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НОВОСТЬ № 1

Нобелевская премия по физике 
2010 года присуждена Андрею 
Константиновичу Гейму и Константи-

ну Сергеевичу Новоселову за “передовые опыты 
с двумерным материалом — графеном”.

Рискнем предположить, что сам этот 
факт уже известен всем нашим читателям. 
Слишком много слышали мы пустых спо-
ров на тему “наша” эта премия или нет, 
“наши” это ученые или нет и какова роль 
советского и российского образования 
в их научной жизни. Удивительно, но на 
фоне этих словесных баталий не многие 
интересуются самим предметом премии. 
Да и формулировка какая-то странная… 
Почему не за “открытие”? Почему “всего 
лишь” за опыты?

Слово “графен” придумали сами буду-
щие нобелевские лауреаты. В 2004 году 
им удалось наконец получить вещество, 
существование которого было предсказано 
в середине прошлого века. Графен — новая 
(после алмаза, графита и некоторых других) 
модификация углерода, представляющая 
собой двумерную (плоскую) пленку из ато-
мов углерода, расположенных в вершинах 
шестиугольников по принципу пчелиных 
сот. Обычный графит, используемый в 
карандашах, получается, если составить 
стопку из слоев графена. 

Интересно, что до Гейма и Новоселова 
самым серьезным психологическим пре-
пятствием для получения графена была 
теория другого лауреата Нобелевской 
премии — Льва Ландау, согласно которой 
подобный материал невозможно удержать 
в устойчивом состоянии, он будет свора-
чиваться. По словам Новоселова, с теорией 
Ландау никаких проблем нет — она работа-
ет, ее лишь пришлось чуть “подправить”.

Для получения тонкого слоя атомов 
углерода ученые использовали клейкую 

ленту — скотч, которую накладывали на 
кусок графита, подобного тому, что при-
меняется в карандашах. Графит состоит из 
множества слоев углерода, один из которых 
им удалось отделить.

“Клейкая лента до сих пор используется 
в большинстве лабораторий, чтобы при-
готавливать этот материал. Я бы сказал, что 
90, может, сейчас уже 80 процентов гра-
фена производится точно таким способом. 
Я очень надеюсь, что эта ситуация изме-
нится и люди научатся получать графен 
высокого качества другими способами, но 
эта технология все еще очень популярна”.

Графен — удивительное вещество. Плен-
ка толщиной в один атом прозрачна, но 
обладает поразительной прочностью, в 
200 раз превышающей прочность стали, и 
уникальной электропроводностью. 

В настоящее время большинство спе-
циалистов сходятся во мнении, что первым 
устройством “на графене” скорее всего бу-
дут телефоны с графеновыми сенсорными 
экранами. Речь даже идет о самом ближай-
шем будущем — 2011-м или 2012 годах. 
Если такой дисплей будет создан — а все к 
тому идет, — он может быть устойчивым к 
износу и практически “вечным”.

Но в любом случае это будет только на-
чало. Дальше — необыкновенно прочные 
материалы из пластика с добавлением гра-
фена для конструирования самолетов, авто-
мобилей — об этом говорится даже в самом 
сообщении Шведской академии наук о 
присуждении премии. Видимо, в ближай-
шее десятилетие появятся и “графеновые 
компьютеры” — графен придет на смену 
кремнию, увеличит скорость вычислений 
и уменьшит энергопотребление.

Это звучит фантастично, но вспомним, не 
выглядела лет двадцать назад такой фанта-
стикой наша нынешняя реальность?

Константин 
Новоселов:
“Клейкая лента 
до сих пор 
используется 
в большинстве 
лабораторий, чтобы 
приготавливать 
этот материал. 
Я бы сказал, что 90, 
может, сейчас уже 
80 процентов графена 
производится точно 
таким способом. 
Я очень надеюсь, 
что эта ситуация 
изменится и люди 
научатся получать 
графен высокого 
качества другими 
способами, но эта 
технология все еще 
очень популярна”.

На острие карандашаНа острие карандаша
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АЛГОРИТМИЗАЦИЯ И ПРОГРАММИРОВАНИЕ

А.Г. Кушниренко, 
А.Г. Леонов, 
А.А. Ефремов, 
Москва

Обычный Робот, “живущий” на 
клетчатой плоскости, был разработан 
около 30 лет назад. В 2010 году его 
конструкцию удалось доработать так, 
чтобы он мог жить и на более сложных 
клетчатых поверхностях, например, на 
тороидальной поверхности космиче-
ского корабля, изготовленного из ква-
дратных (точнее, почти квадратных) 
плит1 (рис. 1).

Рис. 1

Новая модель получила название 
 РобоТор. РобоТор имеет те же коман-
ды, что и обычный Робот (см. команды 

 РобоТора на с. 8) и почти такой же пульт 
(рис. 2). Единственное отличие — кноп-
ки “вверх”, “вниз”, “вправо”, “влево” на 
пульте РобоТора помечены полосками, 
цвета которых соответствуют раскрас-
ке корпуса РобоТора. Цвета помогают 
управлять РобоТором в условиях кос-
мического пространства, где понятия 
“верх” и “низ” трудно различимы. 

Рис. 2

Для экономии веса РобоТор при-
ходится делать низеньким, и, чтобы его 
было лучше видно на космическом ко-
рабле, на нем установлен флажок.

Несмотря на название, РобоТор мо-
жет эксплуатироваться не только на 
торических космических кораблях, но 
и на цилиндрических (рис. 3). На рис. 3 

Космический Космический 
робот РобоТорробот РобоТор

1 Такая необычная форма корабля объясняется 
тем, что в качестве источника энергии на этом ко-
рабле используется реакция термоядерного син-
теза, протекающая в установке ТОКАМАК (торо-
идальная камера с магнитными катушками). Под-
робности смотрите на сайте http://ru.wikipedia.
org/wiki/TOKAMAK.
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видны две кольцевые стены, ограждающие клетчатую 
поверхность корабля. 

Рис. 3

С РобоТором интереснее возиться, чем с обычным 
Роботом из старых учебников информатики. Во-
первых, трехмерные картинки интереснее, чем дву-
мерные планы. Во-вторых, с математической точки 
зрения тор и цилиндр более сложные поверхности, 
чем плоскость, и на этих поверхностях можно ста-
вить необычные задачи. Например, на рис. 1 видна 
замкнутая стена, которая не разделяет поверхность 
тора на две части. Находясь с одной стороны от сте-
ны, РобоТор может (в результате долгого путеше-
ствия) оказаться по другую сторону этой стены, не 
перелезая через нее.

Рукотворные космические корабли конечны. Но 
естественные объекты, например, наша Вселенная или 
другие вселенные, могут быть бесконечными. Поэтому, 
на радость математикам и астрономам, мы запрограм-
мировали модель РобоТора, который может жить на 
бесконечном в обе стороны “клетчатом” цилиндре или 
на одностороннем бесконечном цилиндре. Более того, 
мы даже запрограммировали модель РобоТора для 
сов сем необычных клетчатых миров, имеющих свой-
ства листа Мёбиуса и бутылки Кляйна. Эти модели ин-
тересны скорее математикам и физикам, чем програм-
мистам, и мы в этой статье их обсуждать не будем. 

Находясь на поверхности Земли и наблюдая только 
свою ближайшую окрестность, земляне долго думали, 
что они живут на плоской поверхности. Это заблужде-
ние рассеялось, когда люди начали совершать далекие 
путешествия. Точно так же и РобоТор, совершивший 
посадку на неизвестный рукотворный или естествен-
ный космический объект, не может, сидя на одном 
месте, определить, где он оказался. Определить тип и 
размеры “мира”, в котором он оказался, РобоТор мо-
жет только в результате тщательно спланированных 
экспедиций. Подобные задачи изучения неизвестного 
мира можно назвать “космологическими”, так как они 
ставят вопрос о фундаментальных свойствах мира, в 
котором оказался РобоТор. 

Космологические задачи 
для любителей программирования

Задача 1а. РобоТор высадился на поверхность торо-
идального межзвездного корабля. На поверхности ко-
рабля нет перегородок и закрашенных клеток (рис. 4). 
Определить площадь поверхности корабля (количество 
клеток) и вернуться в стартовую клетку. 

Рис. 4

Решение. Если землянин начнет двигаться в одном 
направлении, то рано или поздно он вернется в ту же 
точку, откуда начал путешествие. То же верно и для 
РобоТора на поверхности громадного межзвездного 
космического корабля. Если РобоТор начнет двигаться 
вверх (т.е. в “красном” направлении), рано или поздно 
он вернется на место высадки. Нужно только позабо-
титься, чтобы РобоТор смог это место узнать. Для этого 
перед началом путешествия клетку, в которой нахо-
дится РобоТор, нужно закрасить. Поскольку по усло-
вию задачи вначале никаких закрашенных клеток нет, 
попадание в закрашенную клетку будет сигнализиро-
вать о том, что РобоТор вернулся в стартовую клетку 
своего путешествия.

Подсчитав число шагов, которые сделал РобоТор до 
момента возвращения, мы узнаем, какой размер имеет 
тор в измерении верх–низ (“красный–синий”). Начав 
двигаться вправо (в “желтом” направлении), РобоТор 
также рано или поздно вернется в закрашенную стар-
товую клетку. Это позволит подсчитать размер тора в 
измерении право–лево (“желтый–голубой”). Пере-
множая два найденных размера, высоту и ширину, по-
лучим площадь поверхности космического корабля. 
использовать РобоТор
алг площадь
нач цел высота, ширина
. закрасить
. вверх; высота := 1
. нц пока клетка не закрашена
. . вверх; высота := высота + 1
. кц
. вправо; ширина := 1
. нц пока клетка не закрашена
. . вправо; ширина := ширина + 1
. кц
. вывод "Площадь тора равна ", 
         ширина * высота, нс
кон

Задача 1б. РобоТор высадился на поверхность 
тороидального межзвездного корабля. На поверхно-
сти корабля нет перегородок и закрашенных клеток 
(рис. 4). Закрасить всю поверхность корабля и вер-
нуться в стартовую клетку. 
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Задача 2. Закрасить два замкнутых “кольца” клеток 
на торе, проходящих через стартовую клетку РобоТора 
(рис. 5), и вернуться в стартовую клетку. 

Рис. 5

Задача 3. Измерить размеры тора и, если оба размера 
четны, закрасить поверхность тора в шахматном поряд-
ке, начиная со стартовой клетки РобоТора (рис. 6). По за-
вершении закрашивания вернуться в стартовую клетку. 

Рис. 6

Стена, изображенная на рис. 1, называется круго-
вой: она не имеет изломов и замкнута. Эта стена идет 
вдоль “меридиана” тора, т.е. в направлении РобоТора 
“красный–синий”. Круговая стена может идти и вдоль 
“параллели” тора (рис. 7).

Рис. 7

Задача 4. РобоТор высадился на поверхность торо-
идального межзвездного корабля. На поверхности ко-
рабля нет закрашенных клеток и есть только одна сте-

на: кольцевая, вдоль меридиана. Определить площадь 
поверхности корабля (количество клеток) и вернуться 
в стартовую клетку.

Задача 5 (потруднее). РобоТор высадился на по-
верхность тороидального межзвездного корабля. На 
поверхности корабля нет закрашенных клеток и есть 
только одна стена: кольцевая, неизвестного направле-
ния. Закрасить два замкнутых “кольца” клеток на торе, 
проходящих через стартовую клетку РобоТора (рис. 5), 
и вернуться в стартовую клетку. 

Задача 6. РобоТор высадился на поверхность торо-
идального межзвездного корабля. На поверхности ко-
рабля нет закрашенных клеток, а все стены имеют дли-
ну в одну клетку и не касаются друг друга. Определить 
площадь поверхности корабля (количество клеток) и 
вернуться в стартовую клетку. 

Задача 7. РобоТор высадился на поверхность 
торо идального межзвездного корабля. На поверх-
ности корабля нет закрашенных клеток, а все стены 
не замкнуты, не имеют изломов и не касаются друг 
друга (рис. 8). Закрасить всю поверхность корабля и 
вернуться в стартовую клетку. 

Рис. 8

Задача 8 (очень трудная). РобоТор высадился на по-
верхность тороидального межзвездного корабля. Есть 
различные стены, но известно, что закрашенных клеток 
нет и из стартовой клетки РобоТор может добраться в 
любую другую клетку. Закрасить всю поверхность ко-
рабля и вернуться в стартовую клетку. 

Как различить тор 
и конечный цилиндр?

Задача 9. РобоТор высадился на поверхность кос-
мического корабля. Известно, что межзвездные кораб-
ли имеют торическую форму, а межпланетные — ци-
линдрическую. Известно, что на поверхности корабля 
нет закрашенных клеток и стен, за исключением, быть 
может, предусмотренных конструкцией цилиндриче-
ских кораблей кольцевых стен на границах цилиндра 
(рис. 3). Требуется определить тип корабля.

Задача 10. РобоТор высадился на поверхность 
космического корабля. Известно, что на поверхности 
корабля нет закрашенных клеток, а стены не меша-
ют РобоТору пройти из любой клетки поверхности в 
любую другую. Можно ли определить тип корабля?
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Топологические задачи 
для любителей математики

Еще один цикл задач связан с тем, что торическая 
поверхность устроена сложнее, чем плоскость. На-
пример, любая несамопересекающаяся замкнутая 
ломаная на плоскости делит плоскость на две части — 
внутреннюю и внешнюю. А вот на клетчатой ториче-
ской поверхности замкнутая несамопересекающаяся 
стена может разделять его поверхность, а может и не 
разделять. Кольцевые стены на рис. 1 и 7 поверхность 
тора не разделяют. А стена, охватывающая одну клет-
ку с четырех сторон, разделяет поверхность тора на 
две части.

Задача 11 (трудная). РобоТор высадился на поверх-
ность тороидального межзвездного корабля. По крас-
ную сторону от РобоТора находится замкнутая не-
самопересекающаяся стена. Определить, делит ли эта 
стена поверхность тора на две части. 

Обсуждение условия задачи 11

Замкнутая несамопересекающаяся ломаная на торе 
может обходить вокруг тора по меридиану (рис. 1) или 
по параллели (рис. 7) или даже несколько раз по мери-
диану и несколько раз по параллели. На рис. 9 показа-
на замкнутая стена, обходящая вокруг тора два раза по 
меридиану и один раз по параллели.

Рис. 9

Смысл выражения стена обходит вокруг тора два 
раза по меридиану и один раз по параллели удобно по-
яснить на двумерном плане поверхности тора (рис. 10). 
Этот план получен так: тор разрезан по границе между 
клетками сначала по меридиану, а затем по параллели. 
В рассматриваемом случае высота тора равна 10, а ши-
рина равна 40 и план представляет собой прямоуголь-
ник размером 10×40 клеток.

Рис. 10

Каждая клетка тора окажется изображенной на та-
ком плане ровно один раз. Границы разреза окажутся 
изображенными на плане дважды: вверху и внизу или 
справа или слева. Это означает, что каждая верхняя 
клетка на плане граничит с нижней клеткой того же 
столбца, а каждая правая клетка на плане граничит с 
левой клеткой той же строки.

Поэтому, управляя РобоТором с помощью пульта и 
наблюдая за его движением на плане, мы увидим, что 
при движении вверх из верхней клетки любого столб-
ца РобоТор перемещается в нижнюю клетку того же 
столбца и аналогично, при движении вправо из правой 
клетки любой строки РобоТор перемещается в левую 
клетку той же строки. 

В компьютерной системе план тора изображается 
в окне изменяемого размера. Если мы уменьшим раз-
меры этого окна, то мы просто увидим в окне не всю 
поверхность тора, а только ее часть — прямоугольный 
кусок (рис. 11).

Рис. 11

Если же мы увеличим размеры окна (рис. 12), то 
мы увидим в окне периодический план тора, одна и 
та же клетка будет изображаться на плане несколь-
ко раз. 

Рис. 12

В частности, мы увидим на плане несколько 
изображений РобоТора и несколько изображе-
ний нашей замкнутой стены. На плане изобра-
жения стены не будут замыкаться. Двум клеткам 
плана соответствует одна и та же клетка тора, 
если разности x-координат и y-координат этих 
двух клеток делятся на длину параллели тора 
(40 клеток) и длину меридиана тора (10 кле-
ток) соответственно. На рис. 13 видно, что Ро-
боТор может пройти вдоль замкнутой стены и 
вернуться в исходное положение, сделав 22 шага 
вверх, 2 шага вниз и 40 шагов вправо, то есть 
20 шагов вверх с учетом знака и 40 шагов вправо. 



8 ИНФОРМАТИКА // № 21 / 2010

Рис. 13

Это и значит, что данная стена обходит вокруг 
тора два раза по меридиану и один раз по па-
раллели. 

Подсказка к задаче 11

Математики умеют доказывать, что стена разде-
ляет поверхность клетчатого тора на две части толь-
ко в случае, когда она не наматывается на тор ни по 
меридиану, ни по параллели. Поэтому решение за-
дачи 9 сводится к тому, чтобы пройти вдоль сте-
ны (например, по правилу левой руки, подсчитывая 
число шагов вверх (со знаком) и число шагов вправо 
(со знаком)). Если оба числа равны нулю, то стена 
делит поверхность на две части. Если же хотя бы 
одно из чисел не равно нулю, то стена поверхность 
тора не разделяет. 

Рассмотренная нами стена поверхность тора не 
разделяет. На рис. 14 закрашен путь, по которому 
РобоТор может пройти с одной стороны стены на 
другую.

Рис. 14

Задача 12. Сколько оборотов вдоль меридиа-
на тора делает кривая, изображенная на рис. 15 
и рис. 16?

Рис. 15

Рис. 16

Программирование РобоТора 
на компьютерах с операционной 
системой MS Windows, Linux 
или MAC OS

Исполнитель РобоТор входит в комплект постав-
ки учебных миров системы КуМир. Система КуМир 
разработана в НИИСИ РАН по заказу Российской 
академии наук и распространяется свободно на усло-
виях лицензии GNU 2.0. Данная лицензия разрешает 
вам или вашей организации бессрочно использовать 
КуМир на любом количестве компьютеров в любых 
целях без оформления каких-либо дополнительных 
документов. 

Загрузить систему КуМир можно по адресу: http://
www.niisi.ru/kumir. Для удобства читателей последняя 
версия КуМира также размещена на диске к следую-
щему номеру газеты.

Читатель, интересующийся программированием 
для дошкольников и первоклассников, может также 
загрузить младшего брата КуМира — систему Пикто-
Мир — с сайта http://www.piktomir.ru/.

Команды РобоТора

влево Перемещает робота на 
одну клетку влево.

вправо Перемещает робота на 
одну клетку вправо. 

вверх Перемещает робота на 
одну клетку вверх. 

вниз Перемещает робота на 
одну клетку вниз. 

закрасить 
лог слева свободно слева свободно?
лог справа свободно справа свободно? 
лог сверху свободно сверху свободно?
лог снизу свободно снизу свободно?
лог слева стена слева стена?
лог справа стена справа стена?
лог сверху стена сверху стена?
лог снизу стена снизу стена?
лог клетка закрашена
лог клетка чистая 
вещ радиация  
вещ температура
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Решение задачи 5

Можно попытаться начать решение этой задачи 
по образцу задачи 1: выбрать одно из направлений 
(например, красное, вдоль меридиана) и начать дви-
жение в этом направлении, закрашивая все клетки, 
до тех пор, пока РобоТор не попадет в закрашенную 
клетку. Но так делать нельзя: мы заранее не знаем, в 
каком направлении идет кольцевая стена, и может 
так случиться, что вместо запланированного возвра-
щения в исходную клетку РобоТор упрется в стену. 
Поэтому движение надо продолжать до тех пор, пока 
РобоТор не уткнется в стену или не вернется в закра-
шенную клетку. 

В процессе решения этой задачи (как и многих 
других) нам нужно запомнить начальное положение 
 РобоТора. Mетод, предложенный в задаче 1 (закрасить 
место высадки), здесь не очень работает: в процессе 
движения РобоТор закрашивает и другие клетки. По-
этому мы будем с помощью переменной “цел н” при 
движении подсчитывать число шагов, совершенных 
РобоТором, чтобы знать, на сколько шагов от старто-
вой клетки он переместился.

Наше решение будет состоять из двух аналогич-
ных этапов: закрашивание вертикального кольца и за-
крашивание горизонтального кольца; по выполнении 
каждого этапа РобоТор будет возвращаться в старто-
вую клетку. 
использовать РобоТор
алг Основной алгоритм решения задачи 5
нач
. закрасить вертикальное кольцо
. закрасить горизонтальное кольцо
кон

Два вспомогательных алгоритма мы запрограм-
мируем так, чтобы они были независимы и их мож-
но было бы выполнять в любом порядке. Для этого 
нам придется позаботиться о том, чтобы ни в одном 
из этих алгоритмов не использовалось предположе-
ние о закрашенности/незакрашенности стартовой 
клетки.

Реализуем алгоритм закраски вертикального кольца. 
алг закрасить вертикальное кольцо
  дано |РобоТор в некоторой 
       |Стартовой Клетке (СК); все клетки 
       |вертикального кольца, проходящего
       |через СК, кроме, 
       |быть может, самой стартовой клетки,
       |НЕ ЗАКРАШЕНЫ;
       |во всем вертикальном кольце 
       |не более одной 
       |горизонтальной перегородки
  надо |все клетки вертикального кольца 
       |закрашены; 
  |РобоТор находится в СК
нач цел н = 0
. нц пока сверху свободно
. . закрасить
. . вверх
. . н := н + 1
. кц_при клетка закрашена
. утв |сверху стена или (верт. кольцо 
      |закрашено и РобоТор в СК)

. если сверху стена то

. . . закрасить

. . . нц н раз вниз кц

. . . утв |РобоТор в СК

. . . н := 0

. . . нц пока снизу свободно

. . . . вниз

. . . . закрасить

. . . . н := н + 1

. . . кц

. . . нц н раз вверх кц

. все
кон

В первом цикле РобоТор движется по вертикали 
вверх (в “красном” направлении) и закрашивает все 
клетки. Этот цикл может и не начаться, если выше 
стартовой клетки обнаружится стена. Если цикл нач-
нется, то стартовая клетка будет немедленно закра-
шена и РобоТор ее покинет. После этого цикл может 
завершиться в двух случаях: РобоТор попал в закра-
шенную клетку либо уперся в стену. Попадание в за-
крашенную клетку означает, что РобоТор совершил 
полный оборот вокруг меридиана и вернулся в стар-
товую клетку, закрасив все вертикальное кольцо, что 
нам и требовалось.

Второй случай — РобоТор уперся в стену — более 
громоздкий. В этом случае мы знаем, что на пути Ро-
боТора встретилась стена и он закрасил часть кольца 
от стартовой клетки до этой стены2. Поэтому РобоТору 
нужно вернуться в исходное положение (для этого мы 
и считали число шагов!) и начать закраску в противопо-
ложном направлении, вниз, пока он не наткнется сво-
ей синей (нижней) стороной на ту стену, на которую 
он ранее натыкался красной стороной. Это движение 
вниз реализовано во втором цикле. Последний цикл 
возвращает РобоТора в стартовую клетку.

Замечание 1. В этом алгоритме использован цикл 
с двойной проверкой условия окончания: перед вы-
полнением тела цикла и после выполнения тела цикла. 
Вместо этой конструкции, которая есть не во всех язы-
ках программирования, можно использовать оператор 
выхода из цикла “пока”:
. нц пока сверху свободно
. . закрасить
. . вверх
. . н := н + 1
. . если клетка закрашена то выход все
. кц

Замечание 2. Алгоритм закраски горизонтального 
кольца получается из алгоритма закраски вертикаль-
ного кольца механической заменой “вертикальных” 
команд на соответствующие “горизонтальные”:

“Вертикальная” 
команда

Соответствующая “горизон-
тальная” команда

вверх вправо
вниз влево
сверху стена справа стена
сверху свободно справа свободно
снизу свободно слева свободно

2 В случае, когда снизу от стартовой клетки находится стена, Робо-
Тор закрасит не часть кольца, а все кольцо.
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Почти наверняка вы, уважаемый чи-
татель, много раз смотрели по телеви-
зору игру “Что? Где? Когда?”, вот уже 35 
лет являющуюся нашим главным интел-
лектуальным шоу. Лучших “знатоков” 
узнают в лицо, у них берут автографы, 
приглашают на свадьбы и корпоративы... 
Учителя говорят своим ученикам: “Вот 
если будешь хорошо учиться, то когда-
нибудь станешь таким же знающим, как 
Анатолий Вассерман и таким же умным, 
как Александр Друзь”. Между тем Друзь, 
конечно, умный, но успехи его команды 
в “Что? Где? Когда?” и “Брейн-ринге” 
связаны вовсе не с этим. 

А с чем же? Прежде всего — с пони-
манием главной особенности тех вопро-
сов, на которые им приходится отвечать. 
Хороший вопрос не должен требовать 
запредельных знаний, но обязан стиму-
лировать работу мысли (причем в заранее 
неизвестном направлении). Как именно 
работает наш мозг, когда рождает очеред-
ную мысль, — точно не знает никто. Но 
зато известно, что одни люди способны 
генерировать разные нестандартные идеи, 
а другие ограничиваются только готовыми 
шаблонами. Искусству рождения нестан-
дартных идей (например, на модельных 
вопросах, специально придуманных для 
того, чтобы правильный ответ на них впол-
не реально было найти за короткое время) 
можно успешно научиться. Как именно 
учиться — мы обязательно поговорим в 
следующий раз. А сейчас просто поверьте: 
не боги горшки обжигают; среди многих 

тысяч игроков, играющих в спортивную 
версию “Что? Где? Когда?” по всему миру, 
очень много самых обычных школьников, 
студентов и учителей, вовсе не отличаю-
щихся ни энциклопедичностью знаний, 
ни скоростью мышления. Испытайте 
себя на вопросах “IT-кубка” — турнира по 
спортивному “Что? Где? Когда?”, прошед-
шему в минувшем сентябре.

Чтобы вам легче было избежать со-
блазна “подсмотреть в ответ”, ответы 
будут опубликованы в одном из ближай-
ших номеров.

Вопрос 0

12-летний мальчик, играя в компью-
терную игру “Adventure” около 30 лет 
назад, первым случайно нашел “ЭТО”. 
Вы могли получить ЭТО в апреле. Назо-
вите ЭТО двумя словами.

Вопрос 1

Дизайнер Вячеслав Ильинский пред-
ложил сделать админский шарф в виде 
P2P-протокола. Догадавшись, что  мы 
заменили на “P2P-протокол”, напишите 
палиндром, который содержится в ис-
ходном термине вместо P2P.

Вопрос 2

В одном из эпизодов сериала “IT Crowd” 
в кабинете компьютерщиков вспыхнул 
локальный пожар. К приходу шефа они не 
успели его загасить, поэтому замаскирова-
ли. Шеф не испугался пожара, а отметил 
классный... Что? Дайте ответ на англий-
ском или на русском языке.

ВНЕКЛАССНАЯ РАБОТА

К.Кноп,
Санкт-Петербург

IT-кубок IT-кубок 
игры “Что? игры “Что? 
Где? Когда?”Где? Когда?”
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Вопрос 3

Древнегреческая поговорка утверждала: для того 
чтобы поговорить с НИМ, нужно идти ТУДА. Эту по-
говорку использовал менеджмент одной компании при 
выборе названия своего продукта — среды разработки 
для взаимодействия с базами данных. О какой компа-
нии идет речь?

Вопрос 4

На иллюстрации Фонда свободного программного 
обеспечения изображены двое животных в доспехах 
с надписью “GPL”. Одно из животных — это пингвин 
Linux, а второе — африканское парнокопытное. Назо-
вите его двумя словами.
Вопрос 5

Назовите словацкую компанию, создавшую “Боль-
ницу на окраине диска”.

Вопрос 6

В списке книг, рекомендованных для дизайнеров 
одним интернет-сайтом, есть книга американских 
авторов “Икона”. Руководителю какой компании она 
посвящена?

Вопрос 7

В интернет-магазине “Reader store” мемуары пило-
та Эдварда Мэйси из-за их названия ошибочно поме-
стили в раздел “Компьютеры → Сети”. Дайте точный 
ответ: какую машину пилотировал Мэйси?

Вопрос 8

Обычно ИХ чуть больше сотни, хотя в некоторых 
восточных странах бывает по нескольку тысяч. Место 
ИХ расположения получило у нас прозвище, идентич-
ное женскому имени. Напишите это прозвище.

Вопрос 9

Прослушайте фрагмент стихотворения “Компо -
глот”, которое пародирует кэрролловский “Бармаглот”:

Исходник взял, оставив ИКС,
Глубоких полон дум,
Он ищет баг, он ищет глюк,
Забыв еду и ЗЕТ.

Напишите в правильном порядке англоязычные 
слова, замененные на ИКС и ЗЕТ.

Вопрос 10

Диски для разработчиков от фирмы Apple получали 
оригинальные названия, которые напоминали об из-
вестных фильмах. Название одного из дисков лишь од-
ним словом отличалось от названия фильма 1981 года, 
и из этого измененного названия следовало, что ОН де-
лает дабл-клик. А кто ОН по профессии?

Вопрос 11

По одной из версий, этот термин связан с творцом 
первых механических игрушек Анри-Луи Дро. Этот 
термин служил названием компании, поглощенной 
Google несколько лет назад. Напишите этот термин.

Вопрос 12

Один гарвардский студент как-то взломал базу дан-
ных университета и начал выставлять на свой сайт фо-

тографии студентов. На протяжении нескольких часов 
на сайте побывало полтысячи людей. Если верить сайту 
computerstory.ru [компьютер стори точка ру], так ро-
дилась ОНА. Напишите ЕЕ название.

Вопрос 13

Не так давно экологи объявили, что ПЕРВЫЙ в Кие-
ве может обрушиться из-за добывания песка в русле 
Днепра. Одна из характеристик воронежского ВТО-
РОГО определяется числом 1800. Назовите двумя сло-
вами то, что включает в себя и ПЕРВЫЙ, и ВТОРОЙ.

Вопрос 14

В эзотерическом языке программирования Chef в ка-
честве имен переменных принято употреблять названия 
продуктов питания. Операции над переменными назы-
вают смешиванием. А каким словом латинского проис-
хождения называется программа на языке Chef?

Вопрос 15

Одна из многочисленных программ-шуток пере-
водит компьютер в режим сна, стоит пользователю на 
некоторое время перестать двигать мышью или нажи-
мать клавиши. При этом пользователь наблюдает явле-
ние, которое в биологической системе возникает при 
условии биения мягких структур. Назовите это явле-
ние коротким словом.

Вопрос 16

По мнению острословов, огнетушитель можно на-
звать неологизмом, образованным добавлением двух 
букв “po” [пи оу] в конец названия известной утилиты 
для работы с архивами. Напишите этот неологизм.

Вопрос 17

Every door handle in the house was custom made 
and cost $2,000 each. There are glass _ _ _ _ _ _ _ ga-
lore, and _ varieties of stone were used to build the house.

Перед вами — некоторые факты о доме очень бога-
того человека. Заполните пропуски.

Вопрос 18

Шутят, что программисты не различают эти два 
праздника, поскольку восьмеричный ИКС равен деся-
тичному ИГРЕКУ. Назовите оба праздника.

Вопрос 19

Симулятор собаки для японской карманной игро-
вой приставки называется dogs. Напишите шесть про-
пущенных в предыдущем предложении букв.

Вопрос 20

Перед одним американским программистом стояла 
задача, при выполнении которой требовалось проверить, 
не равна ли некоторая переменная числу 57005. Пере-
менную он назвал именем “короля”. Напишите это имя.

Вопрос 21

Последний вопрос. В конце 2009 года издатель ре-
шил прекратить выпуск журнала “Компьютерра”. Об-
ложка последнего номера этого журнала представляет 
собой черный фон с фразой из пяти слов, одно из ко-
торых — это название журнала в родительном падеже. 
Напишите эту фразу.
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ТЕМА НОМЕРА

К.Ю. Поляков,
Санкт-Петербург

Информатиков нередко упрекают 
в том, что они (мы) разговаривают на 
каком-то своем языке, плохо понятном 
для “непосвященных”. Да еще и сыпят 
аббревиатурами вроде “WWW”, “HTTP”, 
“TCP/IP” и т.п. Вот и название нашей 
статьи получилось несколько лаконич-
ным. Тем не менее уверены: подобные 
“шифровки” в последние годы научились 
понимать многие. 

Итак, задача C3 ЕГЭ по информати-
ке. В ней всегда предлагается некоторая 
простая игра. В простых играх можно 
найти выигрышную стратегию, просто 
перебрав все возможные варианты хо-
дов соперников.

Для примера рассмотрим такую 
игру: сначала в кучке лежит 5 спичек; 
два игрока убирают спички по очереди, 
причем за один ход можно убрать 1 или 
2 спички; выигрывает тот, кто оставит в 
кучке 1 спичку.

Первый игрок может убрать 1 спичку 
(в этом случае их останется 4) или сразу 
2 (останется 3), эти два варианта можно 
показать на схеме:

5

4 3

Если первый игрок оставил 4 спички, 
второй может своим ходом оставить 3 
или 2; а если после первого хода осталось 
3 спички, второй игрок может выиграть, 
взяв 2 спички и оставив 1:

5

4 3

3 2 1

Если осталось 3 или 2 спички, то пер-
вый игрок (в обеих ситуациях) выиграет 
своим ходом:

5

4 3

3 2 1

1 1

Построенная схема называется “дере-
вом игры”, она показывает все возмож-
ные варианты, начиная с некоторого на-
чального положения (для того чтобы не 
загромождать схему, если из какого-то 
положения есть выигрышный ход, мы 
не рисовали другие варианты).

В любой ситуации у игрока есть два 
возможных хода, поэтому от каждого узла 
этого дерева отходят две “ветки”, такое де-
рево называется двоичным (если из каж-
дого положения есть три варианта про-
должения, дерево будет троичным).

Проанализируем эту схему: если пер-
вый игрок своим первым ходом взял 
2 спички, то второй сразу выигрывает; 

ЕГЭ: C3ЕГЭ: C3

Первый 
игрок

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок
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если же он взял 1 спичку, то своим вторым ходом он 
может выиграть, независимо от хода второго игрока.

Кто же выиграет при правильной игре? Для этого 
нужно ответить на вопросы: 

1) “Может ли первый игрок выиграть, независимо 
от действий второго?”

2)  “Может ли второй игрок выиграть, независимо 
от действий первого?”

Ответ на первый вопрос — “да”; действительно, убрав 
всего 1 спичку первым ходом, первый игрок всегда мо-
жет выиграть на следующем ходу.

Ответ на второй вопрос — “нет”, потому что если 
первый игрок сначала убрал 1 спичку, второй всегда 
проиграет, если первый не ошибется.

Таким образом, при правильной игре выиграет пер-
вый игрок; для этого ему достаточно первым ходом 
убрать всего 1 спичку.

В некоторых играх, например в рэндзю (крестики-
нолики на бесконечном поле), нет выигрышной стра-
тегии, то есть при абсолютно правильной игре обоих 
противников игра бесконечна (или заканчивается ни-
чьей); кто-то может выиграть только тогда, когда его 
соперник по невнимательности сделает ошибку.

Полный перебор вариантов реально выполнить 
только для очень простых игр; например, в шахматах 
сделать это за приемлемое время не удается (дерево 
игры очень сильно разветвляется, порождая огромное 
количество вариантов).

В демонстрационных вариантах ЕГЭ рекоменду-
ется записывать дерево в виде таблицы (фактически 
повернув его “на бок”), так получается более ком-
пактно:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

5
4

3 1
2 1

3 1

Пример задания

Два игрока играют в следующую игру. На коор-
динатной плоскости стоит фишка. Игроки ходят 
по очереди. В начале игры фишка находится в точ-
ке с координатами (5,2). Ход состоит в том, что 
игрок перемещает фишку из точки с координата-
ми (x,y) в одну из трех точек: или в точку с ко-
ординатами (x+3,y), или в точку с координатами 
(x,y+3), или в точку с координатами (x,y+4). Вы-
игрывает игрок, после хода которого расстояние по 
прямой от фишки до точки с координатами (0,0) 
не меньше 13 единиц. Кто выигрывает при безоши-
бочной игре обоих игроков — игрок, делающий пер-
вый ход, или игрок, делающий второй ход? Каким 
должен быть первый ход выигрывающего игрока? 
Ответ обоснуйте. 
Решение (вариант 1, полное дерево игры, 
“поиск в ширину”)

1) Из каждой ситуации в этой игре возможно 
три продолжения, поэтому дерево получается тро-
ичным.

2) По теореме Пифагора расстояние L от точки 
с координатами (x,y) до начала координат — это 
квадратный корень из суммы квадратов координат: 

2 2L x y= + ; чтобы избавиться от вычисления ква-
дратного корня, нужно перейти от заданного усло-
вия L ≥ 13 к равносильному условию в целых числах: 
L2 ≥ 132 = 169.

3) В начальный момент L2 = 52 + 22 = 25 + 4 = 29,  
условие не выполнено.

4) Первый игрок имеет три варианта хода, запи-
шем их в таблицу, указывая для каждого положе-
ния координаты (в скобках) и значение L2 (мелким 
шрифтом):

Первый 
игрок

(5,2) 29

(8,2) 68

(5,5) 50

(5,6) 61

5) Видим, что одним ходом первый игрок никак не 
может выиграть (для всех вариантов L2 ≤ 169).

6) Построим следующий столбец таблицы (ход вто-
рого игрока).

7) Второй игрок тут тоже никак не может выиграть 
(для всех вариантов L2 ≤ 169).

8) Обратите внимание на варианты, выделенные 
в таблице серым фоном: они уже встречались выше в 
этом же столбце (хотя получены в результате другой 
последовательности ходов), поэтому дальше не стоит 
их рассматривать отдельно.

9) Строим таблицу для третьего хода (первый 
игрок); для сокращения записи не будем выпи-
сывать все возможные ходы, если мы нашли вы-
игрышный ход из этой позиции (выделен синим 
фоном):

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

(5,2) 29

(8,2) 68

(11,2) 125 (14,2) 200

(8,5) 89

(11,5) 146

(8,8) 128

(8,9) 145

(8,6) 100

(11,6) 157

(8,9) 145

(8,10) 164

(5,5) 50

(8,5) 89

(5,8) 89 (5,12) 169

(5,9) 106 (5,12) 169

(5,6) 61

(8,6) 100

(5,9) 106

(5,10) 125 (5,13) 196

10) Видим, что в некоторых случаях первый игрок 
может выиграть уже на втором ходу, однако это не 
гарантируется, значит, нельзя утверждать, что первый 
игрок всегда выиграет.

11) Легко проверить, что во всех оставшихся пози-
циях (если первый не выиграл) второй игрок выигры-
вает своим следующим ходом:
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Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

Второй 
игрок

(5,2) 29

(8,2) 68

(11,2) 125 (14,2) 200

(8,5) 89

(11,5) 146 (14,5) 221

(8,8) 128 (11,8) 185

(8,9) 145 (11,9) 202

(8,6) 100

(11,6) 157 (14,6) 232

(8,9) 145

(8,10) 164 (11,10) 221

(5,5) 50

(8,5) 89

(5,8) 89 (5,12) 169

(5,9) 106 (5,12) 169

(5,6) 61

(8,6) 100

(5,9) 106

(5,10) 125 (5,13) 196

12) Теперь осталось выполнить самое главное — сде-
лать анализ этой таблицы и определить, кто же выигра-
ет, если оба играют лучшим для себя образом.

13) Из таблицы следует, что второй игрок выигры-
вает (своим вторым ходом), если ему удастся свести 
ситуацию к положению (8,5) или (8,6).

14) Далее замечаем, что при любом ходе перво-
го игрока второй может добиться нужной ему по-
зиции (показаны варианты в зависимости от первого 
хода):

(8,2) → (8,5)
(8,2) → (8,6) или (5,5) → 

(8,5) или (5,6) → (8,6)

и выиграть вторым ходом.
15) Таким образом, при правильной игре выиграет 

второй игрок, для этого при любом ходе первого игро-
ка ему достаточно свести ситуацию к положению (8,5) 
или (8,6); такая возможность у него есть.

Итак, у нас получилось, что выигрывает второй игрок. 
В ответе на каждом ходу нужно привести все возмож-
ные ходы первого игрока и на каждый из этих ходов 
дать выигрышный ответ второго. В первом столбце 
стандартной таблицы записываем начальную позицию. 
Из этого положения у первого игрока есть 3 варианта 
хода, записываем их во второй столбец:

Возможные ловушки и проблемы

• Нужно уметь правильно считать, часто в рабо-
тах встречаются арифметические ошибки, которые 
приводят к неверному решению.

• Таблица получается довольно громоздкой; что-
бы не запутаться, лучше оставлять в ней только те 
данные, которые действительно влияют на решение 
(как мы делали выше).

• Обнаружив, что первый игрок выигрывает в не-
которых вариантах на втором ходу, можно (напрас-
но!) обрадоваться и записать неверный ответ (пом-
ните, что факт выигрыша в каких-то случаях еще не 
означает, что этот игрок выиграет всегда).

• Необходимо проверить, при любом ли ходе 
первого игрока второй игрок (в нашей задаче) мо-
жет получить нужную для себя ситуацию; напри-
мер, мог быть вариант, когда для первого хода (5,5) 
при любом ходе второго игрока выигрывал первый, 
это означало бы, что при правильной игре первый 
всегда победит.

• Известные примеры задач ЕГЭ этого типа показы-
вают, что второй игрок почему-то выигрывает чаще ☺, 
но на это нельзя рассчитывать, именно в вашем вари-
анте может быть по-другому.

Как правильно оформить решение

• Нужно обязательно написать ответ СЛОВАМИ, 
например, “Выиграет игрок, который делает вто-
рой ход”.

• Нужно обязательно привести ВСЕ варианты хо-
дов первого игрока и доказать, что во всех случаях у 
второго (в данной задаче!) есть выигрышный ход.

• В решении должна быть СЛОВАМИ описана 
стратегия игры второго игрока — “как он должен 
играть, чтобы выиграть”.

• Рекомендуется записывать ходы в таблицу, 
точно совпадающую с той, которая приводится в 
официальном решении демоварианта; для экспер-
та этот вариант будет гарантированно понятен и 
привычен.

Первый ход Второй ход Третий ход Четвертый ход
Стартовая 
позиция

Первый игрок 
(все варианты хода)

Второй игрок, 
выигрышный ход

Первый игрок 
(все варианты хода)

Второй игрок, 
выигрышный ход

(5,2) 29

(8,2) 68

(5,5) 50

(5,6) 61

Обратите внимание, что мы перечислили все возможные ходы первого игрока, как и требуется.
Теперь на каждый возможный ход первого игрока во втором столбце записываем выигрышный ответ второ-

го, то есть такой ответ, который приводит второго к выигрышу, и подчеркиваем его (или как-то выделяем по-
другому, чтобы показать, что это выигрышный ход):

Первый ход Второй ход Третий ход Четвертый ход
Стартовая 
позиция

Первый игрок 
(все варианты хода)

Второй игрок, 
выигрышный ход

Первый игрок (все 
варианты хода)

Второй игрок, 
выигрышный ход

(5,2) 29

(8,2) 68 (8,5) 89

(5,5) 50 (8,5) 89

(5,6) 61 (8,6) 100
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В четвертом столбце нужно перечислить все варианты (обязательно все!) второго хода первого игрока в ответ 
на указанный выигрышный ход второго:

Первый ход Второй ход Третий ход Четвертый ход
Стартовая позиция Первый игрок 

(все варианты хода)
Второй игрок, 

выигрышный ход
Первый игрок 

(все варианты хода)
Второй игрок, 

выигрышный ход

(5,2) 29

(8,2) 68 (8,5) 89

(11,5) 146

(8,8) 128

(8,9) 145

(5,5) 50 (8,5) 89

(11,5) 146

(8,8) 128

(8,9) 145

(5,6) 61  (8,6) 100

(11,6) 157

(8,9) 145

(8,10) 164

Остается добавить в последний столбец (один!) выигрышный ход второго игрока. Обратите внимание, что для 
выигрывающего игрока достаточно указать только один выигрышный ход, а для проигрывающего нужно рас-
смотреть все ходы на каждом шаге.

Первый ход Второй ход Третий ход Четвертый ход
Стартовая позиция Первый игрок

(все варианты хода)
Второй игрок, 

выигрышный ход
Первый игрок 

(все варианты хода)
Второй игрок, 

выигрышный ход

(5,2) 29

(8,2) 68 (8,5) 89

(11,5) 146 (14,5) 221

(8,8) 128 (11,8) 185

(8,9) 145 (11,9) 202

(5,5) 50 (8,5) 89

(11,5) 146 (14,5) 221

(8,8) 128 (11,8) 185

(8,9) 145 (11,9) 202

(5,6) 61 (8,6) 100

(11,6) 157 (14,6) 232

(8,9) 145 (11,9) 202

(8,10) 164 (11,10) 221

После таблицы обязательно опишите стратегию игры словами:
“Выигрывает игрок, который делает второй ход. Таблица содержит все варианты хода первого игрока. Из 

нее видно, что при любом ходе первого игрока у второго есть ход, приводящий к победе”.

За что снимают баллы

• Если вы правильно указали выигрывающего игрока, но не привели никакого обоснования, эксперт 
поставит 0 баллов.

• Не описана стратегия выигрывающего игрока (как именно ему нужно ходить).
• Не проведен полный анализ возможных ходов обоих игроков (рассмотрены не все случаи ответных ходов).

Решение (вариант 2, неполное дерево игры, “поиск в глубину”)

1) В отличие от предыдущего способа будем строить де-
рево “в глубину”, то есть доходить до выигрыша одного из 
игроков, и только потом переходить к следующей ветке.

2) Рассмотрим первый ход первого игрока:

Первый игрок
(5,2) 29 (8,2) 68

3) Теперь рассматриваем первый возможный ответ 
второго игрока (увеличение x на 3):

Первый игрок Второй игрок
(5,2) 29 (8,2) 68 (11,2) 125

4) Видим, что в этой ситуации следующим ходом 
первый игрок выигрывает:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

(5,2) 29 (8,2) 68 (11,2) 125 (14,2) 200

Таким образом, эту ветку дерева мы рассмотрели до 
конца.

5) Теперь анализируем второй возможный ответ 
второго игрока:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

(5,2) 29 (8,2) 68 (11,2) 125 (14,2) 200

(8,5) 89

6) Перебор вариантов показывает, что следующим 
ходом первый игрок никак не может выиграть, в таб-
лице перечислены все его возможные ходы:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

(5,2) 29 (8,2) 68 (11,2) 125 (14,2) 200

(8,5) 89 (11,5) 146

(8,8) 128

(8,9) 145

7) В то же время своим следующим ходом второй 
игрок выигрывает при любом ответе первого, увеличи-
вая координату x на 3:
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Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

Второй 
игрок

(5,2) 29 (8,2) 68 (11,2) 125 (14,2) 200

(8,5) 89 (11,5) 146 (14,5) 221

(8,8) 128 (11,8) 185

(8,9) 145 (11,9) 202

Таким образом, если второй игрок свел ситуацию к 
позиции (8,5), он выиграет, потому что при любом от-
вете первого игрока у второго есть выигрышный ход; 
поэтому (8,5) — это выигрышный ход второго игрока в 
том случае, когда первый игрок походил (8,2).

Заметим, что в позиции (8,2) у второго игрока есть 
еще один ход — (8,6), но его уже можно не рассма-
тривать, поскольку мы уже нашли один выигрыш-
ный ход — (8,5), этого достаточно.

8) Теперь рассматриваем второй возможный ход 
первого игрока в исходной позиции:

Первый игрок
(5,2) 29 (5,5) 50

9) Сразу замечаем, что второй игрок, увеличив y на 3, 
может своим ходом сразу свести игру к позиции (8,5), 
которая обеспечивает его выигрыш (см. выше), поэто-
му дальше эту ветку можно не рассматривать.

Первый игрок Второй игрок
(5,2) 29 (5,5) 50 (8,5) 89

10) Остается третий возможный ход первого игрока 
из начального положения: (5,6)

Первый игрок
(5,2) 29 (5,6) 61

11) Видим, что из положения (5,6) не удается свести 
игру к уже рассмотренной выигрышной позиции (8,5), 
поэтому нужно проверить все возможные ответы вто-
рого игрока и попытаться найти среди них выигрыш-
ный ход.

12) Чтобы максимально сократить перебор, снача-
ла рассмотрим вариант хода второго игрока, который 

ближе всего к известной выигрышной позиции (8,5), — 
это ход (8,6):

Первый игрок Второй игрок
(5,2) 29 (5,6) 61 (8,6) 100

13) Проверяем все возможные ответы первого игро-
ка и выясняем, что он не может выиграть сразу, одним 
ходом:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

(5,2) 29 (5,6) 61 (8,6) 100 (11,6) 157

(8,9) 145

(8,10) 164

14) А второй игрок своим следующим ходом всегда 
выигрывает, увеличивая x на 3:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

Второй 
игрок

(5,2) 29 (5,6) 61 (8,6) 100 (11,6) 157 (14,6) 232

(8,9) 145 (11,9) 202

(8,10) 164 (11,10) 221

Поэтому (8,6) — это выигрышный ход второго игро-
ка в ответ на первый ход (5,6).

15) Таким образом, при правильной игре выиграет 
второй игрок, для этого при любом ходе первого игро-
ка ему достаточно свести ситуацию к положению (8,5) 
или (8,6); такая возможность у него есть.

16) Остается только записать ответ в виде таблицы и 
текстового пояснения, как показано выше.

Решение (вариант 3, графический)

1) В задачах на движение фишки можно применить 
графический метод1, немного измененный и упрощен-
ный, в сравнении с оригинальным вариантом.

2) Обозначим начальное положение точки на пло-
скости белым кружком:

Рекомендации

• Этот способ решения позволяет очень удобно записывать промежуточные результаты на листике, даже не 
строя громоздкую таблицу:

      0 Первый игрок Второй игрок Первый игрок Второй игрок

(5,2) 29 (8,2) 68 (11,2) 125 (14,2) 200

  (8,5) 89 (11,5) 146 (14,5) 221

   (8,8) 128 (11,8) 185

   (8,9) 145 (11,9) 202

 (5,5) 50 (8,5) 89 

 (5,5) 50 (8,6) 100  (11,6) 157 (14,6) 232

   (8,9) 145 (8,9) 202

   (8,10) 164 (8,10) 221

• Тем не менее окончательный ответ для эксперта желательно записать в виде “стандартной” таблицы и 
(обязательно!) следующего за ней текстового комментария.

Рассмотрен 
ранее

1 Крылов С.С., Ушаков Д.М. ЕГЭ-2010. Информатика. Тематиче-
ская рабочая тетрадь. М.: Экзамен, 2010.
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Поскольку при каждом ходе координаты увеличи-
ваются, можно рассматривать только первый квадрант 
плоскости; задача — очередным ходом выйти за грани-
цу, обозначенную красной линией.

3) Нанесем на плоскость точки, куда можно попасть 
за один ход, и обозначим их черными кружками:

4) Дальше отметим все точки, в которые можно “до-
прыгнуть” за два хода; некоторые из этих точек позво-
ляют следующим ходом “выпрыгнуть” за красную гра-
ницу (или хотя бы на красную линию, например, в точ-
ку (12,5)), такие точки обозначим кружками с двойной 
границей — это выигрышные позиции.

5) Теперь отмечаем все новые (неотмеченные) точ-
ки, куда можно “допрыгнуть” за один ход из черных 
точек; все эти позиции выигрышные, то есть следую-
щим ходом очередной игрок выигрывает.

6) Ключевой момент: находим на плоскости чер-
ные точки, из которых ВСЕ ходы ведут к выигрышным 
позициям; в данном случае это точки (8,5) и (8,6), — это 
проигрышные позиции, поскольку ЛЮБОЙ очеред-
ной ход приводит в выигрышную позицию; обводим 
эти точки на рисунке рамкой:

7) Теперь отмечаем двойной линией все точки, из 
которых можно сразу (за 1 ход) перейти (перевести 
игру) в одну из проигрышных (для соперника) пози-
ций, — это точки (5,5), (5,6) и (8,2).
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8) Все черные точки использованы, и получилось так, 
что ВСЕ возможные ходы первого игрока в начальной 
ситуации ведут в выигрышные позиции, то есть началь-
ная позиция (5,2) — проигрышная, ее тоже можно 
обвести в красную рамку.

9) Таким образом, при правильной игре выиграет 
второй игрок, для этого при любом ходе первого игро-
ка ему достаточно свести ситуацию к положению (8,5) 
или (8,6); такая возможность у него есть.

10) Теперь для каждого хода первого игрока нужно 
указать выигрышный ход второго, который переводит 
игру в проигрышную позицию.

Первый 
игрок

Второй 
игрок

(5,2)
(8,2) (8,5)
(5,5) (8,5)
(5,6) (8,6)

11) Дальше, как и в предыдущих способах решения, 
обязательно нужно расписать все возможные ответы 
первого игрока (Третий ход) и выигрышные ходы вто-
рого игрока для этих вариантов.

Возможные проблемы

• Нужна клетчатая бумага.
• У вас может не быть циркуля, поэтому строить 

окружность придется по точкам.
• Легко ошибиться, если есть точки на самой 

окружности или очень близко к ней.
• Неудобно использовать при большом радиусе 

окружности (например, 35).
• Неудобно отмечать точки разными значками, 

легко запутаться.

Еще один пример задания

Два игрока играют в следующую игру. Перед ними 
лежат две кучки камней, в первой из которых 3, а во 
второй — 4 камня. У каждого игрока неограниченно 
много камней. Игроки ходят по очереди. Ход состоит 
в том, что игрок или увеличивает в 2 раза число 
камней в какой-то кучке, или увеличивает на 4 чис-
ло камней в одной из кучек. Игрок, после хода кото-
рого общее число камней в двух кучках становится 
не менее 25, проигрывает. Кто выигрывает при 
безошибочной игре обоих игроков — игрок, делаю-
щий первый ход, или игрок, делающий второй ход? 
Каким должен быть первый ход выигрывающего 
игрока? Ответ обоснуйте. 

Решение

1) Обратите внимание на выделенное слово в 
условии задачи: тот, кто получил 25 или больше кам-
ней в обеих кучках, проигрывает.

2) Как вынудить противника набрать 25 камней или 
больше? За 1 ход число камней увеличивается по мень-
шей мере на 3 (если в первой кучке еще 3 камня) или 
даже на 4, поэтому требуется своим очередным ходом 
сделать в двух кучках количество камней 22, 23 или 24 
(если первая кучка уже содержит более трех камней, 
то можно и 21!).

3) Применим “поиск в глубину”, будем рассматри-
вать возможные ходы, начиная с тех, при которых по-
лучается бóльшая сумма (чтобы ветка быстрее закон-
чилась).

4) Рассмотрим первый ход первого игрока:

Первый 
игрок

(3,4) 7 (7,4) 11

5) Теперь рассматриваем первый возможный ответ 
второго игрока:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

(3,4) 7 (7,4) 11 (14,4) 18

6) В этой ситуации у первого игрока есть выигрыш-
ный ход — такой, при котором все ответы второго 
игрока приводят к его проигрышу:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

Второй 
игрок

(3,4) 7 (7,4) 11 (14,4) 18 (14,8) 22

(28,8) 36 ×
(18,8) 26 ×

(14,16) 30 ×
(14,12) 26 ×

Таким образом, эту ветку дерева мы рассмотрели до 
конца.

7) Теперь анализируем второй возможный ответ 
второго игрока и все ответы первого:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

(3,4) 7 (7,4) 11 (14,4) 18 (14,8) 22

(11,4) 15 (22,4) 26 ×
(15,4) 19
(11,8) 19

8) Из таблицы видим, что при ответе (22,4) пер-
вый игрок проигрывает сразу; однако на два других 
хода второй игрок может ответить так, что сам он не 
проиграет (сумма равна 23), а первый игрок проиграет 
следующим ходом:

9) Из приведенной таблицы следует, что при первом 
ходе первого игрока (7,4) выиграет второй — у него есть 
ход (11,4), который приводит к выигрышу (остальные 
возможные ответы можно уже не рассматривать!).

10) Итак, первый игрок не может ходить (7,4), по-
скольку при этом он проиграет; посмотрим, что будет 
при первом ходе (6,4): второй может ответить (12,4), 
при одном из вариантов первый проиграет сразу же:

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

Второй 
игрок

Первый 
игрок

(3,4) 7 (7,4) 11

(14,4) 18 (14,8) 22

(11,4) 15

(22,4) 26 ×

(15,4) 19 (15,8) 23

(30,8) 38 ×
(19,8) 27 ×

(15,16) 31 ×
(15,12) 27 ×

(11,8) 19 (11,12) 23

(11,24) 35 ×
(22,12) 34 ×
(11,16) 27 ×
(15,12) 27 ×
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Первый игрок Второй игрок Первый игрок

(3,4) 7 (6,4) 10 (12,4) 16
(24,4) 28 ×
(16,4) 20
(12,8) 20

11) На оставшиеся два варианта ответа первого игрока у второго есть ход (16,8), который вынуждает первого 
проиграть на следующем ходу.

Первый игрок Второй игрок Первый игрок Второй игрок Первый игрок

(3,4) 7 (6,4) 10 (12,4) 16

(24,4) 28 ×

(16,4) 20

(16,8) 24

(32,8) 40 ×
(20,8) 28 ×

(16,16) 32 ×
(16,12) 26 ×(12,8) 20

Таким образом, при первом ходе (6,4) также выигрывает второй игрок.
12) У первого игрока остался еще один возможный первый ход — (3,8), проверим его; если этот ход окажется 

выигрышным, то в игре победит первый игрок, если нет — то второй.
13) Если на (3,8) второй отвечает (3,16), первый игрок может получить 23 камня в обеих кучках ходом (3,20) 

и выиграет:

Первый игрок Второй игрок Первый игрок Второй игрок

(3,4) 7 (3,8) 11 (3,16) 19 (3,20) 23

(3,40) 43 ×
(3,24) 27 ×
(7,20) 27 ×
(6,20) 26 ×

14) Однако ответ второго (3,12) приводит к тому, что при любом ответе первого он проигрывает сразу или 
через один ход:

Первый игрок Второй игрок Первый игрок Второй игрок Первый игрок
(3,4) 7 (3,8) 11 (3,16) 19 (3,20) 23

(3,12) 15 (3,24) 27 ×

(3,16) 19 (6,16) 22 (6,32) 38 ×
(6,20) 26 ×

(12,16) 28 ×
(10,16) 26 ×

(6,12) 18 (12,12) 24 (12,24) 36 ×
(12,16) 28 ×
(24,12) 36 ×
(16,12) 28 ×

(7,12) 19 (11,12) 23 (11,24) 35 ×
(11,16) 27 ×
(22,12) 34 ×
(15,12) 27 ×

15) Таким образом, выигрывает второй игрок; своим первым ходом ему нужно свести игру к пози-
ции (11,4), (12,4) или (3,12), а вторым ходом — к одной из позиций (15,8), (16,8), (11,12), (12,12) или 
(6,16).

16) Итоговая таблица, в которой указаны выигрышные ходы второго игрока и все возможные ответы первого 
игрока, приведена на следующей странице.
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Первый игрок Второй игрок Первый игрок Второй игрок Первый игрок

(3,4) 7

(3,8) 11 (3,12) 15

(3,24) 27 ×

(3,16) 19 (6,16) 22

(6,32) 38 ×
(6,20) 26 ×

(12,16) 28 ×
(10,16) 26 ×

(6,12) 18 (12,12) 24

(12,24) 36 ×
(12,16) 28 ×
(24,12) 36 ×
(16,12) 28 ×

(7,12) 19 (11,12) 23

(11,24) 35 ×
(11,16) 27 ×
(22,12) 34 ×
(15,12) 27 ×

(7,4) 11 (11,4) 15

(22,4) 26 ×

(15,4) 19 (15,8) 23

(30,8) 38 ×
(19,8) 27 ×

(15,16) 31 ×
(15,12) 27 ×

(11,8) 19 (11,12) 23

(11,24) 35 ×
(22,12) 34 ×
(11,16) 27 ×
(15,12) 27 ×

(7,4) 11 (11,4) 15

(22,4) 26 ×

(15,4) 19 (15,8) 23

(30,8) 38 ×
(19,8) 27 ×

(15,16) 31 ×
(15,12) 27 ×

(11,8) 19 (11,12) 23

(11,24) 35 ×
(22,12) 34 ×
(11,16) 27 ×
(15,12) 27 ×

Задачи для тренировки2:

1) Два игрока играют в следующую игру. Перед 
ними лежат две кучки камней, в первой из которых 1, а 
во второй — 2 камня. У каждого игрока неограниченно 
много камней. Игроки ходят по очереди. Ход состоит в 
том, что игрок или увеличивает в 3 раза число камней в 
какой-то куче, или добавляет 2 камня в какую-то кучу. 
Выигрывает игрок, после хода которого общее число 
камней в двух кучах становится не менее 17 камней. 
Кто выигрывает при безошибочной игре обоих игро-
ков — игрок, делающий первый ход, или игрок, де-
лающий второй ход? Каким должен быть первый ход 
выигрывающего игрока? Ответ обоснуйте. 

2) Два игрока играют в следующую игру. Перед 
ними лежат две кучки камней, в первой из которых 3, а 
во второй — 2 камня. У каждого игрока неограниченно 
много камней. Игроки ходят по очереди. Ход состоит в 
том, что игрок или увеличивает в 3 раза число камней 
в какой-то кучке, или добавляет 1 камень в какую-то 
кучку. Выигрывает игрок, после хода которого общее 
число камней в двух кучках становится не менее 16 
камней. Кто выигрывает при безошибочной игре — 
игрок, делающий первый ход, или игрок, делающий 
второй ход? Каким должен быть первый ход выигры-
вающего игрока? Ответ обоснуйте.

3) Два игрока играют в следующую игру. Перед 
ними лежат две кучки камней, в первой из которых 4, а 
во второй — 3 камня. У каждого игрока неограниченно 
много камней. Игроки ходят по очереди. Ход состоит в 
том, что игрок или увеличивает в 3 раза число камней 
в какой-то кучке, или добавляет 2 камня в какую-то 
кучку. Выигрывает игрок, после хода которого общее 
число камней в двух кучках становится не менее 24 
камней. Кто выигрывает при безошибочной игре обо-
их игроков — игрок, делающий первый ход, или игрок, 
делающий второй ход? Каким должен быть первый ход 
выигрывающего игрока? Ответ обоснуйте. 

2 Источники заданий: 
1. Демонстрационные варианты ЕГЭ 2004–2009 гг.
2. Гусева И.Ю. ЕГЭ. Информатика: раздаточный материал трени-

ровочных тестов. СПб.: Тригон, 2009.
3. Крылов С.С., Лещинер В.Р., Якушкин П.А. ЕГЭ-2010. Информа-

тика. Универсальные материалы для подготовки учащихся / под ред. 
В.Р. Лещинера / ФИПИ. М.: Интеллект-центр, 2010.

4. Крылов С.С., Ушаков Д.М. ЕГЭ-2010. Информатика. Тематиче-
ская рабочая тетрадь. М.: Экзамен, 2010.

5. Якушкин П.А., Ушаков Д.М. Самое полное издание типо-
вых вариантов реальных заданий ЕГЭ-2010. Информатика. М.: 
Астрель, 2009.
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4) Два игрока играют в следующую игру. Перед ними 
лежат три кучки камней, в первой из которых 2, во вто-
рой — 3, в третьей — 4 камня. У каждого игрока неогра-
ниченно много камней. Игроки ходят по очереди. Ход 
состоит в том, что игрок или удваивает число камней в 
какой-то кучке, или добавляет по два камня в каждую 
из кучек. Выигрывает игрок, после хода которого либо 
в одной из кучек становится не менее 15 камней, либо 
общее число камней во всех трех кучках становится не 
менее 25. Кто выигрывает при безошибочной игре обо-
их игроков — игрок, делающий первый ход, или игрок, 
делающий второй ход? Каким должен быть первый ход 
выигрывающего игрока? Ответ обоснуйте.

5) Даны три кучки камней, содержащих соответствен-
но 2, 3 и 4 камня. За один ход разрешается или удвоить ко-
личество камней в меньшей кучке (если их две — то в каж-
дой из них), или добавить по 1 камню в каждую из всех 
трех кучек. Выигрывает тот игрок, после хода которого во 
всех трех кучках суммарно становится не менее 23 кам-
ней. Игроки ходят по очереди. Выяснить, кто выигрывает 
при правильной игре — первый или второй игрок.

6) Два игрока играют в следующую игру. Перед 
ними лежат две кучки камней, в первой из которых 3, а 
во второй — 4 камня. У каждого игрока неограниченно 
много камней. Ходят игроки по очереди. Делая очеред-
ной ход, игрок или увеличивает в какой-то кучке число 
камней в 2 раза, или добавляет в какую-то кучку 3 кам-
ня. Выигрывает тот игрок, после хода которого общее 
число камней в двух кучках становится не менее 23. Кто 
выиграет — игрок, делающий ход первым, или игрок, 
делающий второй ход?

7) Два игрока играют в следующую игру. Перед ними ле-
жат две кучки камней, в первой из которых 2, во второй — 
3 камня. У каждого игрока неограниченное количество кам-
ней. Игроки ходят по очереди. Ход состоит в том, что игрок 
или увеличивает число камней в какой-то кучке в 3 раза, 
или добавляет 3 камня в любую из кучек. Выигрывает 
игрок, после хода которого общее число камней в двух 
кучках становится не менее 33. Кто выигрывает — игрок, 
делающий ход первым, или игрок, делающий ход вторым?

8) Даны две горки фишек, содержащих соответ-
ственно 2 и 4 фишки. За один ход разрешается или 
удвоить количество фишек в какой-нибудь горке, или 
добавить по две фишки в каждую из двух горок. Выи-
грывает тот игрок, после чьего хода в двух горках сум-
марно становится не менее 24 фишек. Игроки ходят 
по очереди. Кто выигрывает — игрок, делающий ход 
первым, или игрок, делающий ход вторым?

9) Два игрока играют в следующую игру. Перед 
ними лежат две кучки фишек, в первой из которых 3, а 
во второй — 5 фишек. У каждого игрока неограниченно 
много фишек. Ходят игроки по очереди. Делая очеред-
ной ход, игрок или увеличивает в какой-то кучке число 
фишек в 2 раза, или добавляет в какую-то кучку 2 
фишки. Выигрывает тот игрок, после хода которого 
общее число фишек в двух кучках становится не ме-
нее 21. Кто выиграет — игрок, делающий ход первым, 
или игрок, делающий второй ход?

10) Даны три кучки камней, содержащие соответ-
ственно 3, 4 и 5 камней. За один ход разрешается или 
удвоить количество камней в меньшей кучке (если таких 
две — то лишь в одной из них), или добавить 2 камня в 
большую из кучек (если таких две — то лишь в одну из 

них). Выигрывает тот игрок, после хода которого во всех 
трех кучках суммарно становится не менее 23 камней. 
Игроки ходят по очереди. Выяснить, кто выигрывает 
при правильной игре — первый или второй игрок.

11) Два игрока играют в следующую игру. На коор-
динатной плоскости в точке с координатами (0;1) сто-
ит фишка. Игроки ходят по очереди. Ход состоит в том, 
что игрок перемещает фишку из точки с координата-
ми (x,y) в одну из трех точек: (x+3;y), (x,y+3) или 
(x,y+4). Выигрывает тот игрок, после хода которого рас-
стояние по прямой от фишки до начала координат (0,0) 
больше 10 единиц. Кто выигрывает — игрок, делающий 
ход первым, или игрок, делающий ход вторым?

12) Два игрока играют в следующую игру. На 
координатной плоскости в точке с координатами 
(-2;-1) стоит фишка. Игроки ходят по очереди. Ход 
состоит в том, что игрок перемещает фишку из точки 
с координатами (x,y) в одну из трех точек: (x+3;y), 
(x,y+4) или (x+2,y+2). Выигрывает тот игрок, после 
хода которого расстояние по прямой от фишки до на-
чала координат (0,0) больше 9 единиц. Кто выигры-
вает — игрок, делающий ход первым, или игрок, делаю-
щий ход вторым?

13) Два игрока играют в следующую игру. На 
координатной плоскости в точке с координатами 
(3;-5) стоит фишка. Игроки ходят по очереди. Ход 
состоит в том, что игрок перемещает фишку из точки 
с координатами (x,y) в одну из трех точек: (x+3;y), 
(x,y+4) или (x,y+5). Выигрывает тот игрок, после 
хода которого расстояние по прямой от фишки до на-
чала координат (0,0) не меньше 10 единиц. Кто вы-
игрывает — игрок, делающий ход первым, или игрок, 
делающий ход вторым?

14) Два игрока играют в следующую игру. На 
координатной плоскости в точке с координатами 
(-3;2) стоит фишка. Игроки ходят по очереди. Ход 
состоит в том, что игрок перемещает фишку из точки 
с координатами (x,y) в одну из трех точек: (x+5;y), 
(x,y+4) или (x+3,y+3). Выигрывает тот игрок, после 
хода которого расстояние по прямой от фишки до на-
чала координат (0,0) больше 12 единиц. Кто выигры-
вает — игрок, делающий ход первым, или игрок, делаю-
щий ход вторым?

15) Два игрока играют в следующую игру. На 
координатной плоскости в точке с координатами 
(0;-4) стоит фишка. Игроки ходят по очереди. Ход 
состоит в том, что игрок перемещает фишку из точки 
с координатами (x,y) в одну из трех точек: (x+4;y), 
(x,y+4) или (x+4,y+4). Выигрывает тот игрок, после 
хода которого расстояние по прямой от фишки до на-
чала координат (0,0) больше 12 единиц. Кто выигры-
вает — игрок, делающий ход первым, или игрок, делаю-
щий ход вторым?

16) Два игрока играют в следующую игру. На 
координатной плоскости в точке с координатами 
(2;3) стоит фишка. Игроки ходят по очереди. Ход со-
стоит в том, что игрок перемещает фишку из точки 
с координатами (x,y) в одну из трех точек: (2x;y), 
(x,2y) или (x,y+2). Выигрывает тот игрок, после 
хода которого расстояние по прямой от фишки до на-
чала координат (0,0) больше 13 единиц. Кто выигры-
вает — игрок, делающий ход первым, или игрок, делаю-
щий ход вторым?
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Пасьянс “Турецкий платок” 
в среде Microsoft Excel

Д.М. Златопольский

В статье [1] была описана методика разработки ком-
пьютерной программы, моделирующей раскладыва-
ние старинного пасьянса “Турецкий платок”. Здесь мы 
рассмотрим модель этого пасьянса в среде электрон-
ной таблицы Microsoft Excel. 

Напомним правила. Из одной колоды карт в 52 
листа выкладываются картинкой вверх пять рядов по 
10 карт в каждом. Последние две карты кладут в ше-
стой неполный ряд, как правило, к первому и второму 
столбцам (рис. 1).

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
3♠ В♦ 5♣ Х♠ 6♠ 7♣ Т♠ Д♣ Д♠ Х♦
2♥ 9♣ К♦ В♠ 2♦ Т♣ К♠ 8♥ 4♣ 8♣
5♠ В♥ 5♦ 8♠ 5♥ 7♥ В♣ 7♦ 6♦ 6♥
2♠ 4♠ Х♣ Д♦ Т♥ 8♦ 7♠ 3♣ 4♦ 9♥
К♣ 4♥ К♥ 9♦ Т♦ Х♥ 3♥ 3♦ 2♣ 6♣
9♠ Д♥

Рис. 1

Требуется “распустить” этот турецкий платок, сни-
мая за один ход по две нижние карты одного достоин-
ства (тройки, дамы и т.д.) из различных столбцов.

Общий вид листа Microsoft Excel показан на рис. 2.
Видно, что на листе полное название карты будем 

обозначать двумя символами1, первый из которых со-
ответствует достоинству карты (“2” — “двойка”, “3” — 
“тройка”, …, “9” — “девятка”, “Х” — “десятка”, “В” — 
“валет”, “Д” — “дама”, “К” — “король”, “Т” — “туз”), а 
второй — названию масти (“П” — “пики”, “К” — “кре-
сти”, “Б” — “бубны”, “Ч” — “червы”), например, “8Т” — 
“восьмерка треф”, “ДБ” — “дама бубен”, “ХП” — “десят-
ка пик”. Полный набор карт (52 шт.) будем хранить 

в массиве из 52 элементов, значениями которого 
являются двухсимвольные величины. Имя этого мас-
сива — карты.

Видно также, что на листе имеются так называемые 
“элементы управления” — три кнопки и 10 “флажков”. 
Последние удобно использовать для выбора того или 
иного столбца. Особенностью “флажков” является то, 
что с каждым из них можно связать некоторую ячейку. 
Это позволяет считывать состояние “флажка” (уста-
новлен или снят), а также управлять этим состоянием. 

Разместите на листе в нужном месте один “флажок”2 
и оформите его следующим образом:

1) уберите надпись рядом с квадратиком, в котором 
отмечается (щелчком левой кнопкой мыши) состояние 
“флажка”. Если вы это не сделаете сразу после создания 
“флажка”, то щелчком правой кнопкой мыши на этом 
элементе вызовите контекстное меню, выберите в нем 
пункт Изменить текст и удалите надпись;

2) сделайте объемное затемнение вокруг “флажка” 
(контекстное меню — пункт Формат объекта — диа-
логовое окно Формат элемента управления — вклад-
ка Элемент управления).

Рис. 2

1 Использовать на листе символы ♠, ♥ и т.п. автору не удалось. 
Может быть, это удастся сделать читателям. В случае положительного 
результата сообщите, пожалуйста, о нем в редакцию.

2 Для этого вам понадобится панель инструментов Формы 
(пункт главного меню Вид | Панели инструментов). Можно так-
же использовать панель инструментов Элементы управления, но 
при этом правила оформления элементов будут отличаться от опи-
санных.
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На только что упомянутой вкладке можно также 
указать ячейку, в которой будет отражаться состояние 
“флажка”. Так как информация об этом будет носить 
вспомогательный характер, желательно, чтобы эта 
ячейка находилась вне зоны видимости листа, напри-
мер, в столбце U. 

После этого скопируйте созданный “флажок” нуж-
ное количество раз и разместите копии в нужных ме-
стах. При этом не забудьте изменить адрес ячейки, с 
которой будет связан тот или иной элемент управле-
ния. В нашем случае флажок первого столбца будет 
связан с ячейкой U3, второго — U4, …, десятого — U12 
(рис. 3).

Рис. 3 

Раз уж речь зашла о ячейках в столбце U, скажем так-
же, что рядом с ними надо записать номера столбцов, а 
в ячейку ввести формулу: =СЧЁТЕСЛИ(U3:U12;ИСТИНА). 
Нетрудно понять, что с помощью этой формулы мож-
но определить количество включенных “флажков” 
(убедитесь в этом, устанавливая и снимая “флажки”).

Теперь о кнопках. Разместить их на листе и офор-
мить на кнопке соответствующую надпись можно, 
вызвав панель инструментов Формы3. К каждой 
кнопке “привязываются” так называемые “макро-
сы” — программы, написанные на языке програм-
мирования VBA (Visual Basic for Application), кото-
рые выполняются по щелчку на той или иной кноп-
ке. Макрос можно создать сразу после размещения 
кнопки или потом. 

В первом случае после появления окна Назначить 
макрос объекту (рис. 4) необходимо:

— изменить имя макроса на “Новая игра”, “Снять” 
или “Я сдаюсь”;

— щелкнуть на кнопке Создать и в появившемся 
окне кода оформить макрос, записав в нем необходи-
мые действия.

Во втором случае следует вызвать правой кнопкой 
мыши контекстное меню и выбрать в нем пункт На-
значить макрос. Последующие действия аналогичны 
описанным для первого случая.

По щелчку на кнопке с надписью “Новая игра” вы-
полняются следующие действия:

1) формирование и вывод исходного расклада;
2) присваивание начальных значений элементам 

массива осталось и величине всего_осталось_карт. 
Указанный массив из 10 элементов хранит количество 

карт в каждом столбце, величина всего_осталось_
карт — общее количество еще не снятых карт.

Первую задачу можно решить в три этапа.
1. Получить одномерный массив из 52 элементов, 

значениями которого являются неповторяющиеся чис-
ла от 1 до 52. Имя этого массива в макросе — набор1.

2. Получить двумерный массив (с именем набор2), в 
котором первые пять строк и первые два элемента ше-
стой строки представляют собой значения элементов 
массива набор1. 

3. Получить двумерный массив расклад, в котором 
первые пять строк и первые два элемента шестой стро-
ки представляют собой обозначения карт из массива 
карты (по их номерам в массиве набор2).

Этап 1 можно выполнить несколькими способами 
([4–5]). Один из них заключается в том, что

1) генерируется случайное число (с помощью функ-
ции rnd);

2) проверяется, имеется ли уже такое число в запол-
ненной части массива; если не имеется, то число запи-
сывалось в массив, в противном случае генерировалось 
новое случайное число — и т.д. до генерации числа, ко-
торого еще нет в массиве.

Описанные действия повторяются до заполнения 
всего массива.

В приведенном ниже макросе, реализующем этот 
метод, используются следующие основные величины:

набор1 — заполняемый массив;
случ_число — очередное случайное число, получае-

мое с помощью функции rnd;
всего_в_наборе1 — количество уже заполненных 

значениями элементов массива набор1;
есть_уже — величина, принимающая значение 0 

или 1, фиксирующая факт наличия очередного случай-
ного числа в заполненной части массива (0 — нет тако-
го числа, 1 — есть такое число).

Весь макрос, “связанный” с кнопкой с надписью 
“Новая игра”, имеет вид:
Sub НоваяИгра()
Dim i, j, случ_число, всего_в_наборе1,
    есть_уже, номер_строки, 
    номер_столбца As Integer
Dim набор1(1 To 52) As Integer
Dim набор2(1 To 6, 1 To 10) As Integer
Dim карты(1 To 52) As String
Dim расклад(1 To 6, 1 To 10) As String3 Или панель Элементы управления.

Рис. 4
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'Набор карт
карты(1) = "2П": карты(2) = "3П": …
карты(14) = "2Т": карты(15) = "3Т": …
карты(27) = "2Б": карты(28) = "3Б": …
карты(40) = "2Ч": карты(41) = "3Ч": …
карты(51) = "КЧ": карты(52) = "ТЧ"
'Определяем и выводим расклад
'Заполнение массива набор1
набор1(1) = 1 + Int(Rnd * 52)
всего_в_наборе1 = 1
Randomize (Timer)
Do
'Получаем случайное число
случ_число = 1 + Int(Rnd * 52)
'Проверяем, есть ли уже такое
i = 1: есть_уже = 0
Do
If набор1(i) = случ_число Then
есть_уже = 1
Else
i = i + 1
End If
Loop Until i > всего_в_наборе1 Or 
           есть_уже = 1
If есть_уже = 0 Then
'Числа случ_число в массиве нет
'Записываем его в массив
всего_в_наборе1 = всего_в_наборе1 + 1
набор1(всего_в_наборе1) = случ_число
End If 
Loop Until всего_в_наборе1 = 52
'Заполнение массива набор2
For i = 1 To 52
номер_строки = (i + 9) \ 10
If i Mod 10 <> 0 Then
номер_столбца = i Mod 10
Else
номер_столбца = 10
End If 
набор2(номер_строки, номер_столбца) =
       набор1(i)
Next i
'Заполняем массив расклад
'Первые 5 строк
For i = 1 To 5
For j = 1 To 10
расклад(i, j) = карты(набор2(i, j))
Next j
Next i
'Первые два элемента 6-й строки
For j = 1 To 2
расклад(6, j) = карты(набор2(6, j))
Next j
'Остальные элементы 6-й строки "пустые"
For j = 3 To 10
расклад(6, j) = "  "
Next j
'Выводим расклад
Range("A4").Activate
For i = 1 To 5
For j = 1 To 10
'Смещаемся вправо на одну ячейку
ActiveCell.Cells(, 2).Activate
'Записываем в нее значение 
' из массива расклад
ActiveCell.Value = расклад(i, j)
Next j

'Возвращаемся на 10 ячеек влево 
'и на одну вниз
ActiveCell.Cells(2, -9).Activate
Next i
'Первые два элемента 6-й строки
'Смещаемся вправо на одну ячейку
ActiveCell.Cells(, 2).Activate
ActiveCell.Value = расклад(6, 1)
'Смещаемся вправо на одну ячейку
ActiveCell.Cells(, 2).Activate
ActiveCell.Value = расклад(6, 2)
'Заполняем массив осталось
'Первые два столбца
осталось(1) = 6: осталось(2) = 6
'Остальные столбцы
For i = 3 To 10
осталось(i) = 5
Next i
'Начальное значение величины 
'всего_осталось_карт
всего_осталось_карт = 52
'"Идем" к переключателям
Range("F10").Activate
End Sub

Читатели “со стажем” конечно же увидели в при-
веденном макросе новые операторы, управляющие 
перемещением указателя активной ячейки без явного 
указателя адреса ячейки (ActiveCell.Cells(2).Ac-
tivate и т.п.). Обращаем также внимание на то, что 
массив осталось и величина всего_осталось_карт 
должны быть описаны не в макросе НоваяИгра, а как 
глобальные — до первого макроса. 

Макрос, “связанный” с кнопкой с надписью “Я сда-
юсь ”, выглядит очень просто:

Sub Я_сдаюсь()
MsgBox ("Увы! Вы проиграли!")
'Очищаем диапазон ячеек B4:K9
Range("B4:K9").Clear
'Устанавливаем указатель
Range("M1").Activate
End Sub

А вот для анализа макроса, “связанного” с кнопкой 
с надписью “Снять” (по которой, как вы, конечно, по-
няли, надо щелкнуть после отметки двух столбцов), вам 
придется запастись терпением. Общая схема действий 
в этом макросе такая:
если количество отмеченных столбцов не равно 2
  то
   Выводим соответствующее сообщение 
  иначе    |Отмечены два столбца
   Определяем номера выбранных столбцов
   Проверяем, есть ли карты в первом 
   выбранном столбце
   если в нем карт нет         
     то
      Выводим соответствующее сообщение 
     иначе
      если во втором выбранном столбце 
           карт нет    
        то
         Выводим соответствующее сообщение 
        иначе
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         Определяем достоинства нижних карт
         в выбранных столбцах
         Проверяем, одинаковые ли эти 
         достоинства 
         если достоинства разные    
           то
            Выводим соответствующее 
            сообщение
           иначе
            "Снимаем" выбранные карты
            Меняем значения в массиве 
            осталось 
            Меняем значение величины 
            всего_осталось_карт
         все
      все
   все
все
Снимаем все переключатели
Проверяем, не разложен ли пасьянс
если всего_осталось_карт = 0 
  то
    вывод "Поздравляю! Вы выиграли!"
все

В приведенном ниже макросе приведены подроб-
ные комментарии, которые помогут вам понять смысл 
выполняемых действий. Для удобства чтения кода 
начальная (If…Then) и завершающая (End If) кон-
струкции одних и тех же условных операторов отмече-
ны номерами (1, 2, …). 

Итак, макрос Снять():
Sub Снять()
Dim i, выбор1, выбор2 As Integer
Dim карта1, карта2, достоинство1, 
    достоинство2, адрес1, адрес2 As String
'Если количество отмеченных столбцов 
'не равно двум
If Range("U13").Value <> 2 Then       'If 1
'"Идем" к переключателям
Range("F10").Activate
'Выводим сообщение 
MsgBox("Не выбраны или неправильно 
        выбраны столбцы!")
Else 'Отмечены два столбца
'Определяем номера выбранных столбцов
'Номер первого выбранного столбца
Range("U2").Activate
Do
'Cмещаемся вниз на одну ячейку
ActiveCell.Cells(2).Activate
If ActiveCell.Value = True Then       'If 2
'Встретилось первое значение ИСТИНА
'Считываем значение слева от него
выбор1 = ActiveCell.Cells(1, 0).Value
End If                            'End If 2
Loop Until ActiveCell.Value = True
'Номер второго выбранного столбца
Do
'Cмещаемся вниз на одну ячейку
ActiveCell.Cells(2).Activate
If ActiveCell.Value = True Then       'If 3
'Встретилось второе значение ИСТИНА
'Считываем значение слева от него
выбор2 = ActiveCell.Cells(1, 0).Value
End If                            'End If 3

Loop Until ActiveCell.Value = True
'Проверяем, есть ли карты
'в первом выбранном столбце
If осталось(выбор1) = 0 Then          'If 4
'"Идем" к переключателям
Range("F10").Activate
'Выводим сообщение 
MsgBox("В " + Str(выбор1) & "-м столбце нет 
карт!")
Else
'во втором выбранном столбце
If осталось(выбор2) = 0 Then          'If 5
'"Идем" к переключателям
Range("F10").Activate
'Выводим сообщение 
MsgBox("В " + Str(выбор2) & "-м столбце 
       нет карт!")
Else
'Проверяем, одинакового ли достоинства
'нижние карты в выбранных столбцах
'Определяем достоинства
'нижних карт в выбранных столбцах    
'1. Первый выбранный столбец
Range("A3").Activate
'Cмещаемся вправо до первого выбранного
'столбца
ActiveCell.Cells(, выбор1 + 1).Activate
'Cмещаемся вниз до первой пустой ячейки
While ActiveCell.Value <> ""
'Cмещаемся вниз на одну ячейку
ActiveCell.Cells(2).Activate
Wend
'Встретилась пустая ячейка
'Поднимаемся на одну ячейку вверх
ActiveCell.Cells(0).Activate
'Запоминаем значение в ней и ее адрес
карта1 = ActiveCell.Value
адрес1 = ActiveCell.Address
'2. Второй выбранный столбец
Range("A3").Activate
'Cмещаемся вправо до первого выбранного
'столбца
ActiveCell.Cells(, выбор2 + 1).Activate
'Cмещаемся вниз до первой пустой ячейки
While ActiveCell.Value <> ""
'Cмещаемся вниз на одну ячейку
ActiveCell.Cells(2).Activate
Wend
'Встретилась пустая ячейка
'Поднимаемся на одну ячейку вверх
ActiveCell.Cells(0).Activate
'Запоминаем значение в ней и ее адрес
карта2 = ActiveCell.Value
адрес2 = ActiveCell.Address
'Определяем достоинства карт
достоинство1 = Left$(карта1, 1)
достоинство2 = Left$(карта2, 1)
'и сравниваем их
If достоинство1 <> достоинство2 Then  'If 6
'"Идем" к переключателям
Range("F10").Activate
'Выводим сообщение 
MsgBox("Достоинства выбранных карт — 
        разные!")
Else
'"Снимаем" выбранные карты
Range(адрес1).Value = ""
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Range(адрес2).Value = ""
'Уменьшаем значения осталось(выбор1) 
осталось(выбор1) = осталось(выбор1) — 1
'и осталось(выбор2)
осталось(выбор2) = осталось(выбор2) — 1
'а также изменяем значение величины 
'всего_осталось_карт
всего_осталось_карт = всего_осталось_карт — 2
End If              'End If 6
End If              'End If 5
End If              'End If 4
End If              'End If 1
'Снимаем все переключатели
Range("U2").Activate
For i = 1 To 10
'Cмещаемся вниз на одну ячейку
ActiveCell.Cells(2).Activate
'Записываем в нее требуемое значение
ActiveCell.Value = False
Next i
'"Идем" к переключателям
Range("F10").Activate
'Проверяем, не разложен ли пасьянс
If всего_осталось_карт = 0 Then

MsgBox("Поздравляю! Вы выиграли!")
End If
End Sub

Желаем успехов в оформлении и раскладывании 
пасьянса!

Результаты присылайте в редакцию. Все приславшие 
правильно оформленный лист Microsoft Excel будут на-
граждены дипломом.
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ЗАДАЧНИК

Умная бабушка 

Одна бабушка спросила каждого из своих семи 
внуков: “Какой сегодня день недели?” Они ответи-
ли так:

1) первый внук: “Сегодня не воскресенье, а завтра не 
среда”;

2) второй внук: “Вчера была не пятница, а позавчера 
был не понедельник”; 

3) третий внук: “Завтра не воскресенье и вчера было 
не воскресенье”; 

4) четвертый внук: “Послезавтра не суббота и не вос-
кресенье”; 

5) пятый внук: “Вчера был не понедельник и не среда”; 
6) шестой внук: “Позавчера была не среда, а завтра 

не вторник”; 
7) седьмой внук: “Сегодня не среда”.

Дедушка сказал, что ответ одного из внуков — 
ложный, после чего бабушка, конечно, подумав не-
много, определила, какой же день недели был на 
самом деле (а внуку, сказавшему неправду, сделала 
замечание).

А сможете ли вы, уважаемый читатель, определить 
“настоящий” день недели?

Задача Аврахама Ибн-Эзры4

В XII веке в Испании жил еврейский философ, ма-
тематик и теолог Аврахам Ибн-Эзра. В 1140 г. он по-
кинул Испанию и странствовал по Европе (Франция, 
Англия, Италия). Ему приписывают 108 сочинений, 
написанных в годы странствий, в том числе две кни-
ги по арифметике, в которых он излагает новую для 
Европы того времени десятичную позиционную си-
стему счисления. Ибн-Эзра использовал в ней пер-

вые девять букв ивритского алфавита 
для записи цифр от 1 до 9 и символ 
“колесо” — для обозначения нуля. 
В книгах описаны также способы 
выполнения арифметических опера-
ций в этой системе и ряд задач. Так, 
Ибн-Эзра приводит следующую за-
дачу: “После смерти отца-кочевника 
его детям — двум старшим сыновьям 
и младшей дочери — осталось на-
следство — 17 верблюдов. Старший 
сын по завещанию наследовал поло-
вину, младший сын — третью часть, 
а дочь — девятую часть. Как разделить 
наследство, если количество верблю-
дов не делится на эти части?”.

Ответ присылайте в редакцию.

4 Задачу представил М.А. Цайгер.
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ПОИСК ИНФОРМАЦИИ

Эх, яблочко…

Ответы на приведенные ниже вопросы найдите в 
Интернете или по другим источникам информации. 

1. Где в организме человека находится адамово яблоко:
1) рядом с печенью;
2) в глазу;
3) на горле;
4) внутри коленного сустава.
2. Кому герой древнегреческой мифологии Парис 

преподнес яблоко раздора:
1) Афине;
2) Афродите;
3) Деметре;
4) Гере.
3. В каком году было основано общественно-

политическое движение “Яблоко” и кто являлся его 
лидером?

4. Выражение “яблоко царского чина” — иначе говоря, 
держава — впервые упоминается при венчании на царство:

1) Алексея Михайловича;
2) Бориса Годунова;

3) Василия Шуйского;
4) Петра Первого.
5. Что согласно словарю Владимира Даля в Сиби-

ри называли “яблоком” (с пояснением — “там других 
яблок нет”)?

6. К какому семейству относится яблоня:
а) крестоцветных;
б) розоцветных;
в) паслёновых;
г) зонтичных.
7. Как звали дракона, с помощью которого, согласно 

греческой мифологии, Геспериды, три дочери Атланта, 
стерегли сад с яблоками, подаренными Гере?

8. Какова химическая формула яблочной кис-
лоты?

9. Какая страна является родиной слабоалкогольного 
яблочного вина?

10. Слово “помидор” означает:
1) “золотое яблоко”;
2) “серебряное яблоко”;
3) “красное яблоко”;
4) вообще к яблокам отношения не имеет.
Ответы присылайте в редакцию (можно отвечать 

не на все вопросы).

“ЛОМАЕМ” ГОЛОВУ

Ребусы по информатике

Приведенные ниже ребусы разработали ученики 
школы № 2 им. Н.П. Массонова, г. Свислочь Гроднен-
ской обл., Республика Беларусь, а подготовила их к пу-
бликации учитель Синица А.А. Решите их, пожалуй-
ста. Определите также, с какой темой они связаны.
Ребус № 1

Ребус № 2

Ребус № 3

Ребус № 4

Ребус № 5

Ребус № 6

Ребус № 7

От редакции. Расположите найденные слова в хро-
нологическом порядке разработки соответствующих 
“оригиналов”. Решения ребусов и ответ на дополни-
тельное задание присылайте в редакцию.
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Задачи с электросхемами5 
Задача 1

На электрической схеме, представленной на рис. 1, 
включением двух ламп управляют два выключателя — 
В1 и В2. Ток идет по двум нижним линиям.

Рис. 1

Какой из выключателей надо включить, чтобы вклю-
чилась (извините за такое число почти одинаковых 
слов) левая лампа? А правая? 

Как бы вы ответили на вопрос: “Что надо сделать, 
чтобы светили обе лампочки?”? Слова “оба”, “два” и т.п. 
в ответе не использовать.
Задача 2

Как бы вы ответили на вопрос: “Что надо сделать, 
чтобы светила лампочка на электрической схеме, пред-
ставленной на рис. 2?”? Слова “оба”, “два” и т.п. в ответе 
не использовать. Ток подается по двум линиям в левой 
части схемы. В случае пересечения линий на схеме ток 
с одной линии на другую не подается.

В1 В2

Рис. 2

Задача 3 

На схемах, представленных на рис. 3–4, кроме вы-
ключателей, есть и розетки (Р).

В
:

Р

Рис. 3

: В

Рис. 4

Будет ли на этих схемах работать компьютер, включен-
ный в розетку, при погашенной лампе (при не включен-
ном выключателе)? Ток идет по двум верхним линиям.
Задача 4

Как бы вы ответили на вопрос: “Что надо сделать, 
чтобы светила лампочка на электрической схеме, пред-
ставленной на рис. 5?”? Фразу “один из”, слова “два”, 
“оба” и т.п. в ответе не использовать. Ток подается по 
двум линиям в нижней части схемы.

В2В1 В3

Рис. 5

Три судоку

Решите, пожалуйста, три японские головоломки судоку.

2 9 1
3

4 1
3 1 8

6 7 3
9 2 4 8 6
4 5 2

6 7
8 9 5

4 2 1
3 9 6 8 7 4

2 6
5 7

6 1 3 4
7 9 6

9 8
4 7 1

1 9

8 6 1 4
2 4 6

3 8
8 9 3

4 1 9 5
1 4 5

2 6
1 9 4

8 1 9

В последнем судоку цифры не должны повторяться 
во всех строках, во всех столбцах и во всех выделенных 
фигурах. Ответы присылайте в редакцию (можно ре-
шать не все головоломки).

5 Задачи предназначены для учащихся начальной школы и учени-
ков 5–7-х классов.

В1
В2
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Конкурс № 81 
“Соответствия и несоответствия”

Тур 2. Определение “лишнего” элемента 
последовательности

Необходимо определить, какое слово, число, сим-
вол или фамилия являются “лишними” в приведенных 
ниже последовательностях.

1. Налим, сельдь, карась, лосось, плотва, окунь, тре-
ска, форель, кефаль.

2. 82, 37, 14, 26, 65, 12, 21 ...
3. ∀ Y P ⎦ X ...
4. < Ω ⊂ ∀ Ζ ...
5. % + H Ф N ...
6. П.Л. Чебышёв, В.Я. Буняковский, И.С. Тургенев, 

Вольфганг Амадей Моцарт, М.Ю. Лермонтов, П.И. Чай-
ковский, Гектор Луи Берлиоз. 

Ответы отправьте в редакцию до 1 декабря по адре-
су: 121165, Москва, ул. Киевская, д. 24, “Первое сен-
тября”, “Информатика” или по электронной почте: 
vmi@1september.ru. Во втором случае просьба представ-
лять ответы в отдельном файле. Пожалуйста, четко ука-
жите в ответе свои фамилию и имя, населенный пункт, 
номер и адрес школы, фамилию, имя и отчество учителя 
информатики. Можно выполнять не все задания. 

Конкурс будет проводиться в несколько туров 
(его итоги будут подводиться с учетом всех туров в 
целом).

ВНИМАНИЕ! КОНКУРСТВОРЧЕСТВО НАШИХ ЧИТАТЕЛЕЙ

Приведенное ниже стихотворение (написанное так на-
зываемым “белым стихом”) прислала в редакцию Галина 
Калинина, ученица Кезской средней школы № 1, поселок 
Кез Удмуртской Республики, учитель Ветошкина Н.В.

Мне сегодня подарили новенький компьютер
Мне сегодня подарили новенький компьютер.
Он стоит в углу квартиры.
Все обходят стороной его.
Ничего, что он громоздкий, 
Ничего, что непонятен, 
Я прочту о нем всю книжку,
И он станет как родной.
Я зайду на все-все сайты,
Что мне выдаст мой дружок.
Он мне станет
Ближе мамы, ближе папы,
Ближе всех моих друзей.
Через год я стану юзер,
Через два — крутейший геймер,
Через три — системщик мощный.
Рядом с ним никто не нужен,
Мне все выдаст лучший друг.
И при этом он не ноет
и не просится гулять.
Вот меня и все забыли, 
Я сижу в пустой квартире, 
Беспорядок на столе,
И совсем не понимаю,
Как же жил я без него!
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