КАРТОЧНЫЕ ИГРЫ
ПУТЕШЕСТВЕННИКИ
СТАРИННЫЙ ПАСЬЯНС С СОВРЕМЕННЫМ ЗВУЧАНИЕМ
Две колоды пасьянсных карт (104 листа) тщательно перемешайте и начинайте открывать сверху по одной, произнося при этом: «Туз, двойка, тройка» и т. д., и помещая их картинкой вверх в соответствующие номера «турбазы» (см. рисунок). Если при этом открывшаяся карта совпадает с названной, отправляйте ее вниз, в особую группу резерва: своего номера ей пока не досталось. Исключение делается только для туза, его отправляют наверх, в «гостиницу».

Первый номер турбазы при этом остается свободным, и надо вновь произнести: «Туз». Вместо него теперь вышла, скажем, дама. Ее помещаем в «турбазу» на место № I, картинкой вверх. Открываем следующую карту колоды. Произносим: «Двойка», вышла пятерка. Кладем ее на место N» 2. Следующая карта, «тройка», совпала с названной в порядке очереди. Ее отправляем вниз. Вновь произносим вслух: «Тройка». Вышла семерка, она занимает место № 3. Произносим: «четверка». Вышел туз, он занимает место № 4. И т. д.

Закончив первый тур, начинаем второй, произнося снова: «Туз, двойка, тройка» и т. д.

После восьмого тура все туристы будут размещены в 13 номерах турбазы, некоторые останутся без места («дикари» — внизу).

Начинается новый этап — обмен, или великое переселение. Вы открываете карту из группы «дикарей» и помещаете ее в соответствующий ее значению номер «турбазы» (под низ) — десятку в № 10, пятерку — в № 5 и т. д. Верхнюю карту из этого номера «переселяете» в номер, соответствующий ее значению, или в «гостиницу».
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И так до тех пор, пока к такому переселению будет иметься возможность. Если переселяемая карта окажется тузом, ее направляют в гостиницы № 1 и № 2 (базовые ряды). Слева (№ 1) карты на тузы собираются в масть в восходящем порядке (А, 2, 3 ... В, Д, К), справа (№ 2) — в нисходящем (А, К, Д ... 3, 2), также в масть.

Возможна такая ситуация: скажем, в восьмом номере при переселении в этот номер восьмерки из другого номера верхней картой также оказалась восьмерка, а под ней — пятерка. Можно ли произвести переселение в пределах одного номера? Можно. Верхнюю восьмерку помещаем под низ, а пятерку на свое место—под нижнюю карту в пятый номер.

Закончив переселение, приглашаем очередника из резерва. Он также может занять свое место в турбазе, и тогда снова начнется великое переселение, а может попасть сразу в гостиницу (в базовый ряд, в масть на соответствующую карту). В этом случае открывается следующая карта из группы «дикарей». И так далее.

Вероятнее всего, с первого раза не все путешественники будут собраны в гостинице. Разрешается еще дважды попробовать расселить их. Для этого все обитатели турбазы собираются в одно место (порядок сбора — складываем карты из № 7— 13, 6—12, 5—11, 4, 3—10, 2—9, 1—8). После этого (не тасуя карты) вновь начинаем перекличку: «Туз, двойка, тройка» и размещение по знакомой первоначальной схеме — на «турбазу», в «гостиницу» и «резерв».

И. Константинов.
ГАЛЕРЕЯ
Это один из классических головоломных пасьянсов, решение которых зависит не от случая, а от умения логически мыслить, анализировать и проигрывать ситуацию в уме по крайней мере на несколько ходов вперед.

Для головоломки требуется колода пасьянсных карт в 52 листа. Из нее изымают 4 туза и укладывают их в произвольном порядке один под другим. Остальные 48 карт тщательно тасуют и выкладывают картинкой вверх, образуя матрицу 4 X 12,-4 ряда по 12 карт в каждом. За колонкой тузов оставляют свободные места — 4 окна. Цель пасьянса: навести порядок в матрице 4 X 14, перекладывая карты в образующиеся окна согласно правилам перекладки. Упорядоченная матрица показана на рисунке внизу: окна из второго ряда переместились в четырнадцатый, а все карты подобраны в масть в восходящем порядке.

Правила перекладки. На свободное место можно переложить карту в масть: а) на очко больше лежащей перед окном (слева) или б) на очко меньше лежащей за окном (справа).

Так, в нашем примере в окно в первом ряду сверху (справа от ПА) можно положить П2, а в образовавшееся окно в 12-м ряду только Т8 (справа от Т7). Если в первое окно (слева от ПД) переложить ПВ из 7-го ряда, то на освободившееся место можно передвинуть либо Б9, либо Б10, и т. д.

Как правило, за один раз (в один тур) пасьянс не выходит: за королями образуются глухие окна. Тогда разрешается провести еще один тур, для чего все карты, которые к этому моменту еще не упорядочены, надо перетасовать и разложить на оставшиеся места по рядам, дополняя число карт в каждом до 13 и оставляя окно после последней из уже подобранных в масть в каждом ряду, и продолжить перекладку.

Задача 1. Пример раскладки, приведенный на рисунке, одновременно представляет собой задачу. Требуется упорядочить матрицу в один тур согласно вышеизложенным правилам перекладки, если в окна второй колонки (первоначальные) можно положить только двойки соответствующей масти. Известно решение в 57 ходов. Это на 9 ходов больше, чем требуется для простого заполнения пустой матрицы из 48 ячеек, но в данной раскладке 5 карт находятся на своих местах, значит, для решения пасьянса потребовалось 14 «лишних» ходов. Кто решит головоломку в 57 ходов и кто сократит их число?

Задача 2. Можно ли решить пасьянс более коротким путем, если первым ходом в окна второй колонки будет разрешено временно перекладывать не только двойки, то есть по правилу а, но и соответственно ПВ, П5, 42, ЧВ, то есть по правилу б: на очко меньше карты, лежащей справа от окна?
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Задача 3. Можно ли решить пасьянс, если пользоваться только правилом а, то есть перекладывать лишь карты, следующие по старшинству за картой, лежащей справа от окна?

Задача 4. Правила пасьянса настолько четкие и несложные, что поддаются программированию для персонального компьютера.

Игральные карты для этого не потребуются: используются четыре группы чисел — зеленые, красные, желтые, черные — от 1 до 13 в каждой, и четыре «дырки». От расположения дырок в матрице 4X14 зависит, что именно следует поместить в них очередным ходом. Кто попытается составить программу?

И. Константинов
«РУЧЕЕК»
Читателям журнала понравились карточные головоломки, опубликованные в № 12, 1966, и N 6, 1967 г. Однако некоторые читатели — в основном это люди старшего возраста — просят нас напечатать что-нибудь попроще, не такое уж головоломное.

Выполняя эту просьбу, предлагаем два пасьянса с простыми правилами раскладки, не требующими никаких расчетов, а только внимания. Это пасьянсы «Ручеек» и «Узник».

Для тех же, кому доставляет удовольствие решать головоломки с расчетами вариантов и сложными логическими построениями, описываем пасьянсы «Косынка» и «Лесенка».

Пасьянсы «Лесенка», «Узник» и «Косынка» прислала нам научный сотрудник, искусствовед В. Е. Фармаковская (г. Ленинград), а «Ручеек» — пенсионерка М. Г. Позднякова (г. Ленинград).

Пасьянс «Косынка» — любимый пасьянс академика И. П. Павлова. Иван Петрович, несмотря на жесткий бюджет времени, каждый день после обеда и вечернего чая раскладывал этот единственно известный ему пасьянс.

Колоду карт из 52 листов тщательно перемешивают и начинают выкладывать по одной слева направо картинками вверх. Если рядом оказываются карты одной масти, то правая карта убирается из ряда. (В примере такие карты помечены звездочкой.) Если случается так, что карты одной масти повторяются через одну, то убирается карта этой масти, лежащая слева. При этом такая ситуация может повториться в ряду вновь, и снова левая карта убирается, как показано в примере.

В нашем примере после первой раскладки в ряду останется 9 карт. Из оставшихся карт раскладывается второй ряд: одна карта берется слева, одна справа и т. д. Из второго ряда карты изымаются по тем же, правилам. В «ручейке» должны остаться только четыре карты разной масти. Если этого не получится, значит, пасьянс не вышел.

Обозначение карт такое же, как в № 6, 1967 г.: П—пики, Т — трефы, Б — бубны, Ч — червы; А — туз, К — король, Д — дама, В — валет; 2 — двойка, 3 — тройка и т. д. до 10 — десятка. Из оставшихся карт второго ряда составляется третий ряд — карта слева, карта справа. Третий тур — последний.

В нашем примере «ручеек» выложен весь сразу, а порядок изымания карт, согласно правилам, показан цифрами.
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Пасьянс вышел: остались четыре разномастные карты.

«УЗНИК»
Из колоды карт в 36 листов выкладываются по одной 9 карт (в один горизонтальный ряд, картинкой вверх). Следующие три карты по одной выкладывают под этим рядом (тоже картинкой вверх). Если в верхнем ряду встретятся карты того же достоинства, что и средняя карта нижнего ряда, то их снимают и кладут на эту среднюю (и только на среднюю!) карту. (Так, например, если средняя карта нижнего ряда — девятка, то на нее кладутся все девятки верхнего ряда.) После этого (в том случае, если на среднюю карту положить нечего) открываются по одной следующие три карты из колоды (их кладут на уже лежащие карты второго ряда) и вновь собирают на среднюю карту карты того же достоинства верхнего ряда. Так раскладывается вся колода (9 раз по 3 карты).
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Пасьянс вышел, если все 9 карт верхнего ряда удастся переложить указанным порядком на средние карты нижнего ряда. Пасьянс выходит редко. Есть предание, что какой-то узник раскладывал этот пасьянс несколько лет, и он у него ни разу не вышел...

«косынка»

Две полные колоды карт (104 листа) соединяются в одну и тщательно тасуются. После этого выкладываются 10 горизонтальных рядов. В первом ряду—10 карт, во втором — 9... в десятом — одна. Первая карта каждого ряда открытая, остальные — закрытые (см. рис.).
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После того как «косынка» выложена (теперь мы будем обращать внимание лишь на вертикальные ряды), начинают «перекладку».

Начальные (основные) карты этого пасьянса— тузы, и если они попадутся среди открытых карт «косынки», то выкладываются в особый ряд. На тузы подбираются карты (открытые или открывающиеся в процессе перекладки) в масть в восходящем порядке (двойка, тройка и т. д. до короля).

Правила перекладки. На открытые карты вертикальных рядов можно класть открытые и открывающиеся карты в нисходящем порядке: черные карты на красные или красные на черные. Очередную закрытую карту в ряду можно открыть, лишь когда все открытые карты этого ряда будут переложены. Перекладывать разрешается как по одной открытой карте, так и сериями.

Если в результате перекладок освободится какой-либо вертикальный ряд, то в основание его может быть положен только король (один или в серии).
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Продолжая раскладку в сложившейся ситуации, можно, например, делать следующие ходы: а) Т7 — 48 с тем, чтобы освободившийся восьмой ряд занять серией ЧК, ТД. БВ, Т10, 49, Т8 из девятого ряда; б) серию П7, Б6. Т5 переложить в третий ряд на 48 с тем, чтобы освободившуюся карту Б8 из четвертого ряда переложить в ряд тузов на Б7; в) 44 — Т5; г) если нужна П7 из четвертого ряда, то можно было бы положить серию Б6, Т5 на Т7 восьмого ряда и оставить серию там, но это будет досадным зевком, так как гораздо лучше такая перекладка: Т7 — 48 третьего ряда, серия Б6, Т5 — Т7 третьего ряда. В этом случае и П7 освободилась и серию 4К из девятого ряда можно переложить в восьмой.

Когда перекладка в рядах исчерпана, в «бой» вводятся «резервы» — закрытая колода. Из нее сверху по одной открываются карты и кладутся, согласно правилам, на открытые карты вертикальных рядов и ряда тузов. При этом смотрят, нельзя ли продолжить перекладку в рядах.

Из непристроенных карт закрытой колоды организуется открытая резервная колода, верхнюю карту которой в любой подходящий момент можно уложить на открытые карты вертикальных рядов и ряда тузов.

Пасьянс вышел, если все карты будут собраны на восьми тузах с одной раскладке.

Некоторые этого последнего пункта правил не придерживаются и в случае неудачи начинают второй (а если надо, то и третий) тур. Открытая колода при этом не тасуется, а только переворачивается, и превращенная в закрытую вновь используется («перелистывается») точно тал же, как и в первом туре.

«ЛЕСЕНКА»

Конечная цель — разложить все карты на тузы по мастям. Правила раскладки такие же, что и для «косынки», но этот пасьянс труднее, так как перекладку надо вести не на 10, а на 8 карт; закрытых рядов не десять коротких, состоящих не более чем из 10 карт, а один длинный, и поэтому здесь требуется более четкое внимание и большая строгость в логических построениях.

Из двух полных колод в 104 листа 29 карт раскладываются в ряд «лесенкой», 29-я карта открывается. Справа и слева от лесенки раскладываются 8 рядов по 4 открытых карты в каждом. Верхняя (четвертая) карта каждого ряда — игровая (годная для перекладки). Если среди этих восьми игровых карт встретятся тузы, они выкладываются в ряд тузов. На тузы собираются карты в масть в восходящем порядке. На игровые карты укладка идет в нисходящем порядке; красные карты на черные и черные на красные. Перекладывать можно одну карту и серию карт. Надо стремиться переложить все четыре карты любого ряда, чтобы получить свободное место, на которое можно класть игровые карты из любого ряда, из колоды и из «лесенки».
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Если на свободное место положен король, его перекладывать уже нельзя.

Карты «лесенки» можно укладывать на игровые карты рядов, на тузы, на свободные места, но на них никакие карты класть нельзя. Когда первая серия перекладок исчерпана, в ход пускается закрытая колода: карты из нее по одной открывают и кладут рядом картинкой вверх в резервную колоду. Карты этой колоды используют на общих основаниях.

Перелистывание резервной колоды допускается два реза, причем карты этой колоды перед второй раскладкой не тасуют.

Продолжая раскладку в сложившейся ситуации, можно, например, сделать следующие ходы: а) серию 46, Т7, Б8, П9 переложить в свободный ряд; ЧА — в ряд тузов, а в освободившийся ряд переложить серию П9, Б10; далее ПД — ЧК, БВ — ПД, 46 резервной колоды — П7 и так далее.

«КОСЫНКА МАЛАЯ»

«Косынку» можно раскладывать и из одной колоды карт в 52 листа. Первоначальная раскладка такая же, как в «большой косынке», но не на десять, а на шесть горизонтальных рядов. Правила перекладки карт «косынки» точно такие же. Правила перелистывания резервной закрытой колоды в открытую иные — не по одной, а сразу по три. Каждая третья открывшаяся при перелистывании карта — игровая, ее можно переложить на открытые карты вертикальных рядов или в ряд тузов (согласно правилам, конечно). Если она будет переложена, то и вторая карта этой триады становится игровой. То же можно сказать и о третьей карте триады, и о первой, и т. д. картах предыдущих триад, лежащих в открытой колоде. Однако это бывает редко. Чаще всего перелистывать колоду приходится не один раз. Открытую колоду при этом переворачивают и начинают новый тур, не тасуя колоду. Число карт, оставшихся в резервной колоде, не кратно трем (в ней 31 карта), поэтому, если из колоды в первом туре ушла хоть одна карта (за исключением 31-й или какой-нибудь тройки целиком) *, во втором туре «каждой третьей» картой будет уже другая. И так далее. Число туров не ограничено, но если порядок появления третьей карты перестал меняться от тура к туру — число карт кратно трем,— пасьянс не сойдется. Пасьянс вышел, если все 52 карты собраны в ряд тузов.

Тайна Дамы Пик

В стране игральных карт
Дорогие читатели!

Хотите открыть для себя еще одну страну, куда не ходят поезда и не летают самолеты?

Тогда чаще берите в дорогу нашу газету - она станет вашим путеводителем.

Как вы думаете, есть ли на земле кто-нибудь, кто не знаком с картами и играми в них, ну хотя бы с игрой "в дурака"? Конечно же нет. Ведь игральные карты вошли в быт человечества очень-очень давно. Но вот где и когда? Существует масса версий возникновения карт. Например, средневековые теологи додумались до того, что приписали их к сатанинской выдумке якобы для преумножения людских грехов. Но, к счастью, нашлись более здравомыслящие люди и доказали, что такого не может быть, ибо изначально игры использовались для гадания и других магических ритуалов - для познания воли Божьей.

По одной версии, карты наряду с письменностью, счетом и календарем изобрел древнеегипетский бог Тоту. Через них он поведал людям о четырех элементах познания - огне, воде, воздухе и земле (это они олицетворяют четыре карточные масти). Ну а евреи-каббалисты утверждают, что масти воплощают четыре класса стихийных духов: бубны - духов огня саламандр, черви - повелителей воздушных стихий сильфов, трефы - духов воды уинди, а пики - владык подземного мира гномов. Тогда же, в средневековье, карты считались символами четырех особенностей человеческой натуры: черви олицетворяли любовь, трефы стремление к знаниям, бубны - страсть к деньгам, ну а пики предупреждают о смерти.

Можно было бы принять и эту мистическую версию, утверждающую, что карты отражают время. Если представить, что красный и черный цвета олицетворяют день и ночь, 52 листа соответствуют числу недель в году, не понятный никому джокер напоминает о високосном годе, четыре масти соотносятся с весной, летом, осенью и зимой, если каждого валета оценить в 11 очков, даму - в 12, короля - в 13, туза принять за единицу, сумма составит 364, а единичный джокер укажет на число дней в году, то эта версия вполне может сойти за реальную, если, конечно, учесть, что лунное число месяцев (13) указывает на количество карт каждой масти.

Все же существуют две наиболее достоверные версии хотя, повторяю, до сих пор никто не знает истоков возникновения карт согласно которым карты создали или индийские брамины около 800 года нашей эры, или они появились в Китае в VIII веке в период правления Тяньской династии. В то время деньги служили не только для расчетов, но и для игры в азартные игры. Кроме комбинаций цифр на банкнотах были изображены императоры, их жены, губернаторы провинций. Они и обозначали достоинство той или иной купюры. Ну и когда не хватало банкнот, применялись их дубликаты, нарисованные на листочках бумаги. Вот они-то и вытеснили из игр настоящие деньги.

Что касается появления карт в Европе, то с этим тоже до сих пор не все ясно. Существующее когда-то мнение о том, что карты придумали для забавы полоумного Карла VI, опровергнуто доказательством существования карт в X веке, когда в Италию вторглись сарацины /арабы/, а у тех карты заимствовали местные жители. Однако большинство историков сходится на том, что скорее всего их привезли с собой участники крестовых походов в XI-XIII веках.

Но тем не менее первая несомненно историческая дата касательно появления карт в Европе - 1379 г. Итальянский живописец Кавелуццо вносит в хронику своего города известие о введении в Витербо игра в карты, происходящей из страны сарацин и называемой ими "наиб". Наиб - по-арабски капитан, начальник, - значит, это была игра военная, вроде шахмат. В чем конкретно состояла игра неизвестно, но она довольно быстро распространилась по Европе: в 1387 г. она уже была в ходу в Бургосе, в 1392 г. - в Париже, в 1393 г. - во Флоренции, в 1397 г. - в Ульме, в 1400 г. - в Милане.

История распространения карт в Европе так же запутана и интересна, а их влияние на общественную жизнь было важнее и пагубнее всего, ибо вместе с ними распространилась другая, более пагубная страсть - уже не как к забаве, а как к наживе, - нередко приводившая к преступлениям. Карты создали особое сословие в обществе - игроков и особый вид мошенничества -шулерство. Но об этом и о том, как с XV века карты приобретают гражданство во всей Европе, как о них упоминали при каждом перечислении азартных игр, о судьбе знаменитых политических деятелей, писателей, художников, просто богатых и бедных людей, пристрастившихся к картам, мы расскажем в следующем номере, если вам это небезынтересно.

Лилия АНДРЕЕВА

ПОКЕР
Никто не определял, какой именно колодой карт надо играть в покер. В принципе годится любая: 32, 36,52 карты, а, может быть, и 54.

Число игроков:

* от двух до пяти при колоде и 32 карты;

* от двух до шести при колоде 36 карт;

* от двух до девяти при колоде 52 и 54 карты.

Перед началом игры каждый игрок вносит в банк обусловленную ставку, любую по общему согласию.

Каждому игроку сдается по пяти карт (по одной карте), остаток колоды кладется на стол рубашкой вверх. Каждый из игроков по очереди, оценив силу полученных им карт, может заменить от одной до пяти карт, положив свои под низ колоды и взяв столько же сверху. После этого он окончательно оценивает силу своих карт в зависимости от наличия любой из комбинаций:

Примеры комбинаций (расположены по убывающей силе):

КАРЕ ИЛИ ЧЕТВЕРКА - четыре карты одного достоинства (четыре туза или четыре семерки и т.п.), пятая карта не имеет значения. Из двух "каре" сильнее то, которое составлено из карт более высокого достоинства.

ФЛЕШЬ-РОЯЛЬ (стрит + цвет) -пять карт одной масти подряд (например, король, дама, валет, десять, девять). Сильнее комбинация, которая начинается со старшей первой карты. При равенстве комбинаций, как и в других случаях, преимущество имеет масть, принятая в карточных играх по старшинству (черви, бубны, трефы, пики).

ЦВЕТ - пять карт одной масти, но не подряд (например, туз, король, валет, девятка, восьмерка). Из двух цветов сильнее тот, который начинается со старшей карты. При равенстве первых сравниваются следующие и т.д.

СТРИТ - пять карт любых мастей, разных достоинств, идущие по очереди (например, король пик, дама пик, валет бубновый, десять треф, девять бубновая). Из двух "стритов" сильнее начинающийся со старшей карты.

ФУЛЬ - три карты одного и две карты другого одинакового достоинства (например, три восьмерки и два туза, либо три дамы и две десятки и т.п.). Из двух "фулей" сильнее тот, у которого в тройке карты старше.

ТРОЙКА - три карты одного достоинства разных мастей (10 пик, 10 червей, 10 треф и т.п.); две остальные карты не имеют значения. Из двух "троек" сильнее та, в которой карты старше.

ДВЕ ПАРЫ - король пик, король черви и десять треф, десять черви или дама бубен, дама пик и восемь черви, восемь треф. Пятая карта не имеетзначения. Из двух комбинаций "две пары" сильнее та, в которой старшая пара в одной комбинации сильнее старшей пары в другой комбинации. При равенстве старших пар сравниваются младшие пары. Если и те равны - сравнивается пятая карта.

ПАРА - две карты одного достоинства (король пик, король черви или восемь треф, восемь черви и т.п.). Остальные карты не имеют значения. Из двух пар сильнее состоящая из старших карт. При равенстве пар сравнивается старшая карта из трех оставшихся, если же и здесь равенство, то сравнивается старшая из двух и т.д.

НУЛЕВКА - пять любых карт, не образующих ни одной из перечисленных комбинаций. Из двух "нулевок" сильнее та, которая содержит старшую карту. При равенстве старших сравниваются следующие по старшинству.

После оценки каждым игроком своих карт каждый из них решает, принимать ли ему участие в "торговле". Первый либо говорит "пас" и выбывает из дальнейшей "торговли", либо добавляет в банк любую сумму, не превышающую обусловленную заранее, называя ее вслух. Следующий может спасовать либо положить в банк не меньше, чем предыдущий игрок (больше - можно). То же относится к каждому следующему. После последнего наступает снова очередь первого и т.д. Если спасовали все, кроме одного, ему дается банк. Его карты при этом не проверяются. Если спасовали все, кроме двух, то любой из этих оставшихся, после очередного взноса партнера в банк, может, быть либо:

а) сказать "пас" и, тем самым, не проверяя карт партнера, отдать ему банк;

б) положить в банк не меньше последней ставки партнера (больше -можно) и предоставить партнеру право решать, что делать дальше;

в) положить в банк не меньше последней ставки партнера и сказать "откроемся".

После этого партнеры сравнивают карты друг друга и тот, у кого комбинация более сильная, забирает банк. Партия окончена. Следующая начинается новым сбором ставок и раздачей карт.

Варианты игры в покер с "джокером".

* при этом самая сильная комбинация - "покер" - четыре туза + "джокер".
*во всех других комбинациях "джокер" может быть считаться за любую карту, выгодную играющему в набранной комбинации.
СПОСОБ ЗАГАДЫВАТЬ НА КАРТАХ
Взяв колоду, из тридцати шести карт состоящую, разложим очками вниз, на девять кучек, в коих оборотя потом верхние карты очками вверх, собирают попарно, шестерка с шестеркою, семерка с семеркою и так далее.

И если все таким образом карты сойдутся, то надобно заключать, что задуманное сбудется, а когда останутся, то не сбудется.

Другим образом гадать на картах, взяв полную, из 52 карт состоящую колоду и перемешав оные, метать карты одна за другою на стол, приговаривая к каждой карте: туз, двойка, тройка, и так далее, пока не дойдет до короля, а после пойти снова, начинать считать, говоря: туз, двойка, и проч., и те карты, кои согласно выпадать будут с выговором, то есть, при слове валет, выпадет валет, откладывать на стороны. По перемешании же таким образом колоды, узнавать о загаданном по картам, особо в сторону отбросанным.

И что каждая карта означает, видеть можно под сим:

Черви - туз - любовное письмо, двойка - посещение любовника, тройка - счастье, четверка - прибыль, пятерка -радость, шестерка - искренность, семерка - успех, осьмерка - открытие люб в и, девятка - прибыток, десятка - чистосердечие, валет - вздох, краля - удовольствие, король - любовник.

Бубны - туз - благополучие, двойка - приятное письмо, тройка - польза знакомого, четверка - подозрение,огорчение, пятерка - радость, шестерка - исполнение желания, семерка -дальний путь, осьмерка - неприятное свидание, девятка -вредительный гость, десятка - богатство, валет - перенощик, краля - соперница, король - соперник.

Жлуди - туз - друг, двойка - разногласие, тройка - суета, четверка - напрасные мысли, пятерка - гонения, печаль, шестерка - скука, досада, семерка - неучтивость, осьмерка -смерть, девятка - замужество, валет - плут, краля -неприятельница, король - любовник черноволосый.

Вины - туз - печальное письмо, двойка - дорога, тройка -скорый приезд, четверка - старый человек, пятерка - будет, шестерка - непременно, семерка - обманчивая весть, осьмерка-ласкательство, девятка - под полимикою, десятка - хитрость, валет - хитрый слуга, краля - постоянная женщина, король - честный человек.

Перемешивая колоду, из 36 карт состоящую, разложить карты на четыре ряда, из коих в каждом находиться будет по 9 карт. После чего от короля или крали, на которых загаданно, должно рассматривать ближайшие и отдаленные карты той же самой масти, по которой король или краля, и по оным можно судить о предзнаменовании загаданного по выше предложенной таблице, в которой ясно означено, что какая карта знаменует.

ЛОГИЧЕСКИЕ ИГРЫ
ПРЕФЕРАНС
Эта старинная логическая игра, выросшая из еще более старинного французского варианта игры вист, сегодня, пожалуй, наиболее популярна в среде интеллигентов. Кто-то отдает предпочтение получающему все большее распространение спортивному бриджу, но не лишает себя удовольствия разыграть пульку в хорошей компании.
С характеристикой преферанса как игры бесспорно умной и завлекательной, интересной по разнообразию приемов и не слишком утомительной для соображения, данной сто лет назад, можно согласиться и теперь. Есть у нас в библиотеке тоненькая брошюрка: Н. Болберг «Досуг в колхозном стане», изданная в 1934 году. В ней среди прочих бесхитростных развлечений автор дает описание игры в шахматы. Напечатанное крупным шрифтом, оно уместилось на трех страницах малого формата. Автор смог объяснить лишь как передвигают фигуры на шахматной доске и как они называются. Преферанс — игра сродни шахматам и шашкам, она также достойна толстых учебников и задачников, и научить играть в нее на нескольких журнальных страницах просто невозможно. Тем не менее, идя навстречу настойчивым пожеланиям читателей, попробуем все-таки дать описание этой игры, — не так подробно, как в «Школе бриджа» (см. «Наука и жизнь» №№ 9,12 1989 г. и №№ 1,4,6 1990 г.), но и не так кратко, как для колхозного стана.
За основу мы взяли описание преферанса, составленное 100 лет назад М. Шевляковским. С тех пор, конечно, многое изменилось, эти изменения учитываются, но классика есть классика.
На призыв редакции прислать описание известных им вариантов правил игры и задачи откликнулись: И. Н. Гагарин (г. Сторожинец), М. А. Бандуровский (г. Киев), А. Е. Эльберт (г. Свердловск), Ю. И. Цай (г. Ташкент), Г. И. Лангваген (г. Краснодар), В. В. Брюховецкий (г. Луганск), Н. Р. Шварц (г. Астрахань), Д. В. Кудрявцев (г. Сосновый Бор), Ю. Е. Бойко (г. Ленинград), П. Г. Агальцов (г. Барнаул) и другие. Мы благодарим всех за искреннее желание помочь.
ОБЩИЕ ПРАВИЛА
1. Для преферанса нужна колода карт в 32 листа. Играют, как правило, двумя колодами.
2. Старшинство карт: .7, 8, 9, 10, валет (В), дама (Д), король (К), туз (А).
3. Старшинство мастей: пики (П), трефы (Т), бубны (Б), червы (Ч) или, соответственно, первые, вторые, третьи, четвертые.
4. Играют вчетвером, каждый «сам за себя». Возможна игра втроем.
5. Вся колода сдается на троих, по десять карт: две карты идут в прикуп.
6. Соблюдается строгая очередность: раздача, торговля, ходы розыгрыша — все по кругу, по часовой стрелке.
7. Чтобы не возникали споры, место за столом определяется жребием: каждый партнер берет из раскинутой колоды одну карту и открывает ее. Право выбора места за тем, у кого оказалась самая слабая карта. Он же будет первым сдавать карты. Слева от него садится тот, кому выпала следующая карта по старшинству и т.д.
8. Сдающий кладет колоду на стол справа от себя. Партнер справа (последняя рука) снимает колоду, оставляя не менее четырех карт, и кладет их рядом с колодой.
9. Сдающий, собрав колоду, раздает карты по две, начиная с первой руки (сосед слева). Пара карт идет в прикуп после первого или второго круга раздачи.
10. У каждого партнера после пяти кругов раздачи должно быть по 10 карт.
11. До окончания раздачи ни один игрок не должен трогать своих карт. Сдающий не должен смотреть прикуп.
12. Если во время сдачи случайно откроется какая-либо карта, или у кого-либо окажется лишняя карта, или сама сдача произведена не в очередь, — следует пересдача.
13. Лучше играть двумя колодами. Сдающий готовит вторую колоду к следующей раздаче и кладет ее слева от себя.
14. Сдающий в розыгрыше не участвует (при игре вчетвером), но получает консоляции — плату за каждый штраф (ремиз) взявшим прикуп, а также за «проданных» тузов.
15. Перед игрой заранее расчерчивают «пульку» — лист для записи взяток, очков, штрафов и т.д. (см. рис.). О том, как ее заполнять, что и куда записывать, см. пп. 41 и далее.
ИГРА
16. Игра начинается с торговли за право прикупа. Первое слово — первой руке (партнеру слева от сдающего). Он может сказать «Раз», «Пики», «Первые» — все это означает, что, поразмыслив, он уверенно претендует на 6 взяток при 4 — 5 взятках с картами на руках, если будет хороший прикуп. Сказав «Раз», он обязуется сыграть шестерную игру с козырем или без козыря.
При плохих картах он говорит «Пас», то есть от прикупа отказывается.
17. Вторая рука, если первая произнесла «Раз», может сказать «Два» (трефы) и играть те же шесть взяток, но на трефах, при козырях «пики» уже нельзя, козырной может быть вторая масть (трефы). Последним торгуется за прикуп третья рука.
Если партнеры в борьбе за прикуп в первом круге не сторговались, они начинают следующий круг.
Порядок торговли: 6П, 6Т, 6Б, 6Ч, 6 без козыря.
Далее 7П, 7Т, 7Б, 7Ч, 7 без козыря.
8П, 8Т, 8Б, 8Ч, 8 без козыря.
9П, 9Т, 9Б, 9Ч, 9 без козыря, 9 без прикупа.
10П, 10Т, 10Б, 10Ч, 10 без козыря, 10 без прикупа, мизер.
18. Все ступени торговой лестницы проходить не обязательно. Любой может сразу объявить, скажем, «8 бубен» и тем сократить время торговли.
19. После того как один из партнеров скажет «Пас», следующий может не повышать ранг торговли, а сказать «Мои». Например. Первый сказал: «Семь треф», второй: «Пас», третий: «Трефы мои» или «Семь треф мои», или просто: «Мои», имея в виду то же самое.
20. Прикуп отдается тому, кто лучше «похвалился» (двое из трех спасовали). Сдававший открывает прикуп и кладет его перед играющим.
21. Играющий (теперь он так будет называться) сносит две ненужные ему карты втемную, не открывая (сброс никто не имеет права смотреть) и заказывает игру.
Играть менее, чем прикупил, нельзя. Купивший на семь не имеет права играть простую (шесть взяток). Если прикуп уступили, например, на 7 бубен, нельзя играть 7 пик или 7 треф: на этих мастях играют уже восьмерную игру, но можно играть 7 бубен, 7 червей, 7 без козыря.
22. Играющий должен взять столько взяток, сколько заказал (не меньше). При простой (шестерной) игре — 6, семерной — 7, восьмерной — 8, девятерной — 9, десятерной — 10, при мизере — ни одной.
23. Мизер заявляется до открытия прикупа и объявляется сразу.
24. Объявив игру, играющий ждет отзыва партнеров (по порядку, слева направо). Они могут сказать, оценив свои карты, либо «Вист», что значит «играю», либо «Пас».
25. Если пасуют оба, играющий записывает заработанное без игры.
26. Если вистуют оба, игра идет втемную, и при объявленной простой игре они должны взять 4 взятки, при семерной — не менее двух, при восьмерной и девятерной — одну взятку. На игру в 10 взяток виста не существует, но, как правило, партнеры проверяют игру: карты всех игроков раскрываются и проводится анализ возможных ходов.
27. Если вистует один, то с согласия играющего розыгрыш может не производиться и вистующий записывает висты как за две взятки при простой игре и как за одну при семерной.
28. Возможен и такой вариант: вистующий после первого хода играющего открывает свои карты и карты партнера и игра идет в открытую, исключая первого игрока, или же приглашает пасующего играть втемную.
29. Если при торговле за прикуп пасуют все три игрока, то объявляется распасовка. При распасовке игроки стараются взять как можно меньше взяток. Сдававший открывает по очереди одну и другую карты прикупа, партнеры сбрасывают карты в масть. Далее ход передается первой руке, а затем заходит партнер, взявший очередную взятку. В результате распасовки партнеры записывают в своих подвалах по одной елочке.
В ходе игры каждая взятка записывается наверх в соответствии с таблицей 1.
30. В игре вистующие и пасующие не имеют права подсказывать друг другу с какой карты ходить, что сбрасывать, что придержать и т.д.
31. На заход отвечают в масть. Если требуемой масти нет, перекрывают козырем.
32. При отсутствии требуемой масти и козыря сносят произвольную карту.
НАКАЗАНИЕ ЗА ОШИБКИ
33. Если игрок ошибочно вместо одной масти снесет другую, либо имея на руках масть, вместо нее побьет козырем, или, наоборот, имея козырей, не побьет при отсутствии требуемой масти, то он признается сделавшим ренонс (ошибку, промах) и наказывается.
34. Если ошибку допустил играющий, то взятка переходит к вистующему, чья карта в требуемой масти старшая. Сделавший ренонс платит вистующим за взятые ими взятки сколько следует по расчету, и если вистующие из-за ошибки остались без одной или более, то весь ремиз (штраф) выставляет (платит)-играющий.
35. Если ошибку допустил вистующий, то играющий, даже если он не добрал взяток, не штрафуется и получает за игру столько, сколько следовало бы записать при выигрыше. От вистующего отбираются неправильно взятые взятки. И за недобранные взятки, и за каждую ошибку провинившийся ставит по одному ремизу.
36. Если при розыгрыше одновременно ошибаются и играющий и вистующий — они отвечают оба. Взятки с допущенными ошибками записываются на того, чья карта старше. За каждый промах играющий и вистующий платят пополам другому вистующему за сделанные им взятки.
37. При игре с ошибкой никакие «штатные» огрехи не признаются.
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1. Горка (полка, верх, кура, курятник).
2. Пулька, пуля.
3. Подвал, низ, висты: ЗА —на игрока слева, ЗС — на игрока справа и ЗД — на игрока напротив.
4. Елочка.
5. Птичка (птица, бомба, елка).
6. Время окончания игры и ставка за вист.
* Звездочкой принято обозначать играющего первым.
Заполнение елочки.
ЗАПОЛНЕНИЕ ПУЛЬКИ И ПОДСЧЕТ ОЧКОВ
38. Классические правила предусматривают так называемые предварительные игры.
Сначала играется «разбойник». Каждый игрок должен сыграть шестерную, семерную, восьмерную, девятерную, десятерную и мизер на тех картах, какие ему попадутся при раздаче (игра идет с прикупом). Результат игры пишется на горку. Висты не фиксируются. Играют втемную.
39. Вторая ступень — предварительная распасовка. Она ведется в два круга (всего будет 8 игр). Первые два хода делает сдававший, открывая одну за другой карты прикупа. Количество взяток игроками записывается на елочку.
40. Назначается пулька — количество очков, которые игрокам предстоит отыграть, списать с пульки. Количество взяток, взятых на распасовке, суммируется, умножается на 10 и результат заносится себе на горку. За каждый нуль на елочке списывается с пульки 10 очков.
41. «Разбойник» и предварительная распасовка сильно затягивают игру. Можно начинать сразу с распасовки. Нетерпеливые же еще более упростили игру и придумали сочинский вариант: отбросили и «разбойника», и предварительную распасовку.
Назначают всем одинаковую «пульку» и играют, постепенно списывая с нее заработанные очки. Рисовать длинную елочку на схеме с подробными записями здесь уже не надо,
Но вот началась игра (см. пп. 8-37). После каждого розыгрыша его результаты заносятся в разграфленную схему. Чаще всего ее называют «пулькой» (см. рис.).
42. Играющий при сыгранной игре списывает со своей полки и пульки, 'или только с полки, или только с пульки, при шестерной игре 10 очков, при 7 — 20, при 8 — 30, при 9 — 40, при 10 и мизере — 50.
43. Играющий, оставшись «без», за каждую недобранную взятку записывает на полку при шестерной — 10, семерной — 20, при 8 — 30, при 9 — 40, при 10 и мизере — 50.
44. Вистующие при сыгранной игре за одну взятку записывают висты в подвал на играющего соответственно: при шестерной игре 1, при 7 — 2, при 8 — 3, при девятерной игре 4. Взятки, взятые спасовавшим, принадлежат вистующему.
45. За каждую недобранную взятку вистующий записывает себе на полку 5, 10, 15, 20 очков соответственно игре — при шестерной, семерной и т.д.
46. Вистующие обязаны взять при шестерной игре 4 взятки на двоих. При семерной — две, при восьмерной и девятерной — одну. В последнем случае, если вистуют оба, а взятка не взята, то штрафуется второй вистующий.
47. Сдающий за «хороший прикуп» в подвал записывает на играющего. Если в прикупе есть один туз или марьяж — король и дама одной масти — как за одну взятку при объявленной игре и как за три взятки, если в прикупе оказались два туза.
48. При распасовке за каждую взятку пишется по договоренности на полку взявшего по 5 или по 10 кур (очков).
ПОДСЧЕТЫ И РАСЧЕТЫ
Как только игрок закрыл свою пульку — списал с нее все очки, он начинает закрывать пульки партнеров, сначала тех, кто ближе к финишу. Списав, скажем, 80 очков с партнера, он пишет на него 8 вистов, то есть то же количество очков.
Когда пульки будут закрыты у трех, четвертый очки из пульки переносит в гору. Производится расчет. Воспользуемся примером, который прислал Ю. Цай (г. Ташкент). На итоговой таблице знак Ф («солнышко») на горе означает 1000 очков, знак ® («колесо») в вистовых подвалах равен 100 вистам.
С горки списывается одинаковая сумма очков, до нуля у одного из игроков. Остатки горки делятся на 4 и записываются в висты. Так, у игрока D на горке остаток 1300 : 4 = 325. По 325 очков записывают на него партнеры А, В и С в своих вистовых подвалах.
Далее определяются суммы вистов. Так, у игрока А они равны 695, 220 и 555, у В - 210, 645, 280.
У игрока А записано на В 555 очков, у игрока В записано на А 210 очков. В результате у А по отношению к В 4- 345, у В к А — 345. Так определяются выигрыш-проигрыш одного по отношению к другому и производятся расчеты. Суммируя вистовые очки, определяют общий баланс. У игрока В он равен ( + 350 — 345-35) — 30. А— +840, С— +190, D — минус 1000. Если ставка была по 0,1 коп., то D проиграл 1 руб., В — 3 коп., а С и А соответственно выиграли 19 коп. и 84 коп.
В заключение попробуйте решить две задачи (см. стр. 121).
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ПРИМЕРЫ И ЗАДАЧИ.
А теперь, как говорится, карты в руки. Попробуем разобрать несколько примеров, предоставив слово нашим читателям — энтузиастам преферанса П. В. Кресто-воздвиженскому и Г. В. Троицкому (г. Белгород), чья рукопись поступила в редакцию лет 10 назад и ждала своего часа.
РАСПАСОВКА.
Прикуп ПВ, БК
Первая рука
П А, 7
Т А, 9, 7
Б В, 9, 8
Ч Д, 9 
Вторая рука
П Д, 10, 8
Т К, Д, 10
Б 7
Ч К, 8, 7 
Третья рука
П К, 9
Т В, 8
Б А, Д, 10 
Ч А, В, 10
Все партнеры после сдачи карт, начиная с первой руки по очереди, объявили «Пас». Сдававший объявляет — «Распасовка» и открывает верхнюю карту прикупа — предположим, валет пик. На этот заход все трое сбрасывают: первая рука — семерку, вторая — десятку и третья — девятку, рассуждая примерно так;
а) Первая рука — «На пиках у меня одна своя (туз) и одна чужая взятка. Так как после розыгрыша прикупа первый ход мой, то сейчас я отдам семерку (пусть хоть у сдававшего будет взятка), а затем заберу свою взятку на туза».
б) Вторая рука — «Мне брать этого валета совсем не нужно (у меня дама и десятка — они граничат с валетом с обоих сторон). Если я возьму, то для меня это будет лишняя взятка. К тому же, моя восьмерка после хода первой руки стала самой младшей в этой масти».
в) Третья рука — «Брать эту взятку мне королем не нужно, т. к. на руках у партнеров остались туз, дама и восьмерка, и возможно мой король окажется не берущим. А сдававшему эта взятка не помешает».
Сдававший открывает вторую карту прикупа — король бубновый. Все партнеры, начиная с первой руки, соответственно сбрасывают: валета, семерку и даму. При этом, первая рука про себя отмечает, что бубновой масти на руках у партнеров осталось две карты, причем его восьмерка и девятка являются младшими (а третья рука замечает, что его две бубны — самые старшие, т. е. это верные взятки).
Следующий ход первой руки. Она заходит тузом пиковым, затем тузом трефовым (на оба туза партнеры сбрасывают свои самые старшие карты) и затем отдает девятку треф, которую забирает вторая рука.
После этого хода первая рука знает, что на руках у партнеров осталась одна трефа и его семерка — младшая. Соответственно и вторая рука про себя отметила, что ее трефа старшая и в любой момент может взять взятку.
Так как последняя взятка была второй руки, то она (чтобы забрать свою трефу) ходит с десятки треф, на что третья рука может сбросить туза бубен (первая рука тогда про себя отметит, что на руках у партнеров остается одна старшая бубна) или червового туза. Более «игроцкий», как говорят, ход будет последний, т. к. третий туз — это всегда взятка, к тому же червовая масть еще не разыгрывалась. Сносить же старшие бубны имеет смысл тогда, когда есть возможность их полного сноса.
После хода по трефам вторая рука, зная, что пик больше нет и ходить восьмеркой пик нельзя, начинает разыгрывать червовую масть, делая ход с восьмерки.
Третья рука (если она снесла бубну на предыдущем ходе), имея довольно крупную для распасовки червовую масть, рассуждает так: «На червового туза я всегда успею взять, как говорится «Туз и в Африке туз», поэтому им ходить не следует», и ходит валетом червовым (в случае сноса на предыдущем ходе червового туза, ее ход остается тот же).
Первая рука может поступить двояко:
а) взять эту взятку дамой червовой и затем отдать ход любой бубной третьей руке (при этом вторая рука сбрасывает червового короля), тем самым демонстрируя свое игровое мастерство, т. к. больше ее взяток не будет (оставшиеся три взятки будут у третьей руки), или
б) отдать эту взятку третьей руке, сбросив червовую девятку, и ожидать, что же дальше предпримет третья рука.
А третья рука, если ранее на ход по трефам она сбросила туза бубнового, заходит десяткой бубновой, забирает младшую бубну на первой руке, после чего следует ход девяткой червовой и обе оставшиеся взятки оказываются у первой руки (т. е. у первой руки вместо трех взяток может оказаться четыре).
Если принять, что игрок на первой руке хорошо разбирается в тонкостях преферанса, то в итоге имеем: первая и третья руки набрали по три взятки, сдававший и вторая рука — по две.
Запись игры, если договорились по 5 за взятку, такова:
— первая и третья руки за три взятки каждая записывает (плюсует) на свои полки по 15;
— остальные партнеры записывают также на свои полки по 10;
— все добавляют себе по одной «елке» («птичке»).
В игре употребляются специфические термины, сохранившиеся с глубоких времен.
Например, если на руке у игрока не оказалось ни одной карты какой-либо масти, говорят вместо «нет масти» — есть «ренонс». «Сделать ренонс в пиках» значит сбросить карты так, чтобы пиковая масть у игрока отсутствовала.
Этим же словом «ренонс» называют случай, когда кто-либо из игроков ошибочно сносит при розыгрыше другую масть вместо требуемой.
Штраф называют ремизом.
Консоляцией называют плату, которую получает сдающий или вистующий, когда они обремизивают играющего, оставляют его «без» (см. п. 14). Играющий может обремизиться, остаться без одной (взятки), без двух. Говорят: «сел без двух», или просто: «без двух».
Птицей называют знак распасовки.
Курочка, кура — ремиз (штраф), записываемый на гору.
Разбойником становится тот, у кого с горки списаны все очки.
Ответственный вист. Назначается по договоренности для оживления игры, обычно в конце пульки. При ответственном висте вистующий штрафуется за ренонс (недобор взяток) тем же штрафом, что и играющий. Для вистующего игра становится рискованной, так как рассчитать, сколько он возьмет взяток, вистуя, бывает невозможно.
(Продолжение следует)
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