Преферанс для всех

Самоучитель игры

М.: Мол. гвардия, 1992

(Совместно с журналом «Сыщик»)
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Преферанс - игра респектабельная и таинственная, получившая распространение еще в середине XVIII века. Книга в занимательной и доступной форме рассказывает, как научиться этой карточной игре, популярной среди моряков и дипломатов, коммерсантов и художников, поэтов и полководцев, студентов и пенсионеров.

ТРИ ТАЙНЫ ПРЕФЕРАНСА

Как и всякая другая карточная игра, преферанс - дело азартное. Везение, удача, обманутые надежды - без всего этого нет самой игры, ее эмоционального содержания. Согласитесь, азарт добавляет в нашу жизнь некую особую пряность.

Но азарт в преферансе - не главное. Более того, чрезмерно рисковый игрок не только редко добивается успеха, но и не пользуется авторитетом у своих партнеров. Играть с ним не очень интересно. Азарт - лишь одна из составляющих того удивительного сплава, который и представляет собой подлинный преферанс - игра респектабельная и таинственная.

Играющий в преферанс должен развить в себе такие разные качества, как математический расчет и сверхъестественная интуиция. Во время игры каждый из сидящих за карточным столом принимает сотни отдельных решений. Выбрать правильное ему может помочь и знание теории вероятности, но с ее выводом может не согласиться простое наблюдение за лицами партнеров. И только наш внутренний голос может решить их спор. Но как часто он все-таки нас подводит! Мы клянем его и снова, и снова ему доверяемся.

Преферанс часто сравнивают с бриджем, что вполне понятно, и с шахматами, что некоторым чересчур чопорным поклонникам Каиссы может показаться даже кощунственным. Но ведь не секрет, что очень многие шахматисты, включая чемпионов мира, отдавали преферансу свой досуг. И, например, такой известный гроссмейстер, как Александр Толуш, великий маг атаки на короля, не только был заядлым преферансистом, но почитал «пульку» лучшим способом подготовки к ответственной партии.

Две тайны отличают преферанс как от бриджа, так и от шахмат, где все как на ладони. Это тайна прикупа и тайна сноса. Отгадать вторую опытным игрокам обычно бывает не очень трудно, но - первую! Дорого дал бы любой преферансист за возможность «видеть» две карты, положенные в прикуп. Но никогда не сделает этого, потому как без тайны прикупа преферанс утратил бы всю свою прелесть. Есть еще третья тайна. Она и роднит преферанс с другими карточными играми, делая их как бы членами одной интернациональной семьи. Это - тайна расклада. 32 карты могут разложиться в руках партнеров-соперников в самых разнообразных сочетаниях. Тот, кто лучше разберется в них, и окажется в конце концов в выигрыше. Но «до того», как говорится, надо хорошо окончить школу преферанса, куда мы только что вошли.

ИЗ ИСТОРИИ ИГРЫ

Кто и когда впервые «сообразил пульку», нам достоверно неизвестно. Но по ряду косвенных свидетельств, по первым упоминаниям в художественной и мемуарной литературе можно с большой степенью достоверности предположить, что преферанс был уже широко распространен в середине XVIII века. Причем главным очагом распространения был, очевидно, западный край тогдашней Российской империи - Польское генерал-губернаторство, прибалтийские земли, Смоленщина. Преферанс быстро завоевал блестящие салоны Санкт-Петербурга и домовитые хоромы матушки-Москвы. Тогда же пришла к нему и международная слава. Сведения об особой популярности именно этой игры доходят до нас из Китая и Аргентины, из Франции и Океании. Преферанс известен посетителям казино в Монте-Карло и Гонконге, Рабате и Лиме. Курьерами или, если хотите, рекламными агентами преферанса были российские моряки и дипломаты, купцы и прожектеры, а впоследствии, уже в XX веке, агитаторами и пропагандистами преферанса стали эмигранты из Советской России.

Мы можем обнаружить любителей этой игры на полотнах Тропинина и Маковского. Свои стихи, серьезные и шутливые, посвящали ему Сумароков, Баратынский, Дельвиг.

Отдавали свою дань «префу» генералы и полководцы, среди них Суворов, сподвижник Кутузова Багратион. Впрочем, список прославленных поклонников преферанса можно длить практически бесконечно.

Укажем, что и в советскую эпоху преферанс не завял, а как бы обрел новое дыхание. Об этом говорят хотя бы названия таких его модификаций, как «сочинка» или «ленинградка». В послевоенное время он стал обязательным атрибутом студенческого быта, и многие сегодняшние академики гордятся былыми успехами за столом без скатерти, которую по неписаным тогда правилам преферанса нужно было перед игрой снять со стола, дабы карты к ней не липли. Не скроем, что и на сегодняшней политической сцене действует немало лиц, которые когда-то отдали преферансу свой досуг и кое-что почерпнули от него - ну, скажем, невозмутимость, хладнокровие, умение быстро просчитывать различные варианты.

1. Основные правила игры

Правила игры в преферанс довольно сложны, поскольку после каждой раздачи карт могут возникнуть разные типы розыгрыша. Так, иногда нужно брать как можно больше взяток, а случается наоборот - чем меньше взяток, тем больше очков. Сложность преферансного кодекса усугубляется еще и тем обстоятельством, что, кроме общих, единых положений, существуют еще условия, о которых игроки специально договариваются между собой перед началом игры. Речь идет не о каких-то принципиальных изменениях, а лишь о выборе одного из нескольких имеющихся в практике мирового преферанса вариантов разыгрывания какой-нибудь ситуации или вариантов записи и подсчета очков. Эти варианты бывают подогнаны один к другому, и тогда они составляют как бы отдельный вид преферанса, обладающий даже своим собственным именем.

Так, в нашей стране наиболее распространены такие системы, как «сочинка», «ленинградка», «классика». О них мы, конечно же, подробно расскажем. Но прежде всего познакомимся с теми устоями, с теми принципами игры, которые неизменны в любой компании преферансистов, на каком бы языке они ни общались.

В преферанс играют четверо. Можно и втроем, что вносит в игру некоторые изменения, но не принципиального характера. Просто обязанности четвертого, отсутствующего игрока попеременно исполняют трое присутствующих. Или же трое находят для себя «болвана», т. е. человека, не умеющего играть, но согласного исполнять механические функции одного из партнеров.

Можно играть и вдвоем. Но такая игра, получившая в России название «гусарского преферанса», имеет принципиальные отличия, и о ее правилах будет рассказано в отдельной главе.

Итак, нас четверо, и мы собрались вместе, чтобы провести за игрой несколько часов. Примерное время можно оговорить заранее, определив количественный предел «пульки» - первого и самого затяжного этапа игры.

Вот вы уже расселись за столом. Произвольно. Пока произвольно. Дело в том, что вопрос, кто где сидит, какой именно из партнеров находится слева от вас, а какой - справа, какой - напротив, имеет в преферансе особый смысл, в чем-то даже мистический.

Мистика заключена в том, что суеверные игроки, а таких большинство, убеждены, что в каждом доме, вернее, за каждым столом есть счастливые и несчастливые места. Сядешь ты на счастливое место, и карты будут сдаваться исключительно удачным образом, обиходным языком говоря, возникает ситуация, когда «карта прет». Ну и наоборот - не дай бог оказаться на месте, где игроку фатально не везет*. Конечно, суеверия есть суеверия, но нельзя не заметить, что сама по себе рассадка партнеров не лишена определенного смысла, особенно в компании, часто собирающейся в одном составе. Ведь каждый играющий вырабатывает свой неповторимый игровой почерк. Кто-то чересчур азартен, склонен даже «поблефовать», другой - чрезмерно осторожен, предпочитает любому риску перестраховку и т. д. Поэтому вам небезразлично, кто именно ходит непосредственно перед вами, какой каверзы можно от него ожидать.

Вот, в силу всего вышеупомянутого игровой процесс и принято предварять розыгрышем места. Один из партнеров, протасовав колоду, раздает по одной открытой карте, и все рассаживаются по старшинству вскрытых карт. Сначала выбирает себе место обладатель наивысшей из розданных карт, за ним тот, у которого оказалась старшая из трех оставшихся, и т. д.

На столе, за которым расселись участники предстоящей игры, появляется разграфленный лист бумаги. На нем в дальнейшем будут фиксироваться все перипетии игры. Этот «учетный» листок разбит на четыре личных сектора, есть на нем и специальное место, отведенное для взаимных расчетов партнеров. Именно здесь в конце игры и определится, кто в выигрыше, а кто, увы, должен готовиться к расплате. К этому времени листок будет представлять собой нагромождение перечеркнутых цифр. Лишь четыре останутся «живыми». Одни с плюсом, другие с минусом**.

Для того чтобы не было затяжек в игре, желательно каждому партнеру иметь собственное «стило» для ведения записи. Скорость «пульки» может возрасти, если воспользоваться сразу двумя колодами; пока одна в игре, другую тасует свободный партнер.

Стасованную колоду первым берет в руки тот, кто первым выбрал место. Сначала он предлагает «подснять» колоду игроку, сидящему от него справа. «Подснятие» заключается в том, что снимающий делит колоду на две произвольные части и как бы меняет местами; ту, что была сверху, он кладет вниз (но не под одну карту!). Затем сдающий начинает раздавать карты по часовой стрелке: сначала партнеру, сидящему от него слева, затем своему «визави» и, наконец, соседу справа, который только что «снял» колоду. Перед каждым из трех партнеров он кладет по две карты рубашкой кверху, затем еще по две, еще по две, и так пять раз, чтобы у каждого игрока оказалось по десять карт, т. е. всего тридцать карт. Две карты, оставшиеся в колоде, сдающий кладет перед собой. Причем сделать это он имеет право в любой момент сдачи, но не перед первым ходом и не после последнего. Эти две карты и составляют прикуп, за обладание которым и начинается спор между играющими.

Как мы уже упомянули во вступлении, прикуп - одна из трех тайн преферанса, и она оберегается особенно тщательно. Заглянуть в него нечаянно - великий грех, который карается заранее обговоренным штрафом. Заглянуть же намеренно, даже сдающему, - это уже преступление, и наказание неминуемо.

Подняв со стола свои карты, игрок должен (хотя, конечно, и не обязан) заняться двумя делами. Во-первых, предохраниться от посторонних взглядов, так как заглянуть в карты партнера вовсе не считается в преферансе зазорным - пусть каждый сам заботится о «тайне вклада» и держит свои карты «ближе к орденам».

Во-вторых, разложить свои карты по мастям, причем чередуя красные и черные масти. Это - не закон, а простое удобство, помогающее игроку избежать путаницы в собственных картах. Перепутать червового и бубнового туза - частая ошибка начинающих игроков.

Итак, подчеркнем: в преферанс играют колодой из 32 карт, т. е. по восемь карт каждой из четырех мастей - от семерки до туза. Старшинство от младшей к старшей карте в преферансе таково - семерка, восьмерка, девятка, десятка, валет, дама, король, туз.

2. «Торговля» за прикуп

Во время «торговли», и только на время «торговли», т. е. конкурса на право взятия прикупа, установлено единое правило о старшинстве мастей.

Самой младшей (или слабой) мастью считаются ПИКИ, затем другая «черная» масть - ТРЕФЫ. Старше их две красные масти, сначала БУБНЫ, затем самая старшая масть - ЧЕРВЫ. В процессе торговли каждую масть можно обозначать ее порядковым номером. Так, например, «шесть первых» означает «шесть пик», а «восемь третьих» - «восемь бубен». Для пущей краткости вместо «шесть пик» говорят просто «раз». Ведь возглас «шесть пик», означающий, что вы обязуетесь взять шесть взяток при условии, что козырь - пики, является самым низким в шкале возможных обязательств (табл. 1).

После сдачи карт играющие по очереди объявляют свои заказы, т. е. заявляют, сколько взяток они обязуются взять и при каком козыре. Можно играть и без козырей. Такая заявка в преферансе считается «наивысшей». Поэтому «шесть без козыря» старше «шести червей», но, разумеется, младше «семи пик». «Десять без козыря» - старшая из всех возможных заявок. Вся же шкала ценностей в преферансе выглядит следующим образом.

Таблица 1

Шкала ценностей при «торговле»
	№ п/п
	Достоинство объявленной игры
	Масть, предлагаемая в козыри

	1
	2
	3

	1
	шестерная
	пики

	2
	шестерная
	трефы

	3
	шестерная
	бубны

	4
	шестерная
	червы

	5
	шестерная
	без козыря

	6
	семерная
	пики

	7
	семерная
	трефы

	8
	семерная
	бубны

	9
	семерная
	червы

	10
	семерная
	без козыря

	11
	восьмерная
	пики

	12
	восьмерная
	трефы

	13
	восьмерная
	бубны

	14
	восьмерная
	червы

	15
	восьмерная
	без козыря

	16
	девятерная
	пики

	17
	девятерная
	трефы

	18
	девятерная
	бубны

	19
	девятерная
	червы

	20
	девятерная
	без козыря

	21
	десятерная
	пики

	22
	десятерная
	трефы

	23
	десятерная
	бубны

	24
	десятерная
	червы

	25
	десятерная
	без козыря


В этой таблице не нашлось места для одной особой заявки, которая может быть сделана в процессе «торговли». Эта заявка называется «мизер» и представляет собой обязательство не взять ни одной взятки. Дело в том, что в случае «мизера» мы сталкиваемся с тем самым «договорным правом», о котором уже шла речь. Можно договориться, что «мизер» выше всех других заявок, и игрок, его объявивший, тут же становится владельцем прикупа. Но можно и поставить его в табели о рангах чуть ниже - между девятерными и десятерными. Тогда заявку «мизер» может перебить игрок, объявивший о своем намерении взять все десять взяток. Но это, повторим, одно из условий, о которых надо заранее специально договориться.

Итак, в результате «торговли» выясняется, кто из игроков сделал наивысшую заявку.

Он получает сразу два права: право взять прикуп и право объявить, какая именно масть будет козырной. Но он не получил право первого хода. Этим правом неизменно пользуется игрок, сидящий по левую руку от сдававшего. Его-то во время всего розыгрыша данной сдачи и называют «первой рукой». «Первая рука» либо называет свой начальный заказ, либо говорит «пас», что означает его выбывание из дальнейшего спора. Вторая, а затем и третья рука также имеют выбор между «пасом» и заявкой на «игру», причем заявка должна быть старше уже объявленной. После двух «пасов» «торговля» заканчивается. Игрок, выигравший «торговлю», забирает прикуп, причем показывает обе карты партнерам, определяет, какими десятью картами из двенадцати, оказавшихся в его распоряжении, он будет играть, сносит две карты в сторону и называет окончательный контракт. Это может быть та же заявка, до которой он ранее «доторговался», но может быть и как угодно выше, но, разумеется, не ниже уже взятой планки. Вы заметили, что две карты, которые играющий исключил из дальнейшей игры, он снес, не показывая их партнерам. Это тайна, которую знает только он. Незнание сноса, естественно, очень затрудняет действия соперников играющего и составляет одну из пикантностей преферанса. Ведь может оказаться, что в игре вообще не участвует, скажем, один из тузов.

3. «Вистование»

После того как играющий сделал снос и назвал окончательный заказ, его партнеры должны определить свою позицию в дальнейшей игре: какое именно количество взяток, которые в преферансе принято называть «вистами», они намерены взять. Сначала о своем намерении «вистовать» или нет заявляет игрок, сидящий по часовой стрелке следующим от играющего. Произнесенное им слово «вист» означает пока только намерение участвовать в дальнейшей игре. Дело в том, что вистующие обязаны взять:

при шестерной - четыре взятки,

при семерной - не менее двух взяток,

при восьмерной и девятерной - не менее одной взятки.

Десятерная игра не вистуется, а проверяется.

Невыполнение вистующими своих обязательств карается штрафными очками. Если же, напомним, недобрал заявленное количество взяток играющий, штрафная кара постигает его. О соотношениях между штрафными очками играющего и вистующих будет подробно рассказано в специальной главе, а пока дадим самое общее представление о том, какие последствия ожидают играющего, недобравшего заказанное им количество взяток (табл. 2):

Таблица 2

Цена одного (каждого) виста при играх разного достоинства
	Игра
	Цена за каждую недобранную взятку (в очках)

	шестерная
	20

	семерная
	40

	восьмерная
	60

	девятерная
	80

	десятерная
	100

	мизер
	100 (за каждую взятую взятку)


Таким образом, например, игрок, взявший всего четыре взятки при заявленной шестерной игре, записывает себе 40 штрафных очков.

Взявший на мизере одну или три взятки записывает себе соответственно сто или триста очков штрафа (их можно называть также минусовыми или отрицательными очками).

А теперь вернемся за стол в тот момент, когда левый партнер объявившего игру произнес слово «вист». Дальше ситуация может развиваться различно. Третий партнер говорит либо «вист», либо «пас». Во втором случае он просто освобождает себя от всякой ответственности за исход данной сдачи. Он может предложить спасовавшему партнеру положить свои карты на стол, и игра будет вестись «в открытую». А может предпочесть, чтобы играющий не узнал, какой расклад карт у вистующих, и попросить своего партнера сыграть «втемную». Такая просьба предполагает, что вистующий уверен в квалификации своего партнера и тот не имеет морального права на ошибку. И наконец, у единственного завистовавшего есть еще один выбор. На реплику партнера «пас» он может ответить «один», если играющий заказал шестерную или семерную игру, и тогда удовлетвориться ограниченным кушем, или - при более крупном заказе - просто спасовать. Отметим также, что при шестерной ответственность несут оба вистовавших, каждый за себя, т. е. каждый как бы отвечает за две взятки, и штрафуется только тот, кто недобрал. При семерной же, поскольку достаточно взять всего две взятки, штрафуются не взявшие ни одной. Если же, что бывает довольно редко, оба партнера объявляют о своем желании вистовать на восьмерной или девятерной, то в случае невзятия ими ни одной взятки штрафуется только игрок, сказавший «вист» последним. Следует добавить, что в случае, когда один вистующий соглашается на ограниченный куш (два виста на шестерной, один вист на семерной), розыгрыш не проводится и карты играющего не открываются.

Итак, в результате «торговли» выясняются взаимные обязательства игроков - какое минимальное количество взяток они обещают набрать. Например, «торговля» могла бы происходить следующим образом (табл. 3).

Таблица 3

Образец возможного хода «торговли»
	
	Первый круг
	Второй круг
	Третий круг

	Первая рука
	шесть пик (раз)
	семь пик (шесть)
	семь бубен (восемь)

	Вторая рука
	шесть червей (четыре)
	семь треф (семь)
	пас

	Третья рука
	без козыря (пять)
	пас
	-


Таким образом, игрок, сидящий на первой руке и обладающий, как мы помним, правом захода, обязался взять не менее семи взяток при козырях - бубны. В прикупе оказываются две пики, которые еще более усиливают его игру. Он объявляет окончательный контракт «восемь пик». Его сосед на второй руке, имеющий короля с девяткой пик, справедливо полагает, что одна взятка ему обеспечена, и говорит «вист». Третья рука не может с уверенностью определить, какой именно картой она может взять взятку, и пасует. Заявившая о своем висте вторая рука открывает карты партнера, расклад выясняется. Одну взятку играющий отдает на короля пик, но больше ничего, так как еще одну взятку он опасался отдать на третью даму в бубнах, но эта масть разложилась между соперниками. В итоге игравший записывает себе в «пульку» выигрышные очки за выполненный заказ, вторая рука записывает висты за взятую взятку в графу взаимных расчетов с игравшим, третий игрок и сдававший не записывают ничего. Мы уже вторглись в область записей и расчетов, но пока еще не будем расшифровывать ее особые законы, так как они требуют специального подробного рассказа.

Итак, все условия игры определились, и начинается сам розыгрыш. При открытом варианте вистования в игровой практике дело чаще всего обходится без «шлепанья карт»: ведь случившийся расклад карт налицо. Если снос очевиден или для вистующего безразлично, что именно снесено, он предлагает играющему свой вариант исхода. Вариантов всего три.

1. «Своя игра»: играющий и вистующий выполнили свои обязательства.

2. Играющий «садится», т. е. остается без одной, двух, трех и т. д. взяток.

3. Вистующий «садится» без одной или нескольких взяток.

Если играющий согласен с вердиктом, он бросает карты, исход игры записывается и можно приступать к очередной сдаче. Если же он не согласен, то итог выясняется уже в ходе конкретной игры.

Нередко случается так, что играющий первым проявляет инициативу в определении исхода. Тут уже свое согласие или несогласие должен высказать вистующий (его иногда именуют «вистуз»).

Если игра «закрытая», то происходит обычное для многих карточных игр чередование ходов в борьбе за взятки. Первым, как уже упоминалось, ходит сидящий слева от сдававшего. Затем и далее тот, кто взял взятку, т. е. выложил на стол старшую по масти или старший козырь. Перебивать масть или козырь игрок не обязан, но класть козырную карту, если разыгрываемой масти на руках нет, - его святая обязанность.

А сейчас остановимся на том варианте игры, когда все трое участников торговли не захотели ее вести, не захотели рисковать и один за другим дружно сказали «пас». Тогда назначается распасовка.

4. Распасовка

Распасовка - это такой вид розыгрыша, когда играющим желательно не брать взяток, и выигрывает тот, кому удалось вообще обойтись без них или взять меньше, чем партнерам. Логика распасовки очевидна: если все партнеры уклонились от борьбы за взятки и считают свою карту слабой, то в барыше должен остаться тот, у кого карта действительно слабее других. Распасовка требует от игроков не меньше искусства и сметки, чем обычная игра. Лучше других подготовлены к распасовке те новички преферанса, что имеют опыт игры в «кинг», где доминирующим принципом является не брать.

Вскользь отметим, что игровая практика советует игрокам именно брать со старта. Другими словами, взятки, которых вряд ли удастся избежать, лучше отобрать сразу. Но здесь мы уже вторгаемся в сферу тактики и стратегии игры.

Проведение распасовок связано с многовариантным набором правил, которые и оговариваются перед началом игры. Чаще всего при нормальной игре вчетвером, когда выясняется, что все трое играющих спасовали, четвертый, т. е. сдающий, открывает одну за другой две карты прикупа, и, таким образом, в первых двух взятках участвует по четыре карты. После розыгрыша карт прикупа очередной ход делает первая рука, а далее, как и при обычной игре, ход обязан делать взявший последнюю взятку.

Не взявший ни одной взятки получает премиальные очки, а те, кто взял, записывают себе штрафные. Обычно распасовка пересдается (так же, как и несыгранный мизер).

При игре втроем, когда обязанности сдающего по очереди выполняются тремя партнерами, применяется обычно одна из двух установок:

либо карты прикупа по очереди вскрываются, но только для обозначения масти первого и второго хода. Поскольку они никому не принадлежат, то и в споре не участвуют. Взятка достается старшей карте, положенной одним из игроков;

либо прикуп вообще не открывается, и игроки остаются в полном неведении, какие именно карты не участвуют в споре.

5. Права и обязанности сдающего

Самое время упомянуть о правах и обязанностях сдающего, которые автоматически исчезают при игре втроем (кроме, конечно, чисто механической функции раздачи карт).

Сдающий имеет право сыграть вместо любого из игроков, если оба партнера спасовали или ушли на «один». При этом предварительно знакомится с картой любого из них и в случае, если решается вистовать, берет на себя полную ответственность за исход сдачи.

Сдающий имеет право записать штрафные очки на игравшего, если раунд закончился его «посадкой».

Сдающий имеет право принять участие в обсуждении тактики игры против игрока, объявившего мизер.

Сдающий записывает висты на взявшего прикуп:

- один вист за туза и «марьяж»*;

- два виста - за туза с королем козырной масти;

- три виста - за двух тузов.

Сдающий обязан после раздачи карт и выдачи прикупа подготовить и дать подснять вторую колоду, если, конечно же, она есть**. Подснимает колоду всегда игрок, находящийся от сдающего справа, а подснятую колоду сдающий кладет по правую руку соседа слева, к которому и переходит очередь сдавать в следующем «раунде». Вы помните, что в случае распасовки сдающий вынужден отработать и вторую и третью смены, но не больше: после трех распасовок обязанности сдающего переходят к его соседу слева.

Как вы понимаете, при игре втроем игрок, только что сдавший карты, сам включается в «торговлю» и никакими дополнительными правами пользоваться не может. Он лишь чисто механически исполняет роли сдающего.

6. Мизер

Мизер является как бы абсолютным воплощением распасовки в индивидуальном варианте. Поэтому удачно сыгранный мизер расценивается в шкале ценностей преферанса по самой высокой мерке - наряду с десятерной - взятием всех взяток. Либо все, либо ни одной - таков девиз экстремистов от преферанса.

Объявляется мизер при очередном ходе участника торговли, т. е. не может быть объявлен игроком, уже выбывшим из конкурса заявок. Если очередь хода за мизеристом, то он должен сделать его «втемную». Эта особенность игры требует от играющего мизер особого чутья при определении сноса. Ведь после открытия всех карт может выясниться, что даже «голый» король «не берет» или, наоборот, «голая» восьмерка обречена протянуть за собой целый «поезд» взяток.

В обиходном преферансе порой случается, что, увидев расклад, игрок объявляет, что мизер сыгран, и в этом случае предъявляет к партнерам десять карт, оставленных им «на руке». Но партнеры вправе не согласиться с ним и настоять, чтобы истина была добыта в конкретной игре. Поэтому предварительный победный клич в классическом преферансе осуждается, и каждый розыгрыш доводится до последнего хода.

7. Способы поднять игровые ставки

Нам предстоит познакомить вас с одним из наиболее сложных разделов преферансного кодекса - с разными системами записи и росписи очков. Но прежде имеет смысл рассказать о разных способах, которые используются для увеличения цены, тарифной ставки отдельных компонентов игры.

Как и при любых других цифровых расчетах, преферанс имеет единицу расчета, свою внутреннюю валюту. Такой единицей является один вист. Перед игрой партнеры договариваются о тарифе. Ну, скажем, один вист равен одной копейке. Впрочем, кажется, инфляция уже «похоронила» такой «копеечный» курс. Тем не менее для удобства дальнейшего изложения остановимся именно на нем. Итак, один вист - одна копейка. Этот вист-копейку зарабатывает игрок, взявший одну взятку при вистовании на шестерной игре. Разумеется, при условии, что он выполнил свои вистовые обязательства, т. е. взял четыре взятки, если вистовал, и не менее двух при парной ответственности. Здесь особое внимание следует обратить на то, что владение взяткой никак не связано с тем, кто из соперников играющего действительно ее взял. Взятка идет как бы в общий котел, взявший ее получает право следующего хода, но финансово она принадлежит тому, кто объявил вист. Нередко случается, что по ходу игры именно тот партнер, что спасовал, берет все четыре взятки на шестерной, но записывает их на свой счет тот, кто рискнул сказать «вист».

Существуют разные пути увеличения масштаба всех очков (они же висты) вдвое, втрое, вчетверо. Самый распространенный из них - обязательная распасовка. Партнеры договариваются, что перед обычной игрой, с торговлей за прикуп, они сыграют один или два раунда (полных круга) распасовок. Каждая из них приносит каждому участнику по одной «елочке». Наличие у игрока «елочки» означает, что исход очередной игры оценивается по двойному тарифу. Та же взятка на шестерной стоит уже не один, а два виста, и так далее.

Если запас «елочек» у данного игрока кончился, он может завести еще одну или несколько, для чего должен объявить «пас втемную» на первом круге торговли, т. е. до того, как кто-нибудь из партнеров заявил о своем желании сыграть игру. Перебить же «пас втемную» может уже только заказ на семерную игру. Заявитель «паса втемную» и те, кто к нему присоединился тоже «втемную», получают дополнительную «елочку», если распасовка состоялась. Такая дополнительная «елочка» называется «бомбой», причем в некоторых, чрезмерно азартных компаниях бытует игра с двойными и тройными «бомбами».

«Втемную» можно сказать не только «пас», но и «раз», хотя подобный стиль игры в классическом преферансе не приветствуется. С пониманием отнесутся разве что к «темной» на последней руке, когда после двух пасов логично ожидать наличия в прикупе крупных по значению карт.

Играющий «втемную» в случае удачи удваивает свой выигрыш. Неудачник же расплачивается разными видами удвоенных штрафов. Чтобы хоть чем-то сбалансировать риск игры «втемную», иногда договариваются о том, чтобы заказ «шерсть пик» был обязателен для вистования обоими партнерами. Вся игра, как понимаете, происходит в этом случае «втемную», что больше на руку играющему, чем вистующим.

8. Система записи

А теперь обратим наконец внимание на листок, лежащий в центре стола. Мы уже условно назвали его «учетным», и это справедливо, так как в нем учитывается любой нюанс розыгрыша.

Листок разделен на секторы по числу играющих. Каждый сектор, будь то прямоугольник - при игре вчетвером или треугольник - при трех исполнителях, пересечен двумя параллельными линиями. Верхняя его часть называется «гора», и сюда записываются все штрафные (минусовые) очки, будь то несыгранная игра (точнее, невыполненный контракт) или несостоявшийся мизер. Сюда же при некоторых системах записи заносятся итоги распасовки. Ниже «горы» образуется отдел, который и называется собственно «пулькой». В нем фиксируются все ваши достижения. Для этого перед началом игры обговаривается определенная конкретная контрольная цифра. Она обозначает некий предел, лимит основной фазы игры. Например, это цифра - 500. Теперь мы либо списываем с пятисот до нуля, либо дописываем до пятисот цифры, отражающие согласно определенной шкале наши успехи. Ниже «пульки» образуется довольно большое свободное пространство, которое делится в зависимости от числа играющих на поля взаимных расчетов, т. е. пополам или натрое. В левом нижнем углу обычно оставляется место для записи «елок» и «бомб». Вот так выглядят «учетные» листки при игре вчетвером и втроем (табл. 4, табл. 5):
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Таблица 4

Учетный листок (поле боя) при игре вчетвером
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Таблица 5

Учетный листок (поле боя) при игре втроем
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На диаграмме цифра 1 означает «горы» участников, 2 - их «пульки», 3, 4, 5 - их поля взаимных расчетов и 6 - «елочки». Те же цифры использованы на следующей диаграмме, за исключением 5 ввиду отсутствия одного партнера.

На диаграмме мы видим общепринятую форму записи «елочек». В каждой клетке верхнего ряда записывают личный результат распасовки (табл. 6).

Таблица 6

Образец записи «елочки»
	
	1
	2
	3
	4

	1
	
	
	
	

	2
	
	
	
	

	3
	
	
	
	


В двух нижних рядах - заказ и исход очередной игры. Это означает, что вы участвовали в распасовках, дающих право на двойной тариф.

А теперь попробуем проиллюстрировать диаграммы несколькими примерами из реальной игры.

Очередная сдача. «Торговлю» выиграл Иванов, обязавшийся взять шесть червей. Кузнецов сказал «вист», Петров спасовал, и Кузнецов после некоторого раздумья предложил партнеру показать свои карты. В итоге Иванов взял свои шесть взяток, т. е. выполнил контракт, Кузнецов - одну, а Петров - три (всего четыре, сколько и обязывались). Итак, Иванов, имеющий несыгранную «елочку», пишет в «пульку» плюс 4 (2 x 2), Кузнецов - 8 вистов на Иванова (2 x 4) - не забудьте, что висты, как и цена игры, удвоены. Петров, понятное дело, ничего не пишет, хотя его карты сыграли при розыгрыше не последнюю роль.

Играет тот же Иванов, те же шесть червей. Кузнецов говорит «пас», Петров - «один», но Кузнецов все же решает рискнуть и предлагает Петрову раскрыться. На этот раз расклад неудачен для Иванова, и он отдает пять взяток, причем все они записываются на личный счет Кузнецова с Ивановым. Всего же шесть вистов. Еще один вист Кузнецов добавил к счету за невзятие. У Иванова уже «елочек» не было, поэтому тариф виста - 1. Один вист на Иванова, как штраф, записывает и не игравший, но сдававший Сидоров. Иванов же свой неуспех фиксирует в «горе», по разным системам в виде 10 или 20 очков.

Третья ситуация, схожая по первоначальному контракту, но несколько отличная по исходной записи. Иванов после двух пасов берет «втемную» на шесть пик, но в итоге заказывает шесть червей. Кузнецов вистует, Петров пасует, но приглашен «в открытую». Партнерам снова удается взять пять взяток, которые оцениваются по двойному тарифу: за темную - в 10 вистов плюс по два виста за невзятие - всего 14 вистов. Так как предварительно партнеры договорились о том, что вист у них - джентльменский, они делят «добычу» поровну - по семь вистов, которые и записывает каждый на Иванова. Свои два виста записывает на него все тот же Сидоров. Иванов же вынужден взвалить на «гору» уже двойной штраф.

При несыгранном мизере или десятерной запись производит только неудачник, причем если цена выигрыша - 10 баллов, то проигрыш равен при одной взятой или недобранной - те же десять, но отрицательных баллов, при двух - 20, при трех, четырех, семи - 30, 40, 70.

Неудачный исход лишь одного мизера может резко повлиять на окончательный исход борьбы, если даже неудачник имел до того хороший баланс вистов со всеми партнерами. Поэтому популярен среди преферансистов вот такой анекдот: после неудачного мизера, закончившегося шестью взятками и летальным исходом, трое партнеров, бедняги, шествуют в траурной процессии. «И все-таки, - говорит один из них, - я остаюсь при своем мнении: сходи он с червей, было бы еще хуже!»

А теперь предлагаем запомнить общепринятые размеры штрафов в вистах (условных единицах) (табл. 7).

Таблица 7

Таблица в очках (вистах) при недоборе одной или нескольких взяток
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В последней таблице вы обнаружили графы «джентльменского» и «жлобского» вистов. Какой будет использован в игре, договариваются заранее. Первый вист исходит из предположения, что «посадить» играющего партнера гораздо выгоднее, чем взять лишнюю «свою» взятку, а чтобы не упускать шансы такой посадки, партнеры обещают в случае успеха делить выигрыш пополам. Объявивший о висте игрок, однако, сам делает выбор - пригласить ли спасовавшего партнера открыться или нет. На дальнейшую запись такой выбор не влияет. Если джентльменский дух чужд компании, то каждый играет за себя, и не исключено, что тот из партнеров, кто уже набрал свою норму вистов, сыграет против партнера, чтобы загнать его на «гору». Подобная практика, впрочем, порицается всеми преферансистами, и ее жертва вправе нарисовать на обидчика «зуб», т. е. объявить, что и он, в свою очередь, готов поступить не по-джентльменски. Выигрывает, естественно, от такой распри третий игрок.

«Жлобский» вариант обычно играется в компании незнакомых людей, где каждый стремится «схватить» свои висты. Термины «жлобский» и «джентльменский» не являются литературными, хотя их прекрасно понимают преферансисты почти всех стран и народов. Кстати, на всех европейских языках эти термины звучат примерно одинаково.

9. Запись итогов распасовки

В преферансе приняты два основных и равно популярных вида записи результатов распасовки: на «гору» и на висты.

Предположим, что у трех игравших взятки распределились следующим образом: А взял две взятки, а В и С по четыре.

Тогда при записи в «гору» А записывает туда 20 штрафных (отрицательных) очков, а В и С по сорок. При условии, если партнеры договорились о вистовой росписи, набравший меньше всех А записывает на своих коллег по три виста за каждую взятку, в данном случае по 12 вистов (4 x 3).

Если же, например, взятки распределились иначе: у А и В по одной, у С - восемь, то выигравшие А и В записывают на С по 12 вистов (восемь взяток по три виста каждая, поделенные пополам). Напомним, что при специальном уговоре вторая и третья распасовки могут разыгрываться по удвоенным и утроенным тарифам, и тогда выигравший(е) записывает уже не по 3, а по 6 или 9 вистов за каждую взятку. Так как проигрыш на втором-третьем кругах может оказаться даже дороже, чем при несыгранном мизере, иногда оказывается выгоднее «заказать» игру, заведомо обреченную на неуспех.

10. Понятие о «помощи»

Особые страсти начинают кипеть за столом с момента закрытия «пульки» одним из играющих. С этого момента начинается «помощь по плану Маршалла» - так преферансисты мира окрестили этот момент. Эта «помощь» продолжается до тех пор, пока и второй партнер не закроет свою «пулю» при помощи всех трех играющих. Затем наступает момент, который заранее оговаривается участниками боя: расписывать последнего играющего (не закрывшего «пулю») до конца, т. е. до нуля, или расписать его, когда он останется один. Это условие нужно четко оговорить до начала игры. Обычно после закрытия «пулек» у всех играющих проводится окончательная роспись «горы», т. е. ее цифровые итоги переводятся в графы взаимных расчетов.

Вот этот «перевод» с верхнего этажа на нижний имеет принципиальную важность для подведения итогов игры, так как приводит все происшедшие до этого успехи и неуспехи к единому знаменателю. До начала «помощи» весь верхний этаж каждого партнера хотя и отражал его положение в данный момент, но имеющийся запас плюсов и минусов еще не принадлежал ему абсолютно. Им в оконцовке игры может в случае удачи распорядиться любой из партнеров, а именно тот, кто раньше закроет «пульку», т. е. наберет нужное количество положительных очков.

Как происходит конкретная «помощь»? Представим себе, что получивший право «помогать» играет семерную игру. Раньше он получал бы право списать со своего счета в «пульке» 4 (40) очка. Но ему не с чего списывать (исключение - «ленинградка», где можно приписывать от нуля до закрытия суммарной цифры очков), и поэтому вот эти 4 (40) очка списывает со своего счета тот, кому оказывается «помощь». Помогающий же пишет в свое вистовое поле 40 вистов на того, кому он помог. Только на этом этапе и выясняется цена каждого «верхнего» очка - она составляет либо десять (при кратной записи), либо один вист. Таким образом, все очки в «пульке» и на «горе» - это потенциальные висты, которые будут распределены между играющими на заключительной стадии розыгрыша. Взятки вистующих при этом, как и прежде, заносятся в виде вистов на поля взаимных расчетов. Следует добавить, что «помощь по плану Маршалла» осуществляется играющими тому партнеру, чья «пуля» больше. Так же поступают и при расписывании «гор»; но сначала расписывают того, у кого всех меньше на «горе», а потом оставшегося с самой большой «горой» (до общего нуля).

Таблица 8

Пример окончательной росписи при игре втроем в «сочинку»
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11. Варианты росписи

Разберем теперь несколько наиболее типичных примеров росписи при разных системах (табл. 8).

Как вы видите, на таблице у всех трех партнеров (А, В и С) «пульки» закрыты (в этих графах у всех по «нулю», - так как был договор списывать с контрольной цифры, а не дописывать до нее). Теперь можно подвести окончательные итоги, отложив колоду(ы) до следующей встречи. Итоги подводятся в три этапа: роспись взаимных вистов, сверка и расчет «гор», который сам по себе также делится на несколько операций.

ЭТАП 1 (расчет по вистовым полям).

А и В: 114 – 70 = 44 (столько вистов выиграл В у А).

В и С: 180 – 96 = 84 (столько вистов выиграл С у В).

С и А: 140 – 100 = 40 (столько вистов выиграл С у А).

ЭТАП 2 (сверка).

у А: общий цифровой итог в вистах (– 44) + (– 40) = – 84.

у В: « « « « (– 84) + 44 = – 40.

у С: « « « « 40 + 84 = 124.

Обычно на этой стадии проводится проверка «баланса».

Сумма минусов: (– 84) + (–40) = – 124.

Сумма плюсов: 124 – 124 = 0.

Расчет произведен правильно.

ЭТАП 3 (расчет «гор»).

а) обычно для упрощения расчетов берется минимальная «гора», в нашем примере она у В, и «горы» у всех сокращаются на 75 единиц (в этом случае В называется «амнистером»):

у А она становится равной: 130 – 75 = – 55 вистам,

у С она становится равной: 250 – 75= – 175 вистам;

б) далее суммируются оставшиеся «горы»: 55 + 175 = 230 вистов;

в) эта сумма делится на число играющих, т. е. на 3:

230 : 3 = 76,66666668 виста.

Таким образом, на каждого приходится такое количество положительных вистов, но полученное число округляется и, чтобы не терялись висты или даже части виста, пропорционально разбрасывается сумма чисел. В нашем случае:

у А: 77 вистов,

у В: 76 вистов,

у С: 77 вистов.

Обычно при уравнивании меньшее число вистов дается партнеру - «амнистеру» (в нашем случае это В);

г) на «горе» окончательно:

у А (+ 77) – 55 = + 22 виста,

у В +76,

у С (– 175) + 77 = 98 минусовых вистов.

Сумма плюсовых вистов: 22 + 76 = 98.

Сумма минусовых: 98.

Баланс верен;

д) итого, с учетом всех микробалансов:

у А (– 84) + 22 = (– 62) виста,

у В (– 40) + 76 = 36 вистов,

у С 124 – 98 = 26 вистов;

е) окончательная проверка «баланса»:

В выиграл 36 вистов,

С выиграл 26 вистов,

А проиграл 62 виста.

ИТАК: Сумма выигрышей: 36 + 26 = 62.

Сумма проигрышей: 62.

62 – 62 = 0.

Расчет проведен верно.

А теперь предложим читателям самим разобраться в окончательном расчете при игре в «сочинку» вчетвером. На диаграмме как бы пропущены уже приведенные к «нулю» графы «пулек» (табл. 9).

Разобрались? Отлично. Проверьте правильность произведенного вами расчета поэтапно.

Таблица 9

Пример окончательной росписи при игре вчетвером («сочинка»)
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ЭТАП 1 (расчет по вистовым полям).

1. А к В: – 210 + 310 = – 100: В к А = + 100.

2. А к С: – 230 + 105 = – 125: С к А = + 125.

3. А к Д: 116 – 85 = + 31: Д к А = – 31.

4. В к С: – 280 + 160 = – 120: С к В = + 120.

5. В к Д: – 205 + 185 = – 20: Д к В = + 20.

6. С к Д: – 175 + 145 = – 30: Д к С = + 30.

ЭТАП 2 (сверка, сколько вистов получил каждый из партнеров).

Д (–31) + 20 + 30 = + 19.

В (–120) + (–20) + 100 = (– 40).

С (–30) + 125 + 120 = + 215.

А (–100) + (–125) + 31 = (–194).

Проверим промежуточный баланс.

Сумма плюсов: 19 + 215 = + 234.

Сумма минусов: (– 40) + (– 194) = (– 234) = + 234 – 234 = 0.

ЭТАП 3 (расчет «гор»).

а) Проведем «амнистию»:

А 11 – 11 = 0.

В 21 – 11 = 10.

С 31 – 11 = 20.

Д 25 – 11 = 14.

б) Суммируем «горы»:

10 + 20 + 14 = 44

в) Делим на число играющих:

44 : 4 = 11;

умножаем на 10:

11 x 10 = 110.

На каждого из партнеров приходится по 110 положительных единиц.

г) На «горе» окончательно:

А 0 + 110 = 110.

В (–10) + 110 = 10.

С (–20) + 110 = (– 90).

Д (–14) + 110 = (– 30).

Проверка баланса «гор»:

110 + 10 = 120; (– 90) + (– 30) = (–120); 120 – 120 = 0.

д) Итого с учетом всех «микробалансов»:

А – 194 + 110 = (– 84).

В – 40 + 10 = (– 30).

С + 215 – 90 = 125.

Д + 19 – 30 = (– 11).

е) Окончательная проверка:

У одного выигравшего - 125 очков,

У трех проигравших: (– 84) + (– 30) + (– 11) = (– 125).

+ 125 – 125 = 0 - расчет выполнен верно.

Настала очередь рассказать о порядке расчетов при игре по системе «ленинградка».

Эта разновидность «пули» азартнее и жестче других, так как число вистов за полученные взятки вистующими ровно вдвое выше и, кроме того, ровно вдвое пишет на «гору» играющий игрок за недобор взяток (табл. 10).

Таблица 10

Соотношение вистов при «посадке» и «недоборе» взяток («ленинградка»)
	Игра
	Кол-во вистов при «недоборе» вистующим игроком (за взятку на «гору»)
	Кол-во вистов при «недоборе» 1 взятки играющим игроком на «гору»
	Кол-во вистов (вистующим за 1 взятку)

	Шестерная
	4
	40
	4

	Семерная
	8
	80
	8

	Восьмерная
	12
	120
	12

	Девятерная
	16
	160
	16

	Десятерная (при висте)
	20
	200
	20

	Мизер
	-
	200
	-


Здесь так же, как и при описанных ранее модификациях, стоимость вистов на «горе» обычно записывается сокращенной на 10, но затем при расчетах сумма удесятеряется.

В «ленинградке» «пуля» обычно берется равной 150 (это суммарная «пуля» всех трех партнеров, сокращенная, как всегда, для простоты расчета на 10).

Если кто-либо из играющих сыграл первым 50, то он не помогает партнеру «по плану Маршалла», как в других видах преферанса, а продолжает наращивать свою собственную «пулю». Конечно, и другие партнеры продолжают играть, вписывают очки в свои «пули». Это продолжается до тех пор, пока сумма записи во всех трех «пулях» не станет равной 150. В этот момент игра прекращается и производится обычная роспись.

Имеется еще одна особенность «ленинградки». Это касается записи при «джентльменском» висте. Сыгравший без «подсадки» вистующего пишет в «пулю» как обычно. При «подсадке» же он пишет в «гору» вдвойне. Вистующие при этом записывают висты тоже вдвойне. Если вистующих партнеров на данную игру не оказалось, то играющий списывает с «горы» вдвое за сыгранную игру. При «подсадке» вистующих игроков они пишут в свои «горы» в половинном размере. Например, партнер А заказал «семь червей», игрок В «запасовал», игрок С его раскрыл, и оказалось, что он «сел» без одной, т. е. взял всего одну взятку. В этом случае С пишет 8 вистов на партнера А и себе в «гору» 4 очка.

В этой разновидности преферанса по окончании игры (т. е. когда сумма «пуль» составила 150) переигравший свою «пулю» сверх 50 очков списывает их вдвойне с «горы» (например, он набрал 70 очков в «пуле», т. е. с «горы» он списывает 40 очков), а недоигравший до 50 пишет вдвойне на «гору». (Например, партнер набрал в «пулю» 40 очков, тогда при росписи он пишет в «гору» 20 очков.)

Здесь может оказаться, что у одного из играющих оказывается «минусовая гора» (конечно, «гора» всегда относится к отрицательной части баланса, но это название характерно для данной ситуации). В этом случае остальные два партнера «поднимаются» в «гору» на тот же минус.

Заметим, что распасовка в этой разновидности игры также вдвое ценится за 1 взятку, т. е. в первом круге - 2 очка, во втором - 4 и в третьем - 6. После трех кругов распаса, если он повторится, четвертый круг снова будет по 2 очка за взятку. В этом варианте существует нюанс (так называемый «строгий выход»): распасовка перебивается только семерной (и выше) игрой. В случае, если игрок в этой ситуации «сел» (т. е. остался как минимум без одной взятки), распасовка (распасовочная ситуация) продолжается.

В эти же графы («пули») вписываются положительные результаты всех партнеров, кто не взял при распасовке ни одной взятки (обычно 10 очков). Чаще всего эту приятную миссию выполняет сдающий игрок (ему при распасовке достаточно не взять две взятки, чтобы получить «0») и очень редко - оба партнера, т. е. всего 3 игрока, и тогда 10 взяток оказываются всего лишь у одного партнера. Это, повторяем, бывает очень редко. (Во многих странах все играющие партнеры вставанием приветствуют игрока, набравшего при распасовке 8 и более взяток.)

При недоборе (при проведении любой игры), при распасовке «наверх» (распасовка «на гору»), при недоборе при вистовании виновные игроки (игрок) свой неуспех вносят в графу «гора».

12. Игра вдвоем

Правилами преферанса можно воспользоваться и для игры вдвоем. Сдают по очереди, на четыре кучки: в трех по десять карт (двум играющим и «болвану») и две карты прикупа. Карты «болвана» после заявки играющего открываются, и возникает ситуация, обычная для игры с одним вистующим. Сама же игра может проходить по двум системам: «разбойник» и «классика».

При игре в «разбойник» каждый из соперников должен сыграть по очереди все возможные в преферансе виды заказов - шестерную, семерную, восьмерную, девятерную, десятерную и мизер. По очереди в смысле очередности хода, но не в смысле порядка самих заказов. При первой же сдаче можно объявить мизер, затем, скажем, семерную, девятерную и т. д. Таким образом, весь игровой цикл состоит из шести сдач каждому из партнеров.

Запись при игре в «разбойника» осуществляется следующим образом (табл. 11).

Таблица 11

Учетный листок при игре вдвоем («разбойник»)
	Игра
	Игрок А
	Игрок В

	6
	2
	2

	7
	4
	4

	8
	6
	6

	9
	8
	8

	10
	10
	10

	Мизер
	10
	10


В первой графе наименование игры. В двух следующих записываются данные по недобору участниками взяток - здесь дана цена недобора одной взятки. Например, при восьмерной игре игрок В при недоборе трех взяток записывает в свою графу: 6 x 3 = 18 минусовых единиц; или еще пример: при недоборе двух взяток при семерной игре игроком В вносится цифра 4 x 2! - 8 минусовых единиц. Игра заканчивается при полном заполнении таблицы. Затем подсчитываются суммы минусовых единиц. Победителем считается тот партнер, чья минусовая сумма меньше. Пример (табл. 12).

Таблица 12

Пример записи при игре в «разбойник»
	Игра
	Игрок А
	Игрок Б

	6
	-
	2

	7
	8
	-

	8
	-
	6

	9
	-
	16

	10
	20
	-

	Мизер
	30
	20

	Сумма
	– 58
	– 44


Итак, игрок А: недобрал 2 взятки при 7-й игре, т. е. 2 x 4 = 8, 2 взятки при 10-й игре (2 x 10 = 20) и 3 взятки на мизере, т. е. 3 x 30. Игрок В недобрал: 1 взятку при 6-й игре (1 x 2 = 2), 1 взятку при 8-й игре (1 x 6 = 6) и 2 взятки на мизере (2 x 10 = 20).

Таким образом, выиграл игрок В, у которого арифметическая сумма оказалась меньше, т. е. игрок В выиграл (– 58) – (– 44) = 14, у игрока А 14 единиц. При игре в «разбойник» партнеры обязаны заполнить всю таблицу, и с каждой сдачей круг сужается, пока в последнем туре выбора не остается, и приходится играть «обязаловку».

Таблица 13

Пример записи при игре вдвоем («классика»)
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Иначе производится игровой процесс и размечается игровое поле при игре вдвоем в «классику». Тут сохраняются все правила игры втроем и вчетвером, какие только можно сохранить. Первым в «торговле» называет «заказ» партнер сдававшего. Окончательный «заказ» победившего в споре определяется после вскрытия прикупа. При розыгрыше же партнер взявшего на «игру» имеет выбор: 1) открыть карты, сданные на третью руку (ее в обиходе чаще всего называют «дядей»), 2) вистовать только на своих картах «втемную», 3) спасовать. Итоги каждой сдачи заносятся соответственно в хорошо знакомые нам графы: «гора», «пулька», вистовые поля, «елочки».

«Елочки», понятное дело, возникают в результате распасовок, которые играются или после двух пасов при «торговле», или по взаимному согласию в самом начале игры. При распасовке прикуп может вскрываться для обозначения масти двух первых ходов либо оставаться закрытым, как остаются закрытыми для играющих и все десять карт «дяди». Понятно, что такая игра при 12 «неизвестных» из 32 приближается к играм, культивирующим случайность и везение.

О системе расчетов и записи играющие договариваются заранее, взяв за основу уже известные 4гам классические примеры. Поле при игре вдвоем в «классику» выглядит так, как показано в таблице 13.

13. Заповедный мир преферанса

«Заповедей» много. Все они рождались в ходе мировой практики многих поколений преферансистов и отражены как в литературе, так и в фольклоре. Они очень похожи на изречения Козьмы Пруткова, их автор - народ. Некоторые заповеди имеют большую практическую ценность, другие - скорее художественную. Поэтому попробуем разделить их на две группы.

1-я ГРУППА (практически полезные советы)

Ходить надо:

под играющего - с маленькой от короткой масти; под вистующего с большой от длинной масти (под «вистуза» с туза).

Приглашен «втемную» - береги длинную масть.

При ходе под игрока не ходи с длинной масти.

Нет хода - не вистуй! Это особенно важно при «джентльменском» висте.

При чужом ходе на мизере - восьмерка твой враг!

Вистуй без жадности - не перебивай взятки вистующего партнера.

Выпустил играющего - залез в свой карман!

Сдающий игрок помогает «столу»! (Если сам не идет в долю к «упавшему» на мизер.)

При распасовке лучше сразу отобрать свои - иначе можно получить значительно больше!

За игру без сноса - на «горку» без двух!

Недозаказал - залез в свой карман!

На девятерной игре вистуют только студенты или имеющие на руках три виста в трех разных мастях.

2-я ГРУППА (морально-нравственный кодекс).

Садись не выигрывать, а хотя бы не проиграть!

Не выигрывай каждый раз - потеряешь партнера (партнеров)!

Трус в карты не играет!

Сначала посмотри карты соседа слева, затем справа - свои всегда успеешь!

Держи карты ближе к орденам.

Знал бы прикуп - бросил бы работать!

Не с чего ходить - ходи с бубен!

Взятку нести - без взятки остаться!

Сел - не расстраивайся, отыгрывайся умеючи!

Держи себя в руках - нервничай после расплаты!

«Пулька» - не свидание: к началу не опаздывай!

Без денег за стол не садись!

Злейшие враги преферанса: жена, скатерть, шум!

Пятый игрок под стол!

Играющего не щади!

Ошибки случаются - карты не стеклянные!

Два паса - в прикупе чудеса!

Больше часа не думай!

Снос определится - игрок развеселится!

Плачь больше - карта слезу любит!

Первый ремиз - золото!

Карта не лошадь - к утру повезет!

Сначала сдай - потом закуривай!

Уважай партнера!

На распасовке хватай свои - иначе не дадут!

Кури больше - партнер дуреет!

Карточный долг - святой!

Взаймы перед игрой не давай!

* * *

Выучить назубок все эти заповеди вам, вероятно, сразу не удастся, да и нет в этом необходимости. Истину каждой из них вы оцените лишь на своем собственном опыте, приступить к которому вы можете смело, проштудировав данный труд. На первых порах не увлекайтесь погоней за мизером и цените хорошую вистовую карту не дешевле прикупной. Два-три месяца интенсивных занятий, и вы уже получите достаточную подготовку, чтобы поступать в высшую школу преферанса.

ГЛОССАРИЙ

(Основные термины)

Алфавитный список некоторых своеобразных терминов, бытующих в преферансе:

Амнистия - вычитание с «горы» всех партнеров количества очков «амнистера», т.е. того, кто набрал наименьшую сумму.

Вист - этот термин употребляется в двух значениях. Как возглас при вистовании (см.) он означает обязательство взять определенное количество взяток. Во взаимных расчетах играющих один вист является единицей, из которой исходят все остальные очки.

Вистование - процесс выяснения, кто из партнеров играющего сражается с ним за висты и какое обязательство берет на себя.

Гора - название самого верхнего сектора в учетном листке. Сюда заносятся все штрафные (отрицательные) очки.

Елочка - запись на учетном листке количества сыгранных распасовок личного результата, а так же сыгранных на этих распасовках игр. Производится в том случае, когда распасовки умножают игровой тариф.

Зуб - доведение до партнера обиды за нарушение им джентльменского этикета.

Игра - обязательство одного из игроков набрать определенное количество взяток (например, семь пик), а также сам процесс борьбы за эти взятки. Игра может быть сыгранной или нет в зависимости от количества набранных взяток.

Марьяж - сочетание карт: король и дама одной масти.

Мизер - обязательство не взять ни одной взятки при любой игре партнеров.

Мизерная карта - расклад, не обещающий взяток по ходу розыгрыша.

Пас - возглас, означающий выход данного игрока из «торговли» или вистования.

Помощь - операция, проводимая игроками, уже закрывшими свою «пульку», над не успевшими это сделать. Очки, набранные закрывшим и сыгравшим игроком, зачисляются в «пульку» объекта помощи взамен на равноценное количество личных вистов.

Посадка - невыполненное обязательство, взятое при «торговле» или вистовании. Автоматически означает начисление штрафных очков в «гору» и вистовые убытки. «Посадка» при мизере означает, естественно, взятие взятки.

Прикуп - две карты, которые сдающий откладывает в сторону в ходе раздачи карт и за обладание которыми ведется конкурсная борьба во время «торговли». При открытой игре прикуп вскрывается после того, как выясняется победитель «торговли», и передается ему. Прикуп может как вскрываться, так и нет при распасовке. Прикуп не вскрывается при игре «втемную».

«Пуля» («пулька») - самый многозначный термин в игре. Так называют одну из граф учетного листка, где ведется счет положительных очков. Закончить «пулю» - значит набрать договоренный заранее лимит таких очков. «Пулькой» называют также сам листок (расписать «пульку») и вообще всю игру в целом.

Распасовка - розыгрыш, возникающий в результате трех пасов.

Ремиз - неудача при любой из игровых ситуаций, а также штраф, возникающий в результате такой неудачи. Заповедь «Первый ремиз - золото» означает, что запись в «гору» прежде любой записи в «пульку» - хорошая примета.

Рука - расположение игроков по ходу сдачи карт. «Первая рука» заходит. Для играющего важно, какой именно руке принадлежит ход и в дальнейшем розыгрыше.

Снос - две карты, которые играющий откладывает в сторону, не показывая их вистующим. Угадать «снос» - одна из изюминок преферанса.

Стол - обобщенный образ всего коллектива играющих, но чаще - в каждый момент интересы трех (или двух) партнеров объявившего игру. Ведь каждая его неудача прибыльна для всех остальных. Правило «играть на стол» означает, что все должны стремиться к посадке того, кто играет.

«Темная» («втемную») - при вистовании приглашение вистующего пасующему провести розыгрыш, не открывая своих карт; при «торговле» любая заявка, сделанная, «не видя» сданных карт. Делается это для удвоения цены данного розыгрыша. «Темную» можно объявлять на любой «руке» только в согласии с общими правилами игры, т.е. перебивая заявку партнера. Пас «втемную» объявляется в том случае, если перед этим не было заявок на игру.

«Торговля» - конкурс на право взять прикуп и назвать козырную масть. Производится путем последовательного объявления заявок играющих в соответствии со специальной шкалой.

* Между прочим, те, кто всерьез занимался преферансной статистикой, подтверждают загадочную везучесть определенного места в определенный день.


** Бывают, однако, варианты, когда один или, что крайне редко, два партнера имеют результат «ноль». В таком случае говорят: «Он вышел в ноль!»


* «Марьяж» - дама с королем одной масти.


** Играть двумя колодами - принципиальное правило преферанса, и отступление от него можно извинить лишь нынешним бумажным дефицитом, от которого страдают не только газеты.
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