
Z - Ш А Ш М А Т Ы (Зет-шашматы) 
 

 
 

На диаграмме две шашки, отмеченные zелёными zвёzдами, называются z-шашками (на 
практике в качестве z-шашек можно использовать обычные шашки, просто перевернув 
их). 
z-шашки (шашки-камикадzе) являются zаминированными для шахматных фигур 
соперника. Если тура или конь сбивает z-шашку, то эта шахматная фигура также сразу 
снимается с доски («подрывается»). В остальном z-шашки ничем не отличаются от 
обычных шашек. В нотации z-шашку можно обозначать буквой «z». Например, в 
начальной позиции z-шашка светлых обозначается zd2. 
 

В целом игра, представляет собой смесь шахмат и шашек. 
Расстановка фигур перед началом партии показана на рисунке. 

У каждой стороны по два короля (на практике можно использовать фигуры короля 
и ферзя из стандартного шахматного комплекта), которые могут ходить на соседние 
ячейки. Бьют короли (Кр – король и Кр’ – вицекороль) как и обычные шашки в четырёх 
направлениях. Король и вицекороль (обозначен красной точкой в центре креста) являются 
равноценными фигурами. Шашматная тура (Т) и шашматный конь (К) ничем не 
отличаются от шахматных. 

А шашки соответствуют русским шашкам, т.е. могут ходить только вперёд, а бить – 
в любом из четырёх направлений. 

На следующей диаграмме показаны возможные ходы фигур. 
 



 
 

В случае выбора ударного хода, шашке не обязательно бить максимальное 
количество фигур. 

Шашка, попав на одну из четырёх ячеек противоположной стороны, превращается 
либо в туру, либо в коня, либо в короля по выбору игрока. 

Если любая шашка, совершая ударный ход и оказавшись на поле превращения, 
может продолжить ударный ход, превратившись в короля, то она обязана превратиться 
именно в короля и продолжить этот ударный ход. В следующем примере тёмные своим 
последним ходом напали на светлую шашку b4: 

 

 
 



Светлые же вместо того, чтобы защищать свою шашку, пропускают тёмную шашку 
c5 на поле превращения: 

1. Kpd2!   c:c1Kp:e3 
2. f:d8T   и белые выигрывают. 
 
Взятие шашкой или королём происходит, как в русских шашках (перепрыгиванием 

через фигуру), а взятие турой или конём, как в шахматах (занятием ячейки, на которой 
стоит фигура). Взятие шашкой или королём обязательно, а выбор между шахматным и 
шашечным взятием, если он имеется произволен. Причём, не обязательно бить именно ту 
фигуру, которая послужила причиной этого выбора, но можно -  совсем другую, если есть 
такая возможность. 

Рекомендуется также использовать «правило пирога»: после первого хода светлых, 
тёмные получают право «поменять цвет», то есть повернуть игровое поле на 180 градусов 
и продолжить играть за светлых, либо не поворачивать поле, продолжив играть тёмными. 

Игрок, который избавил соперника от обоих монархов, выигрывает партию. Игрок, 
которому некуда ходить (пат), проигрывает партию. Ничьи в z-шашматах бывают двух 
видов:    1) ничья повторением ходов (троекратное повторение позиции); 

   2) ничья при возникновении простых равных позиций, типа Kp и К против Kp и К, 
или Kp и Т против Kp и Т. 

 
Ниже примеры двух партий в z-шашматы: 
 

ʉʚʝʪʣʳʝ ï ʊʸʤʥʳʝ                      ʉʚʝʪʣʳʝ -  ʊʸʤʥʳʝ 

1. cd4     Kc5                                                                   1. ef4      Kc5 

2. Kh4    fe5                                                                     2. Kh4    fe5 

3. K:g7!  e:c3                                                                   3. K:e5   K:f4 

4. K:d6   K:b2                                                                  4. K:d8   K:e1 

5. K:a7   K:e1                                                                   5. f4       gf6 

6. T:c3   T:c3                                                                    6. hg3    bc5 

7. d:b4    ef6                                                                     7. K:a7? cd4! 

8. K:d8   K:h2                                                                  8. K:d6   z:c5 

9. Ke5!   f:d4                                                                    9. c:g7   Kd4 

10. e:a7 и белые выигрывают.                                        И белые проиграли. 

 

 

П Р И Л О Ж Е Н И Я 
 

˾͔͊͡Έͤ͊Ύ ͙ͨ͊ͪͭΎ ͫ ͔͙ͦͣͣͤͭ͊ͪ͟Ύ͙ͣΥ 
 
Светлые – Тёмные 

1. gh4 – fg5 
2. h:f6 – g:e5 

͖́ͣͤ·͔ ͪ͊ͫ;͙΅͊Όͭ ͋ͦ͡Έ΄ͯΌ ͎͒ͦͪͦͯΣ ;ͭͦ͋· ͙͍͙͙͍͊ͭͪͦ͊ͭ͘͟Έ ͭͯͪͯΦ 
3. cb4 – ed4 
4. e:c5 – K:c5 

͖́ͣͤ·͔ ͎ͯͪͦ͗͊Όͭ 5. … - T:g7 
5. zc3 – hg5 

͖́ͣͤ·͔ ͯ ͎ͪͦ͗͊Όͭ ͻͦ͒ͦͣ Kf4 ͤ͊ͨ͊ͫͭΈ ͤ͊ ͦͤ͟Ύ ͙ ͦͪͦ͟͡Ύ ͫ ͍͔ͭ͡·ͻΦ 
6. hg3 – ba5 

͖́ͣͤ·͔ ͎ͯͪͦ͗͊Όͭ 7. … K:b2 ͙ ͔͙ͫ͡ 8. T:b2, ͭ  ͦ8. … - Td4! 
7. fe3 – cb6 
8. ed4 – Kf6 

ˤ͔ͣͫͭͦ ͔͔͎ͨͦͫ͒ͤͦ͡ ͻͦ͒͊ ͖ͭͣͤ·͔ ͎͙ͣͦ͡ ͙ͯ͒͊ͪͭΈ 8. … - Kb2! ͫ ͔ͨͦͫ͒ͯ͡Ό΅͙ͣ T:d4! ͫ 
͔͙ͨͪͣͯ΅͔͍ͫͭͦͣΦ 

9. gh4 – dc5 
10. b:d4 – z:e3 

http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B0%D1%82


11. ab4 – gf4 
12. Kd2 – Tg7 
13. bc5 – K:c5 
14. K:c5 – b:d4 
15. z:g3 – zf2 

˿͍͔ͭ͡·͔ ͍͔͙ͪͤͯ͡ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͡Σ ͤͦ ͖ͭͣͤ͊Ύ ΄͊΄͊͟ ͨͪͦͪ·͍͔͊ͭͫΎ ͤ͊ ͔ͨͦ͡ ͔͍ͨͪͪ͊΅͔͙ͤΎΦ 
16. gf4 – zg1T 
17. ze5 – Th6 

˿͍͔ͭ͊͡Ύ z-΄͊΄͊͟ ͤ͊ е5 ͍·ͨͦͤ͡Ύ͔ͭ ͔ͤͫͦ͟͡Έͦ͟ ͺͯͤ͟ͼ͙͚Υ ͎͙ͦͪ͊ͤ;͙͍͔͊ͭ ͖ͭͣͤͯΌ ͭͯͪͯΣ 
͎͔ͨͦͣͦ͊ͭ ͙͍͙͙͍͊ͭͪͦ͊ͭ͘͟Έ ͍͔ͫͭͯ͡Ό ͭͯͪͯΣ ͎͔ͯͪͦ͗͊ͭ ͪ·͍ͦͣ͟ ͤ͊ ͔ͨͦ͡ ͔͍ͨͪͪ͊΅͔͙ͤΎ. 

18. Kpd2? – T:d2 
˶ͯ;΄͔ 18. ba3 

19. Kp’:c3 – ab4 
20. Kp’:a5 – Tb6 (либо 20. … - ab6) 
21. Kp’:c7 - Kp’:b6. 

Тёмные выиграли. 
 

̅ͦͭͦ ͔ͦͣͨͭ͊͟͟͡ ͤ͊ ΄͊ͻͣ͊ͭͤͦͣ ͔ͨͦ͡Υ 
 

 
 

˽͊ͪͤ·͚ ͍͙͊ͪ͊ͤͭ ͙͎ͪ·: 

В этом варианте играют две команды по два игрока. Игроки делают ходы по очереди, не 

советуясь при этом между собой. Первым делает ход игрок команды «светлых», сидящий 

слева, затем игрок команды «тёмных», сидящий напротив, далее игрок команды 

«светлых», сидящий справа и его оппонент напротив. 


