
                       Игра  “Полные”

    Это  игра  с  7  лет  (дальше  без  ограничения).  С  пятицветным  (то  есть  без  фиолетового  цвета)  комплектом.  С  очерёдностью  ходов  и  перехватами,  но  без  обменов.
    Раздача  –  как  в  “Квадратиках”:  каждый  из  двоих  получает  4  фишки  на  руки,  3  фищки  остаются  закрытыми  в  его  запасе  (справа  от  него,  столбцом  по  краю  игрового  поля).  Каждый  открывает  фишки  за  своим  малым  экраном.  Цель  игры  –  первым  освободиться  от  всех  (семи)  фишек.
    Играют  на  4  фишках.  Это  значит,  что  потратив  сколько-то  фишек  на  ход,  надо  добрать  до  4,  если  запас  позволяет,  с  его  ближнего  конца.  Добирать  надо  сразу,  прежде  всего  и  той  же  рукой,  которая  делала  ход.
    Один  из  игроков  начинает:  первым  в  партии  получает  право  хода.  Он  выставляет  на  середину  одну  из  своих  фишек  как  начальную.  С  неё  начинается  общая  фигура.  В  дальнейшем  сделать  ход  из  одной  фишки  (коротко:  ход  одной)  значит  выставить  её:  приложить  к  фигуре,  строго  по  правилу  прикладывания.  Фищка  хода  называется  полной,  если  при  этом  образуется  квадрат.  Ход  “две”  (“три”  и  т. д.)  –  олна  за  другой  выставляются  две  (три  и  т. д.)  фишки,  каждая  как  полная.  Есть  очерёдность  ходов,  но  она  может  нарушаться.  После  хода  из  одной  фишки  право  хода  теряется  –  переходит  к  партнёру  (если  у  него  есть  фишки).  Ход  “две”  даёт  продолжение:  право  хода  у  игрока  сохраняется.  А  ход  “три”  (и  больше)  даёт  и  перехват:  его  можно  “объявлять”  (хлопком  ладони  по  своей  стороне  стола)  и  когда  право  хода  у  партнёра,  перехватывая  его.  Последнюю  из  фишек  игрок  обязан  выставить  как  полную  или  двойную  (прикладывается  к  двум  или  больше  фишкам  фигуры).
    Кто  первым  завершил  игру  –  освободился  от  фишек,  выиграл  партию.  В  матче  у  начисляется  за  неё  1  очко.  Партнёр  отыгрывается:  он  получает  право  хода  и,  сняв  экран,  продолжает  игру.  После  (каждого)  хода  из  одной  фишки  надо  перехватом  возвращать  право  хода.  Если  ходы  продолжать  невозможно,  первому  начисляется  ещё  по  1  очку  за  каждую  оставшуюся  фишку.  Но  в  игре  совсем  новичков  (7-8  лет),  если  состоялся  отыгрыш  всего  из  одной  фишки,  партия  считается  ничейной.

          Задача  на  отыгрыш  в  игре  “Полные”
    В  этой  задаче,  чего  не   бывает  в  партиях,  вы  начинаете  отыгрыш,  когда  в  фигуре  всего  две  фишки  (рис. 1),  а  у  вас  остальные  фишки  комплекта.  Причём,  как  они  лежат  в  запасе,  вы  [image: image1.bmp]тоже  знаете.
        (жОк,оЖз,жЗс,сЗс) 
(сЗж,оЖо,оКо,кОк,жОж,кОж,зЖз,зСз)
В  ответах  –  лишь  два  решения:  после  
которых  фигура  в  итоге  “симметричная”.  
Это  значит  –  с  симметричным  контуром.  
Какие-то  клетки  под  фигурой  могут  лежать  на  оси  симметрии.  А  остальные  попарно  симметричы  относительно  оси   (рис. 2).  Ось  может  быть  горизонтальной,  вертикальной,  наклонной.  Возможен  и  центр  симметрии  (рис. 3).














Понятие  “симметрии”  сложно  для  детей  и  в  пентарадуге  теперь  встречается  только  в  задачах.

                   Остальные  правила  “Полных”

    По  этим  правилам  можно  уже  играть.  Но  у  нас  вместе  с  перехватами  входит  реальное  время,  как  в  подвижных  играх.  Поэтому  и  чтобы  не  было  лишних  споров,  нужны  дополнительные  правила.
    Кому  начинать  в  партии?  В  матче  –  выигравшему  перед  этим.  (Кому  в  первой  –  так  или  иначе  договариваются.)   В  играх  “на  победителя”  и  “со  специалистом”  начинает  входящий.  Вообще  же,  кто  начинает  –  это  практически  не  влияет  на  результат  (разве  что  уж  очень  повезло).
    Рекомендуется,  начиная  ход,  стукнуть  о  стол  фишкой  хода  (одной  из  них).  Затем  надо  или  приставить  её  немедленно,  или  выложить  на  стол  её  (если  она  не  одна,  то  все  и  обязательно)  открытой,  видимой  партнёру  и  обдумывать  ход.  Ход  закончен,  когда  (последняя)  фишка  хода  приложена  и  рука  оторвалась.  На  ход  партнёр,  не  теряя  права  перехвата,  может  засечь  1  минуту  с  момента,  когда  игрок  получил  право  хода. 
    Перехват  нельзя  объявлять,  пока  партнёр  делает  ход.  Но  вот  он  сделал  ход,  дающий  продолжение,  и  хотел  бы,  опасаясь  перехвата,  тут  же  начать  новый.  Или  он  знает,  что  после  хода  одной  остальные  выставляются  ходом  “три”,  и  хотел  бы  тут  же  объявить  этот  перехват.  Если  допустить  такое,  игра  станет  сумбурной.  Вот  почему  правила  требуют  после  хода  прежде  всего  добирать,  причём  той  же  рукой.  Это  даёт  другому  2-3  секунды,  чтобы  объявить  перехват  или  ход  по  очереди.  Кстати,  если  вы  начали  партию,  у  партнёра  уже  могут  быть  на  руках  “1”  плюс  “3”.  Если,  например,  ваша  начальная  –  оЖз,  в  среднем  раз  из  8-10..
    А  что  делать,  когда  в  запасе  пусто?  Там  должен  лежать  какой-либо  предмет  с  двумя  различимыми  сторонами.  После  хода  надо  перевернуть  этот  “замедлитель”.
    Если  вы  прощаете  (более  слабому)  партнёру  нарушения  правил,  возвращаете  ходы  и  подсказываете,  это  –  как  если  бы  вы  играли  сам  с  собой  и  самому  себе  проигрывали.  Особенно  неприятно  (и  нетерпимо),  когда  партнёр  нависает  руками  с  фишками  над  фигурой,  заслоняя  её  от  вас.  Вы  заявляете  о  любом  нарушении  похлопыванием  ладони  по  своей  стороне.  Партнёр  (если  был  неправильный  ход,  он  возвращается)  теряет  право  хода.  Вы  получаете  право  хода,  который  не  перехватывается.                       
    Если  игрок,  чей  ход,  не  может  или  не  хочет  его  делать,  он  отказывается  от  хода  –  хлопает  ладонью  по  стороне  партнёра.  Если  оба  подряд  отказались,  партия  прекращается.  Каждый  получает  очки  по  числу  фишек,  оставшихся  у  партнёра.
    При  отыгрыше  взятые  из  запаса  фишки  надо  сначала  сразу  класть  на  стол  открытыми.  Чего  нельзя  было  раньше,  можно,  обдумывая  ходы,  сначала  лишь  намечать  приставления  (оставляя  щели).
    Рекомендация  для  игры  “на  победителя”.  Чтобы  было  зачем  отыгрываться,  результаты  записывают  в  “матчах”  каждого  с  каждым.

              Учебные  партии  игры  “Полные”  

    В  учебных  партиях  участники  –  А  (начинает,  Аня)  и  Б  (Боря).  При  перечислении  фишек  в  первых  скобках  те,  что  на  руках.  Во  вторых  –  запас.  Вы  кладёте  их  закрытыми  в  предписанном  порядке,  игроки  их  не  знают.  С  нечётными  номерами  –  холы  Ани,  с  чётными  –  Бори.  “!”  после  номера  –  ход-перехват.  После  наименования  фишки  “::”  –  фишка  ставится  как  полная.  “–”  означает  отказ  от  хода.  “>>”  –  завершил  игру  первым,  “>”  –  вторым.
    Как  и  где  ставятся  фишки,  видно  из  рисунка  итоговой  фигуры,  где  начальная  фишка  очерчена.  Но  удобнее  пользоваться  нотацией  пентарадуги.  Иногда  тем,  что  фишка  полная  или  неполная,  или  тем,  что  она  последняя,  определяется  единственное  для  неё  место  в  фигуре.  Но  обычно  нужна  ешё  буква,  уточняющая,  куда  “смотрят”  диагонали  фишки.  В  –  вВерх,  П  –  вПраво,  Н  –  вНиз,  Л  –  вЛево.  Изредка  и  для  так  повёрнутой  фишки  есть  не  одно  место.  Тогда  в  скобках  указываем  ещё  одну  из  фишек,  к  которой  приставляется  наша.  Наконец,  ещё  реже  нужна  и  буква,  говорящая,  в  каком  месте  фишки,  что  “в  скобках”,  она  к  ней  прикладывается.  Начальная  фишка  –  всегда  “В”.

         УчЕБНАЯ   ПАРТИЯ  !   “ПОЛНЫХ”

        А(оКо,жОж,оЖо,сЗж) (кОк,жОк,сЗс)
        Б(кОж,зЖз,жЗс,зСз) (жЗж,зЖо,оЖз).
        1.  оКо.  +кОк.    2.  кОжПН.  +жЗж.
        3.  кОкВ::  жОжН::  +жОк,сЗс.
Аня  могла,  но  не  стала  ставить  ещё  и    оЖо.  Хотя  и  не  с  целью  её  приберечь  как  полную.
        5.  сЗжН.    6.  жЗсВ.  +зЖо.
Боря  выбрал  ход,  после  которого  у  него  есть  перехват  ходом  “3”  из  остающихся  на  руках  фишек.  Но  правила  заставляют  сначала  добрать  фишку.  В  эти  2-3  секунды  решается  судьба  партии.  Фигура,  что  в  этот  момент,  очерчена  на  рис. 4.  У  игроков  фишки   А(жОк,оЖо,сЗс),   Б(зЖо,зЖз,жЗж,зСз) (оЖз).  Ход  Ани.  
    Пусть  Аня,  как  только  Боря  оторвал  руку  от  поставленной  жЗс,  в  ту  же  секунду  начала  свой  ход   по  очереди.  Фишки  оЖо::  и  жОк::  она  готовила  и  раньше,  и  теперь,  стукнув  одной  из  них,  выкладывает  открытой  (и  видимой  Боре)  её  и  другую.  А  также  и  последнюю,  сЗс,  обнаружив,  что  теперь  ставится  и  она.  Затем  все  выставляет.
        7.  сЗс::  оЖо::  жОк:: >>
Аня  завершила  игру.  Боря  отыгрывается.
        8.  зЖзН.  +оЖз.
      10!  зЖо::  зСз::  жЗж::  
      12.  оЖз(оЖо). >  
           (рис. 5)  = 1:0.
В  счёте  сначала  
пишутся  очки  А.
    А  что  было  бы,  
если  бы  Аня  не  ответила  
(на  всякий  случа!)  на  ход  6  мгновенно?  Ведь  она  могла  потерять  секунды,  подумав,  например,  не  лучше  ли    7.  оЖо::  жОкП::    9.  сЗс >>    Она  тут  же  поняла  бы,  что  сЗс  ставить  некуда.  Но  было  бы  поздно.
        8!  зСз::  зЖз::  жЗжП::  +оЖз.
      10.  зЖо::  оЖз:: >>
      11.  оЖоВН.    12.  –    (рис. 6)    = 0:3.
2  очка  добавлены  Боре  
за  2  фишки,оставшиеся  
у  Ани.  Обе  ставятся  как  
полные,  но  ход  “2”  не  даёт  
перехвата.
    В  этой  учебной  партии  не  
встретилось  то,  что  иногда  
бывает  после  исчерпания  
обоих  запасов  и  сближает  
“Полные”  с  шахматами.  
Смотрите  конец  следующей  
 учебной  партии.

             УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ  2   “ПОЛНЫХ”

        А(кОк,зЖз,сЗс,зСз) (кОж,оКо,жЗс)
        Б(жОж,зЖо,жЗж,сЗж) (жОк,оЖо,оЖз).
        1.  зСз.  +кОж.    2.  зЖоЛ.  +жОк.
        3.  зЖз::  сЗсП::  +оКо,жЗс.    5.  жЗсП.
        6.  сЗжЛЛ.  +оЖо.    7.  кОк.
        8.  оЖо::  жЗж::  +оЖз.
    В  этот  момент,  когда  исчерпались  оба  запаса  и  игроки  в  принципе  знают  (могли  “просчитать”)  фишки  друг  друга:   А(оКо,кОж),   Б(жОк,жОж,оЖз).  Фигура  очерчена  на  рис. 7.  Ход  Бори.  Мало  вероятно,  что   когда-нибудь  найдётся  человек,  способный  за  минуту,  которая  даётся  на  ход,  проанализировать  такую  позицию,  да  ещё  лишь  мысленно  представляя  себе  фишки  соперника.  Всё  же  будет  небезинтересно  узнать,  что  она  в  себе  
скрывает. 
    У  Бори  выбор  из  16  ходов,  все  –  из  одной  фишки:  жОк  –  6,  жОж  –  6,  оЖз  –  4.  Если  у  обоих  все  ходы  будут  из  одной,  Аня  станет  первой.  Ей  достаточно  ходом  11.  кОжЛ  образовать  два  места  для  13.  оКо >>,  которые  Боре  одной  фишкой  оба  не  “закрыть”.  Как  помещать  Ане?  Из  16  ходов  8  для  этого  совершенно  бесполезны.  Это  жОкП(жЗж),  жОкВ(жЗс),  жОжЛ(жЗж),  жОжВ(жЗж),  жОжВ(жЗс),  оЖзВ(жЗж),  оЖзВ(жЗс),  оЖзЛ.  Ещё  3  хода,  жОкП(кОк),  жОкЛ(жЗж),  жОжЛ(жЗж),  
подставляют  Борю  под  11.  “2” >>.  Однако  у  Бори  есть  4  способа  пойти  так,  что  уже  Ане надо  мешать  ему  выиграть  ходом  “две”.  Это  ходы   жОкН,  жОжН,  оЖзП(жЗс),  жОжП(жЗс).  Все  они  легко  отражаются  ходом  11.  кОж::  И  ходом  13  Аня  беспрепятственно  завершит  игру  двойной  оКо.  
Кстати,  в  последнем  из  4  вариантов  Боря  может  надеяться,  что  после  11.  кОж::  он  выигрывает:  12.  “2” >>.  Это  не  так,  фишка  жОкП(кОж)  не  полная!  (Даже  автор  поначалу  не  заметил  этого.)
    Последний,  16-й  из  возможных  ходов  Бори  расставляет  Ане  несколько  ловушек.
        10.  жОкВ(кОк). 
    У  Ани  есть  7  вариантов  ответа.  Фишкой  оКо  –  2,  фишкой  кОж  –  5.  Ходом  11.  кОжВ(жОж),  или  кОжН,  или  кОжП  Аня  сразу  проигрывает:  12.  “2” >>.  Если  кОж  поставить  “в  стороне”,  11.  кОжВ(жЗс),  то  12.  оЖзВ(жОк),  и  кОк  Ане  поставить  негде:  13.  –     Боря  уже  выиграл,  но  хотел  бы  ещё  очко.  Плохо  14.  жОжЛ >>,  или  жОжВ(оЖз) >>,  или  жОжП:: >>  Плохо  и  14.  жОжП(жЗс) >>:  15.оКоВ(жОж,кОж). >.  Плохо  также  14.  жОжВ:: >>  15.  оКоВ(жОж,кОж) >.  Но  14.  жОжН:: >>.  15.  –  = 0:2.  Если  Ане  “спасать”  оКо:  11.  оКо::,  то  сразу  некуда  ставить  кОж,  а  Боря  не  ошибётся.  Из  7  ответов  Ани  5  испробованы,  все  ведут  к  поражению.
        11.  кОжЛ.
    Предотвратить  
13.  оКоВ(кОж,кОк)  
можно  только  ходом:
        12.  жОжН(жЗс).
Но  Аня  ставит  фишку  
по-другому  
(и  с  “помощью”  Бори):
      13.  оКоН(кОж,жОж). >>
  (рис. 7).   = 1:0.
    Проще  было  11.  оКоВП(кОк).  И  для  оКо  есть  два  места,  Боре  оба  не  “закрыть”.
    Здесь  у  игроков,  когда  кончились  запасы,  было  по  2-3  фишки.  В  некоторых  партиях,  когда  их  остаётся  по  4  (а  в  “Полных +”  –  и  по  5),  на  анализ  требуется  уже  не  2-3  часа  (это  вместо  одноц  минуты!),  а  многие  часы.

                           Игра  “Полные +”
Отличия  в  правилах  от  Полных”:  играют  на  5  фишках.

             УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ  1   “ПОЛНЫХ +”

        А (оКо,зЖо,фСз,кФс,кФк)
          (зЖз,жОк,оЖз,оКф,фСф,фКф,жЗс)
        Б (фКо,кОж,жОж,сЗс,зСз)
           (кОк,сФк,зСф,сФс,оЖо,сЗж,жЗж).
        1.  кФс.  +зЖз.    2.  сЗсЛ.  +кОк.
        3.  кФкЛ.  +жОк.    4.  кОкВ(кФк).  +сФк.
        5.  фСз::  оКоЛ::  +оЖз,оКф::
Аня  не  стала  ставить  зЖо::  Для  продолжения  достаточно  и  “двух”.  А  зЖо  пригодится  у  фигуры  справа.  Пока  Аня  добирала,  Боря  перехватил.
        6!  ФКоВ*оКо)::  сФк::  зСз::  +зСф,сФс,оЖо. 
        8,  сФс.  +сЗж.
“Хорошего”  хода  у  Бори  не  было.
        9.  оЖзН(сЗс).  +фСф.
Этот  ход  добавил  к  одной  (возможности)  полной  (оКф::)  ешё  три.  С  фишкой  из  запаса  пришла  пятая.  Но  пока  Аня  её  добирала,  Боря  начал  только  что  увиденные  “две”.
      10.  зСф::  сЗж::  +жЗж.
    Теперь  уже  Аня,  пока  Боря  брал  из  запаса,  начинает  перехват.  Выкладывая  на  свой  край  стола  открытыми  (и  видимыми  Боре)  три  фишки,  две  другие  Аня  решила  приберечь.
      11!  зЖо::  жОк::  оКфН::  +фКф,жЗс.  
    Боря  не  позволяет  Ане  тут  же  завершить  игру  (13.  “5” >>),  успевает  перехватить.  Оказывается,  вместо  оКфН  Ане  нужно  было  оКфВ.  Тогда  этого  перехвата  у  Бори  не  было  бы.
      12!  жОж:: оЖо::  кОж::
От  победы  Борю  отделяет  14.  жЗжП(зСз,зЖо) >>.  Но,  хотя  запас  Бори  пуст,  именно  поэтому  ему  надо  перевернуть  предмет-замедлитель.  В  ту  же  секунду  Аня  объявляет  перехват.
      13!  фСф::  зЖз::  жЗс::  фКфЛ:: >>
      14.  жЗжН(жЗс) >   (рис. 8).    = 1:0.
 










Место  для  последней  фишки  было  единственным.

             УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ  2   “ПОЛНЫХ +”

        А (кОж,зЖо,зЖз,жЗс,зСз)
           (жОж,фКо,сЗс.фСз,оЖз,сЗж,фКф)
        Б (кОк,жОк,сФс,сФк,кФк)
           (оКф,кФс,фСф,жЗж,зСф,оКо,оЖо).
        1.  зЖз.  +жОж.
Боре  не  повезло:  его  фишки  по  цветам  резко  отличаются  от  начальной  (а  значит,  и  других  фишек  Ани).
        2.  жОкП.  +оКф.
        3.  жЗсЛ.  +фКо.    4.  кФкВ.  +кФс.
    Сейчас  у  Ани  есть  “4”,  но  две  полных  она  прибережёт.
        5.  кОжЛ(жЗс)::  зСзЛ::  +сЗс,фСз.
    Теперь  есть  “4”,  но  Аня  ставит  “3”.
        7.  фКоЛ::  фСз::  сЗс::  +оЖз,сЗж,фКф.
   Запас  Ани  исчерпан.  Стали  возможны  “3”,  но  ход  Ани  –  одна.  Чтобы  после  него  сразу  выиграть:  “4” >>.  
        9.  зЖоЛ(зСз).   
    Однако  пока  Аня  переворачивала  “замедлитель”  (который  вместо  добирания),  Боря  успевает  начать  ранее  намеченный  ход.  У  него  есть  “2”,  но  надо  лучше  подготовиться  к  отыгрышу,  ведь  у  него  на  руках  и  в  запасе  остаётся  целых  10  фишек.
      10.  оКфЛ(фКо).  +фСф.
    Ход  Бори  не  испортил  Ане  “4”,  и  Аня,  опасаясь,  как  бы  Боря  не  перехватил,  в  те  секунды,  когда  он  добирал,  начинает  ход  и  прикладывает  остающиеся  фишки,  как  намечала.
      11.  фКфП(жОк)::  сЗж::  оЖз::  жОж:: >>
  Пусть  Боря  “просчитал“  фишки  запаса.  И  даже  не  зная  их  порядка,  “видит”,  что  все,  кроме  оКо,  он  легко  выставит  в  фигуре  полными  (слева).  А  для  неё  он  делает  первый  ход  отыгрыша.
      12.  кОкН.  +жЗж.
      14!  сФк::  кФс::  фСф::  +зСф,оКо,оЖо.
      16.  оКо::   сФс::  зСф::  жЗж::  оЖо:: >
           (рис. 9)    = 1:0.
















Игра  “Полные  втроём”,  отличия

    Раздача  (полного  комплекта):  каждому  5  фишек  на  руки,  3  остаются  закрытыми  в  запасе  (справа  от  него).  
    После  хода  одной  право  хода  получает  следующий  по  кругу  (по  часовой  стрелке).  Но  если  один  из  его  партнёров  перехватит  право  хода,  он  через  какое-то  время  его  утратит  –  после  хода  рдной  или  завершив  игру.  И  право  хода  может  получить  и  не  следующий  –  если  фишек  у  него  остаётся  больше,  чем  у  следующего.
    Когда  один  первым  завершил  игру,  он  получает  2  очка.  Двое  других   игру  продолжают  –  борются  за  1  очко  (второму).  Если  у  третьего  останутся  фишки,  первому  и  второму  добавятся  очки  по  их  числу.  (Если  игру  не  завершили  двое,  очки  за  обоих  получит  первый.)

    Учебные  партии,  которых  здесь  по  две  для  “Полных””  и  “Полных +”,  не  подбирались  специально.  Из  четырёх  случайных  раздач  половина  была  затем  отбракована.  То  есть  учебные  партии  типичны  “наполовину”.  С  той  оговоркой,  что  все  ходы  в  них  сделаны  автором  на  высоком,  “профессиональном”  уровне”.  А  то,  что  уровень  концовки  УП-2  “Полных”,  если  бы  тот  занял  всего  минуту,  недостижим  в  “необозримом”  времени,  об  этом  там  говорилось.
    Но  вот  другой  “полюс”.  И  это  в  “Полных”  по  силам  с  7  пет.  Есть  свой  интерес  в  том,  чтобы  поначалу  находить  хоть  какие-нибудь  ходы,  все  из  одной  фишки.  Тогда  тот  из  двоих,  кто  начинал,  сохраняет  опережение  на  один  ход  до  конца.  Вот  почему  для  новмчков  есть  правило.  Когда  один  стал  первым,  а  другой  в  ответ  выставил  последнюю  фишку,  это  –  ничья.
    Постепенно  дети  выходят  на  следующий  уровень  “мастерства”:  замечают  и  делают  также  ходы  с  продолжением  (“2”,  “3”,  “4”).  Если  даже  все  ходы  из  одной  у  них  первые  попавшиеся,  всё  равно  ходы  с  продолжением  (или  их  возможности)  появляются  достаточно  часто.  У  каждого  на  протяжении  10  партий,  в  среднем,  “2”  бывают  7  раз,  “3”  –  2-3  раза,  “4”  –  1-2  раза.  
    С  умением  выбирать,  причём  всё  быстрее,  более  выгодные  из  ходов,  как  одной,  так  и  с  продолжением,  мастерство  совершенствуется.  
        Решение  задачи  игры  “Полные”
    Требуется  отыгрыш  с  фигурой  из  
2  фишек  (рис. 1)  и  с  12  фишками  
на  руках  и  в  запасе:  (жОк,оЖз,жЗс,сЗс) 
(сЗж,оЖо,оКо,кОк,жОж,кОж,зЖз,зСз).  
Итоговая  фигура  должна  быть  “симметричной”.

    Два  решения  с  общим  началом  даются  нотацией  пентарадуги  (см.  перед  учебной  партией  1  “Полных”).  Как  ставятся  фишки,  видно  и  на  рисунках.   Ходы  нумеруются  подряд.
    1.  оЖзП(зЖо).  +сЗж.    2!  сЗжН(оЖз)::  сЗс::  
         жОкЛ::  +оЖо,оКо,кОк.    
На  этот момент  фигура  очерчена  на  рисунках,  на  руках  и  в  запасе:  (оКо,кОк,оЖо,жЗс) (жОж,кОж,зЖз,зСз).
                                 Решение  1
    3.  жЗсН(сЗс).  +жОж.
    4!  кОк::  оКо::  оЖо::  +кОж,зЖз,зСз.
    5.  жОжН(оЖо).
    6!  кОж::  зЖзП::
         зСзН(сЗж)::  >  (рис. 2).
Вертикальная  ось  
симметрии.








                             Решение  2
    3.  жЗсН(сЗж).  +жОж.
    4!  кОк::  оКо::  жОж::  +кОж,зЖз,зСз.
    5.  кОжП(жОж).
    6!  зЖзЛ::  зСзН::  оЖо(жЗж)::  >  (рис. 3).
Наклонная  ось  симметрии.
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