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                      “ВТОРАЯ  ПОЛОВИНА”  
     ИГР  ВДВОЁМ  ПЕНТАРАДУГИ

ПРОДОЛЖЕНИЕ   ИНСТРУКЦИИ   К   8   ИГРАМ


    Игры  следуют  “анонсу”  в  конце  продолжаемой  инструкции.
    Продолжаются  нумерации  и  разделов,  и  страниц,  и  рисунков.
    Рекомендуется  пользоваться  “Предметным  указателеи”,  что  на  с. 38.


                9.   ИГРА   “ПОЛОСЫ”    (с  11  лет)

    Как  в  “Дотянушках”,  при  раздаче  2  фишки  идут  игроку  на  руки,  5  остаются  в  запасе.     Перед  каждым  игроком  –  его  доска,  как  на  рис. 43,   только   неограниченно  продолженная  в  обе  стороны   и   не  реальная,  а  воображаемая.  К  одному  игроку  ближе  “красный  край”  его  “доски”,  к  другому  “синий”.    К  кому  какой  –  не  имеет  значения.  “Доска”  у  каждого  это  параллельно  сдвинутая  “доска“  другого.  Фишки  надо  класть  “цвет  на  цвет”,  как  показано  на  рис. 43.









Каждый   (сначала  тот,  кто  начинает)   выставляет   на  свою  “доску”  начальную  фишку  (перед  этим можно  меняться).  
    Всё   остальное  –  как  в  “Дотянушках”.  Правила  см.  в  начале  опи-сания  игры  “Пары”.   Понятно,  что  завершения  игры  дотягиванием  нет.  В  роли  стороны  игрока  выступает  его  “доска”.  К  нарушениям   добав-ляются  нарушения  правила  “цвет  на  цвет”.
    В  “Дотянушках”  ход  у  игрока  есть  практически  всегда.   В  “Полосах”  ему  надо  считаться  с  тем,  что  хода  может  не  быть  ни  на  своей,  ни  на  чужой  “доске”.
    В  отличие  от  игр  на  реальных  досках,  игры  “Полосы +”  здесь  нет.
 


                10.   ИГРА   “РАМКИ”    (с  12  лет)

    Игра  отличается  от  “Квадратов”  следуюшим.
    Очки  начисляются  не  за  квадраты,  а  по  числу  пустых  клеток  
в  отверстии  в  фигуре.   Оно  должно  быть  строгим:  его  граница  
и  внешняя  граница  фигуры  не  касаются  друг  друга.  Несостыковки  и  грубые  приставления  запрещены  вообще  (иначе  –  0  очков).  Разре-шается  сложить  фигуру  не  из  всех  7,  а  из  части  фишек.      Второму  засекаются  2  минуты.  Игры  “Рамки +”  нет.

                ЕДИНИЧКА,   ДВОЙКА,   ТРОЙКА
    Дальше  компактность  складываюшихся  фигур  обеспечивается  выгодой  не  полных  фишек,   а  того,   чтобы  число  отрезков,   которыми  приклады-вается  фишка,  было  больше.         Границу  (лицевой  поверхности)  фишки  делим  (мысленно)  на  6  отрезков.                Короткая  сторона  границы  фишки  –  отрезок.   Длинная  –  два  отрезка.
    Если  фишка   прикладывается  к  фигуре   (или  стоит  прило-женная  к  остальным)  только  одним  отрезком,  мы  называем  её  единичкой,   если  двумя  отрезками  –  двойкой,   тремя  или  больше  –  тройкой.
    Пара  –  ход  из двух  фишек.    Первая  прикладывается  к  фи-гуре  как  угодно  (хоть  как  единичка),  вторая  –  к  первой  и  как  тройка   (понятно,  что  не  только  к  первой).

                11.   ИГРА   “ПАРЫ”    (с  12  лет) 

        Из  игр  “первой  половины”  к  “Парам”,  как  и  к  “Полосам”,  ближе  всего  “Дотянушки”.  Вот  правила,  общие  для  этих  трёх  игр.
    Сделать  ход  значит  выставить  фишку  в  фигуре:  приложить  её  к  фи-гуре  (как  если  бы  была  клетчатая  доска).  Рука  оторвалась  –  ход  закон-чен.  Играют  на  двух  фишках:  взамен  выставленного  ходом  сразу  же  и  той  же  рукой   (другой  рукой  –  нарушение)   добирают  до  двух  с  ближ-него  конца  своего  запаса.  Запрешены  несостыковки  (не  “цвет  к  цвету”)  и  грубые  приставления  (не  намечаются  квадраты).  Но  пресекать  их,  как  и  всякие  нарушения,  надо  во-время.  Если  игрок  продумывает  ход  нави-сая  фишками  над  фигурой,  это  злостное  нарушение.
    Разрешены  “обратные”  обмены.   Свою  фишку  надо  положить   откры-той  в  конец  своего  запаса,  взамен   (той  же  рукой!)   взять  фишку  с  на-чала  чужого.        Меняться  можно  сколько  угодно  раз  и  в  любое  время,  кроме  времени,  когда  партнёр  делает  ход  и  добирает.      После   обмена   право   хода   (если  было)   теряется.
   Когда  у  игрока  остаётся  единственная  фишка,   “меняя”  её,   можно   просто  взять  фишку  из  запаса  партнёра  (взятие  на  правах  обмена).



    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.
    Только  когда  нельзя  меняться  (в  запасе  партнёра  пусто),  можно  от-казаться  от  хода  –  молча,  хлопнув  ладонью  по  стороне  партнёра.
    Ход   определённого   типа   (в  “Парах”  это   не  полная,   а  пара)    даёт  продолжение:   право  хода  не  переходит  к  партнёру,  остаётся  у  игрока. Такой  же  ход  в  наших  трёх  играх  даёт  и  перехват:  ход  можно  делать  и  когда  право  хода  у  партнёра,  лучше  сначала  стукнуть  (обеими  фиш-ками).    Первый  в  партии  ход  не  перехватывается.  Как  и  ход,  который  будет  у  игрока,  наказавшего  партнёра за  нарушение.
    Первым  завершить  игру  значит  освободиться  от  всех  своих  фишек,  и  что  на  руках,  и  что  в  запасе.    Партнёр  получает  право  хода  и  отыгры-вается:   он   продолжает   делать   ходы,   стараясь   также  завершить   игру.  Потеряв  право  хода,  (если  фишка  не  была  последней)   надо  возвращать  его  перехватом.     Он действует  в  открытую:  его  фишки  лежат  на  столе  открытыми.     Каждую  добранную  фишку   он  должен  сначала   положить  на  стол  открытой.  Если  отыгрыш  оборвался  (может  быть,  из-за наруше-ния),  соперник  получает  ещё  очки  по  числу  оставшихся  фишек.        До  отыгрыша  запрещено,  а  во  время  него  можно  пробовать  ходы:  не  при-ставлять  сразу  фишки,  а  класть  рядом,  оставляя  щели.
    Каждому,  кто  завершил  игру,  начисляются  очки  по  числу  квадратов  на  его  стороне  (или  в  его  фигуре).
    После  двух  подряд  отказов  от  хода  партия  обрывается.     Каждому  –  очки  по  числу  фишек,  оставшихся  у  другого.
    Чтобы  наказать  партнёра  за  нарушение,  надо  успеть  до  следующего  (чьего-то)  хода  похлопать  по  своей  стороне.  Если партнёр  успел  взять  из  запаса,  он  обязан  вернуть.       Игрок  меняет  за  партнёра  его  “непра-вильную”  фишку  (в  случае  хода  двумя  –  обе  фишки).  Если  менять  не  на  что,  отдаёт  из  тех,  что  на  руках  (может  даже  этим  завершить  игру).  И  ещё  есть  право  хода.  “Неправильной”  фишки  (фишек)  нет  –  меняет-ся  любая  (втёмную).
    В  отличие  от  “Дотянушек”  и  “Полос”,  в “Парах”  нет  понятия  полной  фишки  и  запрета  ставить  фишку  как  неполную,  если  где-то  она  ставит-ся  как  полная.  Очки  завершившему  игру  начисляются  по-другому.
    Перед   игрой   тот,   кто   считается   слабее,   выбирает   свои   цвета.  Если  это  “тёплые”  (оранжевый  и  красный),  кладёт  слева  от  себя  светлый  (оговоренный)  предмет.  Если  “холодные”  (зелёный  и  синий)  –  предмет  тёмный.  



    При  раздаче   каждому  идут  4  фишки  в  запас,   2  на  руки,  2  оста-ются  для  начальной  фигуры.    Тот,  кто  начинает,  не  открывая   фи-шек,   что  “на  руках”,   прикладывает   их   друг  к  другу,   только   не  большими  треугольниками   (и  может   при  этом   сколько   угодно   раз  
менять  их  с  фишками  своего  запаса).  Это  начальная  фигура,  с  неё  на-чинается  общая  фигура.
    Разрешены  ходы:  двойка,  тройка,  пара.  Пара  даёт  и  продолжение  ходам,  и  перехват.
    Каждому,   кто  завершил  игру,   начисляются  очки   по  числу  квад-ратов  “его”  цветов  (за  жёлтые  квадраты  –  никому).

                 ИГРА   “ПАРЫ +”   
        Раздача:  каждому  по  7  фишек  в  запасы,  по  3  на  руки,  4  для  произвольной  начальной  фигуры.    В  ней  запрещены  испорченные  углы    (такими  считаются  и  те,  где  встречаются  жёлтый  и  фиоле-товый).        Для  фишек,  что  на  руках,  у  каждого  свой  (какой-либо)  маленький  экран.  
    Разрешены  (здесь  и  дальше)  составные  ходы  (тут  они из  3 фишек).  Если  игрок  может,  не  добирая,   сделать  два  хода  подряд,   он,   стук-нув  всеми  фишками  в  руке,   делает  эти  ходы.    Составной  ход  –  для  того,  чтобы  партнёр  не  вклинился  своим  ходом.  
    При  подсчёте  очков  жёлтый  цвет  причисляется  к  тёплым,  фиоле-товый  –  к  холодным.

                12.   ИГРА   “ПЕРЕСТАНОВКИ”   (с  14  лет)

      Есть  лишь  три  отличия  от  игры  “Пары”.          Играют  на  1  фишке.  Типы  ходов  другие.   Всякий  раз  ход  должен  быть  единственно  воз-можным  ходом  данного  типа.
    Раздача:   каждому  4  фишки  в  запасы,  по  1  на  руки,   4  остаются  для  начальной  фигуры.   С  ней  всё  –  как  в  “Парах +”.  
    Типы  ходов:   единичка,  двойка  неполная,  двойка  полная,  тройка.  Все,  кроме  единички,  дают  продолжение,  а  полная  фишка       (здесь  это  двойка  полная  и  практически  любая  тройка)  –  ещё  и  перехват.   
    Переставить  ход   значит  (успеть)  стукнуть  (чем-нибудь  твёрдым)   по   фишке  хода   соперника   и  показать,   как   он   мог   сделать   ход   этого   же   типа,   но   по-другому   (после   хода   по-другому   выглядит  общая  фигура).  Если  игрок   начал   переставлять  (может  пробовать),   право  на  перехват  (если  не  получил  права  хода)  он  потерял.    Зато  если  не  сможет  переставить,  то  ошибкой  это  не  считается.      
    Для  каждого  игрока   есть   в  партии   период,   когда   его  единички   не  подлежат  перестановке.    Это  когда  нельзя  меняться  или  у  обоих  
все  фишки  в  запасах  открыты.  Но  последнюю  фишку  игрока  мож-



 но  переставлять  в  любом  случае.

                ИГРА   “ПЕРЕСТАНОВКИ +”   
    Играют  на  2  фишках  (но  составных  ходов  нет).     При  раздаче  больше  фищек  идёт  в  запасы.

                13.   ИГРА   “ЦВЕТА”   (с  14  лет)

    Раздача:  по  5  фишек  на  руки,  4  фишки  для  начальной  фигуры.   Открывают  фишки  на  руках   после  того,   как  её  сложит  тот,   кто  начинает  (если  сложить  невозможно  –  пересдача).     В  дальнейшем  он  отличается  лишь  тем,   что  партнёр   может  потребовать  от  него  (хлопнув  рукой  по   его   стороне),  чтобы  он   первым  завершал  игру.  В  запасах  поначалу  пусто.
    До  того,  как   кто-то  первым  хлопнул   (по  той  или  иной  стороне),  можно  лишь  сбрасывать  фишки  (класть закрытыми  на место  запаса  партнёра),   хоть  все,   кроме  одной,   и  брать  из  своего  запаса   (если  там  что-то  появляется)   –  сколько  угодно.   После  того,   как   кто-то  хлопнул,  (обоим)  можно  только  брать.
    Завершить  игру  первым   здесь   означает   снять  свой экран   и  (за-щитив  шашечками  фигуру,  что  есть  на  этот  момент)   несколькими  ходами  подряд,   разрешены  тройки  и  пары,   выставить  все  фишки,  что  на  руках   (запас  не  в  счёт).    Каждому,  кто  завершил  игру,  на-числяется  столько  очков,  сколько  в  общей  фигуре  сразу  после  это-го  имеется  квадратов  тех цветов,  которыми   приставлена  последняя  фишка.    О  завершившем  игру  первым   мы  говорим,   что  он  занял  эти  цвета.  За  то,  что  первый,  начисляется  1  очко.  Второй  отыгры-вается.   Ему  не  будет  засчитано   по  одному  квадрату  каждого  заня-того  цвета.    Должен  был  завершить  игру  (вторым  ли,  первым  ли)  и  не  смог  –  за  каждую  фишку  у  него  на  руках  ещё  по  1  очку  по-лучает  партнёр.
    Объявить  (хлопком  руки  по  своей  стороне),  что  первым  заверша-ешь  игру,   может  каждый.    Но  за  экраном   уже  должно  быть  наме-чено  выставление  всех  фишек:    каждая  фишка   ориентирована  так  же,  как  будет  в  фигуре;  фишки,  приставляемые  друг  к  другу  в  фи-гуре,  так  же  приложены  и  за экраном.    В  остльных  случаях  (игрок  завершает  игру  вторым;   или  первым,  но  по  требованию  партнёра)  игроку  засекаются  2  минуты  на  то,   чтобы,   пробуя  ходы,  он  наме-тил  окончание  (показать  ходы  можно  и  после).  

                ИГРА   “ЦВЕТА +”   
    Раздача:   тому,  кто  начинает,  6  фишек  на  руки  (для  начальной  фигуры),  8  в  запас;  партнёру  8  на  руки,  2  в  запас.  Сложив  её  из  



каких-либо  4  фишек,  первый  добирает  6  фишек  из  запаса.
    До   момента   исчерпания   обоих   запасов   играют   на   8   фишках.  Разрешены  прямые  обмены  и  ходы,  что  в  “Цветах”.  Никакой  ход  не  даёт  продолжения,  но  любой  ход  даёт  перехват.        После  пары  разрешена  призовая.  В  любой  момент  разрешается  завершить  игру  (сбросив  перед  этим  от  нуля  до  нескольких  фишек).    Когда  исчер-паны  оба  запаса,   у  кого  он  опустел  раньше,   оказывается   в  поло-жении  того,  кто  начинал  в  “Цветах”.  Дальше  –  как  там.    При  за-вершении  игры   часть   фишек   (или  все  они  –  но  тогда  нет  очков  “за  цвета”)   могут  оставаться  на  руках,   если  они   сложены   в  раз-решённую   фигуру:   окно  (3  на  4)   или   большой  квадрат  (4  на  4).  Игроку  начисляются  (ещё)  очки  по  числу  квадратов  в  этой  фигуре.  В  случае  выигрыша  с  разрешённой  фигурой   разница  очков  домно-жается  на  число  квадратов  в  этой  фигуре.
    Когда-то  для  щестицветного  комплекта  имелась  только  эта  игра.

                14.   ИГРА   “ЦЕПОЧКИ”   (с  14  лет)

    Игра  отличается  от  “Пар”  раздачей  и  типами  ходов.
    Раздача:   каждому   4  фишка  на  руки,  1  фишка  в  запас.  4  фишки  –  для  начальной  фигуры  (складывается,  как  в  “Парах +”).
    Типы  ходов:   двойка,  тройка,  пара  и  ещё   цепочка   из   3   или   4   фишек  –  любое  сочетание  этих  ходов,  кроме  двойки.    Причём  пер-вая  (или  единственная)   фишка   каждого   следующего  звена   должна  быть  приложена  (в  частности)  к  последней  (или  единственной)  фиш-ке  предыдущего.  Продолжение  даёт  только  цепочка.  Если  она  из  4  фишек  –  ещё  и  перехват.    Как   исключение,   разрешается  перехват   и  первого  хода.

                ИГРА   “ЦЕПОЧКИ +”   
    Больше  фишек  идёт  в  запасы.     Играют  на  5  фишках.    Нет  хода  двойки.     Продолжение  даёт  цепочка  из  4  фишек.     Ещё  и  перехват  –  цепочка  из  5  фишек.

               15.   ИГРА   “ПАРЫ-П”   (“Пары-перестановки”)   (с  15  л.)

    Это  усложнение  игры  “Перестановки”  –  есть  более  сложные  типы  ходов.
    (Любое)  отверстие  –  это  или   строгое  отверстие   (как  в  “Рамках”),  или  нестрогое  отверстие:    его  граница  и  внешняя  граница  фигуры  касаются  друг  друга.  Выставить   крышку  значит  выставить  фишку  как  угодно,   лишь  бы  не  единичкой,   и  так,   что   образуется   новое  (любое)  отверстие      (иногда  старое  отверстие  дробится  на  два  новых).  



Мостик  –  ход  из  двух  фишек.  Первая  прикладывается  хоть  как  единичка,  вторая  –  к  ней  (можно  только  к  ней)  и  как  крышка.
    Раздача  –  как  в  “Парах”.    Типы  ходов:   двойка  (не  крышка),   тройка  (не крышка),   крышка,   пара  (не  мостик),   мостик.   Продолжение  и  перехват  дают  пара  и  мостик.

                    ИГРА   “ПАРЫ-П +”   
    Больше  фишек  идёт  в  запасы.  Играют  на  3  фишках.    В  тот  пе-риод,  когда  в  “Перестановках”  не  подлежат  перестановке   единич-ки,  здесь  нельзя  переставлять  двойки.   Составных  ходов  нет.

                16.   ИГРА   ”ОКНА”   (с  15  лет)

    Это  игра  по  той  же  схеме,  что  в  “Двойных”  и  Кольцах”  (нет  очерёдности  ходов,  прямые  обмены,  обмен  всеми).  Но  правила  хода  другие.  Раздача  такая  же:  по  4  фишки  
на  руки,  по  3  остаются  в  запасе.
Играют  на  4  фишках.
      Коврик  –  прямоугольник  2  на  3  
(клетки)  из  3  фишек  (рис. 44).     Он  
выставляется  как  начало  каждой  фигуры  
игрока  (у  игрока  может  быть  не  одна  фигура).    Дальше  ходом  можно  прикладывать  коврик  к  своей  фигуре.     Можно  ходом  распределять  по  своим  фигурам  от  1  до  3  фищек,  выставляя  их  так,  чтобы  каж-дая  оказалась  частью  какого-либо  коврика.           То  есть  фишка  (или  фишки)  дополняет  часть  фигуры  до  коврика.
    ”Окно”  –  любой  прямоугольник  из  фишек  со  сторонами  не  мень-ше  3   (начиная  с  окна  3  на  4  из  6  фишек   и  большого  квадрата  4  на  4).  
    Есть   ход-окно   из  любого   числа   фишек,   составляющий   ”окно”,   или  прикладывающий  его   к  какой-либо  фигуре  игрока,  или  допол-няющий  её  до ”окна”.  Фишки  для  такого  хода  могут  быть  не  толь-ко  из тех,  что  у  игрока  на  руках.  Их  можно  также  брать  из  любых  фигур,  и своих,  и чужих.  Можно  и  исчерпывать  фигуру.  Но  из  каж-дой  фигуры  разрешается  брать  не  больше  двух  фишек.     По  одной,  потому  что  запрещается  брать  фишку,  которая  (в  этот  момент)  при-ложена  как  тройка.     О  начале  хода-окна  игрок  объявляет  хлопком  руки  по  своей  стороне.    К  нему  применимы  все  правила  перехвата.
    Призовую  можно  брать  после  хода  из  3  (или  больше)  фишек.

                ИГРА   “ОКНА +” 
      Раздача:   по  6  фишек  в  запасы,  по  6  на  руки.   Играют  на  6  фишках.



                ЗАДАЧИ   “ОКОН”
        Игра  “Окна”  необычная  и  трудная.  Поэтому  сводка  правил  допол-нена  её  задачами.

    ЗАДАЧА   1   “ОКОН”   С   РЕШЕНИЕМ
    Фигуры,  сложившиеся  у  игроков  (А  и  Б),  –  на  рис. 45.  Остальные  фишки  комплекта  на  руках  у  А:   А(кОк,жОк,сЗс).
    Игрок  А  побеждает  с  разницей  в  8  очков.







    Запись  решения  понятна  из  сопоставления  с  рис. 46  –  изображением  итога  партии.      “!”  –  знак  хода-окна.  “++”  –  взятие  из  фигур.
        А!  ++жОж.  жОк,жОж.
(Дополнение  до  “4  на  4”).
        А!  ++оКо,оЖо.  оЖо,кОк,оКо.
(Дополнение  до  “3  на  4”).
        А!  ++зЖз,зСз.  зЖз,сЗс,зСз.
(Дополнение  до  “3  на  4”).
        = 8:0.
Фигура  А  с  8  квадратами  вобрала  
в  себя  все  14  фишек  кпмплекта.
У  соперника  всё  это  время  хода  не  было.
    Ходы  2  и  3  можно  переставить.

    ЗАДАЧА  2  “ОКОН”
    Фигуры  игроков  на  рис. 47.  
Остальные  фишки  комплекта  у  них  
на  руках:   А(кОк,жОж,оЖз,зЖо)   
Б(кОж,жЗж,жЗс,сЗс).
    Игрок  А  много  быстрее,  чем  Б  
и  побеждает  с  разницей  в  8  очков.

    ЗАДАЧА  3  “ОКОН”
    То  же.
    Но  здесь  игрок  Б  много  быстрее,  чем  А,  и  побеждает  с  разницей  
в  7  очков.

    Решения  задач  2  и  3  –  после  описания  игры  “Заступы”.



                ЗАДАЧИ   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
    Как  игра,  “Перестройка”  –  усложнение  игры  “Цвета”  и  отличается  от  неё  следуюшим.
    Кроме  тройки  и  пары,   разрешены  крышка  и  мостик    (введённые  
в  игре  “Пары-перестановки”).
    Добавлено   правило   отщепления:    после  каждого   хода-мостика   и  хода-крышки   можно   брать   фишки  из  общей  фигуры  –  не  больше,  чем  выставлено,   по  одной.     Всякий  раз   берётся  фишка,  которая  в  этот  момент   приложена   одним   цветом    (только  одним  отрезком  или  отрезками  одного  цвета)  и  без  которой  фигура  не  распадается.
    Сделав   все  ходы  окончания,   игрок   выбирает,   как   считать   ему  очки  (вообще-то,  это  видно  и  так).  Как  обычно,  то  есть  за  квадраты  определённых  цветов  (“завершить  игру  квадратами”).  Или  же  за  (наи-большее)  отверстие  (“завершить  игру  отверстием”):  их  тогда  начис-ляется  столько,    сколько   пустых   клеток   можно   насчитать    в  от-верстии,   образованном   последней  фишкой  окончания      (а  за  квад-раты  очков  нет  и,  если  первый,  цвета  не  занимаются).        От  этого  числа  отнимается  2,  если  окончание  второе.  По  ходу  окончания  об-разующиеся  отверстия   могут  быть  и  нестрогими.     Но  итоговое  от-верстие  должно  быть  строгим.

    Однако  как  игра  “Перестройка”  слищком  сложна  (хотя  фишек  всего  14!).    Зато   в  числе  задач,   которые  она  поставляет,   есть  труднейшие.
Условия  задачи  –  фигура  на  момент  окончания,  фишки  (обычно  5)  на  руках  игрока  и   сколько  квадратов  цветов,  которыми  приставляется  по-следняя  фишка,   или  пустых  клеток   должно  быть  в фигуре  после  окон-чания.          В  исходной  фигуре  4  фишки  (окончание  будет  первое)  или  (обычно)  9  фишек  (окончание  будет  второе).

    ЗАДАЧА   1   “ПЕРЕСТРОЙКИ”   С   РЕШЕНИЕМ
    Фигура  –  рис. 48.
    (оКо,жОж,зЖз,зСз)
    Набрать  6  пустых  клеток.

    РЕШЕНИЕ
    Ходы  записываются  нотацией  пента-
радуги,  см.  “Инструкцию  к  8  играм”  
(ПР3),  с. 36.     Вкратце:  первая  буква  после  названия  фишки  указывает,  куда  “смотрит”  вершина  большого  треугольника,      вторая  буква  –  где  
в  фигуре  выставляется  фишка.  Буквы  могут  опускаться,  когда  известен  тип  хода.  Здесь  все  ходы  –  мостики.  Значит,  вторая  фишка  должна  не  быть   единичкой,   прикладываться   к   первой   и   образовывать    (новое)  отверстие.    На  первый  раз  запись  ходов  дублируется  рисунками  после  каждого  хода.


        зЖзЛП,зСзВ  (рис. 49).  ++зЖз,оЖз.
        зЖзВП,оЖз  (рис. 50).  ++оЖо,кОж.
        оКоНП,жОжЛ  (рис. 51).  ++оКо.
        оКоП,кОж  (рис. 52).  ++жОж.
        жОжЛЛ,оЖоЛ.   = 6   (рис. 53).
    “++”  означает  взятие  из  фигуры.
На  каждом  рисунке   очерчена  фигура   перед  
ходом.  Показан  ход.  Рядом  с  фигурой  –  что  
осталось  на  руках.  Фишки,  что  отщепляются  
 от  фигуры  взамен,  –  “точечные”.





















На  своём  месте  сохранилась  только  фишка  зЖо.    
    Отверстия  по  ходу  решения  строгие.  Но  уже  в  следующей  задаче  они  почти  все  нестрогие.
    В  первых  двух  задачах  “на  отверстие”  они  прямоугольные.       Но  
правила  не  запрещают  отверстиям  быть  любыми.

    ЗАДАЧА   2   “ПЕРЕСТРОЙКИ”   
С   РЕШЕНИЕМ
    Начальная  фигура  на  рис. 54.
    (жОж,оЖо,оЖз,жЗс)
    Набрать  5  квадратов.




    РЕШЕНИЕ
        жОжНН,оЖз.  ++оЖз,сЗж.
        жЗсЛ,оЖз.  ++жОж,зЖо.
        оЖоПН,жОж.  ++жЗс,зСз.
        жЗсН,зЖо.   зСзЛЛ.  ++жЗж.
        жЗжН,сЗж  (тремя  цветами).   = 5   (рис. 55).
Здесь  ходы  без  отщепления  после  них  –  пары.

   ЗАДАЧА   3   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
Общая  фигура  –  рис. 56    (оКо,кОж,оЖз,жЗс,сЗс)   9.
(Набрать  9  пустых  клеток.)

    ЗАДАЧА   4   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
Начальная  фигура  –  рис. 57.    (оЖо,жЗж,жЗс,сЗж,зСз)   11.

    ЗАДАЧА   5   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
Общая  фигура  –  рис. 58.    (кОк,кОж,оЖз,жЗс,зСз)   11.














    У  задачи  5  не  одно  решение.
Найти  какое-либо.

    ЗАДАЧА   6   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
Начальная  фигура  на  рис. 59.  
А(жОж,оЖо,зЖо,жЗс,сЗж)   
Б(оКо,кОк,кОж,жОк,оЖз).
Задача  распадается  на две.

        ЗАДАЧА   6-А  “ПЕРЕСТРОЙКИ”
    С  фигурой  рис. 59  и  фишками  А  набрать  6  очков  
квадратами.



        ЗАДАЧА   6-Б   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
    С  фигурой-решением  задачи  6-А  и  фишками  Б  набрать  11  пустых  клеток.
    Для  решения  этой  задачи  годится  не  всякое  решение  задачи  6-А.

    Решения  задач  “Перестройки  –  после  решений  задач  “Окон”.

                    ИГРЫ   НА   ДОСКАХ 
    Играют  на  специальных  досках.  Одна  из  них  –  рис. 43.  Годятся  дос-ки  на  обычных  листах  бумаги,   вложенные  в  прозрачные  файл-пакеты,  где  для  жёсткости  подложен  картон  или  ватман.
    Из  того,  что  ни  одна  из  6  игр   не  вошла  в  “Первую  половину”,    не  следует,   что  они  сложнее.    Игра  “Полосы”  на  досках   соперничала   по  популярности  с  самой  востребованной,  с  “Квадратами”.  А  играли  в  неё  даже  с  7  лет  (правда,  тогда  по  сокращённым  правилам).
    Но  когда  трудности  есть  уже  с  фишками  для  игры,  то  не  до  досок.

                ИГРА   “ПОЛОСЫ”   (с   7–11  лет)
     В  отличие   от  той  же   игры  без  досок,   здесь   у  каждого   реальная  доска  (см.  рис. 43).    Доски  окрашены  слабее  фишек  настолько,  что-бы  фишки  чётко  выделялись  на  их  фоне.   В  частности,  косые  линии  –  серые.          Доски  кладутся  (каждая  –  параллельно  сдвинутая  другая)  с  просветом   между   их   длинными  краями,   у  которых   полосы  тре-угольников  –  разных  цветов.  Какая  доска  чья  –  неважно.
    Правила  игры  –  те  же  (общие  с  “Дотянушками”  см.  в  начале  опи-сания  игры  “Пары”).
    Если  правила  применяются  полностью,  играть  можно  с  11  лет.   
    Можно   отбросить   четыре   группы  правил:    наказания  за  нарушения,  перехваты,  обмены,  полную  (где-то)  ставить  обязательно.    Но  остаются:  
“цвет  на  цвет”,  ставить  можно  и  на  чужой  доске,  “полная  даёт  продол-жение”,  отыгрыш  и  зачёт  очков,  оба  подряд  отказались  от  хода.  И  т. д.  Тогда  играть  можно  и  с  7  лет.
    Если  возвращается  последовательно  каждое  из  четырёх      (в  обратном  порядке),   всякий  раз  возраст  увеличивается  на  год.

                ИГРА   “ПОЛОСЫ +”    (с  9-11  лет)
    Отличия  от  “Полос”  –  в  досках,  в  раздаче  и  в  начале  партии.

    Доска  игрока  похожа  на  доску  в  “Полосах”  (рис. 43).    Её  размеры  –  6  на  10.       По  длинным  краям  –  полосы  из  фиолетовых  треуголь-ников,   между  ними  –  полосы  из  квадратов,   от  синей   до  красной.  Просвета  между  досками  нет  (каждая  доска  –  параллельно  сдвинутая  другая),   так  что  посредине  образуется  полоса  из  фиолетовых  квад-ратов.  В  фигуре  они  не  идут  никому  (фигуры  игроков  могут  слиться  



в  одну).  Вместо  просвета  –  жирная  средняя  линия.
    Раздача:   по  8  фишек  в  запасы,   по  4  на  руки.       Игрок  (сначала  –  кто  начинает)   какие-либо  две  из  четырёх   выставляет  где-нибудь  на  своей  “доске”  как  начальные,  приложив  друг  к  другу.     Дальше  играют  на  двух  фишках,  как  в  “Полосах”.

                ИГРА   “ВСТАВКИ”   (с  11  лет)
    Те  же  две  доски,  что  в  “Полосах”.  Отличия  –  следующие.
    В   течение   всей   партии    фишки   разрешается   выставлять,    ни   к  чему  не  прикладывая.  В  роли  полной  фишки  выступает  вставка:  среди  фишек,   к  которым  прикладывается  фишка-вставка,   должны  быть  две,   не  приложенные   друг   к  другу   (и  она  вставляется  между  ними).       Соответственно  продолжение  и  перехват  даёт  не  полная,  а  вставка,  и  вместо  правила  полной  здесь  –  правило  вставки:  счита-ется  ошибкой   выставить  фишку  как  простую  (то  есть  не  вставку),  если  где-то,  на  какой-то  из  досок, её  можно  выставить  как  вставку.
    Очки  игроку  начисляются  не  за  квадраты,  а  за  фишки,  оказавши-еся  вставками  в  итоговом  заполнении  его  доски.

            ИГРА   “ВСТАВКИ +”   (с  11  лет)     
    Играют  на  доске  “Полос +”.  Раздача  –  как  там.      Дальше  –  как  
в  игре  “Вставки”.   Только  начальные  фишки  –  как  в  “Полосах +”,  Но  друг  к  другу  их  лучше  не  прикладывать.

                ИГРА   “ЗАСТУПЫ”   (с  12  лет*)
    Следуюшие  отличия  от  “Полос”.
    Доска  8  на  10  клетчатая  и  только.         Средняя  линия   разделяет  доску  на  две  доски  (4  на  10)  игроков.  Квадраты,  которые  её  накро-ют,  не  идут  никому.  Отступя  на  одну  клетку  от  края  доски  на ней  есть  внутренняя  граница  (то  есть  она  очерчивает  прямоугольник  6  на  8).             Стыки  между  четырьмя  клетками  центра  доски  выделены  жирным  (образуя  крест).
    Раздача:   по  3  фишки  на  руки,  по  4  в  запасы.  Партнёр  того,  кто  начинает,   даёт  ему  фишку  с  жёлтым   (нет  такой  –  меняется),   и  тот  её  прикладывает  к  своей  другим  цветом  так,    что  каждая  на  своей  доске  вложена  в  угол  креста.  Дальше  играют  на  2  фишках.
    Только   полной   фишкой   (всей  или  половиной)   можно   заступать  за  внутреннюю  границу.   

                ИГРА   “ЗАСТУПЫ +”   (с  12  лет)
    Доска  –  типа   доски   “Заступов”,  но  больше  размерами  –  10  на  12.   Раздача  –  по  6  фишек  в  запасы,  по  6  “на  руки”.   Тот,  кто  начина-ет,   какие-либо   две   прикладывает   друг   к   другу   на   своей   доске.  



Хотя  бы  одна  должна  быть  вложена  в  угол  креста.    Так  же  посту-пает  и  партнёр,  его  фигура  из  двух  фишек  приложена  к  первой.                   
    Играют  на  4  фишках.

                РЕШЕНИЯ   ЗАДАЧ   “ОКОН”

            РЕШЕНИЕ   ЗАДАЧИ   2   “ОКОН”
        А!  ++сЗж,++жОк.  сЗжЛ,жОкЛЛ,оЖзВ,зЖоН.    (Дополн.  до  окна.)
        А!  ––жОж.
Игрок  А  (он  много  быстрее)  
первый  в  обмене  всеми.  
Очередь  ходов  Б.
        Б:  (сЗсВ,жЗж,жЗсЛ).  
              ––(А+)кОж.  +жОж.  жОж,  
             (Дополнение  до  коврика.)
        А!  ++жЗс.  кОжПЛ,жЗсП.
               (Дополнение  до  “4  на  4”).
        А!  ++жЗж.  жОжП,жЗжП.
              (Дополнение  до  окна.)  
        = 8:0  (рис. 60).

            РЕШЕНИЕ   ЗАДАЧИ   3   “ОКОН”
        Б!  ++сЗж.  жЗжПВ,сЗс,сЗж.  (Дополнение  до  окна.)
        Б!  ++зЖз,зСз.  жЗсВВ,зСзЛЛ,зЖз.  (Дополнение  до  окна.)  
              Б!  ––кОж.
(Игрок  Б  много  быстрее,  он  первый  в  обмене  всеми.)
        А:  (оЖзВ,зЖоНВ,кОк)   (или  жОж)
              ––(Б+)жОж.  +кОж.  ––(Б+)кОж.
        Б!  ++кОк.  жОжПЛВ,кОжВЛ,кОк.  (Дополнение  до  окна.)
        = 7:0  (рис. 61).
Последним  ходом  коврик  можно  было  приставлять  и  справа.







                РЕШЕНИЯ   ЗАДАЧ   “ПЕРЕСТРОЙКИ”

            РЕШЕНИЕ   ЗАДАЧИ   3   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
    Чтобы  была  возможность  играть  на  5  фишках,  нужен  ход  с  отщеп-лением  после.  Такой  ход  здесь  единственный  (мостик).  Но  его  фишки  



“склеиваются”  (приложенные  двумя  цветами)   и  дальше   недоступны.
    В  авторском  решении  8  ходов.
        кОжНН,оКоЛ.  ++зСз,жЗж.
        сЗсЛ,зСз.  ++жОж.
        оЖзП,жОж.  ++сЗс,зСз.
        сЗсНН,зСз.  ++зСз.
        жЗсПП,зСзП.
          ++жОж,оЖз.
        жЗжНП,жОж.  
          ++жЗж
        оЖзПП,жЗж.  
          ++зСз,жЗс.
        жЗсНН,зСз.   
        = 9   (рис. 62).    Очерчено,  что  осталось  от  исходной  фигуры.
Можно  поменять  местами  жОж  и  жЗж.
    С  данными  этой  задачи  мохно  добиться  и  большего  (см.  в  конце).

            РЕШЕНИЕ   ЗАДАЧИ   4   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
    В  авторском  решении  8  ходов.
        жЗжП,оЖоП.  ++оКо,оЖо.
        сЗжНН,зСз.  ++зЖз,оЖз.
        зЖзВВ,жЗс.  ++жОж,жЗж.
        жЗжПН,оЖз.  ++жЗж.
        оЖоВ,жЗж.  ++жЗж.
        жОжПЛ,жЗжН.  ++жОж.
        оКоП,жОжН.    ++оЖо,оЖз.
        оЖоП,оЖз.   = 11  (рис. 63).
Можно  поменять  местами  оЖо  и  оКо.

            РЕШЕНИЕ   ЗАДАЧИ   5   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
    В  авторском  решении  17  ходов.
        кОжПП,кОк.  ++кОк,оКо.
        оКоЛ,кОк.  ++кОж,жЗж.
        кОжВ,жЗж.  ++кОк,кОж.
        кОкП,кОж.  ++жЗж,жОж.
        оЖзВПВ,жОж.  ++жОж,оКо.
        жЗсВН,жЗж.  ++кОк,кОж.
        жОжПН,оКоН.  ++жЗс,жОж.
        кОжЛП,кОк.  ++жЗж.
        жЗжН,жОжПЛ.  ++жЗж,кОж.
        жЗжН,зСз.  ++зСз,кОк.
        жЗсЛ,зСзВ.  ++жОж,жЗж.
        кОкНПВ,кОж.  ++оКо,кОк.



        жЗжЛ,жОж.  ++кОж.
        оКоНП,кОк.  ++жЗж,жОж.
        жЗжЛ,жОжН.  ++кОк,оКо.
        кОжПП,кОк.  ++кОк.
        оКоВН,кОк  (или  оКоПН,кОк).   = 11  (рис. 64).
К  тому  же  можно  переставить  жОж  и  жЗж.
    Наверное,  есть  и  существенно  другие  решения. 













            К   ЗАДАЧЕ   6-А   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
    В  авторском  решении  7  ходов.

            К   ЗАДАЧЕ   6-Б   “ПЕРЕСТРОЙКИ”
    В  авторском  решении  14  ходов.

    Задача  3  появилась  в  “Перестройке”  одной  из  первых,  лет  12  назад  (9  пустых  клеток,  8  авторских  ходов).          Сейчас  оказалось,  что  с  её  фигурой  (и  набором  фишек)  можно  набрать  14  пустых  клеток.  
    В  авторском  решении   20  ходов.

    Похоже,   что  чуть  ли  не  любая  фигура  из  9  фишек  с  немалой  веро-ятностью  скрывает  в  себе  содержательную  задачу  “Перестройки”.

        Октябрь  2012 г.
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