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Нетрадиционные шахматы

Шахматная игра уже давно стала считаться традиционной. И ее называют просто – шахматы. В нее играют миллионы людей. Но человеческая мысль не стояла все эти века не месте. И у шахмат появились братья и сестры во многих странах мира – игры похожие на шахматы, но уже ими не являющиеся. Их принято называть нетрадиционными или национальными шахматами.

К национальным разновидностям шахмат можно отнести:

• Японские шахматы Сёги, со всеми его вариациями (микросёги, минисёги, сёги Джудкина, кит-сёги, птичье сёги; 

• Китайские шахматы Сянци 

• Корейские шахматы Чанги 

• Таиландские шахматы Макрук 

• Бурятские шахматы Шатар 

Нетрадиционные шахматы

А вот и некоторые из собственно нетрадиционных видов шахмат, отличающихся от классических своими правилами:

1. Битва коней. Расстановка фигур и игровая доска - такие же как в классических шахматах, но все фигуры кроме пешек и короля заменяются конями. 

2. Королева Амазонки. Расстановка фигур и игровая доска - такие же как в классических шахматах, но ферзь может ходить как обычно и как конь. Эта фигура называется "Королева Амазонки". 

3. Мини-шахматы Гарднера. Вариант игры в шахматы на уменьшенной доске 5x5, предложенный в 1962 г. английским математиком Мартином Гарднером (придуман им в процессе программирования электронных машин для игры в шахматы). Здесь присутствуют все традиционные фигуры (по одной), у каждого игрока — по пять пешек, существует взятие на проходе, превращение и рокировка. 

4. Супер слон. В этом варианте игры слон может ходить не только по диагонали, но и сдвигаясь сначала вбок по диагонали (перпендикулярно дальнейшему движению) на 1 клетку. 

5. Шахматы-поддавки. Расстановка фигур, доска и правила ходов - такие же как в классических шахматах. Ваша цель в этой игре однако - противоположная. Цель каждого игрока - добиться чтобы противник побил все его фигуры. Бить здесь обязательно. Шах и мат в расчет не принимается, то есть король является обычной фигурой и может быть съеден.

Прогрессивные шахматы - это шахматный вариант, где белые начинают, сделав один ход, затем черные делают сразу два хода, затем белые ходят три раза подряд, черные - четыре и т.д.

Здесь приведено описание Итальянского варианта этой игры.

По правилам итальянских прогрессивных шахмат было организовано множество турниров- международные турниры, итальянские, российские и украинские чемпионаты, олимпийские игры, ежегодные турниры в Англии, Германии, Чехии, Украине, России, Польше и т.д.

Правила такие же, как и в классических шахматах, за исключением следующего:

1. Два игрока делают попеременные серии ходов увеличивающейся длины: белые начинают с одного хода, черные делают серию из двух ходов подряд, белые делают три хода и т.д. 

2. Серии являются цельными и нет никаких ограничений на отдельные ходы в серии за исключением следующего: 

3. Шах можно объявить только во время последнего хода в серии. Аналогично, противник должен закрыться или уйти из-под шаха первым ходом своей серии, в частности, если единственным ходом уйти от шаха будет объявить шах королю противника, игра считается проигранной (прогрессивный мат)

Четверные шахматы

Основные правила игры в четверные шахматы - такие же, как в классических шахматах. Отличия заключатся в следующем:

Игра ведется двое на двое. Игроки, сидящие друг против друга - союзники. Каждый играет только своими фигурами. Ходят поочередно, по часовой стрелке. Фигуры союзников взаимодействуют. Игрокам разрешается совещаться только в тот момент, когда одному из них дан мат. 

Ферзи становятся слева от королей. С объявлением мата одному из королей игра продолжается тремя участниками. Игрок, сражающийся один против двоих, имеет право освободить союзного короля от мата (путем взятия угрожающей фигуры или закрытия). При снятии мата королю игрок, дождавшись своей очереди, делает ход, то есть вновь вступает в игру. "Заматованные" (запатованные) фигуры становятся неприкосновенными для соперников на весь период состояния мата (пата), то есть с момента первого пропуска хода до момента совершения первого хода после разматовки. Заматованные (запатованные) фигуры сохраняют ударную силу в отношении соперников, то есть короли не имеют права находиться на клетках, подверженных их ударам. Защита союзного короля не является обязанностью партнера (он может увести фигуру, защищавшую короля союзников от мата (пата) или шаха). 

С объявлением мата второму королю союзников победа присуждается стороне, давшей два мата, даже если у победившей стороны один король заматован. Партия, в которой получилось положение пата хоть у одного из королей, сохранившееся до конца игры, считается оконченной вничью. При встрече союзных пешек на вертикальных линиях любой из союзников может сделать ход-скачок через пешку, при условии, если клетка за встречной пешкой свободна. Превращение пешки в фигуру того же цвета осуществляется на линии, где закончено ее поступательное движение, т.е. в 14 прямых и фланговых клетках.

Шахматы с крепостями

Это старинный шахматный вариант для четверых игроков, изобретенный в России около 1772 года. Белые и Черные - союзники, играют против Синих и Зеленых. Шашечница (см. рис.) ставится так, что у белого справа белая клетка. Белые и Черные ферзи ставятся на белые клетки, Синие и Зеленые - на черные. Игроки ходят последовательно белые - зеленые - черные - синие. У каждого игрока справа есть квадрат 4х4 (крепость), куда ставятся ладья, конь, слон, которые ставятся кто, где хочет.

В каждой крепости имеются ворота, в которые могут проходить фигуры, и непроходимая стена. Белый конь (в крепости) не может брать синей пешки (стена). Крайние пешки игроков не могут брать пешек соседей - угол стены. Основные правила обычные . Если пешка вступит на какую-либо клетку крайней линии союзника, то превращается в фигуру, так же, если вступит через взятие, направо или налево, на крайнюю неприятельскую клетку, где помешаются офицеры, то делается ферзем. Если пешки союзников встречаются, они могут прыгать друг через друга по вертикали.

Победителем считается пара, заматовавшая обоих соперников.

