«Логический бильярд»:
покерно-бильярдный фейерверк «три в одном»
Уважаемый читатель!

В этом мире есть вещи, которые невозможно ни купить, ни продать. Их можно только подарить. К сожалению, отнюдь не каждый человек сможет принять и по достоинству оценить такой дар - необычный в своей изысканной сложности и красоте.

Описываемые здесь настольные игры, объединенные общим замыслом, являются оригинальными аналогами трех распространенных разновидностей реальной бильярдной игры: пирамиды, пула и снукера. Именно аналогами, а не примитивной имитацией.
Тут необычный синтез покера и элементов бильярда: в основании игровой механики каждой настольной игры - покерные комбинации, а на верхнем уровне – особенности конкретной разновидности бильярда.
От игрока требуется умение «управлять случаем»: это звучит немного странно, но именно в этом вся суть предлагаемых игр, именно в этом их своеобразие и привлекательность.

Полноценно смоделировать на клеточном поле физическую реальность бильярдной игры, конечно же, невозможно. Поэтому в каждой из настольных игр присутствует своя специфика. Например, понятия «фол», «отыгрыш», «промах» и другие, взятые из реальной игры, имеют иной смысл.
Сразу же приведем небольшой список эквивалентных словосочетаний и некоторых терминов.

«Шар» обозначает соответствующую фишку на игровом поле.
Термины «удар» и «ход» эквивалентны.

Одинаковый смысл, понятный даже людям, далеким от бильярда, имеют выражения «сыграть шар», «забить шар (в лузу)», «скатить шар» и т.п.
Общее

Изучение описываемых логических игр начнем с общих принципов.

Основные понятия, определения и термины в точности совпадают или, по крайней мере, схожи для всех трех игр. Приведем их в сжатом виде, т.е. пока без подробностей.

Матч в любой из описываемых игр состоит из нескольких розыгрышей (фреймов). В каждом из розыгрышей обязательно выявляется победитель (ничьих не бывает). В самом первом розыгрыше соперники договариваются о том, кто будет производить разбой (самый первый удар, выполняемый по особым правилам). Обычно прибегают к жребию. Во всех последующих фреймах матча право разбоя переходит от одного игрока к другому.

Итоговый счет матча – это суммарный счет по отдельным розыгрышам. Обычно матч длится до определенного количества побед одного из игроков в розыгрышах (количество побед заранее оговаривается соперниками – например, до двух побед, до трех побед и т.п.). Таким образом, в матче не может быть ничейного результата.

Игровое поле представляет собой клеточный прямоугольник, имитирующий бильярдный стол. Вот так, например, выглядит игровое поле для «Логического пула»:
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Это прямоугольник размером 5 на 7 клеток.

Для «Логической пирамиды» и «Логического снукера» используется прямоугольник размером 7 на 9 клеток:
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Шесть клеток (они окрашены в желтый цвет) обозначают лузы с номерами 1 … 6. Выражения «луза номер три» и «третья луза» эквиваленты.

В «Логической пирамиде» нумерация луз отсутствует.

В каждой клетке может располагаться только один шар.

В лузе не может располагаться ни один шар, но при реализации удара шар может проходить через клетку средней (боковой) лузы («транзитом»). При этом клетка лузы не может быть точкой, где происходит отражение движущегося шара от борта.

Генератор случайности – это пять обычных игральных кубиков - в кубичном варианте - или колода игральных карт (неполная: 36 карт или полная: 52 или 54 листа – с двумя джокерами) – в более сложном карточном варианте.

Выражение «до удара» означает, что некоторую операцию игрок должен выполнить до очередного броска кубиков (до очередной операции с картами).

Биток – специальный (единственный в наборе) шар. При выполнении удара именно он начинает движение. В реальном бильярде – это шар, по которому производится удар кием.
Примечание. В «Логической пирамиде» все шары функционально одинаковы, т.е. особо выделенного шара нет: при выполнении очередного удара (кроме самого первого удара в розыгрыше) битком может оказаться любой подходящий шар.
Во всех трех играх используются фишки с номерами. Нумерация используется, во-первых, для того, чтобы обеспечить выполнение формальных операций в настольной игре, и, во-вторых, для того, чтобы реализовать особенности конкретной разновидности бильярда. Например, в пуле каждый шар (кроме битка) имеет свой уникальный номер, а в снукере каждый из так называемых цветных шаров имеет свою ценность, выражаемую конкретным числом.
Номинал шара – число от единицы до шести, связанное с номером шара. Например, в «Логическом пуле» используются восемь пронумерованных шаров, и номинал для шаров №1 … №6 совпадает с номером шара, для шара №7 равен он равен единице, а для шара №8 - двум.

Прицельный шар – шар, которого биток при выполнении удара должен коснуться в первую очередь. Исключение: выполнение разбоя (самого первого удара в очередном фрейме) в «Логическом пуле» и в «Логическом снукере».

Покерная комбинация – особое сочетание чисел на гранях пяти кубиков (в кубичном варианте) или особое сочетание достоинства (или масти) игральных карт (в карточном варианте). Эти комбинации взяты из покера.
Набор чисел  - два, три или пять чисел (из диапазона 1 … 6), определяемые особым образом (с помощью специальной таблицы), исходя из имеющейся у игрока в данный момент конкретной покерной комбинации. Все или некоторые числа набора используются при выполнении удара, задавая его параметры.

Нулевая (пустая) комбинация – сочетание чисел на гранях кубиков или сочетание карт, не являющееся покерной комбинацией. Для нулевой комбинации набор соответствующих чисел отсутствует.

Фол – считающееся грубым нарушение правил. Фиксируется, если у игрока – нулевая (пустая) покерная комбинация. В конкретных разновидностях «Логического бильярда» последствия фола разные.
Видимость шара. Если позиция шара на поле такова, что существует теоретическая (при подходящих числах набора) возможность попадания в него битка, то такой шар виден. В противном случае такой шар не виден.

Линейное и нелинейное перемещение шара. Эти термины, конечно же, условны.

К линейным перемещениям шара относятся прямолинейные траектории по вертикалям, горизонталям и диагоналям поля. К нелинейным перемещениям относятся траектории, реализующие передвижение шара из одного угла прямоугольника размером M на N клеток (M ≠ N) в противоположный угол такого прямоугольника. Простейшее нелинейное перемещение – ход шахматного коня (M=3, N=2).
Нелинейные перемещения возможны только в «Логическом пуле».

Отражение движущегося шара от борта может происходить только в пустой клетке на краю игрового поля. Отражение в клетке лузы невозможно.
В случае линейного перемещения изменение траектории шара при отражении от борта происходит в соответствии с физической реальностью (как при отражении света от зеркальной поверхности).

Отражение возможно и при нелинейном перемещении шара. Оно выполняется с соблюдением особых условий.

Разбой (или разбитие) – самый первый удар в розыгрыше. Выполняется по особым правилам.
Прямой удар и резка. При прямом ударе не происходит искривления траектории совокупного движения битка и прицельного шара (отражения от бортов – не в счет: считается, что при отражениях от бортов структура траектории не изменяется).

Прямой удар – самый простой в реализации, поскольку для его выполнения предъявляются минимальные требования к имеющемуся набору чисел (для каждой разновидности игры эти требования разные).

При резке происходит однократное искривление (излом) совокупного движения битка и прицельного шара. Угол между направлением движения битка и направлением последующего движения прицельного шара должен быть менее 90 градусов.

Резка – это более сложный удар, поэтому и требования к соответствующему набору чисел в сравнении с прямым ударом более жесткие.

Примечание. В «Логической пирамиде» существуют две разновидности резки, отличающиеся по способу исполнения: забивание в лузу так называемых «чужого» и «свояка».

Результативный удар – удар, следствием которого является попадание шара (не обязательно прицельного) в лузу – разумеется, с соблюдением правил выполнения удара в конкретной разновидности игры («шар сыгран правильно»).
Пояснение. Другой (не прицельный) шар может попасть в лузу  вследствие последовательного соударения прицельного шара с другим шаром (шарами) – это опосредованный удар.

Игрок, выполнивший результативный удар, сохраняет право на продолжение своей серии ударов.
Примечание. В большинстве случаев при реализации удара (кроме промаха) биток встает на клетку, которую до удара занимал прицельный шар. При опосредованном ударе каждый предыдущий шар (при передаче энергии удара) занимает клетку последующего.

Исключением является удар с забиванием в лузу «свояка» (битка) – в «Логической пирамиде». Такой удар выполняется особым образом.

Опосредованный удар – результативный удар, при котором биток попадает в  прицельный шар, а тот, в свою очередь, ударяется в другой шар – со скатыванием этого другого шара в лузу.

Возможен и более сложный опосредованный удар – с несколькими последовательными соударениями шаров.

Удар с руки – этот термин взят из специфического жаргона реальной бильярдной игры. Он означает, что перед выполнением своего удара игрок может поместить биток в любую свободную клетку поля.
Промах - при выполнении удара биток не коснулся ни одного из шаров. Право удара переходит к другому игроку. Особенности фиксации промаха и его последствий заметно отличаются в разных играх.
Отыгрыш – удар, при котором биток касается прицельного шара, но забить какой-либо шар в лузу не удается. Возможен и так называемый умышленный отыгрыш: иногда случаются такие ситуации, когда стратегически важнее не забить шар в лузу, а с помощью отыгрыша поставить соперника в трудное положение.
Это не промах: чаще всего отыгрыш - наилучший способ выйти из трудного положения в конкретной ситуации. Он выполняется по особым правилам.

После отыгрыша право удара переходит к сопернику.

В «Логической пирамиде» понятие отыгрыша отсутствует.

Правильный удар – понятие используется в «Логическом пуле» и в «Логическом снукере». Правильный удар – это попросту общее название для результативного удара и отыгрыша.

Раскатка – специальная операция перемещения некоторых шаров. В конкретной разновидности игры имеет свои особенности. Например, в «Логической пирамиде» она выполняется после промаха (и при обычном ударе, и при разбое), в «Логическом пуле» - только после разбоя, а в «Логическом снукере» раскатка и есть реализация разбоя.
Выход - возможное (по желанию игрока) дополнительное перемещение битка на свободную соседнюю клетку при завершении любого удара (кроме промаха). Выход может состоять из нескольких (до четырех) последовательных перемещений битка на соседние клетки (для каждого такого перемещения можно выбирать произвольное направление). Для реализации выхода требуется соответствующее количество дополнительных (запасных) чисел в имеющемся наборе чисел (как минимум - одно дополнительное число).

Запасное число – это число из имеющегося набора чисел, которое не было использовано при реализации конкретного удара.
В «Логической пирамиде» выход не предусмотрен.

Эффект борта проявляется в том, что стоящий вплотную к борту прицельный шар при выполнении удара может двигаться только вдоль этого борта. Исключение составляют особые виды ударов в конкретной разновидности игры (например, отыгрыш в «Логическом пуле» и в «Логическом снукере»).

Дополнительная сложность перед выполнением удара (для предполагаемой совокупной траектории битка и прицельного шара): необходимость наличия в наборе чисел одного или более дополнительных чисел.
Контровые удары – серия специальных дополнительных ударов - в ситуации, когда не удается выявить победителя розыгрыша в рамках стандартных игровых процедур. Аналог послематчевых пенальти в футболе.
Фундамент
В основании игровой механики каждой из описываемых настольных игр лежат покерные комбинации. Без их знания невозможно хоть что-то понять в «Логическом бильярде».

В кубичном варианте используются следующие покерные комбинации:

- нулевая (пустая) комбинация (одно из следующих сочетаний чисел на гранях кубиков: 1, 2, 3, 4, 6 или 1, 2, 3, 5, 6 или 1, 2, 4, 5, 6 или 1, 3, 4, 5, 6)
- пара: XX y z w
- две пары: XX YY z
- тройка: XXX y z
- порядок: 1, 2, 3, 4, 5 или 2, 3, 4, 5, 6
- тройка + пара («полный дом»): X X X Y Y

- каре: X X X X y
- покер: X X X X X

Здесь каждая латинская буква обозначает конкретное число от единицы до шести (числа на гранях кубиков).

Приведем примеры комбинаций:
1, 3, 3, 4, 5 – пара;

2, 3, 3, 6, 6 – две пары;

1, 1, 1, 3, 4 – тройка;

3, 3, 3, 6, 6 – тройка + пара;

1, 4, 4, 4, 4 – каре;

5, 5, 5, 5, 5 – покер.

Как работать с генератором случайности в кубичном варианте?

Игрок бросает пять кубиков, а затем (по желанию) может отложить один или несколько конкретных кубиков в сторону (разумеется, не поворачивая их, т.е. сохранив выпавшие на них числа), а остальные кубики перебросить заново. Такой повторный бросок (с произвольным отбором перебрасываемых кубиков) может быть только один.

Если после повторного броска у игрока имеются кубики с шестерками (хотя бы один), то такие кубики можно перебрасывать, т.е. повторять такую операцию неограниченное количество раз (пока не исчезнут шестерки). Разумеется, такие особые действия в отношении кубиков с шестерками – на усмотрение игрока в данной конкретной ситуации.

 Каждой покерной комбинации (кроме нулевой) соответствует однозначно определенный набор чисел (это два, три или пять чисел). Эти числа используются при выполнении конкретного удара. Таким образом, полученные после броска кубиков пять чисел (на верхних гранях) – это не всегда те числа, на основании которых игрок будет выбирать параметры предстоящего удара.
Вот таблица, связывающая покерные комбинации и наборы чисел для кубичного варианта игры:

	Комбинация
	2
	2 + 2
	3
	3 + 2
	π
	4
	5

	
	Пара
	Две пары
	Тройка
	Тройка + пара
	Порядок
	Каре
	Покер

	Состав
	XX y z v
	XX YY z
	XXX y z
	XXX YY
	1 2 3 4 5
или

2 3 4 5 6
	XXXX y
	XXXXX

	Набор чисел
	X и максимальное
из чисел

y, z, v
	X, Y
	X, y, z
	X,X,X,Y,Y
	1, 2, 3, 4, 5
или

2, 3, 4, 5, 6
	X,X,X,X,y
	Любые пять чисел

1 … 6


Как нетрудно убедиться, две самые слабые покерные комбинации – пара и две пары – дают игроку всего два числа набора. Следующая по мощности комбинация – тройка – дает игроку три числа. А все прочие (еще более мощные) комбинации предоставляют игроку пять чисел в наборе.

Тройка + пара, порядок и каре дают игроку именно те числа, которые видны на верхних гранях пяти кубиков после завершения работы с генератором случайности, т.е. перед реализацией перемещения шаров.

Комбинация «покер» позволяет произвольно выбрать пять чисел, каждое из которых может быть в диапазоне от единицы до шести.

Примеры комбинаций и соответствующих наборов чисел:

	Числа на кубиках
	Покерная комбинация
	Набор чисел

	1 2 4 5 6
	нулевая (пустая)
	-

	1 1 3 4 6
	пара
	1, 6

	2 2 4 5 5
	две пары
	2, 5

	1 1 1 4 5
	тройка
	1, 4, 5

	2 3 4 5 6
	порядок
	2, 3, 4, 5, 6

	3 3 3 3 6
	каре
	3, 3, 3, 3, 6

	4 4 4 4 4
	покер
	любые пять чисел 

из диапазона 1 … 6


В карточном варианте (как и в классическом покере) игрок формирует свою покерную комбинацию из пяти карт.
Каждому достоинству карты колоды присвоено число (от единицы до шести):

двойка = 2

тройка = 3

четверка = 4

пятерка = 5

шестерка = 6

семерка, восьмерка, девятка, десятка = 1

валет = 2

дама = 3

король = 4

туз = 5

Вот перечень комбинаций в карточном варианте:
- нулевая (пустая) комбинация: a b c d e
- пара: XX y z w
- две пары: XX YY z
- тройка: XXX y z
- порядок: X Y Z V W
- тройка + пара («полный дом»): X X X Y Y

- масть: { X Y Z V W }

- каре: X X X X y
Здесь каждая латинская буква обозначает конкретное достоинство данной карты колоды (разумеется, у каждой карты – своя масть).

Нулевая (пустая) комбинация – это попросту сочетание карт, не являющееся какой-либо значимой (стандартной) покерной комбинацией.

Таблица для карточного варианта игры с неполной колодой карт (36 штук) выглядит так:

	Комбинация
	2
	2 + 2
	3
	π
	3 + 2
	M
	4

	
	Пара
	Две пары
	Тройка
	Порядок
	Тройка + пара
	Масть
	Каре

	Состав
	XX y z v

	XX YY z
	XXX y z
	X<Y<Z<V<W
	XXX YY
	{XYZVW}
	XXXXy

	Набор чисел
	X и максимальное

из чисел

y, z, v
	X, Y
	X, Y, z
	X, Y, Z, V, W
	X,X,X,Y,Y
	X,Y,Z,V,W
	Любые пять чисел

1 … 6


Таблица для карточного варианта с полной колодой (52 или 54 карты) такова:

	Комбинация
	2
	2 + 2
	3
	π
	M
	3 + 2
	4

	
	Пара
	Две пары
	Тройка
	Порядок
	Масть
	Тройка + пара
	Каре

	Состав
	XX y z v

	XX YY z
	XXX y z
	X<Y<Z<V<W
	{XYZVW}
	XXX YY
	XXXXy

	Набор чисел
	X и максимальное

из чисел

y, z, v
	X, Y
	X, Y, z
	X, Y, Z, V, W
	X,Y,Z,V,W
	X,X,X,Y,Y
	Любые пять чисел

1 … 6


Комбинации в таблицах расположены по мере убывания их вероятности в практической игре.

Фактически две приведенные таблицы одинаковы - разница здесь лишь формальная: вероятности комбинаций тройка + пара и масть заметно отличаются для разных колод и поэтому расположены в разных столбцах.
Примечания.

А) При использовании колоды из 54 карт (с двумя джокерами) игрок при подготовке удара назначает имеющемуся в данный момент джокеру достоинство и масть произвольной карты колоды.

Б) В «Логическом бильярде» отсутствует комбинация «флеш-рояль» (сочетание масти и порядка): такая комбинация – это просто масть.

В) Достоинство карт полной колоды возрастает так: двойка, тройка, четверка, пятерка, шестерка, семерка, восьмерка, девятка, десятка, валет, дама, король, туз.
Для неполной колоды – аналогично (начиная с шестерки).

Г) Порядок (покерный «Straight») подразумевает строгое (без пропусков) возрастание достоинства пяти карт данной комбинации, например: восьмерка, девятка, десятка, валет, дама.

В отличие от классического покера, в «Логическом бильярде» (для полной колоды) сочетание карт: туз, двойка, тройка, четверка и пятерка НЕ является порядком.
Д) В столбце «Порядок» (см. приведенные выше таблицы) символы строки «Состав»: X<Y<Z<V<W обозначают возрастающее достоинство карт комбинации, а символы в строке «Набор чисел»: X, Y, Z, V, W являются соответствующими числами.

Например, порядку из карт: пятерка, шестерка, семерка, восьмерка и девятка соответствует набор пяти чисел: 5, 6, 1, 1, 1.
Приведем типичные примеры карточных покерных комбинаций и соответствующие им числа набора.

Нулевая (пустая) комбинация (в наборе нет ни одного числа):
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Пара (на четверках) – в наборе имеются два числа: 4 и 6:
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Две пары. Набор состоит из трех чисел: 2, 3 и 6:
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Тройка – соответствующий набор содержит три числа: 1, 2 и 5:
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Порядок. Пять чисел набора: 1, 1, 2, 3, 4:
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Масть.  В наборе – пять чисел: 1, 3, 4, 5, 6:
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Тройка + пара («полный дом»). Пять чисел в наборе: 1, 1, 1, 5, 5:
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Каре. Набор формируется самим игроком – можно взять пять произвольных чисел из диапазона 1 … 6:
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Как используется генератор случайности в карточном варианте, т.е. как выполняются операции с картами перед реализацией удара?

Сначала игрок берет N карт с верха заранее перетасованной колоды. Здесь N=5 – для неполной колоды (36 карт) и N=6 – для полной колоды.

Эти карты (на данном ходу) называются основными. Они выкладываются в ряд - в открытую, т.е. видны обоим соперникам.

На этом игрок, готовящий удар, может завершить операцию с генератором случайности, т.е. удовлетвориться той покерной комбинацией, что образовалась из основных карт. Если же игрок хочет изменить полученную комбинацию (или изменить соответствующие ей числа набора), то он может приступить к следующему действию: подбору так называемых подменных карт.

Как выполняется такой подбор? Игрок последовательно берет с верха колоды по одной карте и размещает каждую такую карту рядом с некоторой основной картой. Таким образом, рядом с основной картой может оказаться ровно одна подменная карта, а может и ни одной.

Брать из колоды сразу две подменные карты или более нельзя – только по одной!

Важно также усвоить, что игрок не имеет права откладывать в сторону уже взятую из колоды подменную карту: в итоге каждая такая карта должна занять место рядом с какой-нибудь основной картой.

Таким образом, подменная карта как бы временно замещает конкретную основную – тем самым игрок формирует свою (желаемую в данный момент) покерную комбинацию.

Понятно, что подменных карт не может быть более пяти: покерная комбинация формируется ровно из пяти карт.

После завершения работы с картами на столе останется ряд из основных карт, а также лежащие рядом подменные карты (их может вообще не быть, если игрок удовлетворился покерной комбинацией из основных карт, или же может быть от одной до пяти).

Как быть с тем фактом, что при использовании полной колоды на столе лежат не пять, а шесть основных карт? Ответ таков: при завершении работы с картами на данном ходу игрок обязан указать на неиспользуемую карту (лишнюю для формируемого им набора пяти карт). Обычно для обозначения такой карты игрок слегка смещает ее по вертикали - и такая карта визуально «выпадает» из цепочки шести карт.
Вот типичный пример:
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Здесь игрок, заготовив шесть основных карт, последовательно (по одной) взял из колоды червонную пятерку и бубновую четверку. Заметив, что тут можно сформировать порядок, игрок разместил подменные карты так, как показано на рисунке. Сдвинув червонного туза немножечко вверх, игрок обозначил эту карту как не используемую.

Таким образом, тут получился набор из пяти чисел: 2, 3, 4, 5 и 6.

Разумеется, рядом с отбрасываемой картой не может лежать подменная карта: лишней (не используемой) может быть только «свободная» (не подменяемая) основная карта.

Допустим, удар реализован. Что дальше делать с картами, лежащими на столе (независимо от того, кто будет выполнять следующий удар)?

Правила таковы: все основные карты стола переворачиваются рубашкой вверх и удаляются в так называемый сброс – отдельную от колоды кучку карт. В процессе розыгрыша заглядывать в карты сброса, разумеется, запрещено. Более того, игроки не имеют права делать какие-то записи (пометки) о том, какие именно карты уходят в сброс. Тут можно рассчитывать только на свою память (как в некоторых серьезных карточных играх).

Таким образом, по мере выполнения ударов на столе остаются: убывающая по объему колода и накапливаемый сброс. 
А что делать с подменными картами (если они имеются после завершения очередного удара)? Эти карты становятся основными. Если их менее пяти (для варианта игры с неполной колодой) или менее шести (для полной колоды), то недостающие основные карты добираются с верха колоды.

Когда колода иссякнет, то надо взять все карты сброса, перетасовать их и начать использовать по назначению (т.е. как карты колоды).

Управление случаем
Если бы в «Логическом бильярде» генератор случайности использовался как обычно (например, как в нардах – единственный бросок двух кубиков), то настольная игра осталась бы простейшей (почти детской) имитацией реального бильярда.

Именно благодаря особому механизму генерирования случайных чисел, «Логический бильярд» содержит такие нюансы, которые, пожалуй, не снились даже поклонникам покера.

Итак, остановимся подробнее на некоторых важных моментах игровой механики.

Во-первых, сами покерные комбинации, а также соответствующие им наборы чисел (конкретные в каждом случае). Без четкого понимания структуры этого раздела правил новичок просто ничего не поймет в «Логическом бильярде», не сможет почувствовать всю его привлекательность.
Во-вторых (и это, пожалуй, самое главное), на первый план выходит так называемая работа с вероятностью: умение быстро (буквально за несколько секунд) оценивать шансы реализации того или иного варианта развития событий.

Начнем с кубиков.

Само количество чисел в наборе – существенный параметр в каждой конкретной разновидности «Логического бильярда». Например, в «Логической пирамиде», имея в наборе чисел всего два числа, выполнить резку невозможно – тут требуются, как минимум, три числа. В «Логическом пуле» и в «Логическом снукере» важным моментом является возможность выхода (выверенного перемещения битка на одну или несколько клеток после исполнения удара).

Рассмотрим конкретные примеры работы с генератором случайности.
1) После первого броска кубиков игрок получил следующие числа на верхних гранях: 1, 2, 3, 5, 5. Это покерная пара. Набор чисел: два числа – 3 и 5.

Предположим, что игроку в конкретной игровой ситуации требуются, как минимум, три числа (пока что не заостряем внимание на самих значениях чисел).

Итак, чтобы получить три числа в наборе нужна, по крайней мере, покерная тройка. Вот некоторые варианты последующих (возможных) действий игрока.

А) Перебросить один из кубиков с пятеркой – в надежде получить число четыре. Тогда – покерный порядок (1, 2, 3, 4, 5) – и, следовательно, пять (!) чисел в наборе. Какова вероятность удачи? Ответ: 1/5 (одна пятая), т.е. 20%. Почему не одна шестая – ведь у кубика шесть граней? Потому что кубик с шестеркой, согласно правилам, можно перебрасывать сколько угодно раз (до получения на верхней грани числа, не равного шести).

Б) Перебросить один из кубиков (с числом 1, 2 или 3). Какова вероятность получить покерную тройку? Ответ: та же самая, что и в рассмотренном выше случае, - 20%.
В) А если попытаться перебросить сразу два кубика (к примеру, кубики с единицей и с двойкой)? Какова вероятность получения подходящей покерной комбинации, которой будет соответствовать набор, как минимум, с тремя числами? Не очень сложный расчет дает величину такой вероятности – 40%.
2) В рассмотренном выше примере, как уже было сказано, не акцентировано внимание на самих значениях чисел набора. Теперь же попробуем провести небольшой, но более серьезный анализ возможной игровой ситуации.

Допустим, у игрока после первого броска на верхних гранях кубиков выпали числа: 1, 2, 3, 6, 6. Положение шаров на поле в «Логической пирамиде» таково, что игроку непременно требуется реализовать резку – причем с двумя отражениями от бортов. Пусть биток в данном случае – это непронумерованный шар (его номинал равен шести), а прицельный (срезаемый) шар – это шар номер два.
По правилам «Логической пирамиды» тут нужны пять чисел набора, причем два из них – это 2 и 6, а остальные три – любые.

Что делать игроку, какие кубики перебрасывать?

А) Попытка перебросить кубики с числами 1 и 3 – в надежде получить или покерную тройку + пару (вида 2, 2, 2, 6, 6 или 2, 2, 6, 6, 6), или каре 2, 6, 6, 6, 6, или покер (шесть шестерок). Какова вероятность удачи? Подсчет дает величину 1/9 (одна девятая), т.е. около 11%. Как трактовать такую вероятность? СтОит ли рисковать? Тут игрок решает сам: если, по его мнению, сейчас решается судьба розыгрыша (а может быть, и всего матча), то, пожалуй, можно и рискнуть.
Б) Вариант с перебрасыванием кубика с единицей и одного из кубиков с шестеркой. Расчет – на получение покерного порядка вида 2, 3, 4, 5, 6. Вычисление вероятности благоприятного исхода дает величину 2/25, т.е. 8%. Эта величина того же порядка, что и 11%, т.е. разница невелика.
Разумеется, есть и другие варианты выбора перебрасываемых кубиков, например, такой немного вычурный вариант, как 1, 3 и 6. Тут можно надеяться и на предполагаемый порядок (2, 3, 4, 5, 6), и на упомянутые выше мощные покерные комбинации (тройка + пара, каре, покер) с походящими числами набора.
Процедура подсчета соответствующих вероятностей тут громоздкая. Приблизительная оценка – около 6 %.
Теперь обратимся к игральным картам – на примере неполной карточной колоды (36 карт).

1) Вот основные (первоначально взятые из колоды) пять карт:
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Нулевая (пустая) покерная комбинация. Надо брать подменные карты!
Первое, что приходит на ум, - это попытка сформировать покерный порядок. Например, если удастся заменить семерку на десятку, то получим то, что надо (с числами набора: 1, 1, 1, 2, 3). Аналогично: можно попытаться подменить даму на десятку (в наборе будут числа: 1, 1, 1, 1 и 2).

Грубая оценка благоприятного исхода (взятие из колоды подходящей карты) в том и в другом варианте: 1/9 (одна девятая), т.е. около 11%. Разумеется, вероятность такого события сильно зависит и от стадии розыгрыша (ведь есть накопленная кучка отработанных карт, т.е., другими словами, некоторый объем остатка колоды), и, конечно же, от того, какие конкретные карты ранее ушли в сброс.

2) Предположим, что при тех же основных картах игроку непременно требуется число шесть. Тогда приведенные выше рассуждения о подмене конкретных карт теряют ценность: ведь нужна шестерка! Что тут можно посоветовать игроку?
Пожалуй, придется надеяться на удачу: последовательно взять, как минимум, две карты из колоды (например, подменить валета и даму).

Если придут две шестерки, что в наборе окажется два числа: 1 и 6. Устроит ли это игрока – зависит от конкретной ситуации на поле. Предположим, например, в «Логическом пуле» и в «Логическом снукере» для резки требуются именно эти два числа. Тогда это удача.

Если придут шестерка и десятка, то это может оказаться просто чудесным везением: покерный порядок с числами 1, 1, 1, 1 и 6. В некоторых позициях удастся не просто выполнить подходящий удар, но обеспечить отличный выход (битка).

3) Еще один простой пример. Вот основные пять карт:
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Предположим, что игрока устраивают и шестерка, и оба туза (здесь покерная пара – в наборе два числа: 5 и 6). Но игроку не хватает еще одного числа в наборе – любого.

Нетрудно догадаться, что правильным решением будет попытка подменить валета или даму.

Какие варианты окажутся благоприятными в данной ситуации?

А) Подменная карта, взятая из колоды – шестерка. Получатся покерные две пары (с тремя числами в наборе). Шестерка в данном случае подменит или валета, или даму.
Б) Подменная карта – туз. Получится покерная тройка: туза, взятого из колоды, надо будет поместить либо рядом с валетом, либо рядом с дамой.

В) Пришел валет – подменяем им даму.

Г) Пришла дама – подменяем им валета.

Грубая верхняя оценка вероятности удачи здесь – около 30%.

Резюмируем. Во время игры ни один игрок, конечно же, не будет заниматься «бухгалтерией» по вычислению вероятностей того или иного исхода (особенно в карточном варианте игры). Как и в классическом покере, тут надо просто научиться своеобразному «вероятностному чутью».
Контровые удары: подробности
В двух разновидностях игры – в «Логической пирамиде» и в «Логическом снукере» - в розыгрыше может создаться такая ситуация, что выполнение обычных операций, которое позволит определить победителя, невозможно.

В «Логической пирамиде» это такое расположение оставшихся на поле шаров, что ни один из них никак не получится забить в лузу (такое случается довольно часто). В «Логическом снукере» в конце фрейма – после скатывания шестого шара – счет может сравняться (это маловероятно, но все-таки возможно).

В подобных случаях приходится прибегать к выполнению серии контровых ударов. Начинает серию игрок, совершивший в данном розыгрыше последний результативный удар (т.е. он забил шар в лузу). После его контрового удара свой контровой удар совершает соперник – и так далее – до выявления победителя.
В «Логической пирамиде» розыгрыш продолжается до момента, когда один из игроков забьет свой пятый шар. И в этой игре возможна следующая ситуация.

Например, игрок (назовем его A-игроком) только что забил шар, сократив, тем самым, счет до 3 : 4 (т.е. А-игрок до своего удара проигрывал 2 : 4). Допустим, сразу же образовалась конфигурация шаров, в которой уже невозможно забить ни один шар. Начинается серия контровых ударов – и открывает ее А-игрок.

Если во время серии ему удастся первым забить шар (счет сравняется - 4 : 4), то серия контровых должна быть продолжена (до забитого кем-то из игроков победного шара).
Если же во время серии контровых ударов первым забьет шар соперник A-игрока (назовем его B-игроком), то он (B-игрок) станет победителем фрейма (счет станет 5 : 3 в его пользу).
Как реализуется контровой удар? Игровое поле уже не нужно: игроки оперируют только с генератором случайности. Они соревнуются в том, кто первым сумеет сформировать покерную тройку или более мощную покерную комбинацию (в кубичном варианте это порядок, тройка + пара, каре или покер; в карточном варианте это порядок, тройка + пара, масть или каре).

В карточном варианте используется вся колода карт (ее надо заранее перетасовать). Операции с картами выполняются точно так же, как и в ходе розыгрыша: после контрового удара одного игрока основные карты удаляются в сброс, а подменные становятся заготовкой для основных карт соперника.
* * *
Предполагается, что читатель вполне усвоил изложенный здесь материал.

Теперь можно приступать к рассмотрению особенностей предлагаемых игр, т.е. к подробному описанию каждой игры. Следует подчеркнуть, что любая из этих игр специфична, т.е. заметно отличается от других по используемым приемам.
Начать лучше всего с относительно простой разновидности «Логического бильярда» - с «Логической пирамиды». Затем можно перейти к чуть более сложному «Логическому пулу», а потом – к изысканному «Логическому снукеру».
Если внимательно изучить приведенную ниже таблицу, то процесс усвоения основных понятий и определений «Логического бильярда», а также знакомство с правилами конкретных игр можно несколько облегчить. Разумеется, в этой таблице не представлены многие нюансы разновидностей настольного бильярда – требуется предварительное изучение правил.
	Понятие, термин, параметр
	«Логическая пирамида»
	«Логический пул»
	«Логический снукер»

	Цель розыгрыша
	Первым забить пять любых шаров
	Первым забить шар №8
	Набрать зачетных очков больше, чем соперник

	Поле (лузы)
	7 х 9 клеток;

лузы не пронумерованы
	5 х 7 клеток;

лузы пронумерованы (1…6)
	7 х 9 клеток;

лузы пронумерованы (1…6)

	Набор шаров
	Девять пронумерованных и один непронумерованный
	Восемь пронумерованных (1…8) и биток
	Пять простых (1…5), пять цветных

(с ценой 2…6) и биток

	Разбой
	Обычный удар с целью забить шар + возможная раскатка
	Специальный удар с целью забить сразу несколько шаров (1…5) + раскатка шаров (1…5), которые не были забиты 
	Только раскатка

	Раскатка
	Выполняется после промаха (и при обычном ударе, и при разбое): перемещаются шары в соответствии с числами набора (по номеру / номиналу шара).

Перемещение – на N клеток

(по номиналу шара)
	Выполняется только после разбоя: перемещаются шары (1…5), которые не были забиты.

Перемещение – на N клеток

(по номеру шара)
	Выполняется только при разбое: перемещаются простые шары в соответствии с числами набора (по номеру шара).

Перемещение – на одну клетку

	Тип перемещения
	Линейное
	Линейное и нелинейное
	Линейное

	Прямой удар: условия реализации
	Требуются два числа в наборе: номер битка и
номер прицельного шара
	Требуется одно число: номер прицельного шара
	Требуется одно число: номер прицельного шара

	Резка: условия реализации
	Требуются три числа в наборе: номер битка, номер прицельного шара и еще одно число (любое)
	Требуются два числа: номер прицельного шара и номер лузы
	Требуются два числа: номер прицельного шара 

и номер лузы

	Промах: условия и последствия
	При данном наборе чисел игрок не сумел забить шар в лузу.

Выполняется раскатка: раскатываются шары в соответствии с числами набора (по номеру / номиналу шара).

Право удара переходит к сопернику
	При выполнении обычного удара биток не коснулся прицельного шара. Промах не может быть «объявлен» игроком: надо доказать, что результативный удар или отыгрыш невозможны.
Право удара переходит к сопернику

(с бонусом: удар с руки)
	Промах: правильный удар все-таки возможен при подходящих числах набора – штраф, право удара переходит к сопернику.

Промах не может быть «объявлен» игроком: если правильный удар в данный момент можно реализовать, то игрок обязан выполнить его.

Снукер: правильный удар в принципе невозможен – штраф, право удара переходит к сопернику

(с бонусом: удар с руки)

	Фол (нулевая комбинация) и его последствия
	Зачетное очко сопернику. Право удара переходит к сопернику: он снимает любой шар с поля и готовит свой обычный удар
	Учитывается только при обычном ударе - право удара переходит к сопернику

(с бонусом: удар с руки)
	Штраф игроку, допустившему фол.

Право удара переходит к сопернику

(с бонусом: удар с руки)

	Отыгрыш и выход
	-
	Есть
	Есть

	Контровые удары
	Возможны
	-
	Возможны

	Дополнительная сложность
	Отражения от бортов
	Отражения от бортов; помехи при нелинейном перемещении
	Отражения от бортов

	Особенности
	Выбор подходящей пары «биток + прицельный шар»
	Теоретическая возможность забить

шар №8 с помощью опосредованного удара
	Размер штрафа: при промахе - одно (для простого шара) или два (для цветного шара) очка. При снукере и при фоле – для простого шара – одно очко, для цветного – по его цене


