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Самое первое упоминание о картах имеется в словаре Чинг-Цзе-Тунга, попавшем в Европу в 1678 г., в котором утверждается, что карты были изобретены в Китае в 1120 г., а в 1140 г. уже имели в этой стране всеобщее распространение. Они представляли из себя длинные, узкие (длиной около 90 мм, шириной 12–15 мм) пластинки с нанесенными цифрами от одного до четырнадцати. Четыре масти обозначали времена года, а общее количество карт — 52 — количество недель в году.

   Первые карты с фигурами появились, скорее всего, в Индии. На маленьких кружках из китайской лакированной клеенки каждая из 8 мастей (иначе — армий) имела короля и визиря. В масти было 12 карт и всего, таким образом, колода состояла из 96 карт. Игра заключалась в защите короля остальными фигурами и простыми солдатами (пешками и номерными картами) его масти.

   В Европе карты появились не ранее первых крестовых походов. Первое документальное известие о них относится к 1379 году, когда в хронику г. Витербо итальянский живописец Николо Кавелуццо вносит запись: «Введена в Витербо игра в карты, происходящая из страны Сарацин (de Saracinia) и названная ими Наиб».
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Первые европейские карты имели размер 18x10 см и представляли из себя так называемую «тарокковую» колоду, в которой было 78 карт: король, дама, рыцарь, валет, номерные карты (всего 56 в мастях) и козыри. Козыри представляли из себя нумерованные карты, изображавшие, например, дурака, (без №), шарлатана (№ 1), императора (№ 4), колесо счастья (№ 10), черта (№ 15), солнце (№ 19) и т. п. Игра в карты, собственно, была одна и называлась она «Тарокко». Постепенно начали появляться другие игры, отличавшиеся в основном только количеством карт. Так, в Болонье Франческо Антелинели Кастараки Фиббиа, принц Пизы, генералиссимус болонской армии, изобретает «Болонский тароккин», отличающийся козырями, во Флоренции изобретается игра Минхиате, колода которой состоит из 97 карт — к козырям прибавлены 12 знаков зодиака и 7 других фигур.
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Карты современного вида введены в употребление Жакменом Грэнгоннером, французским живописцем XIV в., придумавшим карты для забавы французского короля Карла VI (1380–1422), а затем усовершенствовавшего их до настоящего вида в царствование Карла VII (1422–1461). Тогда же фигуры получили и свое настоящее название. Сам Карл VII присутствовал в колоде под видом Давида — пикового короля, король червей изображал знаменитого французского короля Карла Великого (742 или 747–814). Аргина (анаграмма латинского Regina — королева) или дама треф изображала супругу царствующего императора — Марию, Паллада — дама пик — Орлеанскую девственницу, Рахиль — дама бубен — нежную Агнессу Сорель. Юдифь — дама черв — легкомысленную Изабеллу Баварскую. Четыре валета (Varlets — оруженосец) изображали четырех храбрых рыцарей — Ожье и Лан-село при Карле Великом и Гектора де Галлар и Ла-Гира при Карле VII. Остальные карты изображали аллегорические фигуры: червы были эмблемой храбрости, пики и бубны — оружия, трефы — съестных припасов, фуража и амуниции. Тузы (As) изображали деньги.
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Карты современного вида не сразу завоевали всеобщее признание. Долгое время чуть ли не в каждой стране они имели свои отличительные особенности. В Италии, Испании и Португалии, например, вместо обычных мастей были чаши, монеты, шпаги (мечи) и палки. Особые карты имелись в Германии. О мастях этих карт скажем отдельно, но кроме особенностей в мастях, имелись отличия в фигурах: кроме короля, дамы и валета существовал рыцарь. Полная колода в Германии, таким образом, содержала не 52, а 64 карты, среди которых были козыри: дьявол, смерть и т. п.

   Постепенно игра в карты распространилась повсеместно. Спутники Колумба, устроив первое поселение европейцев на острове Сан-Доминго, прежде всего начали производство карт из пальмовых листьев. Карты проникли практически во все страны и вытеснили наиболее распространенные до этого кости. Старинные названия карточных мастей в России — жлуди (трефы), вины (пики), бубны или звонки и червы дают нам понятие о пути проникновения карт в Россию. У немцев масти имели отличие в названии с общепринятым и несколько другие очертания. Червы назывались Roth и имели современное очертание. Дословный перевод немецкого названия масти (красные) дает название масти в России. Пики рисовались в виде зеленых листьев на кустах и назывались Grun (зеленые). Вины (виноградные листья) — отражают этот рисунок. Жлуди указывают на возможное польское влияние при заимствование немецких карт, изображавших трефы в виде желудей. Бубны изображались в виде бубенчиков и назывались Schelen (бубенчики). Все это ясно указывает на проникновение карт и Россию именно из Германии, возможно через Польшу. Первыми игроками в карты являлись, скорее всего, запорожские казаки, коротавшие за ними свое собственное время.

   Постепенно французское влияние вытеснило старинные названия черных мастей. Современные рисунки мастей, принятые во Франции, были заимствованы из восточной орнаментистики. Эти рисунки идут из глубокой древности и имеют религиозное и магическое значение. В Византии X, XI, XII веков встречаются материи и ткани этого периода, имеющие все четыре рисунка сразу. Переняв рисунок, французы дали названия: Coeur, Carreau, Pique, Treffe. Это и дало современные пики и трефы. Существующие местные названия типа сибирских боти (бубны), лопаты и клуши (пики), а также крести, кресты (трефы) являются поздним описательным обозначением, основанном на рисунке современных карт.
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При Екатерине II в Россию из Франции попадает испанская игра Hombre. По созвучию с испанским названием игры существует «Ломберный стол» — особый стол для игры в карты. Первое законодательное упоминание о картах в России — Уложение 1649 года, в котором с игроками в карты велено было поступать как с татями, т. е. бить кнутом и рубить им руки и пальцы. Указом 1696 года предписывалось обыскивать всех заподозренных в желании играть и при наличии карт бить кнутом. В 1717 году запрещается игра в карты под угрозой денежного штрафа. В 1733 году для рецидивистов-картежников определяется тюрьма, а для «подлых людей» — батоги. В конце царствования Елизаветы Петровны (1761 г.) устанавливается различие между запрещенными азартными и дозволенными коммерческими играми.

  [image: chapter_end]


   
[image: before_title]

    ПРЕДИСЛОВИЕ
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К сожалению, у многих сложилось предвзятое мнение о картах. Будто это времяпрепровождение для бездельников, шулеров и прочих. Конечно, определенная доля азарта, элементы риска совершенно необходимы для эмоционально насыщенного отдыха. Все дело лишь в правильном выборе игры, партнеров, соблюдении определенных правил, поскольку каждый игрок имеет свои склонности и по разному воспринимает ситуации, возникающие во время игры.

   В этой книге читатель найдет игры, дающие обильную для ума, например, терц, скопа и т. д., и требующие прекрасного знания психологии противника и партнера, такие как покер, канасте и др., а также служащие для веселого препровождения времени — «бонжур, мадам — пардон, месье» и т. п. В книге, наряду с играми, распространенными в настоящее время, приведены игры, вышедшие из употребления («лентюрлю», «стуколка» и др.), которые тем не менее с успехом могут быть «взяты на вооружение» в наши дни.

   Правила, принятые в каждой компании, могут значительно отличаться. При игре в кругу семьи многие правила могут быть опущены и не применяться. В кругу же малознакомых людей игрок должен стремиться к их четкой оговоренности.

   Все игры в книге классифицированы в соответствии с правилами, по которым, производится розыгрыш. Перед каждой игрой приводится краткая аннотация.
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    УСЛОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ
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Достоинство карт: Т — туз, К — король, Д — дама, В — валет, 10 — десятка, 9 — девятка, 8 — восьмерка, 7 — семерка, 6 — шестерка, 5 — пятерка, 4 — четверка, 3 — тройка, 2 — двойка, ДК — джокер красный, ДЧ — джокер черный.

   Масти карт: П — пики, Т — трефа, Б — бубна, Ч — черва.

   При обозначении конкретной карты первый знак указывает масть, второй достоинство, например: П: Т — туз пик, Б: К — король бубен. При обозначении группы карт одной масти ставится знак масти, например:

   П: Т, К, Д, 7 — Т, К, Д, 7 пик

   Т: В, 10, 9, 8 — В, 10, 9, 8 треф

   Игроков обозначим в соответствии со странами света: 3 — запад, С — север, В — восток, Ю — юг. Причем 3 всегда находится на первой руке, С — на второй, В — на третьей, Ю — на четвертой.
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    ОБЩИЕ ПОЛОЖЕНИЯ
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     I. ВЫБОР МЕСТА

    

    [image: after_title]

Идеальное место для игры в карты — хорошо проветренное помещение с достаточным освещением. В качестве игрового поля лучше всего подходит стол с матовой поверхностью. Размер и форма стола должны быть такими, чтобы любой из сидящих за ним игроков мог одинаково легко дотянуться до середины стола и никто не мог заглянуть в карты соседа. Перед началом игроки обязаны договориться, в какую игру и на каких условиях они будут играть.
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За стол игроки садятся в соответствии с вытянутыми картами. Вытянувший младшую карту выбирает место. Если играют двое против двоих, то напротив севшего первым садится партнер, вытянувший следующую по старшинству карту. Слева от игрока, имеющего младшую карту, садится противник с третьей по старшинству картой, а напротив — вытянувший самую старшую. Если играют каждый за себя, то садятся по порядку карт по часовой стрелке. Исторически сложилось, что самой младшей картой при выборе места является туз, затем идут двойка, тройка и т. д. при игре колодой 52 листа, или шестерка (семерка) при игре колодой 36 листов (32 листа).

    Если карты равного достоинства, то определяется старшинство по масти. Старшая масть — пики, затем — бубны, далее — трефы, младшая — червы. Игрок, вытянувший случайно две карты сразу, должен сбросить их в колоду и вытянуть только одну.
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     II. СДАЧА КАРТ
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Перед первой сдачей записываются условия игры, в которых определяются, например, стоимость взяток, вистов, очков, размер ставок и т. д., а также обуславливается порядок окончания игры — по времени, или по сумме очков, или по количеству партий.

     Первым сдает тот, кто выбирал место, т. е. игрок, вытянувший младшую карту (в играх с участием банкомета сдает банкомет).

     Сдающий обязан перед сдачей перетасовать карты. Карты тасуются открыто над столом так, чтобы их лицевая сторона не была видна тасующему и остальным игрокам. Перетасовав колоду, сдающий кладет ее на стол рубашкой вверх для съема. Снимать должен игрок, сидящий справа от сдающего, который обязан наблюдать за тем, чтобы съем карт был произведен аккуратно и каждая из частей колоды состояла не менее чем из пяти карт.
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Если при съеме открывается карта, колода тасуется вновь и вторично снимается. Если же съем сделан правильно, сдающий не должен смотреть нижнюю карту, а также карты во время сдачи. Сдающий имеет право пересдать карты, если он ошибся в счете. Игроки не должны трогать свои карты до окончания сдачи.

     Если карты сданы не в очередь и партнеры до окончания сдачи не заметили этого, игра считается законной и должна быть разыграна. Если ошибка обнаружена во время сдачи, карты смешиваются и передаются очередному сдающему. Ни один из игроков не может сдавать или снимать карты за другого игрока, в том числе и партнера, если на это нет разрешения противников.

     Сдающий обязан пересдать карты в следующих случаях:

     — во время сдачи упала открытая карта;

     — кому-либо сдана лишняя карта;

     — не были даны карты для съема и игроки это вовремя заметили;

     — карт в колоде больше или меньше требуемого количества;

     — в колоде обнаружена одна или несколько меченых карт (испачкана, изломана и т. д.).

     В последних двух случаях колода должна быть заменена.
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     III. ПЕРЕГОВОРЫ (ТОРГ)
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В ряде игр перед розыгрышем правилами предусматриваются переговоры или торг. Переговоры производятся строго по очереди, по часовой стрелке. В каждую очередь можно делать только одно назначение. Совершенно недопустимы во время переговоров посторонние разговоры.
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     IV. РОЗЫГРЫШ
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Розыгрыш должен производиться спокойно, чтобы каждый из игроков мог определить масть и достоинство выхоженной карты. Во время розыгрыша игроки обязаны строго соблюдать свою очередь.

    Всякие посторонние переговоры, тем более любые подсказки или намеки по игре во время розыгрыша не допускаются. Каждый из игроков обязан играть до конца и не бросать свои карты, даже если они в процессе дальнейшего розыгрыша значения иметь не могут.

    Карты, вышедшие из игры (снос, отбой, взятки и т. п.), игроками не трогаются и не рассматриваются, если это не разрешено правилами.

    Нарушение правил розыгрыша штрафуется в соответствии с предварительной договоренностью.
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    ПРАВИЛА КАРТОЧНЫХ ИГР
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     ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА ОТБОЕ
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В играх этой системы игрок, не покрывший выхоженную под него карту, забирает ее и теряет право хода. Покрытая карта в большинстве игр отправляется в «отбой» — особую колоду, карты которой в дальнейшей игре не участвуют. Выигрывает игрок, первым оставшийся без карт, когда карты в колоде кончились. Игрок, имеющий на руках карты, после того, как их ни у кого не осталось — проиграл.

     Среди игр этого вида наиболее распространенной, безусловно, является «дурак подкидной».
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      1. Дурак простой
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Самой старой из приведенных в настоящем разделе игр, является «дурак простой» в варианте «пятки» (1.в.). Эта игра, не признаваемая высшим светом, была чрезвычайно популярна в простонародье еще в начале XIX века. Ныне, вытесненная более современными «дураком подкидным» (№ 2) и «дураком переводным» (№ 3), встречается чрезвычайно редко.

     1. а

     Игроков — от 2-х до 5-ти. В колоде 36 карт. Сдают по одной до пяти каждому игроку. Верхняя карта в колоде, оставшейся после сдачи, переворачивается и кладется на стол рубашкой вниз. Масть этой карты — козырь. Поперек козыря кладется оставшаяся колода рубашкой вверх. Следующий за сдающим игрок начинает ход. Ходить можно с любой карты, либо с двух карт одного достоинства, либо с двух карт одного достоинства и еще одной карты.

     Сидящий по левую руку должен покрыть все карты, которыми был сделан ход. Если хотя бы одна им не покрыта, то он обязан взять все карты, которыми был сделан ход. Следующий ход принадлежит игроку, сидящему по левую руку от взявшего карты. Если же покрыты все карты, то они отправляются в отбой, а ход принадлежит отбившемуся игроку. После каждого хода игроки по очереди добирают карты до пяти из колоды. Добор прекращается, когда взята последняя карта, указывавшая козырную масть. Несмотря на то, что игрок может иметь на руках более пяти карт, ход делается максимум пятью картами. Игрок, имеющий менее пяти карт на руках, обязан предупредить об этом ходящего. Ход в этом случае соответствует количеству карт, которые имеет отбивающийся. После того, как ход сделан и начался отбой, подброс карт или их замена не допускаются. Ход делается один раз. Снос, произведенный в процессе игры, игроками не рассматривается и не трогается. Карты сноса в дальнейшей игре не участвуют.

     Игрок, первым оставшийся без карт, когда карты в колоде кончились, — выиграл. Имеющий на руках карты — проиграл.

     1.б

     Этот вариант отличается от предыдущего тем, что отбивающийся имеет право побить часть выхоженных под него карт и взять оставшиеся. Побитые отправляются в отбой. Если игрок не побил хотя бы одну карту, то он лишается права хода, который переходит к следующему игроку.

     1. в

     Игрок имеет право делать ход только тремя возможными способами: одной картой; двумя картами одного достоинства и еще одной картой; двумя картами одного достоинства, еще двумя картами одного достоинства и одной картой. Никаких других вариантов ходов быть не может. Во всем остальном игра аналогична варианту 1.а.

     1. г. Дурак английский

     Игра отличается тем, что можно ходить только с парной карты и только двумя картами. Если таковой нет, ход передается следующему игроку.
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      2. Дурак подкидной

     

     [image: after_title]

Самый распространенный в настоящее время вид карточной игры на отбое. Произошел в XIX веке от «Дурака простого» (№ 1).

     Игроков — от 2-х до 6-ти. В колоде 36 карт, сдаются по одной. У каждого игрока должно быть шесть карт. Верхняя карта в колоде, оставшейся после сдачи, переворачивается и кладется на стол рубашкой вниз. Масть этой карты — козырная. Любая козырная карта бьет любую не козырную. Оставшаяся колода кладется поперек козыря рубашкой вверх. Первым ходит игрок, имеющий младшего козыря; в последующих розыгрышах — сидящий за сдающим (из-под «дурака»). Ходить можно или одной картой или двумя и более картами одного достоинства. Ход производится под игрока, сидящего слева. Подкидывать можно карты того же достоинства, что и карты, которыми был сделан ход, а также которыми отбивается игрок. Карты должны подкидываться по очереди: сначала игрок, сделавший ход, затем остальные по часовой стрелке. Всего может быть подкинуто не более шести карт; в том случае, когда на руках у отбивающегося меньше шести — не больше этого количества. Если все карты покрыты, то они откладываются в отбой, и ход принадлежит отбившемся. Если игрок не покрыл хотя бы одну карту, то он забирает все карты, подкинутые под него; в этом случае ходит сидящий слева от взявшего карты. Пока не кончилась колода, игроки добирают из нее карты так, чтобы их на руках у каждого было не меньше шести. Первым добирает тот, кто ходил первым, затем другие по часовой стрелке; последним берет отбившийся. Картой, открытой при сдаче, добор завершается. Выиграл игру тот, кто первым остался без карт. Игрок, имеющий карты на руках, когда их ни у кого не осталось, — проиграл. Он-то и объявляется «дураком». Если последний ход под него был сделан двумя шестерками, то проигравший объявляется «дураком с погонами».

     При игре «двое на двое» или «трое на трое» игроки рассаживаются таким образом, чтобы между двумя партнерами сидел противник. Под игрока подкидывают карты только его противники. После того, как один из игроков вышел из игры, его партнер играет одновременно на его и своем месте. Например, игроков четверо: 3,С,В,Ю. З и В, С и Ю являются, соответственно, партнерами. Ю выбыл из игры. Вместо Ю под 3 ходит С, в случае отбоя З ходит под С и т. д. Выигрывает команда, все игроки которой остались без карт, когда у кого-либо из игроков другой команды есть карты. В тех случаях, когда после хода одного игрока противник отбился, и у обоих карт не осталось, признается ничья. Проигравший сдает. При игре командой сдает любой из проигравших.
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      3. Дурак переводной
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В середине XX века из «дурака подкидного» возникает модификация — «дурак переводной». Эта игра в настоящее время приобрела значительную популярность.

     З.а

     Данный вариант отличается от «дурака подкидного» (№ 2) одним дополнением. Игрок имеет право (но не обязан), положив свою карту того же достоинства рядом с выхоженной под него, «перевести» ход под следующего игрока. Например: ход под игрока был с семерки. Положив рядом свою, игрок переводит ход под следующего игрока, который может, положив в свою очередь семерку, перевести ход дальше… Перевод возможен только тогда, когда играющий не начал отбиваться. Если покрыта хоть одна карта, то все остальные должны быть отбиты и переводиться не могут. Если у игрока, под которого можно было бы сделать перевод карт, меньше, чем переводится, то перевод запрещен, и игрок обязан отбить выхоженные под него карты. Добор карт начинает игрок, сидящий по правую руку от отбивающегося. Встречаются компании, в которых первый ход делается «под дурака», в этом случае перевести карты первого хода нельзя.

     З.б. С отказом

     В этом варианте существует право «отказа». Несмотря на то, что после последнего хода под единственного оставшегося противника, у игрока карт не осталось, противник имеет право «отказать», т. е. перевести карты назад. Переведенные таким образом карты берутся, и игра продолжается.
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      4. Дурак оборотный
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Эта игра, появившаяся совсем недавно, имеет черезвычайно малое распространение.

     Игра ведется по всем правилам «подкидного» (№ 2) или «переводного (№ 3) дурака», но розданные карты не смотрятся, а держатся игроками рубашкой к себе, т. е. лицевой стороной к остальным игрокам. Игроки не должны смотреть свои карты как посте раздачи, так и при наборе из колоды. Игрок, неверно покрывший, переведший или подкинувший карту, забирает себе все карты хода, которые он держит опять-таки рубашкой к себе. Проигравший сдает.
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      5. Дурак японский
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Данный вариант отличается от «дурака подкидного» тем, что козыри всегда бубны, пики бьются только пиками.

     5. а

     Известны также варианты, в которых козыри открываются аналогично «подкидному дураку» или назначаются перед игрой. В случае, если открывается карта пиковой масти, она убирается в середину колоды, и открывается следующая карта. В некоторых компаниях в этом случае производится обычный розыгрыш «дурака подкидного».
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      6. Дамка
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Игра имела и другое название — «Акулина» и была распространена в XIX веке среди матросов русского флота, которые вывезли ее из Англии.

     В колоде 36 карт. Игроков — от 2-х до 4-х человек. Каждый играет за себя. Ходить можно с одной или нескольких карт одной масти (но не достоинства). Карты кроются или берутся аналогично «дураку простому». Дама пик — «Акулина» или «Дамка» — не кроется никакой другой картой, сама же кроет как обычная.
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      7. Веришь — не веришь (1)
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Игра с таким названием существует в двух совершенно различных по розыгрышу видах. Другой вид — «веришь — не веришь» (2) — приведен в разделе «Игры, основанные на скидывании карт в определенной последовательности».

     Правила сдачи и ходов аналогичны «дураку простому» в вариантах 1.а. или 1.в. Однако в «веришь — не веришь» отбивающийся кладет свои карты рубашкой вверх, т. е. игра идет в закрытую. Игрок обязан угадать, правильно ли сделан отбой, иначе говоря, повррить или не поверить. Если он сказал: «верю» и карты покрыты правильно, то они отправляются в отбой; если же хоть одна не покрыта, то их забирает сказавший «верю». Когда ходящий говорит «не верю» и карты действительно не покрыты, их забирает отбивавшийся, а когда покрыты, то забирает их тот, кто «не поверил». Отбой не считается также и в том случае, когда карты расположены неверно. Например, ход был сделан валетом треф, валетом пик и десяткой червей, а когда карты открыли, то оказалось, что туз червей лежит на десятке, туз пик на валете треф, а король треф на валете пик. Естественно, такой отбой не считается.
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      8. Всяк свой козырь

     

     [image: after_title]

Эта игра пришла к нам из XIX века практически без изменений. Сейчас встречается редко, вытесненная более современными видами карточных игр, основанных на отбое.

     8. а. Всяк свой козырь

     Игроков — трое или четверо. В колоде 36 листов. До сдачи каждый игрок назначает свой козырь. Два игрока назначить одинаковый козырь не имеют права. Сдаются по одной все карты. После сдачи игрок, не имеющий шестерки назначенного им козыря, получает ее у игрока, которому она попала, а тот вытягивает у него взамен любую карту. Первым ходит игрок, сидящий слева от сдающего. Ход делается одной картой. Игрок, под которого сделан ход, кроет карту и дает свою под следующего. Игрок, не покрывший карту, берет три верхних карты из середины; не покрывший своего козыря — десять. Игрок, скинувший первым все свои карты, — выиграл. Оставшийся с картами — проиграл. Проигравший сдает.

     8.б. Свои козыри

     В этом варианте, не покрыв выхоженную под него карту, игрок берет все, которыми ходили до этого.
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      9. Дурак наваленный
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Эта модификация «дурака простого» возникла ранее «дурака переводного», но не получила широкого распространения.

     9. а.

     Игроков — от 2-х до 6-ти. В колоде 36 листов. Сдаются по одной карте до трех каждому игроку. Верхняя карта в колоде, оставшейся после сдачи, открывается и кладется на стол рубашкой вниз — это козырь. Остальная колода кладется на козырь рубашкой верх. Игрок, имеющий младший козырь, ходит с любой карты под соседа слева. Противник должен покрыть эту карту и пойти под следующего со своей. Карты, покрытые игроками, остаются в центре и не убираются в снос. Игрок, не покрывший выхоженную под него карту, забирает все лежащие в центре. Ход передается следующему за ним игроку. После хода и отбоя игроки добирают карты из колоды. Добор (до 3-х) прекращается, когда взята последняя карта, указывавшая козырь. Игрок, первым оставшийся без карт, выиграл. Имеющий карты на руках — проиграл. И в «дураке наваленном» сдает проигравший.

     9. б.

     Игра отличается от варианта 9.а. тем, что игрок, не покрыв карту некозырной масти, берет три верхних из лежащих в центре, а не покрыв карту козырной масти, — пять карт.
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      10. Дурак дорожный
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Это более современная модификация «дурака наваленного» имеет определенное распространение в московской и некоторых других областях центральной России.

     Играют от 2-х до 6-ти человек. В колоде 36 листов. Сдают по одной все карты. Последняя карта открывается. Это — козырь, после предъявления забирается сдающим. Следующий за ним начинает ход. Ходить можно с любой карты под игрока сидящего слева. Игрок, под которого сделан ход, обязан побить выхоженную под него карту. Следующий игрок обязан побить верхнюю карту, т. е. ту, которой была побита первая, и т. д. до того момента, когда количество карт в центре стола не окажется равным числу игроков. После этого карты отправляются в отбой. Игрок, который не может побить выхоженную под него карту, берет нижнюю. Сидящий от него слева обязан в этом случае побить верхнюю карту. Если все выхоженные карты разобраны, начинает ход следующий за тем, кто взял последнюю карту. Если он может побить карту предыдущего игрока — т. е. если его карта той же масти большего достоинства или козырь, то он кладет ее в центр, затем открывает следующую и тоже кладет в центр стола. Эта карта должна быть побита следующим игроком. Если он не может ее побить, то забирает себе как эту карту, так и вытянутую им из колоды, затем, вытянув следующую, кладет ее под очередного игрока. Если у игрока есть на руках карты, то он может не тянуть из колоды, а пользоваться имеющимися, ими же и ходить. Когда все карты разобраны, и в центре лежит последняя, игрок, который не может ее побить, забирает из середины три верхние карты. Следующий игрок обязан побить карту, оказавшуюся после этого сверху. Выигрывает тот, кто первым сбросил все карты.
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     ИГРЫ С УЧАСТИЕМ БАНКОМЕТА
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Игры этой системы предполагают участие в игре банкомета с одной стороны и понтеров с другой. Причем банкомет играет с понтерами, понтеры же друг с другом не играют. Банкомет «держит банк». В настоящее время почти повсеместно слово «банкомет» для обозначения игрока, держащего банк, вытеснено словом «банкир». Термин «понтер» практически не употребляется.
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      11. Очко
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Одна из самых распространенных азартных игр. По своей популярности уступает только сикке (№ 29). Среди банковских игр «очко» практически единственная игра, имеющая значительное распространение в настоящее время. Произошла от игры «двадцать одно» (вариант 13.в.) и по сути является ее облегченной модификацией. Вариант 13.в. «двадцать одно» был принят в клубах и игорных домах России вплоть до их запрета в первой половине XX века. Ныне не встречается.

     11. а. Очко

     Число игроков не ограничено. В колоде 36 карт. Каждая карта имеет определенное цифровое значение: Туз — 11, Король — 4, Дама — 3, Валет — 2, десятка и далее по достоинству. Смысл игры: набрать двадцать одно на своих картах («очко»).

     Банкир перед сдачей ставит банк. Обычно максимальная и минимальная сумма банка заранее оговариваются. Банкир сдает всем, в том числе и себе, по одной карте. Верхняя карта переворачивается и кладется под низ колоды рубашкой вниз («подрезается»). Понтер, сидящий слева от банкира, смотрит свою карту и в зависимости от того, нравится она ему или не нравится, идет на ту или другую сумму. Сумму, на которую он идет, объявляется банкиру. Идти можно на сумму не более той, что находится в банке («на банк») и не менее заранее оговоренной. Сделав ставку, понтер прикупает необходимое ему количество карт. Если понтер набирает «очко» (т. е. 21 очко), то он сразу выигрывает. Выигрывает он и в том случае, когда у него на руках два туза или пять картинок. При наличии очков менее 21 понтер имеет право прекратить прикупку. Набрав более 21 очка («перебор»), понтер сразу проигрывает. Понтер имеет право также прикупить одну или несколько карт «в темную», т. е. не смотреть их до того, как прикупит банкир. После этого прикупает банкир. При наборе 21 очка, двух тузов или пяти картинок банкир выигрывает сразу. В случае перебора банкир проигрывает. Если банкир набрал 15 очков, он обязан прикупить еще карту. Если у банкира 17 очков, то прикупать более он не имеет права. В других случаях банкир имеет право прекратить или продолжить прикупку. После того, как банкир, закончив прикупку, объявляет «хватит», сравниваются очки банкира с очками понтера. Имеющий больше очков в пределах 21 выигрывает. При равенстве очков выигрывает банкир. Если же понтер темнил, то при равенстве очков выигрывает понтер. Если у банкира и темнившего понтера перебор, то выигрывает темнивший. В некоторых компаниях в последнее время игра в темную не признается. В других компаниях при переборе у понтера и банкира выигрывает не темнивший, а банкир.

     В случае проигрыша понтер доставляет в банк ту сумму, на которую шел. В случае выигрыша — берет эту сумму из банка.

     После того, как банкир сыграл с первым игроком, он собирает карты, участвовавшие в игре, и кладет их вниз колоды рубашкой вверх. Затем сдает карту себе и играет со следующим игроком. Если у понтера был перебор, карта банкира не участвовала в розыгрыше, и со следующим понтером он играет, прикупая к имеющейся карте. В некоторых компаниях сдача производится снизу колоды, а сыгранные карты либо укладываются наверх, либо откладываются в сторону.

     Банкир имеет право «снять» банк, т. е. забрать оттуда всю имеющуюся сумму, но не ранее четырех кругов (т. е. после того, как каждый из игроков сыграет по четыре раза), либо после утроения банка. Перед последним кругом банкир обязан объявить «стук» и открыть свою карту. В некоторых компаниях признается право банкира на «стук» только в случае утроения банка или прохождения трех кругов.

     После того, как банкир снял банк, игрок, сидящий от него по левую руку, становится банкиром. Игрок, пошедший на банк и сорвавший его, также становится банкиром. В банк он обязан поставить не менее той суммы, которую выиграл. В некоторых компаниях независимо от срыва бднка банкиром становится следующий понтер.

     Если в игре понтер сказал: «Еще», т. е. добирает карты, а колода кончилась (пошла подрезанная карта), банкир обязан доставить банк, т. е. удвоить лежащую там сумму. Понтер при этом имеет право как скинуть, так и оставить имеющиеся у него на руках карты. Если подрезанная карта идет банкиру, то взять ее он не имеет права и обязан играть на тех очках, которые имеются у него на руках к моменту окончания колоды. При выходе подрезанной карты или тасовке колоды в середине круга игроки вправе оставлять на руках или отдавать банкиру для новой раздачи имеющиеся у них карты.

     11.б

     Этот вариант отличается от варианта 11.а. тем, что «подрезка» не производится. Сыгранные карты можно класть под низ колоды либо скидывать в отдельную колоду. По окончании колоды карты тасуются, снимаются, и продолжается игра. При пятнадцати очков у банкира нет обязательной прикупки карты. Банкир играет со всеми игроками одной картой, к которой прикупает остальные. Например: банкир сдал всем по одной карте и себе девятку. Играя с первым игроком от прикупил к девятке десятку и выиграл. Десятка скидывается девятка остается. Играя со вторым игроком, он прикупил к той же девятке две карты и получил перебор. Две карты скидываются, девятка остается, и т. д. до конца круга. После окончания круга банкир, сдав понтерам по одной карте, открывает себе карту, которой играет весь новый круг.

     11. в. Двадцать одно

     Количество игроков не ограничено. Для игры употребляются две смешанные колоды по 52 листа (всего 104 листа). Туз по желанию игрока считается за одно или одиннадцать очков, фигуры — по десять очков, остальные карты по достоинству. До раздачи карт понтеры делают ставки. Затем банкомет сдает всем, в том числе и себе, по одной до двух карт каждому. Банкомет первым смотрит карты, и, если у него очко, то сразу показывает и забирает ставки понтеров. Если у банкомета менее 21 очка, то понтеры поочередно, начиная со следующего за банкометом игрока, смотрят свои карты. Те понтеры, которые имеют 21 очко, выигрывают сразу вдвое того, на что шли. Остальные понтеры в той же очередности могут прикупить по одной, но не более трех карт. Последним на тех же условиях прикупает банкомет. Карты вскрываются. Понтеры, имеющие больше очков, чем у банкомета (в пределах 21) выигрывают. В случае равенства очков ставка снимается. Если у банкомета перебор, то он платит вдвое больше, чем ставят понтеры. Если перебор как у банкомета, так и у понтера, то ставки снимаются. Банкомет снимает банк, когда сыграют все карты двух колод.

     11. г

     Данный вариант отличается от варианта 11.в. тем, что понтер вправе вытягивать карту из колоды и требовать того же от банкомета, но только при метании колоды себе. Банкомет сам определяет, как он возьмет карту — вытягивая или снимая по порядку.
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      12. Баккара
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Баккара (12.б.) — игра, пришедшая в Россию из Франции в конце XIX века. Во Франции она долго составляла непременную принадлежность салонов в высших сферах общества, но в России прижилась мало. Имела распространение в клубах вплоть до их запрета в начале XX века. Постепенно трансформировалась в современное баккара (12.а.), имеющее в настоящее время довольно широкое хождение на Кавказе.

     12. а. Баккара

     Число игроков не ограничено. Колода 52 листа. Очки: туз 1 очко, фигуры по 10, остальные по достоинству. Банкир тасует колоду, снимает верхнюю карту и кладет в банк деньги. Спрашивает: «Кто покупает?» Желающий играть отвечает: «Я» и кладет сумму, равную банку. Раздача по одной до двух (игроку, себе, игроку, себе). Игроки считают свои очки. Если сумма очков более 10, то 10 отнимается. Например, 28 очков минус 10 равно 18, и еще раз минус равно 8. Десять очков равно нулю. И понтер, и банкир имеют право прикупить еще одну карту. Игрок, имеющий больше очков, выигрывает. Если у понтера девять очков, то банкир имеет право взять еще одну карту. При равенстве очков карты сбрасываются, игра переигрывается.

     12.б. Баккара

     Количество игроков не ограничено. В колоде 104 листа. Тасует один из понтеров, затем банкомет. Банкомет имеет право перекинуть несколько карт под низ колоды после съема, предупредив об этом игроков. Игроки могут подключаться или отходить от игры в любое время. Желающие делают ставки. Банкомет каждую ставку удваивает. Сдают по одной сначала слева направо, затем справа налево, не исключая банкомета, и каждый получает по две карты. Очки подсчитываются как в варианте 13.а. Если у банкомета 9 очков, то он забирает ставки. Если ни банкомет, ни понтеры не имеют ни восьми, ни девяти очков, то все могут прикупать карты. В противном случае прикупать имеют право только игроки с четырьмя очками и меньше. Порядок прикупки — сначала понтеру, сидящему слева, затем понтеру, сидящему справа и т. д. Последним прикупает банкомет. После прикупки карты вскрываются. При равенстве очков выигрывает банкомет. В остальных случаях — по аналогии с вариантом 12.а. Единственное исключение — если у понтеров и банкомета по шесть очков, то их ставки (одинарная понтеров и двойная банкомета) делиться между ними поровну. Например: сумма ставок двух понтеров и банкомета 18 рублей. Каждый из трех игроков получает по шесть рублей. Банкомет держит банк сколько хочет. Число очков 10, 20, 30 называется «Баккара» и пользуется особым преимуществом, заключающемся в том, что такие очки скидываются, и прикупка производится вновь.
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      13. Макао
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Клубная карточная игра, достигшая наибольшего распространения в конце XIX — начале XX века. Исчезла с запретом игорных домов.

     13-а. Макао

     Количество игроков не ограничено. Играют в две колоды по 52 листа (всего 104 листа). Перед началом игры тянут карты. Вытянувший младшую — банкомет. До начала сдачи делаются ставки (не более и не менее условленной суммы). Сдают всем по одной карте. Эту карту имеет право смотреть только тот игрок, которому она принадлежит. Очки подсчитываются как в Баккара (12.а.). Выигрывает игрок, набравший больше очков. Играющие вправе сбросить карты, имеющие значение 10, и требовать вместо них новые. Можно прикупить одну карту. Десять очков откидывается (т. е. вместо 17 считается 7). Если понтер имеет 9 очков без прикупки, то, значит, он выиграл и получает сумму, равную утроенной ставке. При восьми очках без прикупки — двойную ставку. В остальных случаях одинарную. Карты банкомета с равным количеством очков имеют преимущество и оплачиваются за девять — втрое, за восемь — вдвое, за остальные — одинарно. Если, например, банкомет имеет семь очков, то он платит игрокам, имеющим девять и восемь, но получает с остальных. После того, как все карты сыграли, банк переходит к игроку, сидящему слева.

     13.б. Виктория

     Правила аналогичны варианту 13.а. Отличается тем, что каждому игроку сдается сразу по две карты. Прикупки нет. Банкомет может бросить карты, когда ему угодно, после первой сдачи, но не имеет права продолжать держать банк после выхода всей колоды. Ставки не ограничены. При равенстве очков карты банкомета преимущества не имеют. Все выплачивается одинарно.
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      14. Тринадцать
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Клубная карточная игра. Просуществовала до начала XX века. Исчезла с запретом игорных домов.

     Число игроков не ограничено. Колода 52 листа. Первый банкомет — вытянувший самую младшую карту. Понтеры ставят деньги. Банкомет начинает вскрывать карты и называть.

     Открывая первую — двойка. Открывая вторую — тройка. И т. д. до тринадцатой — туз.

     Если банкомет во время этого перечня не отгадал ни одной карты, т. е. не вскрыл ту, которую назвал, то он выплачивает понтерам столько, сколько те ставили. Но если отгадал, он берет себе все ставки понтеров.

     Пример: открывая пятую карту, банкомет говорит: — Шестерка! — и карта действительно шестерка. Банкомет выиграл.

     Если банкомет проиграл, то банк переходит к игроку, сидящему слева. Новый банкомет перетасовывает карты, дает снять, и ведет игру в том же порядке. Если и он не отгадал, банк переходит к следующему. Но если банкомет отгадал карту, он должен держать банк до тех пор, пока не проиграет. Карты тасовать после каждого раза нельзя. Карты должны быть сыграны до конца колоды. После отгаданной карты перечень начинается сначала. Например, банкомет отгадал пятерку. Получив деньги, он снова начинает переименовывать карты, т. е. следующую за пятеркой называет двойкой и т. д. Менять порядок нельзя. То есть перечисление всегда начинается с двойки и ведется до туза строго по порядку. Банкомет обязан открывать карты по одной, не торопясь, и аккуратно складывать их на столе.
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      15. Девятый вал
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Эта игра с середины XIX века до настоящего времени сохранила не только свои права, но даже название в первозданном виде. Встречается редко.

     Количество игроков не ограничено. Две колоды по 52 листа. Одна — для понтеров, другая — для банкомета. Каждый понтер выбирает из колоды карту. Банкомет тасует свою колоду и дает снять ее одному из играющих, затем снимает по одной карте и раскладывает их по порядку в пять рядов. Первые четыре ряда — по две карты и последний ряд — одна. Всего раскладывается девять карт. Если карта, на которую ставил понтер, оказывается в первом ряду, то он получает с банкомета в одинарном размере, если во втором — вдвойне, в третьем — вчетверо, в четвертом — в восемь, и в пятом — в девять раз больше ставки. То есть за поставленный рубль игрок получает, если его карта оказалась, например, в третьем ряду, четыре рубля. Ставки не выпавших карт банкомет берет себе. Карта должна быть той же масти и достоинства, что и выложенная банкометом.

     Примечание·, в настоящее время вторая колода применяется редко. Чаще игроки просто записывают карту, на которую ставят.
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      16. Ландскнехт
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В словаре Брокгауза и Ефрона упоминается Ландскнехт — одна из стариннейших карточных игр, изобретенных в Германии. В капитальном труде Шевляковского «Винт во всех видах», выдержавшем до революции пять изданий, утверждается, что Ландскнехт изобретен во Франции во времена Людовика XIII. Как бы то ни было, но это одна из немногих карточных игр, просуществовавшая в России вплоть до начала XX века и исчезнувшая только после революции.

     Играют в две или более колоды по 52 листа в зависимости от количества игроков, число которых может быть неограниченно. Перед началом игры создается запасной фонд (игроки скидываются на определенную сумму). Этот капитал может возрасти или уменьшиться в зависимости от счастья банкомета. В первом случае он делится между всеми поровну, во втором — доставляется. Банк мечется так: банкомет ставит определенную сумму, игрок идет на нее. Банкомет открывает две верхние карты, из которых первая кладется направо и принадлежит банкомету, вторая — налево и принадлежит понтеру. Карты кладутся рубашкой вниз. Затем в середину между этими картами банкомет открывает и складывает колоду по одной карте, и когда выйдет карта одного значения с положенной налево или направо, определяется выигрыш. Предположим, что на правой стороне (банкомета) — дама, на левой — валет. Если первой выйдет дама, выигрывает банкомет, если валет — понтер. При проигрыше понтера ставка банкомета удваивается. Он либо снимает банк, либо предлагает играть следующему. Банк опять должен быть доставлен. Когда выходит карта банкомета, то на следующую ставку он кладет новые карты налево и направо и начинает метать. Если выйдут на обе стороны одинаковые карты, то это называется «плие». «Плие» всегда бывает в пользу банкомета, который снимает деньги с заранее определенной суммы и передает колоду следующему игроку. Новый банкомет имеет право предложить точно такую же сумму, какую снял его предшественник, или же начинать с условленной ставки. Если же на предложенную им сумму понтировать игроки отказываются, то он имеет право играть на капитал запасного фонда.
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      17. Польский банчок
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Игра завезена в Россию в конце XIX века из Польши. После революции с отменой игорных домов угасла.

     Число игроков не ограничено. Играют в две смешанные колоды по 52 листа (всего 104). Банкомет ставит банк. Сдают по одной до трех всем, кроме банкомета. Первый игрок смотрит свои карты и делает ставку. Банкомет открывает верхнюю карту колоды и бросает ее на стол рубашкой вниз. Если карты понтера могут покрыть карты банкомета, то он проиграл, нет — выиграл. Затем открывается карта следующему понтеру. Сыгранные карты тасует понтер, сидящий справа, и подкладывает под низ колоды. Игра ведется без перерыва. Если банк утроился или сорван, банкометом становится игрок, сидящий от него слева. Ни один из понтеров, в свою очередь, не имеет права отказываться от игры. Два раза подряд держать банк не разрешается. Если банкомет откроет свою карту раньше, чем понтер сделал ставку, то последний вправе идти на любую сумму, но не более половины банка. Карты должны быть покрыты по достоинству и по масти. Если две карты выпали одной масти и достоинства, выигрывает банкомет. Возможно «примазка», т. е. если игрок с хорошей картой не желает рисковать, то к нему могут «примазаться» на определенную сумму другие игроки, но только получив разрешение на это понтера, держащего карту. Если банкомет подсмотрел свою карту, то понтеры играют с ней как с открытой не вовремя.
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      18. Экарте
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Игра французского происхождения известна в России с начала XIX века. К середине XIX века вытеснена играми на очки. Вновь введена в петербургских клубах после запрета в начале XX века «очковых» игр: Баккара (12.б.), Макао (13.а.) и др. Потеряла свое значение с отменой запрета. В настоящее время не встречается.

     18. а. С ответственным банком

     Количество игроков не ограничено. Играют в две полные колоды по 52 листа. Банкомет сдает карты на четыре табло независимо от количества игроков. Сдают по одной до четырех на каждое табло. Семнадцатая карта открывается — это козырь. Первое табло — банкомета. На остальные три понтеры ставят любые суммы, которые пожелают. После окончания ставок карты вскрываются. Банкомет производит расчет с каждым табло по очереди. Если карты на табло банкомета берут больше взяток, то банкомет выиграл. Если количество взяток одинаково, то это называется «ан-карт» и не подлежит оплате ни с той, ни с другой стороны. В том случае, когда карты на табло понтеров берут больше взяток, чем карты на табло банкомета, понтеры выиграли.

     Расчет взяток производится по следующим правилам:

     Взятки берутся только козырем. Козыри одного достоинства откидываются. Первый ход производится старшим козырем, затем козырем, ставшим старше после этого хода и т. д.

     Примеры:

     У банкомета — король и восьмерка (считаются только козыри). У понтера — король и семерка. Короли скидываются. Восьмерка банкомета берет семерку понтера. Банкомет выиграл.

     У банкомета — дама. У понтера восьмерка и семерка. Дама берет семерку. Восьмерка берет взятку. «Ан-карт».

     У банкомета — король, валет, десятка. У понтера — дама, валет, двойка. Король берет двойку. Валеты скидываются. Дама берет девятку. «Ан-карт».

     У банкомета — король и семерка. У понтера — туз и дама. Понтер ходит с туза и берет семерку. Король берет даму. «Ан-карт».

     После каждой сдачи понтер имеет право перетасовать колоду. После того как в процессе игры колода кончится два раза, банкомет обязан передать ее другому игроку.

     18.б. С ограниченным банком

     Данный вариант отличается тем, что банкомет ставит в банк определенную сумму денег. Первый и второй понтеры также обязаны поставить какую-либо обусловленную сумму; последний ставит любую сумму в пределах банка. Если первый понтер сорвал банк, с остальными расчет не производится, независимо от того, проиграли они или выиграли. Не смешивая карт, банкомет имеет право заложить банк второй раз. Если и он будет сорван, то банкометом становится следующий, или банкомет держит банк ответственный (см. и.20.а.).
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      19. Штосс
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Игра известна в России с конца XVIII века. В столице практически исчезла уже в начале XIX века, но в провинции просуществовала до его середины. В настоящее время известна разве что по одноименной повести М. Ю. Лермонтова.

     Количество игроков не ограничено. Колода 52 листа. Банкомет ставит банк. Понтеры на карты из своей колоды ставят определенную сумму денег, но не более банка. После этого банкомет, начиная сверху колоды, кладет попарно нечетные карты направо, четные налево, т. е. «мечет банк». Если карта одного достоинства с поставленной понтером легла направо, выигрывает банкомет, налево — понтер. Масть в расчет не принимается. Когда налево и направо выпали карты одного достоинства, это называется «плиэ». В этом случае выигрывает банкомет.
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     ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА СКИДЫВАНИИ КАРТ В ОПРЕДЕЛЕННОЙ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТИ
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Игры этой системы основаны на том, что каждый из игроков по очереди кладет карту рубашкой вниз в соответствии с картой, положенной до него. Такое скидывание производится по закону, определяемому правилами игры. Выигрывает игрок, первым оставшийся без карт.
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      20. Девятка
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Старинная игра, которая не утратила популярности и в наше время.

     Игроков трое или четверо. Колода 36, реже 52 листа. Перед игрой игроки ставят определенную сумму в центр стола — на кон. Раздаются по одной все карты. Начинает ходить тот, кто имеет девятку бубен (в некоторых компаниях — любую девятку). Владелец девятки выкладывает ее на стол рубашкой вниз. Следующий игрок обязан подложить к этой девятке слева — десятку, или справа восьмерку той же масти, или сверху (снизу) девятку. Игрок, не имеющий требуемой карты на руках, добавляет в кон определенную заранее сумму. К положенным девяткам можно также подкладывать в масть в строгом порядке другие карты. После окончания игры, таким образом, образуются в строгом порядке ряды карт от шестерки (двойки) до туза всех четырех мастей. Выигрывает игрок, положивший все свои карты. Проигрывает последний положивший карту. Выигравший забирает кон (сумму, образовавшуюся из первоначального взноса и штрафов за отсутствие нужной карты).
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      21. Зевака
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Игра берет свое начало от существовавшего в XVIII веке «пасьянса вдвоем». И сегодня в нее играют с удовольствием и взрослые, и дети по правилам, практически не изменившимся с XVIII века.

     21. а.

     Игроков — от двух до шести человек. Колода 36 листов, реже — 52 листа. Раздают по одной все карты. Карты не смотрятся и не поднимаются, а складываются колодой и кладутся игроками перед собой рубашкой вверх. Следующий за сдающим начинает ходить — переворачивает верхнюю карту своей закрытой колоды и кладет ее рядом с ней рубашкой вниз. Таким образом перед каждым игроком образуются две колоды. Одна из них лежит рубашкой вверх, другая — рубашкой вниз. Игрок имеет право подложить свою карту другому игроку. Подкладывать можно на верхнюю карту открытой колоды другого игрока строго по старшинству, но не обязательно в масть, т. е. на десятку — валет, на даму — король и т. п. На туза подкладывается шестерка (двойка). Подкладывать можно не только карту, открываемую при перелистывании закрытой колоды, но и ту, что лежит сверху открытой колоды. Так, игрок сверху открытой колоды имеет, например, валета. При своем ходе он открывает сверху закрытой колоды десятку и подкладывает ее игроку на открытую девятку. Затем на десятку перекладывает со своей открытой колоды валета. Убедившись, что карту, лежавшую под валетом, подложить нельзя никуда, он открывает верхнюю карту закрытой колоды и, если и ее подложить нельзя, выкладывает сверху своей открытой колоды. Ход не обязательно начинать переворачиванием закрытой карты, можно сразу подложить карту из открытой колоды. Игрок, обнаруживший у себя шестерку (двойку) пик, кладет ее в середину стола. На нее можно положить семерку пик и т. д. до туза, на которого кладется шестерка (двойка) любой масти, и набирается новая масть. Если закрытая колода кончилась, то открытая колода переворачивается и начинает играть как закрытая колода. Аналогично при окончании открытой колоды. Если игрок уже открыл карту сверху своей закрытой колоды, то он обязан ходить именно ею, даже если он прозевал, т. е. обнаружил, что мог подложить ту карту, которая лежит сверху в открытой колоде. Выигрывает игрок, первым подложивший все свои карты. Проигравший «зевака».

     21.б. Свинка

     Данный вариант отличается от варианта 21.а. тем, что карты не сдаются. Колода кладется на стол рубашкой вверх. Верхняя карта переворачивается и кладется в центр. Следующий за сдающим берет верхнюю карту из колоды. Если он не может подложить ее на центральную, куда собираются карты любой масти в восходящем порядке, то кладет ее себе, и ходит следующий. Подложивший карту в центр или другому игроку (в некоторых компаниях подкладывать другому игроку нельзя) продолжает брать карты из колоды, пока не вытянет карту, которую подложить уже некуда. По окончании колоды игра ведется по правилам варианта 21.а.

     21. в

     В «зеваку» играют с отсутствием правила хода в масть, как уже было сказано в варианте 21.б, соблюдая все остальные правила варианта 21.а.

     Существует вариант и без правила подкладывания из открытой колоды.

     Существуют также варианты, в которых вводятся штрафы за «зевок». Например, если игрок мог подложить свою карту и не сделал этого, все остальные игроки подкладывают ему по одной своей карте из открытой колоды. Ошибка считается сделанной тогда, когда ход перешел к следующему игроку. В ином случае прозевавший имеет право исправить свою ошибку.
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      22. Дурак английский
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Эта карточная игра чрезвычайно распространена в настоящее время, поэтому имеет большое количество разновидностей, отличающихся друг от друга незначительными деталями. Ниже приводятся основные варианты. Названий у этой игры также множество. Приводятся только основные.

     22. а. Дурак английский

     Игроков от двух до пяти человек. В колоде 36 карт. Сдают по одной до пяти каждому игроку. Колода, оставшаяся после сдачи, кладется в центр рубашкой вверх. Следующий за сдающим ходит с любой карты. Сидящий по левую руку от него обязан положить на выхоженную карту свою той же масти или того же достоинства. Если таковой не имеется, то игрок, взяв верхнюю карту из колоды, ее подкладывает, а если не может — берет себе. В любом случае ход переходит к следующему игроку, который ходит по тем же правилам. Игрок, положивший туза, имеет право положить еще одну карту той же масти, что и туз, и заказать масть. Например, на восьмерку пик игрок кладет пикового туза, короля пик и говорит: «трефы».·. Следующий игрок обязан класть либо трефы, либо короля. Игрок, который не может положить на туза карту той же масти, забирает верхнюю карту из колоды и, если и ее положить не может, теряет ход и право заказать масть. Такое право приобретает игрок, положив на туза карту той же масти. На туза можно положить также туза и продолжить ход, т. е. ход может быть: П: Т, Т: Т, Т: В, затем — объявление масти. Если под игрока пошли с шестерки, то он обязан взять из колоды две карты сверху и пропустить ход. Когда колода кончилась, карты в центре переворачиваются, и игра продолжается. Выигрывает первый, оставшийся без карт, когда у других игроков они есть. Проигравшие считают очки на картах, оставшихся на руках. Десятки и фигуры — по десять очков, туз — одиннадцать, остальные — по достоинству.

     22.б. Фараон

     Сдают по одной до четырех каждому. Верхняя карта в колоде, оставшейся после сдачи, открывается. Правила аналогичны варианту 24.а., но дама кладется на любую карту и при этом заказывается масть. Следующий за игроком, положившим семерку, берет из колоды две карты и пропускает ход. Если последняя карта, которую положил игрок, дама, то он выигрывает, списывая 30 очков. Если дама осталась на руках, то записывается 30 штрафных очков.

     22. в. Дурак чешский

     В колоде 36 карт. Сдают по одной до шести всем, кроме сдающего. Он сдает себе пять карт, а шестую переворачивает — это его ход под игрока. Ходы аналогичны варианту 24.а. Особенности: на туза пропускается ход, валет заказывает масть, на семерку берут одну карту, на шестерку — две. Оставшийся с валетом проигрывает сразу. Игра ведется до 500 очков.

     22. г. Пентагон

     Данный вариант (преимущественное распространение — южные области России) отличается от варианта 22.б. тем, что карты кладутся только в масть. Нельзя класть карты того же достоинства, например, на короля треф короля бубен и т. п. Исключение составляет шестерка. Следующий за игроком, положившим шестерку, берет две карты из колоды и пропускает ход. Следующий за ним игрок имеет право на шестерку положить шестерку любой масти или другую карту той же масти. После того как положен туз, следующий игрок берет одну карту из колоды и пропускает ход. Дама играет аналогично варианту 22.6., и кладется на любую карту. Игрок, положивший даму, имеет право заказать масть. Следующий за ним игрок пропускает ход. При подсчете очков игроки записывают: Т — 11, К — 4, Д — 20, В — 2, 10 — 10. За карты других достоинств очки не пишутся. Семерка играет как простая карта.
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      23. Лентюрлю
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Второе название этой игры — «Мушка-лентюрлю». С другими видами «мушки», как и с ней самой, можно ознакомиться в разделе «Игры, основанные на подсчете количества взяток». Данный вид «мушки» выделяется из общего ряда и поэтому приводится в этом разделе. В России игра известна с середины XIX века. Название свое берет от карлика-шута при дворе короля Людовика XIV — Эмиля Жана Лентюрлю. Ныне не встречается.

     23. а

     В колоде 52 листа. Из другой колоды берется пять карт: Б:7, П: Т, П: Д, Т: В, Ч: К, которые называются «лентюрлю». Взятые карты раскладываются на столе в следующем порядке:

     [image: bin00000008.jpeg]
     
Все вносят на «лентюрлю» по определенной сумме. Например, игроков пятеро, внесли по пять копеек — всего 25 копеек. Деньги раскладываются так: на П: Д — 3 коп., П: Т — 4 коп., Т: В — 5 коп., Ч: К — 6 коп., Б:7–7 коп. Сдают по одной карте. При трех игроках раздают по пятнадцать карт и семи в прикуп; при четырех игроках — по двенадцать карт и четыре в прикуп; при пяти — по восемь и четыре в прикуп; при семи — по восемь и три в прикуп, при восьми — шесть карт игрокам и четыре в прикуп.

     Старшей картой в колоде считается король, младшей — туз. Сидящий слева от сдающего начинает ход, т. е. кладет любую карту в центр стола рубашкой вниз. Игрок имеет право продолжать ходить, если у него есть карта следующая по достоинству. Например, игрок кладет семерку пик, восьмерку червей, девятку пик. Не имея десятки, он в праве, по желанию, либо прикупать, но не более двух карт, либо пасовать. Следующим ходит игрок, сидящий по Левую руку. Игрок, положивший карту, тождественную как по достоинству, так и мастью с «лентюрлю», берет поставленную на нее сумму. Все остальные вскладчину ставят на эту карту заранее определенную сумму (например, по 2 копейки). Положивший короля продолжает ход с любой карты. Первый, оставшийся без карт, выигрывает. Остальные выплачивают ему столько денег, сколько очков у них на руках. Туз — одно очко, фигуры — десять, остальные по достоинству. Стоимость карт «лентюрлю» удваивается (за П: Т в нашем примере — 2, Б:7 — 14, Т: В, Ч: К, П: Д — 20 очков). Кроме того, выигравший забирает все деньги с «лентюрлю».

     23.б

     Вариант отличается от варианта 23.а. тем, что игрок, первым положивший короля, берет все деньги с «лентюрлю». Очки остальных игроков подсчитываются. Выигравший получает с остальных игроков в соответствии с теми очками, которые оказались у них на руках. Первый ход — всегда с туза.

     23. в

     Вариант отличается от варианта 23.6. тем, что вместо подсчета очков игроку, первому положившему короля, каждый из игроков выплачивает определенную сумму денег.
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      24. Веришь — не веришь (2)
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Существует две игры с одинаковым названием. Эта игра более распространена, чем «Веришь — не веришь (1)», приведенная под № 7 в первом разделе.

     24. а.

     Игроков неограниченное количество. Колода любая. Раздаются по одной все карты. После раздачи и в процессе игры каждый из игроков сбрасывает четыре карты одного достоинства, имеющиеся у него на руках: например, четыре короля, четыре семерки и т. п. Сидящий по правую руку от сдающего ходит. Игра идет, таким образом, против часовой стрелки. Первый игрок кладет в центр стола карты рубашкой вверх, не показывая их лицевой стороны другим игрокам. При этом игрок называет количество и достоинство карт, например: «Три дамы» или «Две семерки». Следующие игроки обязаны класть на карту, выхоженную предыдущим игрокам, свои карты, называя их число и достоинство, т. е. на «три дамы» можно положить «даму» или «три дамы», но обязательно «даму». Любой из игроков при своем ходе может вместо того, чтобы класть свои карты, сказать: «Не верю» и проверить карты, положенные предыдущим игроком. В том случае, когда проверяющий убедился, что карты соответствуют сказанному (т. е. сказавший «Дама» положил действительно даму), он забирает все карты из центра, и следующий игрок начинает новый круг, т. е. кладет свои карты и называет их количество и достоинство. Если же проверяемый положил не те карты, которые назвал (например, вместо двух дам — даму с семеркой), то тогда он забирает себе всю колоду, и ходит проверяющий. Игрок, первым скинувший все свои карты, выиграл. Имеющий карты на руках после того, как их ни у кого не осталось, проиграл.

     24.б.

     Этот вариант отличается от предыдущего тем, что четыре карты одного достоинства не сносятся. Игрок на своем ходе может сказать не только «Не верю», но и «Верю». Во втором случае он проверяет карты, положенные предыдущим игроком и, если они соответствуют объявленному, то все карты, лежащие в центре, отправляются в отбой. Проверявший начинает ход. В случае объявления «не верю» игра аналогична 24.а.

     24. в

     В данном варианте игрок имеет право положить любое количество карт, например: «Девять тузов». Следующий игрок имеет право или продолжить ход или объявить «Не верю». При этом проверяется одна единственная карта из всех положенных. Совпадение или несовпадение с объявленным и определяет, кто возьмет лежащие в центре карты.
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     ИГРЫ, В КОТОРЫХ ВЫИГРЫВАЕТ ИГРОК, ИМЕЮЩИЙ НА РУКАХ СТАРШУЮ КОМБИНАЦИЮ КАРТ
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В играх этой системы розыгрыша практически нет. Игроки после торга и прикупки сверяют свои карты и имеющий на руках старшую комбинацию карт выигрывает. Старшинство определяется правилами игры.
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      25. Сикка
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Сикка — одна из наиболее популярных игр. В России в варианте 25.а. носит название «Три листа». Известна с начала XIX века. Считалась игрой простонародной и в клубы поэтому не допускалась. В народе имела значительное распространение. Второе название «Подкаретница» отмерло в начало XX века с исчезновением карет. Сикка в вариантах 25.а.б.в. распространена повсеместно, в варианте 25.г. имеет распространение на юге России и Украины, особенно на курортах Черного моря. В варианте 25.д. «Едно» игра существовала в каторжных тюрьмах Сахалина и Сибири в XIX веке, ныне не встречается.

     25. а. Три листа

     Количество игроков — от 2-х до 10-ти человек. Из колоды (не более 36 листов) выбирается карта (обычно шестерка), которая объявляется «шахой», например, шестерка треф — «шаха». Иногда назначают две шахи или играют без шахи. Перед игрой договариваются о сумме кона и максимуме надбавки. Например: «На кон по 5 коп., более 50 коп. не давать». Сдающий тасует, дает снять карты и показывает игрокам нижнюю карту колоды. Если внизу колоды туз или шаха, колода снимается повторно. Сдающий карты из колоды, имеющей внизу туза или шаху, доставляет кон, т. е. ставит сумму, равную кону. Сдают по одной до трех карт каждому игроку, который, взяв свои карты, пасует или делает ставку. Первый от сдающего по часовой стрелке не пасующий игрок ставит («дает») любую разрешенную сумму. Следующий может поставить ту же сумму, что и первый («пройтись») или поставить больше («дать больше»). Третий должен «проходить» за сумму не меньше поставленной предыдущим игроком. Таким образом, делают ставки все игроки, и завершается первый круг. Очередь ставить приходит опять к первому игроку. Дальнейшее повышение ставок может происходить по паритетной или непаритетной системе. Обе системы представлены в таблицах, где буквами «а», «в», «с» обозначены ставки, делаемые игроками. Подчеркнутые буквы могут быть равны нулю. Это бывает в том случае, когда игроки «проходят» и ничего не дают сверх поставленной до них (или, как говорят, «под них») суммы. Однако при любой системе сумма разовой ставки не должна превышать максимально установленную. Общая же сумма, поставленная на кон, может увеличиваться без ограничений. (В некоторых компаниях общая сумма кона ограничена, поэтому, достигнув предела, игроки должны открыть карты).

     Паритетная система

     Таблица 1
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Непаритетная система

     Таблица 2
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Каждый игрок может в любой момент спасовать («зарыть» свои карты). В этом случае он бросает их закрытыми и до следующей сдачи участия в игре не принимает. Сумма, поставленная им, остается на кону. «Вскрываться» — значит объявлять о том, что все неспасовавшие игроки должны сравнить свои очки. На это имеет право при паритетной системе любой игрок, давший какую-либо сумму менее максимальной, но при условии, что после него все остальные ее не увеличили. «Вскрываясь» в этом случае, игрок ставку не делает. При непаритетной системе «вскрываться» имеет право игрок, сидящий на последней руке, но лишь после трех кругов розыгрыша. В этом случае он должен поставить на кон ту сумму, которую поставил предыдущий игрок. Если же игроков осталось двое, то при любой системе «вскрыться» может любой из них, поставив на кон «проходную» сумму. «Вскрываясь», игрок называет сумму очков своих карт и показывает их. Например: «Вскрылся. Двадцать». Второй игрок или бросает карты, или говорит, что у него очков больше, и предъявляет. Имеющий больше очков выигрывает и забирает кон. Смотреть сброшенные карты не разрешается. Если игроков более двух, то после третьего круга любой из них имеет право смотреться с игроком, сидящим по правую руку. Для этого он должен поставить на кон ту сумму, которая идет под него, и сказать «Посмотримся». Игроки сличают карты, не показывая их другим игрокам. Имеющий меньше очков свои бросает. Если очков у игроков поровну, то карты бросает предложивший смотреться, или играют вдвоем на одних картах.

     Если игроки при «вскрытии» имеют равное количество очков, то производится «свара», т. е. повторный розыгрыш кона. Желающие вступить в «свару» обязаны доставить на кон сумму, равную его половине. Сдающий определяется вытягиванием карты. «Свара» во всем аналогична простой игре, но производится с большим коном. Любой игрок может также, не открывая своих карт, на любом круге предложить: «Варим», и если другие игроки согласны, то карты бросаются и производится «свара». Игрок, предложивший ее, но не получивший поддержки партнеров, может продолжать игру в обычном порядке. Отказаться от «свары», если предложение принято, он не имеет права. Если все игроки, кроме одного, бросают свои карты без вскрытия, то оставшийся может «варить» один, т. е. предложить другим доставить сумму кона и произвести «свару».

     Игрок, не смотревший своих карт и не дотрагивавшийся до них, может «темнить». Для этого он должен, поставив на кон деньги, к примеру, 5 коп., сказать. «Темню. Десять в ход», или, положив десять копеек: «Темню, двадцать в ход». Это значит, что все игроки за ним проходятся не за сумму, поставленную «темнившим», а за объявленную им — вдвое большую. «Темнить» можно в том случае, когда игрок сидит на первой руке, либо все игроки до него бросили карты. Игрок, сидящий за «темнившим» и также не смотревший своих карт может «перетемнить», т. е. положить требуемую для проходя сумму и сказать: «Перетемнил. Двадцать в ход». В любом случае следующий за «темнившим» обязан ставить сумму в два раза большую.

     Очки подсчитываются так: игрок, имеющий две или более карты одной масти складывает очки, считая их следующим образом: туз и шаха — 11, фигура и десятка — 10, остальные — по достоинству. Например, П: Т, К, 7 дают в сумме 28 очков. Считаются также три карты одного достоинства (например, три короля дают 30 очков, три девятки — 27). В некоторых компаниях карты одного достоинства не считаются, за исключением двух тузов, которые имеют стоимость 22 очка. Шаха прибавляет к двум картам одной масти 11 очков,  к двум картам одного достоинства — их стоимость (иногда также 11 очков). Кроме этого, бывает, что играют с правилом: при равенстве очков выигрывает игрок, имеющий шаху; или две шестерки с шахой старше трех тузов. Если у игрока все три карты разного достоинства и масти, то это называется «фестиваль» и очки считаются по самой старшей карте.

     25.б. Два листа

     Правила аналогичны игре «три листа», но сдаются по две карты. Очки карт одного достоинства складываются.

     25. в. Деревня

     Игра аналогична «трем листам», но раздаются по четыре карты. Играют карты по масти независимо от количества, четыре карты одного достоинства (в некоторых компаниях также три карты), два и три туза. Четыре карты одной масти называются «деревня».

     25. г. Южный вариант

     Колода 24 листа (четыре масти от Т до 9 включительно), шахи нет. Правила игры аналогичны «трем листам», но три десятки считаются старше 30 очков в одной масти, три валета старше трех десяток, три дамы — трех валетов, три короля — трех дам. 31 очко в масти старше трех королей, но младше трех ту зов. В остальных случаях подсчет очков не отличается от варианта 27.а.

     25. д. Едно

     Игра аналогична варианту 25.а., но туз считается либо за 1 очко, либо за 14 по договоренности. Король всегда 13, дама 12, валет 11.
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      26. Горка.
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Одна из стариннейших карточных игр, известная в России с начала XIX века. Являлась своеобразным клубным вариантом «сикки», не допускавшейся в приличное общество за свою простонародность. Ныне полностью вытеснена «сиккой» (№ 27).

     Игроков — от 2 до 5-ти человек. Колода 36 листов. Карты имеют очки как в «сикке». Количество «фалек» обуславливается игроками до сдачи. Их может быть несколько, преимущественно шестерки и дамы. «Фалька» может быть любой картой по желанию игрока, аналогично шахе в «сикке». Сдают по четыре карты. Из них две первых закрытыми (рубашкой вверх), две последних открытыми. Себе сдающий сдает все четыре карты рубашкой вверх. Игрок, случайно открывший одну или две первые карты получает соответственно одну или две вторые закрытыми. Сразу после сдачи сдающий обязан открыть две свои любые карты. Все карты, которые сдаются игрокам открыто, кладутся перед каждым из них на стол и до конца игры никто не может взять их в руки, кроме спасовавших, которые свои карты скидывают. По окончании сдачи сидящий слева от сдающего свои карты рассматривает и либо увеличивает ставку (это называется «идти в гору»), либо пасует и сбрасывает свои карты. Игрок, сидящий на первой руке, может прибавить на кон до сдачи карт что-нибудь к первой ставке. В этом случае он получает четыре карты «в темную». Следующий игрок может «перетемнить», поставив на кон больше первого. «Перетемнивший» также получает карты закрытыми. «Перетемнить» могут все играющие. Игроки увеличивают ставку до тех пор, пока не останется двое игроков, которые либо кончают игру, разделив кон, либо вскрываются и определяют победителя. «Свар» нет.

     Старшинство карт:

     1. Четверик — четыре карты одного достоинства; 2. Хлюст — четыре карты одной масти; 3. Трынка — три карты одно го достоинства; 4. Три карты — три карты одной масти.

     Любой «четверик» старше любого «хлюста» и т. д. «Хлюст» или три карты старшей масти перебивают «хлюст» или три карты младшей. Старшинство мастей обычное: черви — старшая, далее — бубны, трефы и пики — младшая. Если нет вышеназванных комбинаций, то счет ведется по количеству очков аналогично «сикке». Из двух «четвериков» или «трынок» старшей считается комбинация, составленная из карт большего достоинства. Так, «трынка» трех королей старше «трынки» трех валетов.
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      27. Тридцать одно

     

     [image: after_title]

Игра имеет незначительное распространение. Отличается оригинальной системой прикупки.

     27. а

     Игроков — от 2-х до 9 человек. Колода 32 листа. Сдают каждому игроку по три карты и в закрытую, и три карты, также в закрытую, кладутся по середине. Карты сдаются по одной сначала всем игрокам, затем в середину до трех карт. Сдающий смотрит свои карты, и, если они плохи, меняет их на лежащие в центре. Для этого он должен положить свои карты открытыми в центр стола и взять закрытые. После этого ходит игрок, сидящий по левую руку от сдающего. Если же сдающий не меняет своих карт, то он открывает лежащие в центре и ходит. Ход заключается в том, что он берет одну карту из трех лежащих в центре стола и вместо нее кладет одну из своих. Задача — набрать как можно больше очков на картах, имеющихся на руках. Очки считаются по картам одной масти. Например: туз, король треф — 21 очко и т. д. (аналогично игре «Три листа»). После набора определенного количества очков игрок говорит: «Пас» и не меняет карту. Партнеры имеют право менять карты еще один круг после того, как кто-либо из них спасует. После этого карты открываются. Набравший большее количество очков выигрывает. После первого кона имеющий наименьшее количество очков доставляет одну, после второго — две, после третьего — три и т. д. копеек. Если у нескольких игроков одинаковое меньшее количество очков, то доставляет каждый из них. Если один из игроков набрал 31 очков, то доставляют все остальные. После пятого кона имеющий менее всех очков выходит из игры. После шестого — следующий и т. д. Оставшийся берет кон. В некоторых компаниях ставят кон по договоренности, по договоренности и доставляют.

     27.б.

     Данный вариант отличается тем, что карты сдаются в середине открытыми. Право замены имеет каждый игрок при своем ходе, на любом круге. После того как один из игроков сказал на своем ходе «пас», другие меняют карты еще один круг, затем производится торг как в «сикку». Набравший больше очков берет кон.
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      28. Покер
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Эта игра возникла в Америке в 1835 году. Распространилась повсеместно и ныне является одной из самых популярных игр мира. К нам попала только в середине XX века. Встречается в отдельных компаниях, но конкуренции со стороны «сикки» мешает более широкому ее распространению.

     Игроков — не более 10 человек. Колода 54 или 108 листов, в зависимости от числа играющих. Каждый игрок ставит на кон заранее оговоренную с партнерами сумму. Сдают по пять карт. Следующим сдает игрок, сидящий слева от предыдущего. После сдачи аналогично «сикке» игроки в темную скидывают ненужные им карты и получают от сдающего столько, сколько было скинуто. Далее игра продолжается аналогично «сикке». Джокер заменяет любую карту по желанию игрока.

     Старшинство карт считается в порядке убывания:

     1. Покер — пять карт одного достоинства; 2. Флеш-рояль (стрит по масти) — пять карт одной масти по порядку, например, трефы — 2,Т,К,Д,В; 3. Каре — четы ре карты одного достоинства; 4. Масть — пять карт одной масти; 5. Фуль — три и две карты одного достоинства (например, туз, треф, король пик, дама бубен, валет треф, десятка бубен; 7. Тройка — три карты одного достоинства; 8. Две двойки — две и две карты одного достоинства (два валета и две двойки); 9. Двойка — две карты одного достоинства; 10. Одна карта без пары.

     Двойка стыкуется с тузом, например, стрит — 3,2,Т,К,Д. Старшинство строго сохраняется, т. е. любой покер старше любого каре и т.д.;так, покер двоек старше каре тузов. Если у двух или более игроков набор одинаковый, то считается старшинство карт, т. е. каре валетов старше каре десяток. При фуле сначала смотрится старшинство тройки, а затем двойки, т. е. фуль три короля и две тройки старше фуля три дамы и два валета. Исключение составляет масть. которая считается по старшинству, независимо от достоинства карт в порядке: пики, трефы, бубны, червы. В стрите и флеш-рояле (стрите по масти) считается старшинство от младшей карты, то есть: имеется стрит Д-В-10-9-8 и стрит 2-Т-К-Д-В. В первом случае — младшая карта девятка, во втором— двойка. Первый стрит старше.

     Некоторые игроки считают старшинство так: 1. Покер; 2. Стрит по масти; 3. Масть; 4. Стрит; 5. Каре.

     Остальные аналогично предыдущему.
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     ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА ВЫКЛАДКЕ ОПРЕДЕЛЕННЫХ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЕЙ КАРТ
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В играх этой системы каждый из игроков, в зависимости от выложенных карт и карт, оставшихся у него на руках выигрывает, определенное количество очков. Наряду с точным расчетом, необходимым в таких играх, требуется знание психологии противника, особенно при игре в «Канасте» (№ 31), являющейся одной из самых сложных игр, приведенных в этом томе.
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      29. Скат
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Эта игра немецкого происхождения получила у нас заметное распространение в середине XX века и до сих пор пользуется популярностью.

     29. а. Скат

     Игроков — 2–4 человека. Колода 36 карт. Сдаются по пять карт. Колода, оставшаяся после сдачи, кладется в середину стола рубашкой вверх. Следующий за сдающим начинает ход — берет карту из колоды, затем кладет одну из своих около нее рубашкой вниз. Следующий также берет карту из колоды и выкладывает одну из своих карт рядом с первой также рубашкой вниз. Таким образом, около колоды оказывается ряд карт, лежащих открыто. Игрок, набравший на своих картах выкладку не менее трех, имеет право на своем ходе выложить ее на стол. Ход начинается взятием и оканчивается сносом карты. Выкладкой считаются не менее, чем три карты одного достоинства или одной масти в строгом порядке: например, шестерка — король — туз черв (шестерка стыкуется с тузом). Игрок имеет право взять любую карту из открытого ряда, но при этом обязан взять и все карты, лежащий за нею. Например, у колоды лежат: П: Т; П: Д; Т: К; Ч: В (перечислены в порядке «от колоды»). Желающий взять даму пик обязан взять и все остальные карты, кроме туза. Желающий взять короля треф берет и валета червей и т. п. Игрок, взявший карту, обязан произвести тут же выкладку с этой картой или подложить ее к уже имеющимся на столе выкладкам. За один ход игрок имеет право сделать несколько выкладок. Взятие карты около колоды не заменяет взятие карты из колоды. В любом случае ход начинается взятием карты из колоды и сносом карты в ряд около колоды. Когда у одного из игроков карт не осталось, производится подсчет очков. Карты, выложенные в виде выкладок, идут в плюс, оставшиеся на руках — в минус. Карты, подложенные игроком к чужой выкладке, также идут в плюс. Карты имеют очки: туз — 11, фигуры и десятка — 10, остальные — по достоинству. Когда один из игроков наберет заранее оговоренное количество очков, игра прекращается.

     29.б.

     Данный вариант некоторыми игроками неверно называется «Канасте.»

     Игроков — от 2-х до 6-ти человек. Колода — 54 или 108 листов. Сдают по шесть карт. Очки на картах считаются аналогично 32.а. Джокер на руках — 50 очков. Джокер заменяет любую карту по желанию игрока. При своем ходе игрок имеет право положить на место джокера замену. Взявший, таким образом, джокера обязан дать его в новой выкладке или подложить к уже имеющейся. Карты, подложенные к выкладкам другим игроков, идут им в плюс. Двойка (не шестерка) стыкуется с тузом. В остальном — правила варианта 32.а.

     29. в. Сплин

     Игроков — двое-четверо. Колода 54 листа. Сдают по пять карт. Игра отличается от варианта 32.б. тем, что двойка с тузом стыкуется. Игрок не имеет права класть в ряд около колоды карту, составляющую выкладку с уже имеющимися. В этом случае он обязан забрать карты и выложить новую комбинацию. Например, у колоды лежат: П: Т; Т:6; П: Д; П:6. Ошибочно положивший в этот ряд 4:6 обязан забрать все шестерки и произвести из них выкладку. При выкладке джокера на стол игрок обязан объявить масть и достоинство карты, которую он заменяет. Например, делая выкладку П: Д; Ч: Д; Дж игрок объявляет: «Джокер — дама треф». Подсчет очков аналогичен варианту 32.б., но джокер на руках, не имея собственной стоимости, удваивает проигрыш (два — учетверяет и т. п.).

     29. г

     Данный вариант некоторыми игроками неверно называется «Бридж».

     Игра аналогична варианту 32.в. Отличия: сдают по шесть карт. Менять джокера и брать карту открытого ряда имеет право только игрок, сделавший выкладку.
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      30. Кун-кин
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Малоизвестная, но очень интересная игра, пришедшая в Россию из Прибалтики.

     30.а. Кун-кин большой

     Игроков — двое-четверо. Колода 54 или 108 листов. Сдают по 12 карт. Колода, оставшаяся после сдачи, кладется в середину стола рубашкой вверх. Верхняя карта переворачивается и кладется открытой около колоды. Первым ходит игрок, сидящий слева от сдающего. Игрок берет верхнюю карту из закрытой колоды и кладет одну из имеющихся у него карт на открытую. Карты, таким образом, берутся игроками по очереди из закрытой колоды и кладутся в открытую. Игрок, взяв карту, может сделать выкладку, положив на стол в строгом порядке не менее трех карт одного достоинства или одной масти. Двойка стыкуется с тузом. За один ход игрок может сделать несколько выкладок. Ход заканчивается сбрасыванием карты в открытую колоду. Игрок имеет право также подкладывать свои карты к имеющимся уже выкладкам. Выкладку либо «подкладку» игрок имеет право сделать в первый раз только в том случае, когда сумма очков положенных им карт превышает либо равна 40 (очки подсчитываются аналогично варианту 32.б.). В последующем игрок делает выкладку или «подкладку», независимо от количества очков. Игрок имеет право взять вместо верхней карты из закрытой колоды верхнюю карту из открытой колоды, но после этого обязан тут же ее выложить в виде новой выкладки или приложить к уже имеющейся. Очки подсчитываются после того, как один из игроков выложил все свои карты.

     Джокер заменяет любую карту. Игрок, сделавший выкладку, имеет право менять джокера, лежащего на столе. Оставшийся на руках джокер считается за 20 очков. Остальные: Т — 11, фигуры и десятка — 10, остальные — по достоинству. Игрок, сделавший ход, т. е. уже выложивший карту в открытую колоду, не имеет права менять джокера, делать выкладку и т. п., Каждый игрок начинает ход с того, что берет карту и заканчивает тем, что скидывает карту.

     Иногда используют колоду в 55 или 56 листок (с тремя или четырьмя джокерами).

     При разборе закрытой колоды, открытая переворачивается и, соответственно, становится закрытой.

     30. б. Кун-кин большой

     Данный вариант отличается тем, что используется колода 108 (110, 112) листов. Сдают по 24 карты. В первой выкладке — не менее чем 60 очков и не менее четырех карт. Четыре карты одного достоинства могут быть любой масти, например, можно выложить два короля пик и два короля треф.

     30.в

     Данный вариант отличается От предыдущих тем, что для окончания нужно обязательно сбросить карту в открытую колоду. Например, игрок, имея на руках два туза, прикупает третьего. В варианте 30.а. он мог бы выложить их на стол и закончить игру, но в этом варианте он не может этого сделать, так как ему нечего скинуть в открытую колоду.

     30. г. Функен

     Игроков — от 2-х до 4-х человек. Колода 108 листов. Сдают по десять карт. Выкладку можно производить независимо от количества очков. Карты одного достоинства выкладываются только разных мастей и не более четырех. Четыре карты одного достоинства в выкладке складываются и убираются под низ- колоды. Выкладывать можно не меньше трех карт. Джокера меняют только при наличии своей выкладки. Проигрыш считается так: игрок проигрывает столько очков, сколько карт осталось у него на руке. Если игрок имеет среди своих карт джокера, то проигрыш удваивается (при двух джокерах на руках — учетверяется и т. д.). Если игрок закончил игру с одной выкладки, т. е. выложил на стол за один раз сразу все свои десять карт, то противники удваивают проигрыш.
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      31. Канасте
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Игра появилась в нашей стране в шестидесятые годы. Не имеет широкого распространения, но имеет свой определенный круг приверженцев. Более широкому распространению мешает конкуренция со стороны преферанса, а также продолжительность партии, которая может длиться до трех дней и более.

     Колода 110 (реже — 108) листов. Игроков — от 2-х до 5-ти человек. Ниже приводится «классический» вариант игры — двое на двое. Сдают по 12 карт. Оставшаяся после сдачи колода кладется на середину стола рубашкой вверх. Верхняя карта переворачивается и кладется около закрытой колоды рубашкой вниз. Каждый из игроков по очереди берет из закрытой колоды верхнюю карту. После этого он имеет право сделать выкладку. Выкладывается не менее трех карт одного достоинства. Сумма очков первой выкладки или нескольких первых выкладок — не менее 30 очков (вариант — 4Q очков). Можно подкладывать свои карты к выкладкам других игроков, а также менять в них джокер. Джокер должен быть тут же выложен на стол. Игрок может взять сброшенную его соседом справа карту, лежащую сверху в открытой колоде, но после того, как возьмет карту из закрытой. При этом он обязан взять и все карты, лежащие ниже открытой карты, которую он, подобно джокеру, выкладывает на стол. Все выкладки делаются так, чтобы каждый игрок мог четко их видеть.

     В канасте карты имеют следующие очки: туз — 15, фигуры и десятка — 10, остальные, кроме троек и двоек, — 5 очков. Тройка черной масти (100 очков) выкладке не подлежит и может только скидываться в колоду. Тройка красная (100 очков) может быть выложена на стол в одиночку (без пары) и за выкладку не считается, или скинута в открытую колоду (данное правило в некоторых компаниях не признается). При выкладке на стол красной тройки игрок берет из колоды карту взамен. Двойка имеет 20 очков и играет как джокер. Джокер может заменять любую карту по желанию игрока и имеет стоимость 50 очков. Двойки и джокеры могут быть выложены сами по себе как «джокерная выкладка». После того как один из игроков выложил все карты на стол, производится подсчет очков:

     За окончание — 100 очков.

     За канасте (т. е. выкладка семи или более карт одного достоинства):

     — «грязную», т. е. с джокерами, — 300 очков;

     — «чистую» (канасте считается чистой, если в ней имеются семь карт одного достоинства, кроме джокеров) — 500 очков;

     — «джокерную» (из двоек и джокеров) — 1000 очков.

     Кроме этого, считаются все очки в выкладках и канасте, так, за канасте из семи королей, двух двоек и джокера (всего 10 карт в выкладке) игрок получает: за канасте чистую — 500, плюс за королей — 70 (7x10), плюс за двойки — 40 (2x20), плюс за джокера — 50, всего 660 очков. Джокер и двойка считаются за 20 и 50 независимо от того, какую карту они заменяют.

     Если игрок выложил канасте, то все карты, которые он выложил на стол, идут ему в плюс, если нет — в минус. Карты, оставшиеся у игрока на руках, всегда идут в минус. Это правило относится и к кончившему игру. Тройка красная, выложенная на стол, при наличии канасте — плюс 100, при отсутствии — минус 100. Игра ведется до определенного количества очков, например, до 10000. Первый ход принадлежит игроку, сидящему слева от сдающего. Закончить игру за один раз можно, но не на первом круге.

     З1.а

     Вариант имеет некоторые отличия. Колода 108 листов. Первый игрок может взять карту, лежащую около открытой колоды и не имея выкладки, но обязан показать ту, в которую предназначается эта карта. Красная тройка не может быть скинута и выкладывается на стол, независимо от того, получена она при раздаче или взята сверху колоды. Взамен выложенной тройки игрок берет верхнюю карту из колоды. Подкладывать карты противнику нельзя, можно подкладывать только себе и своему партнеру. Менять джокер можно только у противника. Выкладки начинаются с 30, вариант — с 40 очков. При наборе каждой последующей 100 добавляется по 10 очков. Так, игроки, набравшие более 1000, начинают выкладки с 40 (50) очков, 2000 — с 50 (60) очков и т. д. За один раз закончить игру нельзя.

     31.б

     Данный вариант отличается от варианта 31.а. тем, что раздаются по одной до 13 каждому игроку. Тройки играют как простые карты. Очки: туз — 11, фигуры и десятки — 10, двойки — 20, джокер — 50, остальные — по достоинству. За окончание — 200 очков, за грязную канасте — 300, чистую — 600, джокерную — 1200. Имеющий до 1500 начинает выкладку минимум с 50, до 3000 — с 90, более — 120. Игра ведется до 5000 очков.
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     ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ ОДНОВРЕМЕННО НА СОЧЕТАНИИ КАРТ И НА ВЗЯТКАХ
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В этом разделе приводятся игры, основанные на двух разных системах подсчета. Каждый из игроков, выражаясь профессионально, «хвалится» своими сочетаниями карт и подсчитывает количество взяток (или очки во взятках).

    

     
[image: before_title]

      32. Безик
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Попал в Россию в конце XIX века из Парижа. В то время был одной из самых популярных игр. Первоначально безик получил громадное распространение. В словаре Брокгауза и Ефрона назван третей по распространенности игрой после Виста и Винта. Игра исчезла после революции и ныне практически не встречается.

     Игроков двое или трое. При игре вчетвером сдающий в розыгрыше не участвует и сдает на трех игроков. Для игры употребляется перемешанные восемь или десять колод, каждая из которых состоит из 20 карт в следующем порядке: Т,К,Д,В,10; кроме того имеется двенадцать девяток и две инфузорки (всего 174 или 214 карт). Инфузорка берется из оставшихся карт по договоренности и может быть любой картой по желанию игрока — аналогично шахе или джокеру. Каждый игрок сдает по очереди по восемнадцать карт. Тридцать седьмая при игре втроем или пятьдесят пятая при игре вчетвером открывается и является козырем. Она может быть обменена игроком, имеющим ход, на козырную девятку. Сидящий слева от сдающего, начинает ходить — кладет любую карту в центр стола. Остальные игроки или скидывают одну из своих карт или перекрывают выхоженную по желанию. После каждого выхода игроки берут из колоды карту для пополнения своих. У каждого на руках должно быть постоянно 18 карт. Из двух карт одного достоинства старше та, которая вышла первой. Игрок, перекрывший карту или пошедший картой, которая никем не была перекрыта, продолжает ходить. Этот игрок, имея на руках семнадцать карт, может объявить так называемую «показку» и показать ее другим игрокам. За «показки» пишутся очки.

     Козырная дама и валет другой масти, но того же цвета, называется «безик». Например, козырь — черви, дама черв и валет бубен — безик.

     Первый безик ценится в 25 очков. Второй безик — 50 очков. Третий безик — 100 очков. Четвертый безик — 200 очков.

     Козырная квинта (т. е. Т, К, Д, В, 10 или с безиковым валетом) ценятся: первая — 50, вторая — 100, третья — 200 и т. д.

     Четыре карты одного достоинства на одной руке: валеты — 4, дамы — 6, короли — 8, тузы — 10. Козырные: В — 44 (40+4), Д — 176 (170+6), К — 88 (80+8), Т — 110 (100+10). За четырех безиковых валетов — 164 (160+4).

     Пятая козырная дама к четырем открытым — 100, шестая — 200, седьмая — 400, восьмая — 1152. Аналогично — при показе безиковых валетов. Пятый козырной король — 50, шестой — 100 седьмой — 200, восьмой — 576 (400 премия и 176 за второй комплект). Аналогично — Т и В.

     Четыре козырные десятки — 90, пятая — 50, шестая — 100. Козырной марьяж (король и дама одной масти): первый — 4, второй — 8, третий — 16, четвертый — 32. Двойная «показка» ценится двойне, тройная — втройне и т. д.

     Подряд два объявления не делаются. Во время розыгрыша просматривать выхоженные карты запрещается. С окончанием колоды производится подсчет очков. Играют до определенного количества очков.
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      32. Пикет
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Пикет — одна из стариннейших карточных игр, изобретенная во Франции в XVII веке и названная тогда «остроумный». В свое время игра пользовалась громадным успехом. Во времена Екатерины II игра была названа среди разрешенных «коммерческих» игр. Начиная с конца XIX века мало-помалу вытеснялась вновь народившимся безиком и винтом. С конца тридцатых годов XX века практически прекратила свое существование.

     32. а. Пикет

     Игроков двое. Колода 32 листа. Играют обычно в две колоды, т. е. каждый игрок сдает своей колодой. Партия состоит из двух «короликов». Каждый королик из двух игр. Перед началом каждого сдающий определяется по картам. Вытянувший младшую — сдает на этот королик. Сдаются по 12 карт. Оставшиеся восемь карт кладут так: пять направо и три налево. Противник может прикупить не менее трех и не более пяти карт, для чего обязан снести из своих карт столько, сколько желает прикупить и уже после этого брать из прикупа. Сдающий прикупает оставшиеся карты и карты своей прикупки, но также не менее трех и не более пяти. Игрок имеет право вообще отказаться от прикупки. Каждый может смотреть недокупленные карты. Смотреть карты прикупки перед сносом и сносить два раза нельзя. По окончании прикупки игроки начинают «хвалиться» своими картами, т. е. первый игрок указывает число карт своей самой длинной масти. Если у второго игрока их меньше, то он говорит, что они «годятся». Если число карт одинаковое — «равны». При равенстве игроки считают очки на своих картах: Т — 11, остальные фигуры — 10, другие карты — по достоинству. Игрок, у которого очков больше, имеет преимущество. Если у этого игрока большее количество карт самой длинной масти, то он говорит: «не годится» и сообщает, сколько у него карт. За каждую карту ряда игрок имеет очко. Например, у игрока Т, В, 10, 9, 8, 7 — всего шесть очков.

     Квинта — пять карт одной масти подряд. Например: Т, Д, К, В, 10 пик. Кварта — четыре карты подряд одной масти. Терц — три карты подряд одной масти.

     Кварта и терц называется «кварт-мажор» и «терц-мажор», если они начинаются от туза. Если от других карт, то «кварт от короля» или «терц от валета», в зависимости от карты старшей для данного ряда. После того, как «хвалеж» за длинную масть закончен, начинается «хвалеж» квинтами, квартами и т. д. Самая старшая — «восемь восемнадцать» — т. е. восемь карт подряд. За них дается премия — восемнадцать. Затем «семь семнадцать», «шесть шестнадцать», квинта «пять пятнадцать», кварта — «четыре четырнадцать», терц — «три тринадцать». При равенстве квинт и при неравенстве карт в масти считается только число карт в масти, а квинты, кварты и терцы при них исчезают. Например, у одного игрока шесть карт и пять пятнадцать. У другого такие же пять пятнадцать. Считаются только шесть карт. Или: у одного игрока шесть карт, у другого квинта. Первый считает шесть, второй — пятнадцать. При «хвалеже» терц-мажор перебивается квартой и т. п., даже от валета.

     После этого «хвалятся» четырнадцатью — четырьмя картами одного достоинства. Потом тремя одного достоинства и т. д. Причем, если у одного игрока имеется 14 на более старших фигурах, то второй не считает свои четырнадцать на младших. Имеющий старшие четырнадцать считает на всех. Например, у одного игрока четырнадцать на Т и В, у второго — на К и Д. Первый считает и за Т, и за В, второй не считает совсем. Старшинство четырнадцати не только уничтожает подобный счет у противника, но и дает право считать свои младшие карты — три десятки и т. п. Ниже десятки ни четырнадцать, ни три не считаются. Аналогично — при отсутствии четырнадцати у обоих игроков, три туза старше трех дам и т. п. Игрок, не имеющий на руках ни одной фигуры, объявляет себя с «Белыми картами», и считает за них 10 очков. После того, как определены очки на картах, начинается розыгрыш. Первым ходит противник. За каждый ход и за каждую взятку считается одно очко, которое сразу суммируется с очками «хвалежа». Например, у одного игрока было 18 очков, у другого 6. Первый, делая выход, считает: 19. Второй, взяв взятку: «7», делая выход — «8» и т. д. При розыгрыше карт следует класть только в масть. Ошибку можно исправить до закрытия взятки. Игрок, взявший последнюю взятку, считает за нее 4, а не одно очко. Взявший более шести взяток считает лишних 10 очков «за лезу». «Леза» — взятие более половины взяток. Игрок, взявший все 12 взяток, прибавляет к счету 40, но не считает лишних три за последнюю взятку и 10 за «лезу». Такое взятие называется «капот». Игрок, взявший все 12 взяток и предупредивший об этом противника до первого выхода, прибавляет 80, и это называется «открытый капот». Если игрок, сосчитав на руках известное число очков, делает выход и досчитывает до 30, то вместо 30, он говорит 60 и продолжает счет уже с этой цифры. Такой счет называется «Пик». Для счета «пик» нужен первый ход. «Репик» — это такой счет, когда, не начиная еще ходить, игрок насчитывает до 30. Тогда с этого счета, вместо 30, он говорит 90. Для репика первый ход не обязателен. Счет «пик» и «репик» возможны только в том случае, когда второй игрок на «хвалеже» не имеет ни одного очка, хотя бы и за «белые карты».

     По окончании розыгрыша счета у одного партнера вычитываются из счета другого. Так, у одного игрока 54, у другого 21. Первый вычитает очки второго и записывает их разницу — 33. По окончании второго розыгрыша поступают так же. Допустим, второй записывает 48 очков. Две игры составляют «королик». Счет за «королик» идет так: игрок, набравший больше (в нашем примере — второй) из своей суммы вычитает очки противника (48–33=15). За выигрыш «королика» приписывается 100, последняя цифра округляется. Полученную цифру (в нашем примере — 120) выигравший в «королике» записывает. Пример записи:
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По окончании партии каждый складывает свою колонку. Первый: 33+65+22=120, второй: 48+37+6=91; затем вычитают меньшее из большего: 120-91=29. Выигравший (т. е. набравший больше) приписывает спереди 100 и округляет. Получает в нашем примере 130. Теперь он складывает «короликовые» записи с этой суммой: 130+120+130=380. Из этой суммы вычитается «короликовая» запись второго игрока: 380–120=260. Остаток — чистый выигрыш. Если рефет случится в последней или предпоследней игре, когда полного королика уже не остается, то он переносится на следующую партию. Рефет для окончания королика достаточен. Пример записи королика с рефетом: 
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затем две игры с увеличенным счетом. За сквозную запись противника партнер приписывает 100 очков. Сквозная запись та, когда в течение всей партии игрок не запишет у себя ни одной цифры.

     При неправильном сносе ошибку можно исправить до того, как тронута прикупка. Когда у одного игрока при розыгрыше окажется карт больше, чем следует, и причиной тому неправильный снос, то игрок, имеющий карт больше, играет в «молчанку», т. е. не считает своих взяток, противник считает свои вдвойне. Если игрок объявил то, чего у него нет и не исправил ошибки до хода, то он ничего не может считать в эту игру, и игра ведется им молча. После первого хода всякий хвалеж прекращается.

     32.б. Пикет нормандский

     Игроков трое. Колода 32 листа. Сдают по десять карт. Две карты кладутся в прикупку после сдачи, которая предназначена только для сдатчика. Первый ход принадлежит игроку, сидящему слева от сдающего. Сдающим каждый становится по очереди. Сдающий имеет право отказаться от прикупки. Правила, переговоры, счета и записи аналогичны пикету. Первым «хвалится» сдающий. Игрок, сосчитавший до 20, но не делая хода, говорит «90». Сосчитав до 20 при ходах, говорит «60». Игрок, взявший больше взяток, прибавляет 10 за «лезу». За «капот» — 20 очков. До начала игры устанавливают, до какой цифры ведется партия. После того, как один из игроков достиг этой цифры, он выходит из игры. Двое оставшихся продолжают играть. Последний, не набравший требуемой суммы, проигрывает и первому, и второму игроку. «Королик» также состоит из двух игр.
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      33. Семерик
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Во время Балканской войны 1877–1878 гг. Русские офицеры Сан-Стефанского лагеря переняли от английских моряков Босфорского флота игру «Три семерки». По окончании войны игра попала в Россию, где видоизменилась и получила название «Семерик». Просуществовал очень недолго, игра в начале XX века исчезла.

     Из колоды в 52 листа изымаются десятки, девятки и восьмерки. Таким образом, остается колода в 40 листов. Играют двое на двое. Сдает по очереди каждый из игроков по десять карт. Старшинство карт в колоде: тройка (самая старшая), двойка, туз, К, Д, В, 7, 6, 5, 4. Имеющий на руках три семерки записывает себе 4 очка. Три тройки или три двойки, или три туза дают 3 очка. За три карты других достоинств — 1 очко. Тройка, двойка и туз одной масти называются «бабой». Игрок, имеющий «бабу» прибавляет себе три очка. Имеющий при «бабе» короля — 6, К и Д — 9, К, Д, В — 15. Имеющий при «бабе» три тройки или три двойки, или три туза пишет за них 4 очка. Черви козыри. Червовая баба стоит 5 очков. Счет таких очков происходит после сдачи до выхода. После того, как каждый из игроков записал свои очки, сидящий слева от сдающего начинает ходить. В дальнейшем ход принадлежит игроку, взявшему взятку. На карту выхода необходимо класть карту той же масти. При ее отсутствии — любую. 3, 2, Т, К, Д, В имеют значение во взятках. Так, какие-либо три из названных карт в одной взятке дают игрокам, взявшим ее, 1 очко. За четыре из названных карт во взятке — 2 очка. За взятие всех 10 взяток — 4 очка. Игроки, достигшие 21 очка, до того, как противники достигли 11, считают вдвойне (т. е. 42 очка).

     Взятки до окончания игры не рассматриваются. Намеки и переговоры штрафуются от 1 до 3 очков по предварительному условию. Ренонсы штрафуются тремя очками.
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      38. Терц
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Эта игра изобретена арестантами каторжных тюрем Сахалина, и Сибири во второй половине XIX века. Попав в конце восьмидесятых годов прошлого века в европейскую часть России, быстро завоевывает популярность. Просуществовала до начала XX века. В настоящее время почти не встречается.

     Игроков двое. Колода 32 листа. Сдают по десять карт. Сдающий сдает карты по три сразу. Верхняя в колоде карта открывается и кладется поверх колоды — это козырь. Первый ход принадлежит противнику. Последующий — взявшему взятку. До выхода игрок «хвалится», т. е. объявляет, что у него есть группа карт. Учитываются следующие группы карт:

     Терц — состоит из трех следующих друг за другом карт одной масти (например, В, 10, 9 треф). За терц записывается 20 очков.

     Четверик — четыре карты одной масти, идущие подряд (П: Д,В,10,9). За него записывается 50 очков.

     Пятерик — пять карт одной масти подряд — 100 очков.

     Шестерик — шесть карт одной масти подряд — 100 очков. Семерик — семь карт одной масти подряд — 100 очков.

     Восьмерик — восемь карт одной масти подряд — 100 очков.

     За четыре туза, четыре короля, четыре дамы записывается 100 очков. За четыре валета — 200 очков.

     Козырной марьяж — 20 очков.

     Все терцы, четверики и пятерики отличаются по своему достоинству друг от друга. Терц от старшей карты считается выше терца от младшей карты. Например, терц от валета (В, 10,9) старше терца от десятки (10,9,8), но младше терца от дамы (Д,В,10). Терц в козырной масти старше терца в некозырной того же достоинства. Некозырные масти равноценны. Например, терц от короля пик равен терцу от короля треф, если козыри бубны. В этом случае терц от дамы бубен старше терца от дамы треф, но младше терца от короля треф. Самый старший — терц от козырного туза.

     Любой четверик старше любого терца. Четверики отличаются по старшинству подобно терцам. Четыре дамы старше любого четверика. Четыре короля старше четырех дам, четыре туза — королей. Любой пятерик старше четырех тузов. Между собой пятерики отличаются подобно терцам и четверикам. Далее — по старшинству — шестерик, семерик и восьмерик. Самая старшая группа карт — четыре валета. Они перебивают любую группу карт меньшего достоинства, тогда как сами могут быть перебиты старшим объявлением. Происходит это следующим образом: игрок, имеющий ход, объявляет перед ним какую-либо из имеющихся у него групп карт, например, игрок говорит: «Терц», противник, также имеющий терц, может спросить: «от чего?» и, получив ответ, перебить этот терц терцем старшего достоинства. Например: А.: «Терц». Б.: «От чего?». А.: «От валета». Б.: «Не годится» и записывает себе 20 очков, например, от дамы. Но если у второго игрока терц младше, т. е. от десятки, то он говорит: «Годится», и первый игрок записывает себе 20. Если второй игрок хочет перебить терц, либо другую группу карт более старшей группой, например, четвериком, то он не должен спрашивать: «От чего?», а сразу говорит: А.: «Терц». Б.: «Не годится» и записывает себе 50.

     Аналогично перебиваются четверики, пятерики и т. д. Так, если второй игрок хочет перебить объявленный пятерик шестериком, то он не должен спрашивать «От чего?», а говорит: «Не годится» и записывает себе 100 от шестерика. Если же был задан вопрос «От чего», то перебивать можно только старшим пятериком.

     Если второй игрок не может перебить объявления первого, то первый записывает себе соответствующие очки. После записи следует ход любой картой. До разбора всей колоды противник может на выхоженную класть любую карту из своих, независимо от масти, скидывая ненужную или перебивая выхоженную, в том числе козырем. После хода игрок, сделавший запись, поясняет, а по требованию противника показывает, за какую именно группу карт сделана запись. Например: «За шестерик от короля черв». Затем игроки берут по одной карте из колоды. Карты в этой игре берутся снизу колоды (в современных компаниях — обычным образом). Для того, чтобы это было удобно делать, колода слегка изгибается. Первым берет карту игрок, взявший взятку. Он же и делает следующее объявление. Если игрок на своем ходу не имеет группы карт, которую он мог бы объявить, то он ходит молча; его партнер имеет право сделать любую запись, которую пожелает, но объявив при этом группу карт. Козырной марьяж не может перебить никакую другую группу, но и сам ничем не перебивается. Игрок, делавший ход, может сразу записать за козырной марьяж. Очевидно, что каждая группа карт высшего разряда содержит в себе группу карт низшего. Например, шестерик от короля содержит в себе пятерики от Д и К, четверик от К, Д, В — терцы от К, Д, В, 10. Игрок, объявивший старшую группу карт, не имеет права объявлять входящую в нее младшую группу. Например, объявивший и записавший четверик не имеет право объявлять входящие в него терцы. Также нельзя объявлять два раза одну и ту же группу карт. За один выход можно объявлять не более одной группы карт. Все объявления даются пока не разобрана колода. Последнее объявление делается, когда взята последня карта из колоды. С окончанием колоды на карту, с которой сделан ход, необходимо положить карту той же масти. За неимением ее — козыря. Если нет требуемой масти или козыря, сносится любая карта. Кроме объявлений в игре, учитываются очки, набранные на взятках: Т — 11, К — 3, Д — 2, В — 1, 10 – 10. Остальные карты не имеют стоимости. Кроме того, козырная девятка стоит 13 очков, козырной валет — 20 очков. За последнюю взятку прибавляется 10 очков. Самой старшей картой в колоде является козырной валет. Его преимущество заключается еще и в том, что когда колода кончилась и на отсутствующую масть необходимо класть козыря, его класть не обязательно. Им можно взять последнюю взятку. Второй картой после валета является козырная девятка. Она перебивает все карты до козырного туза включительно и бьется только козырным валетом. Всего очков на картах, включая козырные валет с девяткой, и последнюю взятку — 150. Очки во взятках обычно считает один, второй записывает разницу.

     Запись ведется знаками. Нули обозначают сотни, горизонтальные черточки— 50. Диагональные — 20. Диагональные черточки рисуются группами по пять, образуя сотни. Остаток пишется цифрами.

     Козырь, открытый при сдаче, может быть в любой момент заменен козырной семеркой. Игрок, сделавший неверное объявление, штрафуется на ту сумму очков, которую он объявил. Т. е. игрок, объявивший не имеющийся у него терц, ничего не пишет, а его противник пишет себе 20 очков.
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      39. Деберц
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Эта игра появилась в середине 70-х годов XX и являлась в течение лет пяти самой популярной игрой. По своим правилам близка к терцу.

     Игроков двое. Колода 32 листа. Сдача производится каждым из игроков по очереди. Сдают по шесть карт на руки по три за раз (противнику, себе, противнику, себе). Верхняя карта колоды, оставшейся после сдачи, открывается. Масть этой карты — козырная. Если с козырем, открытым при сдаче, противник играть согласен, он говорит: «Играю», если нет — «Пас». Играть на открытом козыре в этом случае имеет право сдающий. Если же и он пасует, то противник имеет право назначить козырем любую масть. Если и на другой масти он играть не согласен, то говорит: «Пас» и назначить козыря имеет право сдающий. Если он пасует второй раз, то карты сбрасываются и сдача переходит к противнику. Если же кто-либо из игроков играет на открытом или назначенном козыре, то противник добирает до девяти три верхних карты из колоды, затем до девяти добирает сдающий. При игре с козырем, открытым при сдаче, игрок, имеющий семерку козырной масти, может обменять ее на этого козыря до своего первого хода.

     Перед первым ходом игроки «хвалятся» группами карт. Считаются две группы:

     Полтинник — четыре карты одной масти подряд. Полтинник ценится в 50 очков.

     Терц — три карты одной масти подряд — 20 очков.

     Старшинство карт: Т — старший, затем — 10, К, Д, В, 9, 8, 7. В такой последовательности в некоторых компаниях должны быть составлены полтинники и терцы, в том числе и в козырной масти, но чаще старшинство карт обычное — Т, К, Д, В, 10, 9…

     Любой полтинник старше любого терца. Терц или полтинник от старшей карты выше терца или полтинника от младшей. Например, терц от десятки (10, К, Д) старше терца от дамы (Д, В, 9). Терц в козырной масти старше терца в некозырной, того же достоинства.

     Первым называет свою группу карт противник. Если сдающий не имеет равной или старшей группы карт, то он ничего не отвечает на объявление. Если он имеет такую же группу карт, то запрашивает: «рост». Это означает, что противник имеет аналогичную группу карт, и требуется выяснить, чья группа карт старше. В этом случае должен последовать ответ, например: «От дамы». Если сдающий имеет группу от карты младшей, то он говорит: «Твоя». Если от той же карты в козырях или от старшей, то говорит, от какой карты у него группа, например: «От дамы в козырях» или: «От туза». Если сдающий имеет старшую группу карт, то сразу объявляет: «Полтинник». В том случае, когда первый игрок не имеет никакой группы карт, сдающий объявляет свою группу после первого хода противника. Имеющий старшую группу карт, считает очки не только за группу, но и за не входящие в нее другие группы карт. Например, имея полтинник в трефах и терц в бубнах, он считает 70 очков. Если противник за свои группы ничего не считает.

     Игрок на своем ходе, имея на руках козырных короля и даму, может объявить: «Белла» — т. е. козырной марьяж. «Белла» не перебивается группой и не перебивает группу. За «беллу» игрок прибавляет 20 очков.

     Первый ход принадлежит противнику, последующий — взявшему взятку. На выхоженную карту игроки обязаны класть карту той же масти, при отсутствии — бить козырем. Самой старшей картой в колоде является козырной валет, затем — девятка, далее туз, десятка, король, дама, восьмерка и семерка. Несмотря на указанное старшинство в козырной масти, в группе карт валет и девятка занимают свое обычное место (т. е. Д, В, 9, 8). Карты имеют следующие очки: козырной валет — 20, козырная девятка — 14, туз — 11, десятка — 10, король 4–4, дама — 3, валет (некозырной) — 2, остальные — ноль. Игрок, взявший последнюю взятку, прибавляет за нее 10 очков. После окончания розыгрыша игроки подсчитывают количество набранных очков. К очкам на картах в своих взятках они прибавляют очки за группы, «беллу» и последнюю взятку. Если игравший на назначенном или открытом при сдаче козыре набрал очков больше своего противника, то каждый из игроков пишет себе набранное количество очков. Если же играющий набрал очков менее своего противника, то такой результат называется «байт» и в этом случае он ничего не пишет, а противник игравшего пишет себе и свои очки и все набранные игравшим. Игра ведется до 501 очка. Расчет после игры производится следующим образом: набравший более 501 очка вычитает из 501 очки противника. Разница, умноженная на стоимость одного очка, оговоренную до начала игры, составляет чистый выигрыш.
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     ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА ПОДСЧЕТЕ ОЧКОВ ВО ВЗЯТКАХ
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В играх этой системы процесс игры заключается в наборе игроками взяток. После розыгрыша всех или части карт производится подсчет количества очков во взятках. В соответствии с количеством очков, после одного или нескольких розыгрышей определяется победитель.
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      40. Бура

     

     [image: after_title]

Бура (40. а.) произошла от игры шестьдесят шесть в начале XX века. Постепенно вытеснила ее и сейчас распространена очень широко. Эта игра часто используется для «выкачивания» денег из простаков мелкими шулерами в электричках. Для крупных шулеров игра служит своеобразной затравкой, после которой азартного клиента легче склонить в «Сикке» (№ 27. а.). Тогда и происходит основное надувательство. «Открытая бура» почти не встречается, ибо менее увлекательна. По сути своей является переходным вариантом от шестидесяти шести к буре.

     40. а.

     Пред игрой каждый игрок ставит на кон определенную сумму денег, например, по 5 коп. Игроков от 2-х до 6-ти человек. Колода — 32 или 36 листов. Сдаются по три карты. Верхняя карта колоды, оставшаяся после сдачи, открывается и кладется на стол рубашкой вниз — это козырь. Первый ход принадлежит игроку, сидящему слева от сдающего, последующий — взявшему взятку. Ходить можно с одной или нескольких карт одной масти. Игроки по очереди кидают свои карты на карты, с которых ходит игрок. Если игрок бьет карты предыдущего игрока, то они кладутся в открытую, если нет — в закрытую (рубашкой вверх). Карт, скинутых игроками, должно быть ровно столько, сколько и в ходе, т. е. если игрок пошел с двух карт, то и все кладут по две карты. Пропускать ход нельзя. Старшинство карт в колоде: туз — 11 очков, десятка —10 (бьется только тузом, старше короля, дамы и т. п.), король — 4, дама — 3, валет — 2, остальные очков не имеют, старшинство обычное. Козырь бьет любую некозырную карту. Игрок имеет право класть на карту хода любую из своих карт, независимо от масти и т. п. игрок имеет право бросить в «закрытую» любую карту. Например, игрок, бросивший на некозырную десятку козырного валета в открытую, берет взятку, в закрытую — нет. Если один из игроков перебил карты, с которых пошел партнер, то другие для того, чтобы взять взятку, обязаны перебить уже его нарты. После того, как все игроки положили карты, взявший взятку начинает, остальные по часовой стрелке добирает карты из колоды (по одной до трех). Взятка кладется каждым игроком около себя так, чтобы закрытые карты не перевернулись, игрок, взяв взятку, имеет право «вскрыться» — т. е. до добора карт сосчитать очки в своих взятках. При этом карты, полученные им в закрытую, переворачиваются и считают наравне с открытыми. Если «вскрывшийся» насчитывает 31 очко или более, то он набирает кон, если нет — доставляет кон, т. е. ставит столько денег, сколько их было в момент вскрытия. Доставив кон, он становится сдающим. Карты тасуются, и происходит второй розыгрыш, аналогичный первому. Игрок., имеющий на руках три карты одной масти «молодку», ходит не в очередь. Это правило оспаривается некоторыми игроками, поэтому обычно оговаривается перед началом игры: «молодка» в очередь или вне очереди. Три туза имеют преимущество. Ход тогда делается не в очередь (если у одного игрока «молодка», а у другого — три туза, то ходят три туза). Если у нескольких игроков — «молодка», то ходит тот, чей ход раньше. Три козырные карты на одной руке называются «бурой». Игрок, объявивший буру, показывает свои карты и берет кон. Если бура одновременно у нескольких игроков или у одного — бура, а у другого — три туза, то ходит игрок, имеющий ход ранее своего соперника. Если второй игрок может перебить выхоженные карты, то его бура старше и он выигрывает, если нет — проигрывает. Если карты в колоде кончились, и ни один из игроков не вскрылся (так называемая «разбурка»), то все доставляют кон, и игра продолжается, но с двойным коном.

     40.б. Открытая

     Данный вариант отличается тем, что карты кидаются игроками всегда в открытую.
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      41. Козел-бура
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Несмотря на свое название, игра является по сути разновидностью буры. Изобретена в начале пятидесятых годов XX века. Широкого распространения не получила, но до сих пор встречается в некоторых компаниях. Буркозел — новейшая трансформация.

     41. а

     Игроков от 2-х до 5-ти человек. Колода — 32 или 36 листов. Сдают каждому 4 карты. Верхняя карта в колоде, оставшейся после сдачи, — открывается и кладется на стол — это козырь. Оставшаяся колода кладется поперек этой карты рубашкой вверх. Первый ход принадлежит игроку, сидящему слева от сдающего, следующий — взявшему взятку. Карты кладутся только в открытую. Игрок имеет право пойти с одной карты или с трех одинаковых, если есть оговоренность. После каждого хода добирают по одной карте из колоды, начиная с игрока, взявшего взятку. «Молодка» — вне очереди. После того, как вся колода кончилась, подсчитываются очки. Выигрывает тот, кто набрал больше очков. Игрок, набравший 4 козыря или 4 туза, выигрывает сразу. Такой выбор называется «бурой». Карты имеют ту же ценность.
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      42. Шестьдесят шесть
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Эта игра была очень популярна в Германии во второй половине XIX века. В семидесятых годах попала в Россию, где сильно видоизменилась. Имела достаточное распространение вплоть до 30-х годов XX века. Постепенно вытеснялась бурой и ныне встречалась очень редко.

     Игроков двое. Колода — 24 листа. Туз — 11 очков, десятка — 10, король — 4, дама — 3, валет — 2, девятка ценности не имеет. Карты сдает выигравший предыдущую игру. Восемь игр, выигранных одним игроком, составляет партию. Сдают шесть карт. Верхняя карта открывается и кладется на стол рубашкой вниз. На нее кладется колода рубашкой вверх. Первый ход принадлежит противнику, следующий — игроку, взявшему взятку. Игроки ходят по одной карте. На карту, выхоженную противником, кладется любая карта. Игроки, взяв взятки, добирают карты из колоды. Начинает добор взявший взятку. Иг-' рок имеет право ходить с марьяжа. За ход с простого марьяжа приписывается 20 очков, с козырного — 40. Когда колода кончилась, игроки должны давать карты в масть, при отсутствии ее бить козырем. После окончания розыгрыша производится подсчет очков. Игрок, набравший 66 очков, выигрывает игру. Если ни один из игроков не набрал 66, то игра считается розыгрышем. Добирать очки в следующую игру нельзя. Каждая игра считается самостоятельно. Если один из партнеров рассчитывает добрать 66 очков своими картами, то в середине розыгрыша он может объявить колоду закрытой, но при этом в ней должно быть не менее 3-х карт. После закрытия колоды игра ведется как при ее окончании. Если один игрок взял менее 33 очков, то его партнер, взявший игру, т. е. набравший 66 очков, записывает ее в двойном размере. Если игрок не взял ни одной взятки, то его партнер, взявший игру, записвает ее втройне. Если игрок объявил колоду закрытой и не набрал 66 очков, то его партнер, набравший менее 33 очков, приписывает себе две игры, не взявший ни одной взятки — три.
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      43. Козел
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Эта популярная игра, пришедшая в начале XX века из Германии, до сих пор сохранилась в своем первозданном виде. Особенно интересна оригинальная система козырей, не имеющая аналогий среди других игр. Существующие варианты отличаются только порядком назначения козыря.

     43. а.

     Играют четверо: двое на двое. Колода — 36 карт. Шестерки откладываются и в розыгрыше не участвуют. Каждой паре игроков дается по две шестерки одного цвета, которые кладутся одним из партнеров около себя: одна — рубашкой вниз, другая — на первую рубашкой вверх так, чтобы лицевая сторона нижней карты не была видна. В розыгрыше, таким образом, участвуют 32 карты, карты сдаются каждым игроком по очереди. Первым сдает игрок, вытянувший младшую карту. Система козырей: самый старший козырь в колоде семерка треф, затем по старшинству: дама треф, дама пик, дама червей, дама бубен; далее: валет треф, валет пик, валет червей, валет бубен; затем: туз десятка, король, девятка, восьмерка, семерка козырной масти. Очки считаются, как в «буре», в открытую (40. а.). Сдающий сдает игроку, сидящему слева, одну карту в открытую. Если это не семерка треф, дама или валет, то, значит, это козырь. В противном случае открывается следующая карта и т. д. до карты, указывающей козырь. После этого сдающий сдает всем столько же карт, сколько сдано первому игроку, а затем — по одной все карты. Игрок, имеющий после сдачи один козырь, обладает правом отдать его своему партнеру в закрытую и получить взамен одну карту. Первым ходит игрок, которому открывали козыря. Затем взявший взятку. Все в строгом порядке по часовой стрелке скидывают на выхоженную карту свои. Класть нужно обязательно в масть, при отсутствии козыря, а при ходе в козыря — обязательно козыря. Ходить можно только одной картой. После того, как все карты вышли, каждой парой игроков подсчитываются очки. Партнеры, противники которых набрали 120 очков (все очки колоды), открывают три, более 90 — два, более 60 — одну пару знаков на шестерке. Верхняя карта на открытой шестерке сдвигается таким образом, чтобы открылось соответствующее количество знаков. Когда нижняя шестерка вся открыта, верхняя переворачивается и кладется на нее рубашкой вниз. Если дама треф в процессе игры была побита семеркой треф противника, то открывается четыре пары на шестерках тех игроков, чья была дама треф. В том случае, когда обе пары игроков набрали по 60 очков, никто за них не выиграл и не проиграл, следующая игра считается вдвойне. Проигрывает пара, на шестерках которой все знаки открыты. Иногда играют с правилом: в первую сдачу объявляет козыря игрок, имеющий валет треф. Он сдает на следующую игру.

     43. б

     Вариант отличается тем, что сдающий дает игроку, сидящему по левую руку, три карты, по которым тот назначает козыря. Если игрок не желает назначать козыря по трем первым картам, то он имеет право сказать: «по последней». Последняя карта этого игрока после раздачи вскрывается и масть этой карты — козырь. Сдача производится по желанию игрока, назначившего козырь. Например, игрок заявляет: «Сначала все мне, потом все моему партнеру, затем сдающему и его партнеру». Так и сдают.

     43. в

     В данном варианте козырная масть — всегда масть первой карты игрока, сидящего за сдающим. Сдача строго по одной карте по кругу.
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      44. Большой марьяж
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Эта игра была завезена к нам во время первой мировой войны пленными чехами. Как большинство игр, завезенных из-за границы, сильно видоизменилась и превратилась к середине XX века в тысяча одно (№ 45). В конце 50-х годов происходит вторичное проникновение к нам этой игры в своем первозданном виде, но ввиду сильной конкуренции со стороны «тысячи одного» распространения так и не получила. Встречается в настоящее время чрезвычайно редко.

     Колода — 32 листа. Играют четверо: двое на двое. Сдаются по 7 карт. Четыре карты кладутся в середину рубашкой вверх и составляют прикуп. Карты в прикуп кладутся через одну, т. е. сначала сдают по одной, затем — одна в прикуп, далее — очередному игроку, затем — опять в прикуп и т. д. Первую и последнюю карту в прикуп класть нельзя. Марьяжи имеют цену: червовый — 100 очков, бубновый — 80 очков, трефовый — 60 очков, пиковый —40 очков.

     После сдачи производится торг. Торг производится по часовой стрелке, начиная от игрока, сидящего по левую руку от сдающего. Во время торга каждый игрок имеет право называть большие очки, чем его предшественник, или пасовать. Спасовавший один раз не участвует в дальнейшем торге. Назначать очки раз можно только кратные 5-ти, например, 95, но не 94. Игрок, назначивший максимальную игру, берет прикуп и отдает другим игрокам по одной карте, после торга все игроки объявляют имеющиеся у них марьяжи. Перед первым ходом игрок, взявший прикуп, объявляет козырь, после этого ходит, затем — взявший взятку. Ходит — по 1-й карте по часовой стрелке, кладут на карту хода. Карты кладутся только в масть, при отсутствии масти, бьют козырем. Игрок, зашедший с масти, в которой у него есть марьяж, и взявший на эту карту взятку, приписывает себе столько очков, сколько стоит марьяж, и имеет право объявить новый козырь. При этом старый козырь отменяется. После окончания розыгрыша партнеры подсчитывают очки. Карты имеют стоимость и порядок аналогичный «буре» (десятка — вторая по достоинству карта и бьется только тузом). К очкам на картах прибавляют очки на взятых марьяжах. Партнеры, взявшие прикуп, записывают столько очков, сколько было назначено при торге. При этом, если взято более, чем назначено, то запись идет в плюс, менее — в минус. Партнеры, которые пасовали, записывают свои очки в плюс. Игра ведется до набора определенного заранее количества очков.
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      45. Тысяча одно
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Эта игра является по своей сути модификацией «большого марьяжа» (№ 44), от которого она и произошла во второй половине XX века. Игра имеет достаточное распространение, но постепенно вытесняется другими, более модными.

     45. а. Тысяча одно

     Играют 3–4 человека. При четырех игроках сдающий в розыгрыше не участвует. Колода — 24 листа: туз, десятка, король, дама, валет, девятка четырех мастей. Карты имеют очки: туз — 11, десятка — 10, король — 4, дама — 3, валет —. 2, девятка — 0. Старшинство карт — по очкам. Сдача — по семь карт. Три карты кладутся в прикуп. В прикуп нельзя класть первую и последнюю карту. Игрок, сидящий по левую руку от сдающего, начинается торг. Минимальная цифра, с которой можно начать торг — 40 очков, а которую можно добавить — 5. Сумма, называемая игроком, должна быть кратна 5-ти. Максимальная сумма, которую может назвать не имеющий на руках марьяж — 120 очков. Игрок, спасовавший один раз, в дальнейшем торге не участвует. Каждый из игроков имеет право либо пасовать, либо называть более высокую сумму. Назвавший максимальную сумму забирает прикуп, предварительно показав его всем игрокам, и в темную отдает по одной карте каждому противнику. После этого он называет количество очков, которое возьмет в эту игру. Первый ход принадлежит игроку, взявшему прикуп, следующий — взявшему взятку. На карту, выхоженную игроком, нужно класть карту той же масти, при отсутствии — козыря. Пока ни один из игроков не объявит марьяжа, игра идет без козырей. Марьяж объявляется при своем ходе. Для этого ходят с короля или дамы от марьяжа и объявляют: «Марьяж». С этого момента козырь — масть марьяжа. Следующий игрок, взявший взятку, имеет право объявить свой марьяж, а также и игрок, уже объявивший один марьяж. В этом случае козырь меняется, и им становится масть нового марьяжа. Например, игрок, выторговавший прикуп, ходит с короля червей и объявляет — «Марьяж»; с этого момента козырь — черви. Затем, взяв взятку на короля, он ходит с короля бубен и объявляет: «Марьяж». Теперь козыри — бубны. Другой игрок берет короля бубен тузом бубен и ходит с пикового короля, объявляя: «Марьяж», теперь козыри — пики. Естественно, что за объявление не имеющегося марьяжа игрок штрафуется в соответствии с предварительной договоренностью. После того, как все взятки разобраны, игроки считают очки. Полученные суммы округляются до числа, кратного 5-ти. Так, за 37 очков игрок пишет себё 35, а за 98 — 100. Кроме этого, к ним прибавляются очки за объявленный марьяж: за червонный — 100 очков, бубновый — 80, трефовый — 60, а пиковый — 40. Полученные суммы записываются. При наборе игрокам, взявшим прикуп, количества равного или более объявленного, он прибавляет к своей записи объявленную им сумму. Если после взятия прикупа ничего не объявлялось, то записывается сумма, на которую игрок взял прикуп. Если взятые очки меньше объявленных, то они с записи списываются. Остальные игроки всегда пишут в плюс очки на картах своих взяток. Если два игрока из трех пасуют, то игрок на последней руке берет прикуп и, рассмотрев карты, либо играет по общим правилам, либо называет количество очков, которые он намеревается набрать, либо бросает карты. Во втором случае все игроки, кроме сидящего на прикупе, пишут себе по 50 очков. Игрок, выторговавший прикуп и обнаруживший после его взятия, что ему не удастся сыграть названную им сумму на полученных картах, имеет право бросить карты и без розыгрыша записать себе эту сумму со знаком минус. Первый, достигший в записи 1001, выиграл. При игре вчетвером сдающий пишет себе за прикуп: за три девятки — 100 очков, при других картах — сумму очков на картах.

     45.б. Тысяча

     Игра ведется в основном по правилам «тысячи одного», но с определенными отличиями.

     Счет и торг производится только кратно 10-ти. Первое объявление — 60. После паса двух игроков до вскрытия прикупа игрок обязан объявить окончательное количество очков. Прикуп открывается, из карт прикупа одну игрок берет себе и по одной отдает своим противникам. Никаких назначений после вскрытия прикупа быть не должно. Первым ходит назначивший наивысшую игру, следующим — взявший взятку. Объявлять марьяж можно только после взятия взятки. Игроки на выхоженную карту обязаны класть карту старшего достоинства той же масти, если до этого никто не перебил козырем.

     Игра ведется до 1000 очков. Игрок, набравший 850 очков или более и не получивший при розыгрыше ни одного очка, штрафуется на 100 очков. Игрок, набравший 850 очков или более и не получивший при розыгрыше ни одного очка, штрафуется на 100 очков. Игрок, взявший прикуп, имеет право отказаться от розыгрыша, записав себе в минус объявленное до взятия прикупа, противники пишут по 60 очков в плюс.

     При игре вдвоем сдаются по 10 карт. Из четырех карт прикупа две верхние или нижние (по желанию) берет игрок, назначивший максимальную игру, показывает их и две сносит, не показывая. Карты прикупа, не вскрытые игроком, не смотрятся ни одним из играющих. При достижении игроком 850 очков, он участвовать в торге не имеет права, а его противник не имеет права пасовать. При игре вдвоем можно «уйти», записав себе со знаком минус объявленное до взятия прикупа, противнику — в плюс 60 очков.

     При игре вчетвером сдаются по 5 карт. Взявший прикуп, раздает из него по одной карте остальным игрокам.

     45. в. Пятьсот одно

     Этот вариант отличается от предыдущего тем, что козырь объявляет взявший после торга прикуп, после при розыгрыше ко-, зырь не меняется. Марьяжи объявляются после взятки. При объявлении марьяжа делается ход от него королем или дамой. Марьяжи имеют следующую ценность: червонный — 80 очков, пиковый — 60 очков, бубновый — 40 очков, трефовый — 20 очков.

     · Выигрывает игрок, первым достигший 501 очка. В остальном действуют правила 45. б.
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Скопа известна с середины XIX века, когда она имела значительное распространение в южных районах России под названием «кончинка». Сейчас она имеет хождение практически в первозданном виде в Средней Азии под названием «скопа».

     46. а. Скопа

     Игроков — 2–4 человека. При четырех игроках игра ведется двое на двое. Колода — 52 листа. Сдают по 4 карты. После сдачи четыре верхние карты колоды открываются и кладутся в центр стола. Игрок, сидящий по левую руку от сдающего, ходит первым. Ход заключается во взятии игроком одной или нескольких карт из лежащих открытыми на столе. Для этого он показывает свою карту и берет ей соответствующую. Карты имеют очки: туз — 1 очко; 2, 3…10–10 очков.

     Картинки очков не имеют. Игрок имеет право брать не только карту равного достоинства, но и карты с равным количеством очков. Например, игрок десяткой имеет право взять семерку, двойку и туза, т. к. они в сумме дают 10 очков. Картинки берутся только картой равного достоинства (король королем и т. д.). Игрок, взявший взятку, кладет ее около себя рубашкой вверх, и ход переходит к следующему игроку. Если игрок не может взять взятку, то он кладет свою карту рубашкой вниз рядом с открытыми. После того, как все карты у игроков вышли, сдающий сдает каждому еще по 4 карты, но в середине их уже не открывает. Сдает один и тот же игрок до конца колоды. По окончании колоды во время доигрывания последнего круга оставшиеся в центре карты берутся игроком, взявшим последнюю взятку. После того, как все карты вышли, подсчитываются очки. Игрок, взявший больше всех карт, записывает себе 2 очка, взявший больше карт трефовой масти — 1 очко, взявший двойку треф — 1 очко и взявший десятку бубен — 1 очко. Очки на картах партнеров при игре двое на двое считаются совместно. Если в процессе розыгрыша игроки взяли равное количество карт, например, при игре двое на двое по 26 карт, то каждый из них получает по одному очку. В следующий кон сдает игрок, сидящий по левую руку от предыдущего. Игра ведется до набора определенного количества очков, например, до 21 очка.
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Кинг — игра, появившаяся в России в середине XX века. В настоящее время получила широкое распространение. Родина этой игры — Великобритания. На русской почве Кинг сильно видоизменился, и во многом отличается от первоначального варианта. За сложность эту игру не совсем справедливо назвали «дамским преферансом».

     47. а. Простой

     Игроков четверо. Колода — 32 листа. Каждый из игроков играет за себя. Сдается вся колода. Таким образом, у каждого игрока оказывается по 8 карт. Первый ход делает игрок, сидящий слева от сдающего. Последующий — взявший взятку. На выхоженную карту нужно обязательно класть карту той же масти, при отсутствии — скидывать любую. Игрок, взявший взятки, имеет за каждую по 2 очка. Этот круг называется «не брать взяток». Всего взяток 8, так что сумма штрафных очков равна 16. После розыгрыша и записи очков сдает игрок, сидящий по левую руку от предыдущего сдающего. Во втором круге игра называется «не брать мальчиков». Игроки получают штрафные очки: по 4 за каждого валета во взятке. Третий круг — «не брать девочек». Игроки получают по 4 очка за каждую даму во взятке. Четвертый — «не брать червей» (по 2 очка за каждую карту червонной масти во взятке). В этот розыгрыш игрок, имеющий на руках карты не червонной масти, обязан ходить с них. С червей ходят при отсутствии карт другой масти. Затем следует пятый круг, в котором за каждую из двух последних взяток игрок получает по 8 очков. В шестом круге игрок, взявший кинга, т. е. короля червей, записывает себе 16 очков. В эту игру с червей ходить также нельзя. Кинга игрок обязан скинуть при первой же возможности. Седьмой, заключительный круг называется «ералаш». В этом круге игроки получают штрафные очки за все: за взятки, валетов, дам, кинга, две последние и червей. С червей в этой игре также нельзя ходить при наличии на руках другой масти. Кинга скидывают при первой же возможности. Сумма очков, записанная игроками в каждом из первых шести кругов, должна равняться 16 очков, записанных на «ералаше» — 96 очкам. После «ералаша» производится общий подсчет набранных очков. Сумма очков у всех игроков должна быть 192. После того, как запись оформлена, начинается отыгрыш. Сдают игроку справа 3 карты, по которым он назначает козыря. После этого сдает каждому по 3 карты а затем все остальные. Игрок имеет право не назначить козыря, сказав: «По последней». В этом случае его последняя карта — козырь. Первым ходит игрок, назначавший козыря. В дальнейшем — взявший взятку. На выхоженную карту игроки обязаны класть карту той же масти, при отсутствии — козыря. Ходить с козырной масти при наличии карт другой масти на руках имеет право только игрок, назначавший козыря. После окончания розыгрыша производится подсчет взяток.

     За каждую взятку игрок получает по 3 очка. Всего за 8 взяток игроки получают 24 очка. В следующую игру сдающим становится игрок, назначивший козыря. Когда игроки, таким образом, сыграют два круга, т. е. каждый из игроков по 2 раза назначит козыря, производится подсчет очков. При этом из очков, полученных в отыгрыш, вычитаются штрафные очки. Разница со знаком «плюс» или «минус» записывается и, таким образом, окончательный итог представляет собой чистый выигрыш или проигрыш. Так как сумма набранных очков при отыгрыше равна также 192 очкам, то. естественно, алгебраическая сумма всех очков должна равняться нулю. Многими игроками приводится иной порядок розыгрыша. Например, сначала не берут мальчиков и т. д. Для того, чтобы исключить разногласия в этом не столь важном вопросе, порядок розыгрыша должен быть оговорен перед началом игры.

     47.б. Заказной

     В этом варианте каждый из игроков имеет право заказать себе игру. Каждый из игроков обязан сыграть все игры. Заказывает игрок, сидящий слева от сдающего. Заказ производится, а козырь назначается после сдачи и рассмотрения всех карт. Два раза ни одну игру, кроме отыгрыша, заказать нельзя. Для устранения путаницы чертят таблицу, в которой один из игроков отмечает, кто сыграл какие игры. После заполнения таблицы игра прекращается.

     47. в. Простой для трех игроков

     В этой игре, приспособленной согласно варианту 47.а. для игры втроем, из колоды для (32 листа) изымаются два черных туза, которые в розыгрыше не участвуют. Сдают по 10 карт. Игра аналогична варианту 47.а., но все расчеты ведутся по другой ставке. За взятки — по 2 очка, за мальчиков и девочек — по 5, две последних — по 10, за кинга — 20. за червей — по 2. Так как в этом варианте общий итог очков не сходится, то имеющий минус выплачивает пропорционально имеющему плюс или какую-нибудь игру играют из расчета на 4 очка больше. Например, «не брать кинга» играют с записью за кинга 24 очка, так же и в «ералаше».

     47. г. Атомный

     Этот самый интересный из всех «кингов», практически является заказным. Колода — 32 листа. Игроков — трое или четверо. При игре вчетвером сдающий в игре не участвует. Сдают по две все карты. В процессе сдачи две карты кладутся отдельно и составляют прикуп. В прикуп нельзя класть две первые и две последние карты колоды. Игрок, сидящий слева от сдающего, рассмотрев свои карты. назначает игру, а при отыгрыше — игру и козыри. После этого берет и всем показывает прикуп, смешивает его со своими картами, а затем две карты сносит «в темную». Естественно, что в снос нельзя класть карты, имеющие очки в эту игру, т. е., скажем, при игре «не брать мальчиков» нельзя сносить «мальчиков» и т. п. Если игрок совершил ошибку, то снесенная карта считается в его взятке. Играют без «ералаша» и каждый игрок имеет право заказать отыгрыш три раза. Стоимость взяток и карт во взятках аналогична варианту 47.в. Для компенсации разницы в очках перед началом игры каждый записывает себе 4 штрафных очка. С этой же целью некоторые игроки перед началом игры проводят три раза (1 круг) сдачу и игру «не брать взяток». Игрок, набравший за одну игру больше всех взяток, записывает 4 штрафных очка.

     По своей записи игра отличается от всех предыдущих. Поле делится на части по числу игроков. Каждая из частей, в свою очередь, делится на три отдела. В самый верхний (1) записываются каждым игроком его штрафные очки, в средний (2) — перед началом игры производится запись всех игр, которые имеет право сыграть игрок. Сыграв игру, он зачеркивает соответствующее обозначение. В нижнем поле (3) производится запись очков, полученных игроком на отыгрыше.
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     ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА ПОДСЧЕТЕ КОЛИЧЕСТВА ВЗЯТОК
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В играх этой системы после розыгрыша производится подсчет взяток. В зависимости от их количества определяется выигрыш. Относящиеся к этому разделу преферанс и его производные (гусарик, пасы), вист и его производные, винт и его производные, а также бридж ввиду их сложности отнесены в особый раздел и составляют вместе с советами по этим играм содержание следующих томов.
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      48. Дурак армянский

     

     [image: after_title]

Простая, но в то же время приятная и увлекательная игра.

     Игроков двое. Колода — 36 листов. Сдающий рубашкой вверх кладет в ряд по восемь карт перед противником и перед собой. Затем на каждую карту нижнего ряда кладется по одной карте рубашкой вниз, что составляет второй ряд. После этого сдающий сдает по 6 карт своему противнику и себе. Только эти карты поднимаются каждым из игроков и держатся в руках. Карты первого и второго ряда лежат на столе до их хода. Сдают по одной карте (противнику, себе, противнику, себе и т. д.). Первым ходит противник, затем — взявший взятку. Игрок имеет право пойти как картой, имеющейся у него на руках, Так и любой другой, лежащей в верхнем ряду. После того, как верхняя карта сыграна, игрок переворачивает нижнюю карту и играет ею. На выхоженную карту нужно класть карту той же масти, при отсутствии — любую. После розыгрыша подсчитывают взятки. Разница в их количестве составляет выигрыш того, у кого их больше. Перед началом игры договариваются о количестве очков, необходимом для завершения партии. Например, игра до 21 очка. Сдача производится каждым игроком по очереди.
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      49. Наполеон
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Эта игра имела широкое распространение в начале XX века. В последствии была незаслуженно забыта.

     Игроков — от 2-х до 6-ти человек. Колода — 36 листов. Посередине стола ставится коробка, которая называется «Клад Наполеона». Перед началом игры обуславливается сумма, вносимая каждым игроком за сдачу. Эта сумма кладется в «клад Наполеона». Сдают по 5 карт. Оставшаяся колода кладется на стол рубашкой вверх. Игроки объявляют количество взяток, имеющихся у них на руках. Первым объявляет сдающий. Следующим — сидящий полевую руку от него и далее — по часовой стрелке. Игрок имеет право либо назначить более высокую игру, либо пасовать. Сдающий имеет преимущество: он может сказать: «здесь». Остальные имеют право только назначать более высокую игру. Игрок, сделавший максимальное назначение, может прикупить карту. Для этого он сначала скидывает свою, а затем берет верхнюю карту из колоды. Первый выход делает объявивший игру. Масть карты, с которой он ходит, — козырь. В дальнейшем игрок может ходить с любой карты. Последующий выход принадлежит игроку, взявшему взятку. На выхоженную карту игроки обязаны класть карту той же масти, при отсутствии — козыря. Если игрок, объявивший игру, взял назначенное число взяток, то остальные платят в соответствии с объявленным количеством взяток. Например, играют по 10 коп., назначено «три», игрок взял 3 взятки (игра ют до того момента, пока он не возьмет назначенное количество), — каждый платит сыгравшему по 30 коп. Если игрок не взял объявленного, то он платит каждому по 30 коп. и отдельно вносит такую же сумму в «клад Наполеона». Или, к примеру, объявлено 5, а взята одна взятка, то игрок платит каждому по 50 копеек и 50 кладет в «клад Наполеона». «Клад Наполеона» достается игроку, объявившему пять и отдельно заявившему, что он идет на «Наполеона». Если игрок, сделавший такое объявление, не взял 5 взяток, то кроме суммы, которая там в этот момент имеется, он выплачивает сумму, равную «кладу Наполеона» всем остальным игрокам. Таким образом «клад Наполеона» удваивается. После каждого розыгрыша сдающим становится игрок, сидящий по левую руку от предыдущего.
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      50. Фрап
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Старинная игра, никогда не имевшая широкого распространения, но дошедшая до настоящего времени практически в первозданном виде. По сути — французская разновидность стуколки.

     Количество игроков — от 2-х до 12 человек. Колода при 2–4 игроках — 32 листа, при 5–6 игроках — 36 или 52 листа, при 7 и более — 52 листа. Перед сдачей каждый из игроков ставит на кон заранее обусловленную сумму (например, по 5 коп.). Сдают по 4 карты. Верхняя карта колоды, оставшейся после сдачи, открывается и кладется на стол рубашкой вверх. Масть этой карты — козырь. В порядке очереди каждый из игроков объявляет игру. Объявлений три:

     1. Фрап. Объявивший фрап обязан взять 2 или более взятки.

     2. Вист. Объявивший вист, обязуется взять не менее 1 взятки.

     3. Пас. Объявивший «пас» после объявления «фрап» в дальнейшей игре не участвует и свои карты сбрасывает.

     Если до очередного игрока никто не объявил «фрап», то он не имеет права объявить «вист», а обязан объявить либо «фрап», либо «пас». Если кем-либо сделано объявление «фрап», то все игроки по очереди, в том числе и объявившие до этого «пас», объявляют еще раз либо «вист», либо «пас». Если никто не объявил «фрап», то не глядя в свои карты, можно его объявить «втемную». Если все игроки спасовали, то доставляется на кон сумма, равная первоначальному взносу, карты не меняются, а козырь, открытый при сдаче, считается недействительным, и открывается следующая карта из лежащих поверх колоды. Производится торг, аналогичный первому кругу. Если все спасовали еще раз, кон доставляется повторно, и начинается третий круг торговли. Игрок на втором или третьем круге имеет право сказать «фрап» и на той масти, которую он до того запасовывал.

     Если и на третьем кругу все спасовали, кон доставляется и карты сдаются снова.

     Игроки, участвующие в розыгрыше, т. е. объявившие «фрап» или «вист», прикупают по очереди карты. Количество карт прикупки — от нуля до четырех. При этом перед прикупкой ненужные карты сносятся. Взамен их берутся карты сверху колоды, оставшейся после сдачи. Объявивший «фрап» «втемную» берет козыря, открытого по сдаче, рассматривает свои карты и сносит одну из них. Отказаться от своих объявлений после окончания торга игрок не имеет права. После прикупки любой из ранее пасовавших игроков может пойти на «подрезку». «Подрезающий» берет 5 карт сверху колоды, одну сбрасывает и обязан вистовать. Кроме того, он имеет право взять козыря, открытого по сдаче, а также 4 карты сверху колоды. Если подрезающих несколько, то козырь берет объявивший о подрезке первым.

     После окончания прикупки производится розыгрыш. Первым ходит подрезающий. Если подрезающего нет, то — объявивший «фрап», в дальнейшем — взявший взятку. Ходить можно с любой карты. На выхоженную карту кладут карту той же масти, если такой карты нет, то козыря. После розыгрыша подсчитываются взятки. За каждую взятку игрок забирает 1/4 кона. Если фрапующий взял 1 взятку, он доставляет кон, но при этом берет свою четверть, если не взял ни одной, доставляет удвоенный кон. Вистующий, не взявший ни одной взятки, доставляет кон. Доставленная сумма разыгрывается в следующую сдачу.

     Объявивший «фрап» втемную и не взявший ни одной взятки, ставит банк в двойном размере. Не взявший двух — в учетверенном. Объявивший «фрап» втемную при козырном тузе в качестве карты, указывающей козырь, при взятии одной взятки ставит банк в тройном размере.

     50.б. Храп

     Игра аналогична фрапу. Отличается тем, что сдается по 5 карт. Объявлений — три: 1. Храп. 2. Вист. 3. Разрез.

     Игрок, объявивший «храп», обязан взять 3 взятки, вистующий или разрезающий — одну. Если объявление «храп» сделано на первом круге, то взявший 3 взятки забирает кон, на втором — половину кона, третьего круга нет. После второго круга — новая сдача.

    [image: chapter_end]


     
[image: before_title]
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Эта игра проникла к нам во второй половине XX века из Германии. На русской почве она чрезвычайно развилась и ныне широко распространена, имеет множество вариантов, каждый под своим названием.

     51. а. Опендаум

     Колода выбирается в зависимости от количества игроков. При игре вдвоем — 32 листа, втроем — 36 листов, вчетвером — 32 или 36 листов, впятером — 30 листов (без двух шестерок), вшестером — 36 листов. Сдается всем по одной карте. После сдачи открывается козырь. Каждый из игроков говорит, берет он взятку на своей карте или нет. Игрок, сидящий по левую руку от сдающего, ходит. Остальные кладут свои карты. Игрок, взявший взятку, записывает себе одно очко. Если он сказал перед розыгрышем, что берет взятку, то записывает за нее 5 очков и прибавляет еще 5 «за правду». Игроки, не взявшие взяток и сказавшие об этом до розыгрыша, также пишут себе «за правду» 5 очков. Следующим сдает игрок, сидящий по левую руку от предыдущего сдающего. В этот раз сдают по одной две карты каждому, и также открывается козырь. Игроки говорят, сколько они возьмут взяток. Затем производится розыгрыш. На выхоженную карту необходимо класть карту той же масти, при отсутствии — козыря. Первым ходит игрок, сидящий по левую руку от сдающего, в дальнейшем — взявший взятку. Взявший объявленное количество взяток, умножает число их на 5 и прибавляет 5 очков. Полученную сумму игрок записывает себе в плюс. Взявший иное количество взяток пишет себе по одному очку за взятку. Затем следует раздача по 3 карты с аналогичным розыгрышем, по 4 и т. д. до того момента, пока не будут розданы все карты. В этом случае козырем является последняя по сдаче карта. Вся колода сдается столько раз, сколько имеется игроков. Например, игроков трое. Все карты (по 12) раздаются 3 раза, затем в обратном порядке: 11, 10, 9 и т. д. — до одной карты каждому. Розыгрыш и запись такие же. Выигрывает набравший больше очков.

     51.б. Одесский покер

     Количество игроков и колода по аналогии с вариантом 51.а. В колоде две карты (обычно две черные шестерки) являются шахами и могут перебивать любую карту по желанию игрока или иметь свое значение. Во втором случае игрок, бросая ее, говорит: «за простую». С козырей ходить нельзя до тех пор, пока на руках есть некозырные карты. Перебивать карту противника козырем можно только в том случае, когда уже нет карт некозырной масти. В тех случаях, когда два игрока положили шаху, старшей из них считается последняя. При ходе в козырь обязательно кладется либо козырь, либо шаха. В остальном правила аналогичны варианту 51.а.

     51. в. Джокер

     Игроков трое. К колоде 32 листа добавляется шестерка треф, так что получается колода 33 листа. В этом варианте шестерка треф является шахой. Она по желанию игрока бьет любую карту либо имеет собственное значение. Если игрок не желает брать взятку на шаху, то, кидая ее, он говорит: «<за простую». В этом варианте на карту той масти, которой у игрока нет, козыря класть не обязательно. При назначении количества взяток игрок на последней руке обязан назвать такую цифру, которая была бы отлична от количества розданных карт. Скажем, первый игрок говорит: «Три», второй: «Одна», тогда третий не имеет права говорить «Одна». Он должен назвать любое другое число взяток, так как три, одна и одна составят пять взяток, т. е. то же количество, что и количество розданных карт. Запись аналогична варианту 51.а., кроме последней сдачи по одной карте, когда «за правду» дается 10 очков и на 10 умножается объявленная и не взятая взятка. В процессе игры игрокам присваиваются разряды: за набранные 0 — 50 очков — «эмбрион»; за 50 — 100 — «детский»; 100–120 — «третий»; 120–150 — «второй»; 150–170 — «первый»; 170–200 — «мастер»; 200–230 — «гроссмейстер». И более 230 очков — «чемпион».

     За неподтверждение разряда в следующую игру игрок переводится на один разряд ниже.
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      52. Мушка
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В эту игру с увлечением играли в конце XIX — начале XX века. Игра имела много разновидностей. Старейший из них — «Памфил» известен в России с начала XIX века. В настоящее время все эти игры практически не встречаются.
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      52. а. Мушка
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Игроков — 2–6 человек. При трех или четырех игроках используется колода 32 листа, более — 52. Места выбираются по картам. Вытянувший младшую карту — сдающий на первом круге. Сдают по одной до пяти каждому. Верхняя карта в колоде, оставшейся по сдаче, вскрывается и кладется на стол. Масть этой карты — козырь. Каждый из игроков имеет право прикупать нужное ему количество карт, или отказываться от прикупки или пасовать, если у него нет на руках туза пик. Игрок, имеющий на руках туза пик, несмотря ни на какие карты, пасовать не имеет права. Прикупка производится в порядке сдачи. Для прикупки игрок обязан сначала снести свои карты и только потом получить у сдающего недостающее до пяти количество карт. Первым ходит сидящий слева от сдающего, в последующем — взявший взятку. На выхоженную карту кладут карту той же масти, при неимении — козыря. Каждая взятка считается за одно очко. Игрок списывает со своей первоначальной записи количество взятых им взяток. Первоначально каждый из игроков записывает себе 25 очков. Первый списавший запись выигрывает. Игрок, не взявший ни одной взятки, прибавляет к своей записи 5 штрафных очков.

     Играющий с тузом, как и взявший на любую из своих карт хотя бы одну взятку, списывает, кроме очков за взятки, 5 очков за туза. В том случае, когда пики козыри, кроме очков за взятки, ·— 10 очков за туза пик. Игрок, имеющий на руках туза пик и не взявший ни одной взятки, прибавляет к своей записи 10 штрафных очков. В некоторых компаниях туз пик может перебивать козырного туза (и только его), но при чужом ходе. Если игрок ходит с туза пик, то козырной туз его перебивает. Игрок, взявший по рассеянности больше взяток, чем ему требовалось для выигрыша, начинает счет снова, т. е. с 25 очков, а остальные игроки продолжают запись. При этом взимается штраф 5 очков за каждый промах. Карта, открытая при сдаче, или ошибка обязывают к пересдаче. При расчете применяются две системы — выигравшему каждый платит либо по количеству очков, либо — заранее оговоренную сумму.

     52.б. Памфил

     В этом варианте валет треф называется «памфил» и, являясь самой старшей картой в колоде, бьет любую другую карту, а сам ничем не бьется. Игрок, объявивший до начала прикупки, что у него есть памфил, получает с каждого партнера заранее обусловленную сумму, не входящую в расчеты игровой записи. Сдающий, открыв памфил козырем, меняет его на любую их своих карт, которая становится козырем. В остальном — правила варианта 52.а В некоторых компаниях игрок, имеющий пять карт одной масти на руках выигрывает.
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Игра редко встречающаяся в настоящее время. Имела значительное распространение в середине XX века. В XIX веке являлась общепринятой игрой с преимущественным распространением в провинции. Берет свое начало от мушки (№ 52).

     53. а

     Игроков — 3–7 человек. Колода 52 листа при четырех и более играющих и 32 при меньшем числе. Сдают по одной до пяти, после чего открывается козырь. Каждый игрок имеет право пасовать или играть, прикупая нужное ему количество карт. Ненужные карты должны быть сброшены до прикупа. Игрок, получивший при сдаче туза, пасовать не имеет права. Набор карт или пасовка производятся по часовой стрелке. Сдающий, если он не пасует, после прикупа по желанию меняет свою слабую карту на козыря, открытого при сдаче. Первый ход принадлежит сидящему слева от сдающего, последующий — взявшему взятку, на выложенную карту обязательно кладут карту той же масти, при отсутствии — козыря. Неправильно перебитая взятка отдается игроку, которому она и должна была принадлежать. Игрок, допустивший нарушение, пишет себе пять штрафных очков, его взятки в эту игру не учитываются. Игрок, имеющий на руках козырного туза, обязан при своем ходе пойти с него. При чужом ходе игрок обязан положить на козырных короля, даму или валета, туза. Игроки начинают списывать со 100, 150 или 200 очков. За каждую взятку списывается 1 очко. За туза пик — 5 очков, треф — 10, бубен — 15, червей — 20. Игрок, не взявший ни одной взятки и не имевший туза, пишет 5 штрафных очков, имевший тузов — в соответствии с их стоимостью, т. е. игрок, имевший туза пик и туза червей и взявший взятку пишет 25 за тузов и, кроме того, одно очко за взятку. Не взявший взятки — штраф 5+25 очков (всего 30). Игрок, имеющий на руках пять карт одной масти, их открывает и списывает 5 очков, если есть туз, то списывает и за туза. Остальные пишут по пять очков вверх, в т. ч. за туза, даже козырного. Первый, списавший всю запись, выиграл. Четыре туза называются «Рамс». Имеющий «Рамс», открывает карты и списывает всю свою запись. Если сдающий ошибся или открыл чужую карту, то сдача переходит к следующему игроку. Если карта прикупа сдающим открыта, то покупающий имеет право отказаться от нее и требовать другую. Победитель выигрывает столько, сколько осталось не списано у других игроков.

     53.б

     Существует вариант Рамса со особыми правилами. За двух черных или двух красных валетов, имеющихся на руках, игрок списывает пять очков. За четырех — 10 очков. Игрок с валетами может пасовать. Показывая их при сносе карт, сразу списывает. Не взявший ни одной взятки при двух валетах ничего не пишет, при четырех пишет пять в плюс. Игрок, которому осталось списать пять очков, может показать валетов и окончить игру без розыгрыша. При пяти картах одинаковой масти или рамсе у одного из игроков имеющий валетов ничего за них не пишет.
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«Петух» по своим правилам мало чем отличается от рамса (№ 53) и мушки (52). Именно от этих игр «петух» и произошел в результате постепенной трансформации. Ныне игра имеет значительное распространение.

     54. а

     До начала игры игроки договариваются, с какого количества очков начинается списание. Обычно с 15 очков. Игроков 2–5 человек. Колода 36 карт. Сдают по одной до пяти карт каждому. Верхняя карта в колоде, оставшей после сдачи, открывается и кладется на стол. Это — козырь. Каждый из игроков, начиная с сидящего по левую руку от сдатчика, скидывает ненужное ему количество карт и получает равное количество из колоды. Поле замены карт производится розыгрыш. Первым ходит игрок, сидящий слева от сдающего, в последующем — взявший взятку. На выложенную карту нужно класть той же масти, при отсутствии — козыря. Игроки списывают со свой записи под одному очку за каждую взятку. Не взявшие взятки прибавляют по пять очков к свой записи, если она не более 10 очков. Игрок, объявивший «мальчиков», т. е. объявивший, что у него два валета одного цвета (красные или черные), в случае взятия взятки списывает со свой записи 5 очков и очки за взятки. Если к тому же один из валетов козырной, то за них списывается 10 очков. При четырех валетах списывается 15 очков. Если какому-либо игроку до окончания партии не хватает 2-х очков, то карты ему не меняются и он обязан играть на своих. Если кто-то из игроков имеет одно очко, то карты никому не меняются. Если игроков шестеро, то игра ведется колодой без двух семерок, т. е. 30 листов. Козырем в этом случае является последняя карта сдающего, которую он обязан открыть.

     54.б

     В отличии от предыдущего варианта списание начинается обычно с 30 очков. Играть можно на любых мальчиках, как одноцветных так и разных цветов. При имеющихся на руках двух мальчиках игрок списывает, кроме очков за взятки, пять очков за мальчиков, в случае невзятия взяток, прибавляет 10 штрафных очков. Аналогично — при четырех мальчиках — десять очков. Игрок за взятку, взятую тузом пик, списывает 5 очков за невзятую на него взятку приписывает пять очков.
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Игра возникла в начале XX век, большего распространения не получила. Ныне не встречается.

     В копилку (коробку, поставленную на столе) вносится определенная сумма. Игроков четверо. Колода 32 листа. Сдают по одной карте до пяти каждому. Оставшаяся колода кладется на середину стола рубашкой вверх. Розыгрыш ведется без козырей. Первым ходит игрок, сидящий по левую руку от сдающего, в дальнейшем — взявший взятку. Розыгрыш производится так: первый игрок выходит, второй и последующие игроки обязаны на выхоженную карту положить карту той же масти. При отсутствии карты нужной масти игрок может прикупить из колоды верхнюю карту либо сказать «пас». Карта другой масти не сносится. Взятка принадлежит игроку, положившему старшую карту. Если требуемая масть имеется только у одного игрока и никто не захочет ради нее прикупить, т. е. все трое спасуют, то игрок обязан взять свою карту обратно, а право выхода предоставить следующему игроку. Если на требуемую масть хоть один партнер даст нужную карту, а двое других спасуют — взятка считается. Взявший взятку обязан ходить с другой масти. Туз пик старше любой карты. Взятка на туза пик считается вдвойне. Игрок, не взявший ни одной взятки, вносит в копилку предварительно обусловленную сумму, например, 5 копеек. Аналогично платит тот, кто спасует, имея на руках карту требуемой масти. Каждый игрок записывает любые свои взятки с обозначением масти. Игрок, получивший по сдаче 3 или более карт одной масти, кладет их на стол рубашкой вверх и просит игроков взять по карте. Взамен взятых он добирает карты из прикупки. За каждую взятую карту сбрасывает по одной ненужной. Это правило соблюдается даже при пиковой масти с тузом, который может перейти к другому игроку. В игре никто не имеет права умалчивать о пришедших к нему картах одной масти. Полная партия копилки состоит из 4-х игр, т. е. четырех сдач. Игрок, первый снесший карты, не платит в копилку ничего. Остальные игроки платят заранее обусловленную сумму. Игрок, первым снесший карты в последней (четвертой) игре пользуется кассовым остатком. После четвертой игры определяется выигрыш. Каждый из игроков суммирует свои взятки за четыре игры. Каждая масть имеет свою цену. Например: пиковая — 1 коп., трефовая — 2, бубновая — 3, червовая — 4. Соответственно, взятая тузом пик пиковая взята — 2 коп., трефовая — 4 и т. п. Сумма очков составляет выигрыш, который забирается из копилки. При новой партии делается новый вклад в копилку и т. д.
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Игра попала в Россию из Франции в конце XIX века. В настоящее время малоизвестна.

     Игроков трое. Из колоды в 52 листа вынимаются двойки. Игра ведется, таким образом, колодой в 48 листов. Сдают по три до 12 на четыре руки. Четвертая рука — прикупка. Следующий за сдающим имеет право снести ненужные ему карты и набрать недостающие до 12. Если карты на столе остались, то прикупить могут и следующие. Прикупивший записывает количество прикупленных карт. Игрок, сидящий слева от сдающего, ходит первым, следующим ходит игрок, взявший взятку. На выложенную карту нужно обязательно класть карту той же масти, при отсутствии — козыря. Первый козырь всегда пики, затем, в следующей сдаче — трефы, затем бубны, черви и последняя игра без козырей. Затем опять пики и т. д. После розыгрыша производится подсчет очков. Игрок, взявший более четырех взяток, записывает разницу, т. е. взявший шесть взяток пишет 2 очка. Эти очки идут в плюс. Игрок, взявший менее четырех взяток, пишет разницу со знаком минус. Забывший до выхода записать прикупку, после выхода записывает ее с прибавкой трех очков.

     Пример записи:

     10     Количество обмененных карт плюс количество недобранных до четырех взяток

     9        Количество взяток, взятых сверх 4-х

     
Сверху, естественно, минус, снизу плюс.

     Если один из игроков первым записал под чертой 10 очков, то он выиграл, но игра в эту партию доигрывается до конца. Выигравший получает с остальных столько, сколько у них значится над чертой с прибавлением находящегося под чертой отрицательного баланса (разницы до 10 очков).

    [image: chapter_end]


     
[image: before_title]

      57. Тринька

     

     [image: after_title]

Происхождение и развитие этой игры в настоящее время неизвестны. Имеет ограниченное распространение на Украине.

     Игроков четверо. Игра ведется двое на двое. Колода в 36 карт. Сдают по одной все карты. После сдачи первый ход принадлежит игроку, сидящему слева от сдающего, последующий — взявшему взятку. На выхоженную карту кладут карту той же масти, при ее отсутствии — любую. Козырями в этой игре являются все валеты и трефы. Самая старшая карта — шестерка треф, затем идет валет треф, валет пик, валет червей, валет бубен, туз треф, король треф и т. д. до семерки треф. После розыгрыша производится подсчет взяток каждой пары. Игроки списывают очки с заранее обусловленного в соответствии с количеством взяток. Игроки, взявшие девять взяток, проигрывают сразу всю запись в двойном размере. Выигрыш у игроков, взявших одну взятку («рожок») составляют одно очко, у взявших три («тринька») —3 очка. При распределении взяток семь — две, а также пять — четыре считается ничья.
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      58. Стуколка
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Самая популярная азартная клубная игра в дореволюционной России. В настоящее время не встречается.

     58. а. С гольцом

     Игроков от 4-х до 7 человек. Вытянувший младшую карту выбирает место и сдает первым, остальные садятся по картам. Сдают по одной до трех. Ход переходит к каждому игроку по очереди. После сдачи верхняя карта колоды переворачивается рубашкой вниз и кладется поверх колоды. Масть этой карты является козырем. Игроки рассматривают свои карты. Желающий играть должен «стукнуть», нежелающий — сбросить карты. Стук производится по очереди по часовой стрелке костяшками пальцев по поверхности стола. Желающий берет «голец». Голец — прикупка, существующая только для одного игрока. Если первый игрок не взял гольца, то его имеет право взять следующий и т. д. вплоть до сдающего, который брать его не обязан и может пасовать даже при свободном гольце. Желающий взять гольца должен сбросить на стол карты, козыря и верхнюю карту, лежащую под ним, а затем взять три следующие карты. Если кто-либо из игроков взял гольца, то он обязан играть. Другие игроки прав на гольца не имеют. Первым ходит взявший гольца, если его никто не брал, то — желающий играть, затем — взявший взятку. Игрок, имеющий на руках козырного туза, обязан пойти с него при своем ходе. Каждая карта должна перебиваться старшей, козыря игрок обязан перебить старшим козырем. При отсутствии требуемой масти карта перекрывается козырем. Игроки, не соблюдающие этих правил, отвечают за ремиз. К пересдаче обязывает открытая сдающим карта, а также лишняя карта или недостаток карт. Козырной туз, открытый при сдаче обязывает к пересдаче. Карты, сданные не в очередь и уже виденные игроками, розыгрываются как обычно, но если козырь еще не объявлен, то сдача не считается. Ставка должна делиться на три без остатка. Каждый из игроков получает свою часть в зависимости от количества взятых им взяток. Игроки, не взявшие ни одной взятки, ставят на кон сумму, равную находящейся на столе в момент розыгрыша. Эта сумма разыгрывается в следующую игру. Каждый игрок при своей сдаче вносит в кон сумму, равную ставке «за сдачу».

     58.6. С прикупкой

     Игроков не более 5 человек. В этой игре каждый из игроков имеет право прикупить нужное ему количество карт. После того, как все желающие играть стукнули, а пасующие сбросили карты на середину стола, начинается прикупка. Желающий прикупить сбрасывает ненужные ему карты. Сдающий сбрасывает козыря, лежащего на колоде, и дает количество карт, которое они сбросили. Пасовавшие прикупить не имеют права. Ходит первый объявивший желание играть. Если играть желает только один, а все остальные пасовали, то сдающий обязан играть с ним. Если пасуют все, то он забирает всю сумму со стола.

     58. в. Со шлейфом

     Игроков не более 6 человек. В отличие от варианта 58.б., козырь в эту игру не открывается. Сдающий после сдачи, не заглядывая в свои карты, смотрит верхнюю карту колоды, кладет ее около колоды рубашкой вверх и объявляет масть этой карты («шлейфа»), которая и является козырем. Только после этого сдающий смотрит свои карты. В этом варианте сдающий играет всегда. Закрытым козырем он пользуется, т. е. сбрасывает свои три карты, берет три карты из колоды и козыря. Из этих четырех карт одну сбрасывает и играет с оставшимися тремя. Кроме того, он имеет право открыть козырь и положить его на колоду при раздаче. В этом случае он обязан заявить до сдачи, что отказывается от шлейфа, а игра ведется по правилам варианта 58. б. Игрок, отказавшийся от шлейфа, не имеет права требовать его после сдачи. Остальные правила как прикупки, так и розыгрыша аналогичны варианту 58. б. По предварительному условию игроки имеют право идти «в темную», не смотря на свои карты. Идущие в темную покупают не три, а четыре карты, т. е. на одну больше, чем сбросили. После прикупки одну лишнюю сбрасывают. Пасовать не имеют права. Допускается также «разрез». Покупка «в разрез» совершается так: после того, как все, включая сдающего, прикупили нужное им число карт, игроки, которые в эту сдачу пасовали, берут из колоды четыре карты и одну из них сбрасывают. Число «разрешающих» неограниченно. Первый выход делает купивший в разрез. Если таких двое или более, то ходит купивший последним.

     58. г. Обязательная

     Игроков не более пяти. В этом варианте в первую сдачу все игроки обязаны ставить и играть. Пасовать никто не имеет права.

     Во вторую сдачу и в дальнейшем, когда некоторые игроки окажутся обязательно в ремизе, стучат по желанию и по желанию пасуют. Если ремиз разыгрывают, и на столе не окажется ставок, то игроки снова ставят обусловленную сумму, и игра становится обязательной. Прикупки не существует. Козырь открывается и кладется на колоду. Им сдающий не пользуется.
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      59. Спекулянт
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Эта игра совершено непохожа на остальные. Ее своеобразие может привлечь игроков с коммерческими наклонностями. В то же время игра очень весела и интересна в большой компании.

     59. а.

     Игроков не более 10 человек. Колода 36 карт. Сдает каждый по очереди. Перед сдачей игроки ставят на кон заранее обусловленную сумму денег, например, по 5 коп. Сдают по одной до трех. Карты игроки не смотрят: они лежат стопкой около каждого из них рубашкой вверх. Козырь всегда бубны. По сути дела игроки разыгрывают одну единственную взятку. Игрок, имеющий старшую карту, выигрывает и берет весь кон. Но розыгрыш ведется так: первый игрок открывает свою карту и кладет ее около себя рубашкой вниз. Следующий за ним игрок также открывает свою карту. Если вновь открытая карта не может побить предыдущую, то она никакой роли не играет, но если она старше всех карт, открытых до нее, то может стать предметом торга. Каждый имеет право на любом круге продать свою карту или купить карту другого игрока. Продажа и покупки — по обоюдному согласию. Например, игрок на третьем круге открыл козырную даму. Старше карты ни у кого нет. Он может заявить: «Продаю». И если другой предложил за эту карту сумму, которую продающий считает достаточной, то, значит, сделка состоялась. Купивший платит сумму, о которой был договор, и берет карту. Затем он может ее продать. Каждый игрок после предыдущего хода обязан выдержать определенное время, чтобы дать возможность желающим заключить сделку. Во время сделки никто не имеет права вскрыть очередную карту. После того, как все карты открыты, игрок, имеющий старшую карту, забирает кон. Король пик в эту игру называется «спекулянт». Если кто-либо из игроков откроет спекулянта, то все карты собираются, перетасовываются, снимаются и сдаются вновь. Все заключенные в процессе игры сделки считаются законными и деньги за проданные карты потребовать обратно нельзя. Игроки доставляют в кон по заранее обусловленной сумме, кроме того, кто открыл спекулянта, и игра идет дальше.

     59. б

     Данный вариант имеет одно единственное отличие — козырь назначается в процессе игры. Последняя после сдачи карта открывается и кладется около колоды. Масть этой карты — козырная масть.
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     ИГРЫ С РОЗЫГРЫШЕМ В ДВА ЭТАПА
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В играх этой системы сначала производится розыгрыш колоды, а затем наступает второй этап, во время которого определяется результат игры.
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      60. Мельники
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«Семейная» игра прошлого века. Служила для заполнения досуга взрослых и детей. Исчезла в XX веке. Ныне не встречается.

     Игроков двое или четверо. Колода 36 карт. Каждому игроку сдают по три карты. Козырь открывается и кладется на стол аналогично «дураку подкидному». Первым ходит сдающий, следующим — взявшим взятку.

     На первом этапе розыгрыша игроки берут взятки. Ход производится одной картой. На выхоженную карту обязательно нужно класть карту той же масти. При отсутствии — козыря. После того, как взятка розыграна, производится добор карт из колоды. Первым добирает взявший взятку. По окончании колоды три имеющиеся на руках карты доразыгрываются.

     После доигрывания начинается второй этап. Игроки поднимают карты своих взяток и производят розыгрыш аналогично «дураку простому», но ходят только одной картой. Если игрок отбивается, карты отправляются в отбой, а отбившийся ходит. Если игрок отбиться не может, то он забирает выхоженную под него карту, и ходит под сидящего по левую руку.

     Оставшийся с картами, когда у остальных игроков карты кончились, проиграл.
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      61. Карточная лотерея
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Игра имела распространение в XIX веке в богатых семьях. Обычно велась в кругу семьи, где в качестве банкомета и сдающего выступали родители. Прекратила существование в начале XX века.

     61. а.

     Количество игроков не ограничено. Для игры используются две колоды по 52 листа. Из игроков выбирается банкир и сдающий, каждый из которых получает по колоде.

     Банкир вынимает из своей колоды четыре карты и кладет их на стол рубашкой вверх.

     Участвующие в игре сдают заранее обусловленную сумму, которая распределяется банкиром по картам произвольно, но обязательно устанавливается на каждую из выложенных карт.

     Сдающий сдает всем игрокам по три карты из своей колоды. Банкир вскрывает четыре выложенные первоначально карты. Игрок, карта которого совпадает с картой банкира как мастью, так и достоинством, получает всю лежащую на ней сумму.

     Банкир сбрасывает открытые карты, игроки сбрасывают выигравшие карты.

     За карты, ничего не выигравшие, устанавливают новый взнос. Эти карты откладываются каждым из игроков в отдельную колоду. Новый взнос устанавливается банкиром на новую четверку карт.

     Сдающий снова сдает по три карты. Розыгрыш, таким образом, ведется до окончания колоды банкира или сдающего.

     После того, как одна из колод закончилась, производится розыгрыш ничего не выигравших карт, которые ранее откладывались.

     Игрок, взявший последний выигрыш, ходит с одной или двух карт одного достоинства. Сидящий слева от вышедшего обязан отбить эти карты. Если отбой произведен, карты сбрасываются, и отбившийся ходит под соседа слева. Если игрок отбиться не может, то он собирает выхоженные под него карты в отдельную колоду. Игрок, не отбивший выхоженные под него карты, пропускает ход.

     После того, как у одного из игроков все карты кончились, игроки, у которых остались карты на руках, платят за каждую из них, а также за не отбитые при розыгрыше карты штраф.

     Штраф поступает на розыгрыш в следующий кон.

     61.б.

     Второй этап розыгрыша после разбора одной из колод производится по другому. Игрок, выигравший последним, ходит с любой из своих карт. Другие игроки кладут на выхоженную карту той же масти, при отсутствии — любую. Положивший старшую выхоженной масти берет взятку и откладывает ее отдельно. Взявший взятку ходит следующим.

     Таким образом, разыгрываются все карты, пока у одного из игроков они не кончатся.

     Игрок, имеющий каты после розыгрыша, платит в копилку в зависимости от масти, например: за червовую масть — 4 фишки, за трефовую —3 фишки, за бубновую 2 фишки, за пиковую — 1 фишку.
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     ДЕТСКИЕ ИГРЫ

    

    [image: after_title]



     
Игры этого раздела объединяет чисто развлекательный характер. Некоторые из этих игр встречается во взрослых компаниях, но предназначены они, в основном, для детей.
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      62. Лотерея — лото
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Карточная игра, исчезнувшая в начале XX века, имела распространение в качестве развлекательной семейной игры.

     Количество игроков не ограничено. Две колоды по 52 листа каждая.

     Выбирается распорядитель. Из одной колоды он выкладывает четыре карты рубашкой вверх. Вторая колода делится между остальными игроками поровну. Оставшиеся после распределения карты можно выкупить у распорядителя. Торг идет только между распорядителем и покупающим. Если никто не хочет купить карты, оставшиеся после деления колоды, они поступают в пользу распорядителя. Если все карты распределены без остатка, он может выкупить карты.

     Игроки кладут перед собой полученные карты так. чтобы было легко определить масть и достоинство. Распорядитель берет колоду, из которой были выложены четыре карты, и, перелистывая ее, громко, как в лото, называет карты одну за другой. Игрок, у которого есть названная карта, закрывает ее. Последние три карты не вскрываются и не называются. Распорядитель может продать их любому игроку; он же при совпадении ими закрывает свои карты.

     Четыре выложенные первоначально карты вскрываются, затем оплачиваются все незакрытые карты игроков.

     Карта, совпадающая мастью и достоинством с четырьмя первоначально выложенными, выигрывает четверть кона. Если выигрышная карта оказалась игроком закрыта, то он выплачивает штраф в двойном размере.
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      63. Свинья
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Игра для детей 5–9 лет. Второе название — «мокрая курица». Эта игра заключается в том, что любая колода карт раскидывается кучкой на столе. Поверх колоды кладется горизонтально карта, на которую ставится шалашик из двух карт. Игроки начинают вытаскивать карты по одной из кучи карт под шалашиком. Игрок, который, вытягивая карту, свалил шалашик — проиграл.
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      64. Акулина
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Старинная игра для детей 7-12 лет. Изредка встречается в более взрослых компаниях.

     64. а. Акулина

     Количество игроков не ограничено. Колода любая. Все карты сдаются по одной участвующим в игре. После сдачи игрок, имеющий на руках даму треф, скидывает ее; так же скидывает все карты одного достоинства и цвета, например: шестерку бубен и шестерку червей.

     Игра идет по часовой стрелке. У игрока, имеющего больше всех карт, вытягивается одна любая карта, затем карту вытягивает следующий и т. д. Парные карты скидываются. Игроки, оставшиеся без карт, выходят из игры.

     Игрок, оставшийся с «Акулиной» — дамой пик на руках, проиграл.

     64.б. Цыганка

     Количество игроков — четверо и более. Колода 36 или 52 листа. Сдающий рубашкой вверх раскладывает колоду в виде круга. Последняя карта открывается и кладется в середину рубашкой вниз. Масть этой карты — козырная.

     Первым ходит сдающий. Он открывает любую карту из круга. Следующий за ним поступает также. Если открылись козырь или дама пик, то он забирает их себе, продолжая вытягивать карты. Если карта другой масти или той же, что положена сдающим, но младше, он забирает выхоженную карту и карту следующего игрока.

     Независимо от результатов, игрок вытягивает следующую карту и ходит под сидящего слева.

     После разбора колоды игроки вытягивают друг у друга карты, каждую из которых надо побить. Покрытые каты отправляются в отбой. Если игрок не может побить вытянутую им карту, он забирает ее себе. Дама пик — «цыганка» — не кроется и не кроет никаких карт.

     Игра ведется до тех пор, пока все не отобъются.

     Оставшийся с картами, когда их ни у кого не осталось, проиграл.

     64. в. Фофаны

     В этом варианте из колоды извлекается любая карта. После распределения карт между игроками поровну, совпадающие по достоинству и цвету, скидываются.

     Игроки по очереди вытягивают друг у друга карты. Начинает имеющий меньше всех карт. Парные опять сбрасываются.

     Проигрывает игрок, имеющий карту (фофану), когда у всех остальных они кончились.
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      65. Осел
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Игра на внимание для детей 7-12 лет.

     Количество игроков — более двух. Из колоды отбирается в четыре раза больше карт, чем игроков. Карты отбираются по четыре одного достоинства. Например, игроков трое, отбирается четыре туза, четыре короля, четыре дамы. Всего — 12 карт, которые сдаются по одной.

     Задача простая: каждый должен собрать четыре карты одного достоинства. Ход заключается в обмене картой с сидящим по левую руку. Первым ходит сдающий. Он отдает карту соседу слева и получает у него любую другую. Следующим ходит обменявший карту. Обмен производится так, чтобы до выдачи карты никто из игроков не мог ее определить.

     Набравший четыре карты одного достоинства показывает другим игрокам большой палец, стараясь не привлекать ничьего внимания. Игрок, заметивший это, также выставляет большой палец.

     Последний, выставивший большой палец, когда все уже это сделали, — «осел».
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      66. Девятка смешанная
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Игра имеет преимущественное распространение в сельской местности Украины. Второе название — «Немой дурак».

     Количество игроков не ограничено. Колода любая. Игроки делят карты поровну и взакрытую кладут их стопкой около себя. Затем игроки по очереди начинают кидать в центр по одной карте рубашкой вниз. Игрок, кинувший девятку, обязан всех смешить. Если это удалось, то первый рассмеявшийся берет всю колоду, образовавшуюся из скинутых карт. Если нет — берет тот, кто пытался смешить.

     Выигрывает первый, скинувший все карты.
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      67. Бонжур, мадам — пардон, месье
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Игра широко распространена в настоящее время. Имеет множество вариантов. В нее с удовольствием играют и взрослые, и дети.

     Количество игроков не ограничено. Колода — любая. Карты распределяются между игроками поровну. Сдача и игра ведется по часовой стрелке. Карты не смотрятся, а собираются каждым из игроков в стопку и кладутся на стол рубашкой вниз по одной своей верхней карте в середину круга.

     Если в середине оказался король, то все обязаны отдать честь, если дама — сказать «Бонжур, мадам», если валет — «Пардон, мадам».

     Туза надо прихлопнуть ладонью.

     Но если игрок ошибся: отдал честь валету или прихлопнул короля, а также, например, сказал: «Бонжур, месье» или последний отреагировал на карту, то он забирает все карты.

     Выигрывает тот, кто первым остался без карт.

     Все существующие варианты этой игры заключаются в том, что разным картам приписывается дополнительные действия. Например, при десятке — кукарекать т. д.
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      68. Пьяница
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Сегодня игра распространена среди детей 7-12 лет. В середине прошлого века это была вполне «взрослая» игра, широко распространенная среди мастеровых.

     68. а. Пьяница

     Количество игроков не ограничено. Колода любая. Сдают по одной все карты. Полученные карты игроки не смотрят, а собирают в колоду и кладут ее перед собой рубашкой вверх.

     Каждый из игроков рубашкой вниз бросает на стол верхнюю карту своей колоды. Игрок, чья карта оказалась старше, забирает себе все карты со стола и кладет их под низ своей колоды.

     Туз старше всех карт, кроме шестерки. Шестерка не берет никакой карты, кроме туза (данное правило признается не во всех компаниях). Но если выкинуты, например, туз, король и шестерка (игроков трое), то берет туз. Если туз и шестерка (игроков двое), то — шестерка.

     При выпадении карт одного достоинства у нескольких игроков, например, король, дама, дама, валет (игроков четверо), карта старшего достоинства (в нашем примере — король) не берет взятки. Два игрока, открывшие карты одного достоинства (в нашем примере — бросившие дам), открывают еще по одной карте, по которой и определяется берущий все вышедшие в данный круг карты. В некоторых компаниях это правило не признается — карты берет имеющий старшую карту. Если таких не одна — все кидают еще по одной карте.

     Проигрывает первый оставшийся без карт. Он — «пьяница».

     Иногда играют с правилом: при выпадении карт одного достоинства, кладут сначала по одной закрытой, а потом еще по одной, уже открытой карте. Имеющий старшую забирает все карты.

     68.б. Поддавки

     Никакие карты, кроме короля или туза, взяток не берут. Игроков двое. Каждый скидывает карты в центр рубашкой вниз до выпадения короля или туза. Как только у одного из игроков выпал король, противник кладет еще две верхние карты, и все карты забирает выложивший короля, укладывая их под низ своей колоды. Если выпал туз — противник выкладывает еще три карты, и выложивший туза забирает все.

     
[image: bin00000013.jpeg]
     

[image: chapter_end]

Content
Карточные игры России
Николай Юрьевич Розалиев
КАРТЫ ИГРАЛЬНЫЕ      (Исторический обзор)
ПРЕДИСЛОВИЕ
УСЛОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ
ОБЩИЕ ПОЛОЖЕНИЯ
I. ВЫБОР МЕСТА
II. СДАЧА КАРТ
III. ПЕРЕГОВОРЫ (ТОРГ)
IV. РОЗЫГРЫШ
ПРАВИЛА КАРТОЧНЫХ ИГР
ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА ОТБОЕ
1. Дурак простой
2. Дурак подкидной
3. Дурак переводной
4. Дурак оборотный
5. Дурак японский
6. Дамка
7. Веришь — не веришь (1)
8. Всяк свой козырь
9. Дурак наваленный
10. Дурак дорожный
ИГРЫ С УЧАСТИЕМ БАНКОМЕТА
11. Очко
12. Баккара
13. Макао
14. Тринадцать
15. Девятый вал
16. Ландскнехт
17. Польский банчок
18. Экарте
19. Штосс
ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА СКИДЫВАНИИ КАРТ В ОПРЕДЕЛЕННОЙ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТИ
20. Девятка
21. Зевака
22. Дурак английский
23. Лентюрлю
24. Веришь — не веришь (2)
ИГРЫ, В КОТОРЫХ ВЫИГРЫВАЕТ ИГРОК, ИМЕЮЩИЙ НА РУКАХ СТАРШУЮ КОМБИНАЦИЮ КАРТ
25. Сикка
26. Горка.
27. Тридцать одно
28. Покер
ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА ВЫКЛАДКЕ ОПРЕДЕЛЕННЫХ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЕЙ КАРТ
29. Скат
30. Кун-кин
31. Канасте
ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ ОДНОВРЕМЕННО НА СОЧЕТАНИИ КАРТ И НА ВЗЯТКАХ
32. Безик
32. Пикет
33. Семерик
38. Терц
39. Деберц
ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА ПОДСЧЕТЕ ОЧКОВ ВО ВЗЯТКАХ
40. Бура
41. Козел-бура
42. Шестьдесят шесть
43. Козел
44. Большой марьяж
45. Тысяча одно
46. Скопа
47. Кинг
ИГРЫ, ОСНОВАННЫЕ НА ПОДСЧЕТЕ КОЛИЧЕСТВА ВЗЯТОК
48. Дурак армянский
49. Наполеон
50. Фрап
51. Опендаум
52. Мушка
52. а. Мушка
53. Рамс
54. Петух
55. Копилка
56. Дрейфус
57. Тринька
58. Стуколка
59. Спекулянт
ИГРЫ С РОЗЫГРЫШЕМ В ДВА ЭТАПА
60. Мельники
61. Карточная лотерея
ДЕТСКИЕ ИГРЫ
62. Лотерея — лото
63. Свинья
64. Акулина
65. Осел
66. Девятка смешанная
67. Бонжур, мадам — пардон, месье
68. Пьяница

OEBPS/vignettes/title_before.png





OEBPS/page-map.xml
                                                                                                                                            



OEBPS/vignettes/chapter_end.png





OEBPS/vignettes/title_after.png





OEBPS/images/bin00000012.jpeg
130





OEBPS/images/bin00000011.jpeg
TlepBeris Urpok
33
65
22

C 130

120

Bropoit urpok

48

37

6

120





OEBPS/images/bin00000013.jpeg
Pyg,






OEBPS/images/bin00000010.jpeg
_ Wrpok A | Hrpox B Urpok C
Txpyr | a=M ats=M atatc-M
2xpyr | atetcral =M atsrctaléc =M | atetcraltslec! =M

3 kpyr avorcraltlec! e M | wra






OEBPS/images/bin00000009.jpeg
Hrpok A | MWrpox B Wrpox C

T kpyr a=M ate=M atstc=M
2 xpyr srctal=M c+alval=M | al+sl+clam
3 kpyr slecl+a2eM | ura |






OEBPS/images/bin00000004.jpeg





OEBPS/images/bin00000005.jpeg





OEBPS/images/bin00000002.jpeg





OEBPS/images/bin00000003.jpeg





OEBPS/images/bin00000008.jpeg
Jama Tys
MUK MUK

Cemepka

Oyben
Kopoab Baner
ueps Tped





OEBPS/images/bin00000006.jpeg





OEBPS/images/bin00000007.jpeg





OEBPS/images/bin00000001.jpeg
MOCKBA 1881





OEBPS/images/bin00000000.jpeg





