«Клото»
или

«Старатель»

Предлагаемая игра – из разряда довольно легких развлечений с заметной ролью случайности. Отсюда одно из ее названий – «Карточное лото» («Клото»). Второе название – «Старатель» - напоминает об особенностях игровой механики: каждый игрок словно раскапывает грунт в надежде быстрее других найти очередной драгоценный камень.
Используется стандартная колода из 36 карт.
Количество игроков в «Клото» - от двух до четырех. Возможны варианты игры и при большем числе участников.
Для каждого игрока должна быть заготовлена своя фишка, легко отличимая от фишек соперников.

Весь игровой цикл состоит из серии туров (розыгрышей), количество которых лучше выбирать кратным числу участников.
Подготовка игрового поля

В каждом туре право подготовить игровое поле получает очередной игрок (как обычно – по месту за игровым столом, по ходу часовой стрелки). Этот игрок, перетасовав колоду, выкладывает на столе 16 (шестнадцать) карт в закрытую в виде прямоугольника размером 4 на 4 карты. Запрещается подглядывать в размещаемые на столе карты: игрок, подготавливающий игровое поле, должен делать это достаточно аккуратно, четко. Остаток колоды откладывается в сторону – заглядывать в него также запрещено.

Все игроки в данном туре получают свои номера: игроку, сидящему слева от участника, подготовившего поле, присваивается первый номер, следующему (по ходу часовой стрелки) – второй номер и т.д.
Розыгрыш

Открывает розыгрыш первый игрок: он ставит свою фишку на любую карту поля. Эта карта сразу же переворачивается (становится открытой). Затем то же самое делает второй игрок, третий и т.д.

По правилам «Клото» на данной карте поля может находиться только одна фишка.

После размещения всех фишек начинается основная фаза розыгрыша: каждый соперник по очереди выполняет свой ход.
У игрока на выбор три варианта действий:
а) переместить свою фишку на соседнюю (по вертикали, по горизонтали или по диагонали) открытую свободную карту поля (если таковые имеются);

б) перевернуть (открыть) соседнюю закрытую карту;
в) заменить соседнюю открытую и свободную (без фишки) карту, если она не входит в состав какой-либо комбинации (подробности – ниже) и при этом имеет хотя бы одну закрытую карту из числа соседних. Заменяемая карта перемещается в особую кучку битых карт (не перепутать с остатком колоды!). Эти битые карты  должны лежать рядом с основным игровым полем, причем в закрытую. В эту кучку карт (как и в остаток колоды) запрещается заглядывать до конца тура. Вместо отброшенной карты сверху колоды снимается карта и размещается в том же месте поля. Открывать (и, разумеется, пытаться подсматривать) только что взятую из колоды карту нельзя: на данном ходу она должна лечь рубашкой вверх (в закрытую) на освободившееся место поля. 
Понятно, что при выполнении своего первого хода в розыгрыше у игрока чаще всего есть лишь один вариант: открыть одну из соседних карт («поработать лопатой»).
В процессе розыгрыша участник пытается набирать зачетные очки («отыскивать драгоценные самородки»). Чтобы понять, как это делается, необходимо усвоить понятие комбинации карт.
Комбинация

Комбинация – это расположенные подряд в линию (по горизонтали, по вертикали или по диагонали) три карты с некоторым общим свойством.

Все комбинации подразделяются на обычные и особые.

К обычным комбинациям относятся:
- масть (три карты в линию одной масти);

- фигуры (три фигуры в линию);

- порядок (три карты в линию, достоинство которых в данном ряду строго увеличивается или уменьшается – без пропусков).

Пояснения. К фигурам, как обычно в большинстве карточных игр, относятся валеты, дамы, короли и тузы (остальные карты называются фосками). Все карты стандартной колоды упорядочены по достоинству: шестерка, семерка, восьмерка, девятка, десятка, валет, дама, король, туз.
В комбинации типа «порядок» подразумевается, что три карты следуют в ряду в строгом порядке, например: девятка, десятка, валет. Последовательность карт: шестерка, восьмерка, семерка не относится к такой комбинации (нарушен порядок), также как и последовательность: валет, дама, туз (здесь есть пропуск достоинства).
К особым комбинациям относится триплет – расположенные подряд в линию три карты одного достоинства (например, три девятки или три туза).

Игрок может зарабатывать очки на своем или на чужом ходу, указывая в момент открывания очередной карты поля на образующуюся комбинацию.

Если фишка игрока в момент открывания карты располагается на средней карте образующейся здесь обычной комбинации (из трех карт), то этот игрок немедленно получает зачетные очки – от одного до трех.
Например, комбинация из валета, туза и короля одной масти дает сразу два очка (фигуры и масть), а комбинация из дамы, короля и туза одной масти приносит игроку три очка (здесь представлены все три обычные комбинации).

 Не важно, стоят ли фишки соперников на картах только что полученной комбинации, или же две крайние карты данной комбинации свободны.
Итак, игрок может заработать очко и во время чужого хода, когда другой игрок переворачивает (открывает) закрытую карту поля.
Триплет, как особая комбинация, приносит игроку или зачетное очко, или сразу часть победы. Это означает, что у игрока есть выбор: или записать в актив очередное зачетное очко, или сделать в турнирной таблице напротив его имени особую отметку: «1/2», т.е. «половина победы». Если этот игрок в этом же или в одном из последующих туров заработает еще одну половинку, то игра немедленно прекращается: победитель выявлен.
Итак, при реализации триплета игрок сразу же должен объявить свой выбор: либо очко, либо половина победы.

Важно усвоить, что ни зачетное очко, ни половинку победы игрок не получит автоматически. Сразу же после открытия (переворачивания) очередной карты (самим этим игроком или же одним из его соперников) участник игры должен обратить внимание партнеров на то, что он претендует на зачетное очко или на реализацию особой комбинации. (Мало найти драгоценный клад - надо еще и вовремя заявить свои права на него!)
Подробности

Как протекает тур? Учет очков в данном розыгрыше обычно ведет игрок, который готовил поле. Самое разумное при постановке фишки в начале игры – поместить ее на одну из четырех центральных карт поля: тут пересечение нескольких линий, и вероятность сформировать комбинацию повыше. Ну, а далее каждый игрок действует так, как считает нужным. Напомним, что ход игрока – это одно (обязательное – пропускать ход нельзя!) из трех возможных действий:
- открытие закрытой соседней карты;

- перемещение фишки на соседнюю свободную открытую карту поля;
- замена соседней свободной, ранее открытой карты поля на закрытую карту колоды.

Не всякую карту можно заменять. При замене открытой карты она, во-первых, не должна входить в состав любой комбинации, а во-вторых, среди ее соседей должна быть хотя бы одна закрытая карта.

Как уже было сказано выше, первый ход игрока в розыгрыше – это чаще всего переворачивание (открытие) подходящей (перспективной с точки зрения участника) закрытой карты. А затем – по обстановке.
Например, попытку реализовать обычную комбинацию из трех фигур лучше не откладывать, поскольку кто-то из соперников может вовремя переместить свою фишку так, чтобы тоже заработать свое очко при открытии намеченной первым игроком карты.
Довольно часто на поле возникают комбинации, за которые никто не получает зачетных очков, поскольку на средней карте ряда нет ни одной фишки. Так бывает, к примеру, когда открываемая карта лежит между двумя уже открытыми ранее картами.

Типичным приемом противодействия является следующий. Игрок, заметив, что один из его соперников может, переместив свою фишку с последующим открытием некоторой карты (на очередном ходу), заработать очко, упреждает такого соперника: он открывает ту самую перспективную (для соперника) карту, лишая того возможности заработать зачетное очко. (Чаще всего такой прием использует лидер в серии туров: такой игрок не столько сам зарабатывает очки, сколько сдерживает попытки соперников догнать его.)

Перемещение своей фишки – важный тактический прием: иногда важно быть поближе к пока еще закрытым картам.

Не менее эффективный и полезный прием – замена ранее открытой карты на закрытую. Для чего игрок прибегает к такому приему? Часто соседние открытые карты оказываются холостыми: толку от них никакого – на них не заработать зачетных очков. Приходится, оценив конкретное расположение карт и прикинув вероятность получить очко (или даже больше), заменять подходящую карту в расчете на удачу при ее открытии на одном из последующих ходов.

Завершение розыгрыша

Чаще всего розыгрыш завершается естественным путем: открывается последняя из закрытых карт поля. Возможно, ее переворачивание принесет кому-то очки, а может, и нет. Тур завершен – все карты на столе собираются в колоду, тасуются, и очередной игрок получает право подготовить игровое поле для следующего розыгрыша.
Иногда розыгрыш несколько затягивается: один или даже несколько игроков, используя такую возможность, снова и снова заменяют подходящую открытую карту – одну или разные (с последующим открытием). Теоретически остаток колоды может иссякнуть – при небольшом (два или три человека) количестве игроков такое, конечно, маловероятно, но все же возможно. Тогда замены станут невозможными, и тур завершится, скорее всего, естественным образом.
Изредка на поле создается необычная ситуация, напоминающая так называемый цугцванг (в шахматах, в шашках и в других подобных играх). В получившейся на поле конфигурации фишек и при оставшихся закрытых картах ни одному из участников совершенно не выгодно открывать какую-либо закрытую карту или же пытаться заменить открытую (если замена какой-либо карты вообще возможна).
Почему? Потому что совершенно ясно, что только что открытой (или замененной) картой (если таковая окажется перспективной) сразу же воспользуется следующий игрок (тот, чья очередь хода): он переместит свою фишку, чтобы потом заработать зачетные очки. В такой ситуации соперники начинают передвигать свои фишки возле закрытых карт, не желая ничего менять на игровом поле.
В этом случае, когда становится ясно, что при правильном перемещении своих фишек ни один из игроков не уступит, и ситуация на поле не изменится, все соперники по общему согласию принимают решение завершить этот тур.
Подведение итогов

После завершения заранее оговоренного числа туров победитель определяется по набранным зачетным очкам. При равенстве очков можно учитывать дополнительный показатель (особая отметка «половина победы»: у кого она есть, тот и победил). При полном равенстве показателей можно (по предварительному уговору) провести дополнительный (решающий) розыгрыш или даже несколько таковых – до выявления единоличного победителя.

Игра при большом числе участников

В «Клото» можно играть и при большем четырех числе участников. Например, при пяти или шести игроках придется готовить поле размером 4 на 5 карт (будут задействованы двадцать карт), а для семи или восьми человек потребуется поле размером 5 на 5 карт.
