Аннотация
«Тайпен» — уникальная стратегическая настольная игра, синтезирующая три интеллектуальные традиции: шахматы, русские шашки и армянскую таму на доске 16×16. Это тренажёр стратегического мышления, прививка от «темпоральной слепоты» — неспособности современного человека мыслить дальше сиюминутного стимула.

Ключевая инновация — механика «Захвата»: шахматная фигура, подчинив вражескую шашку или таму, присваивает её навыки (геометрию хода), но не привилегии. Это модель синтеза цивилизаций, где элита использует ресурсы покорённых народов, но сохраняет свою идентичность.

Двухфазная система: мат королю — не конец партии. Проигравший может продолжить борьбу без короля в режиме «децентрализованного сопротивления», отсылая к историческим моделям выживания народов, потерявших государственность (армянская модель).

Полное руководство включает философскую концепцию (гигаразум, наноразум, Собор Времени), математически выверенные правила, задачи для тренировки и исторические параллели (опиумные войны, СССР-КНР, Израиль-Армения). Это приглашение мыслить синтезом, а не конфликтом.
ОБ АВТОРЕ
Сурен Сахакович Акобян — публицист, журналист, востоковед, общественный деятель.

Родился 17 сентября 1984 года в Одесской области, детство провёл в селе Пемзашен Ширакской области Армении. Этот опыт жизни на стыке двух культур — русской и армянской — впоследствии стал фундаментом его мировоззрения и творческого пути.[image: ]
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Творчество и исследования. Автор учения «Хроноимператив» — цикла из четырёх книг «Время как структура бытия» (Книга I «Собор Времени», Книга II «Гигалогика», Книга III «Инвариант и 10-я логика», Книга IV «Хроноимператив») и настольной игры «Тайпен» — артефакта учения, исследующего границы человеческого сознания, природу времени и механизмы стратегического мышления.

Интересы:


	
история и философия Востока



	
стратегические игры как тренажёры мышления



	
психология принятия решений



	
синтез культур и цивилизаций



	
критическое мышление и медиаграмотность





Концепция «Тайпена» родилась из сновидения в 2025 году, но её разработка потребовала месяцев рефлексии, математической верификации и философского осмысления. Игра стала воплощением идей, которые автор развивал в книгах цикла: синтез цивилизаций, преодоление темпоральной слепоты, переход от импульсивного «наноразума» к стратегическому «гигаразуму».


Тайпен — синтез цивилизаций
ТАЙПЕН

Дорогой читатель, ты держишь в руках не просто коробку с деревянными фигурками. Ты держишь ключ от собственного Собора Времени. В эпоху, когда человечество рискует утратить способность видеть дальше собственного носа, «Тайпен» насильно расширяет твоё темпоральное окно. Эта игра не прощает суеты. Она требует переключить мозг с рефлекторных реакций «наноразума» на многоходовое планирование «гигаразума». Здесь, на доске 16×16, ты научишься главному искусству выживания: не ломать чужое под себя, а подчинять чужую основу, чтобы пойти дальше, сохранив при этом себя.

ПРЕДИСЛОВИЕ

Дорогой читатель, ты держишь в руках не просто коробку с деревянными фигурками. Ты держишь ключ от собственного Собора Времени. В эпоху, когда человечество рискует утратить способность видеть дальше собственного носа, «Тайпен» насильно расширяет твоё темпоральное окно [bookmark: sdfootnote1anc]1. Эта игра не прощает суеты. Она требует переключить мозг с рефлекторных реакций «наноразума» на многоходовое планирование «гигаразума». Здесь, на доске 16×16, ты научишься главному искусству выживания: не ломать чужое под себя, а подчинять чужую основу, чтобы пойти дальше, сохранив при этом себя.

Стратегия синтеза цивилизаций

В середине XIX века в Китае столкнулись две цивилизации: западный меркантилизм Британской империи и восточная имперская традиция династии Цин. Опиумные войны стали не просто военным конфликтом — это было столкновение двух систем координат, двух способов мыслить пространство, время и власть.

Джеймс Клавелл в своём эпическом романе «Тай-Пэн» описал историю Дирка Струана — европейца, который стал хозяином китайских морей не потому, что навязал свои порядки грубой силой, а потому, что научился создавать работающие комбинации из чуждых систем. Он понял главное: настоящая власть — это не доминирование одной культуры над другой, а синтез через захват.

Тайпен как модель мира и тренажёр гигаразума [bookmark: sdfootnote2anc]2

«Тайпен» насильно расширяет ваше темпоральное окно. На доске 16×16 встречаются три традиции:


	
Шахматы — западная иерархия, специализация, стратегическая глубина.



	
Русские шашки — народная гибкость, массовость, демократичная прямолинейность.



	
Армянская тама — восточная честность, линейная сила, бескомпромиссность движения.





Эти системы не воюют. Они сталкиваются на доске, и сильнейший подчиняет слабую фигуру противника, присваивая её свойства. Элита (шахматные фигуры) обретает дополнительную силу, только захватив вражеский фундамент (шашку или таму), но платит за это частью своей свободы — пленник не может проходить ритуалы превращения.

Стратегический замысел: Потеря короля в «Тайпене» — это не конец партии. Это переход в фазу децентрализованного сопротивления. Отсылка к историческим ситуациям, когда народ продолжал борьбу после капитуляции власти.

[image: ]Что, если мат королю — это не конец войны? Что, если истинная сила государства (или человека) проявляется не тогда, когда у него есть корона, а тогда, когда он учится побеждать, потеряв её?




[bookmark: sdfootnote1sym]1. Темпоральное окно (авторский термин): временной горизонт, в пределах которого субъект способен осмысленно прогнозировать последствия своих действий. «Темпоральная слепота» наступает, когда окно сужается до нескольких секунд (например, под воздействием алгоритмических лент или стресса). «Тайпен» насильно расширяет это окно, заставляя мозг переключиться с рефлекторных реакций на многоходовое планирование.




[bookmark: sdfootnote2sym]2. Гигаразум (из концепции «Собор Времени»): форма сознания, мыслящая категориями глубокого времени (годы, десятилетия, века). Для человека — синоним стратегического, «глубинного» мышления: способность игнорировать сиюминутный информационный шум, видеть долгосрочные тренды и строить комбинации (Захваты), обеспечивающие устойчивость системы даже после потери её формального центра (Короля).



 

 


ГЕОПОЛИТИКА НА ДОСКЕ 16×16
ГЕОПОЛИТИКА НА ДОСКЕ 16×16: Уроки истории в каждой фигуре

Правила любой великой игры отражают законы реальности. Чтобы понять глубину «Тайпена», достаточно взглянуть на исторические прецеденты, где игнорирование принципа «Захвата» приводило к катастрофе, а его применение — к выживанию.

Ловушка идеологической ригидности: КНР и СССР

В середине XX века два гиганта социалистического лагеря, СССР и Китай, обладали колоссальной мощью. Казалось бы, идеальный «Захват» на геополитической доске. Но вместо синергии произошёл раскол. Почему? Потому что обе сверхдержавы претендовали на роль абсолютного центра истины, отказываясь подчинить себе «нижнюю фигуру» противника. В терминах «Тайпена»: элитная фигура (Ферзь или Ладья), которая гордо отказывается встать на простую «Таму» или «Шашку», считая это унижением, обречена. Истинная сила — в умении использовать чужие ресурсы против самого врага. Неспособность к синтезу привела к тому, что две сверхдержавы начали истощать друг друга, вместо того чтобы совместно менять правила мировой игры. Не повторяй эту ошибку за игровой доской.

Две модели выживания: Израиль и Армения

Механика двух фаз игры в «Тайпене» (с Королём и без него) иллюстрирует два исторических архетипа выживания малых народов в окружении врагов.


	
Израильская модель (Фаза 1): вся стратегия построена на абсолютной защите Короля (государства). Это мощно, это «наноразум» [bookmark: sdfootnote1anc]1 в действии — мгновенная, жёсткая реакция на любую угрозу центру. Но у этой модели есть фатальная уязвимость: если Король падает, система теряет управление.



	
Армянская модель (Фаза 2: децентрализованное сопротивление): на протяжении веков, не имея физической короны (государственности), армянский умвельт (жизненный мир) выживал за счёт сети: диаспоры, церкви, культуры, торговли. В «Тайпене» это те самые Шашки и Тамы, которые продолжают бой, маневрируют и ставят мат даже после снятия Короля с доски. Потеря Короля в нашей игре — это не поражение. Это переход к устойчивости (resilience), где народ становится своей собственной крепостью. Мат можно поставить и без Короля.





 

Исторические параллели в «Тайпене» — это метафоры для понимания игровой механики, а не политические заявления. Игра не призывает к каким-либо действиям в реальном мире, а предлагает модель стратегического мышления.
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______________

[bookmark: sdfootnote1sym]1. Наноразум (из концепции «Собор Времени»): гипотетическая форма сознания, оперирующая сверхкороткими интервалами (доли секунды). В человеческой психологии — метафора «импульсивной миопии»: состояние, когда человек реагирует только на сиюминутный стимул (мгновенная выгода, эмоция, «лайк»), теряя способность просчитать последствия даже на один ход вперёд. В «Тайпене» это ловушка, в которую попадает игрок, гоняющийся за быстрым, но бессмысленным взятием фигуры.


ЧАСТЬ I
ИНВЕНТАРЬ И ПОДГОТОВКА
[image: ]

Как и Дирк Струан в романе Клавелла, ты будешь осваивать искусство синтеза. «Тайпен» — геймификация той же мудрости: шахматы дают стратегическую глубину, русские шашки — народную гибкость, армянская тама — линейную, бескомпромиссную силу. На этой доске они не воюют. Они становятся ресурсом для того, кто сумеет их подчинить.

1.1. Игровое поле

Квадратная доска 16×16 клеток (256 клеток). Классическое шахматное чередование светлых и тёмных клеток, где a1 — тёмная клетка. Вертикали обозначаются буквами a–p (слева направо), горизонтали — цифрами 1–16 (от белых к чёрным).

1.2. Комплект фигур

У каждого игрока 48 фигур (16 шахматных + 32 шашечных):






	
Шахматные (16 шт.)


	
Шашечные (32 шт.)





	
1 Король ♔


	
16 Русских шашек ● (круглые)





	
1 Ферзь ♕


	
16 Там ■ (квадратные)





	
2 Ладьи ♖


	 



	
2 Слона ♗


	 



	
2 Коня ♘


	 



	
8 Пешек ♙


	 







1.3. Начальная расстановка (финальная симметричная)

Горизонталь 1 (ряд тяжёлых фигур и основы):

a1 Ладья | b1 Тама | c1 Конь | d1 Шашка | e1 Слон | f1 Тама | g1 Шашка | h1 Ферзь | i1 Король | j1 Шашка | k1 Тама | l1 Слон | m1 Шашка | n1 Конь | o1 Тама | p1 Ладья

(Ферзь и Король в центре, ладьи по краям.)

Горизонталь 2 (пешки и поддержка) — регулярное чередование «Пешка / Шашка / Пешка / Тама»:

a2 Пешка | b2 Шашка | c2 Пешка | d2 Тама | e2 Пешка | f2 Шашка | g2 Пешка | h2 Тама | i2 Пешка | j2 Шашка | k2 Пешка | l2 Тама | m2 Пешка | n2 Шашка | o2 Пешка | p2 Тама

(8 пешек + 4 шашки + 4 тамы — ровно столько, чтобы с линиями 5 и 6 собрать полный комплект: 16 шашек и 16 там.)

Горизонтали 3 и 4: полностью пустые. Буферная зона для манёвра.

Горизонталь 5 — Линия Там (чередование с пустыми клетками):

a5 пусто | b5 Тама | c5 пусто | d5 Тама | e5 пусто | f5 Тама | g5 пусто | h5 Тама | i5 пусто | j5 Тама | k5 пусто | l5 Тама | m5 пусто | n5 Тама | o5 пусто | p5 Тама

(Тамы стоят на светлых клетках.)

Горизонталь 6 — Линия Шашек:

a6 пусто | b6 Шашка | c6 пусто | d6 Шашка | e6 пусто | f6 Шашка | g6 пусто | h6 Шашка | i6 пусто | j6 Шашка | k6 пусто | l6 Шашка | m6 пусто | n6 Шашка | o6 пусто | p6 Шашка

(Шашки стоят на тёмных клетках.)


[image: ]

Рис. 1. «Тайпен»: начальная расстановка на доске 16×16 (диаграмма построена по § 1.3; круг — шашка, квадрат — тама).

Чёрные фигуры расставляются поворотом расстановки белых на 180° относительно центра доски (центральная симметрия): клетка (вертикаль x, горизонталь y) белых соответствует клетке (вертикаль 17−x, горизонталь 17−y) чёрных. Горизонталь 16 = поворот горизонтали 1; горизонталь 15 = поворот горизонтали 2; горизонталь 12 = поворот горизонтали 5 (Линия Там); горизонталь 11 = поворот горизонтали 6 (Линия Шашек). Центральная симметрия сохраняет цвет клетки, поэтому тамы чёрных также стоят на светлых, а шашки — на тёмных.

1.4. Правило «Цветовых треков»

Тамы (горизонталь 5) и шашки (горизонталь 6) расставлены на клетках разного цвета: тамы — на светлых, шашки — на тёмных. Это критически важно:


	
Шашки ходят по диагоналям своего (тёмного) цвета — клетки, на которых стоят тамы (светлые), им не принадлежат: диагональный путь шашки никогда не упирается в собственную таму стояночным образом.



	
Это создаёт «коридоры» для развития и исключает дебютные пробки между двумя шашечными линиями.





1.5. Запрет рокировки

Рокировка в «Тайпене» невозможна ни в одной фазе игры.

 


ЧАСТЬ II
ОПИСАНИЕ ФИГУР: ПРАВА И ОБЯЗАННОСТИ
«Каждая фигура получает ровно столько свободы, сколько может удержать.»

2.1. Король ♔

Базовые правила: Ходит на 1 клетку в любом направлении. Бьёт занятием клетки.

Царское достоинство: Король не образует Захваты. При взятии вражеской шашки или тамы Король просто занимает её клетку, а шашка/тама снимается с доски (как в классических шахматах).

Стратегический совет: Используй Короля для точечного устранения критических угроз, но помни о его безопасности.

2.2. Ферзь ♕

Базовые правила: Ходит на любое расстояние по вертикали, горизонтали, диагонали.

Высшая лига: Ферзь не образует Захваты. При взятии вражеской шашки или тамы Ферзь просто занимает её клетку, а шашка/тама снимается с доски. Это тактическое устранение фигуры без образования конструкции.

Стратегический совет: Не трать Ферзя на мелкую охоту за шашками/тамами, если это не даёт стратегического преимущества. Используй его для масштабных операций.

2.3. Ладья ♖

Базовые правила: Ходит на любое расстояние по вертикали и горизонтали.

В Захвате:

 

На шашке: Сохраняет ход по вертикали/горизонтали + получает 1 шаг по диагонали ВПЕРЁД (но не назад) (согласно базовой механике шашки, не ставшей дамкой).

 

На таме: Без изменений (прямой ход уже есть в базе).

Стратегический совет: Ладья на шашке — одна из сильнейших комбинаций, получающая шаг вперёд по диагонали.

2.4. Конь ♘

Базовые правила: Ходит буквой «Г». Перепрыгивает через фигуры.

В Захвате:

На шашке: Сохраняет ход буквой «Г» + получает 1 шаг по диагонали ВПЕРЁД.

На таме: Сохраняет ход буквой «Г» + получает 1 шаг по прямой (вертикаль/горизонталь).

Стратегический совет: Конь на таме идеален для контроля центра, компенсируя иррациональность прыжков прямолинейностью.

2.5. Слон ♗

Базовые правила: Ходит на любое расстояние по диагонали.

В Захвате:

На таме: Сохраняет диагональный ход + получает 1 шаг по вертикали/горизонтали (вперёд/назад/влево/вправо). Важно: это НЕ делает его ферзём — он ограничен 1 шагом в прямых направлениях, до ферзя ему далеко.

На шашке: Без изменений (сохраняет только диагональ).

Стратегический совет: Слон на таме ломает классическое ограничение — он может менять цвет клеток, но остаётся ограниченным в дальности прямого хода.

Слон, ограниченный одним цветом клеток, встав на Таму, получает шаг по прямой. Это метафора прорыва: когда строгая идеология или догма (Слон) подчиняет себе гибкую, земную практику (Тама), она обретает способность менять «цвет» реальности, ломая искусственные ограничения.

2.6. Пешка ♙

Базовые правила: Ходит на 1 клетку вперёд. Бьёт по диагонали вперёд. Превращается в ферзя на последней горизонтали.

При Захвате (на вражеской шашке): Наследует движение только вперёд по диагонали. Не может ходить назад и не может превратиться в ферзя, так как находится в «плену» у фигуры низшего ранга и не может пройти ритуал повышения. Если такая фигура доходит до края доски, она становится полностью неподвижной («Бремя рабовладельца»).

При Захвате (на вражеской таме): Присваивает навык тамы: может ходить по вертикали вперёд и назад. Не превращается в ферзя по той же причине (ритуал недоступен в плену). На краю доски сохраняет мобильность назад, избегая паралича.

Стратегический совет: Используй захват для пешек, которым не светит превращение, чтобы получить тактическую мобильность, но помни о риске «бремени рабовладельца».

Философская справка: Эта механика иллюстрирует концепцию «потолка цен» и «бремени рабовладельца» из «Экономики сознания». Захватчик, присвоивший чужой ресурс, сам становится его заложником. Власть без возможности развития (превращения) или отступления оборачивается полным параличом.

2.7. Русская шашка ● и Тама ■ (Легион: Частные Военные Компании)

Базовые правила:

Шашка ходит и бьёт по диагонали. Тама ходит и бьёт по прямым линиям (вертикаль/горизонталь).

Обе бьют перепрыгиванием на пустую клетку.

Серийное взятие обязательно.

Не превращаются в дамки.

Роль в Захвате: Могут быть только нижней фигурой. Передают верхней фигуре свою геометрию хода (1 шаг).

Обязанность: Быть фундаментом для Захвата.

📌НАВЫК vs ПРИВИЛЕГИЯ (Фундаментальное различие): Шашки и Тамы — это Легион. Они обладаютПривилегией (способом взятия перепрыгиванием). Шахматные фигуры (элитная армия) в Захвате наследуют только Навыки нижней фигуры (геометрию хода: диагональ для шашки, прямая для тамы), но НЕ наследуют Привилегии (способ взятия). Элита использует навыки Легионера, но бьёт только по своим уставным правилам


ЧАСТЬ III
МЕХАНИКА ЗАХВАТА
В Книге I «Собор Времени» введено понятие Коэффициента Темпоральной Несовместимости (КТН). В жизни высокий КТН мешает нам понять друг друга. Но «Тайпен» — тренажёр, который снижает твой личный КТН. Когда ты жертвуешь фигурой сейчас, чтобы создать неприступный «Захват» через пять ходов, ты тренируешь «гигаразум». Ты учишься игнорировать информационный шум сиюминутной выгоды ради стратегической устойчивости системы.

3.1. Золотое правило Захвата

ПРИ ЗАХВАТЕ ВРАЖЕСКОЙ ФИГУРЫ ШАХМАТНАЯ ФИГУРА ПРИСВАИВАЕТ ЕЁ ГЕОМЕТРИЮ ХОДА (1 ШАГ), НО СОХРАНЯЕТ СВОИ ПРАВИЛА БОЯ.

Права без обязанностей: шахматная фигура в Захвате получает ПРАВА, но не ОБЯЗАННОСТИ нижней фигуры:


	
✅ Получает: дополнительные варианты хода (1 шаг по правилам пленника).



	
❌ НЕ получает: обязанность обязательного взятия.



	
❌ НЕ может: проходить ритуалы превращения (в Ферзя/дамку).





Почему нет ритуалов? Пленник — трофей, а не равноправный союзник. Он не может осуществлять священные действия. Пешка в Захвате навсегда теряет право на превращение, даже если дойдёт до края доски.

В свой ход игрок, управляющий захваченной конструкцией, выбирает один из двух вариантов:


	
Совершить ход или взятие по правилам верхней (шахматной) фигуры — при этом вся конструкция (верх и низ) перемещается как единое целое.



	
Совершить 1 шаг на пустую клетку по правилам нижней фигуры (Пленника), но без взятия — конструкция также перемещается целиком.





⛔ Запрещено: совмещать оба движения за один ход или использовать шаг нижней фигуры для взятия.

⚠️ ВАЖНО: НАВЫК vs ПРИВИЛЕГИЯ И БЛОКИРОВКА. Дополнительный шаг, полученный от нижней фигуры, подчиняется правилам блокировки шахматных фигур (нельзя пройти сквозь занятую клетку). Базовое движение шахматной фигуры (например, прыжок Коня) сохраняет свои свойства. Взятие перепрыгиванием через голову СТРОГО ЗАПРЕЩЕНО для всех шахматных фигур и Захватов. Бьёт только верхняя фигура по своим шахматным правилам (занятием клетки).

3.2. Создание и разрушение Захвата

Рождение Захвата: Захват создаётся исключительно в момент взятия вражеской шашки или тамы шахматной фигурой (кроме Короля и Ферзя — см. § 2.1, 2.2). Шахматная фигура бьёт фигуру противника и занимает её клетку, подчиняя её себе: нижняя фигура остаётся на клетке в составе конструкции.

Запрет двойного Захвата: фигура, находящаяся в Захвате (верхняя фигура конструкции), не может совершить новый Захват другой вражеской шашки/тамы. Сначала она должна быть освобождена от текущего пленника или поглотить другой Захват.

Запрет на самообъединение: категорически запрещено ставить свою шахматную фигуру на свою же свободную шашку или таму. Захват — акт покорения врага, а не слияние со своими.

Запрет на обратный захват: запрещено ставить шашку или таму на шахматную фигуру.

Разрушение Захвата (Освобождение): если конструкция атакована вражеской шашкой или тамой, происходит «Освобождение»: верхняя (шахматная) фигура снимается с доски, а нижняя фигура остаётся на своём месте. Захватчик повержен, а Пленник обретает свободу.

📌 Судьба освобождённой фигуры (смена работодателя): освобождённая нижняя фигура переходит под контроль игрока, совершившего освобождение. Она сохраняет свой физический цвет и геометрию хода, но начинает двигаться в направлении нового владельца (как если бы изначально принадлежала ему). Освобождённая фигура НЕ бьёт в тот же ход! Она получает право хода на следующем ходу игрока. Это предотвращает двойной ход за один раз.

⚠️ Важное уточнение: Король и Ферзь не могут образовывать Захваты (см. § 2.1 и 2.2). Если они бьют вражескую шашку или таму, происходит обычное взятие: вражеская фигура снимается с доски, а Король или Ферзь занимают её клетку.

Стратегия для новичка: 5 заповедей Тайпена


	
Не торопись создавать «Захваты» ради самого захвата (помни о «Бремени рабовладельца»).



	
Защищай свои шашки и тамы — это твой народ, твой фундамент. Без них элита бессильна.



	
Используй Слона на Таме для прорыва догм.



	
Во второй фазе играй агрессивно: потеря Короля — это начало настоящей, партизанской войны.



	
Помни: сила не в том, чтобы гнуть чужое под себя. Сила — в умении подчинить чужую основу и пойти дальше, сохранив себя.






ЧАСТЬ IV
ВЗЯТИЕ (БОЙ)
«Уничтожить врага можно по-разному: либо освободить его от власти, либо стереть с лица доски.»

4.1. Обязательность и приоритеты

Обязанность взятия зависит от природы фигуры:

Шашки и Тамы (Легион):


	
Взятие СТРОГО ОБЯЗАТЕЛЬНО (любых фигур противника, включая шахматные).



	
При наличии нескольких вариантов взятия шашка/тама может выбрать любой из них (правило «бить максимум» из русских шашек НЕ применяется). Стратегическая свобода важнее тактической обязательности.



	
При взятии Захвата (конструкции) удаляется только верхняя шахматная фигура, нижняя остаётся (Освобождение).



	
Освобождённая нижняя фигура НЕ совершает взятие в тот же ход! Она получает право хода на следующем ходу этого игрока.





Почему? Иначе получилось бы два хода одного игрока подряд (Освобождение + ход освобождённой фигуры).

👑 Приоритет Короля (абсолютная защита центра):

Если Королю объявлен шах (в том числе угроза взятия перепрыгиванием со стороны шашки/тамы противника: фигура Легиона стоит вплотную к Королю, а клетка за Королём по линии прыжка пуста), игрок обязан первым ходом снять угрозу Королю — защита Короля имеет абсолютный приоритет над обязательностью взятия любых других фигур. Если игрок намеренно не защищает Короля — это приравнивается к мату. Сам Король никогда не снимается с доски взятием: Фаза 1 завершается матом, после чего Король проигравшего снимается по правилам Фазы 2 (§ 5.1).

Шахматные фигуры и Захваты:


	
Взятие НЕ обязательно — игрок выбирает между взятием и обычным ходом, сохраняя стратегическую свободу.





4.2. Виды взятия Захвата






	
Атакующая фигура


	
Тип взятия


	
Результат





	
Шашка / Тама


	
Освобождение


	
Верхняя фигура (Захватчик) удаляется. Нижняя фигура (Пленник) остаётся на месте и переходит под контроль атакующего. Бьющая фигура перепрыгивает на пустую клетку за конструкцией.





	
Шахматная фигура (в т.ч. верхняя фигура другого Захвата)


	
Поглощение (полное уничтожение)


	
Вся конструкция (верх + низ) удаляется с доски. Атакующий занимает клетку.











Примечание: если атакующая конструкция (шахматная фигура на шашке/таме) совершает Поглощение другой конструкции, она перемещается целиком и сохраняет свою нижнюю фигуру. Нижняя фигура защищающегося удаляется навсегда.

4.3. Серийное взятие и край доски


	
После Освобождения бьющая фигура обязана продолжить серию, если есть цель.



	
Через оставшуюся на месте нижнюю фигуру (ставшую своей) перепрыгивать в продолжении серии нельзя.



	
Если Захват стоит на краю доски и за ним нет пустой клетки, шашечная фигура не может его освободить. Шахматная фигура может поглотить такой Захват без ограничений.






ЧАСТЬ V
ЦЕЛЬ ИГРЫ И СИСТЕМА СЧЁТА

	
«Мат — это не финал. Финал наступает, когда не остаётся ни одной фигуры, готовой сражаться.»

5.1. Фазы игры

☀️ Фаза 1 — Мат (Король жив)


	
Постановка мата Королю противника приносит 1 очко.



	
Проигравший выбирает: капитулировать (1:0) или продолжить без Короля.



	
Пат в первой фазе = ничья (Король не может ходить, но не под шахом).





🌑 Фаза 2 — Децентрализованное сопротивление (Король снят)


	
Король проигравшего снимается с доски.



	
Игра продолжается до полного уничтожения всех фигур одной из сторон.



	
Бескоролевская сторона может поставить мат Королю противника (это засчитывается как победа в фазе).



	
Пат во второй фазе = поражение запатованной стороны.





5.2. Итоговый счёт






	
Ситуация


	
Счёт





	
Мат + капитуляция


	
1:0





	
Мат + противник продолжил и проиграл полностью (уничтожение или мат)


	
2:0





	
Мат + противник продолжил и победил (мат или уничтожение)


	
1:1





	
Пат в первой фазе


	
Ничья (½:½)





	
Ничья по соглашению (в т.ч. троекратное повторение позиции или 100 ходов без взятий — см. Уточнения)


	
Ничья (½:½)

















ЧАСТЬ VI
СПОРНЫЕ СИТУАЦИИ (FAQ)

	
1. Может ли пешка на шашке бить назад?

Нет. Бой пешки остаётся диагональным и только вперёд; от шашки она наследует лишь геометрию шага (вперёд по диагонали).

2. Можно ли сделать шаг как шашка, а потом прыгнуть как конь в том же ходу?

Нет. За ход выбирается только один тип движения: либо по правилам верхней фигуры, либо один шаг по правилам пленника.

3. Что считается полным уничтожением?

Отсутствие любых фигур (шахматных, включая пешек, шашек и там) на доске у стороны.

4. Можно ли поставить мат, если у тебя нет Короля?

Да. Бескоролевская сторона может поставить мат Королю противника — счёт 1:1.

5. Пат во второй фазе — это ничья?

Нет, это поражение запатованной стороны.

6. Что происходит, когда Захват (шахматная фигура на шашке) бьёт другой Захват шахматным способом?

Атакующий Захват перемещается целиком и сохраняет свою нижнюю фигуру. Защищающийся Захват удаляется целиком (верхняя и нижняя фигуры). Нижняя фигура защищавшегося не может быть присвоена.

7. Обязана ли шашка бить шахматную фигуру?

Да, взятие строго обязательно для шашек и там, включая взятие шахматных фигур противника (кроме случая «Приоритета Короля» — § 4.1: сначала снимается шах своему Королю).

8. Бьёт ли освобождённая нижняя фигура сразу?

Нет. Освобождённая фигура получает право хода только на следующем ходу игрока.

9. Может ли шахматная фигура в Захвате бить перепрыгиванием, как шашка?

Нет. Шахматная фигура в Захвате получает только геометрию хода (1 шаг), но не перенимает способ взятия нижней фигуры. Бьёт только по шахматным правилам — занятием клетки.

10. Что происходит с пешкой в Захвате (на шашке), дошедшей до последней горизонтали?

Она становится полностью неподвижной («Бремя рабовладельца»). Пешка не может превратиться в Ферзя (ритуал недоступен в плену), не может ходить вперёд (доска кончилась) и не может отступить назад (навык шашки не позволяет). Она становится мёртвым якорем на доске, пока не будет сбита противником.

11. Ходит ли пешка на две клетки с исходной позиции? Есть ли взятие на проходе?

Нет и нет. Пешка «Тайпена» всегда ходит ровно на одну клетку вперёд; взятие на проходе отсутствует. (Уточнение редакции v2 — в исходных правилах этот случай не был оговорён.)

12. В какую сторону бьют шашки и тамы?

Шашка бьёт перепрыгиванием по диагонали вперёд и назад (по правилам русских шашек); тама — по прямой в любую сторону. Ход без взятия: шашка — только вперёд по диагонали, тама — по прямой в любую сторону. (Уточнение редакции v2.)

13. Считается ли шах от шашки или тамы?

Да: если фигура Легиона противника стоит вплотную к Королю, а следующая клетка по линии прыжка пуста, Король под шахом (угроза взятия перепрыгиванием). Шах снимается любым шахматным способом: уход Короля, закрытие линии, уничтожение или связывание атакующей фигуры. (Уточнение редакции v2 — следует из «Приоритета Короля».)

14. Что если у стороны не осталось фигур Легиона, а у противника есть Захваты?

Игра продолжается по обычным правилам: Захваты теряют риск Освобождения, но сохраняют «Бремя рабовладельца» (пешка в Захвате по-прежнему не превращается). Полное уничтожение определяется по всем фигурам — шахматным, включая пешек, шашкам и тамам (FAQ 3).









ЧАСТЬ VII
ЗАДАЧИ ДЛЯ ТРЕНИРОВКИ

«Теория оживает только в практике.»

Задача 1. Акт Захвата

Позиция: Белые — конь на c3. Чёрные — тама на e4 (клетки между ними свободны).

Вопрос: как за один ход конь может получить возможность ходить по прямой?

Ответ: конь бьёт таму на e4 (c3 → e4 — легальный ход буквой «Г»). Происходит Захват. Теперь конь может либо прыгать буквой «Г», либо сделать 1 шаг по вертикали/горизонтали (присвоив навык тамы).

Задача 2. Освобождение Пленника

Позиция: Чёрные — конструкция (ладья на вражеской шашке) на e5. Белые — шашка на d4; клетка f6 пуста.

Вопрос: как белым уничтожить ладью, оставив шашку на месте?

Ответ: белая шашка с d4 перепрыгивает через e5 на f6 (Освобождение). Чёрная ладья (Захватчик) снимается, а шашка (Пленник) остаётся на e5 и возвращается под контроль белых, начиная ходить вверх (к 16-й горизонтали). В тот же ход шашка не бьёт; серия продолжается только при наличии новой цели по линии прыжка.

Задача 3. Бремя рабовладельца

Позиция: белая пешка, захватившая вражескую шашку, дошла до 16-й горизонтали. Назад хода по диагонали нет.

Вопрос: что происходит с фигурой?

Ответ: фигура становится полностью неподвижной. Пешка не может превратиться в Ферзя (ритуал недоступен в плену) и не может вернуться назад. Это «Бремя рабовладельца».

Задача 4. Захват против Захвата

Позиция: белый Захват (ладья на шашке) на e4. Чёрный Захват (конь на таме) на e6. Вертикаль «e» между ними свободна.

Вопрос: что произойдёт, если белая ладья совершит Поглощение?

Ответ: ладья вместе со своей шашкой перемещается на e6. Чёрный Захват удаляется целиком (конь + тама). Белая ладья сохраняет свою нижнюю шашку — теперь конструкция стоит на e6. (Примечание редакции: Ферзь и Король Захваты не образуют — § 2.1, 2.2, — поэтому в задаче участвует Ладья.)

Задача 5. Мат без Короля

Позиция: вторая фаза. У белых нет Короля — остались Ферзь и Ладья. У чёрных Король в углу p16, доска пуста.

Вопрос: могут ли белые поставить мат? Какой будет счёт?

Ответ: да. Ферзь — на o15 (шах по диагонали o15–p16; он же держит поля o16 и p15), Ладья — на o1 (защищает Ферзя по вертикали «o»). Королю некуда: o16 и p15 под боем Ферзя, взять Ферзя нельзя — он защищён Ладьёй, блокировать некем. Мат. Итоговый счёт 1:1 (проигравший в первой фазе победил во второй).

Примечание редакции: на доске 16×16 «угловой» мат возможен только у настоящего края (a1, a16, p1, p16). Позиция первой редакции («Король h8, Ферзь h6, Ладья h7 — мат») матом не являлась: h8 на этой доске — не угол, Король уходил на i8.

УТОЧНЕНИЯ ПРАВИЛ (РЕДАКЦИЯ V2)

Пункты, не оговорённые в первой редакции и установленные редакцией v2 по итогам верификации (включая машинную симуляцию 100 партий):


	
Конструкция (Захват) перемещается как единое целое: при любом ходе — шахматном или «пленничьем» — верхняя и нижняя фигуры остаются на одной клетке. Нижняя фигура никогда не ходит самостоятельно, пока конструкция не разрушена.



	
Пешка ходит только на одну клетку вперёд (без стартового двойного хода); взятие на проходе отсутствует.



	
Шашка бьёт перепрыгиванием вперёд и назад (русские шашки); тама — вперёд, назад и вбок по прямым. Серийное взятие обязательно; при нескольких вариантах серии выбор свободен (без правила «бить максимум»). Обязательность взятия — пофигурная: если взятие доступно конкретной шашке/таме, эта фигура обязана бить; прочие фигуры (в том числе шахматные) в том же ходу свободны в выборе.



	
Шах Королю может быть объявлен любой фигурой противника, включая Легион (угроза взятия перепрыгиванием, если клетка приземления за Королём пуста). Король не снимается взятием: снятие Короля происходит только при переходе в Фазу 2 после мата.



	
Ничья фиксируется: по соглашению сторон; при троекратном повторении позиции; при 100 последовательных ходах обеих сторон без взятий и без образования новых Захватов (аналог правила 50 ходов, увеличенный для доски 16×16). Ничья в Фазе 1 даёт ½:½; ничья в Фазе 2 сохраняет очко победителя Фазы 1 (итог 1:0) — матч не может «обнулиться» после состоявшегося мата.



	
Если у стороны не осталось легальных ходов: в Фазе 1 это пат (ничья), если Король не под шахом; в Фазе 2 — поражение запатованной стороны.








ГЛОССАРИЙ И СТРАТЕГИЯ
ГЛОССАРИЙ И БЫСТРАЯ ПАМЯТКА

	
Захват (Покорение) — акт взятия вражеской шашки или тамы шахматной фигурой (кроме Короля и Ферзя), при котором верхняя фигура присваивает Навык (геометрию хода), но не Привилегию (взятие перепрыгиванием).



	
Пленник (Фундамент) — вражеская шашка или тама, захваченная шахматной фигурой.



	
Освобождение — снятие только верхней фигуры (Захватчика) при атаке шашкой или тамой. Нижняя фигура (Пленник) остаётся на доске и переходит под контроль атакующего.



	
Поглощение — полное уничтожение конструкции шахматной фигурой (или другим Захватом): снимаются и верх, и низ.



	
Бремя рабовладельца — полная неподвижность пешки, захватившей шашку и дошедшей до края доски: она не может ни превратиться, ни отступить.



	
Права без обязанностей — шахматная фигура в Захвате получает дополнительные ходы пленника, но не его обязанность обязательного взятия и не может проходить ритуалы превращения.





Быстрая памятка:






	
Фигура


	
Базовый ход


	
Базовый бой


	
В Захвате получает





	
Король


	
1 клетка (любое направление)


	
занятие клетки


	
не образует Захваты (бьёт как в обычных шахматах)





	
Ферзь


	
любое расстояние (вертикаль/горизонталь/диагональ)


	
занятие клетки


	
не образует Захваты (бьёт как в обычных шахматах)





	
Ладья


	
любое расстояние (вертикаль/горизонталь)


	
занятие клетки


	
на шашке: +1 шаг по диагонали вперёд; на таме: без изменений





	
Слон


	
любое расстояние (диагональ)


	
занятие клетки


	
на таме: +1 шаг по прямой; на шашке: без изменений





	
Конь


	
буквой «Г»


	
занятие клетки


	
на шашке: +1 шаг по диагонали вперёд; на таме: +1 шаг по прямой





	
Пешка


	
1 вперёд


	
диагональ вперёд


	
на шашке: шаг вперёд по диагонали (на краю — паралич); на таме: +ход назад по вертикали; без превращения





	
Шашка


	
1 по диагонали вперёд


	
перепрыгивание (вперёд и назад), серия обязательна


	
— (только снизу: передаёт геометрию)





	
Тама


	
1 по прямой (в любую сторону)


	
перепрыгивание (в любую сторону), серия обязательна


	
— (только снизу: передаёт геометрию)









Стратегия для новичков (коротко)


	
Не торопитесь создавать Захваты — пешка теряет превращение.



	
Защищайте свои шашки и тамы — они фундамент.



	
Слон на таме — ломает ограничение цвета.



	
Конь на таме — контроль центра.



	
Во второй фазе играйте агрессивно — ставьте мат любой ценой.



	
Следите за серийными взятиями — после Освобождения они обязательны.



	
Помните: освобождённая фигура не бьёт сразу — только на следующем ходу.



	
Запомните: шахматная фигура в Захвате НЕ бьёт перепрыгиванием — только занятием клетки.



	
Приоритет Короля: защита Короля важнее обязательного взятия шашками.





БЛАГОДАРНОСТИ

Эта книга родилась из сна, увиденного в 2025 году. Но она стала реальностью благодаря рефлексии, спорам и совместной работе. Спасибо всем, кто помог превратить «Тайпен» из концепции в играбельную систему.

«Тайпен» — это приглашение мыслить синтезом, а не конфликтом. Сила не в том, чтобы гнуть чужое под себя. Сила — в умении подчинить чужую основу и пойти дальше, сохранив себя. «Тайпен» — это больше чем игра. Это метафора синтеза цивилизаций. На доске 16×16 вы столкнётесь с философским выбором: какую цену вы готовы заплатить за устойчивость? Создавайте уникальные «Захваты», управляйте децентрализованным сопротивлением и переписывайте историю заново в каждой партии.

Официальные правила и полное руководство от создателя.

ЭПИЛОГ: СОБОР ВРЕМЕНИ

Каждый раз, когда ты садишься за доску 16×16, ты входишь в свой собственный Собор Времени. Твой противник может играть на уровне «наноразума», реагируя импульсивно, стремясь к мгновенному взятию «медиа-сорняка» на доске. Твоя задача как Мастера — видеть геополитический вес каждого «Захвата» и неизбежность децентрализованного сопротивления. Великая Темпоральная Стена разделяет тех, кто мыслит категориями ближайших выборов, от тех, кто строит стратегии на века. «Тайпен» — прививка от темпоральной слепоты.

Сделай свой ход.


ИСТОЧНИКИ И ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
ИСТОЧНИКИ И ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
Книги цикла «Хроноимператив» (Сурен Акобян)


	
Собор Времени. Великая Темпоральная Стена и поиск иного разума. Хроноимператив. Книга I. — здесь введены наноразум, гигаразум, темпоральная слепота, Собор Времени и КТН.



	
Гигалогика. Как мыслить категориями десятилетий в эпоху наносекунд. Хроноимператив. Книга II. — Логика 5 целиком посвящена «Тайпену» как тренажёру темпорального переключения; здесь же — «бремя рабовладельца» и «потолок цен».



	
Инвариант и 10-я логика. Что остаётся, когда рушится система. Хроноимператив. Книга III. — Инвариант 6 «Тайпен 2.0: математизация темпорального захвата».



	
Хроноимператив. Время как структура бытия. Книга IV (всё учение в одном томе); Приложение 5 — сжатый справочник игры.





Архив цикла (родословная, не переиздаётся): монография «Великая Темпоральная Стена»; «Экономика сознания» (2025; содержание вошло в Логику 3 Книги II).

Литературные источники, повлиявшие на «Тайпен»

Джеймс Клавелл, «Тай-Пэн» (1966). Эпический роман о столкновении западной и восточной цивилизаций в Китае XIX века. История Дирка Струана — европейца, который достиг власти не через доминирование, а через синтез чуждых систем, — стала одной из ключевых метафор игры.

Исторические прецеденты


	
Опиумные войны (1839–1842, 1856–1860) — столкновение двух систем координат.



	
Советско-китайский раскол (1960-е) — пример неспособности к синтезу.



	
Израильская и армянская модели выживания — два архетипа сопротивления.





Игры, повлиявшие на механику «Тайпена»


	
Шахматы — западная традиция стратегической игры с иерархической системой фигур.



	
Русские шашки — народная игра с демократичной системой и обязательным взятием.



	
Армянская тама — восточная игра с прямолинейным ходом (вертикаль/горизонталь), отражающая линейную честность восточной традиции.



	
Столбовые шашки — игра, в которой фигуры могут ставиться друг на друга, образуя «столбы». Эта механика вдохновила концепцию Захвата, хотя в «Тайпене» она реализована иначе.





Публикации и площадки автора


	
«Российский Публицист» — ruspublicist.ru.



	
ВестиЛипецк.рф / VestiLipetsk.ru — главный редактор Сурен Акобян; vestilipetsk.ru.



	
РИА НовостЬ — rianovost.ru.



	
Статья о «Тайпене» на Проза.ру (декабрь 2025): proza.ru/2025/12/05/.



	
Публикации афористического слоя учения на Проза.ру (31.10.2025): «Парадокс гения в цифровую эпоху» (proza.ru/2025/10/31/2013), «Человечество рисует чужих по своему образу…» (proza.ru/2025/10/31/2055), «Богатство творца — в способности видеть…» (proza.ru/2025/10/31/2062).
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