Правила Строгой Игры
с пояснениями 
РАЗМЕТКА
1. Для Строгой Игры стол должен иметь следующую разметку:  
- линия дома;  

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

- средняя линия стола, соединяющая центры створов средних луз; 
- три точки выставки шаров на средней линии (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 всё время  на столе 4 шара  различного цвета : Жёлтый, Белый, Красный и Чёрный. Игра ведётся одним, общим для обоих 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.
ОТЫГРЫШ

3. Отыгрыш в Строгой Игре - «борт или перекат». То есть после обязательного соударения битка с прицельным шаром необходимо коснуться любым шаром борта или перекатить любой шар через среднюю линию стола. 

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.

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 угол или в середину) и как (чисто, от борта, шаром, от шара и т.п.) игрок намерен сыграть результативно. Рекомендуется при объявлении заказа использовать общепринятые бильярдные термины.
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, то есть 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. Если после удара прицельный шар остановился на поручне стола, то он считается выскочившим и устанавливается на соответствующую точку выставки.

КОНТРОЛЬНЫЕ ШАРЫ
7. Выставленный на центральную область стола шар становится контрольным, за его касание битком назначается штраф. Если контрольный шар сбит, то он перестаёт быть «неприкасаемым» для битка по окончании движения всех шаров. 
Пояснения:

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. 
КАРАМБОЛЬ  И РОКАМБОЛЬ

8. Когда на центре стола имеются выставленные контрольные шары, у игроков появляется возможность для выполнения ещё двух результативных заказных ударов, приносящих очки : трёхбортового карамболя и трёхбортового рокамболя.
8.1. Если на центре стола стоит один контрольный шар, в том числе и в начальной позиции игры, то игрок может выполнить заказной трёхбортный  карамболь битка от одного игрового прицельного шара по второму игровому прицельному шару, при этом должно быть не менее трёх соударений битка с разными бортами, и все они должны быть между соударением битка с первым игровым шаром и соударением битка со вторым игровым шаром. 

8.2.  Если на центре стола стоит два контрольных шара, то игрок может выполнить заказной трёхбортовый рокамболь игрового прицельного шара по двум контрольным шарам, при этом должно быть ровно три соударения с разными бортами, и все они должны быть между первым соударением битка с игровым шаром и соударением игрового шара с любым из двух контрольных шаров. Пояснения:

Поскольку игровой прицельный шар в ситуации рокамболя единственный, а мишень для рокамболя определена правилами, объявлять заказ трёхбортного рокамболя прицельным шаром по контрольным шарам можно единственным словом "рокамболь". В случае же объявления заказа трёхбортного карамболя, необходимо указать, от какого шара и по какому шару будет сделан карамболь, к примеру : "карамболь от Белого по Красному".
ВВОД БИТКА В ИГРУ
9. 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.
9.1. На первом ударе подхода биток вводится в игру ударом с рук из дома. 
9.2. Не на первом ударе подхода биток вводится в игру ударом с рук с любого места игрового поля, но при этом одиночный заказанный "чисто в лузу" (прямо-летящий) шар, а также заказанные "оба шара в одну лузу", не засчитываются, и очередь удара переходит к сопернику.

Пояснения:

При вводе битка в игру ударом с рук из дома можно сыгрывать заказные 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:

- Если вне дома только один игровой прицельный шар, то от него сыгрывается свояк с заказом "чисто в лузу", а этот игровой чужой отправляется в дом (или в ту же лузу, если шар будет выставляться на центр поля). 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 борта через весь стол;

- Если на центре поля два контрольных шара, биток подкатывается ближе к контрольным шарам, а  прицельный шар с перекатом средней линии уводится в тень контрольных шаров так, чтобы соперник был вынужден играть по игровому шару битком от борта или дуговиком.

- Если на центре поля два контрольных шара, прицельный шар подкатывается ближе к  контрольным шарам, а биток с  перекатом средней линии уводится в тень контрольных шаров так, чтобы соперник был вынужден играть по игровому шару  битком от борта или дуговиком.

- Если на центре поля два контрольных шара, то игровой прицельный шар сыгрывается без заказа в лузу, а биток ставится "в тень" за контрольные шары от центра короткого борта противоположного дому, то есть того места, куда будет выставлен сыгранный прицельный шар. После перехода хода соперник будет вынужден выходить из замазки, то есть играть битком от борта или дуговиком;
- Если на центре поля только один контрольный шар, то один из игровых прицельных шаров сыгрывается без заказа в ближайшую в лузу, а биток ставится "в тень" за контрольный шар(-ы) от второго игрового шара. После перехода хода соперник будет вынужден выходить из замазки, то есть играть битком от борта или дуговиком;
- Если все три прицельные шара игровые и какие-либо два из них находятся примерно на одной линии с центральной точкой поля, то можно третий прицельный шар сыграть без заказа в лузу, а биток поставить "в тень" за выставляемый на центральную точку стола сыгранный прицельный шар от двух оставшихся игровых шаров. 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.

НАЧАЛО ИГРЫ
10. 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 - трёхбортный карамболь битка от Красного шара по Белому шару;

- 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.
НАЧИСЛЕНИЕ ОЧКОВ
11. Заказанный любым способом прицельный шар оценивается согласно игровой стоимости шара : 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.
Заказанный трёхбортный карамболь оценивается в 2 очка.

Заказанный трёхбортный рокамболь оценивается в 2 очка. 
ШТРАФЫ

12. Любой штраф в Строгой Игре, или несколько штрафов на одном ударе, оценивается в 2 очка. 
12.1. Если штраф допущен на первом ударе подхода, то есть после удара соперника, то  на счёт соперника начисляется 2 очка. 
12.2. Если штраф допущен не на первом ударе подхода, то есть после своего удара, или при начальном ударе, то со счёта игрока  списывается 2 очка. 

12.3. 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.
12.4.  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;

- 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;
- 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 менее 45 градусов к линии центров шаров;

- 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.
Условия Строгой Игры

Условия Строгой Игры, в отличии от её правил, могут оговариваться соперниками перед встречей или устанавливаться организатором соревнований.  К таким условиям могут относиться:

1. Количество очков, необходимых для победы каждому из соперников. При этом разница этих очков будет определять гандикап.
2. Применение в Строгой Игре джентльменского дополнения к строгому заказу. Если джентльменское дополнение применяется, то сыгрывание прямо-летящего шара можно не объявлять голосом «чисто в лузу». В этом случае будет засчитан любой из "чисто" сыгранных шаров, а также оба. Однако если оба шара сыграны "чисто" без объявления заказа голосом, то очки начисляются только за прицельный шар, без удвоения, как это было бы в случае успешно сыгранных заказанных обоих шарах. 
Замечание о серийной игре.


Правила Строгой Игры, как и строгий стол для неё, предназначены для препятствия ведения игроками серийной игры. Это обеспечивает повышение роли тактики в игре, создаёт баланс между тактическими и атакующими возможностями игры. А также обеспечивает повышенную динамику борьбы соперников, так как они чаще сменяют друг-друга у стола. 


Тем не менее, серийность в Строгой Игре возможна. При одном контрольном шаре на столе, можно серийно набирать очки исполняя трёхбортные карамболи. Также можно серийно набирать очки сыгрывая биток от борта, причём все удары, кроме первого, будут с руки с любого места поля, что значительно облегчает задачу. Можно строить серию и сыгрывая два прицельных шара с последующим трёхбортным рокамболем третьим прицельным шаром по выставленным на центр стола первым двум, и так далее. В этом случае первостепенную роль будет играть выход битка под следующий удар. Причём выход в действительном смысле этого бильярдного термина, а не в наивном извращённом пидаримном понимании, считающем, что подкат битка к лузе при сыгрывании прицельного шара - это выход. Разумеется, возможны и более сложные комбинации ударов, создающих серийную игру. 

Серийную игру можно рассматривать и в более широком смысле, как серию ударов, приносящих очки только одному из соперников. И тогда серийной игрой будут и комбинации ударов, включающих и создающие проблемы сопернику тактические удары. К примеру, после сыгрывания двух прицельных шаров и выставления их на центр поля в качестве контрольных, от третьего прицельного шара чисто сыгрывается биток, после чего ударом с рук с любого места поля биток подкатывается близко к контрольным шарам, а прицельный шар уводится от битка "в тень" за контрольные шары. Возможно создать такую позицию, в которой для выхода из снукера потребуется удар не менее чем от двух бортов, и вероятность промаха и штрафа соперника весьма велика.    
