«Элузис»
Немного истории

Игру под таким названием придумал американец по имени Роберт Эббот. И было это довольно давно – в середине прошлого века. Интересно рассказал об этой игре сам Мартин Гарднер – известный когда-то американский автор, популяризатор науки. В далекие советские времена несколько его замечательных книг были переведены на русский язык.

Можно встретить и другое название этой игры – «Элевсин». И еще ее порой называют индуктивной игрой.

В изложении Гарднера правила «Элузиса» содержат серьезные недостатки. Здесь предлагается переработанный вариант игры.

В чем прелесть?
Представьте себя в роли детектива, распутывающего сложное дело. Улик пока маловато, да к тому же они странные. Свидетелей вроде хватает, но их показания поначалу кажутся противоречивыми и даже мешают выстроить правдоподобную картину происшествия.

Еще одна любопытная аналогия предлагаемой игры: отношения «творца» и исследователей. «Творец» придумал некий закон, управляющий миром, а исследователи, ставя один за другим хитроумные эксперименты, пытаются нащупать формулировку этого нетленного закона, т.е. познать саму Истину.

«Элузис» - это тонкая процедура по поиску скрытых закономерностей. Это соревнование в аналитических способностях. Не требуется ничего высчитывать, оперировать с большими числами – надо уметь логически мыслить, подбирать и тут же проверять очередную гипотезу.

Что в качестве реквизита?
Используется колода обычных игральных карт (36 карт или же полная колода из 52 карт). Играть могут несколько человек. Если соберется очень большая компания, то для розыгрыша даже полная колода окажется маловатой – тогда лучше использовать двойную колоду.

Предусмотрен вариант и для двух игроков – игра идет сразу двумя колодами по специальным правилам.

Предельно кратко о процессе игры
Игра проходит в несколько туров. Количество туров обычно выбирается кратным числу игроков. Например, при трех участниках вся игра состоит из трех, шести или девяти туров

В каждом туре роль «творца» переходит к очередному участнику. Он готовит свой закон, согласно которому карты будут постепенно, ход за ходом раскладываться на столе в виде длинной цепочки (она называется основной ряд). «Творец», записав формулировку закона на клочке бумаги, конечно же, держит ее в тайне. Все остальные участники (исследователи) по очереди выполняют свои игровые действия (эксперименты) и по крупицам собирают ценную информацию. Каждый выстраивает в своей голове свою версию закона и пытается проверить ее состоятельность.

В конце розыгрыша «творец» объявляет формулировку Истины. Все исследователи внимательно анализируют выложенные на стол карты и проверяют корректность закона. А не ошибся ли сам «творец» по невнимательности, не запутался ли? Все ли карты стола соответствуют правильному ходу процесса исследования?
Затем вычисляются зачетные баллы - их получает не только каждый исследователь, но и «творец». Игра продолжается в следующем туре с новым «творцом».
А теперь – подробнее, с примером

Все карты колоды являются общими и доступны всем участникам, кроме «творца», который принимает в игре лишь пассивное участие.

По очередности каждый активный игрок выбирает любую карту из колоды и предъявляет ее «творцу».
Если карта удовлетворяет закону «творца» (для данного места в основном ряду), то она кладется в конец основного ряда, тем самым удлиняя его. Очередной игрок выбирает следующую карту из колоды (к ней уже могут предъявляться иные требования - в соответствии с законом) и т.д.
Если карта не удовлетворяет закону, то она кладется в так называемый побочный ряд данного игрока рядом с тем местом, где должна располагаться подходящая карта. В этом случае следующий игрок делает попытку найти в колоде эту подходящую карту.
Таким образом, в процессе игры на игровом столе создаются непрерывная цепочка карт (основной ряд) и несколько (по числу активных игроков) параллельных прерывистых цепочек (побочных рядов), некоторые из которых в данный момент игры могут вообще отсутствовать. Понятно, что в побочном ряду данного игрока напротив места, где должна лежать карта, удовлетворяющая закону, могут оказаться сразу две, а то и три карты. В этом случае можно класть их друг на друга, но лучше с небольшим смещением – все карты игрового стола должны быть хорошо видны.
Вот как может выглядеть игровое поле после совершения нескольких ходов: 
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Здесь основной ряд начинается слева (бубновая восьмерка). Выше и ниже его расположены побочные ряды двух активных игроков. Побочный ряд первого активного игрока расположен выше основного ряда, побочный ряд второго – ниже. У обоих игроков к данному моменту игры – по три ошибочных карты.
На рисунке видно, что у первого игрока возле четвертой карты основного ряда (червонной дамы) имеются сразу две ошибочные карты, то есть этот игрок совершил здесь две неудачные попытки подобрать подходящую карту.

Цель каждого активного игрока – «почувствовать» закон (попросту разгадать правило следования карт, придуманное «творцом») и в процессе игры стараться не увеличивать количество карт в своем побочном ряду (в идеале неплохо иметь пустой побочный ряд, т.е. не сделать ни одной ошибки при выборе карт для основного ряда).

Игра заканчивается, когда все карты колоды перейдут на игровой стол. Закон «творца» оглашается, производится проверка корректности формулировки, а также проверяется, не допустил ли «творец» ошибку при реализации закона во время игры: контролируются все карты игрового поля на соответствие закону (для карт основного ряда) и на несоответствие закону (для карт побочных рядов). В случае некорректности формулировки закона или при обнаружении ошибки «творца» данный тур аннулируется, «творцу» начисляется фиксированное количество штрафных очков (размер этого штрафа оговаривается до начала игры) и начинается следующий тур игры, в котором «творцом» становится очередной участник.
Самое важное – свойства карт
Вот примеры наиболее часто используемых свойств:
- цвет масти (красная, черная);

- масть (бубна, черва, трефа и пика);

- «фигурность» (валет, дама, король и туз – это «фигуры», остальные карты колоды – «фоски»);

- четность/нечетность (в зависимости от четности/нечетности числа очков, приписываемых карте данного достоинства, т.е. ее цены).
Обычно каждой фоске приписывается цена в соответствии с ее названием, например, двойка имеет цену 2 очка, шестерка – 6, десятка – 10 и т.п.
Фигурам же обычно дается: валету – 2 очка, даме – 3, королю – 4, тузу – 11. Разумеется, можно договориться и о других номиналах, например: валет – 12 очков, дама – 13, король – 14.

Перечисленные четыре свойства карт являются основными и практически всегда допускаются к использованию в игре.

Опытные игроки иногда договариваются о возможности применения еще двух дополнительных свойств.
1) В качестве определяющего параметра берут остаток от деления цены карты на три: например, шестерка и девятка имеют параметр 0, валет - 2, дама - 0, король - 1, туз - 2 (при условии, что валету приписывается 2 очка, даме - 3, королю - 4, тузу – 11).
Понятно, что это свойство разбивает всю колоду карт на три множества.

2) «Цена карты менее N» - так в общем виде формулируется еще одно свойство.

Например, конкретная формулировка свойства такого типа может звучать так: «цена карты менее 8». Колода из 36 карт разбивается с помощью этого свойства на два множества: 

- валет, дама, король, шестерка и семерка («да»);
- восьмерка, девятка, десятка и туз («нет»).

Конечно, можно придумать какие-нибудь сложные комбинированные свойства карт, например, «красная фоска», «четная фигура», «фоска пик», «нечетная черная» и т.п. Обычно такие свойства настолько усложняют игру, что применяются на практике крайне редко.
Все допустимые для использования свойства карт нужно обязательно обговорить заранее, чтобы в процессе игры не возникало никаких конфликтных ситуаций.
Законы
Какие законы следования карт могут использоваться в «Элузисе»? Самые разнообразные – все зависит от предварительной договоренности участников. Тем не менее, можно говорить о некой классификации, которая покрывает большую часть всех мыслимых законов. Вот схема:
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Условные законы

Условный закон (т.е. закон типа «если ..., то ...») обычно устанавливает соответствие между последней картой основного ряда, находящейся в данный момент на игровом столе, и следующей (будущей) картой.

Примеры:
а) «Если черная, то следующая - фоска, а если красная, то следующая – фигура».
б) «Если четная, то следующая - красная, а если нечетная, то следующая – фигура».

Приведенные примеры демонстрируют так называемый канонический (простейший, «классический») вид условного закона. Канонический вид формулируется так:
«если ..., то ..., иначе ...».
 Тут присутствуют главное условие («если ...») и два следствия («то ...» и «иначе ...»), причем главное условие разбивает все множество карт колоды на два подмножества: первое из них образовано картами, соответствующими главному условию, второе содержит остальные. Кроме того, в канонической формулировке свойства, представленные в следствиях, не связаны дополнительными оговорками с другими свойствами последней (определяющей) карты основного ряда.
НЕканонические условные законы

Разумеется, можно придумать условные законы более сложной структуры. Например, главное условие может разбивать множество карт колоды не на два подмножества, а на три или более. Вот пример такого неканонического условного закона:
«если черва, то ...; если бубна, то ..., иначе ...».
 Главное условие здесь таково, что карты колоды разбиваются на три группы: червы, бубны и все прочие (т.е. пики и трефы). Для каждого из трех подмножеств имеется свое следствие.

Приведем еще пример неканонического вида условного закона. В нем условия, указанные в следствиях, связаны дополнительными свойствами с некоторым свойством определяющей карты:
«если черная, то следующая - фигура той же четности, что и последняя карта;
 иначе - фоска противоположной четности».
 Нетрудно убедиться, что в такой формулировке имеет место дополнительная зависимость последующей карты от некоторого второго свойства предыдущей (в приведенном примере такое свойство - четность / нечетность).

Возможны еще более сложные формулировки условного закона, например, такая:
«если две последние карты основного ряда имеют одинаковый цвет, то следующая карта должна быть фоской;

в противном случае она должна быть фигурой».
Разумеется, такой оригинальный закон не накладывает никаких ограничений на первые две карты основного ряда - в этом его особенность.
Даже опытные игроки чаще всего договариваются НЕ использовать неканонические условные законы, поскольку сам по себе условный закон – довольно сложная для разгадывания загадка.
Циклические законы
Законы этого типа предполагают, что в процессе игры основной ряд будет состоять из следующих друг за другом групп карт по М штук в каждой группе. Такую группу называют циклом длиной М.
Чтобы понять, о чем тут речь, взглянем на следующий рисунок:
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Мы видим здесь цепочку карт, начинающуюся с бубновой шестерки. Над картами видны специальные ограничители: они указывают на фиксированные группы по три карты (M=3) в каждой группе. Всего мы видим две полные группы и одну неполную (состоящую из бубнового короля).
Естественно, визуально никаких групп карт (и ограничителей) в процессе игры не наблюдается - все карты основного ряда идут непрерывно, а о существовании групп определенной длины знает лишь «творец» и, может быть, наиболее догадливые активные участники.
Все циклические законы разделяются на упорядоченные и неупорядоченные.
Упорядоченные циклические законы
В упорядоченном законе последовательность карт в группе из М штук задается жестко, например: «Упорядоченный цикл из трех карт (M=3): красная, четная, фигура». Это означает, что первая карта в очередной группе из трех карт должна быть красной масти, вторая карта в группе должна иметь четное число очков, а третья должна быть фигурой.

Неупорядоченные циклические законы и их разновидности
Для неупорядоченного цикла оговариваются лишь свойства карт внутри группы из М штук, а их порядок не играет роли, например:
«неупорядоченный цикл длиной 4: все четыре масти».
Это означает, что в очередной группе должны быть представлены все четыре масти в любой последовательности.
Еще пример:

«неупорядоченный цикл из двух карт: фигура и фоска»,
т.е. в очередной паре карт имеются фигура и фоска в любом порядке.
Важно усвоить, что все заявленные в формулировке неупорядоченного закона свойства должны быть распределены по всем M картам внутри группы (вариантов такого распределения в конкретном случае может быть несколько).

Неупорядоченные циклические законы весьма сложны для разгадывания в силу своей специфичности. Как правило, одна, две, а то и три первые карты в группе из М карт могут быть почти любыми, а вот одна или две последние карты группы как раз наоборот - жестко ограничены в своих свойствах.
В схеме классификации законов видно, что неупорядоченные законы разбиваются в свою очередь на две разновидности: с фиксированным окном и с плавающим окном. Разберем эти тонкости.
В неупорядоченном циклическом законе со строгим циклом (т.е. с фиксированным окном) все карты формируемого ряда разбиваются на фиксированные группы по M штук (начиная с первой карты основного ряда).
В законе же с плавающим (или скользящим) окном все сложнее: каждая группа – это непрерывная цепочка M карт, начинающаяся с любой карты основного ряда. Группы перекрываются! Само собой разумеется, в конце ряда всегда имеются неполные группы.

С помощью слегка модифицированного предыдущего рисунка покажем эти различия:
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Длина цикла здесь равна трем (M=3), а используемые три свойства: красная, фоска, четная.

Над картами видны специальные ограничители: они указывают на фиксированные группы по три карты в каждой группе. Это – демонстрация неупорядоченного циклического закона с фиксированным окном.

Нетрудно убедиться, что в каждой из двух полных групп имеется красная карта, фоска и четная карта, причем все три используемые свойства распределены по трем картам цикла. Это важное замечание: например, бубновую шестерку в первой группе можно рассматривать как красную карту (тогда червонный король – это четная карта), а можно – как четную карту (тогда червонный король – это красная карта).

Теперь взглянем на специальные ограничители под картами. Они показывают нам пять полных групп, которые получаются путем сдвига указателя, объединяющего три карты. Это пример того, как следует трактовать цепочку карт для неупорядоченного закона с плавающим окном. Внимательно присмотревшись, можно убедиться, что здесь тоже выполняется требование сформулированного закона: в каждой группе присутствуют красная карта, фоска и четная карта.

В чем же проявляется разница между двумя видами неупорядоченного циклического закона?

Посмотрим на последнюю карту цепочки – на бубнового короля. Какая карта ряда могла бы быть здесь вместо этого короля – с точки зрения закона с фиксированным окном? Ответ прост: поскольку это ПЕРВАЯ карта очередной (третьей) группы, то она может быть и красной, и фоской, и четной, т.е. выбор довольно велик.

А с точки зрения закона с плавающим окном: что можно положить сюда вместо короля? Например, червонная дама (красная карта) подойдет или нет? Думаем, рассуждаем: две карты рассматриваемой группы – это семерка червей и девятка пик. Очевидно, что для выполнения закона здесь нужна четная карта (семерка и девятка представляют тут фоску и красную, но никак НЕ четную карту). Вывод: червонная дама здесь НЕ ПОДОЙДЕТ!

Тут-то и проявляется разница между законами с фиксированным окном и плавающим.

Следует еще раз отметить, что неупорядоченные циклические законы вообще довольно сложно анализировать. А различать их разновидности – еще труднее. Это – для опытнейших игроков в «Элузис».
Тонкость
Вопрос: почему на приведенной выше схеме классификации упорядоченные циклические законы НЕ разбиваются на законы с фиксированным окном и с плавающим окном?

Если вдуматься, то нетрудно прийти к следующему выводу. Формально придумать упорядоченный закон с плавающим окном можно. Но реализовать – не всегда. Вот пример.

Циклический упорядоченный закон с плавающим окном, M=2: фоска, картинка.
Как будут развиваться события на столе? Никак! Такую последовательность вообще невозможно реализовать, поскольку первой картой каждой группы должна быть фоска. В самом начале ряда (для первой группы из двух карт) все реализуемо: например, сначала идет семерка, а потом валет. А теперь сдвигаем плавающее окно на одну карту вправо. Первой картой второй группы у нас стал валет, а должна быть фоска!

Вывод простой: ради единообразия надо считать, что любой циклический упорядоченный закон подразумевает только фиксированное окно. Поэтому никакого дополнительного разбиения циклических упорядоченных законов не предусматривается.

Дополнительное замечание
Конечно, можно придумать циклический закон, который трудно классифицировать как упорядоченный или неупорядоченный. Тем не менее, если среди участников не было специальных оговорок, такой закон допустим, например:
«строгий цикл из трех карт: все карты одного цвета».

 В соответствии с этим законом первая карта тройки может быть любой, а вот цвет двух следующих однозначно определяется цветом первой.
Естественно, чем длиннее цикл, тем сложнее для разгадывания закон, если, конечно, в формулировке закона нет ничего специфического, что облегчило бы игру. Именно по этой причине не следует стремиться придумывать законы с длиной цикла шесть или более карт. Обычно в качестве константы M берется число от 2 до 5.

Итак, при некотором воображении можно придумать закон, не вписывающийся в рамки описанной здесь классификации законов. Участники могут заранее договориться о возможном использовании таких законов, но лучше придерживаться приведенной выше схемы законов и запретить использование каких-нибудь особенных формулировок. Даже при таких ограничениях «Элузис» - довольно сложная игра.

Подсчет очков
«Элузис» - это не просто головоломка, но и противоборство, соревнование. Рассмотрим, как подводят итоги закончившегося тура, но сначала обратим внимание на следующее.

При завершении розыгрыша в самом конце основного ряда может получиться пустое место, рядом с которым располагаются побочные карты. Понятно, что эти оставшиеся карты не удовлетворяют закону, но такие карты нет смысла учитывать при подсчете очков исследователей. Почему? Потому что появление таких карт - следствие случайности и, конечно, особенностей закона: к концу тура, когда основной ряд уже достаточно длинный, а карт в колоде осталось совсем немного, может получиться так (и это бывает практически в каждой игре), что ни одна из оставшихся в колоде карт не удовлетворяет закону «творца» для данного места основного ряда. Естественно, «творец» может заметить это в процессе игры и просто объявить об этом всем участникам: дальнейшее выкладывание карт уже ничего не изменит - тур закончен.

Разумеется, после того, как закон будет оглашен, необходимо проверить, действительно ли ни одна из оставшихся карт колоды не является подходящей. Эти оставшиеся карты следует сосчитать и отложить в сторону (их количество будет влиять на штрафные очки «творца»).
Существуют разные способы подсчета очков. Приведем два из них.
1) Самый простой (примитивный и не самый справедливый) состоит в том, что для каждого игрока подсчитывается количество карт в его побочном ряду, т.е. число ошибочных карт. Такие очки будут фактически штрафными: чем меньше набрано таких очков, тем лучший результат показал игрок.

Подсчет штрафных очков «творца» несколько сложнее.
Для подсчета очков «творца» суммируются штрафные очки всех игроков и к полученному результату добавляется количество оставшихся в конце тура карт, ни одна из которых не подходит для места в конце основного ряда. Из полученного количества штрафных очков вычитается суммарный выигрыш самого удачливого игрока (относительно всех прочих активных участников), умноженный на число активных игроков.
Пример. Предположим, что при трех участниках (один из которых «творец», два других - активные) один из исследователей имеет пять карт в своем побочном ряду, а другой - десять. Следовательно, первый игрок получает пять штрафных очков, а второй - десять. Кроме того, предположим, что по завершении тура остались незадействованными три карты колоды.
Подсчитаем очки «творца» для нашего случая: 5 + 10 + 3 – 2 * (10 - 5) = 8, т.е. «творец» зарабатывает восемь штрафных очков.
Приведем еще один пример подсчета очков «творца» - при четырех участниках. Допустим, что у первого исследователя - две ошибочные карты, а у второго и третьего - по пять. Пусть незадействованных карт по завершении тура оказалось четыре штуки.
Подсчитываем очки «творца»: 2 + 5 + 5 + 4 – 3 * [(5 - 2) + (5 - 2)] = -2. Так как полученный результат - отрицательное число, то «творец» получает ноль штрафных очков. Таким образом, в игре не допускаются отрицательные штрафные очки: при получении отрицательного числа оно заменяется нулем.
Приведенный пример показывает, что «творцу» выгодна такая ситуация, когда самый удачливый игрок получает небольшое количество штрафных очков, а все прочие активные игроки набрали их немало.
При всей простоте только что описанного варианта подсчета очков его нельзя назвать совершенным. Как легко видеть, ошибки активного игрока в самом начале игры (когда карт в основном ряду мало и, следовательно, исходной информации для размышлений тоже мало) оцениваются также, как и ошибки конца игры. А ведь ошибки, которые имели место в конце сеанса, справедливее считать более серьезными: они говорят о том, что данный исследователь даже к концу тура, судя по всему, мало что понял в происходящем на игровом поле.
Таким образом, ошибочные карты в начале основного ряда следовало бы учитывать с меньшим весом, чем серьезные ошибки к концу ряда. Более сложный способ подсчета очков учитывает эти нюансы. Вот этот способ.
2) Разобьем последовательно все карты основного ряда (с самого его начала) на группы по N карт в каждой (здесь N - количество исследователей). Пронумеруем (проиндексируем) полученные группы, начиная с нуля. Таким образом, самая первая группа карт (из N штук) получит нулевой индекс (K=0), следующая – индекс 1 (K=1) и т.д.

Каждая побочная карта, расположенная рядом с картами основного ряда группы K, оценивается в K штрафных очков.

Теперь (как и в первом варианте) можно подсчитать количество штрафных очков для каждого исследователя (это сумма штрафных очков всех карт в побочном ряду данного активного игрока).

Очки «творца» подсчитываются так же, как и в первом способе.

Таким образом, все отличие второго способа от первого – в особом учете карт побочных рядов.

Описанный способ позволяет активному игроку в начале розыгрыша экспериментировать, нащупывать закон, не боясь появления карт в собственном побочном ряду (пока основной ряд короткий, за ошибку последует не очень строгое наказание).

Участники игры могут придумать какой-нибудь свой способ подсчета очков, отличающийся от приведенных.

Побеждает участник, набравший после окончания всей игры, состоящей из нескольких туров, минимальное количество очков.
Как играть вдвоем

При двух участниках используются две одинаковые колоды карт – у каждого игрока своя. Фактически одновременно проходят две игры: первый игрок раскладывает карты своей колоды в попытках угадать закон второго игрока, а второй игрок, оперируя своей колодой, - закон первого игрока. Таким образом, каждый игрок одновременно является и исследователем, и «творцом», поэтому перед туром каждый участник придумывает свой закон и записывает его на листке бумаги.
Поскольку в таком варианте игры каждый игрок старается максимально усложнить задачу сопернику, обе стороны должны четко договориться об ограничениях на возможный закон следования карт и о допустимых к использованию свойствах карт. В противном случае весьма вероятны конфликтные ситуации.

Способ подсчета очков достаточно прост.

Все карты основного ряда разбиваются на пары. Первой паре (в начале ряда) присваивается нулевой номер, второй паре – номер один и т.д. Просуммировав номера ошибочных карт игрока, пытавшегося угадать закон, несложно подсчитать количество штрафных очков для этого исследователя.

Кроме того, надо учесть незадействованные (остаточные) карты колоды: их число на соответствующее количество очков ухудшает результат того игрока, закон которого не позволил выложить их в основной ряд.
Таким образом, количество штрафных очков каждого игрока складывается из штрафа, вычисляемого по сумме номеров ошибочных карт в побочном ряду (это оценка умения отгадывать чужой закон), и из количества остаточных карт, которые получились при отгадывании соперником закона, предложенного этим игроком (это своеобразная оценка качества закона, придуманного данным игроком).

Заключение
Правилами «Элузиса» допускается, что «творец» - непременно при согласии всех участников - в процессе игры может делать какие-нибудь подсказки или намеки относительно закона. Инициатором этого может быть сам «творец» (если, на его взгляд, дело у активных участников идет туго) или любой другой игрок.

Неудачно сформулированный закон может принести его автору неприятности. Например, если в конце тура останется целая куча незадействованных карт, то «творец» при таком исходе получит изрядное количество штрафных очков по причине своей недальновидности.

Полнота и четкость формулировки (корректность закона) - непременные требования к используемому закону. Понятно, что все здесь определяется способностью «творца» логически мыслить и умело формулировать закон.
Важное замечание

Предположим, перед игрой участники договорились, что «творец» может использовать любой (условный или циклический) закон, не сообщая при этом активным участникам тип выбранного закона. В этом случае первая выложенная на стол карта попадет в основной ряд (т.е. окажется правильной, а не ошибочной) в двух случаях:
а) если «творцом» выбран условный закон (первая карта при использовании такого закона всегда произвольная);

б) если «творец» придумал циклический закон, и выложенная карта удовлетворяет требованиям закона.

Получается, что если первая выложенная карта окажется ошибочной, то это сразу укажет активным игрокам на факт использования именно циклического закона, а не условного, т.е. заметная часть интриги данного розыгрыша исчезнет.
Чтобы избежать подобных ситуаций, игроки могут договориться о следующем варианте начала розыгрыша. Если по договоренности «творец» вправе использовать любой тип закона (причем без предварительного уведомления о выбранном типе), то он («творец») выкладывает первую карту сам. Это будет затравочная карта – и она всегда будет правильной (даже при использовании циклического закона «творец» сможет быстро найти подходящую карту в колоде). Таким образом, активные игроки в этом случае не смогут понять, какой тип закона был выбран «творцом».
