  она  мгновенно
поглощает  ее  сущность  и  превращается  в  точную  копию
побежденного врага. Пешка, уничтожившая коня, тут же обретает
способность  прыгать  через  другие  фигуры,  а  ферзь,  съевший
слона, теряет свою универсальность и начинает ходить только по
диагоналям. Король остается неприкосновенным в своем статусе,
чтобы сохранить саму возможность объявления мата, а вот взятие
пешки превращает атакующего в пешку, которая сохраняет право
на  классическое  превращение  при  достижении  последней
горизонтали. 

Стратегия в варианте с захватом приобретает совершенно новое
измерение, заставляя игроков оценивать каждый обмен не только с
точки зрения материальной выгоды, но и с учетом последующего
перерождения.  Игрокам  приходится  тщательно  выстраивать
цепочки  взятий,  чтобы  в  финале  решающей  атаки  их  фигура
обрела наиболее подходящую для финального удара форму. Этот
вариант требует глубокого тактического расчета, где каждое взятие
становится не просто устранением угрозы, а инструментом тонкой
настройки собственного арсенала под текущую ситуацию на доске.

Второй  вариант,  известный  как  «Метаморф:  Хаос»,
отказывается  от  детерминированности  и  отдает  контроль  над
трансформациями  воле  случая.  В  этой  версии  любая  фигура,
совершившая  ход,  подвергается  непредсказуемой  мутации,
мгновенно  превращаясь  в  случайную  базовую  фигуру,  за
исключением  короля.  Переместив  коня  на  новую  клетку,  игрок
может  с  удивлением обнаружить,  что  на  его  месте  теперь  стоит
слон, ладья или даже пешка. Этот хаотичный процесс полностью
ломает  привычные  позиционные  догмы,  превращая  шахматную
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партию  в  настоящий  водоворот  вероятностей,  где  материальное
преимущество  может  испариться  за  один  ход  или,  наоборот,
возникнуть  из  ниоткуда  благодаря  удачной  мутации  слабой
фигуры. 

Игра  в  хаотичном  варианте  требует  от  игроков  совершенно
иного  склада  мышления,  основанного  на  управлении  рисками  и
адаптации к постоянно меняющейся реальности. Здесь невозможно
выстроить  жесткий  долгосрочный  план,  поскольку  любая  атака
может  обернуться  потерей  мощной  фигуры  из-за  неудачного
перерождения. Основное внимание смещается на контроль центра,
безопасность  короля  и  создание  таких  структур,  которые  будут
выгодны при  любом случайном раскладе.  Этот  вариант  отлично
подходит для тех,  кто хочет отдохнуть от сухого академического
расчета  и  насладиться  игрой,  где  интуиция  и  умение  быстро
ориентироваться  в  непредсказуемых условиях  ценятся  наравне  с
классическим шахматным мастерством. 

Третий вариант,  получивший название  «Метаморф:  Порядок»,
привносит  в  игру  строгую  предсказуемость  и  ритм,  полностью
исключая  элемент  случайности.  В  этом  режиме  фигуры
подчиняются  неумолимому  эволюционному  циклу,  переходя  от
одной  ступени  к  другой  по  жестко  заданной  схеме:  конь
превращается в слона, слон в ладью, ладья в ферзя, а ферзь вновь
возвращается  к  форме  коня.  Трансформация  происходит
автоматически каждый раз, когда фигура совершает ход, превращая
доску  в  своеобразный  часовой  механизм.  Короли  остаются
неприкосновенными, чтобы сохранить базовую цель игры, а пешки
сохраняют свои свойства до момента классического превращения
на последней горизонтали, после чего также встраиваются в этот
непрерывный конвейер перерождений. 

Стратегическая  глубина  этого  варианта  кроется  в  уникальном
парадоксе  силы  и  движения,  которого  нет  в  других  шахматных
модификациях.  Игроки  получают  мощный  стимул  активнее
использовать легкие и средние фигуры, поскольку каждый их ход
приближает  к  вершине  могущества  —  статусу  ферзя.  Однако
достигнув  этой  вершины,  игрок  сталкивается  с  интересной
дилеммой:  ферзь,  совершивший  ход,  неизбежно  превращается  в
коня,  теряя  свою  универсальность  и  дальнобойность.  Таким
образом,  сильнейшая  фигура  на  доске  становится  заложницей
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собственной активности, заставляя игроков тщательно взвешивать,
когда выгодно использовать мощь ферзя, а когда лучше сохранить
его  статичность,  переложив  бремя  атаки  на  другие,
эволюционирующие фигуры. 

Партии  в  «Метаморфе:  Порядок»  напоминают  искусное
жонглирование  ресурсами  во  времени,  где  позиционное
маневрирование уступает место таймингу и управлению циклами.
Игрокам  приходится  планировать  атаки  не  только  с  учетом
текущей расстановки, но и с оглядкой на то, какие формы примут
их  фигуры  через  два  или  три  хода.  Этот  вариант  идеально
балансирует  между  тактическим  расчетом  и  стратегическим
планированием,  предлагая  гармоничную  альтернативу  как
реактивному «Захвату», так и анархичному «Хаосу», и требуя от
шахматистов  умения  мыслить  категориями  непрерывных
циклических процессов. 

Царь горы
Шахматный  вариант  «Царь  горы»  представляет  собой

модификацию  классической  игры,  которая  сохраняет  базовые
правила  перемещения  фигур,  но  вносит  одно  существенное
изменение  в  условия  достижения  победы.  В  классических
шахматах  партия  заканчивается  триумфом  только  тогда,  когда
король соперника оказывается под неизбежным ударом, то есть при
постановке  мата.  Однако  в  данном  варианте  появляется
альтернативный  путь  к  победе,  который  кардинально  меняет
стратегию и тактику игроков,  заставляя их балансировать между
традиционными атаками и совершенно новыми целями. 

Ключевое правило этого варианта заключается в том,  что для
победы достаточно просто завести своего собственного короля на
одно из четырех центральных полей доски, а именно на e4, e5,
d4  или  d5.  Как  только  король  оказывается  на  одной  из  этих
клеток, партия немедленно завершается в пользу игрока, которому
удалось  достичь  этой  вершины.  Это  нововведение  превращает
центр  доски  в  стратегически  важнейшую  зону,  вокруг  которой
разворачиваются основные сражения, ведь обе стороны стремятся
как  можно  быстрее  провести  свою  главную  фигуру  к  заветной
цели. 
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Несмотря  на  появление  нового  условия  победы,  базовые
шахматные  законы  продолжают  действовать  в  полном  объеме.
Правила объявления мата или пата остаются прежними, поэтому
соперник  по-прежнему  может  одержать  победу  классическим
путем,  если  противник  допустит  фатальную  ошибку  в  защите
своего монарха. При этом важно помнить, что продвижение короля
в центр не отменяет правил безопасности: игрок не имеет права
поставить  свою главную фигуру  на  центральное  поле,  если  оно
находится под боем фигур соперника, так как это приравнивается к
подставлению короля под шах, что в шахматах строго запрещено. 

Таким образом,  «Царь  горы»  создает  уникальное  тактическое
напряжение,  где  каждая  сторона  вынуждена  решать  двойную
задачу.  Игрокам  необходимо  не  только  атаковать  короля
противника,  но и одновременно выстраивать надежный маршрут
для продвижения собственной главной фигуры в центр, прикрывая
ее  от  нападок.  Этот  баланс между наступлением и позиционной
игрой  делает  вариант  невероятно  динамичным,  позволяя  даже
казалось бы в проигранных позициях найти неожиданное спасение
за счет стремительного прорыва короля к центру доски. 

Атомные шахматы
Атомные шахматы представляют собой увлекательный вариант

классической  игры,  который  сохраняет  стандартную  начальную
расстановку  фигур  и  базовые  правила  их  перемещения,  но
кардинально меняет механику взятий. Главное отличие кроется в
том, что любое взятие фигуры на доске вызывает так называемый
«атомный взрыв». В результате этого взрыва с доски немедленно
удаляются  как  сама  захваченная  фигура,  так  и  фигура,  которая
совершила  взятие.  Кроме  того,  взрывная  волна  затрагивает  все
соседние клетки в радиусе одного шага, уничтожая любые другие
фигуры обоих цветов, оказавшиеся в этом квадрате три на три. 

Единственным  исключением  из  правила  тотального
уничтожения  являются  пешки.  Пешки  обладают  уникальным
иммунитетом  к  взрывной  волне:  если  в  зоне  поражения
оказываются  пешки,  они  остаются  на  доске  совершенно
невредимыми, несмотря на бушующий вокруг них атомный взрыв.
Однако  сами  пешки  могут  быть  взяты  обычным  порядком,  и  в
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момент  их  взятия  также  происходит  взрыв,  который уничтожает
атакующую фигуру  и  все  не  пешечные  фигуры вокруг,  но  саму
взорвавшуюся пешку убирает с  доски по стандартным правилам
взятия. 

Особые  ограничения  в  атомных  шахматах  накладываются  на
короля. Поскольку любое взятие сопровождается взрывом на поле
атакующей фигуры, король никогда не может совершать взятия, так
как  в  противном  случае  он  сам  стал  бы  жертвой  собственного
взрыва  и  исчез  бы  с  доски.  Из  этого  следует  строгое  правило:
запрещены любые ходы, которые приводят к взрыву собственного
короля. Угрозы королю делятся на прямые, когда ему объявляется
классический шах, и непрямые, когда соперник угрожает взорвать
короля, взяв фигуру или пешку, стоящую с ним на соседней клетке.

Условие  победы  в  этой  игре  также  претерпевает  изменения.
Игрок побеждает, если ему удается взорвать короля соперника, не
уничтожив  при  этом  своего  собственного.  В  отличие  от
традиционных  шахмат,  где  мат  означает  неизбежность  взятия
короля  в  будущем,  здесь  король  физически  исчезает  с  доски  в
результате  взрывной  волны.  Также  возможна  победа  путем
объявления  «атомного  мата»,  когда  королю  противника
объявляется шах, от которого невозможно спастись, учитывая, что
король не имеет права бить атакующую фигуру. Если же королю не
угрожает опасность, но у него нет ни одного допустимого хода, на
доске возникает пат, что, как и в классических шахматах, означает
ничью. 

Марсельские шахматы
Марсельские  шахматы  представляют  собой  увлекательный

вариант  классической  игры,  главной  особенностью  которого
является  изменение  базового  темпа  партии.  В  этом  варианте
каждый игрок за свой ход имеет право сделать не одно, а сразу два
последовательных  движения  фигурами.  При  этом  игрок  волен
выбирать, переместить ли одну и ту же фигуру дважды подряд или
же  задействовать  две  разные  фигуры.  Это  фундаментальное
изменение открывает совершенно новые тактические горизонты и
позволяет создавать сложные многоходовые комбинации в рамках
одного хода, кардинально меняя привычную стратегию. 
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Чтобы  компенсировать  огромное  преимущество,  которое
получали бы белые из-за права первого хода и возможности сразу
сделать два движения, в игру было введено важное балансирующее
правило.  В  самом  начале  партии  белые  делают  только  одно
движение, и лишь начиная со второго хода оба соперника получают
право на полноценные двойные перемещения. Все базовые правила
перемещения  фигур  сохраняются  в  неизменном  виде,  как  и  в
классических  шахматах.  Такие  специфические  действия,  как
рокировка,  по-прежнему  засчитываются  как  одно  полноценное
движение,  а  не  два,  что  требует  от  игроков  тщательного
планирования своих атак и защиты. 

Особые  ограничения  в  марсельских  шахматах  накладываются
на  объявление  шаха,  чтобы  предотвратить  неизбежные  атаки  и
сохранить  интригу  до  самого  конца.  Игроку  строго  запрещено
объявлять шах королю противника своим первым движением, так
как в этом случае он немедленно теряет право на второе движение
в рамках своего хода. Если же шах объявлен вторым движением,
ход считается завершенным, и соперник обязан ответить. При этом,
если  игрок  сам  оказался  под  шахом,  он  обязан  своим  первым
движением либо уйти из-под удара, либо защитить короля, иначе
ему  засчитывается  поражение.  Также  запрещено  первым
движением  ставить  своего  короля  под  шах,  чтобы  вторым
движением уйти из-под удара. 

Дополнительные правила касаются специфических шахматных
ситуаций,  таких как взятие на проходе и пат.  Взятие на проходе
разрешено,  но  с  определенными  оговорками,  чтобы  избежать
логических противоречий, связанных с тем, что битое поле могло
быть  занято  другой  фигурой  в  рамках  одного  хода  противника.
Условия  победы  и  ничьей  остаются  классическими:  партия
заканчивается матом, если король атакован и не может спастись.
Также  возможен  пат,  если  у  игрока  нет  ни  одного  допустимого
хода,  что  в  условиях  двойных  перемещений  требует  особой
осторожности,  особенно  в  эндшпиле,  где  цена  одной  ошибки
многократно возрастает. 
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Андернахские шахматы
Андернахские  шахматы  представляют  собой  оригинальный  и

нестандартный вариант классической игры,  который относится к
категории  так  называемых  сказочных  шахмат.  В  этом  варианте
сохраняется  стандартная  доска,  начальная  расстановка  фигур  и
базовые  правила  их  перемещения,  однако  вводится  одно
фундаментальное  изменение,  полностью  переворачивающее
привычную логику сражения. Главной особенностью андернахских
шахмат  является  правило  смены  цвета:  любая  фигура,
совершающая взятие фигуры соперника, автоматически переходит
на сторону противника и меняет свой цвет на противоположный. 

Это  уникальное  правило  означает,  что  каждый  раз,  когда
происходит  взятие,  атакующая  фигура  не  просто  уничтожает
вражеского бойца, но и сама переходит в стан противника, занимая
поле  взятой  фигуры.  Например,  если  белый  слон  атакует  и
забирает черного коня,  то на поле,  где произошло столкновение,
вместо белого слона появится черный слон.  При этом все  ходы,
которые не сопровождаются взятием, выполняются по абсолютно
стандартным  правилам  обычных  шахмат,  сохраняя  привычную
механику перемещения фигур по доске. 

В  правилах  существуют  важные  исключения  и  уточнения,
касающиеся специфических шахматных ситуаций и фигур. Король
является единственной фигурой, на которую не распространяется
действие этого правила: если король совершает взятие, он просто
уничтожает  фигуру  соперника,  оставаясь  при  этом  своего
изначального цвета. Особый порядок предусмотрен и для пешек,
которые совершают взятие на  самой последней горизонтали,  где
должно произойти превращение. В такой ситуации пешка сначала
превращается в выбранную игроком фигуру своего текущего цвета,
и только после этого меняет цвет на противоположный. 

Подобная механика кардинально трансформирует стратегию и
тактику игры, заставляя шахматистов совершенно иначе оценивать
позиционные преимущества и материальный баланс. Атака может
мгновенно  обернуться  усилением  позиций  соперника,  а  защита
своих полей часто строится на том,  чтобы вынудить противника
совершить  невыгодное  взятие.  Несмотря  на  столь  экзотические
правила,  конечная  цель  игры  остается  неизменной:  партия
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заканчивается  победой  одного  из  игроков,  когда  его  король
оказывается в положении мата. Однако путь к этому мату требует
совершенно  нового,  парадоксального  мышления,  где  фигуры  на
доске постоянно меняют свою принадлежность. 

Прогрессивные шахматы
Прогрессивные шахматы представляют собой нестандартный и

динамичный  вариант  классической  игры,  который  кардинально
меняет  привычный  темп  и  структуру  партии.  В  этом  варианте
сохраняются стандартная начальная расстановка фигур и базовые
правила  их  перемещения  по  доске,  однако  принципиальное
отличие  кроется  в  том,  что  ходы  выполняются  не  по  одному,  а
целыми сериями. Количество ходов в каждой последующей серии
неуклонно  возрастает  в  арифметической  прогрессии:  белые
начинают  партию  с  одного  единственного  движения,  черные
отвечают серией из двух ходов подряд, затем белые делают уже три
хода, черные — четыре, и так далее до конца игры. 

Подобное нарастание темпа накладывает строгие ограничения
на  объявление  шаха,  чтобы  предотвратить  неизбежные  атаки  и
сохранить  интригу.  Игроку  разрешается  объявить  шах  королю
соперника  исключительно  самым  последним  ходом  в  своей
текущей серии. Если король игрока оказался под шахом, он обязан
устранить эту угрозу самым первым движением своей следующей
серии. При этом существует важное правило прогрессивного мата:
если единственным способом спастись от шаха является ответный
шах  королю  противника,  партия  немедленно  заканчивается
поражением для того, кто не может полноценно защитить своего
монарха. 

Особые и весьма строгие условия в  прогрессивных шахматах
предусмотрены  для  специфических  шахматных  ситуаций,  таких
как взятие на проходе и пат. Взятие пешки на проходе разрешается
только  при  одновременном  соблюдении  трех  условий:  бьющая
пешка должна двигаться на поле,  не занятое другими фигурами,
битая пешка должна была пройти ровно два поля в предыдущей
серии соперника, а само взятие обязано быть самым первым ходом
в текущей серии. Что касается пата, то если у игрока не находится
ни одного разрешенного хода, и при этом его король не находится
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под  шахом,  партия  признается  закончившейся  вничью,  что  в
данном  варианте  называется  прогрессивным  патом,  даже  если
такая тупиковая ситуация возникла в середине серии. 

Для  предотвращения  бесконечного  затягивания  партии  в
прогрессивных  шахматах  действует  собственная  модификация
правила ничьей. Если на протяжении десяти подряд серий ни один
из соперников не  продвигает  ни одну пешку и не  совершает ни
одного взятия фигур,  игра автоматически считается завершенной
вничью.  Единственным  исключением  из  этого  правила  является
ситуация,  когда  одна  из  сторон  способна  четко  доказать
неизбежность  своей  победы.  В  целом,  прогрессивные  шахматы
требуют  от  игроков  совершенно  иного,  более  глубокого
тактического мышления, заставляя просчитывать длинные цепочки
ходов  внутри  одной  серии  и  постоянно  адаптироваться  к
стремительно меняющемуся балансу сил на доске. 
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Часть 10. Другие игры

Пешечная дуэль
Пешечная дуэль представляет собой логическую игру, которая

разворачивается  на  стандартной  шахматной  доске.  В  этом
состязании  участвуют  два  игрока,  и  перед  началом  партии  у
каждого из них имеется по три пешки, хотя в некоторых вариантах
правил  их  количество  может  быть  увеличено.  Фигуры
расставляются  на  противоположных  крайних  горизонталях  и
располагаются  строго  друг  напротив  друга.  Право  первого  хода
всегда  принадлежит  белым,  и  каждый  ход  заключается  в
перемещении только одной пешки своего цвета. 

Особое  внимание  в  игре  уделяется  правилам  передвижения
фигур.  Самым  первым  ходом  каждый  из  соперников  может
продвинуть  свою  пешку  не  далее  середины  шахматной  доски.
Однако во все последующие ходы игроки получают возможность
перемещать  фигуры  на  любое  удобное  количество  клеток.  В
отличие  от  классических  шахмат,  пешки  в  этой  дуэли  обладают
уникальной способностью двигаться не только вперед, но и назад
по своей вертикали. 

Главной  целью  каждого  из  игроков  является  создание  такой
позиции  на  доске,  при  которой  противник  окажется  полностью
лишен возможности  сделать  какой-либо  легальный ход.  С  точки
зрения теории игр,  эта  забава  является  наглядной иллюстрацией
дискретной  последовательной  некооперативной  игры  с  полной
информацией  и  нулевой  суммой.  Математический  анализ
показывает,  что  при  условии  идеальной  игры  белые  имеют
гарантированную  стратегию  для  победы.  При  этом  любая,  даже
самая незначительная ошибка со стороны первого игрока,  может
стать  фатальной  и  привести  к  победе  черных,  если  те  знают
безупречный алгоритм действий. Именно эта особенность делает
пешечную  дуэль  отличным  демонстратором  важности  каждого
отдельного  хода  и  последствий  отступления  от  оптимальной
стратегии. 
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Игра с ладьёй (Ним)
Игра  с  ладьёй  представляет  собой  логическую  игру,  которая

использует  шахматную  доску  для  наглядной  иллюстрации
принципов  классической  математической  игры Ним.  Для  партии
потребуется стандартное шахматное поле или же доска, бесконечно
простирающаяся  вправо  и  вверх.  В  начале  игры  на  поле
располагается единственная фигура — ладья, которая может быть
установлена  в  любую  клетку,  хотя  часто  её  стартовой  позицией
выбирают  верхний  правый  угол.  В  состязании  участвуют  два
игрока,  которые  делают  ходы  строго  по  очереди,  пытаясь
перехитрить  друг  друга  и  прийти  к  финишной  клетке  раньше
соперника. 

Правила  передвижения  фигуры  предельно  просты,  но
накладывают существенные ограничения на возможные манёвры.
За один свой ход участник может переместить ладью на абсолютно
любое количество клеток,  однако делать это разрешено только в
двух направлениях: строго вниз или строго влево. Двигать фигуру
вправо,  вверх или по диагонали категорически запрещено,  равно
как  и  оставаться  на  прежнем  месте.  Главная  цель  состязания
заключается в том, чтобы добраться до левого нижнего угла доски,
то  есть  клетки  с  координатами  A1  или  (1,  1).  Победителем
объявляется тот игрок, чей ход окажется финальным и переместит
ладью  на  эту  заветную  клетку,  лишив  оппонента  возможности
сделать ответный шаг. 

С точки зрения теории игр этот  шахматный вариант является
точной  графической  интерпретацией  двукучечного  Нима,  где
координаты  ладьи  по  горизонтали  и  вертикали  аналогичны
количеству предметов в  двух независимых кучках.  Перемещение
фигуры  влево  или  вниз  математически  эквивалентно  изъятию
произвольного  числа  объектов  из  одной  из  кучек.  Выигрышная
стратегия  в  этой дуэли сводится  к  удержанию ладьи на  главной
диагонали доски, где её горизонтальная и вертикальная координаты
всегда  равны  между  собой.  Если  ладья  изначально  стоит  не  на
диагонали,  первый  игрок  может  безошибочно  выиграть,  просто
переместив её на равноудалённое расстояние от обоих краёв и в
дальнейшем лишь зеркально копируя  любые попытки соперника
восстановить паритет. 
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Макрук
Макрук,  также  известный  как  тайские  шахматы,  является

древней  настольной  игрой  и  национальной  шахматной
разновидностью  Таиланда.  Партия  разыгрывается  на  доске
размером восемь на восемь клеток, однако начальная расстановка
фигур  имеет  свои  уникальные  особенности.  Пешки  в  макруке
располагаются на третьем ряду, а ферзь, называемый здесь метом,
встает непосредственно рядом с королем. Набор фигур отражает
историческую  военную  структуру  древнего  Сиама  и  включает
короля, ладьи, коней, слонов, ферзей и пешек. 

Движение  фигур  существенно  отличается  от  международных
шахмат, что делает игру более позиционной и неспешной. Пешки
перемещаются только на одну клетку вперед и бьют по диагонали,
не имея права на двойной начальный ход. При достижении шестого
ряда пешка превращается и получает возможности движения мета.
Сам мет считается самой слабой фигурой в игре, поскольку может
отходить  лишь  на  одну  клетку  по  диагонали.  Слон,  или  кхон,
обладает более сложной траекторией, перемещаясь на одну клетку
по диагонали или на одну клетку строго вперед. 

Король, конь и ладья передвигаются по доске точно так же, как в
классических  шахматах.  Король  делает  один  шаг  в  любом
ортогональном  направлении,  конь  совершает  стандартные  Г-
образные прыжки через другие фигуры, а ладья скользит на любое
количество  клеток  по  горизонтали  или  вертикали.  Главная  цель
игры  остается  неизменной  и  заключается  в  объявлении  мата
неприятельскому  королю.  Из-за  ограниченной  мобильности
большинства  фигур  постановка  мата  является  сложным  и
длительным процессом,  требующим точного расчета и глубокого
позиционного понимания. 

Важной особенностью макрука является наличие специальных
правил подсчета ходов, которые применяются для предотвращения
бесконечной игры, когда на доске не остается пешек. Если сторона,
имеющая материальное преимущество, не может поставить мат в
рамках строго ограниченного количества ходов, партия признается
ничьей. Точное число разрешенных ходов зависит от оставшихся
фигур  и  их  расположения  на  доске.  Это  правило  заставляет
лидирующего  игрока  действовать  решительно  и  не  позволяет
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искусственно  затягивать  очевидно  выигранную  позицию,  что
добавляет эндшпилю уникальную стратегическую глубину. 

Метаморф с костями
Метаморф с костями представляют собой уникальное слияние

вероятностной динамики ДайсЧеса и биологической адаптивности
Метаморфа, создавая совершенно новый опыт интеллектуального
противостояния.  Игра  проходит  на  стандартной  доске  8х8  с
классической начальной расстановкой, однако привычные понятия
шаха, мата и пата полностью упразднены. Главной и единственной
целью остается  физическое уничтожение вражеского короля,  что
придает  партии  агрессивный  и  непредсказуемый  характер.
Фундаментальной  основой  управления  армией  служат  три
шестигранных  кубика  с  символами  шахматных  фигур,  бросок
которых определяет действия игрока в каждом раунде. 

Перед началом хода игрок бросает все три кубика и получает
строгое  предписание  переместить  фигуры,  символы  которых
выпали  на  гранях.  Если  фигура  указанного  типа  отсутствует  на
доске или оказалась в полной блокаде,  результат данного кубика
просто  игнорируется.  Игрок  обязан  выполнить  все  доступные
выпавшие  ходы,  но  порядок  их  выполнения  выбирает
самостоятельно.  Эта  механика  создает  постоянное  напряжение,
ведь вам приходится адаптироваться к капризам судьбы, пытаясь
извлечь выгоду даже из самых невыгодных комбинаций и сохраняя
при этом целостность своих боевых порядков. 

Истинная  магия  игры  раскрывается  в  моменты  боевых
столкновений,  где  вступает  в  силу  правило  захвата  из  варианта
Метаморф. Любая фигура, совершающая взятие вражеского бойца,
мгновенно поглощает его сущность и трансформируется в точную
копию  побежденного.  Пешка,  уничтожившая  слона,  тут  же
обретает  диагональную  мощь,  а  могучий  ферзь,  съевший
вражеского  коня,  вынужден  довольствоваться  ограниченными
прыжками. Короли остаются неприкосновенными в своем статусе
и  не  подвергаются  мутация  при  взятиях,  просто  уничтожая
противника.  Это  означает,  что  каждый  вынужденный  ход,
продиктованный  кубиками,  несет  в  себе  как  шанс  на  чудесную
эволюцию, так и риск болезненной деградации вашей армии. 
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Взаимодействие  этих  двух  механик  рождает  глубокий
стратегический парадокс, где долгосрочное планирование уступает
место управлению хаосом. Вы можете быть вынуждены кубиками
атаковать  пешкой,  но  удачное  взятие  превратит  ее  в  ладью,
полностью изменив расклад сил на доске. И наоборот, случайное
поглощение  слабой  фигуры  может  лишить  вас  ключевого
защитника, снизив общий потенциал армии. Игрокам приходится
создавать  на  доске  специфические  структуры,  где  вынужденные
мутации  будут  работать  на  усиление  позиции,  а  не  на  ее
разрушение,  превращая  каждую  партию  в  увлекательный
эксперимент по выживанию в меняющейся среде. 

Особого внимания заслуживают правила превращения пешек и
финальной стадии сражения. Если мутировавшая пешка достигает
последней  горизонтали  в  результате  взятия,  она  становится  той
фигурой,  которую  поглотила,  и  в  этом  же  ходу  подчиняется
правилам  классического  превращения,  если  это  необходимо.
Партия  завершается  мгновенно,  как  только  король  одного  из
игроков оказывается физически съеденным. Часто это происходит
совершенно  неожиданно,  когда  серия  вынужденных  ходов
обнажает  монарха,  или  когда  защитная  фигура  в  результате
неудачной  мутации  теряет  свою ценность  и  не  может  прикрыть
уязвимую  зону.  Мутагенные  Шахматы  идеально  балансируют
между удачей  и  мастерством,  требуя  от  игроков  гибкости  ума  и
готовности  принять  непредсказуемость  как  главный  инструмент
победы. 
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Часть 11. Конец

Заключение
У  меня,  конечно,  не  получилось  описать  сотню  вариантов

шахматных игр, как я обещал в начале книги. Но предлагаю это
доделать Вам самим. Просто придумывая свои игры, сочетая пару
других... 

Создание  гибридных  шахматных  вариантов  —  это  не  просто
механическое  скрещивание  правил,  а  настоящий  философский
эксперимент по моделированию альтернативных вселенных. Если
классические  шахматы  отражают  детерминированный  мир
ньютоновской физики,  где  каждое следствие жестко вытекает  из
причины,  то  их  мутации  предлагают  нам  квантовую
неопределенность  и  термодинамический  хаос.  Анализируя
предложенный  в  книге  массив  идей,  мы  видим,  что  любые  две
механики, взятые из разных концептуальных полюсов, порождают
при  наложении  совершенно  новую  реальность,  требующую  от
игрока отказа от линейной логики в пользу системного мышления
и адаптации к постоянно меняющимся условиям среды. 

Пространственно-топологические  парадоксы  возникают  при
скрещивании  «Шахмат  Алисы»  и  «Атомных  шахмат».  В  мире
Алисы  фигуры  живут  в  двух  зеркальных  измерениях,  перетекая
между  ними  после  каждого  действия.  Если  добавить  сюда
механику  атомного  взрыва,  мы  получаем  модель
межпространственного  шока.  Представьте,  что  белый  ферзь
взрывает черную ладью на доске «А», и ударная волна, подчиняясь
законам  топологии  зазеркалья,  должна  каким-то  образом
проявиться  на  доске  «Б»,  уничтожая  фигуры  в  симметричных
координатах.  Это  рождает  уникальную  стратегию  теневого
бомбардирования,  где  игрок  жертвует  материалом  в  одном
измерении,  чтобы  расчистить  путь  к  победе  в  другом,  что
удивительно  точно  отражает  принципы  нелокальных  связей  и
скрытого влияния в сложных системах. 

На  оси  времени  и  эволюции  захватывающие  перспективы
открываются  при  соединении  «Прогрессивных  шахмат»  с
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«Метаморфом: Порядок».  Прогрессия,  где количество доступных
ходов  за  раунд  неуклонно  растет,  идеально  ложится  на  жесткий
эволюционный цикл превращений фигур. По мере ускорения темпа
партии фигуры начинают мутировать с пугающей скоростью: конь
становится слоном, слон ладьей, а всемогущий ферзь, сделав шаг,
тут  же  низводится  до  прыгающего  коня.  Эта  гибридная  модель
становится  блестящей  метафорой  исторических  циклов  и
энтропии,  где  разгон  социальной  или  технологической  системы
неизбежно  ведет  к  ее  внутренней  инволюции  и  потере
накопленного могущества, заставляя игрока балансировать между
экспансией и неизбежным коллапсом формы. 

Экономический  и  ресурсный  аспект  обретает  гротескные  и
глубоко  ироничные  черты  при  слиянии  «КрейзиХауса»  и
«Андернахских шахмат». В классическом КрейзиХаусе съеденная
фигура переходит в ваш карман, становясь чистым капиталом для
будущих  инвестиций.  Но  если  добавить  андернахское  правило,
гласящее, что любая фигура при взятии меняет цвет, мы получаем
модель  корпоративного поглощения с  непредсказуемым исходом.
Вы захватываете вражеского коня, но в момент его падения в ваш
резерв он предательски меняет масть,  становясь угрозой для вас
самих  в  будущем.  Это  превращает  доску  в  поле  жестокой
рыночной  конъюнктуры,  где  накопление  ресурсов  само  по  себе
становится  источником  экзистенциальной  угрозы,  а  жадность
наказуема мгновенной сменой парадигмы. 

Анализ возможностей гибридизации показывает, что шахматные
варианты служат не просто развлечением, а мощным когнитивным
тренажером  для  отработки  навыков  выживания  в  условиях
усложняющихся  систем.  Каждая  новая  комбинация  правил
сбрасывает  балласт  заученных  паттернов,  заставляя  мозг  заново
выстраивать  нейронные связи  и  искать  гармонию казалось  бы в
абсурдных  ограничениях.  В  этом  заключается  истинная
прагматическая ценность подобных экспериментов:  они учат нас
не  бояться  неопределенности,  а  использовать  хаос  как
строительный  материал  для  новых,  подчас  парадоксальных,  но
всегда элегантных структур, отражающих многогранность самого
мироздания. 
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Реклама
Реклама 
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