Логический керлинг

(вариант с кубиками)
Суть игры: оригинальная логическая (на клеточном поле) интерпретация некоторых элементов ледового керлинга.

Число участников: два игрока (один на один).
Длительность матча (из восьми розыгрышей - эндов): от полутора до двух часов. Можно разбивать весь матч на отдельные временные отрезки, т.е. откладывать незавершенный матч на будущее.

Комплект: клеточное игровое поле, по восемь фишек своего цвета у каждой из противоборствующих сторон (аналоги камней керлинга), пять игральных кубиков, страничка в виде таблички (подсказка по комбинациям, числовым параметрам и траекториям), страничка с напоминанием ключевых моментов правил, описание правил.
Цель игры: в конце энда добиться лучшего расположения своих камней на игровом поле, получить зачетные баллы (больше, чем у соперника).
Игроки ходят по очереди. Ход игрока – это операция с кубиками и последующее перемещение фишки по траектории одного из пяти допустимых типов. Выбор типа траектории и ее конкретные параметры определяются имеющейся комбинацией, но с учетом специальных правил ограничения.

Последовательность действий игрока (ход)
1) Игрок выполняет операцию с кубиками (один или несколько бросков кубиков). Получившаяся комбинация дает игроку набор чисел (два, три или пять чисел) и ПЕРВОЕ ограничение (L1) на мощность будущей траектории перемещения фишки (камня). (Комбинации, соответствующие им числа и траектории приведены в специальной таблице в конце текста.)
2) Игрок оценивает текущее положение на поле (игрок выигрывает, игрок проигрывает или же сейчас ничья): используется алгоритм «Сохрани последний ноль».

3) С учетом текущего положения и с учетом типа траектории, которую только что реализовал на своем ходу соперник, определяется ВТОРОЕ ограничение (L2) на мощность будущей траектории.
Из двух полученных ограничений выбирается самое жесткое, т.е. L = min {L1, L2}.
4) Игрок выбирает конкретный тип T траектории - не мощнее L (T ≤ L). Из полученного ранее набора чисел игрок выбирает несколько (по количеству отрезков в траектории данного типа) подходящих и «привязывает» каждое такое число к отрезку. Выбирает стартовую клетку, называет тип выбранной траектории и длины отрезков и, наконец, перемещает свою фишку.
Игровое поле
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Дом - это зачетная часть игрового поля. Фишки, оказавшиеся в доме в конце розыгрыша, влияют на результат завершившегося энда.

Дом состоит из трех зон: центральной (4 клетки), средней (12 клеток) и внешней (20 клеток). Центральная зона - самая ценная, а внешняя – наименее ценная.

Траектории
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Обратная траектория самая слабая (ее мощность P = 1), семафор – наиболее мощная (P = 5).

Любая траектория загибается. Если траектория начинается с одной из двух левых стартовых клеток, то загиб – по часовой стрелке. Если же фишка стартует с одной из двух правых клеток, то загиб траектории – против часовой стрелки.

Каждая траектория состоит из двух, трех или четырех прямолинейных отрезков. Каждый отрезок имеет свою длину (по количеству клеток) – число от 1 до 5. Единственное исключение: вертикальный отрезок любой траектории. Его длина условная, поскольку определяется не по количеству клеток, а по номеру горизонтали поля, где заканчивается этот отрезок. При этом для двух самых слабых траекторий – для обратной и укороченной – подразумевается одна из нижних горизонталей, т.е. тех, что расположены перед домом.
На приведенных ниже рисунках показаны схемы траекторий всех типов. На длину отрезков траекторий накладываются ограничения.
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	Обратная

У такой траектории условная длина вертикального отрезка не должна превышать длину заключительного (диагонального) отрезка.

Именно в этом смысл символического изображения отрезков обратной траектории: диагональный отрезок представлен в виде двойной линии, а вертикальный – в виде одинарной.

Длины обоих отрезков могут совпадать (A=B), но не может быть обратной траектории, например, с  параметрами A=4, B=3 (это уже будет укороченная траектория).
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	Укороченная

Для укороченной траектории соотношение длин отрезков противоположное. Отличительная особенность этого типа траектории: формальная длина вертикального отрезка должна быть строго больше длины диагонального: A>B.

 При A=B это уже не укороченная траектория, а обратная.
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	Тройная

Ограничения накладываются только на диагональные отрезки: на начальный и на заключительный. Длина начального отрезка должна быть больше (или равна) длины заключительного: A ≥ B.

Вертикальный отрезок должен заканчиваться на одной из горизонталей области дома (напоминание об этом – пунктир в символическом представлении).

При длине первого отрезка, большей трех (A>3), фишка обязательно покинет пределы поля. Фишка может покинуть поле и при A=3, если ее движение начнется с одной из двух крайних стартовых клеток.

Такие траектории не нарушают правила, но они бессмысленны.
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	Четверная

У такой траектории числовые ограничения на длины связывают сразу три отрезка: два диагональных и горизонтальный (заключительный).

Как и у тройной траектории, вертикальный отрезок четверной траектории должен заканчиваться на одной из горизонталей области дома.
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	Семафор

Семафор похож по своей  конфигурации на укороченную траекторию. Но вертикальный отрезок у семафора завершается на одной из горизонталей области дома. Кроме того, у семафора допускается равенство: A=B.


Операция с кубиками
Игрок бросает сразу пять кубиков. Разрешается повторно (но только один раз) бросить один или несколько кубиков (на выбор), чтобы получить подходящую комбинацию и числа. При этом кубики с шестерками обязательны для перебрасывания – сколько бы бросков для этого ни понадобилось! Как только получится набор кубиков без шестерок, операция с кубиками завершается.
Если при первом броске на всех пяти кубиках выпали шестерки, то игроку НЕ повезло: первый бросок фактически получился холостым. Второй бросок (при отсутствии шестерок) станет заключительным.
Учет фишек в доме
(Алгоритм «Сохрани последний ноль»)
Учет фишек в доме используется для определения результата завершившегося энда, а также при применении второго правила ограничения (L2).
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	Фиксируем исходный счет – 0 : 0. Последовательно просматриваем все зоны дома, начиная с центральной.

Если в очередной зоне – равенство фишек разного цвета, игнорируем эту зону.

Если же в зоне преимущество одной из сторон, корректируем соответствующую цифру в текущей записи счета. Если при выполнении такой операции потребуется изменить единственный оставшийся ноль в записи счета, то отказываемся от этого и сразу же завершаем процедуру учета.

В результате действия описанного алгоритма в записи счета всегда будет присутствовать хотя бы один ноль.




Пример: см. диаграмму.

В центре дома располагаются две фишки разного цвета. Следовательно, в этой зоне ни одна из сторон не получила преимущества. Исходная запись не изменилась – 0 : 0.

В средней зоне расположены три красные фишки и одна синяя. Тут преимущество в два очка у красных – 2 : 0.

Во внешней зоне дома расположены три синие фишки и ни одной красной. Надо бы скорректировать счет и сделать его 2 : 3. Но эта операция удалит из записи счета единственный оставшийся ноль. Поэтому мы не делаем этого и немедленно завершаем работу алгоритма. Итог – 2 : 0 (в пользу красных).

Если на приведенной выше диаграмме одну из красных фишек средней зоны заменить на синюю, то алгоритм сработал бы так. Центральную и среднюю зоны игнорируем (там равенство), а внешняя дает результат 0 : 3 (в пользу синих).

Подробнее о комбинациях

Важно не путать выпавшие на пяти кубиках числа с набором из двух, трех или пяти чисел, которые соответствуют конкретной комбинации. Именно из этого набора игрок будет при своем ходе выбирать два, три или четыре числа в качестве длин отрезков реализуемой траектории. (При этом надо соблюдать ограничения на длины отрезков траектории выбранного типа!)

	Комбинация
	Описание
	Пример

(с символическим составом

и набором чисел)
	Максимально допустимая траектория

	Пара

(Двойка)
	На двух кубиках выпало одинаковое число очков
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               X X  y  z  v
1 и 5

(в качестве второго числа набора

берется максимальное из y, z, v)
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	Две пары

(Две двойки)
	Две пары кубиков с одинаковыми числами
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              X X Y Y z

1 и 4
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	Тройка

(Триада)
	На трех кубиках выпало одинаковое число очков
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              X X X  y z

1, 2, 4
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	Тройка+двойка

(Триада+пара)
	Сочетание тройки и двойки
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              X X Y Y Y
2, 2, 5, 5, 5
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	Порядок
	Представлены все числа от 1 до 5
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1, 2, 3, 4, 5
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	Каре
	На четырех кубиках выпало одинаковое число очков
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              X X X X y
1, 1, 1, 1, 4
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	Покер
	На всех пяти кубиках выпало одинаковое число очков
	[image: image21.png]



              X X X X X

Любые пять чисел
из диапазона от 1 до 5
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Пояснения.

Комбинация «пара» позволяет реализовать только самую слабую траекторию – обратную. При этом никакие ограничения не могут помешать игроку выбрать такой тип траектории.

Для каждой из остальных комбинаций указывается тип максимально допустимой траектории. Игрок имеет право выбрать и более слабую.

При комбинации «покер» игрок сам назначает себе подходящие пять чисел из диапазона от 1 до 5, а затем из полученного набора выбирает несколько чисел в качестве длин отрезков конкретной траектории.
Второе правило ограничения (L2)
Пусть P – мощность траектории, которую только что реализовал один из игроков (число от 1 до 5).

Текущее положение в энде определяет мощность L2 ограничительной траектории:

	Игрок выигрывает
	Ничья
	Игрок проигрывает

	L2 = P – 1
	L2 = P + 1

 (при ходе первого игрока в начале энда – без ограничений)


	L2 = 5

(без ограничений)


Игрок имеет право реализовывать траекторию, не превосходящую ограничительную.

Например, если игрок перед своим ходом имеет преимущество на поле, то он может использовать траекторию на единицу слабее той, которую только что реализовал его соперник (или же более слабую траекторию). Понятно, что если P = 1, то при своем преимуществе можно реализовывать только обратную траекторию (она самая слабая).

Если игрок в текущем положении проигрывает, то фактически никакого дополнительного (L2) ограничения на реализуемую траекторию не накладывается, т.е. все определяется комбинацией, которую игрок получил после операций с кубиками (ограничение L1).
При ничейном положении ограничительная траектория на единицу мощнее  траектории, реализованной соперником.

В самом начале энда (при первом броске первого игрока) ограничение L2 не работает (используется только L1).

Соударения фишек

Керлинг – это игра, в которой довольно часто случаются столкновения камней (в этом вся прелесть настоящего керлинга). В настольном керлинге то же самое.

Фишка, начиная свое движение, имеет запас энергии. Считается, что для каждого отрезка траектории эта энергия  своя, т.е. учитывается отдельно.

Первый пример (см. левую диаграмму).
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Стартующая синяя фишка на диаграмме не показана, но видна ее траектория. Игрок реализует укороченную траекторию с длиной вертикального отрезка 5 (пять) и с длиной диагонального 4 (четыре).

Фишка начинает свое движение с крайней левой стартовой клетки и при этом, не дойдя до пятой горизонтали (в зоне свободных защитников), сталкивается с другой синей фишкой. Нетрудно сообразить, что при столкновении у стартовавшей фишки осталась одна единица энергии перемещения по вертикали: от четвертой до пятой горизонтали – одна клетка. Следовательно, синей фишке, оказавшейся на пути движения исходной, будет передана одна единица энергии. Стартовавшая фишка закончит перемещение по вертикали, а фишка-препятствие переместится вверх на одну клетку и окажется во внешней зоне дома (на первой горизонтали).

Бросок еще не завершен: стартовавшая фишка начинает движение по диагонали, обладая энергией в 4 (четыре) единицы. 

Продвинувшись на две клетки вправо-вверх (достигнув первой горизонтали в области дома), фишка ударяет по красной фишке. Эта красная фишка получает остаток энергии в две единицы (4 – 2 = 2) и покидает дом, оказываясь на краю поля.

Результат выполнения хода можно видеть на правой диаграмме: две синие фишки проникли в дом, а красная была выбита из него.

Второй пример (см. две диаграммы ниже).

На левой диаграмме показано, как игрок, владеющий синими фишками, выполняет семафор с параметрами 5, 3.

Как и в предыдущем примере, стартующая фишка здесь не показана, но видна ее траектория. Достигнув четвертой горизонтали в зоне свободных защитников, перемещающаяся снизу вверх фишка ударяется в фишку того же цвета (на рисунке это правая из двух синих фишек).
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Какой энергией перемещения (по вертикали) обладает в этот момент стартовавшая фишка? Если бы на пути фишки не было препятствий, то она должна была достигнуть пятой горизонтали в области дома. Следовательно, остаток энергии равен шести единицам. Именно такое количество энергии будет передано синей фишке, расположенной непосредственно перед домом.

Неподвижная синяя фишка начинает свое движение вверх. Продвинувшись на две клетки (т.е. истратив всего две единицы энергии), эта фишка ударяет по красной фишке в центральной зоне дома. Красная фишка, получив четыре (6 – 2 = 4) единицы энергии, уходит из дома и оказывается на последней (седьмой) горизонтали поля.

А что происходит с исходной фишкой? Передав энергию вертикального движения, она начинает двигаться по диагонали (влево-вверх), обладая энергией в три единицы.  Фактически никакого диагонального перемещения стартовавшей фишки не происходит: она тут же упирается в другую синюю фишку и передает ей всю свою энергию перемещения по диагонали (три единицы).

Неподвижная до этого момента синяя фишка продвигается влево-вверх на две клетки и, в свою очередь, натыкается на красную фишку, расположенную на краю поля. Происходит передача одной (3 – 2 = 1) единицы энергии диагонального движения. Этого остатка достаточно для того, чтобы красная фишка покинула поле.

На правой диаграмме мы видим конфигурацию фишек после завершения хода.

Таким образом, при выполнении хода возможны сразу несколько соударений фишек, причем одна или две фишки могут оказаться выбитыми за пределы поля.

Правило свободных защитников

Любая фишка, расположенная в зоне свободных защитников, называется защитником (или гардом – это термин из настоящего керлинга).

Чужого защитника можно выбивать за пределы игрового поля, только начиная с шестого броска в энде (т.е. с момента, когда второй игрок приступает к перемещению своей третьей фишки).

Выбивание защитника может производиться и через другую фишку (при столкновениях). Правило свободных защитников работает и в этом случае тоже.

Изменять положение чужого гарда не запрещается: его можно подвинуть или даже подтолкнуть в дом.

Можно умышленно нарушить правило свободных защитников. Тогда выбитый чужой защитник (фишка) и все прочие фишки (те, что были задеты броском) возвращаются на свои исходные положения на поле, а выбивающая фишка удаляется, т.е. фактически игрок выполняет холостой ход, теряя свою фишку.

Выбивать чужую фишку, расположенную вне зоны свободных защитников, можно на любом ходу.

Свои фишки можно выбивать за пределы поля без всяких ограничений.

Очередность хода: понятие хаммера
В первом энде матча очередность хода определяется с помощью жребия или по договоренности между игроками.

Заключительный ход в энде называется хаммер (молот). Про игрока, который будет выполнять последний бросок в энде, говорят, что у него хаммер (преимущество).

В каждом из последующих эндов хаммер может переходить к одному из соперников – в зависимости от результата только что завершившегося энда. Игрок, проигравший энд, получает в следующем энде хаммер, т.е. право последнего броска. Если энд завершился вничью, то хаммер остается у того игрока, который владел им в начале энда.
Счет в матче – сквозной, как это делается, например, в футболе, хоккее, где матч разбит на таймы или на периоды.

В керлинге принято в любом случае выявлять победителя матча. Поэтому в случае ничейного результата (по сумме всех сыгранных в матче эндов) назначается экстра-энд (дополнительный энд). Если и он не выявит победителя, то проводится еще один дополнительный энд и т.д.

Логический керлинг

(вариант с картами)
Главное отличие карточного варианта от кубичного – в генераторе случайности: используются не кубики, а обычные игральные карты.

Карточный вариант сложнее кубичного, но он изысканней, тоньше, интересней.

Знатоки и любители покера смогут по достоинству оценить «Логический керлинг» именно в карточном варианте.

Комбинации

Фактически карточный вариант основан на принципах классического карточного покера.

	Название комбинации

	Состав карт

	Пара (двойка)

	Из пяти карт ровно две – одного достоинства

	Две пары (две двойки)


	Из пяти карт четыре образуют две пары

	Тройка

	Ровно три из пяти карт – одного достоинства

	Порядок

	Все пять карт можно расположить в строгом (без пропусков) возрастании достоинства

	Тройка и пара (тройка и двойка)

	Сочетание тройки и пары

	Масть

	Все пять карт – одной масти

	Каре

	Четыре карты одного достоинства и еще одна любая


В таблице перечислены комбинации из пяти карт, используемые в настольном керлинге. Они аналогичны комбинациям классического карточного покера. Отсутствует лишь комбинация, являющаяся сочетанием масти и порядка – она случается так редко, что в настольном керлинге исключена из перечня. Заметим, что для настольного керлинга используют или неполную колоду, содержащую 36 карт, или полную колоду из 52 карт или из 54 карт (52 карты плюс два джокера).

Примечания.

а) Для комбинации «порядок» предполагается, что все карты колоды упорядочены по достоинству.

Для колоды из 36 карт порядок возрастания достоинства такой:

шестерка, семерка, восьмерка, девятка, десятка, валет, дама, король, туз.

Для полной колоды порядок возрастания достоинства следующий:

двойка, тройка, четверка, пятерка, шестерка, семерка, восьмерка, девятка, десятка, валет, дама, король, туз.

В классическом покере сочетание «туз, двойка, тройка, четверка и пятерка» тоже считается комбинацией порядок. В «Логическом керлинге» такое сочетание карт (и аналогичные ему) порядком не является.
б) Сочетание пяти карт, не образующее комбинацию, обозначается термином пустая или нулевая комбинация (нуль).

Числовые значения карт

В карточном варианте керлинга каждому достоинству карты соответствует свое число очков. Эти очки - аналог чисел, выпадающих на гранях кубиков в варианте настольного керлинга с кубиками:

двойка – 2;

тройка – 3;

четверка – 4;

пятерка – 5;

шестерка – 1;

семерка – 1;

восьмерка – 1;

девятка – 1;

десятка – 1;

валет – 2;

дама – 3;

король – 4;
туз – 5.

Как видим, при использовании полной колоды двойка, тройка, четверка и пятерка дублируют карты от валета до туза.

Принцип соответствия комбинаций карт, наборов чисел и траекторий во многом сходен с вариантом, принятым для керлинга с кубиками, но, разумеется, есть и отличия (например, набор чисел для комбинации две пары и др.). Полный перечень такого соответствия в виде двух таблиц приведен в конце этого текста.

Отметим, что при использовании полной колоды комбинации тройка+двойка и масть поменялись в таблицах местами (для колоды из 36 карт более слабой является тройка+двойка).

Внимание! Не следует путать достоинство карты и присвоенное карте числовое значение. Так, например, набор карт из четверки, пятерки, шестерки, семерки и восьмерки образует порядок, т.е. последовательность карт со строгим (без пропусков) возрастанием достоинства, но этим картам соответствуют числа 4, 5, 1, 1, 1. Другими словами, в строке «Состав» (см. таблицы - описание комбинации порядок) набор символов X<Y<Z<V<W является весьма условным: здесь под буквами понимается достоинство, а в строке «Набор чисел» дано числовое значение соответствующих карт.
Нулевая комбинация

Что делать, если у игрока нуль, т.е. никакая комбинация из допустимых не сформирована? В этом случае считается, что стартовавшая фишка покинула поле, не задев ни одну из фишек, уже расположенных в поле. (Как тактический прием под названием проброс такая ситуация встречается и в настоящем керлинге.) Игрок просто откладывает одну свою фишку в сторону. При этом считается, что игроком была реализована обратная траектория, т.е. P = 1. Чаще всего такое происходит при использовании полной (52 или 54 карты) колоды. В этом, кстати, заметное отличие карточного варианта с колодой из 36 карт от варианта с полной колодой.

Генератор случайности

Игровой процесс в карточном керлинге, по сути, не отличается от варианта с кубиками. Но карты – не кубики, их надо сдавать, а не бросать на стол.

Перед началом энда один из игроков (по договоренности) выбирается ответственным за операции с колодой карт. Если рядом есть зритель, наблюдающий за игрой и разбирающийся в правилах, то роль такого ответственного лучше передать ему.

Перед первым ходом в энде на стол в ряд выкладываются (в открытую) несколько карт с верха заранее перетасованной колоды (это так называемые основные карты).

Вариант неполной колоды (36 карт) отличается от варианта с использованием полной (52 или 54 карты) количеством основных карт: для неполной колоды – это пять карт, для полной – шесть.

А) Рассмотрим сначала вариант для колоды из 36 карт.

Прежде чем приступить к реализации своего хода, каждый игрок выполняет процедуру подмены. Эта процедура не обязательна: из тактических соображений игрок может отказаться от нее.

1) Процедура подмены для первого игрока заключается в следующем. Сначала игрок осматривает (анализирует) основные карты, а затем может попросить одну карту колоды. Ответственный за операции с колодой дает с верха колоды одну карту. Получив карту, игрок должен положить ее перед собой в открытую и принять решение о продолжении своей процедуры подмены, т.е. он может попросить еще одну карту колоды, а может объявить о достаточности полученных карт.

Можно брать до пяти подменных карт. Подчеркнем, что подменные карты берутся и открываются по одной, т.е. нельзя брать сразу две или более карт. Отказываться от уже взятой подменной карты нельзя. 

После того, как первый игрок принял решение о том, что ему больше не требуются карты из колоды, он располагает каждую свою карту рядом с некоторой основной картой, тем самым якобы подменяя ее. Это «якобы» означает, что никакой реальной подмены открытых основных карт, конечно, не происходит. Размещая каждую свою карту (картинкой вверх, т.е. в открытую) рядом с подменяемой основной картой, игрок формирует новую (свою) комбинацию. Именно эта комбинация даст первому игроку набор чисел, которые игрок сможет использовать при реализации конкретной траектории.
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На приведенном рисунке показано, как может выглядеть участок игрового стола (напомним, что здесь используется колода из 36 карт).

Здесь видны выложенные по горизонтали пять основных карт, а ниже – три подменные карты первого игрока.

Обратим внимание, что игрок так расположил свои подменные карты, что получилась комбинация две пары с набором чисел 1, 3, 4.

Еще раз подчеркнем, что при подмене основных карт надлежит использовать все свои карты. Откладывать одну или более подменных карт в сторону запрещено.

Подготовив комбинацию и выбрав траекторию (с соблюдением всех правил), первый игрок совершает свой ход. При этом основные карты и подменные карты этого игрока остаются в неприкосновенности – их нельзя убирать, пока свой ход не совершит второй игрок.

2) Для второго игрока (возможная) процедура подмены карт протекает немного иначе, поскольку правила карточного варианта керлинга требуют, чтобы общее (суммарное) количество подменных карт при выполнении хода первым и вторым игроком не превышало пяти. Тем не менее, у второго игрока тоже имеется формальная возможность подменить до пяти карт. Как это реализуется?

Вот пример:
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Здесь, после того, как первый игрок использовал три подменные карты и выполнил свой ход (перемещение фишки), второй игрок последовательно взял из колоды две карты – бубнового валета и червонную восьмерку.

Второй игрок хочет попытаться усилить свою комбинацию (у него пока всего лишь пара, образованная восьмерками). Нужны еще карты.

Где взять третью подменную карту? Ведь на столе уже есть пять подменных карт – три карты после только что завершившегося хода первого игрока и две карты самого второго игрока.

Правило таково. Если второй игрок взял из колоды свои подменные карты (и общее количество подменных карт на столе стало равным пяти), и если при этом ему (второму игроку) требуются еще подменные карты, то он может последовательно взять одну или более подходящих карт из числа подменных карт первого игрока.

Подчеркнем, что сначала второй игрок (если ему нужны подменные карты) обязан брать карты именно из колоды - и только тогда, когда на столе в сумме окажется пять подменных карт, второй игрок уже может брать карты из числа подменных карт первого игрока.

Нетрудно убедиться, что при реализации такой процедуры второй игрок сумеет взять для себя не более пяти подменных карт.

Таким образом, если, к примеру, первый игрок взял перед выполнением своего хода пять карт из колоды, то второй игрок при необходимости сразу же начнет брать в качестве своих подменных карт карты первого игрока.

Понятно, что чаще всего каждый игрок стремится сформировать комбинацию достаточно высокого ранга, чтобы иметь возможность более-менее свободного выбора чисел. Например, для приведенной на рисунке ситуации второму игроку может оказаться выгодным взять у первого бубновую восьмерку и сформировать комбинацию тройка.

Как только очередной ход будет завершен (оба игрока выполнили свои операции по перемещению фишек), пять основных карт собираются (в произвольном порядке) и откладываются в отдельную кучку в закрытом виде (картинкой вниз) – это отработанные карты (сброс). Оставшиеся же подменные карты (т.е. карты игроков) теперь становятся основными картами. Если их меньше пяти, то недостающие карты надо взять с верха колоды.

Б) Теперь рассмотрим особенности варианта игры при использовании полной колоды (52 или 54 карты). В этом случае количество основных карт равно шести. Общее количество подменных карт по-прежнему не должно превышать пяти.

Вот как может выглядеть игровое поле после того, как первый игрок завершил свой ход:
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Как видим, первый игрок удовлетворился тремя подменными картами. При этом, немного сдвинув вверх девятку пик, он обозначил, что эта карта не используется в его комбинации. Т.е. в данном случае игрок указал, что он сформировал две пары (на основе двоек и королей - при наличии одиночной дамы) с набором чисел 2, 3 и 4.

Итак, после окончательного размещения своих подменных карт рядом с основными картами любой игрок должен указать на одну из шести основных карт как на неиспользуемую. Разумеется, рядом с такой картой не может располагаться никакая подменная карта.

В рассматриваемой ситуации после того, как первый игрок завершил свой ход, второй игрок сначала сдвигает девятку пик на ее прежнее место, а затем приступает к своей процедуре подмены.

Вот как может выглядеть игровое поле после того, как второй игрок взял из колоды две карты:
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Второму игроку досталась бубновая девятка и червонный туз - получилась пара, образованная девятками. Желая усилить комбинацию, этот игрок может взять из набора подменных карт первого игрока, например, двойку пик. Поместив ее рядом с бубновой тройкой, он может сформировать две пары (с набором чисел 1, 2, 5). Возможны и другие варианты.

Обратим внимание, что второй игрок немного сместил пиковую шестерку, обозначив тем самым основную карту, которая не используется в его комбинации.

Как только очередной ход будет завершен, все шесть основных карт собираются в кучку отработанных. Оставшиеся же подменные карты (т.е. карты игроков) теперь становятся основными картами. Недостающие основные карты (одну или более) надо взять с верха колоды.

Если поразмышлять над особенностями процедуры подмены карт, то легко придти к выводу, что это действие – довольно ответственный момент. По сути это классический покер, но, конечно, с учетом всех нюансов настольного керлинга.

Как уже отмечалось выше, иногда у игрока получается нуль (стартующая фишка автоматически откладывается в сторону – ход выполнен). А иногда – из тактических соображений – игрок умышленно размещает свои подменные карты так, чтобы получилась пустая комбинация (запланированный проброс камня).

Тасование карт

В середине энда (после выполнения четырех бросков каждой стороной) необходимо собрать все карты (в том числе и отработанные) в колоду и перетасовать их. После этого можно приступать к выполнению пятого хода: надо выложить на стол основные карты и т.д.

Иногда соперники в пылу борьбы забывают в середине энда собрать все карты и перетасовать их. В этом случае такую процедуру следует выполнить сразу же после того, как кто-то из игроков вспомнил о ней, но только после выполнения обеими сторонами своих бросков на данному ходу (т.е. текущий ход надо полностью завершить).

После окончания очередного энда колоду карт надо обязательно перетасовать.

Использование джокеров

Если игра идет с колодой из 54 карт, то появившийся джокер (в наборе основных карт или в подменных картах) может трактоваться игроком в качестве любой карты из числа карт полной колоды. Следовательно, в данный момент на столе могут оказаться две или даже три одинаковые карты.

Разумеется, каждый игрок вправе считать джокер той картой, какой ему (игроку) требуется – независимо от того, как джокер был использован другим игроком.

О допустимости явного учета карт сброса

В процессе розыгрыша основные карты уходят в сброс. Нетрудно догадаться, что полезно учитывать (запоминать) конкретные карты, оказавшиеся отработанными. На основе такой информации чуть легче оценивать вероятность появления той или иной подменной карты, берущейся из колоды.

Соперники должны заранее договориться о допустимости рабочих пометок на бумаге во время розыгрыша (для учета отработанных карт). Возможен вариант, когда такие записи запрещаются. В этом случае придется рассчитывать только на собственную память.

Автор готов ответить на любые вопросы по правилам игры. Просьба писать по адресу: simon-igrunoff@yandex.ru (Семен Игрунов).

Логический керлинг (вариант с кубиками):
наиболее важные моменты правил

Правило свободных защитников

 При выполнении второго, третьего, четвертого и пятого бросков в энде нельзя выбивать чужую фишку, стоящую в зоне защитников, за пределы поля. При умышленном нарушении этого правила стартующая фишка снимается с поля, а выбитая фишка-защитник и все остальные переместившиеся фишки возвращаются в свои позиции.

Второе правило ограничения (L2)
Мощность траекторий:
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Пусть P – мощность траектории, которую только что реализовал один из игроков. 

Текущее положение в энде определяет мощность ограничительной траектории:

	Игрок выигрывает
	Ничья
	Игрок проигрывает

	L2 = P – 1
	L2 = P + 1

 (при ходе первого игрока в начале энда – без ограничений)


	L2 = 5

(без ограничений)


Имеющаяся у игрока комбинация определяет первое ограничение L1.

Выбирается самое жесткое из двух ограничений: L = min {L1, L2}.
Игрок имеет право реализовывать траекторию не мощнее чем L.
Правила выполнения бросков кубиков

Операция с кубиками состоит из первого броска всех пяти кубиков и последующих (возможных) повторных бросков отдельных кубиков.

После первого броска пяти кубиков игрок может (при желании) отобрать произвольное количество кубиков для повторного броска. Кубики с шестерками обязательны для перебрасывания.

Для всех последующих бросков разрешены только перебрасывания кубиков с шестерками. Как только получится набор кубиков без шестерок, операция с кубиками завершается: необходимо приступить к выполнению хода.

Логический керлинг (вариант с картами):

наиболее важные моменты правил

Правило свободных защитников

 При выполнении второго, третьего, четвертого и пятого бросков в энде нельзя выбивать чужую фишку, стоящую в зоне защитников, за пределы поля. При умышленном нарушении этого правила стартующая фишка снимается с поля, а выбитая фишка-защитник и все остальные переместившиеся фишки возвращаются в свои позиции.

Второе правило ограничения (L2)
Мощность траекторий:
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Пусть P – мощность траектории, которую только что реализовал один из игроков. 

Текущее положение в энде определяет мощность ограничительной траектории:

	Игрок выигрывает
	Ничья
	Игрок проигрывает

	L2 = P – 1
	L2 = P + 1

 (при ходе первого игрока в начале энда – без ограничений)


	L2 = 5

(без ограничений)


Имеющаяся у игрока комбинация определяет первое ограничение L1.

Выбирается самое жесткое из двух ограничений: L = min {L1, L2}.
Игрок имеет право реализовывать траекторию не мощнее чем L.

Правила процедуры подмены

Общее (суммарное – для обоих игроков) количество подменных карт не должно превышать пяти.

Первый игрок берет свои подменные карты из колоды, второй – сначала из колоды, а при достижении общего количества подменных карт пяти штук – из числа подменных карт первого игрока.
Подменные карты берутся по одной.
При использовании неполной колоды (36 карт) количество основных карт равно пяти.

При использовании полной колоды (52 или 54 карты) количество основных карт равно шести. При этом игрок обязан пометить ту основную карту (одну из шести), которая не входит в состав его комбинации.
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Комбинации, числа и траектории
(вариант с кубиками)

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

	
	Двойка
	Две двойки
	Тройка
	Тройка + двойка
	Порядок
	Каре
	Покер

	Состав
	XX y z v
	XX YY z
	XXX y z
	XXX YY
	1, 2, 3, 4, 5
	XXXX y
	XXXXX

	Набор чисел
	X
и самое большое число из y, z, v

	X, Y
	X, y, z
	X, X, X, Y, Y
	1, 2, 3, 4, 5
	X, X, X, X, y
	Любые числа из диапазона 1…5

	Макс. допустимая траектория
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Любая комбинация допускает все типы траекторий, разрешенных для более слабых комбинаций

Комбинации, числа и траектории

(карточный вариант – 36 карт)

	Комбинация
	2
	2 + 2
	3
	π
	3 + 2
	М
	4

	
	Двойка
	Две двойки
	Тройка
	Порядок
	Тройка + двойка
	Масть
	Каре

	Состав
	XX y z v
	XX YY z
	XXX y z
	X<Y<Z<V<W
	XXX YY
	{ XYZVW }
	XXXX y

	Набор чисел
	X
и самое большое число из y, z, v

	X, y, z
	X, y, z
	X, Y, Z, V, W
	X, X, X, Y, Y
	X, Y, Z, V, W
	Любые числа из диапазона 1…5

	Макс. допустимая траектория
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Любая комбинация допускает все виды траекторий, разрешенных для более слабых комбинаций
Комбинации, числа и траектории

(карточный вариант – 52 или 54 карты)

	Комбинация
	2
	2 + 2
	3
	π
	М
	3 + 2
	4

	
	Двойка
	Две двойки
	Тройка
	Порядок
	Масть
	Тройка + двойка
	Каре

	Состав
	XX y z v
	XX YY z
	XXX y z
	X<Y<Z<V<W
	{ XYZVW }
	XXX YY
	XXXX y

	Набор чисел
	X
и самое большое число из y, z, v

	X, y, z
	X, y, z
	X, Y, Z, V, W
	X, Y, Z, V, W
	X, X, X, Y, Y
	Любые числа из диапазона 1…5

	Макс. допустимая траектория
	[image: image47.png]I'1




	[image: image48.png]



	[image: image49.png]



	[image: image50.png]



	[image: image51.png]Vs

Nt




	[image: image52.png]



	[image: image53.png]





Любая комбинация допускает все виды траекторий, разрешенных для более слабых комбинаций
