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                                           ИНСТРУКЦИЯ  
                               К   8   ИГРАМ   ПЕНТАРАДУГИ



    Открыв  коробку  и  выложив  фишки,   вы,  может  быть,   захотите  про-верить  комплект  фишек.  Поэтому  надо  договориться,  как  называть  их.  Всё  равно  это  потребуется,   если  вы  будете  разбирать  учебные  партии.  Правила  игр  даются  по  ходу  учебных  партий.  
    Названия  фишек.     Лицевая  сторона  фишки  разбита  линиями  (мы  назовём  их  “диагоналями”)  на  три  треугольника,  большой  и  два  малых.  В  комплекте  треугольники  –  шести  цветов  спектра:   красный  (к),  оран-жевый  (о),  жёлтый  (ж),  зелёный  (з),  синий  (с),  фиолетовый  (ф).       (На  деле  “зелёный”  –  это  светло-зелёный,  “синий”  –  это  тёмно-голубой).
    Фишку  надо  положить  так  (рис. 1),  чтобы  (по  отноше-
нию  к  вам)  “диагонали”  сходились  вверху.  Читаем  цвета  
треугольников  слева  направо.  На  рисунке 1  фишка  оКф.  
Первая  буква  (маленькая)  –  буква  цвета  левого  малого  
треугольника,  вторая  (большая)  –  буква  цвета  большого  
треугольника,  третья  –  буква  цвета  правого  малого  тре-
угольника.  Произносим:  о-ка-эф,  ударение  посредине.  
Для  трёх  других  цветов  произносим:  же,  зе,  эс.
    Комплект  фишек  –  следующие  24  фишки:  
фКф, фКо, оКф, оКо,   кОк, кОж, жОк, жОж,   
оЖо, оЖз, зЖо, зЖз,   жЗж, жЗс, сЗж, сЗс,   
зСз, зСф, фСз, фСф,    сФс, сФк, кФс, кФк.
Видим,   что   на  фишках   граничат   только    
цвета,  соседние  в  “кольце  цветов”  (рис. 2).
    В  коробке  есть  ещё  4  фишки-заготовки.  
Чтобы  вы  могли  на  их  основе  делать  
фишки  взамен  потерявшихся.
    Все  игры  здесь  –  вдвоём.   Добавить  правила  для  игр  втроём  
и  вчетвером  значило  бы  усложнить  то,  что  и  без  того  сложно.
    Правила  игр  в  тексте  выделены.   Более  важные  и  более  общие  вы-делены  особо.  Где  вводится  новое  понятие,  оно  подчёркивается.  Это  место  можно  найти  и  по  “Предметному  указателю”.  Для  части  правил  записи  учебных  партий  применяется  курсив.

                    1.   ИГРА  “ПОЛНЫЕ”   (с  9  лет)
    Здесь   и  дальше   указывается   средний  возраст,   начиная  с  которого  игра  доступна  сразу  или  после  небольшого  обучения.  Десяток-другой  часов  игры  делает  новичка  опытным  в  данной  игре  и  облегчает  осво-ение  следующих.  Все  игры  адресуются  и  взрослым.



    От  комплекта,  где  24  фишки,   отнимите  все  10  фишек,  на  которых  есть  фиолетовый  цвет.  Оставшиеся  14  –  пятицвет-ный  комплект.  Только  он  годится  для  игры  “Полные”.  (Есть  ещё  две  такие  игры  –  “Квадос”  и  “Рамки”.)     Им  же  можно  играть  во  все  игры.    Отсюда  название  “пентарадуга“  для  всего  множества  игр  с  на-шими  фишками,  настоящих  и  будущих  (греческое  “пента”  значит  “5”).
    (Игра  “Полные”  с комплектом  24  фишек  называлась бы  “Полные +”.)

                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   1   “ПОЛНЫХ”
    В  учебных  партиях  партнёры  –  игроки  А  и  Б.
    При  раздаче   (закрытых  и  перемешанных  фишек)   по  2  фишки  идут  игрокам  на  руки  (не  показывают  друг  другу),  по  5  фишек  остаются  закрытыми   (и  им  пока  неизвестными)   в  их  запасах.  
Пусть  фишки  распределились,  как  показано  на  рис. 3.





















    Запас  –  ряд  фишек,  лежащих  по  правому  от  игрока  краю  игрового  поля  с  началом  и  концом.  Чтобы  разыгрывать  партию,  фишки  в  запасы   вы  кладёте  те  и  в  том  порядке,  как  указано,   но  за-крытыми  (и  не  обязательно  повёрнутыми  одинаково,  как  на  рисунке).  .  Игроки  (А  и  Б)  их  не  видят  и  не  знают.
    В  других  учебных  партиях   результаты  раздачи   будут  даваться  для  
каждого  игрока   только  в  виде,   где  указываются   (в  скобках)   сначала  фишки  на  руках,  затем  –  фишки  в  запасе  в  том  порядке,  в  каком  бу-дут  браться.  А  именно:     


        А (кОк,зСз) (зЖз,жЗс,жОж,кОж,оЖз).
        Б (жОк,жЗж) (оЖо,оКо,зЖо,сЗс,сЗж).
    В  учебных  партиях  (игр  этого  типа)  игрок  А  начинает:  получает  право  первого  хода.     В  партиях  матча  это  тот,  кто  выиграл  перед  этим   (в  первой  партии  –  кто  считается  слабее).
    Ходы  А  получают  нечётные  номера,  ходы  Б  –  чётные.
    В  “Полных”  первым  ходом  игрок  кладёт  на  середину  какую-либо  фишку.  Она  же  начальная  фишка.  С  неё  начинается  общая  фигура.  Везде  на  рисунках  (здесь  рис. 6)  начальная  фишка  выделена.
         1.  зСз. +зЖз.    
Взамен   выставленной   сразу   берут   фишку   с  начала  своего  запаса  –  той  же  рукой!!   Игроку  А  досталась  зЖз.
    Дальше   сделать   ход   значит   выставить   фишку   в   фигуре:  приложить  её  к  фигуре.  Рука  оторвалась  –  ход  закончен.
    Ходы  –  по  очереди,  но  очерёдность  может  нарушаться.
    ПРАВИЛО   ПРИКЛАДЫВАНИЯ.   Везде  в  пентарадуге  фишки  выкладываются  так,  как  если  бы  была  клетчатая  доска,  где  каждая  фишка   накрывает   ровно   две  клетки.       Любые  две  фишки  приставляются  друг  к  другу  цвет  к  цвету.  Каждое  на-рушение  этого  (друг  к  другу  приложены  треугольники  разно-го  цвета)  –  несостыковка.      Кроме  того,   какие-то  диагонали  фишек  должны  соединяться  концами  (чтобы  образовывались  или  хотя  бы  намечались  квадраты).  Каждое  нарушение  этого  –  грубое  приставление   (примеры  грубого  приставления  –  рис. 5).  














Квадрат  может  быть  составлен  из  больших  треугольников  двух  фишек  (рис. 4-в),  а  с  участием  малых  треугольников  –  из  3  или  4  фишек.    
    В  большинстве  игр   цель  игрока  –  побольше   таких   квадратов   в  его  фигуре   (или  на  его  стороне,  или  его  цветов  в  общей  фигуре).
    Фигура  –  это  то,   что  можно  сложить,   прикладывая  фишки   одну  за другой   (начиная  с  любой).  


        2.  жЗж. +оЖо.      Как  ставятся  фишки,  см.  на  рис. 6.
        3.  зЖз:: +жЗс.    
Значок  “::”  означает  здесь,  что  приставление  фишки  зЖз   образовало  квадрат,  то  есть  фишка  –  полная.    Фишка  хода  называется  пол-
ной  (полный  ход),  если  при  её  выставлении  образуется  (хотя  бы  один)  квадрат.  Иначе  фишка  неполная.    Если  игрок  выста-вил   полную  фишку,   партнёр   обязан   также   делать   полный  ход.  Или  (если  не  может  либо  не хочет)   отказывается  от  полной  –  молча,  хлопнув   дважды  подряд  ладонью  по  чужой  сторо-не  стола.  Когда  начинается  ряд  полных  ходов,  которые  игроки  будут  делать  по  очереди,  мы  говорим:  “Пошли  полные”.     Тот,  кто  начинает  этот  ряд,   может  молча  привлечь  внимание  партнёра,   стукнув  фишкой  хода  по  столу  дважды  подряд.  Когда  игрок  отказался  от  полной,  ряд   полных   обрывается,   партнёр  получает  право  любого  хода.
        4.  - -    
Значок  “- -”  означает:    игрок  (Б)  
отказался  от  полной.  Ряд  полных  
прервался,  едва  начавшись.
        5.  жЗс. +жОж.    6.  жОк. +оКо.  
        7.  жОж:: +кОж.    8.  оЖо:: +зЖо.  
        9.  - -    10.  зЖо. +сЗс.    11.  кОк. 
        +оЖз.    12.  сЗс:: +сЗж.    13.  оЖз::    
       14.  - -    15.  кОж>>  
Значок  “>>”  говорит,  что  игрок  
(А)  первым  завершил  игру,  то  есть    
освободился  от  всех  своих  фишек,  
и  что  на  руках,  и  что  в  запасе.   Но  он  ещё  не  выиграл  партию.   Партнёр   получает  право  любого  хода  и  отыгрывается:    он  продолжает   делать  ходы,   стараясь   также   завершить игру.  После  неполной  фишки  (если  она  не  последняя)   он  обязан  ставить  полную.  Он действует  в  открытую:  его фишки  лежат  на  столе  открытыми.   Каждую  добранную  фишку  он  должен  сначала  положить  на  стол  открытой.  
    За  то,  что  первый,   начисляется  1  очко,   а  также   каждому,   кто  завершил  игру  полной  фишкой,  начисляется  1  очко.  Если  второй  не  смог   завершить   игру    (не  было  хода,   или  после  неполной  не оказалось  полной,  или  нарушил  правила),  то  первому  добавляются  очки  по  числу  оставшихся  фишек.
        16.  оКо.    18.  - -    (рис. 6).    Б(сЗж)    = 2:0.    
Фишка  сЗж  у  Б  осталась.  В  счёте  партии  слева  очки  игроку  А,  спра-ва  –  игроку  Б.         Игроку  А  1  очко  за  то,  что  первый.   За  последнюю  фишку  очка  нет  –  она  неполная.    Ещё  1  очко  ему  за  фишку  игрока  Б.
    Только  один  из  пяти  способов   приложить   последнюю   фишку   давал  



игроку  А  победу.  В  остальных  вариантах  была  бы  ничья:   15.  кОж>>
16.  сЗж.    18.  оКо::>    = 1:1.     (Значок  “>”  –  завершил  игру  вторым.)   
Игроку  А   1  очко  за  то,   что  первый.     Игроку  Б   1  очко  за  то,   что  завершил  игру  полной  фишкой.

                УЧЕБНАЯ  ПАРТИЯ  2   “ПОЛНЫХ”
        А (кОк,кОж) (оЖо,сЗж,зСз,сЗс,жОк).
        Б (зЖз,жЗж) (оЖз,жЗс,зЖо,жОж,оКо).
        1.  кОк. +оЖо.    2.  –
Значок  “–”:   игрок  отказывается  от  
любого  хода  –  молча,  хлопнув  
ладонью  по  стороне  партнёра.
        3.  кОж:: +сЗж    4.  - -
        5.  оЖо. +зСз.    6.  жЗж:: +оЖз.
        7.  - -    8.  оЖз. +жЗс.    9.  сЗж. +сЗс.    
      10.  жЗс:: +зЖо.    11.  - -    12.  зЖо. +жОж.
      13.  зСз. +жОк.    14.  зЖз:: +оКо.    15.  сЗс::    
      16.  жОж::    17.  - -    18.  оКо>>    
      19.  жОк>   (рис. 7).    = 0:1

. 
                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   3   “ПОЛНЫХ”
        А (оЖз,сЗс) (жЗс,зСз,оЖо,кОк,кОж).
        Б (сЗж,зЖо) (жОк,жЗж,зЖз,жОж,оКо).
        1.  сЗс. +жЗс.    2.  сЗж:: +жОк.
        3.  - -    4.  зЖо. +жЗж.
        5.  жЗс:: +зСз.    6.  - -
        7.  зСз. +оЖо.    
        8.  жОк. +зЖз.
        9.  оЖз. +кОк.  
      10.  зЖз:: +жОж.
      11.  - -    12.  жЗж. +оКо.
      13.  оЖо. +кОж.
    Сейчас  ход  14.  оКо  проигрывает  
во  всех  7  вариантах  из-за  15.  кОк::  без  возможности  16.  жОж::>>.          
        14.  жОж.      Это  ловушка.  15.  кОк::  или  кОж::    16.  оКо::>>.  
        15.  кОж.  
У  игрока  А  стало  два  места  для  17.  кОк::>.  Но  Б  одним  ходом  
закрывает  оба,  и  ничья  ускользает  от  А.
        16.  оКо.     17.  кОк>   (рис. 8).    = 0:1.

    В   каждой   учебной   партии   практически   каждый   ход   с  её   начала  можно  логически  обосновать.  Другое  дело,  что  иной  раз  “лучший  ход”  идёт  на  пользу  сопернику.  Ведь  игроку  (до  исчерпания  запасов)  не  из- 



вестно,  ни  что  в  запасе,  ни  какие  фишки  на  руках  у  партнёра.  
    Тому,  кто  начинает,  это  право  практически  ничего  не  даёт.

                ДРУГИЕ   ПРАВИЛА   “ПОЛНЫХ”
    Если  игрок,  затрудняясь  мысленно  прикладывать  фишку,  нависает  ею  над  фигурой,  заслоняя  её  от  партнёра,  –  это  злостное  нарушение.  
    Запрещены  также  несостыковки  и  грубые  приставления.   Но  они  (как  и  любые   другие   нарушения)   могут   оказываться   заигранными,    если  партнёр  во-время  не  среагировал.   Ему  надо  до  следующего  (чьего-то)  хода   похлопать   ладонью   по   своей   стороне.
    Наказанием  партнёру  за  нарушение  (до  отыгрыша)  может  быть:  как  если  бы  он  отказался  от  полной  –  игрок  делает  любой  ход.

    При   отыгрыше,   чего  нельзя  было  раньше,   можно   пробовать   ходы:  класть  фишку  рядом  с  фигурой,  не  приставляя,  а  только  намечая  при-ставление  (оставляя  щели).       На  отыгрыш  могут  засекаться  2  минуты.     Если   нарушил  правила  –  отыгрыш  обрывается.
    Если  игроки  оба  подряд  отказались  от  любого  хода,  партия  прерыва-ется.    Оба  не  завершили  игру.    Значит,  каждому  начисляются  очки  по  числу  фишек,  оставшихся  у  партнёра   (на  руках  плюс  в  запасе).      Это  может  случиться   уже  после  начального  хода  игрока  –  если  у  партнёра  не  будет  хода   (так  бывает  в  среднем  раз  на  9-10  партий).        Партнёр  отказывается  от  хода.   Если  игрок   поступит  так  же,   то  победит  –  7:6.  Но  обычно  он  продолжает,  надеясь  на  большее.  
    Как  много  очков  можно  проиграть  за  партию  
“Полных”?   “Теоретически”  (раз  на  миллионы  
партий)  возможно  такое  невезение,  что  парт-
нёр  (“игрок  А”)  сделает  все  ходы  в  партии,  
а  у  игрока  (Б)   останутся   все   семь   фишек.  
Итоговая  фигура  может  сложиться,  например,  
как  на  рис. 9.  Последнее,  что  было  в  партии:   
13.  оЖз::>>    14.  –    = 9:0.    Б (сЗс,зСз) (…).
     Итак,  разницу  в  “мастерстве”  надо  выявлять  в  матчах.       Считается,  
что  8  партий  достаточно.    На  практике  часто  назначают  меньше.    Во  всех  играх   после   партии  матча   записывают   не  очки,  начис-ленные  игрокам,  а  разницу  одному  и  ноль  другому.  Победи-тель  в  матче  тот,  у  кого  больше  сумма  очков.      При  равен-стве  –  кто   последним   выиграл   партию   (у  кого   последний  не-ноль).     В  матче  могут  смешиваться  разные  игры.

                    2.   ИГРА   “КВАДРАТЫ”   (с  9  лет)

    Это  игра  без  ходов.    При  раздаче   каждый   получает  на  руки  половину  пятицветного  комплекта  фишек   и  открывает  их  за  
каким-либо  экраном,  поставленным  между  игроками.  К  концу  


партии   у  игрока   из  всех  7  фишек   должна  быть  сложена  одна   фигура.     В  ней  могут  быть  несостыковки  и  грубые  при-ставления.  Но  они  штрафуются.  За  каждое  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.         
    Но  так  прикладывать  фишки  может  только  
новичок  и  к  тому  же  дальтоник.  У  опытного  
игрока   несостыковка   встречается,   но   очень  
редко.   Вот  такой  случай.

                РАЗДАЧА   1   “КВАДРАТОВ”
        А (оКо,кОк,кОж,жОк,оЖо,сЗс,зСз).
        Б (жОж,оЖз,зЖо,зЖз,жЗж,жЗс,сЗж).
    Набор  фишек  А  –  плохой.  Это  “края”  
комплекта,  с  “редкими”  цветами.  Самое  
большее,  что  он  сможет  сложить,  3–1=2  
квадрата,  например,  в  фигуре  на  рис. 11.
    Набор  фишек  Б  –  хороший.  Ему  досталась  
“серединка”  комплекта.      За  какие-нибудь  10  
секунд  (опытному  игроку  их  достаточно)    он  
собирает   фигуру,   что  на  рис. 12,   где  есть  4  
квадрата  (один  из  нескольких  вариантов).  Он  
сложил  её  так  быстро  потому,    что  опирался  
на  “квадратики”  (оЖз,зЖо)  и  (жЗс,сЗж).  
“Квадратики”  легко  “окаймлять”,  образуя  
квадраты.  Больше  4  квадратов  не  бывает.  
И  если  сейчас   Б   перестанет  складывать,  
ему  обеспечена  победа.
    Перестать  складывать  (или,  иначе  говоря,  
завершить  игру)  первым  значит   накрыть  
экраном  свои  фишки.  Брать  экран  надо  за  его  верхние  верхние  концы.  Второй  продолжает  складывать  в  открытую.  Ему  засекается  1  минута.      Когда  он  тоже  перестанет  складывать,  
у  него  будет  выбор.           Если  он  снимает  экран  (говорят:  он  проверяет),   тому,   у   кого   квадратов   больше,   в  счёт  матча  заносится  разница  (другому  –  ноль).            Но если  квадратов  поровну,   первый  получает  не  1  очко,  а  2  очка.   
    Однако   второй   вместо   того,   чтобы   снять   экран,   может  начать   переворачивать  свои  фишки.   Это   означает,   что   он  сдался.   В  этом  случае  первому  –  только  1  очко.



    У  нас  игроку  А   (у  него  только  2)   тогда  лучше  было  бы  сдаться,  
= 0:1.   Но  в  партии  разрешён  один  обмен.    Пока  партнёр  не  перестал  складывать,  можно  сбросить  (положить  закрытой)  
фишку   (самую  ненужную)   на  место  запаса  партнёра   (налево).  
У  партнёра  есть  1  минута  (можно  засечь)   на  то,  чтобы  тоже  выбрать  фишку  и  сбросить  её  на  место  запаса  игрока.   Не  ожидая  друг  друга   берут  эти  фишки,  партнёр  –  той  же  рукой.  Теперь  решают  секунды  –  кто  первым  перестанет  складывать.
    У  нас   игроку  А   успеть   с  обменом  легко.    Как  только  он  открыл  фишки,   ему  ясно,   что  от  одной  из  “сине-зелёных”   надо   срочно  из-бавляться.  Одну  из  них  он  поскорее  сбрасывает,  даже  ещё  ничего  не  складывая,  чтобы  партнёр  не  опередил  его  своим  завершением.
        А:  –зСз.
И  собирает  оставшиеся  фишки  в  фигуру  (рис.  11,  но  без  зСз).
    У игрока  Б  есть секунд 50,  чтобы  сложить фигуру  (рис. 12),  выбрать  фишку,  сбросить  её  и  тоже  быть  готовым.  Может быть,  фишку  от  А  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.  Игрок  А  –  жОж,   слева  на  рис. 11  без  зСз  (стало  4–1=3).      Б  –  зСз,  слева  на  рис. 12  без  жОж  (снова  4).        Важно,  что  когда  они  брали  фишки,  Б  потратил  лишнюю  секунду,  чтобы  перенести  руку  от  жОж  на  месте  запаса  А  к  зСз  на  месте  своего  запаса.      И  А  схватывает  экран  первым.  Здесь  об  этом  говорит  значок  “>>”.
        А>>
    Казалось  бы,   всё  равно  верх  берёт  Б.           Ведь  у  него  4,   а  не  3.  
Но  Б  думает:   “Соперник  так  быстро  завершил  игру   и  держится  так  уверенно.  Верно,  у  него  4.”      И,  боясь  проиграть  2  очка,  Б  сдаётся.
        Б:  –    = 0:1.
    Такой  блеф  возможен,  лишь  если  партия  –  в  составе  матча.
    Если  играют  отдельные  партии,  например,  “на  победителя”  или  
по  очереди  новички  с  сильным  игроком,  то  счёт  в  партии  не  имеет  значения.   И  тогда  всегда  проверяют.
    Б  не  зря  опасался  4  у  А.  Сбрось  он  другую  “крайнюю”  фищку  –  жЗж,  и  4  у  того  могут  сложиться.      Правда,  
фигуру  придётся  перестраивать:  в  ней  вместо  
“квадратиков”  –  два  “кружка”:   (жОк,кОж)  и  
(жЗж,сЗс).   И  игрок  Б  успеет  стать  первым.
    Если  же  Б  соберёт  такую  компактную  фигу-
ру,   как  на  рис. 13,    то  единственная  “крайняя”  
фишка   по  цветам   одна   из  самых  “нелишних”.  
Получив  её,   А   должен   будет   немного   пере-
строить  фигуру,  теряя  время.


                РАЗДАЧА   2   “КВАДРАТОВ”
        А(оКо,кОк,жОк,зЖз,жЗж,сЗж,сЗс).
        Б(кОж,жОж,оЖо,оЖз,зЖо,жЗс,зСз).
    Игрок  А  убеждается,  что  сложить  можно  максимум  3,  но  в  двух  фигурах  (рис. 14).   В  одной  же  фигуре  один  квадрат  неизбежно  по-теряется.  И  даже  не  пытаясь  её  делать,  
поскорее  сбрасывает  “лишнюю”  фишку.








        А:  –оКо.
    Игрок  Б  сложил  3  (рис. 15),  опираясь  на  
“квадратик”  (оЖз,зЖо).      Однако,  желая  4,  
он  всё  разрушает  и  строит  заново  (рис.16).  
(Это  новички   обычно   упорно  держатся  за  
то,  что  собрали  сначала.)    Тут  Б  опирался  
уже  на  “кружок”  (оЖз,зЖо).        И  стало  4.  
Заодно  выявилась  “лишняя”  фишка.
        Б:  –кОж.     А:  +кОж.     Б:  +оКо.
    Теперь  –  кто  быстрее.  Что-то  перестраивать  
надо  обоим.     У  игрока  А  
станет  3  (рис. 17),      у  Б  –  
снова  4  (рис. 18).  Но  если  
А  его  опередит:
        А>>
Тогда  Б,   как  это  было  
и  в  “Раздаче  1”,  может  
предпочесть  сдаться:
        Б:  –     =1:0.

            РАЗДАЧА  3   “КВАДРАТОВ”
        А(жОк,оЖз,зЖз,жЗж,жЗс,сЗж,зСз).
        Б(оКо,кОк,кОж,жОж,оЖо,зЖо,сЗс).
    Игрок  Б,  ничего  не  складывая,  спешит  сбросить:
        Б:  –сЗс.
Игрок  А  рассуждает.    “Наверное,  она  ему  очень  мешала.   Нельзя  ли  
её  определить?   У  меня  больше  всего  зелёного  цвета:   6  из  8  фишек  
с  зелёным.  У  Б  были  зЖо  и  сЗс,  которая  ему  действительно  мешала  (остальные  5  –  без  зелёного  и  синего).  Она  и  сброшена.”  


    Как  обычно,  игрок  складывает  фигуру,  где  
квадратов  максимум,  здесь  –    4  (рис. 19).  По  
цветам   выбивается   жОк,   напрашивается   на  
сброс.   Фишку  сЗс  можно  будет  сразу  прило-
жить,  и  снова  4.    Чего  же  ещё  желать?    Но  
фишка  жОк  слишком  лишняя.  И  вот  что  тогда  
будет.
    Тем  временем  (и  раньше)  Б  остающиеся  6  
фишек  сложил  в  фигуру  с  3  квалратами,  что  
на рис. 20, и  ждёт “хорошую” фищку.  Если это  
будет  жОк,   он   приложит  её   тоже   сразу,   и  
тоже  станет  4.   Но  Б   был  первым   в  обмене,  
и   (см.  “Раздачу  1”)   трата   игроком  А   всего  
одной  лишней  секунды   решит   исход  партии  
в  пользу  Б.
    Игрок  А,  полагаясь  на  опытность  партнёра  
(сбросы  новичков  непредсказуемы),  делает  не-
шаблонный  сброс  (“получи,  фашист,  гранату!”):
        А:  –зСз.    Б:  +зСз.    А:  +сЗс.
Теперь  игрок  А  может  прикладывать  сЗс  не  торопясь.  У  него  станет  4.   А  у  партнёра  (он  знает)  4  нет.
        Б>>    А!   (проверяет)   = 1:0.

    В  этих  трёх  учебных  партиях   один   из   игроков   сбрасывал   фишку  сразу  после  раздачи.  Обычно же  игроку  надо  поскладывать,  убедиться,  что  4  у  него  нет,  и  выбрать  фишку  для  сброса.  У партнёра  или  те же  заботы,  или,  если  набор  у  него  хороший,  ему  надо  постараться  успеть  сложить  4  и  взять  экран.         Поэтому   у  опытных  игроков   вся  партия,  вместе   с  переворачиванием   и  перемешиванием  фишек,  длится   в  сред-нем  всего  одну  минуту.  До  засечки  времени  дело  не  доходит.

            ДРУГИЕ   ПРАВИЛА   “КВАДРАТОВ”
    Экран  –  это,  например,   половина   разрезанной   пополам   (но  не  по  сгибу)  канцелярской  папки,  ставится  приоткрытой;  15  на  20 см.     Или  приоткрытая  книга  корешком  вверх.   Ставит  экран  тот,  кто  последним  выиграл  партию  (в  матче).  Или  тот,  кто  ждал  следующего.
    Фишки  за  экраном  начинают  открывать  не  ожидая  друг  друга.
    Засекать   время   можно   по  секундной  стрелке  часов,   или  таймером  мобильного  телефона,   или  песочными  часами  на  1  минуту.
    Начиная   обмен,   игрок  щёлкает  фишкой,   чтобы  привлечь  внимание  партнёра.   Если   тот   не  уложится   в  1  минуту,   первый   берёт   какую-нибудь  его  фишку.   Втёмную,  из-за  экрана.
    Оба  ухватились  за  разные  верхние  концы  экрана  –  партия  переигры-вается.  До  этого  руки  игрока  должны  быть  на  фишках  или  рядом.    


    Накрывать экраном  фишки  игроку  надо  аккуратно:  достаточно  потом  
приоткрыть  экран,  чтобы  поправить  фишки,   и  потеряно  право  первого.  Ни  сам  первый,  никто  другой  в  мире  до  конца  партии  не  имеет  права  снять  экран.  Только  второй,  когда  перестанет  складывать.
    Второму  разрешается  отмечать,  сколько  сложено,  и  продолжать  скла-дывать.  Ничего  не  отмечал,  а  время  вышло  –  как  будто  сдался.  Сдать-ся  можно  и  тогда,  когда  экран  ещё  стоит.  (Там,  где  всегда  проверяют:  если  время  вышло  –  просто  проиграл.)
    Если  второй  сдался,  тогда,  что  у  первого  сложено,  он  вправе  не  показывать   (может  быть,  даже  вообще  не  сложена  фигура).
    В   игре   никакие   слова   (“всё”,  “проверяю”,  “сдаюсь”  и  т. п.)   не  должны   приниматься   во   внимание.   Играть  лучше  молча.
    Если   весь   матч  –  игра   в   “Квадраты”,   его   не   продолжают,   когда  игрок  уже  ведёт  в  нём  с  таким  запасом,  что  победит,   если  даже  про-играет  (станет  сдаваться,  = 0:1)   все  оставшиеся  партии.
    Если  играют  новички,  надо,  чтобы  их  партия  не  затягивалась.   Ведь  окончания  их  игры  между  собой  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  заверше-ния  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  повышает  3  до  4.    Максимальный  счёт,  какой  может  быть  в  партии  –  4:0.

                ЗАДАЧИ   “КВАДРАТОВ”

        В  задачах  1 – 6  надо  сложить  фигуру,   где  (засчитывается)  4  квад-рата.    Если  в  условиях  задачи  –  два  набора,  то  каждый  получается  из  другого  простой  заменой  цветов  (“справедливая  раздача”).     Поэтому  в  решении  могут  соревноваться   (кто  быстрее)   с  равными  шансами  двое.  Но  фигура-решение  в  “Ответах”  даётся  только  для  первого  набора.  Не  рисунком,  а  нотацией  пентарадуги,  чтобы  вы  случайно  не  подсмотрели  какое-нибудь  решение.     Перед  сравнением  поверните  вашу  фигуру  так,  чтобы  первая  фишка  набора  была  в  положении  В  (как  на  рис. 1)..
        ЗАДАЧА  1.    (оКо,кОк,жОк,жОж,оЖо,зЖо,сЗж).    
                                 (кОж,оЖз,зЖз,жЗж,жЗс,сЗс,зСз).        
        ЗАДАЧА  2.    (кОк,кОж,жОж,зЖз,жЗж,сЗс,зСз).             
        ЗАДАЧА  3.    (оКо,кОж,зЖо,зЖз,жЗж,жЗс,сЗс).       
                                 (кОк,жОк,жОж,оЖо,оЖз,сЗж,зСз).     
        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).      
                                 (кОк,жОк,оЖо,оЖз,жЗж,сЗж,зСз).      



    ПРОБЛЕМА  1.    Существует  ли   набор   из  7  фишек   такой,   что   его  нельзя  сложить  в  фигуру,   где  (засчитывается)  2  квадрата  или  больше?
    ПРОБЛЕМА  2.    Существует ли  набор  из  7  фишек  такой,  что  все они  с  жёлтым  цветом,  но  их  нельзя  сложить  в  фигуру  с  4  квадратами?

                “КВАДРАТЫ +”    (читаем:  “квадраты-плюс”)

    Отличий  от  “Квадратов“  только  два.   На  руки  –  больше  фишек   (12).     На  завершение  игры  второму  вместо  1  минуты  засекаются  2  минуты.  
    Сразу  после  раздачи  чаще  всего  можно  сложить   7  квадратов.    Реже  –  6  или  8.    Только  раз  из  500  –  9  квадратов.     Фигура  без  нарушений  возможна  практически  всегда.
    Самое  большее,  сколько  можно  выиграть  в  партии  –  9  очков.

                ЗАДАЧИ   “КВАДРАТОВ +”
    Указания   к  задачам   те  же,   что  к  задачам  “Квадратов”.    Только  
в  каждой  из  задач  1 – 5  надо  сложить  фигуру,  где  есть  8  квадратов.
  ЗАДАЧА  1.   (фКо,оКф,кОк,кОж,жОж,оЖз,жЗж,сЗс,зСф,фСз,сФс,кФк).
                          (зСз,фСф,сФк,кФс,фКф,оКо,жОк,оЖо,зЖо,зЖз,жЗс,сЗж).
  ЗАДАЧА  2.   (фКф,фКо,кОк,жОж,оЖз,зЖо,жЗж,жЗс,зСз,сФс,сФк,кФс).
                          (зСф,фСз,фСф,кФк,оКф,оКо,кОж,жОк,оЖо,зЖз,сЗж,сЗс).
  ЗАДАЧА  3.   (фКф,кОк,оЖо,оЖз,зЖо,жЗж,жЗс,сЗж,зСз,зСф,сФс,сФк).
                          (фСз,фСф,кФс,кФк,фКо,оКф,оКо,кОж,жОк,жОж,зЖз,сЗс).
  ЗАДАЧА  4.   (оКф,оКо,жОк,жОж,зЖо,зЖз,сЗж,сЗс,зСз,зСф,сФс,сФк).
                          (фСз,фСф,кФс,кФк,фКф,фКо,кОк,кОж,оЖо,оЖз,жЗж,жЗс).
  ЗАДАЧА  5.   (фКф,оКф,оКо,кОк,кОж,жОж,оЖз,сЗж, фСф,сФк,кФс,кФк).
                          (фКо,жОк,оЖо,зЖо,зЖз,жЗж,жЗс,сЗс,зСз,зСф,фСз,сФс).
    В  задачах  6  и  7  надо  сложить  фигуру,  где  есть  9  квадратов.
  ЗАДАЧА  6.   (фКф,оКф,оЖз,зЖз,сЗж,сЗс,зСз,зСф,фСз,фСф,сФс,сФк).
                          (фКо,оКо,кОк,кОж,жОк,жОж,оЖо,зЖо,жЗж,жЗс,кФс,кФк).
                          (Имеется  16  близких  решений,  в  “Ответах”  одно  из  них.)
  ЗАДАЧА  7.   (фКф,фКо,оКф,оКо,кОж,жОк,жОж,зЖз,зСз,сФс,сФк,кФс)
                          (кОк,оЖо,оЖз,зЖо,жЗж,жЗс,сЗж,сЗс,зСф,фСз,фСф,кФк).
                          (Имеется  16  близких  решений,  в  “Ответах”  одно  из  них.)
    ПРОБЛЕМА.      Существует  ли   набор   из   12  фишек   такой,   что   его  нельзя  сложить  в  фигуру,  где  (засчитывается)  6  квадратов  или  больше?

                    3.   ИГРА   ”ЗАБИРАЛКИ”   (с  10  лет)

    От  правил  “Полных”  тут  имеется   только  три,   но  важных  отличия:
–  Когда  ряд  полных  ходов  обрывается,   игрок   может   забрать   общую   
фигуру. 
–  Когда  игрок  завершает  игру,  он  получает  очки  за  квадраты  в  своих  
фигурах.
–  В  игре  есть  обмены.


                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   1   “ЗАБИРАЛОК”
        А (жОж,сЗж) (кОж,оЖо,зЖо,оКо,сЗс).
        Б (жОк,оЖз) (зЖз,кОк,зСз,жЗж,жЗс).
          1.  сЗж. +кОж.    2.  оЖз. +зЖз.    Как  ставятся  фишки,  см.  рис. 21.
          3.  жОж. +оЖо.    4.  жОк:: +кОк.    5.  оЖо:: +зЖо.     
В  общей  фигуре  стало  два  квадрата.  И  как  только  один  из  играющих  откажется  от  полной,  другой  получит  право  её  забрать.
    Когда   ряд  полных  обрывается   полной  фишкой  игрока  (партнёр  
не  может  ответить  полной;  но  ряд  обрывается  и  тогда,  когда  игрок  завершил  ею  игру),   тогда,   если  в  фигуре   оказалось  два  квадрата  или  больше,   игрок   может,   если   хочет,   забрать   себе   эту   фигуру  (придвигает  к  себе).  Фишки  фигуры  выходят  из  игры.    (Но  закры-вать  от  партнёра  её  нельзя.)   А  игрок  по  окончании  партии  получит  столько  очков,   сколько  квадратов  есть   в  забранных   им   фигурах.  Но  только   при  условии,   что   он   завершит   игру.   Иначе  его  очки  
за  квадраты  “сгорают”.   Забрав  фигуру,   игрок   выставляет   новую  начальную   фишку.     Если   же   он   завершил   игру,   то   начальную  фишку   выставляет  партнёр   (отыгрываясь)   и  ещё  получает  право  любого  хода.  Игрок  может  и  не  забирать  фигуру,  надеясь  сначала  до-бавить  ей  квадрат, и  делает  ход.  Но  он  рискует:  у  обоих  на  неё  снова  будут  равные  права.
          6.  зЖз:: +зСз.    7.  кОж:: +оКо.    8.  кОк:: +жЗж.    
          9.  оКо:: +сЗс.    10.  - -    А+6.   

Это  означает,  что  игрок  А  забрал  фигуру  
с  6  квадратами.
    Перед  ходом  8  с  точки  зрения  Б  было  3  
шанса  из  5   на  то,   что  фищки  оКо  нет  на  
руках  у  А,  и  фигура  отойдёт  к  Б,   но  ему  
не  повезло.
        11.  зЖоВ.   
Напрасно  игрок  А  не  выбрал   11.  сЗс   из-за  
того,  что  у  Б  появляется  полная.  Было  бы   
12.  жЗж::    13.  - -    14.зСзВП  (только  так  
можно  спасти  2  очка;  как  понять  обо-
значения,  см.  в  начале  “Ответов”).    
15.  зЖоП>>    16.  жЗс::>  Б+2.    = 6:2.    
    Теперь  же  очки  А  “сгорят”.
        12.  жЗж. +жЗс.    13.  –    14.  –   = 2:1   (рис. 21).     
Б  мог  сделать  ход,  но  тогда  проиграл  бы  6  очков.    
ОФ  –  общая  фигура.  Остались  (на  руках)  одна  фишка  у  А,  две  у  Б.    

                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   2   “ЗАБИРАЛОК”
        А (кОж,жОк) (зСз,оЖз,жЗс,оЖо,сЗж).
        Б (зЖо,сЗс) (зЖз,кОк,жОж,оКо,жЗж).


          1.  кОж. +зСз.    У  игрока  Б  фишка  сЗс  оказывается  явно  лишней,  и  он  меняет  её.    2.  –сЗс, +оЖз.    
    Правило  обмена.   Свою  фишку   надо   положить   открытой  
в  конец  своего  запаса,  взамен  (той  же  рукой!)  взять  фишку  с  начала  чужого.          Меняться  можно  сколько  угодно  раз  и  
в  любое  время,  кроме  времени,  когда  партнёр  делает  ход  и  добирает.  Меняться  обязательно,  если  требуется  любой  ход,  а  его  нет.     После   обмена   право   хода   (если  было)   теряется.
    Нельзя  меняться,  когда  “идут  полные”.
    На  правах  обмена.    Когда  у  игрока  остаётся  единственная  фишка,  “меняя”  её,  не  надо  класть  её  на  место  своего  запаса,  что-бы  сразу,  вместе  с  чужой,  взять  её  на  руки;     можно  просто  взять  фишку  из  запаса  партнёра.
          3.  жОк:: +жЗс.    4.  - -    5.  –зСз, +зЖз.    

Чтобы  не  подставлять,  а  ждать  подставки,  которая  позволит  образовать  второй  квадрат  и,  может  быть,  забрать  фигуру.     Благо  разница  в  запа-сах  заставляет  партнёра  делать  ход  или  меняться  ещё  (что  опасно).
          6.  зЖо. +кОк.    7.  жЗс.  +оЖо.    
Чтобы  на  любой  возможный  с  точки  зрения  А  полный  ход  Б  ответить  зЖз::  Чувствуя  это,  Б  не  ставит  полную.   
          8.  –кОк, +сЗж.    9.  зЖз:: +зСз.    10.  - -    11.  зСз.    
Игрок  А  мог  бы  забрать  фигуру,  но  не  стал.       Чтобы,  как  считает  Б,  забрать  её  своей  последней  (полной)  фишкой  после  хода  Б     (12.  сЗж::        13.  …::>>    А+4),   да   ещё   надеяться,   что   отыгрыш   тому   не  удастся.  Если  фишка  А  –  жОж  или  жЗж,   это  не  предотвратить.  Но  если  оЖо,  то  средство  есть,  и  можно  побороться.    
        12.  сЗж. +жОж.    
    И  теперь   А   может   завершить   игру.  
Но  общая  фигура  останется.     И  почти  
все  6  фишек  Б  можно  выставить  в  ней  
полными        (как  это  и  было  в  партии).  
Ему  тогда  достанется  фигура,  вобравшая  
в  себя  весь  комплект  фишек.
        13.  ++оКо.    Это  взятие  из  запаса  
партнёра  на  правах  обмена.  Право  хода  
переходит  к  Б.  Он  думает:  “Мне  повезло.  
У  соперника  осталась  оКо.  Иначе  он  уже  
забрал  бы  фигуру.  Но  какая  вторая?  Если  
жЗж,  то  нельзя  помешать  ходам   15.  оЖо  
 и   17.  жЗж::>>  А+3.         Если  же  оКо,  то  
мне  можно  и   14.  жОж::    Но  лучше  оЖз.”
        14.  оЖз. +жЗж.    15.  –оКо, +сЗс.
        16.  жЗж:: +кОк.    17.  сЗс:: +оКо.    18.  жОж::    
        19.  оЖо::    20.  кОк::>>   Б+7.    21.  оКо>    = 0:7   (рис. 22).


Игрок  А  “только  щёлкнул  зубами”.    Фишка  оКо,   последняя  из  комп-лекта,  тоже  выставлялась  как  полная,  но  –  поздно.
    Пока  Б  думал  над  ходом  14,   А  мог  бы  успеть  ещё  два  раза  поме-няться.    А:  –оКо, +жЗж.   –жЗж, +сЗс.       И  тогда  игроку  Б  уже  нельзя   14.  жОж::   В  ряду  полных  последней  окажется  фишка  А.
    В  партиях  “Забиралок”  иногда,  как  в  “Квадратах”:  решает  секунда.  Успел  один  игрок  начать  ход  –  и  победил.  Успел  другой  поменяться  
–  и  выиграл  он.     Согласитесь,  такую  игру  нельзя  назвать  спокойной.

                ДРУГИЕ   ПРАВИЛА   “ЗАБИРАЛОК”
    Если  игрок   хочет  поменяться,   когда  право  хода   у  партнёра,   ему,  чтобы  не  было  лишних  споров,  лучше  сначала  хлопнуть  ладонью  по  своей  стороне.   Обмен  начался.   На  время  обмена  ход  запрещён.
    Если  игрок  хочет  начать  ход  раньше  обмена  соперника,  ему  лучше  стукнуть  фишкой  хода  о  стол.       Теперь  он  может  даже  положить  её  (открытой)  на  стол  и  подумать   (не  больше  минуты),   куда  поставить.  На  время  хода  обмен  запрещён.
    Успевать  среагировать  на  нарушение  надо  так  же,  как  в  “Пол-ных”.    Но  наказание  другое.    Если партнёр  успел  взять  фишку  из  за-паса,  он  обязан  её  вернуть.  Игрок  меняет  за  партнёра  его  “неправиль-ную”  фишку.  Если  в  запасе  игрока  пусто,  отдаёт  одну  из  тех,  что  на  руках.  И  есть  право  любого  хода.       Если  “неправильной”  фишки  нет,  меняется  (втёмную)  любая.
    Максимальным  счётом,  возможным  в  партии,  считается  10:0.
    Ничейный   исход   партии   возможен  в   играх   с   ходами   и   их   оче-рёдностью.   И  только  в  них.

                “ЗАБИРАЛКИ +”
    Игру  предложил  Павел  Калёнов,  тогда  –  14  лет,  московский  образовательный  центр  № 345.
    Отличие  от  “Забиралок”  –  вместо  начальной  фишки   начальная  фи-гура.   Раздача:  по  4  фишки  на  руки  (надо  как-то  загораживать),  по  8  фишек  в  запасы.  Перед  первым  ходом  складывают  начальную  фигуру  из  4  фишек.   Первые  две   выкладывает  (приложенными  друг  к  другу)  тот,  кто  начинает.  Партнёр  приставляет  (приложенными  друг  к  другу)  остальные.         Перед  выставлением  своих  двух  фишек  можно  сколько  угодно  раз  поменяться  (по  общему  правилу  обмена).  Забирать  началь-ную  фигуру  нельзя.  Добирать  не  нужно:  дальше,  как  обычно,  играют  на  двух  фишках   (потратив,  добирают до  двух).
    И  дальше   всякий   раз,   когда   на   игровом   поле   становится  пусто,  образуют  начальную  фигуру  по  этому  образцу.   Две  фишки  того,  чей  будет  ход,  две  другого.
    Максимальным  счётом,  возможным  в  партии,  считается  20:0.


            
       4.   ИГРА   “КВАДОС”   (с  11  лет)

    Это  игра  без  ходов  –  “Квадраты”  с  достраиванием.   Для  тех,  у  кого  есть  опыт  игры  в  “Квадраты”.  
    Играют  партию   “Квадратов”  и  всегда  проверяют.   Кто  её  выиг-рал,  получает  право   достраивать  (за  2  минуты)  свою  фигуру  фиш-ками  партнёра   (приложить  надо  все).    Сначала  надо  накрыть  все  её  фишки  шашечками  (какие-нибудь  небольшие   предметы,  например,  гаечки,  достаточно  шести),   чтобы  не  спутать  её  фишку  с фишками  от  партнёра.       Но  если  вместо  того,  чтобы  придвинуть  фишки  партнёра,  игрок  передвигает  свои  фишки  к  нему,   это  значит,  что  он  отдаёт  достраивание  партнёру  (надеясь  что-то  выгадать).  
    Теперь  к  нарушениям  правила  прикладывания  (напомним,  что  за  каждое   не   засчитывается   один   квадрат)   добавляются   испорченные  углы:   в  выемке   границы   контура  фигуры   встречаются   красный  цвет  одной  фишки  с  зелёным  цветом  другой   или  оранжевый  цвет  с  синим.  См.  рис. 23.     Какие-то  испорченные  углы  могли  прокрасться  из  партии  “Квадратов”  –  там  они  не  влияют  на  число  очков.   
    Испорченные  углы  встречаются  здесь  в  правилах  только  в  “Квадосе”.       
    Достраивавшему  засчитано  8  квадратов  –  это  ничья,  0:0.   7  –  он  проиграл  –  0:1.   6  –  0:2  (и  т. д).     9  –  выиграл,  1:0.    10  –  2:0.
    В  “Квадратах”  безразлично,   какова  фигура,   лишь  бы  с  максимумом  квадратов.  Здесь  же  приходится  помнить  
о   будущем  достраивании. 
    Пусть  игрок  (А)  с  фишками,  что  
в  задаче  1,  так  торопился  выиграть  
достраивание,  что  сложил  фигуру  с  
4  квадратами,  очерченную  на  рис. 23,  не  
обратив  внимания   на  то,   что  у  неё  два  
испорченных  угла.    У  его  соперника  (Б)  
с  остальными  фишками   4  нет.    И  он  не  
ввязался  в  борьбу  за  достраивание,  сложив  
фигуру,  очерченную  на  рис. 24,  где  всего  2  квад-
рата.        Увидев,  какая  она  “приёмистая”,  игрок  А  
не  стал  отдавать  достраивание  и,  добавив  фишки  Б,  
достиг  возможного  здесь  максимума  –  9  
квадратов.     Но  два  испорченных  угла,  
конечно,  никуда  не  делись.  К  ним  
 добавился  ещё  один.       9–3=6.   
Это  = 0:2.  
    Счёт  не  изменился  бы,  если  бы  
А   отдал    партнёру    достраивание.  
В  фигуре  на  рис. 24  10  квадратов.
Это  тоже  = 0:2.


    Как  важно  для  набора  из  7  фишек  угадать,  какую  фигуру  с  4  квад-ратами  надо  из  них  сложить,  чтобы  достраивание  дало  больше  квадра-тов,  показывают  задачи  “Квадоса”.  В  задаче  2  фигуру  на рисунке  мож-но  достроить  до  10  квадратов.   Есть  ещё  два  способа  собрать  из  этих  фишек   4  квадрата.   Это   два  других  способа   приложить   фишку   жЗж.  
Но  10   уже  не  будет.   Есть   ли   какие-то   признаки   их  “дефектности”?  
Да.   При  одном  способе  зелёный  цвет  на  границе  “раздёрнут”  жёлтым,  при другом  он  вообще  закрыт.

                ДРУГИЕ   ПРАВИЛА   “КВАДОСА”  
    У  второго  в  “Квадратах”   фигура  не  сложена,  а  время  просрочено  –  время   засекается   повторно,   а  партнёру   (за  партию  “Квадоса”)   будет  начислено  лишнее  очко.       
    Достраивавший   ничего  не  отмечал,   а  время  вышло  –  штраф:    по  1  очку  за  каждую  не  приложенную  фишку.
    Максимальным  возможным  в  партии  счётом  считается  10:0.

                ЗАДАЧИ   “КВАДОСА”
    В  задачах  1  и  2   дан  рисунок,   где  ваши  фишки  сложены  в  фигуру  
с  4  квадратами.   Остальными  фишками  (вашего  соперника  –  было  бы   
в  реальной  игре)  вам  надо  достроить  её  до  фигуры,  где  (засчитывает-ся)  10  квадратов.                                                      
    Напомним,   что  за  каждый  
испорченный  угол  (в  выемке  
 контура  фигуры  встречаются  
красный  и  зелёный  или  
оранжевый  и  синий)  
не  засчитывается  
один  квадрат.
    В  задачах   3 – 6  
даётся  набор  из  7  
фишек,  а  фигура  из  них  у  вас  ещё  не  сложена.        В  реальной  партии  право  достраивания  надо  выиграть.  Вот  и  вам  требуется  сложить  фигу-ру   с  максимально  возможным  числом  квадратов   (штрафа  за  испорчен-ные  углы  ещё  нет).  И  такую,  что  остальными  семью  фишками  вы  смо-жете   достроить  её  до  фигуры   с  указанным  после  набора  числом  квад-ратов  (засчитанных).      Перед  достраиванием  поверните  вашу  исходную  фигуру  так,  чтобы  первая  фишка  набора  оказалась  в  положении  В  (для   будущего  сравнения).
    В  “Ответах”   сначала   приводится   запись   исходной   фигуры   и  число  квадратов  в  ней.  Если  в  вашем  решении  их  меньше,  оно  неправильное.  Затем  –  запись  достраивания.

    ЗАДАЧА  3.    (кОк,жОж,зЖо,зЖз,жЗс,сЗж,зСз).   10.
    ЗАДАЧА  4.    (оКо,кОк,жОк,оЖо,оЖз,жЗж,сЗж).   7.


    Понятия  симметрии  в  правилах  пентарадуги  нет.      Но  фигуры  с  10  квадратами  часто  “сами  собой”  получаются  “симметричными”,  то  есть  с  симметричным  контуром  (пример  –  фигура  на  рис. 24,  с  симметрией  –  не  только  контура,  но  и цветов,  и фишек).  Какая-нибудь  “симметрия“  требуется  в задаче  5.  Центр  “симметрии”  –  в  задаче  6.  Задача  трудная:  на  её  решение  может  уйти  несколько  часов.
    ЗАДАЧА  5.    (кОк,жОк,жОж,зЖо,зЖз,сЗж,зСз).   10  в  фигуре  с  каким-либо  типом  симметрии  у  контура.
    ЗАДАЧА  6.    (оЖз,зЖо,зЖз,жЗж,сЗж,сЗс,зСз).   10  в  фигуре  с  центром  симметрии  у  контура.

                    5.   ИГРА   “ДОТЯНУШКИ”   (с  11  лет)

    Это  игра  с  ходами  и  их  очерёдностью.        Почти  все  правила  те  же,  что  в  игре  “Забиралки”:     сделать  ход;    полная  фишка;   обмены;   очки  в  партии,  которая  прервалась  отказами;   завершить  игру;   отыгрываться;   отыгрыш  оборвался;   наказание  за  нарушение.            Главных  изменений  четыре.    Нет  понятия  “ряд  полных”  (и  фигура  не  забирается).    Полная  фишка  даёт  продолжение  и  перехват.   Очки  за  партию  начисляются  по-другому.   Начало  партии  своё  –  своё  правило  начальной  фигуры.  
    Поле   между   игроками   разделено   воображаемой   средней  линией.  Тот,  кто  начинает,  получает  от  партнёра  (тот  потом  доберёт)  фишку  с  жёлтым  цветом  и  прикладывает  её   (только  без  участия  жёлтого)  на  его  стороне  к  средней  линии  (тем  самым  обозначив  её).   К  этой  фишке  он  прикладывает  на своей  стороне  какую-либо  свою  (и  тоже  добирает).       На  этой   начальной  фигуре   средняя  линия   помечается  (какой-либо)  шашечкой  (гаечкой?).  Как  и  в  “Забиралках +”,  перед  при-кладыванием  каждый  может  сколько  угодно  раз  поменяться.
    На  рис. 25  показаны   оба  способа  сложить  начальную  фигуру   из  фи-шек  оЖз  (от  игрока  Б)  и  кОж.           На  этом  же  рисунке  единственный  способ  для  фишек  жЗж  и  сЗж    и  один  из  пяти  –  для  жОк  и  оКо.









                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   “ДОТЯНУШЕК”
        А (жОж,сЗс) (оКо,жОк,жЗж,зЖз,кОк).
        Б (кОж,жЗс) (зЖо,сЗж,оЖз,оЖо,зСз).



        Б:  –жЗс  (меняет  фишку), +оКо.  –кОж.   (Передал  фишку  партнёру.)  +зЖо.    А:  –сЗс   (иначе,   скорее  всего,   всё  равно  придётся  менять  сЗс,  но  теряя  ход), +сЗж.   А:  (кОж,жОж)  –  игрок  А  
выставил  начальную  фигуру   (см.  рис. 26).  +жОк.
        1.  сЗж. +жЗж.    2.  оКо. +оЖз.    3.  жЗж::  +зЖз.  
Будь  это   партия  “Забиралок“,   сейчас  очередь  хода  
вместе  с  обязанностью  полного  хода  ушла  бы  к  Б.
    После  полной  фишки  игрока  к партнёру  
не переходит  обязанность  тоже  ставить  полную.  
Это  у  игрока  будет  право  любого  хода.  
(Мы  говорим:   полная  даёт  продолжение.)
    Игрок  может  ставить  фишки  и  на  своей  
стороне,  и  на  чужой.  Но  очки  ему  (если  он  
завершит  игру)  пойдут  только  за  квадраты  на  
его  стороне  (по  одному).  А  иногда  –  хочешь,  
не  хочешь  –  приходится  делать  квадраты  и  
на  стороне  соперника.         Потому  что  есть  
правило  полной:     выставить  фишку  как  
неполную,   когда  где-то   (на  своей  ли,  на  
чужой  ли  стороне)  её  можно  было  поставить  
как  полную,  считается  здесь  нарушением.  За  
квадраты,  накрывающие  среднюю  линию,  очки  
не  идут  никому.
    Завершить   игру   можно   не  только   освободившись   от  всех  своих  фишек,   но  и  дотянув   общую  фигуру  на  6  клеток  (или  больше)  от  средней   линии   в  свою   сторону.    Если  остались  фишки,  они  не  в счёт.     Если  это  фишка  на  руках,   она  вышла  (закрытой)  из  игры.  Если  это  запас,  им  может  пользоваться  второй  (после взятия на пра-вах  обмена  должен  ставить  полную).   Квадраты  партнёра   “сгорают”.      
Значит,  если  оба  (по  очереди)  дотянули,  это  ничья,  0:0.
Хотя  сейчас  ход  А,  игрок  Б  видит,  что  и  после  него  ему  не  протя-нуть  к  себе   фигуру,  как  хотелось  бы,   на  4  клетки   от  средней  линии  фишкой  оЖз  или  зЖо:   каждая  “приглашается”  встать  полной  (на  сто-роне  А).   И   Б  успевает  до  хода  А  поменять  хоть  одну.
        Б:  –оЖз,  +кОк.    5.  зЖз::  +сЗс.    
Этим  ходом   А   закрыл   “приглашение”  фишки  жОк,   чтобы  её  можно  было   выставить   внизу,   протягивая  фигуру  к  себе   ещё  на  две  клетки.
        7.  сЗс  (игроку  А  кажется, что  это  лучше,  чем  жОкП).    
        8.  кОк. +оЖо.
    Сейчас  фигура  –  часть  того,  что  на  рис. 26.      У  игроков:    А (жОк).  
Б (оЖо,зЖо) (зСз,жЗс,оЖз).    Ход  А.     Будет  несколько  (из  многих  воз-можных)  вариантов  дальнейшего  течения  партии.  Возвращаясь  к  этому  моменту,  восстанавливайте  фишки  на  руках  и  в  запасе.
    Фишку  оЖо   Б  может  выставить  полной   не  только  на  стороне  парт-


нёра,   но  и  на  своей,   протягивая  фигуру.     Причём  прямо  сейчас,  хотя  ход  А.   Полной  фишкой  можно  перехватить  ход:  сделать  его,  когда  право  хода  у  другого.  Мы  говорим:  в  “Дотянушках”  полная  даёт  пере-хват.     В  нашей  партии   А   уже  после    1.  сЗж. +жЗж    мог  перехватить:   
3!  жЗж::  (“!”  –  ход-перехват).  Но  когда   А   добирал   (+жЗж),   Б  успел  стукнуть  –  начал  ход.    Первый  в  партии  ход  не  перехватывает-ся.   Например,  будь  в  ситуации  рис. 25  слева    у  игрока  Б  фишка  оЖо,  любой  из  двух  вариантов  хода   2!  оЖо::   ему  запрещён.    Не  перехва-тывается  и  ход,  который  бывает  у  игрока,  наказавшего  парт-нёра  за  нарушение.

    Итак,  игрок  Б  сейчас  может  перехватить.   Партнёр  же  (А),  если  опе-редит,  может  завершить  игру.   Или  может  “поменяться”  –  взять  фишку  на  правах  обмена.   Это  первые  из  вариантов.
    Сейчас,  как  только  кто-то  что-то  сделает  –  игроки  знают  все  фишки.
            ВАРИАНТ   1   (см.  рис. 26)
        А:  ++зСз.  Менять  ещё  жОк  на  жЗс  А  не  стал,  видя,  что   дотянуть  (жЗсЛН,  к  сЗс,  внизу)  не  удастся  из-за  возможности  жЗс::   Как  и  фиш-кой  зСз  из-за  возможности  зСз::   (Может  быть,  и  не  успел  бы.)
        10.  оЖо:: +жЗс.    11!  зСз::    12!  зЖо:: +оЖз.    
Игрок  А  уже  протянул  руку  (поставившую  фишку)  к  фишке  (оЖз)  в  запасе  Б.     Но  Б  успел  среагировать.    Как  только  А  оторвал  руку  от  сЗс,  Б  стукнул  фишкой  зЖо  –  начал  ход.  И  взятие   (на  правах  обме-на!)   стало   запрещённым.    У  игрока  А  было  право,  начиная  “обмен”,  хлопнуть.     Б  всё  равно  опередил  бы  его  стуком.      Ведь  его  руке  с  фишкой  (зЖо)  надо  пройти  вниз  до  стола  лишь  какие-то  сантиметры.      Своим  ходом  Б  закрыл  место  для  оЖз::  и  может  ею  дотянуть.  
        14.  жЗс::       Этот  ход,  вообще-то,  не  нужен  –  не  влияет  на  резуль-тат.   Это  чтобы  игроку  А  стало  обиднее. 
        16.  оЖз>>Д  (дотянул  на  6  клеток  или  больше  от  средней  линии).    
        17.  жОк>   (рис. 26)   = 0:1.            Квадраты  на  стороне  А  “сгорели”.
    Но  промедли   Б   даже  меньше  секунды,   и   А   успел  бы   взять  оЖз.   
А:  ++оЖз.    12.  зЖоПВ::  (приложив  к  оЖо)     13!  оЖз::         (Понятно,  нельзя  было   оЖзЛН>>Д)     14!  жЗс::>>    15.  жОк>   = 5:2.
    Исход  партии  решала  доля  секунды.
            ВАРИАНТ   2.
        А:  ++зСз.    10.  оЖоЛ:: +жЗс.    11!  зСз::    Пусть  теперь  А  успевает  завершить.    13.  жОкВПВ>>  (к  кОж).  Ход  образовал  сразу  два  “пригла-шения”  для  оЖз,  и  Б  дотянуть  не  может.  14.  зЖо:: +оЖз.    16.  оЖзВ::    18.  жЗс::>    = 4:3.
            ВАРИАНТ   3. 
        А:  ++зСз.    10.  зЖо:: +жЗс.    Этим  Б  предотвратил  жОкВПВ.  Пусть  А  успевает  завершить.    11!  зСз::    13.  жОкВП>>  (к  оКо).     Опять  оЖз  “приглашена”,  дотянуть  нельзя.    14.  оЖоВ:: +оЖз.    
16.  оЖз::    18.  жЗсВ::>    = 4:3. 


            ВАРИАНТ   4
    Пусть  А  успевает,  но  не  “поменяться”,  а  завершить  игру.    
9.  жОкВПВ>>  (к  кОж).    Игроку  Б  дотянуть  не  удастся.    10.  оЖоВ:: +зСз.    12.  зЖоПЛ  (к  оКо)  +жЗс.    14.  зСз:: +оЖз.    16.  оЖзЛП::  
(к  оЖо).    18.  жЗсВ::>  (к  оЖз).    = 3:3,  ничья.
            ВАРИАНТ   5.
    Игрок  А  тоже  сразу  завершает  игру,  но  по-другому.    9.  жОкВВП>>  
(к  оКо).          Фишка  оЖз  и  тут  “приглашена”   и  не  годится,   чтобы  ею  дотянуть.   Но  её  заменит  другая.    10.  оЖоЛ::  (к  кОк)  +зСз.    12.  зСз:: +жЗс.    14.  жЗсЛВ::  (к  оЖо).  +оЖз.    16.  оЖзП::    18.  зЖоЛВ>Д  
(к  жЗс).    = 0:2.    Квадраты  А  “сгорели”.
            ВАРИАНТ   6.
    Пусть  Б  успевает  перехватить.    10!  зЖо:: +зСз.       Б,  взяв  зСз,  хочет  перенести  фишку  к  себе  и  там  стукнуть  ею.        Конечно  же,  раньше  А  хлопнет  и  возьмёт  жЗс.    А:  ++жЗс.    12.  зСз:: +оЖз.    13!  жЗсП::       И  снова  Б  дотянуть  фишкой  оЖз  не  может.  Она  “приглашена”.
14!  оЖоН::    16.  –    17.  жОкП>>    18.  оЖзВ::>    = 5:2.
    Как  же  лучше  действовать  игрокам  в  критический  момент  и  после?
    Игрок  А  обеспечит  ничью,  если  успеет  завершить  игру        9.  жОк>>  (к  кОж)  –  вариант  4,  = 3:3.           Он  не  знает,  что  у  Б  на  руках,  а  что  (какая  фишка  из  трёх)  в  запасе.  Но  порядок  ходов  здесь  при  отыгрыше  не  так уж  важен.
    Игроку  Б  лучше  не  перехватывать.         Он  не  знает,  зСз  или  кОж  на  руках  А.  Но  если  кОж,  это  опасно  (см.  вариант  6).  Правила  запрещают  сопернику  отказаться  от  хода.     Если   А   завершает  игру,  единственный  “ничейный”  способ   (вариант  4)   ещё  надо  угадать.  Если  он  “меняется”,  
то  потом   добраться  до  одной  из  двух  фишек  в  запасе  Б,   чтобы  поме-шать  дотянуть,   он  может  только  после  хода.        Эту  попытку  игрок  Б  легко  пресечёт  своим  ходом  (см.  вариант  1).  После  хода  (зЖо::)  игроку  Б  достаточно,  во-время  перехватив,  не  дать  сопернику  завершить  игру.  И  будет   = 0:1.
    “Справедливый”  итог  партии  –  ничья.
    Как  видим,  перехваты  делают  игру  (ещё)  живее  и  разнообразнее.
    Максимальным  счётом,  возможным  в  партии.   считается  10:0.

                “ДОТЯНУШКИ +”
    Раздача:    каждому  8  фишек  в  запас,    2  на  руки,    4  остаются  для  начальной  фигуры.   Её  складывает  тот,  кто  начинает  (может  сколько  угодно  раз  менять  её  фишки).  Две  фишки  фигуры  должны  оказаться  по  одну  сторону  средней  линии,  две  –  по  другую.     Цвета  –  любые.  После  этого  партнёр  имеет  право  повернуть  фигуру  на  180  градусов.  Только  теперь  игроки  открывают  фишки,  что  на  руках.
    Дотягивать   фигуру   в  свою   сторону   надо   на  9  клеток   вместо  6.  
    Максимальным   счётом,   возможным   в  партии,   считается   20:0.


                    6.   ИГРА   “ДВОЙНЫЕ”   (с  12  лет)
 
    Это   игра  с   ходами   без   их   очерёдности.        Каждый  из  игроков  складывает  ходами  свою  фигуру,  видимую  партнёру.      Очки  начисляются,  как  в  “Квадратах”.  
    Раздача:   у  игрока   3  фишки  остаются  закрытыми  в  запасе,  4  фишки  идут  игроку  “на  руки“.  Он  открывает  их  (не  ожидая  партнёра)  за  своим   каким-либо   невысоким  и  вытянутым   экраном  (например,  коробка  из-под  фишек).      Пусть
            А (жОж,зЖо,жЗс,сЗс) (оЖо,жОк,кОж).
            Б (оКо, зЖз, жЗж,зСз)( оЖз,кОк,сЗж).
Чтобы  показать,  как  результат  партии  зависит  от быстроты  и  “качества”  игры,  с  этой  раздачей  будут  четыре  учебные  партии.

                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   1   “ДВОЙНЫХ”                        
Оба  игрока  соображают   одинаково  хорошо  и  могут  действовать  одина-ково  быстро.
    После  раздачи  и  до  обмена  всеми  (см.  дальше)  всё,  что  де-лают  игроки,  они   делают   одновременно  и  независимо   друг  от  друга.  Разве  что  иногда  приходится  ждать,  когда  партнёр  положит  что-нибудь  в  ваш  запас.     Действия  игроков,  записанные  у  нас  друг  за  другом,  могли  произойти  и  одновременно.     Но  могло  быть  и  так,  что  второму  было  над  чем  подумать  дольше,  чем  первому.            Например,  сейчас  игроку  Б  сразу  ясно,  что  надо  бы  поменяться,  а  игроку  А  –  не  сразу.  Почему  они  меняются?  Потому  что  крайне  важно,  чтобы  началь-ная  фигура  была  “получше”.  Очень  опасно  остаться  без  хода.
        Б:  –оКо, +оЖз.    А:  –сЗс, +оЖо.
    Меняться   можно   в   любое   время   и   сколько   угодно   раз  (пока есть,  что брать взамен).  В  том  числе  и  перед  выставлением  начальной  фигуры.
    Обмены   прямые.    Тут   всё   наоборот.      Игрок   кладёт   фишку  закрытой   в  конец  запаса  партнёра,   взамен   (той   же   рукой!)  берёт  фишку  с  начала  своего  запаса.   Хлопать  не  нужно.
        Б:  (зСзВ,оЖзП),  см.  на  рис. 27.      А:  (зЖоВ,жЗсЛ),  см.  на  рис. 28.
Игроки  выставили  начальные  фигуры.   Начальная  фигура  –  произ-вольная  фигура  из  2  фишек.
        Б:  +кОк,сЗж.    А:  +жОк,кОж.
Игроки  добрали  до  4.   Играют  на  4  фишках.
    Фигура  у  игрока   складывается   между  экраном  и  запасом.  Значит,  запас  надо  сдвинуть  в  сторону  партнёра.
    Сделать  ход  –  выставить  фишку   в  своей  фигуре   как   двойную.  То  есть  приложить  к  двум  (или  больше)  фишкам  фигуры.        Если  способ  выставить  фишку  не  единственный,   записываем  её   с  уточне-нием  (см.  в  начале  “Ответов”),  как  она  ставится    (хотя  это  и  так  


видно  из  рисунка).
    Игроку  Б  выбрать  сейчас  ход  (даже  два)  немного  проще.  Он  пользу-ется  тем,  что   (это  исключение  из  общего  правила)   можно   сделать,  не  добирая,   два   хода   подряд.        Фишкой  первого  из  них  надо сначала  стукнуть,  чтобы  привлечь  внимание  партнёра.        Тогда,  если  фишек  в  своём  запасе  нет  или  не  хватило,  одну  (только  одну)  можно  будет  взять  с  начала  запаса  партнёра  (партнёру  её  сей-час  брать  нельзя).   Это  называется:   призовая  фишка.
        Б:  жЗжП.  сЗжВН.  +сЗс,++оКо.    
“++”  –  взял  призовую.
    Пока  А  планирует,  как  выставлять  все  4  фишки,  
Б   выкладывает  ещё  две  (всё,  что  может).
        Б:  сЗсП.  зЖзПП.
Ещё  Б  успевает  стать  первым  в  обмене  всеми.
    Если  в  обоих  запасах  пусто,  а  у  игрока  
сделаны  все  ходы,  какие  он  хотел,  он  мо-
жет    хлопнуть  ладонью  по  своей  стороне  
и  положить   все   свои  фишки,   закрыв  их,
на  место  запаса  партнёра.     Это  означает:  
стать  первым  в  обмене  всеми.      Партнёр,  
сделав  все,  какие  хочет,  ходы,  кладёт  все  
свои   фишки   закрытыми   на  место  запаса  
игрока,  и  оба  берут  фишки  из  запасов.
    Игрок  ждёт,  а  партнёр  после  ещё  каких-
то  ходов  остаток  возвращает  игроку.  
    В  результате   у  игрока   “на  руках”   может  ока-
заться   даже  вдвое  больше  фишек,   чем  на  сколь-
ких  играют.
    Ходами  игрока  партия  завершается.  Если  
остались  фишки,  они  не  в  счёт.
    Так  из  фишек  выжимается  всё,  что  можно.
        Б!  ––оКо,кОк.    Игрок  Б  хлопнул  (”!”),  он  первый  в обмене  всеми.
    Ход  у  игрока  А  единственный.   Вот  если  бы  его  не  было,  пришлось  бы  отдать  игроку  Б  все  4  фишки,  а  потом  вернуть  и  оКо  с  кОк.  Мож-но  проверить,  что  тогда  А  выставил  бы  все  6  и  стало  бы  = 7:0.
        А:  жОж.  кОж.  оЖоЛП.  жОк.    А:  ––,  ++оКо,кОк.  
Игрок  А   должен  был   сначала   всё,  что  у  него  осталось  после  ходов,  отдать  (––)  партнёру  (Б).  Но  не  осталось  ничего.  
        А:  кОк.  оКоН.    = 4:3   (рис. 27  и  28).

            УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   2   “ДВОЙНЫХ”   
Игрок  А  соображает  и  действует  гораздо  быстрее  партнёра.
    А:  –сЗс, +оЖо.  (зЖоВ,жЗсЛ),  см.  на  рис. 29.   +жОк,кОж.    



жОж.  кОж.  ++оЖз.  оЖзЛ.  оЖоЛ.  ++кОк.  жОк.  кОк.  ++сЗж.    
Б:  –оКо  (А:  +оКо),  +сЗс.    А:  оКоН.  А!  ––сЗж.    Б:  (зСзВ,сЗсПП),  
см.  на  рис. 29.  Б:  зЖзН.  жЗж.  ––, ++сЗж.  ––сЗж.    А:  ++сЗж.   
= 5:2   (рис. 29).







            УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   3   “ДВОЙНЫХ”.   
Игрок  Б   соображает   и  действует   гораздо  
быстрее   партнёра.
    Б:  –оКо, +оЖз.  (оЖзП,зСзВ),  на  рис. 30.       
                                                   +кОк,сЗж.   жЗжП.  сЗжВН.  ++оЖо.  оЖоВ.   
                                                   кОк.  ++жОк.  жОк.  зЖз.  ++кОж.  кОжН.    
                                        А:  (жОжВ,жЗсВ),  на  рис. 30.  +оКо.    Б!    А:  зЖо.
                                                 –– (Б++) оКо,сЗс.    Б:  сЗсП.   = 1:6   (рис. 30).
                                                           






                                           УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   4   “ДВОЙНЫХ”    
                                         Оба  соображают  одинаково  хорошо.  Но  игрок  А      
                                 так  торопится,  что  складывает  неудачную  начальную    
                                 фигуру.
    А:  (сЗсВ,жЗсЛ),  на  рис. 31.  +оЖо,жОк.  –жОк, +кОж.           Нет  хода.  Хлопает  по  стороне  партнёра  –  ждёт  от  него  “помощи”.     Её  не  будет.    
                                                       Б:  –оКо, +оЖз.    А:  –кОж, +оКо.    
                                                       Б:  (зСзВ,оЖзП).  +кОк,сЗж.  –кОк, +жОк.
                                                       А:  –оКо, +кОк.    Игрок  Б  догадывается,  
                                                       что  в  запасе  неприятные  А  кОж  и  оКо.
                                                       Б:  жЗжВ. +кОж.  кОж, +оКо.    А!    
                                                       Б:  сЗж.  жОк.  оКо.  зЖзП.    А:  –– (Б++)
                                                           кОк,жОж,оЖо,зЖо.    Б:  оЖо.  зЖо.   
                                                           жОж.  кОкН.    = 0:8   (рис. 31).






    После  этого  варианта  партии   вам   должно   быть   понятнее,   почему  опытный  игрок   выставляет   начальную  фигуру,   только  если  есть  ход  
в  ней  одной  из  остающихся  фишек.  (На  то,  что  придёт  из  запаса,  он  не  полагается.)   Более  того,   он  меняется  и  тогда,   когда  ход  есть,  но  “портит”  фигуру.  Или  четвёртая  фишка  выглядит  лишней.   В  среднем  
у  опытного  игрока  получается  около  одного  обмена  на  фигуру.

                ДРУГИЕ   ПРАВИЛА   “ДВОЙНЫХ”
    Во  всех  случаях,   когда   приходится   ждать  действия  партнёра,   ему  можно  засечь  1  минуту  (сначала  хлопнуть  по  его  стороне).
    Право  на  призовую   может  возникнуть  и  от  выставления  начальной  фигуры  –  если  игрок  менялся  и  (или)  партнёр  брал  призовые.
    Почему   игра   “Двойные”,   которая   явно   проще,   чем  “Дотянушки”,  предлагается  позже?   Потому  что  надо  одновременно  и  играть  самому,  и  контролировать  партнёра.  Особенно  если  тому  ещё  не  хватает  навы-ков  безошибочной  (и  честной)  игры.  А  это  трудно.  Поэтому  наказание  более  жёсткое.      В  запас  игрока  переходят  открытыми  “неправильные”  фишки,  затем  те,  что  на  руках.  Если  партнёр  не может  показать,  каки-ми  ходами  сложилась  его  фигура  (потому  что  ошибся  раньше),   к  ним  присоединяются  и  фишки  фигуры.
    Если   по  окончании  партии   очков   поровну,   выиграл   тот,    кто  был  первым  в  обмене  всеми  (но  только  1  очко, а  не  2,  как  в  “Квад-ратах”).   Значит,  если  можно  стать  первым  в  обмене  всеми,  то  на  вся-кий  случай  надо  хлопать  и  тогда,  когда  нечего  дать  партнёру.
    Максимально  возможным  счётом  в  партии  может  быть  10:0.

                “ДВОЙНЫЕ +”
    Раздача:  по  6  фишек  в  запасы,  по  6  на  руки.  Играют  на  6  фишках.
    Максимально  возможным  счётом  в  партии  считается  20:0.

                    7.   ИГРА   “КОЛЬЦА”   (с  12  лет)

    Это  игра  с  ходами  без  их  очерёдности.  Лишь  в  нескольких  правилах  она  отличается  от  игры  “Двойные”.         Это  правило  начальной  фигуры,  
правило  хода,  условие  для  призовой,  очки  за  кольцо.      Другие  правила  (они  там  выделены  жирнее)  те  же  самые.
    Уголок  –  фигура  из  двух  
фишек,   приложенных   друг  
к   другу   по   правилу   при-
кладывания  и  так,  как  
какие-то   две   соседние  
“фишки”   на  рис. 32.
    Кольцо   (на  рис. 32   их  
обозначено  два)  –  фигура  


из  4  фишек,  сложенная  с  соблюдением  общего  правила  и  так,  как  в  одном  из  двух  вариантов  на  рис. 32.      При  некоторой  фантазии  в  такой  фигуре  можно  увидеть  несколько  угловатое  кольцо.
    Кроме  очков  за  квадраты,  игроку  начисляется  по  4  очка  за  каждое  кольцо,  которое  можно  усмотреть  в  его  фигуре.
    Раздача  –  как  в  “Двойных”  (3  фишки  в  запас,  4  на  руки).     Пусть
        А: (жОж,зЖо,жЗс,сЗс) (кОк,оЖз,сЗж).
        Б: (оКо,кОж,оЖо,зСз) (жОк,жЗж,зЖз).
    Оба  игрока  одинаково  умелые  и  быстрые.    При  этом  предположении  и  с  этой  раздачей  будут  две  учебные  партии.


                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   1   “КОЛЕЦ”
    Начальная  фигура  –  уголок  или  кольцо.
        А:  (жОжВ,жЗсЛ).    Б:  (оКоВ,оЖоПВ).    
    Как  ставятся  фишки,  видно  на  рис. 33.     Каждый  уголок  выбран  луч-ший  из  10  возможных  (с  ходом  на  руках  и  шансами  на  кольцо).
        А:  +кОк,оЖз.    Б:  +жОк,жЗж.
    Сделать  ход   значит   выставить   фишку   в  своей  фигуре   одновре-
менно  и  как  двойную,  и  уголком,  то  есть  так,  чтобы  она  составила  уголок  с  какой-либо  фишкой  фигуры.
    Игрок  А  решает  не  надеяться  на  кольцо.   Тем  более,  что  у  него  есть  три  хода  подряд.
        А:  зЖоВ.  оЖзН.  кОк.  +сЗж,++зЖз.
Взял  призовую.     Право   на  призовую   даёт   выставление   трёх   (или  больше)  фишек  подряд   не  добирая.
    Кроме  обычного  хода,   разрешён   ход-кольцо.   Одну,  или  две,  или  три  фишки  в  своей  фигуре  игрок  достраивает  до  кольца  (фишками,  которые  тогда  не  требуется  ставить  как  двойные).
     Можно  выставлять   и  целое  кольцо,   прикладывая  его  к  фигуре.
        Б:  (жЗж,кОж).  жОк.  Первыми  двумя  фишками  Б  достроил  уголок  до  кольца.  Пока  А  думает  и  действует  дальше,  Б  хлопает:  он  первый  в  обмене  всеми   (это  станет  решающим).
        Б!  ––зСз.
        А:  зЖз.  сЗс.  сЗж.  ––, ++зСз.  зСзП.    = 5:5   (рис. 33).    = 0:1.












    У  игрока   А  в  фигуре   из  9  фишек   5  квадратов  –  5  очков.     Фигура  игрока  Б  всего  из  5  фишек,  но  очков  тоже  5:  кольцо  дает  4  очка.  При  равном  счёте  выигрывает  Б:   он  был  первым  в  обмене  всеми.

                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   2   “КОЛЕЦ”
     Игрок  Б  “ищет”  кольцо.     Б:  –зСз, +жОк.  –кОж, +жЗж.    
А:  (жОжВ,жЗсЛ),  см.  рис. 34.  +кОк,оЖз.    Б:  (оКоВ,жОкП,жЗж,оЖо).  Выставил  начальную  фигуру  –  кольцо.     +зЖз,++сЗж.  зЖз.    А:  оЖз. +зСз.  (зСзН,зЖо).   Достроил  кольцо.   +кОж.    Б!  ––сЗж.    А:   сЗсП.  
–– (Б+) кОк,кОж.  ++сЗж.  ––(Б+)сЗж.      Игрок  А  вернул  Б  “остаток  его  фишек”.    Б:  кОкЛ.    = 6:6   (рис. 34).   = 0:1.      









    Не  следует  определять,   сколько  колец  
в  фигуре,  по  отдельным  пустым  клеткам  
в  ней.  На  рис. 35  3  кольца,  а  не  4.  Ход  
из  фишек  зЖо  и  сЗж  был  неправильный.  
    Вам  предлагается  несложная  ЗАДАЧА.  
Отнимите  “неправильные”  фишки.  Заме-
ните  какую-то  фишку  фигуры    на  одну  
из  4  не  приложенных.  Остальными  тремя  
дополните  эту  фишку  до  кольца.  Получилась  
фигура  из  13  фишек  с  4  кольцами  в  ней. 
    Такая  фигура  может  сложиться,   разве  что,   в  игре  
“мастера”  с  новичком.    А  если  оба  опытные,  кольцо  
появляется  в  среднем  лишь  одно  на  партию.  То  есть  
каждому   доводится   сложить   его   раз  на  две  партии.
    После  раздачи   хоть  один  вариант  уголка  у  игрока  
есть  всегда.   Другой  вопрос  –  не  опасно ли  его  сразу  
выставить.    Раз  из  16  игроку  может  повезти:  на  руки  приходит  кольцо.  
В  случайном  наборе  из  большего  числа  фишек  кольцо,  понятно,  бывает  чаще.   Например,  при  6  фишках  –  каждый  второй  раз.     При  8  фишках  –  практически  всегда.
    Есть  два  секрета,   один  большой,   другой  маленький.    Знающему  их  опытному   игроку   достаточно   бросить   взгляд,   например,   на   фишки  (оЖо,оЖз,зЖз,жЗж),  или  (жОж,зЖо,жЗж,сЗж),  или  (оКо,кОж,жОк,оЖо).    



За  считанные  секунды   он  определит,   что  из  этих  4  фишек   сложить  кольцо  невозможно.  И  только  когда  “запрета”  нет,  станет  что-то  про-бовать.  Особенно  помогает  знание  секретов,  когда  фишек  много  и  ко-гда  в  фигуре  хочется  что-то  достроить  до  кольца.
    Максимально  возможный  в  партии  “Колец”  счёт  –  17:0.

                “КОЛЬЦА +”
    Раздача:  по  6  фишек  в  запасы,  по  6  на  руки.  Играют  на  6  фишках.
    Максимально  возможным  счётом  в  партии  считается  30:0.

                    8.   ИГРА   “ОТБИРАЛКИ”   (с  13  лет)

    Это  игра  с  ходами  и  их  очерёдностью,  но  без  завершения  (игроком).  Однако  правилами   она  похожа   на  игру  без  очерёдности  ходов.      Как  в  “Двойных”,  прямые  обмены.    Так  же  начисляются  очки.

                УЧЕБНАЯ   ПАРТИЯ   “ОТБИРАЛОК”
    Раздача:  по  4  фишки  в  запасы,  по  3  фишки  на  руки.
            А (кОк,жЗж,сЗс) (зЖо,жЗс,жОк,зЖз).
            Б (оКо,кОж,оЖо) (зСз,жОж,оЖз,сЗж).
    Каждый  из  игроков,  сначала  тот,  кто  начинает,  какие-то  две  из  трёх  фишек   должен   сложить   в  произвольную   начальную  фигуру  между  фишками  на  руках  и  запасом.    Перед  этим  можно  сколько  угодно  раз  поменяться.
        А:  –кОк, +зЖо.  (жЗжВ,зЖоЛ).    Б:  (оЖоН,оКоЛП).
См.  рис. 36.  Нотация  пентарадуги  позволяет  обходиться  без  каких-либо  рисунков.   Но  она,  мягко  говоря,  посложнее  шахматной.   И,  поскольку  надежды  на  опытность  читателя  мало,   рисунки  есть.    Из-за  отбираний  их  столько,  что  это  похоже  на  кадры  мультфильма.  
    Игрок  Б   подбирал   начальную   фигуру,   видя   начальную   фигуру   А.
    Добирать  не  надо:   дальше   играют  на  1  фишке,   складывая  ходами  свою  фигуру.   Вместо  хода   можно  поменяться   (право  хода  теряется).  Отказаться  от  хода  можно,  только  если  не  на  что  меняться  (в  сво-ём  запасе  пусто).       Разрешены  ходы  трёх  типов:   простой,   отбирание,  сложный.
    Простой  ход:   выставить  свою  фишку  (как  угодно).
    Отбирание:   фишка,  которая  в  фигуре  партнёра  стоит  как  непол-ная  (не  участвует  в  квадрате),  отбирается  и  ставится  в  своей  фигуре  как  полная  (участвует  в  квадрате).  Можно  отобрать  и  полную  фиш-ку  –  если  в  своей  фигуре  она  встанет  как  дважды  полная:  с  обра-зованием  двух  квадратов.    Если  бы  сейчас  ход  был  игрока  Б,  он  мог  бы,  кажется,  отобрать  у  А  неполную  зЖо.  Но,  чтобы  начальной  фигуре  легче  было  наращиваться,  есть  такое  правило.      Когда  фигура  состоит  



всего  из  одной  или  двух  фишек,   считается,   что   каждая   стоит   на  правах  полной.
    Сложный  ход  –  из  двух  фишек.  Первая  фишка  ставится  простым  ходом.  Вторая  отбирается  и  прикладывается  (в  частности)  к  первой.
    Любой  ход,  где  есть  полная  фишка,  даёт  продолжение  ходам  (его  запись  завершается  значком  ”::”).   Сложный  ход  даёт  и  перехват.
    Игрок  А  видит,   что  фигура  Б  подозрительно  нацелена  отобрать  зЖо.  Как  её  защитить?
        1.  сЗсНЛ. +жЗс.
Ходы  того,  кто  начинает,  получают  нечётные  номера.  
    Теперь  зЖо  отбирать  нельзя.  Нельзя  отбирать  фишку,  без  которой  фигура  распадётся.
        2.  кОжВВ. +зСз.
Иначе  (если  поставить  кОж  на  другое  место  или  поменять)  снимается  угроза  фишке  зЖо.
        3.  жЗсП. +жОк   (рис. 36).








Почему  жЗс  не  поставлена  как  полная?        После   жЗсН::   фишка  зЖо  становилась  доступной  для  отбирания  (фигура  уже  не  распадалась  бы).  Ход  жЗсЛВ  портил  фигуру  (ограничивая  оранжевый  цвет).  Но  если  бы  вместо  жЗс  оказалась,  например,  кОк,  её  вообще  пришлось  бы  менять:  поставленную  (как  неполную),    Б  её  тут  же  отобрал  бы  (поставив  как  полную).  А  если,  меняясь,  положить  её  в  конец  его  запаса  –  когда  он  до  неё  ещё  дойдёт.
    Все  “крайние”  фишки  в  фигурах   неполные.   Но  отбирать  их  пробле-матично.  Только  кОж  беспокоит  своего  хозяина.  Есть  несколько  фишек,  каждая  из  которых,  окажись  на  руках  А,  способна  её  “забрать”.  Напри-мер,   5.  зЖзПП,++кОжП::   Здесь  “++”  означает  отбирание.  От  взятия  призовой   (см.  в  “Других  правилах”)   его   отличает   то,   что   в  записи  всегда  пишется  уточнение  (здесь  “П”).   
    И  игрок  Б  успевает  начать  свой  ход  4  (стукнуть  фишкой  хода)  за  те  секунды,  которые  А  тратит  на  добор  (+жОк).  Запоздай  Б,  А  перехватил  бы  (сложным  ходом):   5!  жОкЛП,++кОжП::   (! – перехват).
        4.  ++кОжНП::   (см.  рис. 37).
Это  ход-отбирание.      Отбирать  можно  и  из  своей  фигуры,  перестра-ивая  её.    Фишка  кОж  была  неполной,  стала  полной.
    Теперь  Б  может  только  поменяться.  Обмен  заменяет  ход.


        6.  –зСз, +жОж.    7.  ++жЗсН::  9.  жОкЛ:: +зЖз   (рис. 37).
Отобрать   кОж  или  оЖо  
(9.  жОкВП)  было  нельзя:  
как  дважды  полные  они  
не  ставились.    Игрок  А  
успел   сделать   ходы   7  
и  9   (отбирание   у  себя  
и  простой),  прежде  чем  
Б  сообразил,  что  может  
перехватить  и  отобрать  зЖо.  
В  этом  фишка  жОж  заменила  ему  фишку  кОж.
        10!  жОжВ,++зЖоВ:: +оЖз   (рис. 38).
Фишка  зЖо  была  полной,  
стала  дважды  полной.
    Ещё  сложный  ход  
(12.  оЖзНН,++жОкН::)  
Б   сделать   не  успевает.  
Несколько  секунд  было  
потрачено  на  то,  чтобы  
взять  из  запаса  (+оЖз)  
и  этот  ход  найти.
        11!  зЖзППВ,++жОжП::
               +зСз   (рис. 39).
Игрок  А  отобрал  жОж,  
а   не   кОж,   чтобы   из  
дважды  полных  в  пол-
ные  переходила  (вместе  
с  оКо)  не  оЖо,   а  зЖо,  
более  “доступная”  в  бу-
дущем.      Как  оказалось,  
в  самом  близком.  И  теперь  
игрок  А  мог  бы  отнять  ешё  и  зЖо  
(13.  зСзНЛВ,++зЖоЛ::).  Но,  конечно,  не  успел.
        12!  оЖзНВ,++сЗсЛ:: +сЗж  (рис. 40).
        14.  сЗжП. +кОк.
Обмен  привёл  бы  к  тем  
же  итоговым  фигурам.
        15.  сЗсЛП,++сЗжН::
        17.  –
Отказываться  от  хода  
приходится   и   тогда,
когда  фишек  на  руках  нет.  
Возможны  ведь  и  отбирания.  



    Следующий  ход   Б  
мог  бы  и  не  делать.
        18.  кОкЛН.    
        19.  –    20.  –   
        (рис. 41).   = 4:3.
    Партия  кончается
тогда  и  только  тогда,  
когда  оба  игрока  подряд  
отказались  от  хода.  Очки  ––  
как  в  “Двойных”.  Как  во  всех
играх  с  ходами  и  их  очерёдностью,  возможна  и  ничья.

                ДРУГИЕ   ПРАВИЛА   “ОТБИРАЛОК”
    Только  когда  подготавливается  выставление  начальной фигуры,  может  понадобится  небольшой  экран  (такой,  как  в  “Двойных”).
    “Застолбить”  ход-отбирание  можно  двойным  хлопком  по  своей  сторо-не.  (Один  хлопок  –  объявление  обмена.)
    Наказание  партнёру  за неправильное  отбирание:  игрок  получает  право  хода,  который  не  перехватывается.    Простой  и  сложный  ходы:   ещё  об-менивается  фишка  простого  хода.        Несостыковки,  может  быть,  лучше  не  наказывать.    Ведь  нарушитель  себя  уже  наказал:   в  итоговой  фигуре  несостыковка  штрафуется,  как  в  “Двойных”.
    Призовая  фишка.   Если   выставил   свою   последнюю   фишку   как  полную,  можно  взять  фишку  с  начала  запаса  партнёра.       (Нравило  применяется  часто,  особенно  когда  игроки  очень  различны  по  опыту.)
 
                “ОТБИРАЛКИ +”
    Раздача:  по  8  фишек  в  запасы,  по  4  на  руки.  После  начальной  фигу-ры  добирать  не  надо:  играют  на  двух  фишках.
    Разрешён  составной  ход:  делаются  подряд  простой  и  сложный  ходы  (стукнуть  надо  с  обеими  фишками  в  руке,  потом  их  можно  положить  открытыми  на  стол).  Ход  не  даёт  перехвата,  но  даёт  продолжение.  

                ЗАДАЧА   “ОТБИРАЛОК”
    Фигуры  –  на  рис. 42.
    Б (–).  То  есть  фишек  
(почему-то)  нет.  Может  
быть,  последнюю  выставил  
нечаянно.
    А (сЗс) (сЗж,кОк,зСз,оКо).
    Игрок  А  начинает  и  выигрывает  
10  очков.   (Итоговая  фигура  “сим-
метричная”.)

 

                                      СОВЕТЫ   ИГРАЮЩИМ

    Из  чего  здесь  складывается  умение  играть?   Из  четырёх  составляю-щих.
    Первое  –  знание  правил.  Быстро  осваиваются  основные,  постепенно  и  другие.
    Второе  –  уметь   поворачивать   фишку,   прикидывая,   как   её   лучше  приложить,  не  рукой,  а  мысленно,  экономя  этим  дорогое  время.  И  так  же  мысленно  её  прикладывать.     Потребуются  один-два  десятка  часов  практики  (в  каких-либо  играх).
    Третье  –  уметь  быстро  определять,   каковы   фишки,   которых   вы  не  видите,  по  тем,  какие  вы  видите.   То  есть  определять,  какие  фишки  могут   быть   на  руках   у  соперника   или   лежать   закрытыми   в  запасах.  При  игре  с  пятицветным  комплектом   рекомендуется  сначала  проверить  фишки  с  красным  цветом  (их  4)   и  фишки  с  синим  цветом  (их  4),    за-тем  “жёлтые”  (с  большим  жёлтым  треугольником,  их  4).   В  полном  же  комплекте  и  “красных”  фишек,  и  любых  “других”  –  всех  по  4.
    Во  всех  трёх  составляющих,  чтобы  не  давило  время,  лучше  обучать-ся  спокойно:   если  есть  такая  возможность,   поначалу  только  смотреть,  как  играют  другие.
    Четвёртое  –  уметь  играть  в  прямом  смысле  слова:  знать  правильную  тактику,  правильные  приёмы  игры.    Это  даётся  практикой,  “осреднени-ем”  периодов  везения  и  невезения.   Помогает   анализ   учебных   партий.  Например,  разыгрывая  партию  “Полных”,  старайтесь  выяснять  для  себя,  почему  делается  именно  такой  ход,  а  не  другой.    Очень  полезно  также  (случайно  раздавая  фишки)  вдумчиво  играть  за  двоих.    При  этом  надо  бы,   сделав  что-то  за  одного,   честно  забывать  (закрывать),   что  у  него  на  руках,  когда  переходите  к  другому.     Только  появляется  медлитель-ность  в  игре.  И  надо  снимать  её  тренировками  в  быстрой  игре.
    Вот  вы  обучаете  кого-то,  играя  с  ним.     Кажется  естественным  про-щать  ему  нарушения  и  подсказывать,  что  есть  хороший  ход.  Но  тогда  будьте  готовы,  что  станете  проигрывать.     Исключением  является  игра  “Квадраты”,   где  вы  лишь  после  партии  показываете  партнёру,   как  он  мог  выиграть.  И  в  других  играх  полезно  и  наказывать,  и  показывать.
    Довольно  многие  равнодушны  к  козырю  пентарадуги  (быстрой  игре)  и  тяготеют  к  игре  спокойной.  Игра  “Полные”  –  это  для  них.  В  какой-то  мере  и  игра  “Забиралки”.    Им  интересно  решать  задачи.  Жаль,  что  здесь  задачи  есть  лишь  для  немногих  игр.     В  другие  игры  им  лучше  играть  между  собой  и  без  перехватов.
    Уметь  играть  в  пентарадуге  мало.      Нужно  ещё  то,   что  мы  назовём   готовностью  к  игре.          Это  непоколебимая  уверенность  в  себе  (как  в  спортивных  единоборствах)  и  быстрое  мышление.      В  нём  неплохо  немного  потренировать  себя  непосредственно  перед  игрой  с  другими.


                                     ОТВЕТЫ   К   ЗАДАЧАМ

         НОТАЦИЯ.  Запись  того,  как  и  где  прикладывается  фишка

    Без   этого   трудно   обойтись   при   записи   партий   игр   с  ходами,   где  фишки  могут  отниматься  от  фигуры.
    В  играх   без  ходов   решение   задачи  –  фигура,   сложенная   из  фишек  набора-задания.     Нечаянный  взгляд  на  рисунок  фигуры-решения  может  лишить  вас  удовольствия  её  решать.        Поэтому  вместо  фигуры   будет  запись  того,  как  фигура  складывается  фишка  за  фишкой.      В  качестве  начальной  берётся  первая  фишка  набора.
    К  названию  фишки,  которую  мы  приставляем  к  фигуре, что  в данный  момент   перед  нами,   добавляется   уточнение  –  буква,   говорящая,   куда  “указывают”   ”диагонали”  фишки.    В – вверх,    П  –  вправо,    Л  –  влево,      Н  –  вниз.   Например,  на  рис. 2  фишка  оКфВ,  в  фигурах  на  рис. 3   есть  фишки  кОкВ,  оКоП,  оЖзН,  жЗсЛ.
    Иногда  для  фишки  в  указанном  положении   есть  не  одно  место,   где  можно  приложить  её  к  фигуре.  Тогда  добавляется  вторая  буква.    Буква  
В  –  если  наше  место  самое  верхнее,    П  –  если  самое  правое  и  т. д.
    Изредка  и  “самых”  мест  не  одно.    Тогда  добавляется  третья  буква.
    Способ  не  годится   для  фигур  с  нарушением  правила  прикладывания.
    Можно  (но  громоздко,  хотя  очень  редко  и  приходится)   после  записи  фишки  с  её  уточнениями  указывать  фишку,  к  которой  она  прикладыва-ется,  и  которая  заменяет  для  неё  тогда  всю  фигуру.
    Иногда  уточнение  удаётся  опустить:  если  правила  игры  накладывают  на  это  приставление   какие-либо  условия   (например:  должен  образовы-ваться  квадрат).
    Пример.         Фигуру  рис. 15  можно  записать  (одним  из  многих  сотен  возможных  и  нарочно  неудачным  способом)  так:   
                (оЖзВ,жЗсПВ,зСзПП,зЖоНВ,оЖоНН,жОжНВП,кОжЛВ).  

                К   ЗАДАЧАМ   “КВАДРАТОВ”
  1.    (оКоВ,кОкЛЛ,оЖоН,сЗжП,жОкП,жОжН,зЖоП).   = 4.
  2.    (кОкВ,жОж,кОжП,зЖзНЛ,сЗсЛ,зСзВ,жЗжП).   = 4.
  3.    (оКоВ,зЖоЛ,кОжВП,жЗсВН,жЗжЛ,зЖзВВ,  сЗсНП  или  ПН).   = 4.
  4.    (кОжВ,оЖзВН,зЖоВЛ,зЖзНЛ,жЗсПН,жОжВ,  зСзВН  или  ПН).   = 4.
  5.    (оКоВ,кОкЛЛ,жОжП,оЖоЛ,зЖоПЛ,зСз,сЗжПН).   = 4.
  6.    (оКоВ,зЖоЛ,кОжВП,жЗсВН,сЗсНП,жОжЛП,зЖз).   = 4.

                К   ЗАДАЧАМ   “КВАДРАТОВ +”
  1.    (фКоВ,зСф,сЗсП,сФсЛ,кФкП,кОкЛ,фСзНН,оКфНН,оЖзВВП,жОжПВ,
    кОжВ,  жЗжЛП,  или  ВН,  или  жЗжЛсЗс).  = 8.
  2.    (фКфВ,фКоП,сФсВЛ,зСзВЛ,сФкПЛ,кФсЛ,кОкВЛ,жОжНЛ,оЖзПН,   
    зЖоЛЛ,  жЗжВН,жЗсНжЗж  или  жЗжЛП,жЗсПНЛ).   = 8.



  3.    (фКфВ,зСфВ,зСзН,оЖзВ,зЖоНН,жЗжНЛ,кОкЛЛВ,оЖоЛВ,жЗсВ,
    сЗжНВ,  сФсЛ,сФкВсФс  или  сФсВЛ,сФкЛВ).   = 8.
  4.    (оКфВ,сФкЛ,сФсПН,оКоЛ,жОкВН,жОжЛН,зЖоВВ,зЖзЛН,сЗжВЛН,
    сЗсНЛ,   зСзВН,зСфНЛВ  или  зСзПЛ,зСфЛзСз).   = 8.
  5.   (фКфВ,оКо,кФсВП,сФкВП,оКфЛЛ,кФкН,фСфВВ,жОжНП,кОкВН,
    кОжН,оЖзНП, сЗжЛ  или  Н).   = 8.
  6.   (фКфВ,оКфН,фСзЛ,зСфПП,сФсЛВ,сФкП,сЗжЛ,сЗсПП,зЖзН,оЖзВП,  
    зСзЛВ,фСфПН).   = 9.
  7.   (фКфВ,жОкВ,кФсВН,кОжН,сФкН,фКоН,зЖзЛН,зСзППН,жОжЛ,сФсП, 
    оКфВ,оКо).   = 9.

                К   ЗАДАЧАМ   “КВАДОСА”
  1.    (зЖоВВ.жЗжВН,сЗжВЛ,зЖзВВ,зСзНН,сЗсНЛВ,кОкПжОк).   = 10.
  2.    (жОкЛН,жОжНЛ,жЗсП,сЗсНЛ,зСзНЛ,сЗжЛВ,зЖзЛЛ).   = 10.
  3.    (кОкВ,жОж,сЗжЛ,зЖоЛ,зЖзНП,зСзВ,жЗсП).    4.
     (жОкЛП,оЖоВП,оКоН,кОжП,жЗжВ,сЗсНП,оЖзПП).   = 10.
  4.    (оКоВ,кОкЛЛ,жОкП,оЖоН,жЗжЛ,сЗжП,оЖзП).   = 4.
     (жОжПЛ,кОжЛ,жЗсЛЛ,зЖзВ,сЗсПВ,зСзНВ,зЖоЛП).   9 – 2 = 7.
  5.    (кОкВ,жОж,жОкЛ,зЖзНП,зСзЛ,сЗжЛВ,зЖоЛЛ).   = 4.
     (оЖзН,жЗсНП,сЗсЛП,жЗжП,оКоВП,оЖоППВ,кОжППВ).   = 10.
     У  контура  фигуры  наклонная  ось  симметрии.
  6.    (оЖзВ,сЗжП,зЖоНП,жЗжНВ,сЗсВ,зСзВЛ,зЖзПЛ).   = 4.
     (жЗсВЛ,кОжЛН,жОкП,жОжЛН,оКоН,оЖоЛП,кОкНП).   = 10.
     У  контура  фигуры  центр  симметрии.
         Есть  несколько  десятков  (!)  способов  сложить  исходную  фигуру  
     с  4  квадратами,  и  в  нескольких  случаях  можно  получить  “симмет-
     ричную”  фигуру  с  10  квадратами,  но  только  в  одном  у  её  контура   
     центр  симметрии.

                К   ЗАДАЧЕ   “ОТБИРАЛОК”
          1.  ++жОкН::    (не  В  и  не  П).
          3.  сЗсЛ,++жЗсЛ::  +сЗж    (не  3.  ++жЗс::).
          5.  сЗжНН,++жЗжВ::  +кОк.
          7.  кОкП,++оЖзН::  +зСз.
          9.  зСзЛН::  +оКо.
        11.оКоПН,++кОжП::    = 10:0.
Фигура  получилась  “симметричная”.









                    ПРЕДМЕТНЫЙ   УКАЗАТЕЛЬ
    Буква  после  номера  страницы  означает:   
в  –  верх  страницы,    с  –  середина,    н  –  низ.












































                                         ВАРИАНТ   УКЛАДКИ
            фишек  пентарадуги  в  коробку  четырьмя  слоями  по  7  
                                  (начиная  с  нижнего  в  коробке)

    Часть  нижнего  слоя  составляют  4  запасные  фишки-заготовки.
    Такой  укладкой  (стоит  открыть  коробку)   показывается  красочность  пентарадуги.    Если  теперь  выложить  фишки,  перевернув  коробку,  два  нижних  слоя  становятся  верхними.    Если  отделить  их,  остаётся  пяти-цветный  комплект  основных  вариантов  игр.      Главное  же:  привыкнув  после  игры  укладывать  фишки  в  определённом  порядке,  мы  сразу  вы-являем,  какой  фишки  не  хватает  (какая  хочет  потеряться).
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             ПЕНТАРАДУГА.    ОСТАЮЩИЕСЯ   ИГРЫ   ВДВОЁМ 

    “Полосы”  (с  11   лет).  Две  фигуры.  Начальная  фишка.  Цвета  должны  идти  “полосами”.  В  остальном,  как  в  “Дотянушках”.

    Рамки”  (с  12  лет).    “Квадраты”,  где  очки  –  по  числу  пустых  клеток  в  отверстии  фигуры.  Разрешается  сложить  её  не  из  всех  фишек.

    Дальше  приставления  фишки  различаются  числом  отрезков,  которыми  она  прикладывается  (тройка  –  3  или  больше  из  6).

    “Пары”  (с  12  лет).    Общая  фигура.  Начальная  фигура.  Типы  ходов:  двойка,  тройка  и  ход  из  двух  фишек  –  пара    (вторая  –  в  частности,  к  первой  и  как  тройка).  Очки  игроку  –  по  числу  квадратов  “его”  цветов.

    “Перестановки”  (с  14  лет).    Общая  фигура.  Начальная  фигура  из  4  фишек.             Каждый  ход  (кроме  единички)  –  единственно  возможный  сейчас  ход  данного  типа  (двойка  неполная,  двойка  полная,  тройка).

    “Цвета”  (с  14  лет).    Обшая  фигура.  По  очереди  “выставление”  
(всех  фишек,  тройками  и  парами).  Специфический  подсчёт  очков.

    “Цепочки”  (с  14  лет).    (Отличие  от  “Пар”)  есть  ходы-цепочки.

    “Пары-перестановки”  (с  15  лет).    Единственность.  Нет  единичек.  Добавляются  типы:  пара,  крышка  (образуется  отверстие),  мостик  из  
двух  фишек  (“пара”,  где  вторая  фишка  –  крышка).

    ”Окна”  (с  15  лет).    У  каждого  может  быть  несколько  фигур.  
Ход  дополняет  до  прямоугольного  “окна”  после  отбирания  из  фигур.

    Задачи  “Перестройки”  (с  16  лет).       “Выставление”  с  отщеплением  фишек  взамен  выставляемых  мостиками.  В  итоге  –  большое  отверстие.

    Следующим  играм  требуются  специальные  доски.

    “Полосы”  (с  9  лет).    Игра  “Полосы”  облегчается  доской,  
на  “полосы”  которой  фишки  надо  ставить  “цвет  на  цвет”.  

    “Вставки”  (с  11  лет).    На  доске  “Полос”  роль  полной  фишки  играет  фишка,  которая  вставляется  между  двумя  другими.

    “Заступы”  (с  12  лет).    Общая  фигура  на  обычной  клетчатой  доске  со  средней  линией  и  границей  у  края,  заступать  за  которую  разреша-ется  только  полной  фишкой.
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Рис. 6





4





Рис. 6
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                  Национальная  система  “Интеграция”�                           Программа  “Наш  Олимп”�����                                               Ю. В. С.��         ПЕНТАРАДУГА�   8  ИГР  В  ОДНОМ�� �                       ИНСТРУКЦИЯ�      К   8   ИГРАМ   ПЕНТАРАДУГИ��             Приложение  к  комплекту  фишек������                                          Предисловие�                                  В.В. Берендта�����������                                              Москва,  2012 г.





��������������                    Предисловие  доктора  технических  наук�                                   В.В. Берендта�������������    В  брошюре  –  описание,  правила  и  примеры  их  применения  (учебные  партии)  для  восьми  игр,   отобранных  из  игр  пентарадуги.         Брошюра  позволяет  обучаться  и  обучать  этим  играм.      Первые  из  них  доступны  (сразу  или  после  небольшого  обучения)  начиная  с  9-10  лет,   последние  –  с  12-13  лет.  Игры  адресуются  и  взрослым.  По  существу,  пентарадуга  �–  новый  класс  логических  игр,  они  красочные,  содержательные  и  очень  живые.�                                                                                  ©  В.В. Берендт,  2012 г.�                                                                                  ©  Ю. В. С.,  2012 г.���    На  первой  странице  обложки:   полный  комплект  из  24  фишек  сложен  так,  что  цвета  идут  “полосами”,  образуя  “кусок”  радуги.�    На  второй  и  третьей  страницах  –  изображения  фишек   для  изготовле-ния  фишек  взамен  потерявшихся.�    На  последней  странице  –  пример  фигуры  из  половины  полного  комп-лекта  фишек  в  игре  “Квадраты +”   и  пример  итога  партии  в  “Кольцах”.�





�                                            ПРЕДИСЛОВИЕ��    Пентарадуга  –  реализация   мечты   автора   об  эффективном  рас-ширении  обычного  домино  с  его  “цепочкой”  до  такого,  где  обра-зовывались  бы  плоские  фигуры.�    Логические  игры  могут  объединяться  в  классы.  Это,  например,     класс  всем  знакомых  обычных  карточных  игр.     Понятно,  что  за-служивающий  внимания   новый   класс   логических  игр   общество  получает  не  каждый  год.      Но  то,   что  вы  держите  в  руках,   это  именно  он.   А  главной  лабораторией  для  автора  стало  преподава-ние   пентарадуги   в  Московском   образовательном   центре   № 345.  Осенью  2005  года   Центр  открыл  двери   коллективу   авторов   игр  “Наш  Олимп”,  который  я  имею  честь  возглавлять.      Пентарадуга  пользовалась  там  большим  успехом   несмотря  на  то,  что  правила  всё  время  менялись   и  старые  игры  замещались  новыми.     Автор  успел  провести   около   тысячи  часов  занятий,  когда  проблемы  со  здоровьем  заставили  его  поторопиться  “закругляться”.    Иначе  вы  не  имели  бы,  наверное,  и  сейчас  этой  “Инструкции”.�    Здесь  отобранные  автором  наиболее  востребованные  в  “лабора-тории”  игры.  Они  могут  показаться  вам  сложноватыми  из-за  оби-лия  всевозможных  правил.   Но,  во-первых,  это  потому,  что  игры  “обкатывались” многие  годы, и  выявлялось  всё,  что  они  скрывали.  Во-вторых,   заполнять   фишками   плоскость  –  не   цепочку  тянуть.  И  не  так  уж  они  сложны.  Последние  (“Отбиралки +”, “Кольца +”)  стали   любимейшими   у   9-летних   Полины  Угаровой   и   Дениса  Румянцева.  И  им  доводилось  в  матчах  побеждать  автора.�    По-видимому,  это  впервые  в  логических  играх  –  время  входит  и  без  часов,   как  в  подвижных  играх.   Правила  побуждают   игра-ющих  думать  и  действовать  побыстрее.  Что  делает  игры  (во  вся-ком  случае,  большинство  их)  предельно  живыми.   Компьютерные  “стрелялки”,  не  обременённые  логическим  содержанием,  тут  не  в  счёт.  И  уж,  конечно,  пентарадуга  –  это  радость  непосредственно-го  общения,  которую  не  даёт  компьютер.�    Уязвимое   место   пентарадуги  –  фишки   выглядят   забавой   для  малышей,  хотя  как  раз  им  игры  недоступны.  Естественно,  автору  хотелось,  чтобы  инструкция   давала  представление  о  высокой  со-держательности  игр.  Поэтому  в  учебных  партиях  можно  найти  и  “секреты  мастерства”.  �    На  наш  взгляд,  пентарадуга,  как  минимум,  сопоставима,  напри-мер,  с  классом  обычных  карточных   игр  (и  многими  другими).��                                                                          Д. т. н.    В.В. Берендт
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Блеф     11-с


Большой  треугольник     4-в


В  открытую     7-н,  10-н


Выставить  фишку     6-в


Грубое  приставление     6-с


Дважды  полная  (фишка)     31-н


Двойная  (фишка)     25-н


“Диагонали”  фишки     4-в


Достраивать     19-в


Дотянуть     22-с,  24-н


Забрать  фигуру     16-в


Завершить  игру     7-с,  10-н


Заиграно     9-в


Запас     5-н


Засекать  (время)     13-н


Играть  на  …  фишках     18-н


Испорченный  угол     19-с


Квадрат     6-н


“Квадратик”     10-с


Кольцо     28-н


“Кольцо  цветов”     4-с


Конец  запаса     5-с


“Кружок”      11-н,  12-с


Малые  треугольники     4-в


Матч     9-н


Нависать     9-в


Названия  фишек     4-в�Наказание  (за  нарушение)    9-с,  


      10-в, 18-с,  28-с,  34-с


Накрыть  экраном     10-н


На  правах  обмена     17-в


На  правах  полной     32-в


Начало  запаса     5-с


Начальная  фигура     18-н,  21-с,  


     24-н,  25-н,  29-с,  31-с�Начальная  фишка     6-в


Начать  обмен     18-в


Начать  ход     18-с


Начинать  (ходы  в  партии)     6-в


Неполная  (фишка)     7-в,  31-н


Несостыковка     6-с


Обмен     11-в,  17-в


Обмен  всеми  (фишками)     26-с


Обмен  прямой     25-н


Общая  фигура     6-в

















Отбирание     31-н


Отказаться  от  (любого)  хода     8-в


Отказаться  от  полной     7-в


Отыгрываться     7-с


Партия  обрывается     9-с


Перехват     23-в


Полная  (фишка)     7-в,  31-н


Полный  комплект     4-с


Похлопать     9-в


Правило  прикладывания     6-с


Прервать  матч     14-с


Призовая  (фишка) 26-в,29-с,34-с,34-н


Пробовать  (ходы)     9-с


Проверять     10-н


Продолжение     22-в


Просрочить     13-н,  14-в,  20-в


Простой  ход     31-н


Пятицветный  комплект     5-в


Раздача     5-в,  9-н,  24-н,  25-в,  31-с


“Разноцветный”  квадрат      10-в


Ряд  полных     7-в


Сбросить   (фишку)    11-в


Сдаться     10-н


Сделать  ход     6-в


“Симметричная”  фигура     21-в


Сложный  ход     32-в


Снять  экран     10-н,  14-в


Соседние  цвета     4-с


Составной  ход     34-н


Средняя  линия     21-с


Стукнуть  дважды     7-в


Стукнуть  (фишкой) 18-с,  26-в


Уголок     28-н


Фигура     6-н


Фишка     4-с


Хлопнуть  дважды  по  своей  ст.  34-с


Хлопнуть  дважды  по  чужой  ст.   7-в


Хлопнуть  по  своей  стор.   18-в,  26-с 


Хлопнуть  по  чужой  стор.    8-в,  28-в


Ход  закончен     6-в


Ход-кольцо     29-н


Ход  уголком     29-с


Шашечки     19-в


Щёлкнуть  (фишкой)     13-н


Экран     13-н,  25-в
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       Предисловие�  1.  Игра  “Полные”         (с  9  лет)�  2.  Игра  “Квадраты”      (с  9  лет)�  3.  Игра  “Забиралки”   (с  10  лет)�  4.  Игра  “Квадос”         (с  11  лет)�  5.  Игра  “Дотянушки”  (с  11  лет)�  6.  Игра  “Двойные”      (с  12  лет)�  7.  Игра  “Кольца”         (с  12  лет)�  8.  Игра  “Отбиралки”  (с  13  лет)�    Советы  играющим  �       Ответы  к  задачам�       Предметный  указатель�       Вариант  укладки  фишек





Ф





36





37





38





39





З





      Рис. 5�Неправильно.� (г)  –  фишки�не  приложе-ны





























