
Уважаемый читатель!
Возможно, однажды ты уже хоть что-то слышал о настольной игре под названием

«Логический керлинг». Автор этих строк (это случилось во время сочинской зимней
олимпиады, в 2014-м году) попал под обаяние реального (ледового) керлинга – разумеется,
как страстный болельщик необычных видов командной борьбы.

Тот момент и стал началом разработки «Логического керлинга» - довольно сложной
настольной игры для двух соперников.

Прошло немало времени, правила упомянутой игры уже окончательно «устоялись»,
разнообразную информацию о ней можно (при желании) найти в Сети. (Еще больше
интересной информации – той, что нет смысла выкладывать на всеобщее обозрение, - у
самого автора.)

И хотя о «Logical curling» и поныне мало кому известно, все-таки душа разработчика
нетипичных игр стала склоняться к продолжению необычного синтеза – пусть
предстоящие усилия и являлись бы, по сути, «работой в стол».

Так - не сразу, конечно, а постепенно - из хаоса размытой неопределенности на
передний план стали медленно проступать детали еще одной настольной игры. Это
«Логический бильярд».

Смотреть в Сети хорошо организованные трансляции соревнований спортсменов-
бильярдистов – как оказалось, немалое удовольствие. Это притягивает даже того, кто ни
разу в жизни не вставал за настоящий (а не детский) бильярдный стол, не держал в руках
настоящий кий (как, например, автор этого небольшого материала).

Итак, очередной пример нетривиального синтеза – три разновидности настольной
игры на клеточном поле под общим названием «Логический бильярд».

Как и в «Логическом керлинге», в основание механики этих игр встроены покерные
комбинации: используются обычные игральные кубики (в кубичном варианте) или колода
игральных карт (в карточной разновидности «Логического бильярда»).



Тут к месту будет напомнить, что используемый генератор случайности – как и в
«Логическом керлинге» - управляемый. Это не нарды, когда результат единственного
броска двух кубиков заметно сужает пространство выбора игрока. Нет, в «Логическом
бильярде» само оперирование с кубиками (или с картами) – нетривиальная процедура.
Ветви потенциальных вариантов развития событий тут множатся так, что чаще всего
приходится опираться на какие-то наиболее общие принципы выбранной стратегии.
Разумеется, с учетом конкретной ситуации на поле – а это уже тактика!

Во всех трех предлагаемых играх с помощью особых приемов строится аналогия
некоторых разновидностей реального бильярда. Реализуется почти тот же алгоритм, что и
в «Логическом керлинге»: каждой покерной комбинации (согласно общим правилам
«Логического бильярда») соответствует некоторый конкретный набор чисел (это два, три
или пять чисел диапазона от единицы до шести).

Числа, которыми игрок располагает на данном ходу, используются для выбора
параметров имитируемого движения конкретных шаров-фишек в конкретной позиции на
игровом поле.

Как надеется автор, кое-что из специфики реальных бильярдных игр удалось
спроецировать на незамысловатое клеточное поле настольной игры.

* * *

Теперь краткий обзор.

Начнем с «Логической пирамиды» («Logical Free Pyramid» -
LFP).

В разновидности бильярдной игры под названием
«Свободная пирамида» битком, т.е. шаром, по которому сейчас
будет произведен удар кием, может быть любой шар на столе – на
выбор игрока. Именно эта особенность обозначена словом
«свободная».

Казалось бы, этот выбор широк: грамотно оперируй кием и забивай в лузы шар за
шаром. Нет, не все так просто в «Свободной пирамиде». Во-первых, лузы для такой
конкретной разновидности игры – довольно узкие (заметно более узкие, чем в некоторых
других бильярдных играх). Во-вторых, когда внимательно смотришь за игрой мастеров,
начинаешь понимать, что каждый отдельный успешный удар (со скатыванием очередного
шара в одну из луз) – это только цветочки. Суть игры – в планировании последующих
(вовсе не очевидных) ударов – с целью продолжения серии.

На приведенном выше (маленьком) изображении поля «Логической пирамиды»
можно заметить, что шесть (выделенных цветом) клеток (это лузы) пронумерованы. На
самом деле в этой настольной игре лузы не имеют номеров: просто ради единообразия
используется поле для «Логического снукера». И это тоже – особенность данной
настольной игры (в отличие от двух других разновидностей «Логического бильярда»).

Что удалось неплохо смоделировать? Например, так называемые прямые удары и
резки.

Прямые удары – самые простые и в реальной «пирамиде»: биток и прицельный шар
стоят почти что на одной линии, соединяющей биток и лузу, в которую предполагается
забить шар.

Резки сложнее: удар битка приходится не в центр прицельного шара, и последующая
траектория и битка, и прицельного шара образуют как бы ответвления от начальной линии
движения битка.



Вот эту разную степень сложности подготовки конкретного удара вполне приемлемо
удалось перевести в числовые ограничения и соотношения в настольной игре.

Да, разумеется, ради того, чтобы правила настольной игры не превращались в
громоздкий набор многочисленных пунктов и исключений, многим из того, что (вроде бы)
следовало попытаться смоделировать на клеточном поле, пришлось пожертвовать.

Например, понятие выхода битка отсутствует в «Логической пирамиде». (Но,
заметим в скобках, присутствует в более сложных «Логическом пуле» и, конечно же, в
«Логическом снукере».)

Основное в «Логической пирамиде» - это умение достаточно быстро охватить
взглядом текущую конфигурацию шаров на поле, наметить предполагаемые удары
(разной степени сложности) и соотнести намечающиеся возможности с тем, что может
дать на выходе генератор случайности. И при этом необходимо учитывать последствия
возможного промаха: если биток не коснулся прицельного шара (т.е. удар вообще не
удался), то, согласно правилам, выполняется так называемая процедура раскатки. Это
своеобразная имитация непредсказуемых последствий состоявшегося промаха: некоторые
шары меняют свое расположение на поле (по особым правилам).

В «Логической пирамиде» тот, кто первым забьет в лузы пять шаров, побеждает в
очередном розыгрыше.

Еще одна особенность этой настольной игры - в высокой вероятности так
называемых контровых ударов.

Ближе к концу фрейма, когда на игровом поле остается совсем немного шаров,
иногда возникает такая конфигурация, которая (по геометрическим мотивам допустимых
перемещений шаров-фишек) просто не позволяет забить ни один шар. Наступает особая
фаза розыгрыша, напоминающая серию послематчевых пенальти в футболе. Это
контровые удары.

Тут уже не нужно игровое поле: игроки соревнуются в умении оперировать с
генератором случая. Каждый игрок пытается сформировать покерную комбинацию,
которой соответствует набор чисел, означающий успешный (результативный) удар по
прицельному шару (резка).

Да, тут велик элемент случая, но это – игра: кому-то просто повезет, а кому-то - нет!

* * *

«Логический пул» («Logical Pool» - LP) – пожалуй, более
тонкая игра в сравнении с «Логической пирамидой».

Размеры поля иные: оно меньше – кстати, и стол реального
бильярдного пула гораздо меньше стола многих других
разновидностей бильярда. Лузы пронумерованы. И главное –
понятие так называемых нелинейных перемещений (в отличие от
привычных и естественных линейных – по вертикалям,
горизонталям и диагоналям клеточного поля).

Таким образом, в «Логическом пуле» разрешены как линейные, так и нелинейные
перемещения. Отсюда – такие необычные (дополнительные) понятия и термины, как
определяющий трек и помеха.

Представляемая настольная игра напоминает одну из разновидностей пула – так
называемую «девятку». В реальной бильярдной игре – девять пронумерованных шаров и
биток, в настольном аналоге – восемь шаров-фишек и биток.

Цель в пуле - первым забить шар с наибольшим номером (в настольной игре это шар
с номером восемь). Это не так просто, поскольку по правилам пула забивать шары надо в
строгой последовательности – начиная с шара с минимальным номером. Исключение –



так называемый разбой (в русском варианте бильярдного жаргона иногда говорят
«разбитие»). Это самый первый удар в розыгрыше – он мощный, и его последствия часто
непредсказуемы: в лузах могут оказаться сразу несколько шаров. Ну, а затем начинается
основная стадия фрейма.

В отличие от «Логической пирамиды», в настольном пуле нет раскатки – как
обязательной процедуры, выполняемой после случившегося промаха. Раскатка – это лишь
часть операции разбоя, т.е. она выполняется в розыгрыше всего один раз.

Другие отличия «Логического пула» - это понятие отыгрыша и выхода. Отыгрыш –
это вынужденный или умышленный удар, при котором биток касается прицельного шара,
но при этом не происходит скатывания какого-либо шара в лузу. Удар правильный, но не
результативный. Подобные тонкости придают игре особый антураж: это весьма интересно.

«Логический пул» - скоростная, динамичная игра. Как и в реальном пуле, фрейм
иногда длится всего четыре … пять минут.

* * *

«Логический снукер» («Logical Snooker» - LS) – это уже
заметно сложнее и «Логического пула» и, конечно же,
«Логической пирамиды».

Болельщики – из числа тех, кто хорошо разбирается в
правилах классического снукера, - познакомившись с этой
настольной игрой, согласятся, что это глубокая (хотя и не
очевидная, весьма своеобразная) аналогия реальной
разновидности бильярда. Тут хитросплетения тактической борьбы,
тут множество нюансов, тут особая атмосфера.

Размеры поля такие же, как и в «Логической пирамиде», но лузы пронумерованы.
Шары-фишки образуют три множества: во-первых, это биток, во-вторых, так называемые
цветные шары (пять штук) и, наконец, простые (называемые также и красными) шары (их
тоже пять). Все эти особенности взяты из реального снукера (хотя, конечно, количество
цветных и простых шаров в настольной игре другое - ради простоты).

В настольном снукере – как и в реальном – фрейм разбивается на две стадии. В
первой стадии идет тонкая борьба за инициативу (в основном операции связаны с
простыми шарами, но при обязательном использовании цветных). Вторая же стадия
розыгрыша формально проще, но иногда не менее сложная по изощренности реализации
конкретных ударов.

Цель в снукере – набор зачетных очков. Тот, кто к концу фрейма наберет большее
количество баллов, тот и победил.

В очень редких случаях возможны и контровые удары, предназначенные для
выявления победителя при равном счете после формального завершения второй стадии
фрейма.

Довольно часто один из игроков просто сдается, не дожидаясь выполнения
формальных условий завершения розыгрыша: разрыв в очках настолько велик, что шансы
догнать соперника и вырвать победу практически нулевые.

В «Логическом снукере» (как и в настольном пуле) есть понятие отыгрыша: игрок
обеспечивает (формальное) касание битком прицельного шара, но без забивания шара в
лузу. Порой это вынужденная операция (как способ достойно выйти из сложного
положения), а иногда - умышленный прием тактической борьбы (поставить соперника в
непростую ситуацию – пусть попробует «вывернуться»!).

Есть и выход (битка) – прием, позволяющий выгодно переместить биток (уже после
совершения удара) на одну из ближайших клеток. Цель: облегчить выполнение своего



очередного удара (если собственная серия продолжается) или же максимально затруднить
последующие процедуры сопернику (если право удара перейдет к другому игроку).

Изюминка «Логического снукера» (как, кстати, и реальной бильярдной игры) – это
собственно понятие снукера. Игроку порой удается добиться такого расположения шаров
на поле, что соперник просто ничего не сможет сделать. Назначается штраф – с
последующим переходом (фактически возвратом) права удара игроку, который сумел
поставить соперника в такое безвыходное положение. Кроме того, игрок получает еще и
бонус: так называемый удар с руки (это специфический термин из бильярдного жаргона):
перед очередным ударом игрок имеет право поставить биток в любую свободную клетку
поля.

Именно благодаря понятию снукера (его особой реализации в правилах настольной
игры), борьба во фрейме – с трудно предсказуемым исходом - может продолжаться
довольно долго. Даже значительный разрыв в набранных баллах еще ничего не
гарантирует лидирующему игроку: всего один неудачный удар – и соперник может
перехватить инициативу. Он (соперник) начинает искусную операцию по постановке
снукеров (одного за другим), пытаясь зарабатывать на штрафах оппоненту.

* * *

Краткий обзор закончен. Что следует написать в заключение?
Да, настольные игры, подобные «Логическому бильярду» (и особенно «Логическому

керлингу»), - это отнюдь не для всех. Это своеобразный андеграунд, специфическая
периферия обширного мира абстрактных (точнее, полуабстрактных) настольных игр для
двух соперников.

Эти игры сложны и необычны для рядового пользователя. Но именно в их
нестандартности заключается особый шарм игрового противостояния: никакой
имитируемой агрессивности некоторых реальных спортивных игр, никакого примитива.
Тут глубина, неожиданные повороты, нетривиальные стратегия и тактика.

Разумеется, автор давно понял (в частности, в процессе многолетней эпопеи в
попытках популяризации «Логического керлинга»), что его усилия выглядят напрасными
(та самая «работа в стол»). Тем не менее, всегда остается надежда на исключительный
случай: ведь мир людских увлечений велик и разнообразен. Пожалуй, не следует спешить
с унылыми, пессимистическими прогнозами: извивы судьбы часто непредсказуемы!

Необходимо также отметить следующее. Утверждать, что правила «Логического
бильярда» на данный момент (середина 2026-го года) уже вполне оформились, стали
окончательными, было бы опрометчиво (несмотря на то, что многие материалы уже
подготовлены автором в виде doc-файлов). Да, конечно, разработчик при отладке правил
уже сыграл сам с собой десятки фреймов (в каждой разновидности). И все-таки чьи-то
серьезные (не поверхностные и не примитивные) замечания были бы очень полезными!

Именно поэтому автор этого текста указывает свой электронный адрес, надеясь когда-
нибудь обрести единомышленников, способных по-настоящему погрузиться в
обозначенную тему:

simon-igrunoff@yandex.ru

С уважением к вдумчивому читателю, Семен Игрунов.
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