
         Базовые  правила  пентарадуги

    Пентарадуга  –  комплект  фишек  и  множество  игр  с  ним.
    Как  устроена  фишка  (её  лицевая  поверхность).  Если  пренебречь  окантовкой,  прямоугольник  фишки,  такой  же,  как  в  обычном  домино,  разбит  двумя  “диагоналями”  на  три  треугольника:  большой  и  два  малых  (см.  рис.  1  и  2,  а  также  все  другие).  В  окраске  треугольников  участвуют  6  цветов  радуги.  Их  названия  (и  их  буквы):  красный  (к),  оранжевый  (о),  жёлтый  (ж),  зелёный  (з),  синий  (с),  фиолетовый  (ф).  (На  деле  зелёный  –  это  светло-зелёный,  синий  –  тёмно-голубой.)  Этот  набор  цветов  представляем  себе  замкнутым  в  кольцо,  где  цвета  красный  и  фиолетовый  –  соседи.  Так  что  у  каждого  цвета  есть  два  с  ним  соседних  в  “кольце  цветов”.  
    Как  построен  комплект.  На  фишках  разрешено  граничить  лишь  соседним  цветам.  Для  фишек  взяты  все  возможные  сочетания,  и  все  фишки  разные.  Значит,  для  каждого  из  6  цветов  большого  треугольника  есть  2  варианта  цвета  левого  малого  и  независимо  2  варианта  для  правого  малого.  А  всего  в  комплекте  6  на  2  на  2  равно  24  фишки.
    Однако  с  этим  шестицветным  (полным)  комплектом  возможны  не  все  игры.  Но  для  всех  игр  годится  его  пятицветная  часть.  Отсюда  слово  “пентарадуга”:  греческое  “penta”  значит  “пять”.  Надо  отложить  все  10  фишек,  где  есть  фиолетовый  цвет.  Оставшиеся  14  –  это  пятицветный  комплект  фишек.  В  нём  уже  не  все  цвета  равноправны.  Фишек  с  жёлтым  ещё  10.  А  с  оранжевым  (как  и  с  зелёным)  –  по  8  .  С  красным  (как  и  с  синим)  –  их  всего  по  4.
    Если  играют  полным  комплектом  фишек  (правила  обычно  почти  те  же,  что  для  пятицветного  комплекта),  то  у  этой  игры  в  конце  названия  есть  плюс  (“+”). 
    Когда  “на  руках”  больше  двух  фишек,  с  ними  трудно  управляться,  держа  в  руках.  Их  кладут  открытыми  на  стол,  и  нужны  какие-то  предметы-экраны,  чтобы  загораживаться  от  соперника.  Их  нетрудно  вырезать  из  двух  канцелярских  картонных  папок.  Большой  экран  (1 шт.)  –  папка  делится  на  два  прямоугольника  (линия  сгиба  делится  тоже).  Короткий  экран  (1 шт.)  –“лопасти”  большого  укорачиваются  наполовину.  Малый  экран  (3 шт.)  –  папка  делится  на  три  части,  укорачиваемые  наполовину.  В  играх  с  ходами  и  их  очерёдностью  нужен  ещ1  “замедлитель”  –  небольшой  предмет  с  двумя  хорошо  различимыми  сторонами  (чтобы  его  переворачивать).
    У  фишек  должны  быть  названия.  Когда  мы  глядим  на  открытую  фишку,  она  может  быть  расположена  как  угодно  (рис. 1).  Надо  
[image: image1.bmp](мысленно!)  повернуть  её  так,  чтобы  
её  диагонали  “смотрели“  вверх  
(рис. 2).  И  “прочесть”  буквы  цветов,  
начиная  с  левого  малого  треугольника.  
На  рис. 2  фишка  оКф  (произносим  
“о-Ка-эф”,  ударение  посредине).
    Теперь  можно  перечислить  
фишки  полного  комплекта:
фКф,  фКо,  оКф,  оКо  кОк,  кОж,  жОк,  жОж,  
оЖо,  оЖз,  зЖо,  зЖз,  жЗж,  жЗс,  сЗж,  сЗс,  
зСз,  зСф,  фСз,  фСф,  сФс,  сФк,  кФс,  кФк.  
В    примерах  к  правилам  фишки  наборов  следуют  в  таком  порядке.
    Первое  правило  пентарадуги  –  правило  прикладывания.  Мысленно  представляем  себе  клетчатую  доску,  на  которой  каждая  фишка  накрывает  ровно  две  клетки.  Если  у  двух  фишек  есть  хотя  бы  одна  общая  сторона  какой-то  клетки,  они  приложены  друг  к  другу.  За  редкими  исключениями  –  цвет  к  цвету.  И  какие-то  их  диагонали  должны  соединяться  концами.  (Не  так  точно,  но  проще  можно  сказать:  должны  образовываться  или  хотя  бы  намечаться  квадраты.)  Примеры  правильного  прикладывания  –  рис. 3.  На  рис. 4  правило  везде  нарушается.  В  конце  фишки   вообще  не  приложены.










    В  составлении  квалрата  могут  участвовать  две  фишки  (их  большие  треугольники,  третий  пример  на  рис. 3).  Или  три  фишки  (малые  треугольники  от  двух  из  них).  Или  четыре  фишки  (по  малому  от  каждой).
    Фигура  это  то,  что  можно  сложить  из  фишек,  прикладывая  их  одну  за  другой  (начиная  с  любой,  в  различном  порядке).
    В  отдельных  партиях  есть  элемент  случайности:  повезло  –  не  повезло.  И  сравнивать  двоих  игроков  лучше  в  матче,  хотя  бы  из  4  партий.  Если  матч  длиннее,  например,  в  4  раза,  надёжность  увеличивается  в  2  раза.  Когда  матч  закончился,  у  игроков  суммируются  очки  за  партии  –  у  кого  больше.  При  равенстве  впереди  тот,  у  кого  больше  очков  в  последней  партии.  (Если  играют  втроём,  матчи  мало  надёжны.)

    Почти  все  игры  в  пентарадуге  –  с  ходами,  различной  сложности.  В  большинстве  этих  игр  есть  определённая  очерёдность  ходов,  обычно  –  и  перехваты  хода.  Но  есть  и  игры,  где  делают  ходы  кто  как  успевает  (их  продумывать).
    Однако  наиболее  простые  игры  –  это,  так  сказать,  “квадратовые”  игры  без  ходов.  У  них  схожие  правила.  А  “Квадраты”  и  “Квадраты +”  разнятся  лишь  числом  фишек.  Игра  “Квадратики”  –  для  7–8  лет  и  только.  Две  другие  рекомендуются  с  9  лет,  но  (как  и  все  остальные  игры  пентарадуги)  интересны  и  взрослым.  В  них  (в  “Квадратиках”  тоже),  когда  играют  матчи,  есть  блеф  (как  в  покере).
    Все  игры  в  пентарадуге  –  вдвоём.  Сейчас  имеются  лишь  два  исключения  –  “Квадратики  втроём”  и  “Полные  втроём”.





                   Игра  “Квадратики”

    Шестицветный  комплект  уменьшается  до  пятицветного:  надо  отложить  все  10  фишек,  где  есть  фиолетовый  цвет.  
   Цель  игры  –  сложить  свои  4  фишки  в  одну  фигуру,  где  квадратов  больше,  чем  у  соперника.  А  при  равенстве  –  победа  за  тем,  кто  сложил  раньше.  Можно  (и  нужно)  меняться  фишками  со  сврим  запасом.  Меняются  –  кто  как  успеет.
    Партия  начинается  раздачей  закрытых  и  перемешанных  фишек.  Каждый  получает  4  фишки  на  руки,  3  остаются  у  него  закрытыми  в  запасе.  Между  игроками  на  середине  игрового  поля  ставится  приоткрытый  короткий  экран,  линия  сгиюа  вверху.  По  обе  стороны  игроки  открывают  фишки,  что  на  руках.  Фишки  запаса  игрока  лежат  справа  от  него  “столбцом”  по  краю  игрового  поля.  Рис. 5  –  вид  сверху  на  учебную  партию  за  секунды  до  её  окончания.  Оба  одновременно  сложили  то,  к  чему  стремились.
    Самое  большее,  может  быть  два  квадрата  (в  фигуре  из  4  фишек).  И  оптимальными  обменами  их  почти  всегда  (кроме  одного  раза  на  два-три  десятка  случаев)  можно  этого  добиться.  То  есть  2  –  это  цель  опытного  (взрослого)  игрока.
    Если  сразу  после  раздачи  складываются  2,  радоваться  рано.  Игрок  в  партии  обязан  поменяться  хотя  бы  раз.  Но  не  больше  того,  сколько  фишек  в  запасе  (то  есть  3).  Поменяться  значит   какую-то  свою  фишку  положить   в  дальний  от  себя  конец  своего  запаса   и  взять  взамен   закрытую  (обязательно  закрытую)  с  его  ближнего  конца.  При  первом  обмене  фишка  кладётся  открытой  (дальше  можно  закрытой).  Это  –  ограничитель,  чтобы  нечаянно  не  поменяться  лищний  раз.
    Читателю  предоставляется  самому  раскрыть,  что  такое  оптимальные  обмены.  Опытному  (взрослому)  достаточно  от  одной  до  нескольких  секунд,  чтобы  выбрать  фишку  для  сброса  (обмена).  И  от  одной  до  нескольких  секунд  –  чтобы  определить,  сложатся  2  или  нет  с  пришедшей  фишкой.  Чтобы  обмен  был  оптимальным,  требуется  иногда  несколько  лишних  дорогих  секунд,  и  приходится  
довольствоваться  близким  к  оптимальному  (мы  назовём  это  “правильным”  обменом).
    У  детей  7-8  лет  встречаются  явно  плохие  обмены,  иногда  они  упускают  2.  В  их  игре  нередко  побеждает  1  квадрат  и  даже  0.  И,  отчего  игра  детей  интереснее,  надо  срочно  решать,  меняться  ещё  или  первым  завершить  игру.
    Завершить  игру  первым  значит  взять  экран  за  верхние  концы  и  накрыть  им  то,  что  сложено.  Второй  отыгрывается:  продолжает  в  открытую.  Когда  он  снимает  экран  у  первого,  это  значит,  что  он  тоже  завершил  игру.  Смотрят,  кто  победил.

                      Учебная  партия  “Квадратиков”
    В  учебных партиях  игроки  –  А  и  Б  (пусть  у  нас  это  Аня  и  Боря).  Им  достались  фишки:
            А (жОж,оЖо,жЗс,сЗс) (зСз,оЖз,жЗж)      
            Б(кОж,зЖо,зЖз,сЗж) (оКо,жОк,кОк)
У  каждого  во  вторых  скобках  –  фишки  его  запаса   в  том  порядке,  в  каком  будут  браться  на  руки.
    Аня  сложила  фишки  в  фигуру  с  2  квадратами  (рис. 5).  Но  правила  велят  меняться.  Понятно,  что  хочется  сохранить  хоть  один  квадрат.  
Аня  выбирает  для  обмена  сЗс.  Взамен  
ей  достаётся  зСз.  Мы  запишем  это  так:
        –сЗс, +зСз.
Стала  фигура  с  одним  квадратом.
        –зСз, +оЖз.
По-прежнему  в  фигуре  возможен  лишь  
1  квадрат  (есть  51  способ  её  сложить).  А  если  бы  вместо  зСз  сбросить  жОж,  то  стало  бы  2.  Но  кто  же  знал.  Один  квадрат  это  мало.  При  правильных  обменах  почти  всегда  можно  сложить  2.  И  Аня  меняется  в  последний  раз.
        –оЖо, +жЗж.    = 2     (10  способов).
Теперь  у  Ани  получаются  2,  см.  на  рис. 6  (внизу).  
    У  Бори  после  раздачи  1  (22  способами).  Он  
начинает  меняться  одновременно  с  Аней:
        –зЖз, +оКо.    –оКо, +жОк.   = 2    (см.  на  рис.6).
    Кто  раньше,  сложив  2,  завершит  игру,  тот  и  выиграет.












    По  этим  правилам  играют  отдельные  партии.  Например,  “на  победителя”.  Или  по  очереди  “со  специаистом”.  В  случае  матча  игра  становится  богаче,  так  как  за  партию  начисляются  очки.
    Когда  второй  решает  завершить  игру,  у  него  есть  выбор.  Если  он  снимает  зкран  у  первого  (мы  говорим:  проверяет),  смотрят,  у  кого  сколько  квадратов,  и  в  протокол  матча  тому,  у  кого  больше,  записывают  разницу,  другому  ноль.  А  вот  если  у  них  поровну  –  2  очка  тому,  кто  первым  заверщил  игру,  0  второму.
    Вместо  этого,  чтобы  избежать  возможного  проигрыша  2  очков,  второй  может  сдаться:  молча  начинает  переворачивать  свои  фишки.  Тогда  первому  не  2  очка,  а  только  1.
    Если  бы  учебная  партия,  где  у  обоих  складываются  2,  случилась  в  матче  (опытных  игроков),  опоздавшему  можно  сдаться:  он  знает,  что  если  в  “Квадратиках”  правильно  меняться,  почти  всегда  бывают  2.    Ане  в  партии  не  повезло:  потребовалось  на  один  обмен  больше,  чем  Боре.  Если  она  много  быстрее,  это  
неважно.  Но  если  оба  одинаково  быстрые,  Ане   имеет  смысл   завершить   уже  после  первого   (неудачного)  обмена.   Боря  знает,  что  2  на  руках  часто  (а  именно,  в  половине  всех  случаев)  появляются  после  первого  же  обмена  (если,  конечно,  он  правильный),  и  будет   мучаться:   проверять  или  сдаваться.  Тут  многое  зависит  от  того,  насколько  уверенно  держится  Аня.  Это  пример  блефа  (обмана).

                           Остальные  правила
    Правил  для  игры,  вообще  говоря,  уже  достаточно.  Но  игра  протекает  в  реальном  времени  подобно  подвижным  играм.  Как  и  там,  многое  должно  быть  оговорено  –  чтобы  избегать  конфликтов.
    Игроки  открывают  за  экраном  свои  фишки  и  начинают  действовать  не  ожидая  друг  друга.  Значит,  кто  ставит  экран,  теряет  какие-то  секунды.  В  отдельных  партиях  обязанность  лежит  на  “принимающем”.  А  в  партии  матча  это  
выигравший  предыдущую.
    Меняясь,  сначала  надо  положить  в  запас  фишку,  взять  оттуда  потом.  Запас  должен  быть  виден  партнёру.  А  если  отыгрываетесь,  то  и  фишки  на  руках.
    Если  оба  ухватились  за  разные  верхние  концы  экрана,  партия  переигрывается.
    Второму  на  продолжение  можно  засекать  1  минуту.  Просрочил  –  как  сдался.
    Только  второй  (если  он  не  сдался)  имеет  право  снять  экран  у  первого.  Ни  первый  (“Только  посмотрю”,  “Поправляю”  –  не  считаются),  ни  кто-либо  другой.  
    При  сравнении,  если  хоть  одна  фишка  к  фигуре  явно  не  приложена  или  нарушено  правило  прикладывания,  считается,  что  квадратов  нет.
    Если  второй  сдался,  первый  может  не  показывать,  что  у  него  сложено.
    Никакие  слова  (“Всё”,  “Готово”,  “Проверяю”,  “Сдаюсь”  и  т. д.)  не  имеют  силы.  Считаются  только  действия,  их  заменяющие.  Играть  лучше  молча.
    Матч  можно  не  продолжать,  если  у  одного  из  игроков  такой  перевес  в  матче,  что  он  в  нём  победит,  даже  если  в  оставшихся  партиях  будет  сдаваться.

        “КВАДРАТИКИ +”,   отличия

    К  14  фишкам  пятицветного  комплекта  добавляются  10  фишек  с  фиолетовым:          
   зСф, фСз, фСф, сФс, сФк, кФс. кФк. фКф, фКо, оКф.
В  этом  шестицветном  комплекте  нет  частых  и  редких  цветов,  все  цвета  равноправны.
    При  раздаче  игроку  также  4  фишки  на  руки,  но  8  фишек  в  запас  (то  есть  до  8  обменов  в  партии).  С  правильными  обменами  2  после  первого  же  бывает  в  четверти  случаев.  Спучаи,  когда  2  сложить  не  удаётся,  так  же  редки.
 
          “КВАДРАТИКИ   ВТРОЁМ”,   отличия  

    Каждому  из  троих  4  фишки  на  руки  (открывает  за  своим  малым  экраном),  4  в  запас  (справа  от  игрока).  Завершая,  надо  будет  накрыть  фишки  “экраном”,  только  потом  хлопнуть  ладонью  (той  же  руки)  по  столу.  
    Когда  один  первым  завершил  игру,  двое  других   продолжают,  как  в  варианте  вдвоём.  Второй,  завершив  игру,  снимает  экран  у  третьегр.
    В  отдельных  партиях  третий,  завершая  игру,  открывает  второго,  первый  открывается  сам,  и  сравнивают  фигуры.  При  равном  числе  квадратов  место  выше  у  того,  кто  раньше  завершил  игру.
    Матч  играть  проще,  если  играть  без  блефа,   то  есть  партии  матча  –  как  будто  отдельные.  В  каждой  за  1-е  место  2  очка,  за  2-е  –  1,  за  3-е  0.
    В  матче  с  блефом  назначать  очки  за  партию  сложнее.  Надо  для  данной  партии  на  бумаге   проставить  буквы,  изображающие  участников,  в  вершинах  будущего  треугольника.  Каждая  его  сторона  будет  стрелкой,  ведущей  от  того,  кто  выиграл,  к  тому,  кто  проиграл.  В  центре  уместен  номер  партии.  Проверять  или  сдаваться  –  решает  сначала  второй  против  первого.  Если  сдаётся,  то  рисует  там  стрелку.  Если  хочет  проверять  –  линию  (будущую  стрелку).  Так  же  поступает  третий  против  первого  и  третий  против  второго,  Если  не  все  стороны  –  стрелки,  то  второй  и  первый  открываются,  и  линии  дорисовываются  до  стрелок.  Если  кто-то  выиграл  у  другого  2  очка,  стрелка  двойная  (скажем,  у  неё  два  “наконечника”).
    Обычно  есть  кто-то,  проигравший  обоим  другим    (если  такого  нет,  всем  нули).  Ему  0,  а  каждому  из  остальных  добавляется  его  суммарный  проигрыш.
    Вот  пример.  У  того,  кто  был  первым,  (А,  рис. 7)  2  квадрата,  у   второго  (Б)  1  квадрат,  у  третьего  (В)  2  квадрата.  Второй  сдался  первому  –  проиграл  ему  1  очко.  Третий  проверял  обоих:  выиграл  у  второго  1  очко,  проиграл  первому  2  очка.  Второй  
проиграл  обоим,  им  добавляется  по  1+1 = 2  
очка.  В  итоге  у  
первого  1+2+2 = 5  
очков,  у  третьего  
1–2+2  = 1  очко.  
У  второго  0  очков.

                 К  оптимальным  обменам
    В  учебной  партии  все  обмены  оптимальные  (на  то  она  и  учебная).  Вот  ещё  примеры.
    “Квадратики”.   (кОж,оЖо,оЖз,сЗс)  (рис. 8).  
–сЗс, +кОк  (рис. 9).  Это  ловушка  для  новичков,  они  обычно  безуспешно  пытаются  объединить  фишки  в  одну  фигуру  с  двумя  квадратами.  
Если  приглядеться,  видно,  что  это  невозможно.  
–оЖз …
    “Квадратики +”.  (жЗс,сЗс,фСз,кФс)  (рис. 10).  
–жЗс, +фКо.  –сЗс …










                Игра  “Квадраты”

    Для  тех,  кто  пришёл  сюда,  минуя  игру  “Квадратики”:  многие  правила  в  “Квадратах”  те  же,  что  там.  И  на  них  будут  ссылки.

    При  раздаче  пятицветный  комплект  из  14  фишек  делится  пополам.  Игроки  открывают  свои  7  фишек  по  обе  стороны  общего  экрана.  Он  ставится  линией  сгиба  вертикально.  Если  это  “длинный”  экран  –  приоткрытый,  если  короткий  –  сильно  раскрытый.
    Цель  игры  та  же:  сложить  все  свои  фишки  в  одну  фигуру,  где  квадратов  больше,  чем  у  соперника.
    Запасов  нет.  Но  в  партии  можно  один  раз  поменяться  –  если  успеть,  пока  партнёр  не  завершил  первым  игру.  Свою  фишку  надо  положить  закрытой  на  место  запаса  партнёра  (то  есть  слева  от  себя,  у  конца  экрана),  стукнув  ею  –  чтобы  привлечь  внимание.  Партнёр  обязан  не  позже,  чем  через  минуту,  положить  свою  закрытую  фишку  у  противоположного  конца  экрана  и  той  же  рукой  (!)  взять  вашу.  Просрочил  время  –  проиграл.  
    Завершение  игры  (кто  первый,  берёт  экран  за  верхние  концы  и  накрывает  свои  фишки),  отыгрыш  (второй  продолжает  в  открытую),  определение  победителя  (при  равенстве  в  квадратах  –  кто  был  первым)  и  очки  за  партию  –  как  в  “Квадратиках”.  Но  квадраты  подсчитываются  и  при  нарушениях  правила  прикладывания.  Это  может  быть  несостыковка:  приложенные  друг  к  другу  треугольники  не  одного  цвета.  Или  грубое  приставление:  у  приложенных  друг  к  другу  фишек  никакие  диагонали  не  стыкуются  (см.  рис. 5).  За  каждое  нарушение  не  засчитывается  один  
квадрат.  На  рис. 10  в  фигуре  3  квадрата:  
жёлтый,  зелёный  и  “разноцветный”  
(это  тоже  квадрат).  Из-за  двух  
несостыковок  (справа)  и  грубого  
приставления  (слева)  все  3  не  
засчитываются.  3 – 3 = 0.  То  есть  
считается,  что  сложено  0  квадратов.
    Те  же,  что  в  “Квадратиках”,  
“остальные  правила“  (кто  ставит  экран;  оба  ухватились;  второй  сдался;  просрочил  минуту;  играть  молча;  матч  обрывается).
    Если  играют  новички,  надо,  чтобы  их  партия  не  затягивалась.  Ведь  окончания  их  игры  могут  ждать  другие.  Поэтому  нужно  засекать  1  минуту  тому,   кто  ставил   (или  должен  был  ставить)  экран.  Если  за  это  время  ничего  не  случится  (ни  начала  обмена,  ни  завершения  кем-то  игры),  он  проиграл,  0:1.
    Сразу  после  раздачи  так,  что  игрок  может  сложить  лишь  2  квадрата,  бывает  раз  на  сотню  партий.  3  и  4  –  одинаково  часто.  Грамотный  
(с  обеих  сторон)  обмен  обычно  повышает  3  до  4.    Максимальный  счёт,  какой  может  быть  в  партии  –  4:0.                                                                 
 
                            Учебные  партии
    Играют  А  и  Б  (Аня  и  Боря).

                РАЗДАЧА   1  “КВАДРАТОВ”
        А (оКо,кОк,кОж,жОк,оЖо,сЗс,зСз)
        Б (жОж,оЖз,зЖо,зЖз,жЗж,жЗс,сЗж)
    Набор  фишек  Ани  –  хуже  некуда.  Это  “края”  комплекта,  с  “редкими”  
цветами.  Самое  большее,  что  
она  сможет  сложить,  3–1=2  
квадрата,  например,  в  
фигуре  на  рис. 12.
    Набор  фишек  Бори  
хороший.  Ему  досталась  
“серединка”  комплекта.  За  какие-нибудь  10  секунд  (опытному  игроку  их  достаточно)  он  собирает   фигуру,  что  на  рис. 13,  где  есть  4  квадрата  (один  из  34  вариантов).  И  если
сейчас  Боря  перестанет  
складывать,  ему  обеспечена  
победа.
    Как  только  Аня  открыла  
фишки,  ей  ясно,  что  от  одной  
из  “сине-зелёных”  надо  срочно  
избавляться.  Одну  из  них  она  поспещно  сбрасывает,  даже  ещё  ничего  не  складывая,  чтобы  партнёр  не  опередил  её  своим  завершением.
        А:  –зСз.
И  собирает  оставшиеся  фишки  в  фигуру  (рис. 12,  но  без  зСз).
    Боре  приходится,  лишаясь  квадрата,  отнять  от  фигуры  (рис. 13)  фишку  для  обмена.  Может быть,  фишку  от  Ани  достаточно  будет  просто  приложить  к  фигуре,  где  восстановятся  4.  У  него  из  “крайних”  фишек  выпадает  по  цветам  из  “ансамбля”  жОж.
        Б:  –жОж.    А:  +жОж.    Б:  +зСз.
    Взятые  фишки  игроки  спешно   прикладывают,  образуя  квадраты.  Аня  –  жОж,  слева  на  рис. 12  без  зСз  (стало  
4–1=3).  Боря  –  зСз,  слева  на  рис. 13  без  жОж  (снова  4).  Важно,  что  когда  они  брали  фишки,  Боря  потратил  лишнюю  секунду,  чтобы  перенести  руку  от  жОж  на  месте  запаса  Ани  к  зСз  на  месте  своего  запаса.  И  Аня  схватывает  экран  первой.  Здесь  об  этом  говорит  значок  “>>”.
        А>>
    Казалось  бы,  всё  равно  верх  берёт  Боря.           Ведь  у  него  4,  а  не  3.  Но  если  партия  –  в  матче,  Боря  может  думать:  “Аня  так  быстро  завершила  игру  и  держится  так  уверенно.  Верно,  у  неё  4.”  И,  боясь  проиграть  2  очка,  Боря  сдаётся,  Аня  побеждает,  1:0.  Это  пример  того,  как  можно  преодолеть  крайнее  невезение  и  как  дело  решает  секунда.
    Боря  не  зря  опасался  4  у  Ани.  Сбрось  он  другую  “крайнюю”  фищку  –  жЗж,  и  4  у  неё  могли  бы  сложиться.  Правда,  фигуру  пришлось  бы  полностью  перестраивать,  теряя  время  (и  проиграв  партию).
    С  другим  вариантом  фигуры  и  “крайняя”  фишка  у  Бори  могла  быть  другой.  

            РАЗДАЧА   2   “КВАДРАТОВ”
        А(жОк,оЖз,зЖз,жЗж,жЗс,сЗж,зСз)
        Б(оКо,кОк,кОж,жОж,оЖо,зЖо,сЗс)
Это  пример,  который  показывает,  что  иной  раз  только  мастерство  выше  “обычного”  лишает  первый  обмен  его  преимущества.
    Как  только  Боря,  открыв  набор,  увидел  фишку  сЗс,  он  понял,  что  из-за  неё  он  теряет  квадрат,  и  тотчас  её  сбросил.  Остальные  он  сложил  в  фигуру,  что  на  рис. 14,  где  3  квалрата,  
(было  74  способа)  и  ждёт  от  
Ани  “хорощую”  фишку.
        Б:  –сЗс.
    Тем  временем  Аня  сложила  
(одним  из  4  способов)  фишки  
в  фигуру  с  4  квадратами  (рис. 15).  
 По  цветам  выбивается  жОк,  
напрашиваявась  на  сброс.  Но  
что-то  Аню  удерживает.  В  её  
рассуждениях  нет  ничего  
сверхсложного,  однако  мы  знаем,  
что  на  них  остаётся  меньше  минуты.
“У  меня  почти  нет  красного  и  
оранжепого.  Наверное,  жОк  будет  Боре  
кстати.”  И  это  действительно  так.  Он  мгновенно  образует  с  ней  четвёртый  квадрат, схватит  экран  (ведь  он  первый  в  обмене,  ему  не  надо  переносить  руку)  и  победит.  “Он  так  быстро  сбросил  фишку.  Наверное,  она  ему  очень  мешала.  Нельзя  ли  её  определить?  У  меня  больше  всего  зелёного  цвета:   на  6  фишках,  а  всего  таких  8.  У  Бори  были  зЖо  и  сЗс,  которая  ему,  и  правда,  мешала  (остальные  5  –  без  зелёного  и  синего).  Она  и  сброшена.”  Тут  
Аня  полагается  на  опытность  партнёра  (сбросы  новичков  непредсказуемы).  Аня  видит,  что  сЗс  можно  будет  приложить  вверху,  освобождая  зСз,  и  делает  нешаблонный  сброс:
        А:  –зСз.    Б:  +зСз.    А:  +сЗс.    Б>>   
Боря  накрыл  фишки  экраном.  Но  Аня  знает,  что  4  у  него  быть  не  может,  и  спокойно  проверяет:
       А!   = 4:3  (пишем  1:0).

    В  этих  учебных  партиях  у  партнёров  не  было,  по  существу,  выбора  действий.  Обычно  же  игрок  быстро  складывает  3  и  должен  решать:  завершить  игру,  или  начать  обмен,  или  искать  4.  См.  учебную  партию  “Квадратов +”.  Только  там  речь  идёт  о  7  или  8  квадратах,  а  здесь  о  3  или  4.
    Есть  приёмы,  секреты  мастерства.  Они  помогают  складывать  фигуры  быстрее  и  лучше.  Но  читателю,  конечно,  будет  интересно  прийти  к  ним  самому.

                    Задачи  “Квадратов”
    В  каждой  из  задач  надо  сложить  фигуру  с  4  квадлатами.  В  задачах  1,  3  и  6  остальные  фишки  комплекта  –  набор  “партнёра”  –  получается  из  приведённого  набора  попарной  заменой  цветов.  Так  что  могут  с  равными  шансами  соревноваться  двое:  кто  решит  раньше.  Это  “справедливая  раздача”.  Отобраны  редкие  задачи  –  с  единственным  (по  мнению  автора)  решением.
        ЗАДАЧА  1.    (оКо,кОк,жОк,жОж,оЖо,зЖо,сЗж).    
        ЗАДАЧА  2.    (кОк,кОж,жОж,зЖз,жЗж,сЗс,зСз).             
        ЗАДАЧА  3.    (оКо,кОж,зЖо,зЖз,жЗж,жЗс,сЗс).       
        ЗАДАЧА  4.    (кОж,жОж,оЖз,зЖо,зЖз,жЗс,зСз).      
        ЗАДАЧА  5.    (оКо,кОк,жОж,оЖо,зЖо,сЗж,зСз).      
        ЗАДАЧА  6.    (оКо,кОж,жОж,зЖо,зЖз,жЗс,сЗс).      
Рисунки-ответы  –  перед  концом  файла,  с. 23-24.

                Игра  “Квадраты +”
                        Отличия  от  игры  “Квадраты”

    При  раздаче  пополам  делится  шестицветный  комплект  (24  фишки).  Ставится  “длинный”  экран,  сильно  открытый.  Второму  на  завершение  игры  даются  2  минуты.  Нарушения  правила  прикладывания  запрещены  (как  в  “Квадратиках”).  
Потому  что  случаи,  когда  их  нельзя  избежать,  чрезвычайно  редки:  раз  на  350  тысяч  наборов.  Скольких  квадратов  в  фигуре  можно  добиться  сразу  после  раздачи?  Только  6  –  очень  редко.  7  –  чаще  всего.  8  –  в  среднем  раз  из  трёх.  9  –  раз  на  240  наборов.

                Учебная  партия  “Квадратов +”

    Игрокам  А  и  Б  (Аня  и  Боря)  достались  фишки:
        А(оКф,кОк,жОк,жОж,оЖо,зЖо,зЖз,сЗж,
            зСз,фСз,сФк,кФк)
        Б(фКф,фКо,оКо,кОж,оЖз,жЗж,жЗс,сЗс,
            зСф,фСф,сФс,кФс)
    Аня  сложила  фмгуру  с  7
квадратами,  что  на  рис. 16.  
Завершать  игру?  Можно,  
но  вдруг  у  Бори  найдётся  
8,  и  он  не  исвугается  
проверять?  Аня  решает   
пробовать  дальше.  Может  
быть,  получатся  8.  Всё  
равно  эта  фигура  (рис. 16)  
не  годится,  чтобы  (в  надежде  
на  8)  поменять  фишку.  
Каждая   фишка  участвует  
в  квадоате.  Аня  собирает  
фигуру  с  7  квадратами  
(рис. 17),  где  есть  “лишняя”
фишка  –  оЖо,  и  сбрасывает  её.  
    Тем  временем  Боря  
сразу  после  раздачи,  
одновременно  с  Аней,  
сложил  фигуру  с  7  
квадратами,  рис. 18,  
где  “лишней“  фишки  
нет.  Затем  фигуру  с  7  
квадратами,  рис. 19,  где  
“лишняя”  –  кФс.
        А:  –оЖо.    Б:  –кФс.
        А:  +кФс.    Б:  +оЖо.
    На  самом  деле  не  имеет  
значения,  кто  из  них  первый,  
кому  не  надо  терять  секунду,  
перенося  руку,  положившую  
фишку,  через  всю  длину  экрана.
Потому  что  ни  Аня,  ни  Боря  не  
могут  просто  приложить  взятую  фишку  к  фигуре,  как  во  втором  варианте  этой  партии.  Там  эта  секунда  всё  решает.  Здесь  же  в  каждой  фигуре  
надо  сначала  переставить  на  другое  место  одну  из  фишек.  Во  времени,  которое  требуется,  чтобы  догадаться,  тонет  эта  секунда.  Кто  первым  переставит,  приложит  и  схватит  экран,  победит.
    Вот  второй  вариант  хода  учебной  партии.  Аня  сложила  фигуру  с  7  квадратами,  
рис. 20,  и  сбросила  
“лишнюю”  жОк.  Лишь  
после  этого  Боря  
обнаружил,  что  в  его  
наборе  есть  8  (то  есть  
можно  сложить  8).
Он  собрал  фигуру  с  этими  
квадратами  (рис. 21),  жалея,  что  
опоздал.  Теперь  он  обязан  менять  
фишку.  “Лишней”  нет.  Какую  
сбрасывать?   В  шестицветном  
комплекте  нет  частых  и  
редких  цветов.  Все  цвета  
равноправны.  Поэтому  в  
наборе  из  12  фишек  редко  
бывает  явно  “выпадающая”  фишка.  
Площадь  одного  цвета  там  в  среднем  равна  площади  двух  квадратов.   От  этого  среднего  значения  площади  на  рис. 21  отклоняется  максимум  на  полквадрата  в  меньшую  (жёлтый,  оранжевый)  или  большую  (синий,  фиолетовый)  сторону.  Стараясь  сохранять  свои  “частые”  цвета  и  считая,  что  Аня  будет  действовать  так  же,  Боря  сбрасывает  оЖз.
        А:  –жОк.    Б:  –оЖз.    А:  +оЖз.    Б:  +жОк.
Каждому  для  образования  8-го  квадрата  надо  лишб  приложить  взятую  фишку  к  фигуре.  Аня  начинала  обмен,  у  неё  для  этого  есть  лишняя  секунда,  она  выигрывает  партию.  Боре  в  случае  матча  ещё  надо  решать  (угадывать):  проверить  (здесь  он  тогда  проиграет  2  очка)  или  сдаться.
    В  этой  учебной  партии  есть  подсказки  для  одного  из  “секретов  мастерства”  складывания  фигур.

                        Задачи  “Квадратов +”
    В  задачах  1 – 5  надо  сложить  набор  фишек  в  фигуру  с  8  квадратами.  У  каждой  есть  два  (у  первой  три)  близких  решения  (с  перестановкой  
1 – 2  фишек).  В  задаче  6  надо  сложить  фигуру  с  9  квадратами,  есть  8  близких  решений.  Во  всех  задачах  –  “справедливая  раздача”  на  два  набора:  приведённый  и  остаток  комплекта.  И  могут  с  равными  шансами  состязаться  двое.
    ЗАДАЧА  1.   (фКо,оКф,кОк,кОж,жОж,оЖз,
                             жЗж,сЗс,зСф,фСз,сФс,кФк)
    ЗАДАЧА  2.   (фКф,фКо,кОк,жОж,оЖз,зЖо,
                             жЗж,жЗс,зСз,сФс,сФк,кФс)
    ЗАДАЧА  3.   (фКф,кОк,оЖо,оЖз,зЖо,жЗж,
                             жЗс,сЗж,зСз,зСф,сФс,сФк)
    ЗАДАЧА  4.   (оКф,оКо,жОк,жОж,зЖо,зЖз,
                             сЗж,сЗс,зСз,зСф,сФс,сФк)
     ЗАДАЧА  5.   (фКф,оКф,оКо,кОк,кОж,жОж,
                             оЖз,сЗж, фСф,сФк,кФс,кФк)
    ЗАДАЧА  6.   (фКф,фКо,оКф,оКо,кОж,жОк,
                             жОж,зЖз,зСз,сФс,сФк,кФс)
 Рисунки-ответы  –  в  конце  файла,  с. 25-27.















           Ответы  к  задачам  игры  “Квадраты”

    Номер  задачи  –  рядом  с  рисунком  фигуры-решения.  Для  сравнения  поверните  вашу  фигуру  так,  чтобы  первая  фишка  из  вашего  набора  оказалась  в  положении  В  (соединением  диагоналей  вверх).  Если  номер  задачи  –  со  звёздочкой,  то  фигура  –  для  набора-остатка  (второго  из  соревнующихся).
 















    <Вторая  половина  решений  –  
      на  следующкй  странице>

















































           Ответы  к  задачам  игры  “Квадраты +”

    Номер  задачи  –  рядом  с  рисунком  фигуры-решения.  В  скобках  –  число  (близких)  решений.  На  рисунках  очерчен  фрагмент  фигуры,  в  котором  перестановки  фишек  дают  эти  решения  (только  для  набора  первого  из  соревнующихся).  Для  сравнения  поверните  вашу  фигуру  так,  чтобы  первая  фишка  из  вашего  набора  оказалась  в  положении  В  (соединением  диагоналей  вверх).  
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Рис. 2.  оКф
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�      Рис. 3  Правильно





      Рис. 4�Неправильно.�








