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Комплекс игр строгого бильярда с  цветными шарами.


Для разных уровней подготовки игрока предлагается пять игр с комплектом из 16-ти цветных шаров. 


Для начального уровня подготовки предлагается игра "Пары", которая не требует тактических навыков, и требует лишь начальные технические навыки, то есть навыки кладки своих и чужих шаров.
Игра "Пары" является  усложнённой версией игры "Американка", по основным правилам которой и играется.


Для среднего уровня подготовки предлагается игра "Трёшки", которая также не требует тактических навыков, но требует продвинутые технические навыки, то есть навыки кладки своих и чужих шаров, в том числе с выходом и подбоем. Игра "Трёшки" является более усложнённой версией игры "Американка", по основным правилам которой и играется.

Для продвинутого уровня подготовки предлагается игра "Четвертак", которая требует начальные тактические навыки (отыгрыш, проводка битка, наигрыш шара с замазкой битка), а также требует расширенные технические навыки, то есть навыки кладки своих и чужих шаров с выходом и подбоем, кладки шаров комбинированным ударом, то есть от борта (-ов), от третьего шара, третьим шаром. Игра "Четвертак" является усложнённой версией игры "Малая русская пирамида 71 очко" и содержит элементы игры "Московская".


Для мастерского уровня подготовки предлагается игра "Строгая", которая требует продвинутые тактические навыки (отыгрыш, проводка, наигрыш с замазкой, постановка снукера, тактическая кладка с переходом хода, тактический фол), а также требует расширенные технические навыки, то есть навыки кладки своих и чужих шаров с выходом и подбоем,  в том    числе и комбинированным ударом, выход из снукера ударом массе или ударом от борта(-ов). Игра "Строгая" содержит элементы игр "Алагер с контрольным шаром, "Малая русская пирамида 71 очко" и "Московская".


Для экспертного уровня подготовки предлагается игра "Косичка", которая требует продвинутые тактические навыки (отыгрыш, проводка, наигрыш с замазкой, постановка снукера, тактическая кладка с переходом хода, тактический фол), а также требует максимальные технические навыки, то есть навыки кладки своих и чужих шаров с выходом и подбоем, кладки шаров комбинированным ударом, выход из снукера ударом массе или от борта(-ов), делание трёхбортных карамболей и рокамболей. Игра "Косичка" основана на  инвентаре и правилах игры "Строгая", но дополнительно содержит элементы игр безлузного бильярда "Трёхбортный карамболь" и "Итальянские фишки". 
Правила игры "Пары"
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1. Игра ведётся комплектом из 16-ти шаров разного цвета, а именно: 3 желтых, 3 красных, 3 синих, 3 зелёных, 3 чёрных и 1 белый.

2. В начале игры пирамида из 15 шаров располагается вершиной на точке пирамиды как в пирамидных дисциплинах, при этом распределение цветов в пирамиде  должно соответствовать приведённому рисунку. Допускается замена цветов местами и/или зеркальное (право/лево) распределение цветов по желанию начинающего игрока.

3. Правило отыгрыша в игре такое же как в пирамидных дисциплинах, то есть " два борта или борт с перекатом".

4 Начальный удар производится белым шаром  ударом с рук из дома на общих основаниях, при этом, если белый шар сыгран в лузу, то он выставляется на стол, но очередь хода остаётся у игрока.

5. Дальнейшая игра ведётся любым шаром по любому шару без заказа как в пирамидной дисциплине "Свободная пирамида".

6. Очко в игре приносят два подряд (с одного подхода) сыгранных шара одного цвета. Если два подряд шара одного цвета не сыграны, то сыгранные в этом подходе шары выставляются на стол, а очередь хода переходит к сопернику. 
7. Не засчитанный или выскочивший со стола шар выставляется на точку пирамиды. Если эта точка занята, то шар выставляется на точку дома. Если и эта точка занята, то шар выставляется на центральную точку стола. Если заняты все три точки, то шар выставляется по правилу пирамидных дисциплин.

8. Если первым ударом подхода сыграны два шара разных цветов, то следующим ударом игрок может сыгрывать шара только одного из этих двух цветов. Если два шара одного цвета сыграны и очко заработано, то следующим ударом игрок может сыгрывать  только шара того же цвета, что  и ранее сыгранный в этом подходе шар без пары. Если в добавок к сыгранному шару сыгран также и белый шар, то белый шар выставляется на стол сразу, и подход продолжается.

9. Если в игре сыгрывание пяти пар шаров не выявило победителя, то есть счёт по парам  3 : 2, то на столе остаются шесть шаров различных цветов. Дальше игра продолжается по тем же правилам, при этом шары группируются в 2 группы по три шара : светлую группу (белый, жёлтый, красный) и тёмную группу (зелёный, синий, чёрный). Если далее сыграна одна пара, допустим светлая, и счёт по парам стал 3 : 3, то на столе остаётся три тёмных шара и один светлый, и игра идёт пока кто-либо из игроков не сыграет с подхода два тёмных шара. Таким образом игра идёт до 4 очков.

10. Штраф в игре назначается за :
- Вылет со стола шара, который при ударе был битком;
- Нарушение правила отыгрыша;
- Туш шара;
- Запрещённый удар (толчок, двойной удар, пропих, перескок ударом в нижнюю полусферу битка)

11. Если игроком допущен штраф, то очередь хода переходит к сопернику, и соперник погашает штраф одним нерезультативным ударом с соблюдением правил и продолжает подход. Если при таком ударе сыгран шар, то он выставляется.

Правила игры "Трёшки"
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1. Игра ведётся комплектом из 16-ти шаров разного цвета, а именно: 3 желтых, 3 красных,          3 синих, 3 зелёных, 3 чёрных и 1 белый.

2. В начале игры пирамида из 15 шаров располагается вершиной на точке пирамиды как в пирамидных дисциплинах, при этом распределение цветов в пирамиде  должно соответствовать приведённому рисунку. Допускается замена цветов местами и/или зеркальное (право/лево) распределение цветов по желанию начинающего игрока.

3. Правило отыгрыша в игре такое же как в пирамидных дисциплинах, то есть " два борта или борт с перекатом".

4 Начальный удар производится белым шаром  ударом с рук из дома на общих основаниях, при этом, если белый шар сыгран в лузу, то он выставляется на стол, но очередь хода остаётся у игрока.

5. Дальнейшая игра ведётся любым шаром по любому шару без заказа как в пирамидной дисциплине "Свободная пирамида".

6. Очко в игре приносят три подряд (с одного подхода) сыгранных шара одного цвета. Если три подряд шара одного цвета не сыграны, то сыгранные в этом подходе шары выставляются на стол, а очередь хода переходит к сопернику. Поскольку в пирамиде пять троек шаров одинакового цвета, то для выигрыша необходимо набрать 3 очка.

7. Не засчитанный или выскочивший со стола шар выставляется на точку пирамиды. Если эта точка занята, то шар выставляется на точку дома. Если и эта точка занята, то шар выставляется на центральную точку стола. Если заняты все три точки, то шар выставляется по правилу пирамидных дисциплин.

8. Если первым ударом подхода сыграны два шара разных цветов, то следующим ударом игрок может сыгрывать шара только одного из этих двух цветов. Если и вторым ударом подхода сыграны два шара разных цветов, то следующим ударом игрок может сыгрывать шара только того же цвета, как и два из четырёх уже сыгранных шаров. Если три шара одного цвета сыграны и очко заработано, то следующим ударом игрок может сыгрывать шара только одного из двух цветов ранее сыгранных в этом подходе шаров. Если в добавок к сыгранному шару сыгран также и белый шар, то белый шар выставляется на стол сразу, и подход продолжается.

9. Если в игре сыгрывание четырёх троек шаров не выявило победителя, то есть счёт 2 : 2, то на столе остаются три шара одинакового цвета и четвёртый белый шар. При розыгрыше последней тройки шаров в этом режиме, сыгрывание белого шара  сохраняет очередь хода и может быть использовано для выхода или подбоя.  Сразу после его сыгрывания, белый шар выставляется на стол, и подход продолжается. 

10. Штраф в игре назначается за :

- Вылет со стола шара, который при ударе был битком;

- Нарушение правила отыгрыша;

- Туш шара;

- Запрещённый удар (толчок, двойной удар, пропих, перескок ударом в нижнюю полусферу битка).


11. Если игроком допущен штраф, то очередь хода переходит к сопернику, и соперник погашает штраф одним нерезультативным ударом с соблюдением правил и продолжает подход. Если при таком ударе сыгран шар, то он выставляется.

Правила игры "Неоклассика или Четвертак"

1. Игра ведётся комплектом из 16-ти шаров разного цвета, а именно: 3 желтых, 3 красных,          3 синих, 3 зелёных, 3 чёрных и 1 белый. 
2. В начале игры пирамида из 15 шаров располагается вершиной на точке пирамиды как в пирамидных дисциплинах, при этом распределение цветов в пирамиде  должно соответствовать приведённому рисунку. Допускается замена синего и зелёного цветов местами по желанию начинающего игрока.
3. Правило отыгрыша в игре такое же как в пирамидных дисциплинах, то есть " два борта или борт с перекатом".
4.  Игра ведётся одним белым шаром (битком) с назначением сыгрываемого шара (заказом).
5. Начальный удар производится  ударом с рук из дома на общих основаниях.
6. Очки  в игре приносит сыгрывание прицельных шаров в соответствии с объявленным заказом. - Сыгрывание жёлтого шара приносит 1 очко;

- Сыгрывание красного шара приносит 2 очка;

- Сыгрывание синего шара приносит 3 очка;

- Сыгрывание зелёного шара приносит 4 очка;


- Сыгрывание чёрного шара приносит 5 очков;

7. Очки  в игре также приносит сыгрывание битка комбинированным ударом в соответствии с объявленным заказом, при этом соперник снимает со стола на полку соперника шар(-ы) соответствующей стоимости. В случае отсутствия на столе шара соответствующей стоимости, допускается замена местами шара на полке соперника и шара на столе, обеспечивающая учёт набранных игроком очков. 

- Сыгрывание битка от борта прилегающего к играемой лузе (абриколем)  приносит 1 очко;

- Сыгрывание битка от борта(-ов) не прилегающего к играемой лузе  приносит 2 очка;

- Сыгрывание битка с повторным соударением с другим прицельным шаром (карамболем)  приносит 2 очка;

- Сыгрывание битка с повторным соударением с тем же прицельным шаром (контртушем)  приносит 3 очка;

- Сыгрывание битка и прицельного шара  в одну лузу  приносит помимо стоимости прицельного шара ещё 2 очка;

- Сыгрывание битка и прицельного шара  в разные лузы  приносит помимо стоимости прицельного шара ещё 4 очка;


8. Сыгрывание битка с объявленным заказом "чисто",  то есть  не комбинированным ударом, очков  в игре не приносит, но сохраняет очередь хода.

9. Сыгрывание битка без заказа или не в соответствии с объявленным заказом приводит к штрафу и переходу очереди хода.

10. Если игра дошла до последнего прицельного шара, то к его стоимости  прибавляется 4 очка. Поэтому суммарное количество шаров в игре составляет 3*1 + 3*2 + 3*3 + 3*4 + 3*5 + 4 = 49 очков, а для победы в игре достаточно набрать 25 очков. 
11. Выскочивший со стола или неправильно сыгранный прицельный шар  или шар для учёта штрафа выставляется плотно на середину короткого борта за пирамидой. Если такой установке мешает другой шар, то  шар выставляется плотно на середину короткого борта в доме. Если и такой установке мешает другой шар, то шар выставляется по правилам"Свободной пирамиды". Если после удара прицельный шар остановился на поручне стола, то он считается выскочившим.
12. Выскочивший со стола или сыгранный в лузу биток (белый шар) вводится в игру ударом с рук. Если после удара биток остановился на поручне стола, то он остаётся в игре в текущем положении. На первом ударе подхода, то есть начальным ударом в партии или после штрафного сыгрывания/выбивания битка соперником, биток вводится в игру из дома на общих основаниях. Не на первом ударе подхода, то есть после заказного сыгрывания битка, биток вводится в игру с любой точки игрового поля, но при этом сыгрывание одиночного шара с заказом "чисто", или двух шаров "чисто" в одну лузу, или ударом от одного борта прилегающего к лузе (абриколь битка или каблучок прицельного шара) не засчитывается, и очередь хода переходит к сопернику. 
13. При назначении сыгрывания шара (-ов) необходимо голосом указать что, куда и как игрок намерен сыграть. Объявленный заказ должен быть выполнен в полном объёме. При  объявлении заказа рекомендуется использовать общепринятые бильярдные термины. Примеры назначений :  дуплет в угол, штаны в средние, свой от борта в середину, шаром в угол, чужой чисто в угол и т.п.  В случае заказа комбинированного удара по скоплению шаров, достаточно объявить в заказе первое соударение битка с шаром или бортом и последнее соударение, то есть каким шаром или от какого шара будет сыгран  заказываемый шар. 

Примечание. Сыгрывание застрявшего в створе лузы заказанного "чисто"  прицельного шара повторным соударением битка (контртушем) не засчитывается.

14. Штрафы. За любой штраф в игре "Четвертак", или несколько штрафов на одном ударе, со счёта игрока списывается 1 очко, что осуществляется  посредством выставки с полки игрока на стол жёлтого шара.  Если у игрока нет на полке жёлтого шара, то учёт штрафного очка  производится соответствующим снятием  игроком шара со стола на полку и выставки другого шара с полки на стол.  Если у игрока нет шаров на полке, то штраф запоминается и учитывается вышеописанным способом  при первом сыгранном игроком шаре.
В случае штрафа соперника, игрок имеет право уступить сопернику свою очередь хода и обязать его продолжать играть в сложившейся после штрафного удара позиции шаров. 
Штраф назначается за :

- Удар кием не по битку;

- Вылет битка со стола; 

- Сыгрывание битка в лузу не в соответствии с объявленным заказом (дураком);

- Нарушение правила отыгрыша;

- Касание любого шара чем-либо (туш шара), помимо касания битка наклейкой кия при ударе.

- Запрещённый удар (толчок, двойной удар, пропих, перескок ударом в нижнюю полусферу битка).

Правила игры "Строгая"

с пояснениями
РАЗМЕТКА

1. Для Строгой Игры стол должен иметь следующую разметку:  

- линия дома;  

- две отметки на рабочей кромке бортового упругого профиля коротких бортов, расположенные по их центрам;

- средняя линия стола, соединяющая центры створов средних луз; 

- три точки выставки шаров на средней линии, а именно :центральная точка стола и две точки на расстоянии 135 мм в обе стороны от центральной точки. 

Пояснения:

Дом в Строгой Игре всегда один, независимо от расположения прицельных шаров. Если на две соседние точки выставки установить  два 68мм шара, то между ними шар проходить не будет, так как зазор между шарами будет 67мм. 

ШАРЫ
2. В процессе Строгой Игры на столе всё время  4 шара различного цвета : Жёлтый, Белый, Красный и Чёрный. Игра ведётся одним, общим  для соперников, битком - Жёлтым шаром. Белый, Красный и Чёрный шары используются как прицельные и имеют различную игровую стоимость, а именно:  Белый шар 1 очко, Красный шар 2 очка, Чёрный шар 3 очка.
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ОТЫГРЫШ

3. Отыгрыш в Строгой Игре - «борт или перекат». То есть, после обязательного соударения битка с прицельным шаром необходимо  либо коснуться любым шаром борта, либо пересечь центром любого шара среднюю линию стола, либо сыграть легального шара в лузу. В противном случае назначается штраф. 

3.1. Движение шара, стоящего плотно на борту, в сторону от борта не является касанием борта вследствие удара, поэтому касание шаром шара, стоящего плотно на борту, не является отыгрышем. 

3.2. Движение в любую сторону шара, стоящего точно на средней линии, не является перекатом шара через среднюю линию, поэтому касание шаром шара, стоящего на средней линии стола, не является отыгрышем.

3.3. Принимается, что соударение битка с прицельным шаром происходит на той половине стола, на которой расположен центр прицельного шара. Если прицельный шар стоит точно на средней линии, то движение битка после соударения с прицельным шаром в любую сторону происходит без переката средней линии стола.

Пояснения:

Отыгрыш «борт или перекат» даёт больший простор для тактики, чем отыгрыш "два борта или борт с перекатом". Например, можно накатить прицельный шар к угловой лузе на другой половине стола, одновременно примазывая биток к третьему шару. При этом нет нужды докатывать прицельный шар до борта, что при отыгрыше "два борта или борт с перекатом" будет штрафным ударом. Также и при постановке битка в снукер за контрольные шары, сделать прицельным шаром либо касание борта, либо перекат средней линии значительно проще, чем сделать прицельным шаром касание двух бортов, или касание борта с перекатом средней линии.

ЗАКАЗ
4. Строгая Игра ведётся со строгим заказом. То, что не было объявлено в заказе, не засчитывается. Заказ обязателен к выполнению в полном объёме. 

4.1. При строгом заказе игрок обязан голосом объявить  - что (свой или чужой), куда (в угловую лузу, в среднюю лузу, по шару) и как (чисто, от борта, шаром, от шара и т.п.) игрок намерен сыграть результативно. Рекомендуется при объявлении заказа использовать общепринятые бильярдные термины.

4.2. Соударение(-я) шара с бортом,  прилегающим к играемой лузе, непосредственно перед падением шара в лузу объявлять в заказе не требуется.

Пояснения:

Объявлен заказ "чужой чисто в угол", если при этом чужой  упадёт в лузу от борта, то он не засчитывается. Заказан "свой от борта в середину", если при этом упадёт в любую лузу чужой, то он не засчитывается, даже если заказ и выполнен. При заказе двух шаров, если один из шаров не сыгран, то и сыгранный второй не засчитывается. 

Общепринятые бильярдные термины, означающие что и как сыгрывается : 

дуплет (чужой от одного борта);

триплет (чужой от двух бортов);

труабан (чужой от трёх бортов);

к себе (свой от одного борта);

чужой контртушем (после отражения от борта и повторного соударения с битком);

сухой лист (свой контртушем);

шаром (чужой третьим шаром);

от шара (чужой  от третьего шара);

свой карамболем (свой от двух шаров);

чужой карамболем (чужой свояком от шара);

абриколь (свой сыгранный не чисто, а ударом от одного борта);

каблучок (чужой сыгранный не чисто, а ударом от одного борта);

штаны (чужой и свой чисто в две лузы);

оба (чужой и свой чисто в одну лузу).

В случае объявления заказа на два шара ("штаны" или "оба") и сыгрывание только битка, удар переходит к сопернику и он вводит биток в игру ударом с рук из дома, а если сыгран только прицельный шар, то он выставляется согласно правила выставки шаров, и соперник продолжает.

СЕРИЙНОЕ ПРАВИЛО

5. В Строгой Игре действует серийное правило в следующей трактовке : если объявленный заказ результативного удара выполнен, то игрок обязан сделать следующий удар, а если заказ не выполнен или не объявлялся, то очередь удара переходит к сопернику.

ВЫСТАВКА ШАРОВ

6. Сыгранный в лузу или выскочивший со стола прицельный шар выставляется на центральную точку стола. Если на центре стола уже есть выставленный шар, то шар выставляется на соседнюю точку выставки  со стороны того длинного борта, куда он выскочил или в какую лузу был сыгран. Если выставлению шара на точку выставки мешает другой шар, то шар выставляется на средней линии вплотную к мешающему шару, как можно ближе к точке выставки. Если на центре стола есть два выставленных шара, то шар выставляется на центр короткого борта противоположного дому, а если такой выставке мешает биток, то шар выставляется на центр короткого борта в доме. 

6.1. Если после удара прицельный шар остановился на поручне стола, то он считается выскочившим и устанавливается на соответствующую точку выставки. 

КОНТРОЛЬНЫЕ И ИГРОВЫЕ ШАРЫ
7. Выставляемые на центральную область стола шары становятся контрольными. 

Если контрольный шар сбит с точки выставки, то он перестаёт быть контрольным по окончании движения всех шаров и становится игровым. 

Пояснения:

Контрольный шар отличает от игрового шара то, что за касание контрольного шара битком назначается штраф. Сбивать контрольный шар прицельным шаром не запрещено, поэтому контрольный шар можно сыгрывать в лузу третьим шаром заказным ударом. Однако, необходимо не допускать соударение битка  с движущимся сбитым контрольным шаром, что приведёт к штрафу. 
НАЧАЛО ИГРЫ 

9. Начальная позиция шаров в Строгой Игре :

- Чёрный шар выставляется  на центральную точку стола  и становится контрольным;

- Красный шар  выставляется плотно на середину короткого борта противоположного дому;

- Белый шар выставляется плотно на середину короткого борта в доме;

- Жёлтый шар - биток вводится в игру ударом с рук из дома. 

Пояснения:

Возможные варианты начального удара :

- атакующий - биток контртушем  в угол (сухой лист); 

- атакующий по отыгрышу - свой от борта в угол к себе;

- тактический - Красный шар подкатить к Белому, а биток поставить в замазку за контрольный Чёрный шар.

ВВОД БИТКА В ИГРУ 

10. Сыгранный в лузу или выскочивший со стола биток (Жёлтый шар) вводится в игру ударом с рук. Если после удара биток остановился на поручне стола, то он остаётся в игре в текущем положении.

10.1. На первом ударе подхода биток вводится в игру ударом с рук из дома. При этом, если игровые прицельные шары находятся в доме, то игрок обязан играть по ним  после касания битком короткого борта противоположного дому.

10.2. Не на первом ударе подхода, то есть в продолжение серии ударов, биток вводится в игру ударом с рук с любого места игрового поля, при этом :

- одиночный заказанный "чисто в лузу" (прямо-летящий) шар, или заказанные "оба шара в одну лузу", или ударом от одного борта прилегающего к лузе (абриколь битка или каблучок прицельного шара) не засчитываются, и очередь удара переходит к сопернику.

Пояснения:

При вводе битка в игру ударом с рук из дома можно сыгрывать шары без каких-либо ограничений. 

При вводе битка в игру ударом с рук с любого места игрового поля возможны заказные  атакующие удары:

- дуплет;

- штаны;

- шаром;

- от шара;

- свой от борта;

- свой контртушем; 

- свой перескоком через губу лузы.

Возможны и тактические  варианты при вводе битка в игру  ударом  с рук  с любого места игрового поля, например :

- Если вне дома только один игровой прицельный шар, то от него сыгрывается с заказом свояк, при этом чужой отправляется в дом. После перехода хода соперник будет вынужден вводить биток в игру  ударом с рук из дома по шару(-ам) в доме, то есть играть битком от противоположного короткого борта через весь стол;

- Один из игровых прицельных шаров сыгрывается чисто в ближайшую лузу, а биток ставится "в тень" за контрольные шары (с учётом того что сыгранный шар будет выставлен на центр стола) от второго игрового шара. После перехода хода соперник будет вынужден выходить из замазки, то есть играть битком от борта или дуговиком;

- Игровой прицельный шар тихо накатывается к угловой лузе с перекатом средней линии, а биток примазывается плотно к другому игровому шару так, чтобы соперник не смог сыграть наигранного к лузе шара напрямую.

- Игровой прицельный шар тихо накатывается к лузе, а биток примазывается с касанием  борта в тени  другого игрового шара так, чтобы соперник не смог сыграть наигранного к лузе шара напрямую.

НАЧИСЛЕНИЕ ОЧКОВ 
13.  Заказанный любым способом прицельный шар оценивается согласно его игровой стоимости : Белый шар 1 очко; Красный шар 2 очка; Чёрный шар 3 очка.

Заказанный "чисто в лузу" (прямо-летящий) свояк не приносит очков, но является результативным ударом и сохраняет очередь хода.

Заказанный свояк от борта(-ов), в том числе сыгранный на контртуше,  приносит столько очков, какова игровая стоимость прицельного шара, от которого он был сыгран.

Заказанный свояк перескоком через губу лузы по цене прицельного шара.

Заказанный свояк от двух шаров (карамболем) по цене того прицельного шара, чья игровая стоимость выше.

Заказанные  оба шара в одну лузу по удвоенной цене прицельного шара.

Заказанные  оба шара в разные лузы (штаны) по удвоенной цене прицельного шара.

ШТРАФЫ

14. Любой штраф в Строгой Игре, или несколько штрафов на одном ударе, оценивается в 2 очка, которые начисляются на счёт соперника. 

14.1. В случае штрафа соперника, игрок имеет право уступить сопернику свою очередь хода и обязать его продолжать играть в сложившейся после штрафного удара позиции шаров. При этом, если биток при штрафном ударе был сыгран  или выскочил со стола, то ввод битка в игру происходит ударом с рук  из дома.

14.2.  Штраф в Строгой Игре назначается за :

- Удар кием не по битку;

- Вылет битка со стола; 

- Сыгрывание битка в лузу не в соответствии с объявленным заказом (дураком);

- Касание битком контрольного шара;

Сбивать контрольный шар прицельным шаром не запрещено, поэтому контрольный шар можно сыгрывать в лузу третьим шаром заказным ударом. Однако, необходимо не допускать соударение битка  с движущимся сбитым контрольным шаром, что приведёт к штрафу. 

- Нарушение правила отыгрыша;

- Касание любого шара чем-либо (туш шара), помимо касания наклейкой кия битка при ударе.

- Перескок ударом наклейки кия в нижнюю полусферу битка. Перескок можно выполнить ударом наклейки кия в верхнюю полусферу битка или ударом скользящей по сукну наклейки кия  в направлении точки касания битка с сукном. При этих техниках удара практически исключено повторное касание  битка боковой поверхностью шафта кия;

- Толчок : запрещено медленно подводить наклейку кия вплотную к битку, а затем  толкать его разгоняя кий;

- Двойной удар : при ударе запрещено повторное касание битка или другого шара наклейкой кия или боковой поверхностью шафта ;

- Пропих : если расстояние между битком и прицельным шаром менее 3 мм, то запрещён удар кием по битку под углом между проекцией кия и  линией, проходящей через центры шаров, менее 45 градусов. 

- Нажим : если расстояние между битком и прицельным шаром менее 3 мм, то при ударе запрещено приводить в  движение третий шар, также касающийся этого прицельного шара;  

Пояснения:

Пропих (тройной контакт наклейка-биток-прицельный шар) невозможен при расстоянии между битком и прицельным шаром более 3мм, так как биток  успевает оторваться от наклейки. При расстоянии  между битком и прицельным шаром более 3мм возможен запрещённый двойной удар. Избежать запрещённого двойного удара при малом, но более 3мм,  расстоянии  между битком и прицельным шаром  можно с помощью техники щелчка или техники кистевого удара. 

14.3. Если игрок до удара или при ударе допустил туш шара(-ов) телом, одеждой, кием, машинкой), то соперник имеет право, но не обязан, требовать восстановить исходную позицию стушёванного шара(-ов) в том случае, если на его(их) расположение не повлияло движение шаров от сделанного игроком удара.  
Правила игры "Косичка"
с пояснениями
РАЗМЕТКА

1. Для игры "Косичка"стол должен иметь следующую разметку:  

- линия дома;  

- две отметки на рабочей кромке бортового упругого профиля коротких бортов, расположенные по их центрам;

- средняя линия стола, соединяющая центры створов средних луз; 

- три точки выставки шаров на средней линии, а именно :центральная точка стола и две точки на расстоянии 135 мм в обе стороны от центральной точки. 

Пояснения:

Дом в игре "Косичка" всегда один, независимо от расположения прицельных шаров. Если на две соседние точки выставки установить  два 68мм шара, то между ними шар проходить не будет, так как зазор между шарами будет 67мм. 

ШАРЫ
2. В процессе игры "Косичка" на столе всё время  4 шара различного цвета : Жёлтый, Белый, Красный и Чёрный. Игра ведётся одним, общим  для соперников, битком - Жёлтым шаром. Белый, Красный и Чёрный шары используются как прицельные и имеют различную игровую стоимость, а именно:  Белый шар 1 очко, Красный шар 2 очка, Чёрный шар 3 очка.
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ОТЫГРЫШ

3. Отыгрыш в  игре "Косичка" - «борт или перекат». То есть, после обязательного соударения битка с прицельным шаром необходимо  либо коснуться любым шаром борта, либо пересечь центром любого шара среднюю линию стола, либо сыграть легального шара в лузу. В противном случае назначается штраф. 

3.1. Движение шара, стоящего плотно на борту, в сторону от борта не является касанием борта вследствие удара, поэтому касание шаром шара, стоящего плотно на борту, не является отыгрышем. 

3.2. Движение в любую сторону шара, стоящего точно на средней линии, не является перекатом шара через среднюю линию, поэтому касание шаром шара, стоящего на средней линии стола, не является отыгрышем.

3.3. Принимается, что соударение битка с прицельным шаром происходит на той половине стола, на которой расположен центр прицельного шара. Если прицельный шар стоит точно на средней линии, то движение битка после соударения с прицельным шаром в любую сторону происходит без переката средней линии стола.

Пояснения:

Отыгрыш «борт или перекат» даёт больший простор для тактики, чем отыгрыш "два борта или борт с перекатом". Например, можно накатить прицельный шар к угловой лузе на другой половине стола, одновременно примазывая биток к третьему шару. При этом нет нужды докатывать прицельный шар до борта, что при отыгрыше "два борта или борт с перекатом" будет штрафным ударом. Также и при постановке битка в снукер за контрольные шары, сделать прицельным шаром либо касание борта, либо перекат средней линии значительно проще, чем сделать прицельным шаром касание двух бортов, или касание борта с перекатом средней линии.

ЗАКАЗ
4. Игра "Косичка" ведётся со строгим заказом. То, что не было объявлено в заказе, не засчитывается. Заказ обязателен к выполнению в полном объёме. 

4.1. При строгом заказе игрок обязан голосом объявить  - что (свой или чужой), куда (в угловую лузу, в среднюю лузу, по шару) и как (чисто, от борта, шаром, от шара, карамболем, рокамболем и т.п.) игрок намерен сыграть результативно. Рекомендуется при объявлении заказа использовать общепринятые бильярдные термины.

4.2. Соударение(-я) шара с бортом,  прилегающим к играемой лузе, непосредственно перед падением шара в лузу объявлять в заказе не требуется.

Пояснения:

Объявлен заказ "чужой чисто в угол", если при этом чужой  упадёт в лузу от борта, то он не засчитывается. Заказан "свой от борта в середину", если при этом упадёт в любую лузу чужой, то он не засчитывается, даже если заказ и выполнен. При заказе двух шаров, если один из шаров не сыгран, то и сыгранный второй не засчитывается. 

Общепринятые бильярдные термины, означающие что и как сыгрывается : 

дуплет (чужой от одного борта);

триплет (чужой от двух бортов);

труабан (чужой от трёх бортов);

к себе (свой от одного борта);

чужой контртушем (после отражения от борта и повторного соударения с битком);

сухой лист (свой контртушем);

шаром (чужой третьим шаром);

от шара (чужой  от третьего шара);

свой карамболем (свой от двух шаров);

чужой карамболем (чужой свояком от шара);

абриколь (свой сыгранный не чисто, а ударом от одного борта);

каблучок (чужой сыгранный не чисто, а ударом от одного борта);

штаны (чужой и свой чисто в две лузы);

оба (чужой и свой чисто в одну лузу).

В случае объявления заказа на два шара ("штаны" или "оба") и сыгрывание только битка, удар переходит к сопернику и он вводит биток в игру ударом с рук из дома, а если сыгран только прицельный шар, то он выставляется согласно правила выставки шаров, и соперник продолжает.

СЕРИЙНОЕ ПРАВИЛО

5. В игре "Косичка" действует серийное правило в следующей трактовке : если объявленный заказ результативного удара выполнен, то игрок обязан сделать следующий удар, а если заказ не выполнен или не объявлялся, то очередь удара переходит к сопернику.

ВЫСТАВКА ШАРОВ

6. Сыгранный в лузу или выскочивший со стола прицельный шар выставляется на центральную точку стола. Если на центре стола уже есть выставленный шар, то шар выставляется на соседнюю точку выставки  со стороны того длинного борта, куда он выскочил или в какую лузу был сыгран. Если выставлению шара на точку выставки мешает другой шар, то шар выставляется на средней линии вплотную к мешающему шару, как можно ближе к точке выставки. Если на центре стола есть два выставленных шара, то шар выставляется на центр короткого борта противоположного дому, а если такой выставке мешает биток, то шар выставляется на центр короткого борта в доме. 

6.1. Если после удара прицельный шар остановился на поручне стола, то он считается выскочившим и устанавливается на соответствующую точку выставки. 

КОНТРОЛЬНЫЕ И ИГРОВЫЕ ШАРЫ
7. Выставляемые на центральную область стола шары становятся контрольными. 

Если контрольный шар сбит с точки выставки, то он перестаёт быть контрольным по окончании движения всех шаров и становится игровым. 

7.1. В процессе игры "Косичка" на столе может быть либо два, либо один, либо ни одного контрольного шара.

Пояснения:

Контрольный шар отличает от игрового шара то, что за касание контрольного шара битком назначается штраф. Сбивать контрольный шар прицельным шаром не запрещено, поэтому контрольный шар можно сыгрывать в лузу игровым (третьим) шаром заказным ударом. Однако, необходимо не допускать соударение битка  с движущимся сбитым контрольным шаром, что приведёт к штрафу. 
КАРАМБОЛЬНЫЙ,  ЛУЗНЫЙ   И РОКАМБОЛЬНЫЙ

РЕЖИМЫ ИГРЫ

8. В игре "Косичка", помимо сыгрывания  в лузу своего или чужого шара, результативными являются также трёхбортовый карамболь и трёхбортовый рокамболь. При этом игра "Косичка" ведётся в трёх режимах, в которых очки приносит либо сыгрывание шара (лузный режим), либо трёхбортовый карамболь (карамбольный безлузный режим), либо  трёхбортовый рокамболь (рокамбольный безлузный режим). В лузном режиме игры трёхбортовый карамболь и  трёхбортовый рокамболь остаются результативными ударами и даёт продолжение хода, однако очков не приносят, поэтому могут использоваться лишь в тактических целях. В безлузных режимах игры сыгрывание шара остаётся результативным ударом и даёт продолжение хода, однако очков не приносит, поэтому может использоваться лишь в тактических целях.

8.1 Игра "Косичка" начинается в лузном режиме игры с одним контрольным шаром на центре стола. Когда на центре стола вдобавок к первому контрольному шару выставляется второй контрольный шар, игра переключается в рокамбольный режим игры с двумя контрольными шарами. Когда оба контрольных шара сбиты со своих мест и перестали быть контрольными, игра переключается  в карамбольный  режим игры без контрольных шаров.  И так далее.
8.2 При заказном трёхбортовом рокамболе игрового прицельного шара по контрольным шарам должно быть ровно три соударения прицельного шара с  бортами между первым соударением битка с игровым шаром и соударением игрового шара с контрольным шаром. Если игровой прицельный шар стоит на борту, то его движение от борта считается за первое соударение с бортом. Рокамболь считается результативным, если сбиты со своих мест либо один, либо оба контрольных шара. 

8.4  При заказном трёхбортовом  карамболе битка от одного игрового прицельного шара по второму игровому прицельному шару, должно быть ровно три соударения битка с бортами между соударением битка с первым игровым шаром и соударением битка со вторым игровым шаром.

Пояснения:

В процессе игры лузный, карамбольный и рокамбольный режимы многократно сменяют друг друга, что создаёт ассоциацию с переплетением прядей в косичке, отчего и такое название игры.
При заказе рокамболя и карамболя нужно указывать два шара, например «рокамболь Белым по Чёрному», «карамболь от Красного по Белому».

НАЧАЛО ИГРЫ 

9. Начальная позиция шаров в игре ""Косичка :

- Чёрный шар выставляется  на центральную точку стола  и становится контрольным;

- Красный шар  выставляется плотно на середину короткого борта противоположного дому;

- Белый шар выставляется плотно на середину короткого борта в доме;

- Жёлтый шар - биток вводится в игру ударом с рук из дома. 

Пояснения:

Возможные варианты начального удара :

- атакующий - биток контртушем  в угол (сухой лист); 

- атакующий по отыгрышу - свой от борта в угол к себе;

- тактический - Красный шар подкатить к Белому, а биток поставить в замазку за контрольный Чёрный шар.

ВВОД БИТКА В ИГРУ 

10. Сыгранный в лузу или выскочивший со стола биток (Жёлтый шар) вводится в игру ударом с рук. Если после удара биток остановился на поручне стола, то он остаётся в игре в текущем положении.

10.1. На первом ударе подхода биток вводится в игру ударом с рук из дома. При этом, если игровые прицельные шары находятся в доме, то игрок обязан играть по ним  после касания битком короткого борта противоположного дому.

10.2. Не на первом ударе подхода, то есть в продолжение серии ударов, биток вводится в игру ударом с рук с любого места игрового поля, при этом в лузном режиме игры одиночный заказанный "чисто в лузу" (прямо-летящий) шар, а также заказанные "оба шара в одну лузу",  а также заказанные ударом от одного борта прилегающего к лузе (абриколь битка или каблучок прицельного шара) не засчитываются, и очередь удара переходит к сопернику.

Пояснения:

При вводе битка в игру ударом с рук из дома можно играть в соответствии с соответствующим режимом игры без каких-либо ограничений. 

При вводе битка в игру ударом с рук с любого места игрового поля в лузном режиме игры возможны заказные  атакующие удары, которые принесут очки:

- дуплет;

- штаны;

- шаром;

- от шара;

- свой от борта;

- свой контртушем; 

- свой перескоком через губу лузы.
В карамбольном и рокамбольном режимах перечисленные варианты  ввода битка в игру также возможны, но они не принесут очков, а только сохранят очередь хода. Очки же принесёт только соответствующий режиму игры заказной трёхбортный удар. 
Возможны и тактические  варианты при вводе битка в игру  ударом  с рук  с любого места игрового поля, например :

- Если вне дома только один игровой прицельный шар, то от него сыгрывается с заказом свояк, при этом чужой отправляется в дом. После перехода хода соперник будет вынужден вводить биток в игру  ударом с рук из дома по шару(-ам) в доме, то есть играть битком от противоположного короткого борта через весь стол;

- Один из игровых прицельных шаров сыгрывается чисто в ближайшую лузу, а биток ставится "в тень" за контрольные шары (с учётом того что сыгранный шар будет выставлен на центр стола) от второго игрового шара. После перехода хода соперник будет вынужден выходить из замазки, то есть играть битком от борта или дуговиком;

- Игровой прицельный шар тихо накатывается к угловой лузе с перекатом средней линии, а биток примазывается плотно к другому игровому шару так, чтобы соперник не смог сыграть наигранного к лузе шара напрямую.

- Игровой прицельный шар тихо накатывается к лузе, а биток примазывается с касанием  борта в тени  другого игрового шара так, чтобы соперник не смог сыграть наигранного к лузе шара напрямую.

- Если расположение игровых прицельных шаров неудачное, изменить его можно сделав ударом с рук трёхбортовый карамболь битка от одного игрового шара по другому игровому шару. Очков это не принесёт, но сохранит очередь хода, уже при изменившемся  расположении игровых шаров.

- Если расположение игровых прицельных шаров неудачное, изменить его можно сделав ударом с рук трёхбортовый рокамболь  одним из  игровых шаров по контрольному шару на центре поля. Очков это не принесёт, но сохранит очередь хода, уже при изменившемся  расположении игровых шаров в карамбольном режиме игры.

НАЧИСЛЕНИЕ ОЧКОВ 
13. В лузном режиме игры : 

- Заказанный любым способом прицельный шар оценивается согласно его игровой стоимости : Белый шар 1 очко; Красный шар 2 очка; Чёрный шар 3 очка.

- Заказанный "чисто в лузу" (прямо-летящий) свояк не приносит очков, но является результативным ударом и сохраняет очередь хода.

- Заказанный свояк от борта(-ов), в том числе сыгранный на контртуше,  приносит столько очков, какова игровая стоимость прицельного шара, от которого он был сыгран.

- Заказанный свояк перескоком через губу лузы по цене прицельного шара.

- Заказанный свояк от двух шаров (карамболем) по цене  того прицельного шара, чья игровая стоимость выше.

- Заказанные  оба шара в одну лузу по удвоенной цене прицельного шара.

- Заказанные  оба шара в разные лузы (штаны) по удвоенной цене прицельного шара.

13.1 В карамбольном режиме игры заказанный трёхбортовый карамболь оценивается в 2 очка.
13.2 В рокамбольном режиме игры заказанный трёхбортовый рокамболь оценивается в 2 очка.
ШТРАФЫ

14. Любой штраф в игре "Косичка", или несколько штрафов на одном ударе, оценивается в 2 очка, которые начисляются на счёт соперника. 

14.1. В случае штрафа соперника, игрок имеет право уступить сопернику свою очередь хода и обязать его продолжать играть в сложившейся после штрафного удара позиции шаров. При этом, если биток при штрафном ударе был сыгран  или выскочил со стола, то ввод битка в игру происходит ударом с рук  из дома.

14.2.  Штраф в игре "Косичка" назначается за :

- Удар кием не по битку;

- Вылет битка со стола; 

- Сыгрывание битка в лузу не в соответствии с объявленным заказом (дураком);

- Касание битком контрольного шара;

Сбивать контрольный шар прицельным шаром не запрещено, поэтому контрольный шар можно сыгрывать в лузу третьим шаром заказным ударом. Однако, необходимо не допускать соударение битка  с движущимся сбитым контрольным шаром, что приведёт к штрафу. 

- Нарушение правила отыгрыша;

- Касание любого шара чем-либо (туш шара), помимо касания наклейкой кия битка при ударе.

- Перескок ударом наклейки кия в нижнюю полусферу битка. Перескок можно выполнить ударом наклейки кия в верхнюю полусферу битка или ударом скользящей по сукну наклейки кия  в направлении точки касания битка с сукном. При этих техниках удара практически исключено повторное касание  битка боковой поверхностью шафта кия;

- Толчок : запрещено медленно подводить наклейку кия вплотную к битку, а затем  толкать его разгоняя кий;

- Двойной удар : при ударе запрещено повторное касание битка или другого шара наклейкой кия или боковой поверхностью шафта ;

- Пропих : если расстояние между битком и прицельным шаром менее 3 мм, то запрещён удар кием по битку под углом между проекцией кия и  линией, проходящей через центры шаров, менее 45 градусов. 

- Нажим : если расстояние между битком и прицельным шаром менее 3 мм, то при ударе запрещено приводить в  движение третий шар, также касающийся этого прицельного шара;  

Пояснения:

Пропих (тройной контакт наклейка-биток-прицельный шар) невозможен при расстоянии между битком и прицельным шаром более 3мм, так как биток  успевает оторваться от наклейки. При расстоянии  между битком и прицельным шаром более 3мм возможен запрещённый двойной удар. Избежать запрещённого двойного удара при малом, но более 3мм,  расстоянии  между битком и прицельным шаром  можно с помощью техники щелчка или техники кистевого удара. 

14.3. Если игрок до удара или при ударе допустил туш шара(-ов) телом, одеждой, кием, машинкой), то соперник имеет право, но не обязан, требовать восстановить исходную позицию стушёванного шара(-ов) в том случае, если на его(их) расположение не повлияло движение шаров от сделанного игроком удара.  
