NEWCHESS®
- Новый шахматы -
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NEWCHESS является новым зарегистрированным брендом

          NEWCHESS однако и интеллектуальная игра на шестиконечной доске окрашенной в три цвета на которой находиться 91 поле. В начале игры на доске находиться 22+22 фигуры, всего 44 фигуры. 

ЦЕННОСТЬ ФИГУР
          Ферзь          10 баллов
          Ладья            5 баллов
          Шпион         4 балла
          Слон             3 балла
          Конь              2 балла
          Пешка           1 бал
ОСНОВНЫЕ ПОСТАВКИ
          NEWCHESS играют на правильной шестиконечной плоскости которая называется NEWCHESS доска. NEWCHESS доска состоит от 91 одинаковых шестиконечных полей:
          27 белых – светлых – белые поля,

          27 чёрных – тёмных – синих полей,

          37 заштрихованных – коричневых – красных полей.

          Поля не должны быть, чёрные, коричневые, но должны быть в трёх оттенках.
          Строки (их19, одноцветных полей) которые движутся, линиями и вертикалями. Они обозначены буквенной — номерной комбинацией.
          Вертикали существуют в трёх цветах:
          -​ 7 заштрихованных – коричневых – красных,
          -​ 6 чёрных – тёмных – синих,

          -​ 6 белых – светлых – белых вертикалей.

          Напротив вертикаль замечаем ряды полей которые располагаются горизонтально. Называем их рядами, а их всего 13, обозначаются буквами от A до M (A, B, C, D, E, F, G, H, I, J, K, L, M).

          -​ A - ряд принадлежит белым фигурам, игрок A
          -​ M - ряд принадлежит чёрным фигурам, игрок B

          Кроме вертикалей и горизонталей на доске находятся и диагонали. Они являются косыми рядами (строками) разноцветных полей которые располагаются от левого к правом крылу игрока A в направлении противоположного крыла игрока B и наоборот (рисунок 2).
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	pисунок 2 
	рисунок 3


NEWCHESS ФИГУРЫ
          В начале игры каждая сторона имеет всего 22 фигуры (12 фигуры + 10 пешок).

          Фигуры светлого цвета называются белыми фигурами.
          Фигуры тёмного цвета называются чёрными фигурами.
          Как и на доске фигуры не обязательно белого или чёрного цвета, одни более светлого, а другие тёмного цвета

НОТАЦИЯ
          Все партии могут записываться (аннотироваться) в полном или сокращенном виде. На рисунке 3 видим нотацию полей, на доске, а на рисунке 4 видим нотацию фигур.
Номер, имя и внешний вид рисунка заключается в следующем:
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                                                 рисунок 4
          Фигуры на NEWCHES доску соответствующим обязательным порядком. На диаграмме на главной странице показано начальное расположение фигур на  NEWCHES доске. На всех диаграммах белые фигуры находятся внизу, a чёрные фигуры на верхней части NEWCHESS доски. 

ПРАВИЛА ДВИЖЕНИЯ ШАХМАТНЫХ ФИГУР
          Фигуры движутся по определенным правилам по которым игроки берут фигуры противника. Каждая фигура одного может взять любую фигуру противника по соблюдая правило своего движения. Здесь имеем два исключения:  первое короля противника нельзя взять и второе, которое происходит из первого, король не может взять фигуру противника которая обороняется любой фигурой.

КОРОЛЬ

          Король может двигаться на одно поле: вертикально, горизонтально, и косо  то есть в шести направлениях по рядах и шесть по линиях, то есть по диагоналях, которым не угрожает фигура противника. В то время как все остальные фигуры (D, T, U, L, S и P) могут двигаться в любом направлении на поле которому не угрожает фигура противника, а так же на каждое поле которое заняла фигура противника, (кроме поля короля противника), в тоже время король не может занять поле котором угрожает фигура противника, а может занять поле которое заняла фигура противника только в случае когда эту фигуру не обороняет другая фигура противника. Об этом будет понятнее позднее так как король фигура которую нельзя взять.

          Как можем видеть надо отличать занятое поле от поля которое находиться под угрозой. Занятое поле — поле на котором находиться фигура. Поле или поля под угрозой — которых атакует фигура противника соблюдая правила в своём движении.
ЛАДЬЯ

          Ладья двигаться в рядах и диагоналях без ограничений то есть в шесть направлениях.

СЛОН

          Слон движется только в доли линий на которых находится, и это значит что слон который в начале игры находится на белом поле (белополльный слон) движется только вдоль белых линий. Соответственно слон который в начале игры находится на чёрном  поле (чёрнопольный  слон) движется только вдоль чёрных линий. Слон который в начале игры находится на заштрихованном поле (коричневый слон) движется только вдоль коричневых линиях.

ФЕРЗЬ

          Ферзь движется вдоль линий, рядов и диагоналей в 12 направлениях. Как можем заметить в движении ферзья объединены движения ладьи и слона.

ШПИОН

          Движение Шпиона существенно отличается от движения остальных фигур и его движение напоминает на латинскую букву L под углом от 120 °. Диаграмма показывает где шпион может остановится после начальной позиции. Интересно что если шпион находится на  заштрихованном  (красном) поле, в следующем ходе всегда попадает на чёрное (синее) или светлое (белое) поле. Таким образом шпион меняет цвет поля на которое переходит. Особенность движения шпиона  в том что он может перепрыгивать любую фигуру (свою или чужую). В игре шпионом 
лучшая позиция когда он находится в середине или около середины доски. Чем ближе шпион находится у края доски уменьшается его возможность манёвра Существует 12 направлений движения шпиона.
          Все остальные фигуры не могут перепрыгивать собственных или фигур противника.
КОНЬ
          Конь прыгает одно поле вдоль линии (сокращённый слон). Существует белый (светлый) синий (чёрный) и красный (заштрихованный) конь в начале каждой игры. Конь может прыгать в 6 направлениях. 

ПЕШКА
          Когда говорим о движении Пешки, отличаем 3 фазы:
          a)​ движение вперёд;

          б)​ взятие фигуры противника;
          в)​ продвижение пешки в другую фигуру.
          a)​ ДВИЖЕНИЕ ВПЕРЁД

          Пешка движется с исходящего начального положения на одно поле зиг-заг. Пешку можем вовлечь в середину доски только когда она забирает фигуру противника (рисунок 5). Пешка  всегда возвращается на исходящую линию с исключением когда берёт фигуру противника и тогда продолжает следовать по заданной линии  (рисунок 6). Пешка может двигаться вперёд только если поле свободно. Она не может перепрыгивать и останавливаться на занятое поле. Пешка является единственной фигурой которая может двигаться назад (раком). 

          б) ВЗЯТИЕ ПЕШКОЙ

          Пешка берёт фигуру противника в направлении своего движения

          в) ПРОДВИЖЕНИЕ (ПРЕВРАЩЕНИЕ) ПЕШКИ

          Продвижение (превращение) белой пешки происходит в ряду J. Продвижение (превращение) черной пешки происходит в ряду D. Тогда игрок обязан превратить пешку в ферзя, ладью, шпиона, слона или коня. Когда  происходит превращение пешки в слона или коня может вернутся только слон или конь цвета поля на которое пешка вышла с исключением если на доске больше не существуют слон или конь цвета поля на которое вышла пешка. В таком случае возвращается в игру другая фигура. Можем вернуть только фигуру которую уже взяли и которая находится вне игры.
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 pисунок 5



    pисунок 6
ЦЕЛЬ ИГРЫ

          Цель NEWCHESS-a объявить мат королю противника Мат - неотразимое нападение на короля. При мате он не может уклониться или быть прикрытым от удара, исключается и защита взятием атакующей фигуры. 
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          Партия считается закончившейся вничью, если возникла позиция, когда ни один из партнеров не может «заматовать» короля любыми возможными ходами. Не существует an pasan и большой и малой рокировки. Все остальные правила одинаковы с правилами классического шаха.
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Все права защищены. Автор Горан Радович.
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