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Изображение на обложке создано составителем и является общественным достоянием.





ФРОНТИСПИС.
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РАФФ и ОНОРЫ (из книги «Compleat Gamester», 1680 г.).



"Lastly, observe the Women with what grace


They sit, and look their Partners in the face,


Who from their eyes shoot Cupids fiery darts;


Thus make them lose at once their Game and Hearts."
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ПРЕДИСЛОВИЕ К ПЕРВОМУ ИЗДАНИЮ.

Автору часто приходила в голову мысль, что в существующих трактатах об игре в вист есть два главных недостатка: во-первых, принципы игры в них, как правило, излагаются как набор разрозненных и произвольных условностей, при этом причины, на которых основаны такие принципы, упоминаются редко, если вообще упоминаются, и почти никогда не излагаются в полной мере; во-вторых, почти полностью отсутствуют подходящие иллюстрации, с помощью которых только и можно глубоко усвоить и закрепить принципы в памяти. Настоящая работа — это попытка восполнить данные пробелы. Что касается последнего, автор считает, что ничто не может быть столь поучительным для иллюстрации принципов, как подборка полностью разыгранных рук, сопровождаемых подробными объяснениями. Полагают, что эта идея применительно к висту является новой, хотя аналогичный метод давно используется в трактатах по шахматам.

Не было сочтено необходимым занимать место подробным описанием порядка игры и ведения счета, поскольку эту информацию можно легко получить за игровым столом. Поэтому предполагается, что читатель обладает этими элементарными знаниями, и он сразу переходит к Общим принципам, которые ему рекомендуется тщательно изучить, прежде чем приступать к разбору рук.







ПРЕДИСЛОВИЕ К ШЕСТНАДЦАТОМУ ИЗДАНИЮ.

Внимание читателя особо обращается на Приложение А, разъясняющее американские ходы. Автор твердо убежден, что американские ходы основаны на истинных принципах игры в вист, и поэтому они имеют его полное одобрение. Однако он воздерживается от того, чтобы настаивать на этих ходах в основном тексте «Принципов», поскольку они еще не получили всеобщего — и, возможно, даже широкого — признания.

Опытному игроку также предлагается внимательно изучить Приложение B, в котором кратко рассматривается эхо в простых мастях.





ПРЕДИСЛОВИЕ К ВОСЕМНАДЦАТОМУ ИЗДАНИЮ.

Опытному игроку предлагается внимательно изучить Приложение C, в котором рассматриваются ходы с туза, короля и с мастей, содержащих короля и даму.
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ЗАКОНЫ ВИСТА. С РАЗРЕШЕНИЯ, ДОСЛОВНО ИЗ КЛУБНОГО КОДЕКСА. ПОДСТРОЧНЫЕ ПРИМЕЧАНИЯ ДОБАВЛЕНЫ АВТОРОМ.



РАББЕР.

1. Раббер — это игра до двух побед из трех. Если первые две партии выиграны одними и теми же игроками, третья партия не играется.

СЧЕТ.

2. Партия состоит из пяти очков. Каждая взятка сверх шести считается за одно очко.

3. Оноры, т. е. туз, король, дама и валет козырной масти, засчитываются следующим образом:

Если игрок и его партнер, по отдельности или совместно, имеют —


	Четыре онора — они записывают четыре очка.

	Любые три онора — они записывают два очка.

	Только два онора — они не записывают очков.





4. Игроки, которые к началу сдачи имеют счет четыре, не могут записывать оноры.



5. Штраф за ренонс [1] имеет преимущество перед всеми другими записями очков. Взятки записываются следующими, оноры — в последнюю очередь.

6. Оноры нельзя записывать, если они не были заявлены до того, как была перевернута козырная карта следующей сдачи.

7. Записать оноры недостаточно; они должны быть объявлены в конце руки; если они объявлены таким образом, их можно записать в любое время в течение партии.

8. Победители получают —



	Требль, или партию в три очка, если их противники не набрали очков.

	Дубль, или партию в два очка, если их противники набрали менее трех очков.

	Одинар, или партию в одно очко, если их противники набрали три или четыре очка.





9. Победители раббера получают два очка (обычно называемые очками раббера) в дополнение к стоимости своих партий.

10. Если раббер состоял из трех партий, стоимость партии проигравших вычитается из общего количества очков, полученных их противниками.

11. Если доказана ошибочная запись счета, такая ошибка может быть исправлена до завершения партии, в которой она произошла, а партия считается незавершенной до тех пор, пока не будет перевернута козырная карта следующей сдачи.



12. Если доказана ошибочная запись счета, влияющая на результат раббера [2], такая ошибка может быть исправлена в любое время в течение раббера.

СНЯТИЕ КАРТ.

13. Туз — самая младшая карта.

14. Во всех случаях каждый должен снимать карты из одной и той же колоды.

15. Если игрок открыл более одной карты, он должен снимать снова.

ФОРМИРОВАНИЕ СТОЛА.

16. Если кандидатов более четырех, игроки выбираются путем снятия карт: преимущество имеют те, кто пришел в комнату раньше. Четверо, снявшие самые младшие карты, играют первыми и снова снимают карты, чтобы определить партнеров; двое младших играют против двоих старших; самый младший является сдающим, который имеет право выбора карт и мест, и, сделав свой выбор, должен его придерживаться.

17. Когда кандидатов более шести, те, кто снял две следующие по старшинству карты, принадлежат к столу, который считается полным при шести игроках; при выходе одного из этих шести игроков кандидат, снявший следующую по старшинству карту, имеет преимущественное право перед любым вновь пришедшим занять место за столом.



СНЯТИЕ КАРТ РАВНОГО ДОСТОИНСТВА.

18. Двое игроков, снявшие карты равного достоинства [3], если только эти карты не являются двумя самыми старшими, снимают снова; если они являются двумя самыми младшими, необходим новый срез, чтобы решить, кто из них сдает [4].

19. Трое игроков, снявшие карты равного достоинства, снимают снова; если четвертая (или оставшаяся) карта является самой старшей, двое младших из нового среза становятся партнерами, а младший из них — сдающим; если четвертая карта является самой младшей, двое старших становятся партнерами, а первоначальный младший — сдающим [5].

ВЫХОД ИЗ ИГРЫ.

20. В конце раббера, если один или двое кандидатов претендуют на допуск к игре, тот, кто сыграл большее количество рабберов подряд, чем остальные, выходит из игры; но когда все сыграли одинаковое количество, они должны снимать карты, чтобы решить, кто выходит; выходят те, у кого самые старшие карты.

ВХОД И ПОВТОРНЫЙ ВХОД.

21. Кандидат, желающий присоединиться к столу, должен заявить о своем намерении до того, как кто-либо из игроков снимет карту — либо для начала нового раббера, либо для определения выходящих.

22. При формировании новых столов кандидаты, которые не принадлежали ни к одному другому столу и не играли за ними, имеют преимущественное право входа; остальные решают свое право на допуск путем снятия карт.

23. Любой, кто покидает стол до завершения раббера, может с согласия остальных трех игроков назначить себе замену на время своего отсутствия в течение этого раббера.

24. Игрок, который снимает карты для входа за один стол, будучи членом другого, теряет свое право [6] на повторный вход за последний и должен ждать своей очереди на снятие карт, как если бы он был новым кандидатом [7].

25. Если кто-либо распускает стол, оставшиеся игроки имеют преимущественное право перед ним на вход за любой другой стол, и если за таким другим столом недостаточно свободных мест, чтобы принять всех этих кандидатов, они определяют свою очередность путем снятия карт.



ТАШОВКА.

26. Колоду нельзя тасовать под столом или так, чтобы была видна лицевая сторона какой-либо карты.

27. Колоду нельзя тасовать во время розыгрыша руки.

28. Колоду, которой уже играли, нельзя тасовать, раскладывая ее на пачки или поперек стола.

29. Каждый игрок имеет право тасовать только один раз, за исключением случаев, предусмотренных Правилом 32, перед сдачей, после неправильного снятия [8] или когда произошла новая сдача [9].

30. Партнер сдающего должен собрать карты для следующей сдачи и имеет первоочередное право тасовать эту колоду.

31. Каждый игрок после тасовки должен положить карты, правильно собранные и рубашкой вверх, слева от игрока, который должен сдавать.

32. Сдающий всегда имеет право тасовать последним; но если во время его тасовки или во время передачи колоды для снятия была видна карта или карты, его можно принудить к повторной тасовке.

СДАЧА.

33. Каждый игрок сдает по очереди; право сдачи переходит налево.

34. Игрок справа от сдающего снимает колоду и при разделении ее не должен оставлять менее четырех карт ни в одной из пачек; если при снятии или при наложении одной из двух пачек на другую была открыта карта [10], или если возникла путаница с картами, или сомнение относительно точного места, где была разделена колода, должен быть произведен новый срез.

35. Когда игрок, в чьи обязанности входит снятие, уже разделил колоду, он не может изменить свое намерение; он не может ни перетасовать, ни переснять карты.

36. Если после того, как колода снята, сдающий тасует карты, он теряет свою сдачу.

НОВАЯ СДАЧА.

37. Должна быть новая сдача [11] —



	Если во время сдачи или во время розыгрыша руки доказано, что колода неверна или неполна.

	Если какая-либо карта, за исключением последней, перевернута в колоде.





38. Если во время сдачи карта была открыта сдающим или его партнером, и никто из противников не коснулся карт, последние могут потребовать новую сдачу; карта, открытая кем-либо из противников, дает это право сдающему, при условии, что его партнер не коснулся карты; если новая сдача не происходит, открытая карта не может быть объявлена.

39. Если во время сдачи игрок касается любой из своих карт, противники могут сделать то же самое, не теряя своей привилегии требовать новую сдачу, если случай дает им такую возможность.



40. Если при сдаче одна из последних карт была открыта, а сдающий перевернул козырь до того, как у его противников было разумное время для принятия решения о новой сдаче, они не теряют при этом свою привилегию.

41. Если игрок во время сдачи посмотрел на козырную карту, его противники имеют право увидеть ее и могут потребовать новую сдачу.

42. Если игрок взял в руку, сданную ему, карту, принадлежащую другой колоде, противники при обнаружении ошибки могут решить, хотят ли они новую сдачу или нет.

НЕПРАВИЛЬНАЯ СДАЧА.

43. Неправильная сдача означает потерю права на сдачу [12].

44. Неправильной сдачей считается [13] —


	Если карты не сданы в четыре пачки, по одной за раз в регулярном порядке, начиная с игрока слева от сдающего.

	Если сдающий положил последнюю (т. е. козырную) карту рубашкой вверх на свою или любую другую пачку.

	Если козырная карта не пришла в обычном порядке к сдающему; но он не теряет свою сдачу, если доказано, что колода неполна.

	Если у игрока четырнадцать [14] карт, а у любого из трех других менее тринадцати [15].

	Если сдающий, под впечатлением, что он совершил ошибку, пересчитывает карты на столе или остаток колоды.

	Если сдающий сдает две карты сразу или две карты в одну и ту же руку, а затем сдает третью; но если до сдачи этой третьей карты сдающий может, изменив положение только одной карты, исправить такую ошибку, он может это сделать, за исключением случаев, предусмотренных вторым абзацем этого Закона.

	Если сдающий забыл дать снять колоду, и противники обнаружили ошибку до того, как была перевернута козырная карта, и до того, как они посмотрели в свои карты, но не после того, как они это сделали.





45. Неправильная сдача не влечет за собой потерю права на сдачу, если во время сдачи кто-либо из противников коснулся карт до того, как это сделал партнер сдающего, но если последний первым вмешался в карты, несмотря на то, что один или оба противника впоследствии сделали то же самое, сдача теряется.

46. Если у трех игроков правильное количество карт, а у четвертого менее тринадцати, и он не обнаружил такой нехватки до тех пор, пока не сыграл любую из своих карт [16], сдача остается в силе; если он уже сыграл, он несет ответственность за любой ренонс, который он мог совершить, так же, как если бы недостающая карта или карты были у него в руке [17]; он может поискать их в другой колоде.

47. Если во время или после раббера доказано, что колода неверна или неполна, такое доказательство не меняет никакой прошлой записи, партии или раббера; рука, в которой была обнаружена неисправность, считается недействительной; сдающий сдает снова.



48. Любого, кто сдает не в свою очередь или чужими картами, можно остановить до того, как будет перевернута козырная карта, после чего игра должна продолжаться так, как если бы никакой ошибки не было совершено.

49. Игрок не может тасовать, снимать или сдавать за своего партнера без разрешения своих противников.

50. Если противники прерывают сдающего во время сдачи, либо ставя под сомнение счет, либо утверждая, что это не его очередь сдавать, и не могут подтвердить такое заявление, в случае возникновения неправильной сдачи он может сдать снова.

51. Если игрок берет сдачу своего партнера и сдает неправильно, последний несет ответственность за обычный штраф, а противник, следующий по очереди за игроком, который должен был сдавать, сдает после этого.

КОЗЫРНАЯ КАРТА.

52. Сдающий, когда наступает его очередь играть в первой взятке, должен взять козырную карту в свою руку; если она оставлена на столе после того, как первая взятка перевернута и отложена, она подлежит объявлению [18]; его партнер может в любое время напомнить ему об этой обязанности.

53. После того как сдающий взял козырную карту в руку, ее нельзя спрашивать [19]; игрок, называющий ее в любое время во время розыгрыша этой руки, обязан по требованию сыграть своим самым старшим или самым младшим козырем [20].

54. Если сдающий взял козырную карту в руку до того, как наступила его очередь играть, его могут попросить положить ее на стол; если он покажет не ту карту, эта карта может быть объявлена, как и вторая, третья и т. д., пока не будет предъявлена козырная карта.

55. Если сдающий заявляет, что не может вспомнить козырную карту, его самый старший или самый младший козырь может быть объявлен в любое время в течение этой руки, и, если это не заставит его совершить ренонс, он должен быть сыгран; требование может быть повторено, но не изменено, т. е. с самого старшего на самый младший или наоборот, пока такая карта не будет сыграна.

КАРТЫ, ПОДЛЕЖАЩИЕ ОБЪЯВЛЕНИЮ.

56. Все открытые карты подлежат объявлению и должны быть оставлены [21] на столе; но карта не является открытой, если она упала на пол или в другое место под стол.

Следующие карты являются открытыми [22]: —



	Две или более карты, сыгранные одновременно [23].

	Любая карта, упавшая лицевой стороной вверх или каким-либо образом открытая на столе или над ним, даже если ее схватили так быстро, что никто не успел ее назвать.





57. Если кто-либо играет в неполную взятку самую старшую карту на столе [24] или делает ход, который является выигрышным против его противников, а затем делает ход снова [25], или играет несколько таких выигрышных карт одну за другой, не дожидаясь, пока его партнер сыграет, последнего могут потребовать выиграть, если он может, первую или любую другую из этих взяток, а остальные карты, сыгранные таким образом ненадлежащим образом, являются открытыми картами.

58. Если игрок или игроки под впечатлением, что партия проиграна — или выиграна — или по другим причинам — бросают свои карты на стол лицевой стороной вверх, такие карты являются открытыми и подлежат объявлению, каждая карта игрока — противником; но если только один игрок сохраняет свою руку, его нельзя заставить бросить ее.

59. Если все четыре игрока бросают свои карты на стол лицевой стороной вверх, руки считаются брошенными; и никто не может снова взять свои карты. Если этот общий показ демонстрирует, что партию можно было спасти или выиграть, ни одна претензия не может быть принята, если не доказан ренонс. Игроки, совершившие ренонс, несут ответственность за следующие штрафы: они ни при каких обстоятельствах не могут выиграть партию в результате этой руки, а противники могут добавить три очка к своему счету или вычесть три очка из счета игроков, совершивших ренонс.

60. Карта, отделенная от остальной руки так, что ее назвали, подлежит объявлению; но если противник называет не ту карту, он обязан по требованию объявить масть, когда у него или его партнера будет ход [26].

61. Если игрок, который стал обязан по требованию сыграть самой старшей или самой младшей картой масти, не играет, как того требуют, или если, когда его просят сделать ход определенной мастью, он делает ход другой, имея в руке одну или несколько карт требуемой масти, он несет штраф за ренонс.

62. Если какой-либо игрок делает ход не в свою очередь, его противники могут либо объявить ошибочно сыгранную карту, либо потребовать масть от него или его партнера, когда наступит очередь любого из них [27] делать ход.

63. Если какой-либо игрок делает ход не в свою очередь, и остальные трое последовали за ним, взятка считается завершенной, и ошибку нельзя исправить; но если только второй или второй и третий сыграли на ложный ход, их карты при обнаружении ошибки забираются обратно; против кого-либо нет штрафа, за исключением первоначального нарушителя, чья карта может быть объявлена — или он, или его партнер, когда у любого из них [28] будет следующий ход, могут быть принуждены сыграть любой мастью, требуемой противниками.

64. Ни в коем случае игрока нельзя принудить сыграть карту, которая заставила бы его совершить ренонс.

65. Объявление карты может быть повторено [29], пока такая карта не будет сыграна.

66. Если игрок, которого просят сделать ход мастью, не имеет ее, штраф считается уплаченным.



КАРТЫ, СЫГРАННЫЕ ПО ОШИБКЕ ИЛИ НЕ СЫГРАННЫЕ ВО ВЗЯТКУ.

67. Если третья рука играет раньше второй, четвертая рука может играть раньше своего партнера.

68. Если третья рука не сыграла, а четвертая играет раньше своего партнера, последнего могут потребовать выиграть или не выигрывать взятку.

69. Если кто-либо пропустил игру в предыдущую взятку, и такая ошибка не обнаружена до тех пор, пока он не сыграл в следующую, противники могут потребовать новую сдачу; если они решат, что сдача остается в силе, лишняя карта в конце руки считается сыгранной в неполную взятку, но не является ренонсом в ней.

70. Если кто-либо играет две карты в одну и ту же взятку или смешивает свой козырь или другую карту со взяткой, к которой она не принадлежит, и ошибка не обнаружена до тех пор, пока рука не разыграна, он несет ответственность за все последующие ренонсы, которые он мог совершить [30]. Если во время розыгрыша руки ошибка обнаружена, взятки можно пересчитать рубашкой вниз, чтобы выяснить, нет ли среди них лишней карты: если это так, их можно обыскать и карту вернуть; игрок, однако, несет ответственность за все ренонсы, которые он тем временем совершил.

РЕНОНС.

71. Это когда игрок, имея одну или несколько карт масти, с которой был сделан ход, играет карту другой масти [31].



72. Штраф за ренонс: —



	На усмотрение противников, которые в конце руки могут либо взять три взятки у игрока, совершившего ренонс [32], — либо вычесть три очка из его счета — либо добавить три очка к своему собственному счету;

	Может быть заявлен за столько ренонсов, сколько произошло в течение руки;

	Применим только к счету партии, в которой он произошел;

	Не может быть разделен, т. е. игрок не может добавить одно или два очка к своему счету и вычесть одно или два очка у игрока, совершившего ренонс;

	Имеет преимущество перед любым другим счетом, например: — у претендентов два, у их противников ничего — первые добавляют три к своему счету — и тем самым выигрывают требль, даже если последние взяли тринадцать взяток и имели четыре онора.





73. Ренонс считается установленным, если взятка, в которой он произошел, перевернута и отложена, т. е. рука убрана от этой взятки после того, как она была перевернута на столе рубашкой вниз — или если игрок, совершивший ренонс, или его партнер, в свою очередь или иначе, делают ход или играют в следующую взятку.

74. Игрок может спросить своего партнера, нет ли у него карты масти, от которой он отказался; если вопрос задан до того, как взятка перевернута и отложена, последующее переворачивание и откладывание не устанавливает ренонс, и ошибка может быть исправлена, если только на вопрос не был дан отрицательный ответ или если игрок, совершивший ренонс, или его партнер не сделали ход или не сыграли в следующую взятку.



75. В конце руки претенденты на ренонс могут обыскать все взятки [33].

76. Если игрок обнаруживает свою ошибку вовремя, чтобы избежать ренонса, противники, когда сочтут нужным, могут объявить карту, сыгранную таким образом по ошибке, или могут потребовать от него сыграть своей самой старшей или самой младшей картой в ту взятку, в которой он отказался от масти; — любой игрок или игроки, которые играли после него, могут забрать свои карты и заменить их другими: отозванные карты не подлежат объявлению.

77. Если заявлен ренонс, а обвиняемый игрок или его партнер смешивают карты до того, как они были достаточно изучены противниками, ренонс считается установленным. Смешивание карт только затрудняет доказательство ренонса, но не препятствует претензии и возможному установлению штрафа.

78. Ренонс не может быть заявлен после того, как карты были сняты для следующей сдачи.

79. Игрок, совершивший ренонс, и его партнер могут при любых обстоятельствах потребовать, чтобы рука, в которой был обнаружен ренонс, была доиграна.

80. Если произошел ренонс, он заявлен и доказан, ставки на нечетную взятку или на сумму счета должны быть решены по фактическому состоянию последнего после уплаты штрафа.

81. Если игроки с обеих сторон подвергают себя штрафу за один или несколько ренонсов, никто не может выиграть партию; каждый наказывается по усмотрению своего противника [34].



82. Каким бы образом ни применялся штраф, ни при каких обстоятельствах игрок не может выиграть партию в результате руки, во время которой он совершил ренонс; он не может записать более четырех очков. (См. Правило 61.)

ЗАКАЗ НОВЫХ КАРТ.

83. Любой игрок (оплатив их) до, но не после того, как колода снята для сдачи, может потребовать новые карты. Он должен заказать две новые колоды, из которых сдающий делает свой выбор.

ОБЩИЕ ПРАВИЛА.

84. Если у игрока и его партнера есть выбор потребовать от своих противников один из двух штрафов, они должны договориться, кто из них будет делать выбор, но не должны советоваться друг с другом, какой из двух штрафов целесообразно потребовать; если они все же советуются, они теряют свое право [35]; и если любой из них, с согласия или без согласия своего партнера, требует штраф, на который он имеет право, такое решение является окончательным.


Это правило не применяется при взыскании штрафов за ренонс; партнеры в этом случае имеют право советоваться.


85. Любой во время розыгрыша взятки или после того, как четыре карты сыграны, и до, но не после того, как их коснулись с целью собрать вместе, может потребовать, чтобы карты были положены перед соответствующими игроками.



86. Если кто-либо до того, как его партнер сыграл, обратит внимание на взятку — либо сказав, что она его, либо назвав свою карту, либо, без требования сделать это, придвинув ее к себе — противники могут потребовать, чтобы партнер этого оппонента сыграл самой старшей или самой младшей картой масти, с которой был сделан ход, или выиграл, или не выиграл [36] взятку.

87. Во всех случаях, когда был наложен штраф, нарушитель обязан дать разумное время для принятия решения своими противниками.

88. Если посторонний делает какое-либо замечание, которое привлекает внимание игрока или игроков к упущению, влияющему на счет, он может быть обязан, только игроками, оплатить ставки и все пари на эту партию или раббер.

89. Посторонний по соглашению между игроками может решить любой вопрос.

90. Порванная или помеченная карта или карты должны быть либо заменены по соглашению, либо заказаны новые карты за счет стола.

91. Любой игрок может потребовать увидеть последнюю перевернутую взятку, и не более. Ни при каких обстоятельствах во время розыгрыша руки нельзя видеть более восьми карт, а именно: четыре карты на столе, которые не были перевернуты и отложены, и последнюю перевернутую взятку.

ПОДСТРОЧНЫЕ ПРИМЕЧАНИЯ:


[1] См. Закон 72.



[2] Например, если одинар записан по ошибке вместо дубля или требля, или наоборот.



[3] При снятии для определения партнеров.



[4] Пример. Сняты тройка, две шестерки и валет. Две шестерки снимают снова, и младшая играет с тройкой. Предположим, при втором срезе две шестерки снимают короля и даму, дама играет с тройкой.

Если при втором срезе снята карта младше тройки, тройка все равно сохраняет свои привилегии как первоначальная младшая и имеет сдачу и выбор карт и мест.



[5] Пример. Сняты три туза и двойка. Три туза снимают снова. Двойка — первоначальная старшая, и играет со старшей из следующего среза.

Предположим, при втором срезе вытянуты еще две двойки и король. Король играет с первоначальной двойкой, а другая пара двоек снимает снова для сдачи.

Предположим, вместо этого второй срез состоит из туза и двух валетов. Два валета снимают снова, и старший играет с двойкой.



[6] Т. е. его преимущественное право.



[7] И последний в комнате (см. Закон 16).



[8] См. Закон 34.



[9] См. Закон 37.



[10] После того как две пачки были воссоединены, вступает в силу Закон 38.



[11] Т. е. тот же сдающий должен сдавать снова. См. также Законы 47 и 50.



[12] За исключением случаев, предусмотренных Законами 45 и 50.



[13] См. также Закон 36.



[14] Или более.



[15] Колода является полной. См. Закон 47.



[16] Т. е. до того, как он сыграл в первую взятку.



[17] См. также Закон 70 и Закон 44, пункт iv.



[18] Не принято объявлять козырную карту, если она оставлена на столе.



[19] Любой может спросить, какая козырная масть, в любое время.



[20] Способом, описанным в Законе 55.



[21] Лицевой стороной вверх.



[22] Отделенные карты (т. е. карты, вынутые из руки, но не упавшие лицевой стороной вверх на стол или упавшие лицевой стороной вниз на стол) подлежат объявлению только в том случае, если они названы; см. Закон 60.



[23] Если две или более карты сыграны одновременно, противники имеют право объявить любую из них во взятку в ходе игры, а затем объявить остальные.



[24] А затем сделать ход, не дожидаясь, пока его партнер сыграет.



[25] Не дожидаясь, пока его партнер сыграет.



[26] Т. е. в первый раз, когда эта сторона получает ход.



[27] Т. е. штраф за объявление масти должен быть взыскан с того из них, кто первым получит ход. Отсюда следует, что если игрок, который делает ход не в свою очередь, является партнером того, кто должен был сделать ход, и масть объявлена, она должна быть объявлена немедленно от правильного игрока. Если ему разрешено играть как угодно, единственный оставшийся штраф — объявить ошибочно сыгранную карту.



[28] Т. е. кто из них первым получит ход.



[29] В каждой взятке.



[30] См. также Закон 46.



[31] См. также Закон 61.



[32] И добавить их к своим собственным.



[33] См. Закон 77.



[34] Способом, предписанным в Законе 72.



[35] Требовать какой-либо штраф.



[36] Т. е. воздержаться от выигрыша.









ЭТИКЕТ ВИСТА.

Следующие правила относятся к установленному этикету виста. Они не называются законами, так как трудно — в некоторых случаях невозможно — применить какой-либо штраф за их нарушение, и единственное средство — прекратить играть с игроками, которые систематически их игнорируют.

В клубах неизменно используются две колоды карт: по возможности этого следует придерживаться.

Тот, у кого есть ход и несколько выигрышных карт, не должен вытягивать вторую карту из своей руки, пока его партнер не сыграет в первую взятку, так как это действие является явным намеком на то, что первый сыграл выигрышную карту.

Игрок не должен давать никаких намеков словом или жестом относительно состояния своей руки или игры [37].

Игрок, который желает, чтобы карты были разложены, или который требует увидеть последнюю взятку [38], должен делать это только для своей собственной информации, а не для того, чтобы привлечь внимание своего партнера.

Ни один игрок не должен возражать против обращения к постороннему, который заявляет, что он не заинтересован в игре и способен решить любой спорный вопрос фактов; относительно того, кто сыграл конкретную карту — были ли заявлены оноры, хотя и не записаны, или наоборот — и т. д., и т. д.

Несправедливо совершать ренонс намеренно; совершив ренонс, игрок не оправдан в совершении второго, чтобы скрыть первый.

Пока игроки не сделали ставки, которые они желают, пари с посторонними не должны заключаться.

Посторонние не должны делать никаких замечаний, они также не должны словом или жестом давать какие-либо намеки о состоянии игры до ее завершения и записи счета, они также не должны ходить вокруг стола, чтобы смотреть на разные руки.

Никто не должен заглядывать в руку игрока, против которого он делает ставку.

ДАММИ

Играется тремя игроками.

Одна рука, называемая рукой Дамми, лежит открытой на столе.

Законы те же, что и в висте, со следующими исключениями: —



	Дамми сдает в начале каждого раббера.

	Дамми не несет ответственности за штраф за ренонс, так как его противники видят его карты: если он [39] совершит ренонс и ошибка не будет обнаружена до тех пор, пока взятка не перевернута и отложена, она остается в силе [40].

	Поскольку Дамми слеп и глух, его партнер не несет ответственности за какой-либо штраф за ошибку, от которой он не может получить никакого преимущества. Таким образом, он может открыть некоторые или все свои карты, или может заявить, что у него партия, или взятка и т. д., не подвергаясь никакому штрафу; однако, если он делает ход из руки Дамми, когда должен делать ход из своей собственной, или наоборот, масть может быть потребована от руки, которая должна была делать ход.





ДВОЙНОЙ ДАММИ

Играется двумя игроками, у каждого из которых есть Дамми или открытая рука в качестве партнера. Законы игры не отличаются от Дамми-виста, за исключением следующего специального закона: нет неправильной сдачи, так как сдача является невыгодной.

ПОДСТРОЧНЫЕ ПРИМЕЧАНИЯ:


[37] Вопрос «Кто сдавал?» является нерегулярным, и если он задан, на него не следует отвечать.



[38] Или кто спрашивает, какая козырная масть.



[39] Т. е. рука Дамми. Если партнер Дамми совершает ренонс, он несет ответственность за обычные штрафы.



[40] И рука продолжается так, как если бы ренонс не был обнаружен.









СЛУЧАИ И РЕШЕНИЯ.

Законы о картах призваны достичь двух целей: 1. Сохранить гармонию и определить порядок за столом. Таковы, например, законы в предыдущем кодексе, которые регулируют счет, снятие, тасовку и т. д., а также различные правила, включенные в раздел Этикета. 2. Предотвратить получение кем-либо из игроков несправедливого преимущества.

Слово «несправедливый» должно пониматься в ограниченном смысле. Оно не означает преднамеренную несправедливость. С этим нужно бороться не законами, а исключением из-за карточного стола. При решении случаев карточного права нарушителю следует приписывать добросовестность. Из этого следует, что правонарушения следует судить не по намерению игрока, а по размеру ущерба, который его нарушение может нанести противникам.

В идеальном кодексе должен быть штраф за все ошибки или нарушения, от которых игрок, совершающий их, или его сторона могли бы получить прибыль; и, с другой стороны, не должно быть штрафа за ошибки, от которых тот, кто их совершает, не может получить никакого преимущества.

Штрафы должны быть соразмерны, насколько это возможно, выгоде, которая может последовать для нарушителя. Например: если третья рука не сыграла, а четвертая играет раньше своего партнера, вторая рука информируется о том, выиграет ли его партнер взятку или нет. Поэтому закон предусматривает, что противники имеют право потребовать от второго игрока либо выиграть взятку, либо не выигрывать ее, как им угодно. Скажем, четвертая рука играет тузом не в свою очередь. Второго игрока могут потребовать выиграть взятку. Если у него нет этой масти, он должен покрыть ее козырем. В противоположном случае, если четвертая рука играет мелкой картой, а вторую просят не выигрывать взятку, он также должен сыграть мелкой картой. Таким образом, второй игрок лишается возможности извлечь выгоду из нерегулярной информации, предоставленной ему. Против других правонарушений законодательство направлено аналогичным образом, при этом на протяжении всего процесса учитывается, что ни одному игроку не должно быть позволено извлекать выгоду из своего собственного правонарушения.

Как бы тщательно ни был составлен кодекс, на практике нередко будут возникать случаи, которые предусмотрены лишь частично. Такие случаи следует передавать на решение какому-либо арбитру. Арбитр обнаружит, что ему существенно поможет, если он будет хорошо помнить две великие цели, с которыми были составлены законы.

Следующие общие правила также окажутся полезными, направляя его к справедливым решениям:

Если виноваты двое или более игроков, следует рассмотреть, на ком лежит первая вина и насколько она спровоцировала или вызвала последующую ошибку противника.

Вопросы факта должны быть урегулированы до того, как дело будет передано на рассмотрение, либо большинством игроков, либо, если они расходятся во мнениях, сторонним наблюдателем, согласованным обеими сторонами, причем решение этого арбитра является окончательным.

Когда факты согласованы, их следует записать, и письменное заявление представить судье, который должен дать письменный ответ.

Если случится так, что дело передано на рассмотрение, в котором игроки расходятся во мнениях относительно фактов, арбитру будет лучше отказаться от вынесения решения. Однако спорящим можно напомнить, что игрок, которого предлагается наказать, имеет право на пользу от разумного сомнения.

Вопросы толкования закона должны решаться либерально, в соответствии с духом, а не буквой закона. С другой стороны, арбитр должен помнить о большом неудобстве свободного толкования законов о картах и, приняв решение относительно намерения закона, должен решать все дела с предельной строгостью.

Следующие случаи с решениями, выбранные из большого числа тех, которые были доведены до сведения автора как произошедшие в реальной игре, приведены в качестве примера вышеизложенных замечаний.

СЛУЧАЙ I.

Розыгрыш руки показывает, что AB (партнеры) не имеют оноров. Поэтому рука брошена, и противники (YZ) записывают партию. Затем обнаруживается, что у Y только двенадцать карт, а один из оноров найден на полу. AB затем возражают против записи счета на том основании, что YZ «имели» только три онора (см. Закон 3).

Решение — YZ имеют право записать четыре очка за оноры. Y не обязан держать свои карты в руках. Кроме того, поскольку игра была прекращена, вступает в силу Правило 59. Штраф за игру двенадцатью картами установлен в Правиле 46. Y несет ответственность за любой ренонс, который он мог допустить.

СЛУЧАЙ II.

AB заявляют «гейм» и записывают его. После того как козырная карта следующей сдачи перевернута, YZ возражают, что AB не заявили об онорах (см. Правила 6 и 7).

Решение — Оноры были заявлены в соответствии с духом закона. Возражение против записи очков, если оно действительно сделано по незнанию того, как они были начислены, следовало предъявить немедленно. YZ не должны были дожидаться окончания сдачи, чтобы поймать AB на простой формальности.

Примечание. Это хороший пример толкования в соответствии с духом закона. Законы никогда не должны толковаться так, чтобы причинять совершенно ненужный вред, как это произошло бы в данном случае, если бы на буквальном соблюдении закона настаивали. Цель Правила 7 — потребовать от AB привлечь внимание к заявке; и это в достаточной мере достигается заявлением «гейм».



СЛУЧАЙ III.

Y бросает свои карты и заявляет «гейм». B (противник Y), полагая, что Y имеет в виду только взятки, говорит: «У вас нет гейма». Затем Y записывает четыре очка. После того как козырная карта следующей сдачи перевернута, A замечает: «Если бы Y записал свои оноры, у него был бы гейм». Y затем заявляет о гейме на том основании, что он сделал заявку вовремя и отказался от нее только из-за возражения B. Имеет ли Y право записать гейм?

Решение — Нет. Заявка Y на «гейм» является нерегулярной. Он обязан указать, каким образом он его выигрывает (см. Правило 6). Нет никаких доказательств того, что Y имел в виду свои оноры, когда заявлял о гейме, скорее наоборот, поскольку впоследствии он отозвал свою заявку и ничего не сказал об онорах.

Примечание. Это пример того, как оба игрока допустили ошибку. Y кажется несправедливым страдать из-за ошибки B; но следует помнить, что путаница была внесена собственной нерегулярностью Y, а упущение при записи оноров произошло из-за его последующей забывчивости.

Сравните со Случаем II.

СЛУЧАЙ IV.

По окончании сдачи козырная карта достается игроку слева от сдатчика. Сдатчик просит игроков пересчитать свои карты. Игрок слева от сдатчика берет пачку карт, лежащую немного справа от него, между ним и сдатчиком, и обнаруживает в ней двенадцать карт. В остальных руках по тринадцать карт. Сдатчик теперь претендует на руку с двенадцатью картами как на свою. Должны ли игроки принять руки, таким образом доставшиеся им, или это неправильная сдача?

Решение — Это неправильная сдача. Вина целиком лежит на сдатчике. Если он сдает настолько небрежно, что возникают сомнения в принадлежности рук, он должен распределить их, и, сделав это однажды, он не должен перемещать руки так, чтобы рука с двенадцатью картами досталась ему самому.

СЛУЧАЙ V.

Y бросает свои карты, замечая: «Мы проиграли гейм». После этого A и B (противники Y) бросают свои карты. Z оставляет свои карты у себя. AB утверждают, что они были введены в заблуждение Y и что поэтому они не подпадают под действие Правила 58.

Решение — Карты A, Y и B открыты и должны оставаться на столе, чтобы их можно было потребовать, причем карты каждого игрока — противником. Z не обязан прекращать игру только потому, что его партнер решил это сделать. Следовательно, замечание Y не связывает Z. A и B должны держать свои карты до тех пор, пока не убедятся, что оба противника прекратили игру.

Примечание. Письменного закона достаточно для решения этого случая (см. Правило 58); но поскольку рассматриваемая нерегулярность является частым источником споров, этот случай был сочтен достойным включения.



СЛУЧАЙ VI.

Когда дело доходит до последней взятки в сдаче, оказывается, что у игрока, который должен сделать ход, нет карты. Что делать?

Решение — (a) Если у любого из других игроков осталось две карты, это неправильная сдача (см. Правило 44, пункт iv). (b) Если у других игроков правильное количество карт, недостающую карту следует поискать (см. Правило 70) и, когда она будет найдена, передать игроку, делающему ход, который при этом подпадает под действие Правила 46. (c) Если недостающую карту найти не удается, можно обыскать взятки, чтобы выяснить, какой карты не хватает, и предположить, что отсутствующая карта принадлежала игроку, у которого было только двенадцать карт.

Примечание. Может показаться, что решение (c) сурово по отношению к игроку, добросовестно играющему неполной колодой. Но каждый игрок должен защищать себя, пересчитывая свои карты перед тем, как сделать ход. Его ход в первой взятке означает принятие руки. Если он принимает неполную руку, он должен нести последствия.

СЛУЧАЙ VII.

Ближе к концу сдачи сделан ход пикой. Третий игрок, когда до него доходит очередь ходить, кладет туза козырей (черви) и говорит: «Вот и гейм». Затем он бросает свои карты на стол. В руке содержится несколько пик. Является ли это ренонсом?

Решение — Это вопрос факта. Если карта была открыта для экономии времени, это не ренонс. Но если туз козырей был сыгран во взятку, это ренонс, так как последующее бросание карт является игровым действием, равносильным ходу в следующую взятку (см. Правило 73).

СЛУЧАЙ VIII.

Противник снимает колоду для сдатчика, но без его согласия, т. е. без того, чтобы сдатчик предложил ее снять. Не слишком ли поздно заявлять о ренонсе в предыдущей сдаче? (см. Правило 78).

Решение — Для игрока, который снимал, или для его партнера заявлять о ренонсе уже поздно, но для противников — нет.

СЛУЧАЙ IX.

Игрок допускает ренонс и, обнаружив его до того, как сдача разыграна, объясняет: «Я не видел карту; она была спрятана за моим королем бубен» — при этом король бубен все еще находится у него в руке.

Решение — Король бубен считается открытой картой, и противники могут потребовать, чтобы он был положен на стол и его можно было потребовать.

СЛУЧАЙ X.

Y делает ход вне очереди. B (противник Y) говорит своему партнеру: «Будем заказывать масть или нет?» Партнер B не дает ответа. Является ли этот вопрос консультацией в смысле Правила 84, хотя ответа на него не последовало?



Решение — Да. Это именно тот вопрос, который Правило 84 призвано предотвратить. B своим вопросом показывает, что он сомневается в целесообразности заказа масти, и тем самым предоставляет информацию, которую он не имеет права давать. Более того, устный ответ не является необходимым для того, чтобы консультация состоялась. Молчание — это ответ. Знание того, что партнер безразличен, может передать информацию, которую B не имеет права извлекать.

Примечание. Обычная формула: «Вы потребуете штраф или мне?» Этот вопрос не подпадает под действие Правила 84.

СЛУЧАЙ XI.

A делает ход, и остальные три игрока кладут карты в масть. A играет еще одну карту (хотя ход был не его) и собирает пять карт в одну взятку. Когда ему указывают на это, A объясняет, что его внимание было отвлечено и что он думал, будто не ходил в эту взятку. Противники заявляют, что имеют право на штрафы за ход вне очереди на том основании, что штраф должен зависеть не от фактического намерения игрока, а от его возможного намерения.

Решение — A не ходил вне очереди; он просто открыл карту. Абстрактный принцип, на который ссылаются противники, вполне разумен, но он не применим к данному случаю. Слово A должно быть принято как правильно отражающее тот факт, что он сыграл второй раз в одну взятку.







ВИСТ. ИСТОРИЧЕСКИЙ ОЧЕРК.


Ранняя история виста окутана неясностью. Все игры высокого уровня совершенствуются постепенно; и вист, следуя этому правилу, сформировался в ходе постепенного развития. Еще в начале XVI века в Англии была широко распространена карточная игра под названием «триумф» или «козырь». Эта игра по своей главной особенности, а именно преобладанию одной конкретной масти, и по своему общему устройству была настолько похожа на вист, что никто не может сомневаться в том, что именно из нее вырос вист.

Существовало две разные игры под названием «козырь». «Триумф» или «французский рафф» был очень похож на экарте, только в нем не было очков за короля; «козырь» или «английский рафф-энд-онорс» был очень похож на вист.

Берни («Capitolo del Gioco della Primera», Рим, 1526) перечисляет несколько карточных игр; среди них «трионфи», в которую играли крестьяне, и «ронфа», изобретение которой приписывается королю Фердинанду.



«Triumphus Hispanicus» является предметом «Диалога», написанного на латыни и французском языке Вивесом, испанцем (ум. 1541).

«La triomphe» и «la ronfle» включены Рабле (первая половина XVI века) в длинный список из двухсот тридцати игр, в которые играл Гаргантюа.

В «A Worlde of Wordes or Most copious and exact Dictionarie in Italian and English», собранном Джоном Флорио в 1598 году, «ронфа» определяется как «игра в карты, называемая рафф или трамп»; а под словом «trionfo» мы находим «триумф. * * * Также козырь в картах, или игра, называемая трамп или рафф».

Нет никаких доказательств того, были ли вышеупомянутые игры иностранной или местной формой «трампа». Доус в своих «Иллюстрациях к Шекспиру», обнаружив «la triomphe» в списке Рабле, делает вывод, что мы заимствовали игру «трамп» из французского источника. Но кажется более вероятным, исходя из отсутствия «английского рафф-энд-онорс» в «Académie des Jeux» и различия, проводимого в «Compleat Gamester» Коттона между «английским рафф-энд-онорс» и «французским раффом» («la triomphe» из «Académie»), что игра, о которой упоминают Берни, Вивес, Рабле и Флорио, была не той же самой игрой, что «английский рафф-энд-онорс», для которой можно претендовать на чисто английское происхождение (как следует из названия).

Как и когда возник «трамп» или «английский рафф-энд-онорс», сейчас установить невозможно. В нее играли по крайней мере во времена Генриха VIII, поскольку Латимер использовал ее для иллюстрации своего текста в первой из двух проповедей «О картах», прочитанных им в Кембридже в Адвент около 1529 года. Он упоминает игру под ее первоначальным и искаженными названиями и ясно намекает на ее характерную особенность, как покажет следующий отрывок.


«И там, где вы привыкли праздновать Рождество, играя в карты, я намерен, с Божьей помощью, раздать вам Христовы карты, в которых вы постигнете Христово Правило. Игра, в которую мы будем играть, — это Триумф, в которую, если играть хорошо, выиграет тот, кто сдает; игроки также выиграют, и стоящие и наблюдающие сделают то же самое. * * * Вы должны также заметить, что Триумф должен применяться, чтобы забрать к себе все остальные карты, какой бы масти они ни были. * * * Затем далее мы должны сказать себе: 'Что требует Христос от христианина?' Теперь переверните ваш Козырь, ваше Сердце (Черви — козыри, как я сказал ранее) и бросьте ваш Козырь, ваше Сердце, на эту карту».


Позже в том же столетии на «трамп» часто ссылаются. В «Gammer Gurton's Nedle», написанной мистером С., магистром искусств [епископ Стилл] в 1575 году, второй пьесе, поставленной в Англии под названием комедии (исполненной в колледже Христа, Кембридж, в 1566 году), старая дама Чат приглашает друзей на игру:—



"Chat. What diccon: come nere, ye be no straunger,


We be fast set at trumpe man, hard by the fyre,


Thou shalt set on the king, if thou come a litte nyer.


*     *     *     *     *     *     *


Come nether, Dol, Dol, sit downe and play this game,


And as thou sawest me do, see thou do even the same


There is 5. trumps beside the Queene, ye hindmost yu shalt finde her


Take hede of Sim glover's wife, she hath an eie behind her."







В «Fruits for the French» Элиота (1593) «трамп» называется «очень распространенной игрой в элях»; а Райс в своем «Invective against Vices» (напечатанном до 1600 года) отмечает, что «отказ от козыря и возвращение к нему» (т. е. намеренный ренонс) — это обычный трюк шулера. Деккер в «The Belman of London» (1608) говорит об «обманах, практикуемых (даже в самых честных и цивилизованных компаниях) в Primero, Saint, Maw, Tromp и подобных играх».

Игра «трамп» также упоминается Шекспиром в «Антонии и Клеопатре», акт IV, сцена 12 (впервые опубликована в 1623 году).



"Ant. My good knave, Eros, now thy Captain is


Even such a body; here am I Antony;


Yet cannot hold this visible shape, my knave.


I made these wars for Egypt; and the Queen,—


Whose heart I thought I had, for she had mine;


Which, whilst it was mine, had annex'd unto 't


A million more, now lost,—she, Eros, has


Packed cards with Cæsar, and false-played my glory


Unto an enemy's triumph."







Повторяющиеся каламбурные намеки на карточную игру в этом отрывке не оставляют сомнений относительно ссылки в последнем слове. Доус («Иллюстрации») указывает на его истинное значение и высмеивает попытку Бена Джонсона вывести слово «трамп» от «tromper».



Существует множество доказательств того, что «трамп» — это искажение слова «триумф». В дополнение к уже приведенным примерам можно процитировать следующее: в «Dictionarie of the French and English Tongve» Котгрейва (1611) «Triomphe» объясняется как «карточная игра, называемая Рафф или Трамп; также Рафф или Трамп в ней». Миншо в «The Guide unto Tongues» (1617) дает: «Трамп в картах. Triumfo, ita dict: quod de cæteris chartis triumphare videatur, quod illis sit præstantior». Сеймур в своем «Court Gamester» (1719) говорит: «Термин Трамп происходит от искажения слова Триумф; ибо где бы они ни были, они сопровождаются победой». Эш («Словарь», 1775) имеет «Триумф (сущ. от лат. triumphus). * * * Побеждающая карта, козырь; но это значение сейчас стало устаревшим. Трамп (сущ. от триумф)».

Происхождение слова «рафф» или «руфф» вызвало много предположений. Предыдущие цитаты показывают, что это то же самое слово, что «ронфа» (итал.) и «ронфль» (фр.), и что оно синонимично английскому «триумф» или «трамп». Даже в наши дни многие игроки в вист говорят о «раффинге», т. е. козырянии; и в выражении «кросс-рафф» слово «рафф» сохраняется, вытесняя слово «трамп».

Игра «рафф-энд-онорс», если это не то же самое, что «трамп» или «рафф», вероятно, была той же игрой с добавлением определенных преимуществ для четырех старших карт козырной масти. Рабле включает в свой список игру под названием «les Honneurs», но имеет ли она какое-либо родство с «рафф-энд-онорс», сомнительно. В «Shufling, Cutting, and Dealing, in a Game at Pickquet: being Acted from the Year, 1653. to 1658. By O.P. [Oliver Protector] and others; With great Applause.» (1659) упоминается «Старая глупая рождественская игра с Онорами». Некоторые авторы придерживаются мнения, что «трамп» изначально игрался без оноров; но поскольку описание «трампа» без оноров неизвестно, их мнение следует считать предположительным. В 1674 году поэт Чарльз Коттон опубликовал описание «рафф-энд-онорс» в «The Compleat Gamester: or Instructions How to play at Billiards, Trucks, Bowls, and Chess. Together with all manner of usual and most Gentile Games, either on Cards or Dice». Коттон дает рисунок игры «Английский Рафф и Оноры» (см. фронтиспис) и описывает ее так:—


«В Рафф и Оноры, называемые некоторыми Слэм, у вас в колоде есть все двойки, и причина в том, что четверо играющих, сдав по двенадцать карт, оставляют четыре для стока, верхняя из которых переворачивается, и это Козыри; тот, у кого есть Туз этой масти, Раффит; то есть он забирает эти четыре карты и выкладывает четыре другие взамен; четыре Онора — это Туз, Король, Дама и Валет; тот, у кого есть три Онора в своей руке, а у его партнера нет четвертого, записывает Восемь за карты, то есть две взятки; если у него есть все четыре, то Шестнадцать, то есть четыре взятки; все равно, если два Партнера составляют их три или четыре между собой, как если бы они были у одного. Если Оноры поровну разделены между игроками каждой стороны, то говорят, что Оноры разделены. Если любая сторона имеет Восемь Гротов, он имеет преимущество вызова Can-ye, если у него есть два Онора в руке, и если другой отвечает одним, Игра окончена, что составляет девять в сумме, но если у него больше двух, он показывает их, и тогда это одно и то же; но если он забывает вызвать после розыгрыша взятки, он теряет преимущество Can-ye для этой сдачи.

«Все Карты имеют ценность, поскольку они превосходят одна другую, как Десятка выигрывает Девятку, если не козыри, так Дама, Валет подобным образом; но самый младший Козырь выиграет самую старшую Карту любой другой Карты [масти]; где заметьте, Туз — самый старший».


Эта игра была явно вистом в несовершенной форме. Вист не упоминается Шекспиром или каким-либо писателем (как полагают) елизаветинской эпохи. Вероятно, введение названия «вист» или «виск» произошло в начале XVII века.

Первое известное появление слова в печати — в «Девизе» Тейлора, Водного Поэта (1621). Тейлор пишет слово «виск». Говоря о блудном сыне, он говорит:—



"The Prodigals estate, like to a flux.


The Mercer, Draper, and the Silkman sucks:


*     *     *     *     *     *    *


He flings his money free with carelessnesse:


At Novum, Mumchance, mischance, (chuse ye which)


At One and Thirty, or at Poore and rich,


Ruffe, slam, Trump, nody, whisk, hole, Sant, New-cut."







Слово продолжали писать «виск» около сорока лет. Самое раннее известное использование нынешнего написания — во «Второй части Гудибраса» (поддельной), опубликованной в 1663 году:—



"But what was this? A Game at Whist


Unto our Plowden-Canonist."







После этого слово пишется безразлично: «виск» или «вист». В «The Compleat Gamester» (1674 и последующие издания) Коттон говорит, описывая игру в карты в «Пике»: «старший начинает, а младший следует в масть, как в Виске». Но он использует другое написание в главе о самой игре. Он отмечает: «Рафф и Оноры (иначе Слэм) и Вист — игры, настолько широко известные в Англии во всех ее частях, что почти каждый ребенок восьми лет имеет компетентное знание об этом развлечении».

Описав «рафф-энд-онорс» (см. процитированный отрывок, стр. 36, 37), Коттон добавляет: «Вист — игра, не сильно отличающаяся от этой, только они выкладывают Двойки и не берут сток; и называется Вист от тишины, которую следует соблюдать в игре; они сдают, как прежде, играя четверо, двое с каждой стороны * * * каждому по Двенадцать, и Козырь — это нижняя Карта. Манера хитрой игры, количество очков в Игре Девять, Оноры и достоинство других Карт — все одинаково, и тот, кто выигрывает больше взяток, ближе всего к выигрышу сета».

Работа Коттона была впоследствии включена в «Court-Gamester» Сеймура (впервые опубликован в 1719 году). Ранние издания не содержат Виста, но после того, как две книги были объединены (около 1734 года), Сеймур говорит: «Вист, вульгарно называемый виск. Первоначальное название этой игры — Вист [здесь Сеймур ошибается] или молчаливая игра в карты». И снова: «Разговоры не разрешены в Висте; само слово подразумевает 'Держите язык за зубами'».

Доктор Джонсон не выводит Вист положительно из «interjectio silentium imperans»; он осторожно объясняет Вист как «карточную игру, требующую пристального внимания и тишины». Нарс в своем «Глоссарии» имеет «Вист, междометие, требующее тишины»; и он добавляет: «Что название игры Вист происходит от этого, известно, полагаю, всем, кто играет или не играет». Скит («Этимологический словарь английского языка», 1882) дает: «Вист, тише, молчание; карточная игра * * * названная от тишины, необходимой для внимательной игры в нее».

Чатто, однако («Факты и предположения о происхождении и истории игральных карт», 1848), предполагает, что «виск» происходит путем замены от «рафф», оба из которых означают кусок кружева, используемый как украшение одежды.

Лучшие современные этимологи придерживаются мнения, что «виск» и «вист», будучи, подобно «whisper», «whistle», «wheeze», «hush» и «hist», словами имитативного происхождения, не имеет значения, какая форма найдена первой. Так что принятое происхождение от тишины, имеющее немало доказательств в свою пользу, может быть принято до тех пор, пока не будут приведены более убедительные аргументы, чем аргументы Чатто.

В то время как Вист претерпевал изменения названия и характера, уже указанные, с ним некоторое время ассоциировалось другое название, а именно «свобберы» или «свобберы». Филдинг в своей «Истории жизни покойного мистера Джонатана Уайлда Великого» записывает, что когда изобретательный граф Ла Рюз жил у мистера Джеффри Снэпа в 1682 году, или, другими словами, находился в долговой тюрьме, граф коротал скуку своего существования в помещении, играя в «Виск-энд-Свобберс», «игру, тогда бывшую в главной моде». Свифт в «The Intelligencer» (№ 5, Дублин, 1728) высмеивает архиепископа Тенисона за то, что он не понимает значения «свобберов». «Есть известная история о священнике, который был рекомендован к повышению неким великим человеком при дворе, A. B. C'T. Его Светлость сказал, что слышал, будто священник имел обыкновение играть в Виск и Свобберс, что насчет игры время от времени в Трезвую Игру в Виск для времяпрепровождения, это могло быть прощено, но он не мог переварить этих нечестивых Свобберов, и с некоторым трудом мой лорд С——рс мог разуверить его». Джонсон определяет «свобберы» как «четыре привилегированные карты, используемые случайно при ставках в Висте». В «Классическом словаре вульгарного языка» капитана Фрэнсиса Гроуза (1785) «свобберы» указаны как «Туз червей, валет треф, туз и двойка козырей в Висте». Достопочтенный Дэйнс Баррингтон (пишущий в 1786 году) говорит, что в начале века виск «игрался с тем, что называлось Свобберами, которые, возможно, так назывались потому, что те, у кого были определенные карты в руке, имели право забрать часть ставки, независимо от общего исхода игры». Это, вероятно, была истинная функция свобберов, этимология слова показывает, что оно родственно «sweep», «swoop», «swab», «swap» и является двоюродным братом «sweepstakes». Свобберы вскоре вышли из общего употребления, но они могут все еще сохраняться в некоторых местных кружках. Р. Б. Уормолд пишет об этом в 1873 году:— Будучи вынужден из-за непогоды укрыться в уединенной гостинице на беркширском берегу Темзы, он обнаружил четырех человек, погруженных в игру в Вист: «В середине сдачи один из игроков, с ухмылкой, которая почти переходила в смешок, и огромной демонстрацией увлажненного большого пальца, разложил на столе туза козырей; после чего остальные трое намеренно положили свои карты и немедленно по очереди передали сумму в один пенни счастливому обладателю рассматриваемой карты. По наведении справок нам сообщили, что этот процесс технически известен как 'своп' (возможно, своб или своббер) и является de rigueur во всех должным образом организованных вист-кружках».

После того как свобберы были отброшены (и вероятно, что они не были в общем употреблении в XVIII веке), наша национальная карточная игра стала известна просто как Вист, хотя все еще иногда писалась «виск». Достопочтенный Дэйнс Баррингтон («Archaeologia», том VIII) говорит, что Вист в своем младенчестве был в основном ограничен залом для слуг. Что игра еще не стала модной, очевидно из пренебрежительного способа, которым о ней упоминают писатели того периода. В комедии Фаркуара «Beaux's Stratagem» (1707) миссис Саллен, светская дама из Лондона, говорит в презрительном тоне о «сельских достижениях питья жирного Эля, игры в Виск и курения Табака». Поуп также классифицирует Вист как игру сельского сквайра в своем «Послании к миссис Терезе Блаунт» (1715)—



"Some Squire, perhaps, you take delight to rack,


Whose game is Whisk, whose treat a toast in sack."







Томсон в своей «Осени» (1730) описывает, как после тяжелого охотничьего обеда—



"Perhaps a while, amusive, thoughtful Whisk


Walks gentle round, beneath a cloud of smoak,


Wreath'd, fragrant, from the pipe."









В начале века очки в игре поднялись с девяти до десяти («девять в сумме», Коттон, 1709; «десять в сумме», Коттон, 1721; «девять в сумме», Коттон, 1725; «десять в сумме», Сеймур, 1734, «исправлено в соответствии с текущим стандартом игры»). Каждое последующее издание Сеймура (с которым был объединен Коттон) делает игру до десяти очков. Кажется вероятным, что одновременно с этим изменением или вскоре после него практика игры всей колодой вместо сорока восьми карт получила распространение. Это улучшение ввело «лишнюю взятку», элемент величайшего интереса в современном Висте.

В этот период (начало XVIII века) во всех частях Европы и во всех классах общества была мания к карточным играм, но Вист еще не нашел расположения в высших кругах. Пикет, Омбре и Квадрилья были основными играми модного мира. Но около 1728 года игра в Вист поднялась из своей относительной безвестности.

Группа джентльменов (согласно Дэйнсу Баррингтону), среди которых был первый лорд Фолкстон, в это время часто посещала кофейню «Корона» на Бедфорд-Роу, где они изучали Вист научно. Они, должно быть, значительно продвинулись в игре, судя по следующим правилам, которые они установили:— «Ходите с сильной масти; изучайте руку вашего партнера; и следите за счетом».

Вскоре после этого знаменитый Эдмонд Хойл, отец игры, опубликовал свой «Краткий трактат» (1742-3). О биографии Хойла известно мало. Он родился в 1672 году; говорят, что он получил юридическое образование. Утверждалось, что он родился в Йоркшире, но это сомнительно. Во всяком случае, автор путем личного расследования положительно установил, что он не принадлежал к семье йоркширских Хойлов, которые приобрели поместья близ Галифакса temp. Эдуарда III. Также утверждалось, что Хойл был назначен регистратором прерогативного суда в Дублине в 1742 году. Это, однако, маловероятно. В то время Хойл был занят написанием книг об играх и даванием уроков Виста, и он, вероятно, жил в Лондоне. Во всяком случае, единственная известная подлинная копия первого издания «Краткого трактата» (в Бодлианской библиотеке) была опубликована в Лондоне; и Хойл впоследствии проживал на Квин-сквер. Имя Эдмунд или Эдмонд распространено как в йоркширских, так и в ирландских семьях Хойлов; и, вероятно, одного Хойла спутали с другим.

Внутренние доказательства показывают, что Хойл первоначально составил заметки для использования своими учениками. Его ранние издания говорят о «Покупателях Трактата в Рукописи, распроданного прошлой Зимой», и далее заявляют, что автор его «создал Искусственную Память, которая не отвлекает ваше Внимание от вашей Игры; и если потребуется, он готов сообщить ее за Плату в одну Гинею. А также он объяснит любые Случаи в Книге за Плату в одну Гинею больше». Дешевые поддельные издания сетуют, что «Трактат об Игре в Вист был недавно распространен среди немногих Рук по цене Гинеи»; что его можно было достать с немалым трудом; и что публика находилась под бременем и трудностями, не имея возможности получить книгу дешевле гинеи, и из-за того, что она была зарезервирована только в немногих руках.

Без сомнения, распространение этих тайных копий побудило Хойла напечатать рукопись и зарегистрировать «Краткий трактат» в Стейшнерс-холле в ноябре 1742 года.

Трактат выдержал пять изданий за один год, и говорят, что Хойл получил большую сумму за авторское право. Это последнее утверждение, однако, требует проверки; во всяком случае, Хойл продолжал годами подписывать каждую копию лично как владелец авторского права. Это делалось для того, чтобы защитить собственность от дальнейшего пиратства, как показывает обращение к читателю.

Ниже приведено факсимиле подписи Хойла, взятое из четвертого издания:—


[image: ]


В пятнадцатом издании подпись оттиснута с деревянного блока, а в семнадцатом было объявлено, что мистер Хойл умер. Он умер на Уэлбанк (Уэлбек) стрит, Кавендиш-сквер, в августе 1769 года в возрасте 97 лет.

Одним из эффектов публикации Хойла было появление остроумного скетча под названием «Юмор Виста. Драматическая сатира, как разыгрывается каждый день в Уайтс и других кофейнях и собраниях» (1743). Памфлет начинается с рекламы, имитирующей обращение Хойла к читателю. Пролог к пьесе «предположительно произносится официантом в Уайтс».



"Who will believe that Man could e'er exist,


Who spent near half an Age in studying Whist?


Grew gray with Calculation—Labour hard!


As if Life's Business center'd in a Card?


That such there is, let me to those appeal,


Who with such liberal Hands reward his Zeal.


Lo! Whist he makes a science, and our Peers


Deign to turn School Boys in their riper Years."







Основные персонажи — профессор Уистон (Хойл), который дает уроки игры в Вист; сэр Калькулейшн Пазл, страстный поклонник Виста, который воображает себя хорошим игроком, но всегда проигрывает; Шулера, ученики профессора, и Кокао, хозяин Шоколадного дома. Шулера возмущены появлением книги.


«Ларчум. Ты знаешь, что мы имеем Честь быть допущенными в лучшее Общество, на что ни наше Рождение, ни Состояние не дают нам права, просто из-за нашей Репутации как хороших Игроков в Вист.

Шаффл. Очень хорошо!

Ларч. Но если эта проклятая Книга профессора поможет, как он претендует, поставить Игроков больше на Равных, что даст наше превосходное Мастерство в Игре? Мы погублены во всех Отношениях и Целях. * * * Мы должны сказать прощай Уайтс, Джорджес, Браунс и всем вежливым Собраниям в городе, а этого достаточно, чтобы сделать Человека сумасшедшим вместо задумчивого.

Шаф. Прокляни его, говорю я, — Неужели он не мог найти другого Занятия на сорок лет подряд, кроме как изучать, как обмануть младших Братьев и таких, как мы, которые живут своим Умом? Человек, который раскрывает Секреты любой Профессии, заслуживает того, чтобы быть принесенным в жертву, и я был бы первым, Ларчум, кто перерезал бы Горло профессору за то, что он сделал, если бы я не думал, что довольно хорошо победил злонамеренный Эффект его тонко сплетенных Расчетов.

Ларч. Как так, дорогой Шаффл? Ты оживляешь меня.

Шаф. Должен признаться, Публикация его Трактата сначала вызвала у меня легкую Тревогу; но я не стал, как ты, Ларчум, предаваться меланхоличным унылым Мыслям: Напротив, я призвал свое Возмущение на Помощь и с тех пор работал над частным Трактатом о Знаках в Висте, в качестве контр-Трактата к его, и который, если я не ошибаюсь, полностью опрокидывает его Систему».


С другой стороны, джентльмены в восторге.


«Сэр Калькулейшн Пазл. Прогресс, которого Ваша Светлость достигли за время, которое вы изучали под руководством профессора, удивителен. — Скажите, Ваша Светлость видели дорогого Человека сегодня?

Лорд Слим. О да. — Его Светлость усадил его в моем Доме, и я только что одолжил ему свою Колесницу в Сити. — Как вам нравится последнее издание его Трактата с Приложением, сэр Калькулейшн? Я имею в виду то, что подписано его Именем.

Сэр Кал. О Боже, мой лорд, никогда не было напечатано столь превосходной Книги. — Я в полном Восторге от нее — я буду есть с ней — спать с ней — ходить ко Двору с ней — ходить в Парламент с ней — ходить в Церковь с ней. — Я провозглашаю ее Евангелием Игроков в Вист; и Законы Игры должны быть написаны золотыми Буквами и развешаны в Кофейнях, так же как Десять Заповедей в Приходских Церквях.

Сэр Джон Медиум. Ха! Ха! Ха! Вы говорите о Книге с Усердием первобытного отца.


Сэр Кал. Недостаточно, сэр Джон — Расчеты настолько точны! * * * его Наблюдения совершенно мастерские! его Правила настолько всеобъемлющие! его Предостережения настолько рассудительны! В его Трактате такое Разнообразие Случаев, и Принципы настолько новы, мне не хватает Слов, чтобы выразить Автора, и я могу смотреть на него не иначе как на второго Ньютона».


То, как сэр Калькулейшн представляет Расчеты шансов Хойла, очень забавно.


«Сэр Джон. Именно такими похвальными Практиками, полагаю, вы пострадали в своем последнем Деле с Ларчумом.

Сэр Кал. О Боже, Нет, сэр Джон — Никогда ничего не было честнее, и никогда ничего не было столь критично. — У нас было девять у всех. У противной Стороны было 3, а у нас 4 Взятки. Все Козыри вышли. У меня была Дама и две мелкие трефы, с Ходом. Дайте подумать — Это было около 222 с Половиной к — черт. Я забыл сколько — что у моего Партнера был Туз и Король — дайте вспомнить — да — что у него был только один, было около 31 к 26. — Что у него не было обоих 17 к 2, — и что у него не было одного, или обоих, или ни одного, около 25 к 32. — Итак, я, согласно Суждению Игры, пошел трефой, мой Партнер берет ее Королем. Тогда это было ровно 481 для нас против 222 против них. Он возвращает ту же Масть; я выигрываю ее своей Дамой и возвращаю снова; но черт возьми этого Ларчума, пропустив своего Туза дважды, он взял Взятку, и имея 2 еще трефы и 13-ю Карту, черт возьми, все было кончено. — Но они оба признали, что я играл восхитительно хорошо, несмотря на это».




Следующий отрывок из того же памфлета упоминает «Корону» — вероятно, кофейню «Корона» — и из этого был сделан вывод, что сам Хойл мог быть одним из участников группы лорда Фолкстона.


«Молодой Джоббер [Ученик профессора]. Дорогой, мистер Профессор, я никогда не смогу отплатить вам. — Вы дали мне такое Прозрение этим Визитом, я совсем другой Человек — я обнаружил, что ничего не знал об Игре раньше; хотя могу заверить вас, я считался Первоклассным Игроком в Сити довольно долго — нет, в этом Отношении, я неплохо выгляжу в Короне — и не отчаиваюсь, с вашей Помощью, составить компанию в Уайтс скоро».


О Хойле также говорят в его профессиональном качестве в «The Rambler» от 8 мая 1750 года. «Леди, которая потеряла свои Деньги», пишет: «Что касается Игры, я действительно думаю, что могу позволить себе это, теперь, когда я сама себе Хозяйка. Папа заставлял меня трудиться над Вистом, пока я не устала от него; и далеко не нуждаясь в Голове, мистер Хойл, когда он дал мне не более сорока Уроков, сказал, что я одна из его лучших Учениц».

Снова, в «The Gentleman's Magazine» за февраль 1755 года, писатель, претендующий на то, чтобы дать автобиографию современного врача, говорит: «Хойл обучал меня различным карточным играм и под видом защиты от обмана незаметно привил мне вкус к шулерству».

В середине XVIII века в Вист регулярно играли в модном обществе. В «Томе Джонсе» леди Белластон, лорд Фелламар и другие представлены как предающиеся рабберу. Хойл также попадает в поле зрения в следующем отрывке в той же работе: «Я случайно пришел домой на несколько Часов раньше моего обычного Времени, когда обнаружил четырех Джентльменов в Сутанах за Виском у моего камина; — и мой Хойл, сэр; — мой лучший Хойл, который стоил мне Гинеи, лежащий открытым на Столе, с количеством Портера, пролитым на одну из самых существенных Страниц всей Книги. Это, вы признаете, было провокационно; но я ничего не сказал, пока остальная честная Компания не ушла, а затем сделал Малому мягкий Выговор, который, вместо того чтобы выразить какое-либо Беспокойство, дал мне дерзкий Ответ: 'Что Слуги должны иметь свои Развлечения, как и другие Люди; что он сожалеет об Инциденте, который случился с Книгой; но что несколько его Знакомых купили такую же за Шиллинг; и что я могу удержать столько из его Жалования, если мне угодно'».

В эпической поэме о «Висте» Александра Томсона, которая появилась в 1791 году, Хойл был призван так—



"Whist, then, delightful Whist, my theme shall be,


And first I'll try to trace its pedigree,


And shew what sage and comprehensive mind


Gave to the world a pleasure so refin'd:


Then shall the verse its various charms display,


Which bear from, ev'ry game the palm away;


And, last of all, those rules and maxims tell,


Which give the envied pow'r to play it well.


But first (for such the mode) some tuneful shade


Must be invok'd, the vent'rous Muse to aid.


Cremona's poet shall I first address,


Who paints with skill the mimic war of chess,


And India's art in Roman accents sings;


Or him who soars on far sublimer wings,


Belinda's bard, who taught his liquid lay


At Ombre's studious game so well to play?


But why thus vainly hesitates the Muse,


In idle doubt, what guardian pow'r to chuse?


What pow'r so well can aid her daring toil,


As the bright spirit of immortal Hoyle?


By whose enlighten'd efforts Whist became


A sober, serious, scientific game;


To whose unwearied pains, while here below,


The great, th' important privilege we owe,


That random strokes disgrace our play no more,


But skill presides, where all was chance before.


Come then, my friend, my teacher, and my guide,


Where'er thy shadowy ghost may now reside;


Perhaps (for Nature ev'ry change defies,


Nor ev'n with death our ruling passion dies)


With fond regret it hovers still, unseen,


Around the tempting boards array'd in green;


Still with delight its fav'rite game regards,


And tho' it plays no more o'erlooks the cards.


Come then, thou glory of Britannia's isle,


On this attempt propitious deign to smile;


Let all thy skill th' unerring page inspire,


And all thy zeal my raptur'd bosom fire."







Имя Хойла также находит место в «Дон Жуане». Байрон, говоря, что Троя обязана Гомеру тем, чем Вист обязан Хойлу, едва ли воздает должное Хойлу, который был скорее основателем, чем историком Виста.

«Краткий трактат» появился как раз вовремя, когда Вист рос в репутации и когда карточные игры были в моде. Работа стала авторитетом почти с даты своего появления.

В 1760 году законы игры были пересмотрены членами шоколадных домов «Уайтс» и «Сондерс», тогдашних штаб-квартир модной игры. Эти пересмотренные законы (почти все Хойла) даны в каждом издании Хойла с этой даты. Законы Хойла, как их называли, направляли все вист-кружки в течение ста четырех лет; когда Арлингтонский (ныне Терф) и Портлендский клубы пересмотрели кодекс шоколадных домов. Кодекс, согласованный Комитетами обоих Клубов, был принят в 1864 году; он вскоре нашел путь во все вист-кружки, сместил Хойла и является сейчас (1874) стандартом, по которому определяются спорные моменты.

Одним из главных центров карточных игр, и, следовательно, игры в Вист, в течение XVIII века был Бат. Даже мистер Пиквик изображен играющим в Вист там с мисс Боло против вдовствующей леди Снуфануф и миссис полковник Вэгсби, в отрывке, слишком известном, чтобы требовать цитирования. Визит мистера Пиквика был в дату, когда главные славы Бата ушли. Первое издание Хойла, как помнится, было опубликовано в Бате, как и «Совет молодому игроку в Вист» Томаса Мэтьюса (около 1805) — здравый и полезный вклад в литературу о Висте.

В начале этого века очки в игре были изменены с десяти на пять, и вызов оноров был отменен. Сомнительно, было ли это изменение к лучшему. По мнению автора, Длинный Вист (до десяти) — гораздо более тонкая игра, чем Короткий Вист (до пяти); Короткий Вист, однако, захватил такие позиции, что нет шансов на наш возврат к прежней игре. Согласно Клею («Короткий Вист», 1864), изменение произошло при следующих обстоятельствах: «Лет шестьдесят или семьдесят назад лорд Питерборо, проиграв однажды ночью большую сумму денег, друзья, с которыми он играл, предложили сделать игру в пять очков вместо десяти, чтобы дать проигравшему шанс в более быстрой игре отыграть свой проигрыш. Покойный мистер Хор из Бата, очень хороший игрок в вист и не имевший равных в пике, был одним из этой компании и не раз рассказывал мне эту историю. Новая игра оказалась настолько живой, и деньги переходили из рук в руки с такой возросшей быстротой, что эти джентльмены и их друзья, все они члены ведущих клубов того времени, продолжали играть в нее. Она стала общей в клубах — оттуда была введена в частных домах — путешествовала в деревню — отправилась в Париж и давно уже * * полностью вытеснила вист времен Хойла».

Длинный Вист давно был известен во Франции, но не был популярной игрой в этой стране. Хойл несколько раз переводился на французский язык. В Вист играл Людовик XV, а при первой Империи он был любимой игрой Жозефины и Марии-Луизы. Зафиксировано («Дневники леди качества», 2-е изд., стр. 128), что Наполеон имел обыкновение играть в Вист в Вюртемберге, но не на деньги, и что он играл плохо и невнимательно. Однажды вечером, когда вдовствующая королева играла против него с ее мужем и его дочерью (королевой Вестфалии, женой Жерома), король остановил Наполеона, который забирал взятку, не принадлежавшую ему, сказав: «Sire, on ne joue pas ici en conquérant». После реставрации Вист был подхвачен во Франции более восторженно. «Дворяне», говорит французский писатель, «отправились в Англию, чтобы научиться Думать, и они привезли думающую игру с собой». Талейран был игроком в Вист, и его mot юнцу, хваставшемуся своим незнанием игры, хорошо известен. «Vous ne savez pas le Whiste, jeune homme? Quelle triste vieillesse vous vous préparez!» Сообщается, что Карл X играл в Вист в Сен-Клу 29 июля 1830 года, когда триколор развевался над Тюильри, и он потерял свой трон.

Примечательно, что «лучшим игроком в вист» из всех когда-либо живших, по словам Клея, был француз, г-н Дешапель (родился в 1780 г., умер в 1847 г.). В 1839 году он опубликовал фрагмент «Traité du Whiste» («Трактата о висте»), который в основном посвящен правилам и представляет собой небольшую ценность для игрока в вист.

Прежде чем завершить этот исторический очерк, можно добавить несколько слов относительно современной литературы об этой игре. Что касается настоящего труда, то его raison d'être (смысл существования) объяснен в предисловии к первому изданию. Насколько он выполнил свое предназначение, судить не автору. Тем не менее, за ним последовали три примечательные книги, заслуживающие краткого упоминания.

В 1864 году вышел «Короткий вист» Дж. К. (Джеймса Клея). Труд Клея — это искусная диссертация об игре, написанная самым блестящим игроком своего времени. Он был председателем комитета, назначенного для пересмотра правил виста в 1863 году. Он много лет был членом парламента, являясь депутатом от Халла на момент своей смерти в 1873 году.



В 1865 году Уильям Поул, член Королевского общества, доктор музыки Оксфордского университета, опубликовал «Теорию современной научной игры в вист» — труд, содержащий ясное объяснение фундаментальных принципов научной игры, адресованный прежде всего новичкам, но представляющий значительную ценность для игроков всех уровней. В 1883 году д-р Поул выпустил еще один том под названием «Философия виста». Это эссе о научных и интеллектуальных аспектах современной игры. Оно разделено на две части: «Философия игры в вист» и «Философия вероятностей в висте», причем последняя странным образом игнорировалась со времени публикации «Эссе о том, как сделать доктрину шансов легкой» Хойла (1754).

Эти книги демонстрируют игру как теоретически, так и практически в том совершенном состоянии, к которому она пришла за два столетия, прошедшие с тех пор, как вист приобрел определенную форму и получил свое нынешнее название.

ПРИМЕЧАНИЯ:


[41] «Автор этого трактата обещал, что если он встретит одобрение, то сделает к нему дополнение в виде Приложения, что он и сделал соответственно». — Хойл.



[42] Авторизовано как пересмотренное и исправленное собственноручно. — Хойл.



[43] «Расчеты для тех, кто делает ставки на шансы по любым очкам счета» и т. д. — «Расчеты, указывающие с моральной уверенностью, как хорошо разыграть любую руку или игру» и т. д. — Хойл.



[44] «Игры, в которые следует играть с определенными наблюдениями» и т. д. — Хойл.



[45] «Некоторые общие правила, которые следует соблюдать» и т. д. — «Некоторые частные правила, которые следует соблюдать» и т. д. — Хойл.



[46] «Предостережение не расставаться с контролем над главной мастью ваших противников» и т. д. — Хойл.



[47] «С добавлением множества случаев в Приложении». — Хойл.









ЧАСТЬ I. ОБЩИЕ ПРИНЦИПЫ.


ВВЕДЕНИЕ.

Прежде чем приступать к анализу общих принципов игры в вист, целесообразно кратко объяснить, на каком фундаменте эти принципы покоятся; ибо можно было бы предположить, что сейчас будет предложена демонстрация положений, содержащихся на этих страницах; что шансы за и против всех возможных систем игры были рассчитаны; и что та, которая здесь отстаивается, может быть доказана как безусловно правильная, а все остальные — как безусловно ошибочные. Такой взгляд был бы совершенно неверным. Проблема слишком сложна, чтобы ее можно было рассматривать с математической точностью. Вывод о том, что шансы благоприятствуют определенной линии игры, достигается не путем абстрактного расчета, а путем общих рассуждений, подтвержденных накопленным опытом практикующих игроков. Поэтому ученик не должен ожидать абсолютного доказательства. Он часто должен довольствоваться тем, что приведенные доводы сами по себе кажутся весомыми, а с другой стороны нельзя предложить ничего более весомого; а также заверением, что метод игры, рекомендуемый в этой работе, по большей части является тем самым, который, выдержав испытание временем, принят повсеместно.







ПЕРВАЯ РУКА ИЛИ ХОД.

Соображения, определяющие наиболее выгодную карту для хода в начале руки, отличаются от тех, которые регулируют ход в другие периоды; ибо в начале единственным руководством является Доктрина вероятностей, в то время как по мере развития игры каждый игрок может с большей или меньшей уверенностью делать выводы о положении некоторых из оставшихся карт. Количество выводов и уверенность, с которой их можно сделать на основе предыдущей игры, постоянно возрастают; поэтому нередко случается, что к концу руки положение каждой важной карты становится известным.

При рассмотрении хода будет наиболее удобно начать с изучения принципов, которыми регулируется первоначальный ход. Применение этих принципов потребует некоторой модификации в случае козырей, как будет показано далее.





1. ДЕЛАЙТЕ ПЕРВОНАЧАЛЬНЫЙ ХОД С ВАШЕЙ САМОЙ СИЛЬНОЙ МАСТИ.

Первый вопрос, который возникает: какая масть является самой сильной? Масть может быть сильной в двух различных отношениях. 1. Она может содержать больше своей доли старших карт. Например, она может содержать два или более оноров — при том, что один онор в каждой масти является средним показателем для каждой руки. 2. Она может состоять из большего, чем среднее, количества карт, и в этом случае она является численно сильной или длинной мастью. Таким образом, масть из четырех карт обладает численной силой; масть из пяти карт — большой численной силой. С другой стороны, масть из трех карт численно слаба.

При выборе масти для хода численная сила является главным моментом, на который следует обратить внимание; ибо необходимо помнить, что тузы и короли — не единственные карты, которые берут взятки; двойки и тройки могут стать столь же ценными, когда масть установлена, т. е. когда старшие карты масти исчерпаны. Получить для своих собственных мелких карт ценность, которая им внутренне не присуща, и помешать противнику получить ее для своих — это, очевидно, преимущество. Обе эти цели достигаются выбором для вашего первоначального хода масти, в которой у вас наибольшая численная сила; ибо вы можете установить масть такого описания, в то время как благодаря вашей силе это именно та масть, которую противник имеет наименьшие шансы установить против вас. Масть, которая численно слаба, хотя в остальном сильна, гораздо менее предпочтительна.

Предположим, например, у вас пять карт во главе с (скажем) десяткой в одной масти, и туз, король и еще одна (скажем, двойка) в другой масти. Если вы ходите с масти туз-король-двойка, вся ваша сила исчерпывается, как только вы расстаетесь с тузом и королем, и вы даете обладателю численной силы отличный шанс установить масть. Правда, этот удачливый человек может оказаться вашим партнером; но в два раза вероятнее, что он ваш противник, так как у вас два противника и только один партнер. С другой стороны, если вы ходите с масти из пяти карт, хотя ваш шанс установить ее невелик, вы, во всяком случае, избегаете помощи противнику в установлении его масти; туз и король вашей масти из трех карт, все еще остающиеся у вас на руках, позволяют вам предотвратить установление этой масти и могут обеспечить вам ход на более позднем этапе руки. Это, как мы увидим далее, является большим преимуществом, особенно если в ходе игры у вас остаются все неразыгранные карты, или «длинные карты», вашей масти из пяти карт.

Лучшая масть для хода — это, конечно, та, которая сочетает в себе оба элемента силы.

При открытии масти всегда существует опасность обнаружить, что ваш партнер очень слаб, или пойти под «финесс» (т. е. лучшую и третью лучшую карты, или вторую лучшую защищенную) в руке четвертого игрока. Если вы ходите с очень сильной масти, эти опасности более чем компенсируются преимуществами, только что объясненными; если ваша лучшая масть лишь умеренно сильна, ход не выгоден, а скорее наоборот. Если все ваши масти слабы, ход очень невыгоден. Рука, как бы слаба она ни была, должна содержать по крайней мере одну масть из четырех карт, и ее, даже если она возглавляется только десяткой или девяткой, как правило, следует выбирать. Будучи не в состоянии нанести удар по противнику, вы используете лучший шанс не помогать ему.

Отсюда следует, что масть, состоящая из одной карты, является очень невыгодной для хода; тем не менее, нет более распространенного хода, даже среди игроков с некоторым опытом. Причина, приводимая в пользу этого хода, — возможность взять взятки мелкими козырями. Но важно заметить, что у вас почти такой же хороший шанс взять взятки козырями, если вы подождете, пока кто-то другой откроет эту масть. Если масть открыта сильной рукой, ваша пустота не будет заподозрена; вы сможете, при необходимости, выиграть второй круг, будучи при этом свободными от вины за то, что пожертвовали какой-либо старшей картой, которая могла быть у вашего партнера в этой масти, или помогли установить масть для противника. Опять же, ваш партнер, если он силен в козырях, очень вероятно, вытянет ваши, а затем вернет ваш ход, воображая, что вы ходили с силы. Если, конечно, он проницательный игрок, он, будучи обманутым один или два раза, приспособит свою игру к вашей; но он никогда не может быть уверен в характере вашего хода и может часто упустить отличную игру, не имея возможности положиться на вас. Если у вас большая численная сила в козырях, зло от хода с одной карты уменьшается; но в этом случае, как будет показано далее, обычно правильно ходить козырями. По мнению автора, можно считать аксиомой, что в простых мастях (т. е. в мастях, не являющихся козырями) первоначальный ход с одной карты ни в коем случае не оправдан.

Многие игроки не будут ходить с сильной масти, если она возглавляется финессом; предпочитая, например, ходить с десятка-девятка-три, а не с туз-дама-четыре-два. Они утверждают, что, придерживая масть туз-дама, они имеют лучший шанс поймать короля. В этом они правы; но они покупают это преимущество слишком дорого; ибо вероятный проигрыш от хода с более слабой масти можно считать большим, чем вероятный выигрыш от придерживания финесса.

Какой картой сильной масти следует ходить первоначально? — Ключ к этой проблеме дается замечанием, что для окончательного установления масти полезно держать старшие или командующие карты в руке, обладающей численной силой. В масти, которую вы выбрали сами, вы предположительно сильнее своего партнера; поэтому нежелательно сразу расставаться со своими старшими картами. Следовательно, в общем случае лучше всего ходить самой мелкой. Ваш партнер, движимый желанием помочь в установлении вашей сильной масти, сыграет своей старшей картой на ваш ход (см. «Игра третьей руки», стр. 92), и, если он не сможет выиграть взятку, он, во всяком случае, заставит четвертого игрока сыграть более старшей картой и тем самым поможет расчистить масть для вас. Другая причина в пользу хода самой мелкой картой заключается в том, что это увеличивает ваш шанс взять взятки в первых двух кругах. Ибо в первом круге масти второй игрок обычно кладет свою самую мелкую карту, как будет видно далее. Если поэтому вы первоначально ходите самой мелкой, имея туза и другие, первая взятка, по всей вероятности, будет разыграна между вашим партнером и последним игроком; и поскольку нет причин, по которым четвертый игрок должен иметь карту лучше, чем третий, шансы на то, что ваш партнер выиграет взятку, почти равны. Несомненно (кроме случаев козыряния), что вы выиграете второй круг; поэтому, если масть разыгрывается таким образом, шансы на то, что вы возьмете первые две взятки, примерно равны. Но если вы сначала выводите туза, то шансы два к одному против того, что вы возьмете вторую взятку, ибо у противников две руки против одной руки вашего партнера, и любой из них может держать короля. Третья причина для хода самой мелкой картой вашей масти заключается в том, что ваш партнер может оказаться в ней совершенно слабым; и в этом случае важно, чтобы вы сохранили командующую карту, чтобы остановить противника от ее установления.

Отсюда следует, что когда вы ходите мелкой картой первоначально, ваш партнер должен сделать вывод, что вы ходили с численной силы.

Существует три исключения из правила первоначального хода самой мелкой картой сильной масти. — 1. Когда вы ходите с туза при четырех или более мелких. В этом случае считается лучшим начать с туза, чтобы его не перебили козырем на втором круге. 2. Когда ваша масть содержит сильную секвенцию, лучше всего ходить одной из карт секвенции, чтобы помешать противникам выиграть первую взятку очень мелкой картой. 3. Когда вы ходите с масти из более чем четырех карт (не возглавляемой тузом и не содержащей сильной секвенции), ходите четвертой по старшинству картой, по причинам, которые будут объяснены позже. (См. Приложение А, стр. 281-6).

Когда вы намереваетесь ходить с секвенции, выбор карты зависит от характера секвенции, а именно, является ли она «верхней» секвенцией или «нижней» секвенцией. Под верхней секвенцией понимается секвенция из самых старших карт вашей масти, т. е. карт, возглавляющих вашу масть; таким образом, такая масть, как дама, валет, десятка, шесть, содержит верхнюю секвенцию из дамы, валета, десятки. Секвенции, которые не возглавляют вашу масть, являются нижними секвенциями; таким образом, туз, дама, валет, десятка — это пример нижней секвенции из дамы, валета, десятки. Вы должны —





2. ХОДИТЬ САМОЙ СТАРШЕЙ КАРТОЙ ВЕРХНЕЙ СЕКВЕНЦИИ

(За исключением случаев, указанных в «Анализе ходов», стр. 64-71).

Ибо в противном случае ваш партнер не уверен, где находится самая старшая карта, и вы с ним можете сыграть две выигрышные карты там, где хватило бы одной. Например, если при даме, валете, десятке вы ходите десяткой, ваш партнер может положить на нее короля, но он, безусловно, не сделал бы этого на даму. В дополнение к этому, если в масти нужно сделать какой-либо финесс, это может сделать только ваш партнер. Под финессом понимается игра младшей картой при наличии более старшей карты той же масти, не находящейся в секвенции с сыгранной картой. Так, продолжим иллюстрацию секвенции дама, валет, десятка. Вы ходите дамой. У вашего партнера туз и другие. Он не положит его, а сделает финесс, сыграв своей самой мелкой картой; и если король находится слева от вас, эта карта оказывается полностью запертой. Если бы вы пошли десяткой, ваш партнер положил бы туза, и король оказался бы свободен.

С другой стороны, если вы ходите с нижней секвенции, вы должны ходить самой мелкой, причина в том, что в этом случае вы хотите, чтобы ваш партнер положил свою самую старшую карту. Например, при короле, десятке, девятке, восьмерке вы должны ходить восьмеркой, а не десяткой, так как если самая старшая карта вашего партнера — валет, вы хотите, чтобы он положил его, чтобы он впоследствии не заблокировал вашу масть, удерживая командующую карту в ней. Или предположим, что лучшая карта вашего партнера — дама, ход десяткой, вероятно, побудил бы его сделать финесс и тем самым дал бы противнику шанс сделать валета в первом круге и удержать туза на руках, хотя вы и ваш партнер держите два онора в масти. Если ваш партнер положит даму, вы все еще сможете сделать финесс девяткой, когда масть будет возвращена, и это гораздо выгоднее, чем если бы ваш партнер пропустил десятку. Во-первых, финесс откладывается на второй круг, когда, после того как было сыграно больше карт, у вас больше данных, чтобы руководствоваться ими относительно целесообразности финесса; и, во-вторых, если у вас есть выбор, кому делать финесс в вашей сильной масти — вам или вашему партнеру, — как правило, выгоднее делать его вам. Ибо, как уже объяснялось, для установления масти сильной рукой полезно сохранять контроль над ней, а для предположительно слабой руки — играть своими самыми старшими картами.

При секвенциях, находящихся не в начале и не в конце масти (промежуточные секвенции), картой для хода является самая мелкая из промежуточной секвенции.

Игроки, применяющие «американские ходы», однако, будут выбирать четвертую по старшинству карту при ходе мелкой картой из мастей более чем из четырех карт, независимо от того, содержит ли масть нижнюю секвенцию или промежуточную секвенцию (за единственным исключением десятки, при ходе с король, валет, десятка и мелкие). Таким образом, с король, валет, десятка, девятка, независимо от того, сопровождаются ли они восьмеркой или более мелкими картами, они ходят девяткой; и так далее для других комбинаций. (См. Приложение А, стр. 281-6).







ПОДРОБНЫЙ АНАЛИЗ ХОДОВ.

(См. также Приложение А, стр. 281-6, и Приложение С, стр. 289-94.)

[Следующий анализ должен быть хорошо известен каждому игроку не только для того, чтобы он сам мог следовать ему, но и для того, чтобы он мог составить правильное представление о картах, которые держат другие игроки, наблюдая за тем, с чего они ходят.]

Туз, король, дама, валет (в козырях).

Ходите валетом, затем тузом.

При более чем четырех картах в масти ходите дамой после туза.

При наличии только четырех карт в масти ходите королем после туза.

Туз, король, дама, валет (в простых мастях).

Ходите королем, затем валетом.

При более чем четырех картах в масти ходите дамой после валета.

При наличии только четырех карт в масти ходите тузом после валета.

Туз, король, дама, с мелкими или без них (в козырях).

Ходите дамой.

При более чем четырех картах в масти ходите королем после дамы.

При наличии только четырех или трех карт в масти ходите тузом после дамы.

Туз, король, дама, с мелкими или без них (в простых мастях).

Ходите королем, затем дамой.

Туз, король, валет и т. д.

Ходите королем, затем тузом.



Иногда правильно, особенно в козырях, ходить королем, затем сменить масть и сделать финесс валетом при возврате, особенно если дама открыта справа от вас. При более чем пяти козырях редко бывает целесообразно ждать финесса. Никакого положительного правила нельзя установить ни для козырей, ни для простых мастей.

Туз, король и мелкие (в козырях).

Ходите королем, затем тузом, если у вас есть по крайней мере пять мелких. В противном случае ходите мелкой (четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).

Туз, король и мелкие (в простых мастях).

Ходите королем, затем тузом.

Королем ходят перед тузом, чтобы сообщить партнеру, что вы держите выигрышную карту своей масти, на случай, если вы сочтете нужным сменить масть, или на случай, если у четвертого игрока ее не окажется. Если у вашего партнера ее нет, он не должен козырять, ибо, даже если вы не держите туза, вы хотите, чтобы противник сыграл им, чтобы он не удержал выигрышную карту вашей масти.

При открытии простой масти, возглавляемой тузом-королем, после того как вас «заставили» козырять, ходите сначала тузом. Если вы начнете с короля, а у вашего партнера не окажется этой масти, он может перебить короля козырем, чтобы снова ходить мастью, которую вы уже перебили.

Если промежуточные карты выпадают, и у вас остаются контроль и следующая по старшинству карта, вы сообщаете партнеру об этом факте, продолжая следующей по старшинству. Таким образом: — Вы ходите королем с туз, король, валет и т. д. На короля ваш партнер сбрасывает даму. Вы должны затем ходить валетом.



Туз, дама, валет, десятка, с другими или без них.

Ходите тузом, затем десяткой, даже если одна из ваших других карт — девятка.

При более чем четырех картах в масти ходите валетом после десятки.

При наличии только четырех карт в масти ходите дамой после десятки.

Туз, дама, валет и мелкие.

Ходите тузом.

При более чем четырех картах в масти ходите валетом после туза.

При наличии только четырех карт в масти ходите дамой после туза.

Туз, дама, десятка и т. д. (в козырях).

Если валет открыт справа от вас, ходите дамой.

Туз и мелкие (в козырях).

Ходите тузом, если у вас семь карт в масти, а затем мелкой (первоначальной четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).

Ходите мелкой (четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»), при наличии менее семи карт в масти.

Очевидные вариации, учитывающие козырную карту, опущены. Предполагается, например, что если ваш партнер открыл короля, вы пойдете мелкой с туз, дама, валет и т. д. или с туза и любого количества мелких карт.

Туз и мелкие (в простых мастях).

Ходите тузом при пяти или более картах в масти.

Ходите мелкой после туза (первоначальной четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).



Ходите самой мелкой при наличии только четырех карт в масти, причем карты должны быть меньшего достоинства, чем в уже перечисленных ходах.

Король, дама, валет, десятка, с другими или без них.

Ходите десяткой, даже если одна из ваших других карт — девятка.

(а.) Если десятка выигрывает взятку: —

При более чем пяти картах в масти ходите валетом после десятки.

При пяти картах в масти ходите дамой после десятки.

При наличии только четырех карт в масти ходите королем после десятки.

(b.) Если десятка заставляет сыграть тузом: —

При более чем четырех картах в масти ходите валетом после десятки.

При наличии только четырех карт в масти ходите дамой после десятки.

Обычная практика — (или была) ходить дамой после десятки во всех случаях, чтобы сообщить партнеру, что ход был с король, дама, валет, десятка, а не с король, валет, десятка. Но если десятка выигрывает взятку, сам факт продолжения старшей картой сообщает партнеру, что ход был с король, дама, валет, десятка; ибо при единственной другой комбинации, с которой сначала ходят десяткой (а именно: король, валет, десятка), если десятка выигрывает, следующий ход — мелкой картой.

Если десятка заставляет сыграть тузом, и ваш партнер может отдать вам должное за то, что вы не ходите проигрышной картой, когда держите выигрышную, он информируется вторым ходом любой старшей картой, кроме короля, что вы ходили с король, дама, валет, десятка. Поэтому дама и валет — старшие равнозначные карты, и вы выбираете валета, чтобы показать пять или более карт первоначально; даму — чтобы показать ровно четыре (см. Приложение А).

Король, дама, валет и более одной мелкой.

Ходите валетом.

При более чем пяти картах в масти ходите дамой после валета.

При наличии только пяти карт в масти ходите королем после валета.

Король, дама, валет и одна мелкая.

Ходите королем, затем валетом.

Если король выигрывает первую взятку, небезопасно продолжать мелкой, так как туз иногда придерживается противником, особенно в козырях.

Король, дама и мелкие (в козырях).

Ходите королем, если у вас семь карт в масти или если одна из ваших мелких — десятка.

Ходите мелкой (четвертой по старшинству, если вы «американский лидер») при наличии менее семи козырей и не имея десятки.

Если ходят королем, и он выигрывает, после короля ходите мелкой (первоначальной четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).

Король, дама и мелкие (в простых мастях).

Ходите королем.

Если король выигрывает, после короля ходите мелкой (первоначальной четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).

Король, валет, десятка, девятка, с другими или без них.

Ходите девяткой, даже если вы также держите восьмерку.



(а.) Если девятка выигрывает взятку: —

При более чем четырех картах в масти ходите десяткой после девятки.

При наличии только четырех карт в масти ходите валетом после девятки.

(b.) Если девятка заставляет сыграть дамой или и дамой, и тузом: —

При более чем пяти картах в масти ходите десяткой после девятки.

При пяти картах в масти ходите валетом после девятки.

При наличии только четырех карт в масти ходите королем после девятки.

(c.) Если девятка заставляет сыграть тузом, но не дамой, после девятки должен быть ход королем. Затем (третий ход),

При более чем четырех картах в масти первоначально ходите десяткой после короля.

При наличии только четырех карт в масти ходите валетом после короля.

Король, валет, десятка, с одной или более мелкими.

Ходите десяткой.

Если десятка выигрывает взятку, ходите мелкой после десятки (первоначальной четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).

Если десятка заставляет сыграть дамой или и дамой, и тузом:

При более чем четырех картах в масти ходите валетом после десятки.

При четырех картах в масти ходите королем после десятки.

Если десятка заставляет сыграть тузом, а не дамой, после десятки должен быть ход королем.

Король, валет, девятка и т. д. (в козырях).

Если десятка открыта справа от вас, ходите валетом.

Король и мелкие.

Из всех сильных мастей, возглавляемых королем, кроме уже перечисленных, ходите мелкой (четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).



Дама, валет, десятка, девятка, с другими или без них.

Ходите дамой, затем девяткой, даже если одна из ваших других карт — восьмерка.

При более чем четырех картах в масти ходите десяткой после девятки.

При наличии только четырех карт в масти ходите валетом после девятки.

Дама, валет, десятка и мелкие.

Ходите дамой.

При более чем четырех картах в масти ходите десяткой после дамы.

При наличии только четырех карт в масти ходите валетом после дамы.

Дама, валет, девятка и т. д. (в козырях).

Если десятка открыта справа от вас, ходите дамой.

Дама, валет и мелкие.

Из всех сильных мастей, возглавляемых дамой, валетом (или дамой), кроме уже перечисленных, ходите мелкой (четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).

С дама, валет, девятка (шесть или более в масти), если вы «американский лидер», ходите четвертой по старшинству. Если нет, ходите дамой.

Валет, десятка, девятка, восьмерка, с мелкими или без них.

В козырях, если дама или король открыты слева от вас, ходите валетом. В противном случае, в козырях или простых мастях,

(а.) Если известно, что второй игрок применяет практику, даже будучи численно слабым в масти, не покрывать онор онором (кроме туза, см. стр. 88), ходите восьмеркой.

При более чем пяти картах в масти ходите девяткой после восьмерки.

При пяти картах в масти ходите десяткой после восьмерки.



При наличии только четырех карт в масти ходите валетом после восьмерки.

(b.) Если второй игрок придерживается старой практики покрывать онор онором, когда он численно слаб в масти, ходите валетом, затем восьмеркой. И

При более чем четырех картах в масти ходите девяткой после восьмерки.

При наличии только четырех карт в масти ходите десяткой после восьмерки.

Валет, десятка, девятка и мелкие.

В козырях, если король или дама открыты слева от вас, ходите валетом. В противном случае, в козырях или простых мастях,

(а.) Если второй игрок, будучи численно слабым, не покрывает онор онором (кроме туза), ходите мелкой (четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).

(b.) Если второй игрок, будучи численно слабым, покрывает онор онором, ходите валетом. И,

При более чем четырех картах в масти ходите девяткой после валета.

При наличии только четырех карт в масти ходите десяткой после валета.

Валет, десятка, восьмерка и т. д. (в козырях).

Если девятка открыта справа от вас, ходите валетом.

Валет, десятка и мелкие.

Из всех сильных мастей, возглавляемых валетом, десяткой (или валетом), за перечисленными исключениями, ходите мелкой (четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).

Масти из четырех или более карт без онора.

Ходите мелкой картой (четвертой по старшинству, если вы «американский лидер»).







3. ХОДИТЕ САМОЙ СТАРШЕЙ КАРТОЙ ЧИСЛЕННО СЛАБОЙ МАСТИ.

Когда вам суждено открыть численно слабую масть, ваша цель должна состоять в том, чтобы причинить как можно меньше вреда. Вы не можете ожидать, что выиграете много взяток, поэтому вы должны сделать все возможное, чтобы помочь или «усилить» своего партнера, ходя старшими или усиливающими картами; ибо, ходя самой старшей картой масти, численно слабой, вы используете лучший шанс сохранить силу в руке вашего партнера, если она у него окажется.

Вам не часто придется открывать слабую масть первоначально, так как одна из ваших мастей должна содержать не менее четырех карт. Но может случиться так, что ваша масть из четырех карт состоит из очень мелких карт, и в этом случае вы можете предпочесть открыть масть, содержащую лучшие карты, хотя и численно более слабую. Каждый может видеть, что туз, король, дама — лучшая масть для открытия, чем пять, четыре, три, два; но по мере того, как вы спускаетесь по одной шкале и поднимаетесь по другой, наступает момент, когда два описания силы почти или полностью уравновешиваются. С руками, содержащими только масть из четырех мелких карт — скажем, не выше семи или восьми, и масти из трех карт более высокого достоинства — выбор иногда затруднителен. Также, с руками, в которых ваша единственная масть из четырех карт — козырная, вы иногда можете счесть целесообразным открыть одну из других мастей, как меньшее зло, чем ход козырем. Как правило, когда вы сомневаетесь, придерживайтесь общего принципа и ходите с вашей масти из четырех карт, даже если это козырная масть.



Всякий раз, когда вы решаете открыть масть всего из трех карт, выбирайте, если возможно, ту, в которой вы держите секвенцию, которая может быть полезна вашему партнеру, например, дама, валет, десятка; дама, валет и одна мелкая; валет, десятка и одна другая, и так далее, и ходите самой старшей. Если у вас нет секвенции, ходите с вашей самой сильной слабой масти. Таким образом, два онора не в секвенции и одна мелкая — лучший ход, чем туз и две мелкие, или король и две мелкие. Эти, опять же, следует выбирать в предпочтение даме и двум мелким. При ходе с численно слабой масти, которая содержит туза, короля или даму, но без секвенции, если у вас есть какое-либо указание из предыдущей игры, что ваш партнер силен в этой масти (как будет объяснено в Разделе 4), ходите самой старшей. Но не имея ориентира относительно его силы, ходите самой мелкой. Вы рискуете заставить партнера думать, что вы ходили с численной силы, но, с другой стороны, выходя старшей картой, вы сразу отказываетесь от контроля над мастью, и, если только у вашего партнера нет силы в ней (шансы против этого), вы оставляете себя на милость противников.

Иначе обстоит дело с численно слабыми мастями, возглавляемыми валетом или более низкой картой. С этих мастей вы должны ходить самой старшей; удерживая такую карту, как валет, вы вряд ли когда-нибудь сможете остановить противников от установления масти, если они сильны в ней; и, выходя старшей картой, вы делаете все возможное, чтобы помочь своему партнеру, если он обладает силой.

Туз и одна другая, король и одна другая, или дама и одна другая — очень плохие масти для хода. Придерживая их, вы и ваш партнер имеете лучший шанс взять взятки в этой масти; и если это окажется масть противников (шансы два к одному, что это так), вы сохраняете возможность препятствовать ей и получать ход на более поздних этапах руки. Если вы ходите только с туз, король, ходите тузом, затем королем.

Отсюда следует, что когда вы ходите старшей картой в первом круге масти, а в следующем сбрасываете более мелкую (с учетом правил относительно ходов с секвенций и хода с мастей из пяти или более карт), ваш партнер должен сделать вывод, что вы ходили со слабой масти. Таким образом, предположим, вы ходите девяткой, которая называется двусмысленной картой, так как она приходит как с сильных, так и со слабых мастей. Если во втором круге ваш партнер может сделать вывод, что вы держите более старшую карту, он знает, что вы ходили с силы. Но если во втором круге вы ходите (скажем) восьмеркой, ваш партнер может быть в равной степени уверен, что предыдущая карта была самой старшей из вашей слабой масти.





4. ИЗБЕГАЙТЕ СМЕНЫ МАСТЕЙ.

Когда вы получаете ход после того, как была сыграна одна или несколько взяток, возникает вопрос, следует ли вам открывать новую масть. Если у вас уже был ход, обычно целесообразно продолжать ваш первоначальный ход, ибо таким образом вы используете лучший шанс установить масть, а новую масть вы открываете невыгодно.

Выпадение карт в предыдущих кругах может заставить вас изменить свою игру. Так, предыдущая игра могла уже установить вашу масть или почти установить ее, что оправдывает ход козырями, как объяснено далее; или ваш партнер мог показать очень сильную масть или сильную козырную руку, что может изменить вашу игру. Опять же, ваш партнер может оказаться совершенно слабым в вашей масти; тогда вы часто прекращали бы ее, если только не держите выигрышные карты или сильную секвенцию, потому что, за этими исключениями, ваше продолжение дает противнику возможность сделать финесс против вас и «разрезать» вашу масть; или вы можете иногда прекратить масть, если ожидаете, что она будет перебита козырем (как будет далее объяснено в Разделах 13-16); но, при отсутствии таких указаний, лучше всего, как правило, продолжать первоначальный ход.

Если у вас раньше не было хода, в большинстве случаев целесообразно открыть вашу сильную масть, когда вы обладаете большой силой в какой-либо масти, ибо вы открываете такую масть выгодно; но со слабыми или лишь умеренно сильными мастями, которые вы открываете невыгодно, вы, как правило, поступили бы лучше, вернув первоначальный ход вашего партнера или пойдя под слабую масть вашего правого противника, или через сильную масть вашего левого противника. Когда вы сомневаетесь, открывать ли свою собственную масть или возвращать ход партнера, вы должны, как общее правило, руководствоваться своей силой в козырях. С сильной козырной рукой играйте свою собственную игру; со слабой козырной рукой играйте игру вашего партнера.

Если у вашего партнера был ход, и вы полностью знакомы с системой ходов, разработанной в Разделах 2 и 3, и с «Анализом ходов» (стр. 64-71), вы знаете по достоинству карты, которой он ходил, силен он или слаб в этой масти, если только он не ходил двусмысленной картой, которой ходят как с сильных, так и со слабых мастей. В этом случае, если у вас нет доказательств из вашей собственной руки или из выпадения карт, вы предполагаете, с хорошим партнером, что он ходил с силы. Но у вас в основном есть некоторые доказательства; например, если он ходит десяткой первоначально, он ходил с король, дама, валет, десятка; с король, валет, десятка; или самой старшей из своей масти. Если вы держите — или любой противник играет — короля или валета, вы знаете, что ваш партнер ходил самой старшей из своей масти. Но при отсутствии этих карт, и особенно если десятка выигрывает первый круг или падает на туза или даму, вы можете сделать вывод, что ход вашего партнера был с силы, и вы поступите совершенно правильно, вернув его.

Когда вы выиграли первую взятку на ход партнера дешево, вы должны быть осторожны при возврате, так как сила должна быть между вашим партнером и вашим правым противником. Например, скажем, A, Y, B, Z — четыре игрока, и они сидят в таком порядке вокруг стола, так что A ходит, а Z — последний игрок. Если A ходит мелкой картой простой масти, Y играет мелкой, а B (третий игрок) кладет свою лучшую карту, даму, которая выигрывает взятку, ясно, что у Z не может быть ни туза, ни короля; A не может иметь их обоих, иначе он пошел бы одним из них, поэтому Y должен иметь по крайней мере одного из них; и, если B возвращает ход, он ходит под силу Y и может «разрезать» масть своего партнера.

Наблюдая за картой, которой ходит любой противник, вы можете аналогично сказать, ходил ли он с силы или слабости; так же вы можете судить по карте, сыгранной третьей рукой противником, слаб ли он, предполагая, что третий игрок кладет свою лучшую. Выгодно ходить под слабую масть, потому что вы заставляете второго игрока положить старшую карту или даете своему партнеру возможность сделать финесс. Обычно менее выгодно ходить через сильную масть, если вы не уверены, что второй игрок не очень силен, а четвертый игрок слаб. В противном случае, продолжая масть, вы можете устанавливать ее для противника и избавляться от контроля над ней из руки вашего партнера.

При обсуждении ходов со слабых мастей предполагалось, ради удобства, что у ходящего нет указаний из игры, которыми он мог бы руководствоваться. Но на практике, в подавляющем большинстве случаев, слабые масти открываются поздно в руке, когда выводы из предыдущей игры дали представление о силе или слабости отдельных игроков. Таким образом, вы начинаете со своей сильной масти; ваш партнер не показывает никакой силы в ней. После того как сыграно несколько других взяток, вы снова получаете ход, оставаясь с (скажем) королем и двумя другими картами вашего первого хода. Вы не хотите забирать одну из защит от вашего короля, и вы не считаете целесообразным ходить картой, которую ваш партнер может быть вынужден перебить козырем. Поэтому вы пробуете другую масть. К этому времени вы знаете, либо по ходам противников, какие у них сильные масти, либо по сносам игроков (т. е. по картам, которые они выбрасывают, когда не могут последовать масти), какие у них слабые масти, как будет объяснено в разделе о сносе. Руководствуясь этими указаниями, вы делаете выбор масти для своего второго хода, в которой ваш партнер, вероятно, силен, и при таких обстоятельствах вы, как правило, ходили бы самой старшей картой масти вашего второго выбора, если численно слабы в ней.

Когда вы ходили усиливающей картой, и она выигрывает взятку, вы редко можете сделать что-то лучшее, чем продолжить следующей по старшинству. Например: с дама, валет и три вы ходите дамой, которая проходит. Едва ли нужно говорить, что вы наилучшим образом используете свою масть, продолжая валетом. Когда ваша усиливающая карта не выигрывает, ход игры — единственный ориентир относительно того, следует ли вам продолжать масть. Применение соображений, выдвинутых в этом Разделе, обычно сообщит вам, где находятся сильные и слабые масти, и вы будете действовать соответственно, отдавая партнеру его сильную масть или, если он не показал ее, ходя под слабую масть правого противника или через сильную масть левого противника.

Несколько раз предполагалось, что выгодно иметь ход на поздних этапах руки; теперь мы видим одну главную причину, почему это так. Ходящий знает по наблюдению, где находятся сильные и слабые масти, и он, как правило, сможет использовать это знание, помогая своему партнеру или препятствуя своим противникам.



Принципы, объясненные на предыдущих страницах, применимы главным образом к первоначальному ходу или к ходам в начале руки. Они применимы также к ходам в целом; но на поздних этапах руки и ближе к ее концу их применение часто модифицируется выводами из предыдущей игры и состоянием счета. Примеры отступления от правил, изложенных здесь, будут представлены в иллюстративных руках.

Во втором круге масти —





5. ВОЗВРАЩАЙТЕ МЛАДШУЮ КАРТУ ИЗ СИЛЬНОЙ МАСТИ, СТАРШУЮ — ИЗ СЛАБОЙ.

Когда вы возвращаете ход партнера, выбор карты для второго круга зависит от количества оставшихся у вас карт этой масти. Так, если у вас осталось три карты, значит, изначально их было четыре. Следовательно, масть была для вас сильной, и вы должны вернуть младшую из трех оставшихся карт, согласно принципу, что при наличии силы выгодно сохранять контроль в своей руке. Если у вас осталось только две карты, вы должны вернуть старшую, чтобы усилить партнера; аналогично, если вы сбросили одну карту из четырехкарточной масти и к моменту возврата у вас осталось только две, вы разрушили числовую мощь своей масти, поэтому должны рассматривать ее как слабую и вернуть старшую из двух оставшихся в руке карт.

Преимущества этого принципа многочисленны. В случае, если вы и ваш партнер оба сильны по количеству карт, возврат младшей не дает ему возможности применить финесс в масти, которая неизбежно будет перебита козырем на третьем круге. Более того, если ваша рука слаба, вы естественным образом возвращаете масть, в которой, как вы предполагаете, силен ваш партнер. Затем вы возвращаете усиливающую карту, чтобы избавить партнера от необходимости тратить старшую карту в его сильной масти, позволяя ему применить финесс, если он сочтет нужным, и таким образом сохранить контроль над своей мастью в собственных руках.

Верно, что имея лишь две мелкие карты (скажем, пятерку и шестерку), вы не усиливаете партнера, возвращая шестерку. Но есть косвенное преимущество в соблюдении этого правила даже с мелкими картами — вы позволяете хорошему партнеру рассчитать, сколько карт этой масти у вас осталось, и часто — где находятся остальные. Так, ваш партнер заходит с мелкой карты масти, в которой у вас король, тройка и двойка. Вы, как третий игрок, кладете короля. Если вы возвращаете масть, вы возвращаете тройку, а не двойку; тогда следует сделать вывод, что вы либо вернули младшую из масти в четыре или более карт, либо у вас больше нет карт этой масти, либо остались только две. Когда ваша двойка выходит на третьем круге, должно стать очевидно, что карт у вас больше нет. Если партнер доверяет вам, он часто может рассчитать, что у вас осталось, еще до того, как будет сыгран третий круг; так, в приведенном примере ваш партнер, не имея двойки сам и видя, что она не выходит от противников, с достаточной уверенностью заключает, что после второго круга у вас осталась только двойка и больше ничего.

Существует два исключения из вышеуказанного правила игры: 1. Когда вы держите выигрышную карту, вы возвращаете ее независимо от количества карт, чтобы ее не перебили козырем на третьем круге или чтобы ваш партнер, вообразив, что она против него, не применил финесс; и 2. Когда вы держите вторую и третью по старшинству карты в простых мастях, вы возвращаете старшую. Так, предположим, у вас дама, валет, десятка и одна мелкая карта масти, с которой партнер зашел мелкой; вы (третья рука) кладете десятку, которую берет (скажем) туз. Если впоследствии вы возвращаете масть, вы должны вернуть даму, ибо вы не только выбиваете короля, если он у противника, но и не блокируете масть партнера, если он зашел с большой числовой силой, скажем, с пяти карт до девятки, — преимущество, которое вы теряете, возвращая мелкую карту.

Следует также отметить, что иногда, возвращая сильный ход противника, вы не должны ходить старшей из двух оставшихся карт, особенно если держите вторую по старшинству карту под защитой. Например, вы — А; Y — ваш левый противник. Y зашел королем, которого взял туз, оставив Y с дамой и другими картами. У вас остались валет и одна мелкая. Если вы вынуждены вернуть эту масть, вы должны вернуть мелкую. Дама, вероятно, будет положена второй рукой, и у вас останется старшая карта.
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ВТОРАЯ РУКА.

На первом круге масти вы, как правило, должны,





6. ИГРАТЬ МЛАДШЕЙ КАРТОЙ ВТОРОЙ РУКОЙ.

Вы предполагаете, что первая рука зашла с сильной масти, и если у вас есть старшая карта в его масти, вы приберегаете ее, когда в нее зайдут снова; тогда как, если вы сыграете старшей картой второй рукой, вы избавитесь от контролирующей карты в масти противника, и, когда в нее зайдут снова, первоначальный лидер применит финесс против вас. Кроме того, третий игрок положит свою старшую карту, и если она окажется лучше вашей, вы потратили силу впустую.

Если, однако, у вас есть секвенция старших карт, вы должны положить одну из них второй рукой, ибо если вы пропустите взятку совсем, третья рука может взять ее очень мелкой картой или своей мелкой картой вынудить старшую у вашего партнера. Главное возражение против игры неподкрепленной старшей картой здесь не применимо, так как лидер не сможет успешно применить финесс против вас на следующем круге.

С умеренной секвенцией, такой как дама-валет, валет-десятка, десятка-девятка, вы играете младшей из секвенции, если вы слабы числово; но при наличии более трех карт масти вы пропускаете мелкую карту, согласно уже обсужденному принципу: в слабых мастях вы играете на усиление партнера, а в сильных — позволяете ему помочь вам. Например: лидер (А) имеет короля, десятку, девятку, восьмерку, семерку масти; второй игрок (Y) имеет даму, валета и одну мелкую; четвертый игрок (Z) имеет туза и две мелкие. А заходит мелкой картой; Y должен сыграть валетом; если он этого не сделает, зашедшая карта вынудит туза Z. Правда, это произойдет и в том случае, если Y пропустит с дамой, валетом и двумя мелкими; но Y в этом случае имеет защиту для своих дамы и валета и остается с двумя выигрышными картами после второго круга масти.

С секвенцией ниже десятка-девятка нет преимущества в том, чтобы класть одну из карт секвенции; поэтому второй рукой следует играть младшую, в соответствии с общим принципом.





7. ИГРАЙТЕ МЛАДШЕЙ ИЗ СЕКВЕНЦИИ.

Когда вы не перебиваете взятку, вы сбрасываете свою младшую карту, чтобы сберечь свою силу. Так, имея даму и две мелкие, вы не стали бы сбрасывать даму на ход короля. Ошибочно полагать, что не имеет значения, какую карту вы играете, когда у вас только мелкие карты или карты в секвенции. Это не имеет большого значения с точки зрения шансов на взятие взятки, но имеет огромное значение для предоставления информации партнеру.



Так, предположим, игроки те же, что и раньше: А, Y, B, Z. А заходит тройкой масти, Y играет пятеркой, B — четверкой. Должно быть очевидно, что у B больше нет карт этой масти, поскольку предполагается, что он, не имея возможности перебить взятку, сбрасывает свою самую мелкую. Если впоследствии он играет двойку, а выясняется, что он ранее сыграл четверку по неосторожности, его партнер теряет доверие и оставляет всякие надежды делать правильные выводы из его игры.

Принцип в равной степени применим к картам в секвенции. Так, скажем, зашли дамой, а вы (вторая рука) держите туза и короля; если вы положите короля, ваш партнер получит очень важную информацию о том, что у вас есть и туз. Ибо с туза, дамы и т.д. не заходят, поэтому лидер не может иметь туза; третья рука не может иметь его, иначе он взял бы короля; а четвертая, не имея его сама, делает вывод, что он у вас. Если вы положите туза, он не только не узнает, что вы держите короля, но и предположит, что он у партнера лидера. Принцип, хотя и сформулирован для удобства применительно ко второй руке, применим также к третьей и четвертой рукам. (Для более полного рассмотрения этого вопроса см. Раздел 12.)
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ПОДРОБНЫЙ АНАЛИЗ ИГРЫ ВТОРОЙ РУКИ.

(См. Примечание к анализу ходов, стр. 64.)

Туз, король, дама и т.д.

Играйте младшей из секвенции туз, король, дама.

Туз, король, валет и т.д.

Играйте королем (но см. стр. 89).

На втором круге масти становится вопросом суждения, следует ли вам играть тузом или применить финесс валетом. Никакого однозначного правила установить нельзя.

Туз, король и т.д.

Играйте королем.

В козырях иногда правильно пропустить, оставив шанс на первую взятку партнеру.

Очевидные изменения из-за козырной карты опущены. Ясно, что с тузом, королем и т.д., если ваш партнер открыл даму, вы должны сыграть мелкой; и что с тузом, королем, валетом, если ваш правый противник открыл даму, вы должны сыграть валетом; и так далее для других случаев.

Туз, дама, валет и т.д.

Играйте младшей из секвенции дама, валет.



Туз, дама, десятка и т.д.

В козырях играйте десяткой или, при наличии карт в секвенции, младшей из секвенции десятки.

В простых мастях, если вы достаточно сильны в козырях, чтобы зайти ими, играйте десяткой или младшей из секвенции; если слабы в козырях, играйте дамой (но см. стр. 89).

Имея только туза, даму, десятку, играйте десяткой, независимо от того, сильны вы в козырях или нет.

Туз, дама и т.д.

Заход мелкой картой.

В козырях играйте мелкой.

В простых мастях, имея пять карт в масти, играйте мелкой, если сильны в козырях; дамой, если слабы в козырях.

Заход валетом.

Играйте тузом. Бесполезно покрывать дамой, так как лидер не может держать короля (см. Анализ ходов).

Эти инструкции предполагают обычные первоначальные ходы с сильной масти. Если открыты туз или дама, некоторые игроки заходят валетом с короля, валета, десятки. Если вы знаете, что это практика вашего правого противника, вы должны проявить суждение относительно того, покрывать ли тузом или дамой.

Также ближе к концу сдачи валет может быть сыгран с короля, валета по разным причинам, возможно, как лучший шанс спасти или выиграть игру или очко, или как ложная карта. Никакого правила для таких случаев установить нельзя.

Заход десяткой или девяткой.

Играйте дамой.



Туз, валет, десятка и т.д.

В козырях играйте десяткой или, при наличии карт в секвенции с десяткой, младшей из секвенции.

В простых мастях играйте мелкой.

Причина различия в том, что в козырях мелкая карта может быть сыграна с короля, дамы и т.д.; но в простых мастях — нет. Следовательно, поскольку в простых мастях король или дама должны быть у третьей или четвертой руки, ваша сила была бы потрачена впустую при покрытии.

Туз и мелкие.

Играйте мелкой.

Как отмечалось ранее, предполагается первоначальный ход мелкой картой с сильной масти.

Если после того, как было сыграно несколько взяток, вам особенно нужен ход, или вы подозреваете возможность хода с одиночной карты, или важна одна взятка, вы часто будете правы, сыграв тузом. Опять же, никакого правила установить нельзя.

Король, дама, валет и т.д.

Играйте младшей из секвенции король, дама, валет.

Король, дама и т.д.

Заход мелкой картой.

Играйте дамой.

В козырях иногда правильно пропустить, если только вы не держите также десятку или у вас всего три карты в масти.

Заход валетом.

Обычная практика — покрывать дамой. Но расчетом можно показать, что если ход сделан с валета, десятки, девятки и мелкой, то в долгосрочной перспективе больше выигрывается, чем теряется, при пропуске.

Лучший ход с валета, десятки, девятки и т.д. является предметом споров; так же как и вопрос о покрытии.

Король, валет, десятка и т.д.

Играйте младшей из секвенции валет, десятка.

Дама, валет, десятка и т.д.

Играйте десяткой или младшей из секвенции.

Валет, десятка, девятка и т.д.

Играйте девяткой или младшей из секвенции.

Дама, валет и мелкие; валет, десятка и мелкие; десятка, девятка и мелкие.

Играйте, как указано на стр. 82-3.

Покрытие или пропуск второй рукой.

Если зашли онором и у вас есть туз, как правило, играйте тузом.

Если зашли онором и вы держите онор, но не туза, как правило, пропускайте.

Раньше было принято покрывать онор онором, если вы слабы числово. Расчет показывает, что в долгосрочной перспективе больше выигрывается, чем теряется, при пропуске. Но если в конце сдачи зашли усиливающей картой, часто бывает правильно покрыть. Никакого однозначного правила для игры второй руки в таких обстоятельствах установить нельзя. Когда у вас есть фуршет, почти всегда правильно покрыть. Так, если зашли валетом, а вы держите даму, десятку и т.д., положите даму.

Если зашли десяткой, а вы держите даму и одну мелкую, играйте дамой. Ход, вероятно, сделан с короля, валета, десятки и т.д., и дама может спасти туза вашего партнера. С дамой и двумя мелкими или с другими комбинациями, не перечисленными как те, с которыми следует играть старшей картой второй рукой, пропускайте.

Если зашли девяткой, а вы держите короля и одну мелкую, играйте королем. Лидер должен был открыть масть туза (либо туз, дама, десятка, девятка, либо туз, валет, десятка, девятка), предполагая, что он зашел с масти в четыре карты. То же самое относится, если вы держите короля, девятку, а зашли восьмеркой.

Если зашли средней картой с масти не менее четырех карт, три из которых выше зашедшей, и вы держите карты, которые (вместе с картами лидера) составляют секвенцию, покрывайте самой младшей картой, какой можете. Например: первоначальный ход — восьмерка. Вы (вторая рука) держите туза, короля, десятку, с мелкими или без. Если ход был с дамы, валета, девятки, восьмерки, что наиболее вероятно, и положена десятка, она возьмет взятку.

Опять же: первоначальный ход — семерка. Вы держите туза, даму, валета, восьмерку. Если семерка — младшая из четырехкарточной масти, ход должен был быть с короля, десятки, девятки, семерки. Следовательно, положенная восьмерка возьмет взятку.

То же самое относится, если лидер туза следует средней картой. Например: первоначально зашли тузом. Следующий ход американского лидера — скажем, восьмерка. У вас изначально были король, дама, десятка, четверка, и вы сыграли четверкой на туза. Лидер должен держать валета, девятку и мелкие. Следовательно, вы должны сыграть десяткой. И заметьте, игра была бы такой же, если бы вторым ходом игрока, не следующего американской системе, была семерка, так как тогда он должен держать валета, девятку, восьмерку.

Если зашли мелкой картой, а вы держите онор и мелкую карту, как правило, пропускайте взятку; ибо, положив онор, вы обнаруживаете свою слабость и позволяете первоначальному лидеру применить финесс против вас на втором круге. Главное общее исключение из игры мелкой картой второй рукой — когда обстоятельства сдачи заставляют вас ухватиться за любой шанс получить ход, например, когда вы хотите остановить ход козырями или зайти козырями самому. Тогда часто бывает правильно сыграть старшей картой второй рукой, не будучи подкрепленным другой старшей картой.

Также в козырях, если открыты король или дама и вы держите их под защитой (т.е. у вас есть только один другой козырь), обычно рекомендуется положить открытую карту второй рукой. И если вы держите короля или даму под защитой, а старший онор открыт справа от вас, вы должны сыграть королем или дамой.



На втором круге масти, если у вас есть выигрышная карта, вы должны — в простых мастях — обычно класть ее второй рукой, при условии финесса, который наверняка будет успешным; но в козырях есть много случаев, когда вы не должны этого делать, особенно если у вас есть числовая сила в козырях и хорошая рука в придачу. Ваш выигрышный козырь должен взять взятку, и, пропустив второй круг, вы, возможно, позволите партнеру взять взятку третьим по старшинству козырем — или даже меньшим — сами сохраняя контроль.

Если при ходе через вас на втором круге масти вы заключаете из предыдущего падения карт, что вторая по старшинству карта находится справа от вас, иногда целесообразно положить третью по старшинству. Вы таким образом спасаете руку партнера, если он держит старшую. Например: если на первом круге зашли валетом, а ваш партнер (тогда второй игрок) положил короля, который берет взятку, ясно (если десятка — ваша лучшая карта), что у вашего партнера туз, ибо третий игрок не мог взять короля, а лидер не мог зайти с туза, валета. Если ваш правый противник впоследствии возвращает масть через вас, вы должны положить десятку, чтобы спасти туза вашего партнера.
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ТРЕТЬЯ РУКА.

(См. также «Развитие виста». De La Rue & Co.)

На первом круге масти вы, как правило, должны





8. ИГРАТЬ СВОЕЙ СТАРШЕЙ КАРТОЙ ТРЕТЬЕЙ РУКОЙ,

чтобы усилить партнера. Вы предполагаете, что он заходит со своей сильной масти и хочет избавиться от выигрышных карт в ней; поэтому вы не применяете финесс, а играете своей старшей картой, помня, что играете младшей из секвенции.

С тузом, дамой (и, конечно, тузом, дамой, валетом и т.д. в секвенции) вы применяете финесс, ибо в этом случае финесс нельзя оставить партнеру. В козырях вы можете применить финесс тузом, валетом, если онор открыт справа от вас. Некоторые игроки применяют финесс валетом с королем, валетом и т.д.; но противоречит принципу применять финесс в сильной масти партнера.

Если ваш партнер заходит старшей картой первоначально, вы предполагаете, что ход сделан с одной из комбинаций, приведенных в Анализе ходов (стр. 64-71), и ваша игра третьей рукой должна руководствоваться рассмотрением комбинации, с которой зашли. С тузом вы пропускаете ход дамой; вы находитесь примерно в том же положении, как если бы зашли мелкой картой, а вы применили финесс с тузом, дамой.

Валет, с которого зашли первоначально, означает наличие короля, дамы, валета и т.д. (некоторые игроки заходят валетом с валета, десятки, девятки и т.д.). В любом случае, если вы держите туза с одной мелкой картой, играйте тузом; с более чем одной мелкой картой пропускайте (см. стр. 98). Если ваш единственный онор — король, вы должны пропустить ход валетом. Ибо, поскольку вторая рука пропустила, вы предполагаете, что туз находится слева от вас (стр. 88). Если там же находится дама, вы тратите короля впустую, покрывая; а если дама справа от вас, валет вынуждает туза.

Десяткой могут зайти первоначально с короля, дамы, валета, десятки или с короля, валета, десятки и т.д. Если вы держите туза, вы должны положить его; но если вы держите даму, вы должны пропустить. Держа и туза, и даму, ваша игра зависит от того, хотите ли вы получить ход на первом круге масти.

Если ваш партнер открывает масть в конце сдачи старшей картой, ваша игра третьей рукой будет зависеть от вашего суждения о характере хода. Если вероятно, что ваш партнер зашел со слабой масти, вы часто будете правы, применив финесс королем, валетом и т.д. или пропустив его карту вовсе, чтобы не отдавать полный контроль над мастью. Так, если зашли десяткой, а вы держите туза, валета и т.д., ясно, что зашедшая карта — самая старшая из тех, что есть у вашего партнера в этой масти. Поэтому вы пропускаете, и если только король и дама не находятся слева от вас, вы остаетесь с тенасом. Подобные замечания применимы к вынужденному ходу валетом, когда вы держите туза, десятку и т.д. Если у вас значительная сила в масти, в которой зашли усиливающей картой, вы должны руководствоваться своей силой в козырях. Так, ваш партнер заходит валетом со слабой масти, а вы держите туза, короля и мелкие. Вы можете, как правило, пропустить валета, если сильны в козырях, но не если слабы.

На втором круге масти, если вы (третий игрок) держите лучшую и третью по старшинству карты и у вас нет указаний относительно положения промежуточной карты, ваша игра снова должна зависеть от вашей силы в козырях. Если слабы в козырях, обеспечьте взятку сразу; если сильны в козырях, и особенно если достаточно сильны, чтобы зайти козырем (см. Управление козырями, стр. 120-24), то в случае успеха финесса обычно правильно его применить. Если вы держите вторую и четвертую по старшинству, вы почти всегда можете применить финесс; ибо вы заключаете, что выигрышная карта находится над вами в четвертой руке, так как ваш партнер не зашел ею, а второй игрок не положил ее. Если третья по старшинству карта также лежит над вами, вы не можете помешать тенасу взять взятку, и ваш единственный шанс, следовательно, — применить финесс. Так, если вы заходите мелкой картой с дамы, десятки и двух мелких, ваш партнер берет первую взятку королем и возвращает мелкую. Туз определенно находится слева от вас; поэтому вы применяете финесс десяткой, ибо если ваш левый противник держит туза и валета, он должен взять их оба; но в противном случае ваша десятка вынуждает туза, и вы остаетесь со старшей картой. В козырях выигрышная карта часто придерживается противником, но вы должны смириться с этой случайностью и, как правило, применять финесс.

Бесполезно применять финесс против вашего правого противника в масти, в которой он проявил слабость. Например, если у второй руки нет карт зашедшей масти и он не перебивает ее козырем, вы (третья рука) не должны применять финесс мажорного тенаса (т.е. лучшей и третьей по старшинству карт). Это часто случается на втором или третьем круге масти; также, если ваш партнер (третий игрок) взял взятку очень дешево, а масть возвращается, редко бывает полезно применять финесс, если у вас есть выигрышная карта.



В некоторых немногих позициях, однако, необходимо применять финесс, даже если второй игрок ничего не держит. Так, ваш партнер заходит валетом, а вторая рука делает ренонс (т.е. не следует масти); если вы (третий игрок) держите короля, бесполезно покрывать, так как туз, дама в четвертой руке должны взять взятку. Опять же, у вас король и два мелких козыря; ваш партнер заходит мелкой картой; вторая рука делает ренонс. Если вам нужна одна взятка, чтобы выиграть или спасти игру, вы (третий игрок) играете мелким козырем, когда четвертый игрок будет вынужден зайти под вашего защищенного короля.

Состояние игры и счет часто будут указывать на финесс в конце сдачи. Так, если вы держите выигрышную карту и вам нужна одна взятка, чтобы спасти или выиграть игру, конечно, вы не должны идти на какой-либо риск. Финесс даже против одной карты обычно ошибочен, если, играя иначе, вы предотвращаете набор противником трех или пяти очков. Финесс почти всегда плох, если, не применяя его, вы обеспечиваете нечетную взятку, так как это дает разницу в два очка в счете. В противоположном случае финесс обычно правилен (иногда даже против более чем одной карты), если его успех дает вам нечетную взятку или доводит ваш счет до трех или пяти.

Соображения относительно финесса и хода игры в целом, которые возникают по мере развития сдачи, настолько сложны и зависят от выводов из предыдущей игры и состояния счета, что едва ли можно сделать что-то большее, чем сформулировать несколько широких правил и добавить несколько примеров. Иллюстрации ведения сдачи на продвинутых этапах можно найти в Разделах 17 и 18 (стр. 134-155), и еще больше — в самих сдачах.







ЧЕТВЕРТАЯ РУКА.

Четвертый игрок, которому, за редким исключением, нужно просто взять взятку, если она против него, его игра не предполагает дальнейшего развития общих принципов.

Исключительные случаи, когда четвертая рука не должна брать взятку, хотя может, или должна взять взятку партнера, чтобы получить ход, зависят настолько от предыдущего падения карт, что их лучше всего проиллюстрировать на примерах сдач.





КОНТРОЛЬ НАД МАСТЯМИ.

(См. также Приложение B., стр. 287-8.)

В предыдущих главах было попутно сказано, что вы должны

9. СОХРАНЯТЬ КОНТРОЛЬ НАД МАСТЬЮ ПРОТИВНИКА: И 10. ИЗБАВЛЯТЬСЯ ОТ КОНТРОЛЯ НАД МАСТЬЮ ПАРТНЕРА.


Причины будут очевидны тем, кто знаком с предыдущими страницами; в первом случае вы препятствуете мастям противников и не даете им их разыграть; во втором случае вы помогаете расчистить масть для вашего партнера.



Так, имея только туза и даму масти, с которой зашел ваш партнер, если вы берете взятку дамой, сразу играйте тузом; но если масть открыл ваш противник, сохраняйте туза в своей руке. Если вы разыгрываете выигрышную карту масти противника в надежде перебить козырем следующий круг, что часто делают те, кто играет в козырную игру, вы делаете именно то, что нужно противникам; ибо ход тузом дает им ценную помощь в реализации их масти, когда козыри вышли.

Хотя преимущество избавления от контроля над мастью, в которой ваш партнер заявил числовую силу, признается теоретически, применение этого принципа на практике сильно запущено. Чтобы избавиться в нужный момент от контроля над мастью партнера, необходимо глубокое знание Анализа ходов, как покажут следующие примеры:—1. Ваш партнер первоначально заходит тузом простой масти. Он зашел с туза, дамы, валета и т.д. или с масти не менее пяти карт. У вас четыре карты этой масти, скажем, десятка, девятка, восьмерка, двойка. На его туза вы должны сыграть восьмеркой, а не двойкой. Все следуют масти, и ваш партнер продолжает валетом или мелкой картой. Теперь вы точно знаете, что он зашел как минимум с пяти карт. Вы должны сыграть девяткой, даже если вторая рука положит выигрышную карту или козырь. Когда в масть зайдут снова, вы должны сыграть десяткой. У вашего партнера остаются две мелкие карты, и вы не блокируете его масть; если бы вы сыграли двойкой, восьмеркой, девяткой, весьма вероятно, что вы сохранили бы контроль над мастью десяткой. 2. Если вместо десятки, девятки, восьмерки, двойки вы держали, скажем, десятку, девятку, тройку, двойку, а ваш партнер заходит тузом и мелкой, вы должны аналогично сыграть девяткой на втором круге. 3. Если ваш партнер зашел с туза, дамы, валета и одной мелкой (как вы узнаете по его ходу дамой после туза), вы не можете заблокировать масть; но если вы сыграли восьмеркой на туза, как в Примере 1, вы все равно должны сыграть девяткой на даму, иначе вы заказали козыри (см. стр. 125). Вы ничего не теряете, так как вы и ваш партнер по-прежнему сохраняете выигрышные карты масти. Если на третьем круге вы сочтете необходимым сыграть свою мелкую карту, вы не заказывали козыри (см. Приложение B, стр. 287-8). 4. Аналогично, у вас король, дама и две мелкие карты простой масти, с которой ваш партнер заходит тузом и мелкой. Все следуют масти на туза; вторая рука перебивает мелкую козырем. Вы должны сыграть дамой, а на третий круг — королем. 5. Ваш партнер первоначально заходит валетом простой масти с короля, дамы, валета и как минимум двух мелких карт. Вторая рука играет мелкой картой. Вы (третья рука) держите туза и т.д. Следует ли вам класть туза, зависит от количества мелких карт, которые вы держите. Имея только одну мелкую карту, вы должны сыграть тузом, чтобы не заблокировать масть. Имея более одной мелкой карты, вы пропускаете валета. Предположим, валет берет взятку, и ваш партнер продолжает королем или дамой. Если теперь у вас остаются туз и одна мелкая карта, вы должны положить туза; но если у вас остались туз и две мелкие карты, вы должны снова пропустить, так как у вас все еще есть возможность избавиться от контроля на третьем круге. 6. Продолжая предыдущий пример. Скажем, два круга масти вашего партнера привели к выходу семи карт этой масти, и у вас все еще остались туз и одна мелкая. Ваш противник теперь заходит в эту масть в третий раз, чтобы его партнер мог перебить ее козырем. Вы должны сыграть тузом, сохранив мелкую карту масти, в которой у вашего партнера все еще останутся две карты. 7. Если ваш партнер первоначально заходит мелкой картой простой масти, и вы можете сказать по падению карт, что зашедшая карта не была его самой младшей, вы знаете, что он зашел с масти более чем в четыре карты (см. Анализ ходов), и если у вас изначально было четыре, вы должны быть готовы избавиться от контроля на последующих кругах. Например:—Ваш партнер заходит восьмеркой. Все следуют масти, и выходит дама. Получив ход снова, ваш партнер заходит шестеркой, показывая, что он зашел как минимум с пяти карт. Выходит туз. Один противник не следует масти. У вас изначально были валет, пятерка, четверка, тройка, и вы сыграли тройкой и четверкой. Ваш партнер теперь снова имеет ход и заходит королем своей масти. Вы, держа валета и одну мелкую, поступили бы очень плохо, сохранив валета. Вы должны сбросить валета на короля, и масть вашего партнера освобождена. 8. Ваша рука содержит четыре карты, а именно: туз и одна мелкая пика (пики не были открыты), и две проигрышные бубны; у вашего партнера нет ничего, кроме пик, с которых он заходит королем. Если вы пропустите его, вы не сможете взять более двух взяток, ибо выигрышные бубны против вас в одной руке; но если вы возьмете короля вашего партнера и вернете мелкую, а ваш партнер зашел с короля, дамы, вы все равно возьмете две взятки и получите шанс взять три или четыре.

Косвенное преимущество игры согласно совету заключается в том, что хороший партнер часто будет знать, сколько карт его масти у вас еще осталось в руке. Так, он заходит валетом, которого вы пропускаете; он продолжает дамой, которую вы берете. Должно быть очевидно, что у вас осталась одна мелкая карта его масти и больше ничего. Если вы снова пропускаете, должно быть столь же очевидно, когда ваш туз выходит на третьем круге, что у вас в руке осталась одна мелкая карта этой масти. Опять же: ваш партнер заходит тузом и валетом; валета берет противник королем. Вы, держа десятку, девятку, восьмерку, двойку, сыграли восьмеркой и девяткой этой масти. Если взявший взятку не заходит козырем, ваш партнер сделает вывод с достаточной уверенностью, что у вас остались двойка и десятка его масти, так как никто не просит козырей (см. стр. 125) и никто не сыграл двойку за два круга.

В козырях дело обстоит несколько иначе, так как вы не можете заблокировать козырную масть вашего партнера. Тогда целесообразно уйти с его пути только в том случае, если вы видите по падению карт, что ему крайне важно продолжать козырями. Так: с тузом и одним мелким козырем вы не стали бы класть туза на его ход валетом, если только не очень хотите немедленно провести три круга козырей. Более того, в козырях ваш партнер может посчитать вашу руку другим способом; ибо с четырьмя козырями вы бы сделали эхо, что будет полностью объяснено в разделе «Управление козырями» (стр. 128).

Вы помогаете партнеру избавиться от контроля над вашей мастью, заходя младшей из секвенции, несмотря на то, что она возглавляет вашу масть, когда хотите, чтобы он взял вашу карту, если может. По этой причине вы заходите десяткой с короля, дамы, валета, десятки; тузом, валетом с туза, дамы, валета и как минимум двух мелких карт; и так далее. В этом последнем случае, если у вашего партнера есть король, должен ли он положить его на вашего валета или нет, зависит от того, сколько мелких карт этой масти он держит. Если, когда вы заходите валетом, у него остаются король и одна мелкая, он должен взять валета королем; но если у него остались король и две мелкие, он должен пропустить валета по тем же самым причинам, что были даны в предыдущих примерах. Опять же, предположим, у вас остались валет, десятка и другие карты масти, в которой у вашего партнера может быть только король и еще одна (туз и дама вышли), хотя неясно, держит ли он короля. Вы заставили бы его избавиться от короля, зайдя десяткой; тогда как, если бы вы зашли валетом, он, вероятно, не расстался бы с королем.

Опытные игроки часто пытаются украсть взятку или получить полный контроль над мастью (т.е. сохранить достаточное количество выигрышных или контролирующих карт в ней, чтобы взять каждую взятку) путем андерплея. Андерплей — это придерживание выигрышной карты, обычно на втором круге масти, путем хода мелкой картой, несмотря на наличие старшей.

Так, предположим, зашли мелким козырем, а вы (четвертый игрок) держите туза, валета и две мелкие, и вы берете взятку одной из мелких. Если на более позднем этапе сдачи вы вернете мелкого козыря, вы, скорее всего, заставите вашего левого противника поверить, что туз у вашего партнера; следовательно, если у вашего левого противника есть король, он может не положить его; ваш партнер возьмет второй круг дамой, и вы сохраните контроль над козырной мастью.

Андерплей — это импровизированная стратегия, зависящая от наблюдения за предыдущим падением карт и, следовательно, лучше всего поддающаяся объяснению на примерах. Так: А, обнаружив, что его партнер силен в козырях, заходит семеркой. Короля кладет Y (вторая рука), которого берет B (третья рука), держа туза, даму, десятку, девятку, восьмерку. B очевидно, что семерка А была его самым старшим козырем, так как единственный старший козырь в игре — валет, а А никогда не зашел бы семеркой с валета, семерки. Король был положен второй рукой, B заключает, что Y, по всей вероятности, держит не более одного мелкого козыря. Валет, с моральной уверенностью, находится в руке Z. B, зайдя восьмеркой на втором круге, вероятно, возьмет взятку, и если только у Z изначально не было четырех козырей, поймает валета дамой на третьем круге. (Дальнейшие примеры андерплея встречаются в сдачах.)

Игроки должны быть настороже против этого маневра, особенно когда второй рукой, на втором круге масти, они держат вторую по старшинству карту под защитой, а противник ведет сильную игру (например, заходя козырями) и остается с длинным козырем или наверняка сможет получить ход снова. Тогда часто бывает правильно для второй руки приклеить вторую по старшинству карту под защитой, особенно если это единственный шанс ее разыграть. В случае, изложенном в предыдущем абзаце, единственный шанс Z разыграть валета, если он под защитой, — положить его второй рукой. Ибо если дама с мелкими картами находится в руке А, А обязательно применит финесс при возврате масти его партнером. Опять же, возьмем такой случай: А заходит шестеркой бубен; Y, с валетом, десяткой и мелкой, кладет десятку; B играет королем, а Z берет его тузом. Вскоре А снова получает ход и заходит восьмеркой бубен. А, зайдя младшей из своей масти на первом круге, можно сделать вывод, что он зашел с сильной масти — возглавляемой в данном случае дамой — и что он применяет андерплей, вероятно, с дамой и девяткой в руке. Y должен заметить это и на втором круге должен взять восьмерку валетом.

Отказ от игры выигрышной картой на первом и втором кругах масти — обычно называемый «придерживанием» (holding up) — является, по сути, разновидностью андерплея. Например:—1. Козырями заходит игрок слева от вас; третий игрок берет тузом и возвращает масть через вашу руку. Если у вас остались король и одна или несколько мелких карт, вы должны сыграть мелкой, если только обстоятельства сдачи не таковы, что вы считаете выгодным остановить ход козырями. Первоначальный козырный лидер, не зная, не находится ли король в руке вашего партнера, вероятно, применит финесс, и ваш партнер таким образом получает шанс взять взятку третьим по старшинству козырем, даже если он не защищен. Если у вашего партнера нет ни второго, ни третьего по старшинству козыря, вреда нет, так как вы тогда, вероятно, возьмете только одну взятку в масти, как бы вы ни играли. 2. Опять же, сыграно десять взяток, и у каждого игрока осталось по три карты масти, которая не была открыта. Если второй игрок кладет даму (из чего можно сделать вывод, что он держит и короля), третья рука не должна покрывать тузом. Ибо, взяв взятку, он должен будет зайти под защищенного короля; но, пропустив ее, он оставляет ход за вторым игроком и использует лучший шанс взять две взятки. 3. Достаточно еще одного примера: у А последний козырь, а также туз, десятка и три мелкие карты масти, с которой не заходили. Противник теперь заходит королем и следует дамой этой масти. А должен пропустить их обе; сделав это, он, вероятно, возьмет три взятки в масти, если карты распределены поровну.





СБРОС.

Когда вы не можете следовать масти, вы должны

11. СБРАСЫВАТЬ ИЗ СВОЕЙ САМОЙ СЛАБОЙ МАСТИ.

Вы ослабляете масть, сбрасывая из нее, и уменьшаете количество длинных карт, которые могли бы иначе разыграть и реализовать (т.е. взять взятки, если козыри вышли, и вы получили ход после разыгрывания вашей масти). С другой стороны, вы причиняете лишь небольшой вред, сбрасывая из масти, в которой вы уже слабы. Ваш партнер должен понимать, что ваш первый или первоначальный сброс — из вашей самой слабой масти, точно так же, как он понимает, что ваш первоначальный ход — из вашей самой сильной масти.

Но, как и в случае с ходами, вы иногда вынуждены заходить со слабой масти или делать вынужденный ход, так иногда вам приходится делать вынужденный сброс. Вынужденные сбросы требуют гораздо более тщательного рассмотрения, чем они обычно получают.

Ясно, что если противники заявляют большую силу в козырях (заходя козырями или заказывая их, как будет полностью объяснено в Разделе 13), то ваш шанс реализовать масть практически равен нулю. Поэтому вы должны в таких случаях отказаться от тактики, которую приняли бы в противном случае, и играть на защиту своих более слабых мастей, сбрасывая из своей наиболее защищенной масти, которая обычно является вашей самой длинной мастью. Вы должны, по сути, играть в защитную игру.

Если эта система сброса понята двумя игроками, которые являются партнерами, то следует, как само собой разумеющееся, что когда козыри не объявлены против вас, ваш партнер будет предполагать, что вы слабы в масти, из которой вы сбрасываете первой; но когда козыри объявлены против вас, он будет приписывать вам силу в масти, из которой вы первоначально сбрасываете. Это наиболее важно, так как влияет на его последующие ходы. В первом случае он воздержится от хода в масть, из которой вы сбросили; во втором он, если только у него нет очень сильной масти, выберет для своего хода масть, в которой вы проявили силу своим сбросом.

Обычно говорят: «Сбрасывайте из своей сильной масти, когда противник заходит или заказывает козыри». Но это очень несовершенный и вводящий в заблуждение афоризм. Если у вас нет указаний из игры и вы вынуждены сбрасывать на ход противника козырями или заказ, вы должны сбрасывать из своей наиболее защищенной масти. Но если у вас есть, или если падение карт показывает, что у вашего партнера есть достаточная сила в козырях, чтобы пережить противника, сброс должен быть из слабой масти. Так: Y, второй игрок, заказывает козыри (см. стр. 125), и B, третий игрок, также заказывает. Сбросы А и Z должны быть из их слабых мастей. Ибо хотя, с одной стороны, против них объявлена большая сила в козырях, с другой стороны, большая сила объявлена и с ними. Опять же: Z сдает и открывает девятку треф. А (первоначальный лидер) заходит мелкой трефой; Y следует масти; B кладет туза; Z играет королем. Это показывает, что у Z секвенция дамы, валета, десятки, девятки козырей; и поэтому, хотя А зашел козырем, у него есть все, что угодно, кроме контроля над мастью. B возвращает козырь; Z берет взятку; у Y больше нет козырей. Его сброс должен быть из его самой слабой масти. Следующий случай менее прост:—Противник (А) заходит терц-мажором в козырях, выходят одиннадцать козырей, и ваш партнер (Y) должен иметь валета козырей, чтобы спасти игру. Теперь вы приписываете своему партнеру контроль над козырями, хотя противник зашел ими; и если кому-либо из вас (Y) или вашему партнеру (Z) приходится сбрасывать, сброс должен быть из самой слабой масти (см. Сдачу XII). Подобные замечания применимы, если усиливающий козырь заходит противник со слабых козырей и хороших карт в простых мастях.



Следует помнить, что директивным является только ваш первоначальный снос. Сделав снос один раз, вы уже не сможете изменить положение дел никаким количеством сносов из другой масти. Кроме того, сделав ход из какой-либо масти, вы заявили о силе в ней; и последующие сносы из этой масти не отменяют того факта, что изначально она была вашей сильнейшей мастью.

Опасно оставлять онор без защиты или «оголять» туза; также опасно сносить единственную карту, когда игра находится на начальной стадии, поскольку это обнаруживает вашу слабость почти сразу же, как только из этой масти делается ход. Однако, когда вы видите, что у вашей стороны есть вероятность силы в козырях, направляйте партнера в свою сильную масть всеми доступными вам средствами и без колебаний оставляйте онор без защиты или сбрасывайте единственную карту. Разумеется, если сила в козырях у противника, это самые последние карты, которые вам следует выбрасывать.

Когда в следующем круге ход будет за вашим левым противником, если вы сделаете снос из масти, в которой у вас есть тенас, вы можете спровоцировать его сделать ход этой мастью к вам. Вы должны быть настороже против этой уловки и не обязательно делать ход к сносу вашего правого противника.

Тот же принцип применим к взятию на козырь, что и к сносу. Чем слабее вы в козырях, тем лучше для вас взять хотя бы одну маленькую взятку, козырнув, как будет подробнее объяснено в разделе 14.







РАЗГОВОР ИГРЫ.

12. ПРЕДОСТАВЛЯЙТЕ ИНФОРМАЦИЮ СВОЕЙ ИГРОЙ.

На предыдущих страницах уже несколько раз предполагалось, что вы должны передавать информацию своей игрой. Естественно возникает вопрос: каким образом игрок получает преимущество, публикуя информацию для всего стола? Часто утверждают, и весьма обоснованно, что, поскольку почти каждое откровение относительно вашей руки должно быть предоставлено всему столу, а у вас два противника и только один партнер, вы публикуете информацию себе в ущерб. Несомненно, этот аргумент имел бы значительный вес, если бы вы были обязаны раскрыть всю свою руку. Но вы в значительной степени обладаете возможностью выбирать, какие факты будут объявлены, а какие скрыты.

Опытные игроки единодушно признают, что преимущество заключается в информировании партнера о силе в ваших собственных мастях, хотя некоторые советуют скрывать силу в мастях, в которых противники уже показали силу. Так, имея туза и короля на второй руке, обычно играют королем. Третья рука не берет короля, и, следовательно, ведущий может сделать вывод, что туз его сильной масти находится у противника. Но если вы на второй руке положите туза, вы помешаете ведущему обнаружить, где находится король его масти. Однако установлено, что два онора в масти противника составляют достаточную силу, чтобы в конечном счете было выгодно объявить о своей силе; в то же время, при меньшей силе нелегко ввести противников в заблуждение с выгодой для себя; так что, в целом, редко случается, чтобы применение обманной игры приводило к положительному балансу.

Иногда, однако, фальшивая карта может быть сыграна с особой целью. Например: туз открыт справа от вас, и, когда разыгрывающий получает ход, он делает ход мелким козырем. Если у вас на второй руке только король и дама, вы были бы оправданы, сыграв королем в надежде побудить ведущего козырем сделать финесс при ответном ходе этой мастью. Или возьмем такой случай: ваш левый противник делает первоначальный ход пятеркой из своей сильной масти, имея короля, десятку, семерку, пятерку. Ваш партнер играет шестеркой; третья рука играет тузом. Вы, имея даму, валета, девятку, восьмерку, четверку, тройку, играете тройкой. Ваш правый противник теперь делает ход козырями; все козыри выходят. Игрок справа от вас затем возвращает двойку из масти своего партнера. Поскольку первоначальный ход был из четырехкарточной масти, король, десятка, семерка остаются у ведущего. Если вы сыграете валетом, первоначальный ведущий поместит даму в вашу руку и будет колебаться, продолжать ли эту масть. Но если вы сыграете дамой, он поместит валета и по крайней мере одну мелкую карту в руку своего партнера. Тогда, если под этим впечатлением он продолжит масть, вы ее перехватите.

В большинстве случаев для вас несомненно невыгодно, чтобы весь стол знал о вашей очень слабой позиции в конкретной масти, и, следовательно, информацию о слабости следует скрывать как можно дольше. Если в такой масти к вам делают ход на четвертую руку или если ваш партнер открывает эту масть мелкой картой, то, конечно, раскрытие неизбежно; но до тех пор, пока не произойдет одно из этих событий, вашу бедность, как правило, можно держать в тайне. Может случиться так, что вы иногда будете вынуждены сами сделать ход из слабой масти; и в этом случае наименьшим злом в целом будет сразу сказать правду, сделав первый ход самой старшей картой из нее. Ваш партнер, оповещенный о состоянии вашей руки выходом вашей меньшей карты в следующем круге, вероятно, сочтет разумным стремиться с помощью защитной тактики предотвратить полный провал в этой масти, вместо того чтобы в одиночку бороться против объединенной силы противников. Но в критические моменты игры часто бывает правильно скрыть слабость. Так, ближе к концу сдачи необходимо, чтобы ваш партнер взял пару взяток в неоткрытой масти, в которой у вас есть две или три мелкие карты. Вы должны сделать ход самой младшей. Если вы сделаете ход самой старшей, противники сразу заподозрят вашу слабость и убедятся в ней во втором круге. Тогда их усилия будут направлены на то, чтобы помешать вашему партнеру взять требуемые взятки в этой масти. Ваш левый противник не будет делать финесс; а если к вашему партнеру сделают ход, ваш правый противник просто покроет или сыграет самую младшую карту, которая у него есть, старше той, с которой вы начали.

Когда ваш партнер продемонстрировал слабость в одной или нескольких мастях, вы часто будете оправданы в том, чтобы сыграть фальшивой картой. Вы вынуждены полагаться исключительно на себя и имеете право применить любую уловку, которую может подсказать ваша изобретательность, чтобы сбить с толку другую сторону. Соображение о том, что вы можете ввести в заблуждение своего партнера, больше не будет влиять на вас, так как вы знаете, что он бессилен как в хорошем, так и в плохом.

Вы информируете партнера, следуя признанной практике игры, например, делая первоначальный ход из своей сильной масти, делая ход старшей картой из секвенции, следуя в масть младшей картой из секвенции и так далее. Если вы будете придерживаться этого, вы вскоре приобретете репутацию игрока, ведущего прямую и понятную игру; и этот характер сам по себе перевесит тот недостаток, который иногда будет связан с тем фактом, что вы позволили противникам прочитать вашу руку. Если ваш партнер знает, что вы играете наугад и без метода, он будет находиться в состоянии постоянной неопределенности; и вы почти лишаете его возможности выполнить какие-либо тонкие игровые приемы, возможности для которых обычно возникают из способности с уверенностью предполагать положение конкретных карт. Крайний случай двух опытных игроков против двух неопытных сводится почти к тому, что ближе к концу сдачи первые имеют такое же преимущество, как если бы они видели карты друг друга, в то время как вторые — нет.

Из этого следует, что когда вы, к сожалению, привязаны к необученному партнеру, особенно если в то же время вы противостоите наблюдательным противникам, вам следует как можно меньше раскрывать свою руку, особенно в отношении мелких деталей.

При рассмотрении станет очевидно, что вопрос о целесообразности предоставления информации более или менее тесно связан с каждой разыгрываемой картой. Поэтому чрезвычайно важно установить, является ли эта практика выгодной или наоборот. Приведенные только что аргументы, несомненно, в пользу практики предоставления информации своей игрой; но следует признать, что самым сильным авторитетом для нее является то, что опытные игроки своими устоявшимися мнениями отвергают противоположный курс.

Обученный игрок часто выбирает одну карту вместо другой с единственной целью предоставить информацию. Когда принцип доводится до такой степени, игра становится чисто условной. Например: вы естественно берете взятку как можно дешевле; если на четвертой руке вы могли бы взять десяткой, вы не стали бы тратить туза. Но предположим, что у вас валет и десятка, какой картой тогда следует играть? Валет и десятка в одной руке имеют равную ценность, и поэтому взять валетом не было бы ненужной жертвой силы. Тем не менее, вы распространяете на такие случаи правило брать как можно дешевле и играете десяткой исключительно с целью передачи информации. Это простой пример чистой условности. Опять же: система возврата старшей из двух проигрышных карт (см. стр. 80), когда обе они являются мелкими картами, является чисто условной. Чтобы привести другой случай: после двух кругов вашей четырехкарточной масти у вас остаются две проигрышные карты, скажем, шестерка и семерка, и вы, имея ход, собираетесь продолжить масть; вы должны сделать ход шестеркой, а не семеркой, в соответствии с правилом, что вы делаете ход самой младшей картой масти, за исключением случаев наличия подавляющей силы. Поскольку это условность, если вы сделаете ход семеркой, ваш партнер сделает вывод, что у вас не может быть шестерки, и предположит, что вы сделали ход из трехкарточной масти вследствие исключительных обстоятельств; если он хороший игрок, он неправильно посчитает все руки, вероятно, к вашему общему огорчению.

Условности виста, как можно заметить, соответствуют принципу и продиктованы им. Действительно, все установленные условности игры выбраны таким образом, чтобы гармонировать с игрой, которая естественно была бы принята независимо от условностей. Совокупность признанных правил игры, включая установленные условности, составляет то, что на практике называется Разговором игры в вист.

Не следует упускать из виду, что слабые игроки часто вводят в заблуждение непреднамеренно, а все игроки иногда делают это намеренно. Поэтому необходимо быть настороже, чтобы не делать выводы слишком жестко.

Существуют некоторые способы передачи информации, которые не были объяснены. Например: если вы полностью контролируете масть, вы можете опубликовать этот факт, сбросив самую старшую карту из нее; предположение заключается в том, что вы никогда не выбросите выигрышную карту, имея в руке проигрышную. Если вы сбрасываете вторую по старшинству карту масти, о которой ваш партнер не знает, что у вас есть длинная секвенция, у вас не должно остаться карт этой масти, ибо, имея также старшую, вы сбросили бы ее, а имея более мелкую, вы сбросили бы ее. Беря взятку самой старшей и возвращая самую младшую из секвенции (особенно на четвертой руке), вы показываете, что у вас есть промежуточные карты. Так, имея туза, короля, даму на четвертой руке, если вы хотите продолжить масть и в то же время показать, что у вас все еще остается выигрышная карта, вы должны взять тузом и вернуть даму. Опять же, пока вы держите в руке открытую карту, ваш партнер знает, где она; поэтому, открыв девятку и имея десятку, козыряйте десяткой в предпочтение. Это правило, однако, допускает исключения. При очень мелких козырях равной ценности козыряние более старшей картой может быть ошибочно принято за демонстрацию четырех или пяти козырей; также, если вы слабы в козырях, а противники показали в них силу, не рекомендуется держать открытую карту; ибо, если противники знают, что она у вас в руке, они вытянут ее, тогда как если вы ее сыграете, они могут быть не уверены, есть ли у вас еще одна. Если вы открываете масть только тузом и королем, это должен быть вынужденный ход. Тогда вы принимаете правило делать ход старшей из численно слабой масти и первым ходите тузом. Это показывает вашему партнеру (если только вы не были уже вынуждены, когда вы ходите тузом перед королем по другим причинам), что у вас больше нет карт этой масти. Также, делая ход самой младшей из головной секвенции выигрышных козырей (при условии, если вы «американский ведущий», выбора карты для показа количества), вы передаете информацию. Так, вы делаете ход мелким козырем, партнер играет дамой, взято королем. У вас остаются туз, валет, десятка. Получив ход, вы продолжаете десяткой, и, когда она берет, вы показали два по онорам (если только туз не придержан, что маловероятно). Если вы продолжаете тузом, как в простых мастях, ваш партнер ничего не сможет сказать о валете и десятке. Вы можете применять тот же метод в простых мастях, когда у вашего партнера больше нет козырей, и с любой головной секвенцией, когда вы хотите, чтобы он взял взятку, или уверены, что он не может, а также когда четвертая рука уже сделала ренонс в масти, с которой был сделан ход.

Ценнейший способ передачи очень точной информации о силе доступен игрокам, которые считают нужным принять «Американские ходы» (см. Приложение А). Поскольку правильность этих ходов оспаривается некоторыми игроками, можно заявить, что они образуют прекрасную систему, которая находится в полной гармонии с установленными принципами игры в вист.

Что касается американской системы при ходе старшей картой из вашей сильной масти после другой старшей карты, никто не оспаривает правильность хода тузом, затем дамой, при наличии туза, дамы, валета и одной мелкой карты; и хода тузом, затем валетом, при наличии туза, дамы, валета и более чем одной мелкой карты. В случае четырехкарточной масти вы выбираете более старшую карту, чтобы сказать партнеру не играть королем, так как у вас недостаточно численной силы, чтобы защищать масть в одиночку. В случае масти из более чем четырех карт вы выбираете более младшую карту, чтобы ваш партнер не удерживал контроль над вашей мастью и мог сыграть королем, если ему довелось иметь короля и две мелкие карты изначально. По той же причине очевидно, что при наличии дамы, валета, десятки и одной мелкой карты вы должны следовать за дамой валетом; при наличии дамы, валета, десятки и более чем одной мелкой карты вы должны следовать за дамой десяткой.

Теперь здесь есть зачаток принципа игры. Имея две старшие безразличные карты и только четыре карты в масти, ваш второй ход — это более старшая карта; имея более четырех, ваш второй ход — это более младшая карта.

Ради единообразия вам следует придерживаться того же плана во всех случаях, когда после вашего первого хода у вас остаются две старшие безразличные карты. Так, ваш первоначальный ход — десятка, при наличии короля, валета, десятки и одной или более мелких карт. На вашу десятку играется дама. У вас снова ход, и с точки зрения установления масти не имеет значения, продолжите ли вы королем или валетом. Но если ваша практика единообразна и соответствует практике, принятой в случае туза, дамы, валета и дамы, валета, десятки, вы можете сообщить партнеру, сделали ли вы ход из масти в четыре карты или более чем в четыре карты. Если вы продолжаете королем, более старшей из двух безразличных карт, вы сделали ход из короля, валета, десятки и одной мелкой карты; если вы продолжаете валетом, более младшей из двух безразличных карт, вы сделали ход из короля, валета, десятки и более чем одной мелкой карты.

Что касается американской системы, при открытии вашей сильной масти с младшей карты те, кто уже принял «предпоследний ход» из мастей в пять карт, без труда снова обнаружат зачаток принципа игры. Четвертая по старшинству карта вашей масти ходится из мастей в четыре карты и из мастей в пять карт.

Вам остается только применить то же правило к мастям из более чем пяти карт и ходить четвертой по старшинству картой. Тогда вы будете следовать единообразной практике и в то же время передавать ценную информацию. (См. Приложение А).

В качестве иллюстрации возьмем эту масть — дама, десятка, девятка, восьмерка. Вы ходите восьмеркой. Теперь предположим, что ваша масть — дама, десятка, девятка, восьмерка, тройка. Вы все еще ходите восьмеркой. Теперь добавим еще одну карту. Ваша масть — дама, десятка, девятка, восьмерка, тройка, двойка. Вы все еще должны ходить восьмеркой. Несомненно, осторожный игрок ходил бы восьмеркой как защитной картой, даже если бы об американских ходах никогда не думали. С более мелкими картами, такими как дама, девятка, восьмерка, семерка, тройка, двойка, возможно, осторожный игрок мог бы ходить семеркой; а с еще более мелкими картами, где ему остановиться? Узел разрубается очень простым и единообразным правилом хода четвертой по старшинству картой, без ссылки на возможность того, что она является защитной картой.

Что касается хода старшей картой, за которым следует младшая, при использовании американской системы, выбранная младшая карта должна быть первоначальной четвертой по старшинству. (См. Приложение А).

Чем больше изучается американская система, тем более полной и совершенной она оказывается. Однако следует соблюдать осторожность при ходах в конце сдачи, чтобы не перепутать ход четвертой по старшинству картой с вынужденным ходом самой старшей картой из слабой масти. Американское правило применяется в своей полноте только к первоначальному ходу — или после того, как была сыграна одна или несколько взяток, к первоначальному ходу по собственному выбору игрока. (См. Приложение А). Также может быть, что ведущий, имея очень сильные карты во всех простых мастях, начинает с хода усиливающим козырем. Неопределенность реального характера хода в этом случае, несомненно, невыгодна; но преимущество возможности часто давать информацию о большой численной силе намного перевешивает эту случайную опасность.

Информация о количестве козырей, которые у вас есть, может быть передана аналогичным образом, когда у вас более четырех козырей, путем козыряния четвертой по старшинству картой, а затем ходом четвертой по старшинству из оставшихся. Это правило, однако, подлежит довольно большому исключению. Когда ваш четвертый по старшинству козырь — это средняя карта, такая как восьмерка, козыряние восьмеркой может поставить под угрозу взятку позже. Например: с такими картами, как король, валет, девятка, восьмерка, тройка, осторожный игрок справедливо козырнул бы тройкой и пошел бы восьмеркой. На время вы не информируете партнера о количестве, потому что восьмерка — слишком ценная карта, чтобы от нее избавляться, и информация может быть куплена слишком дорого. Также, когда вы собираетесь ходить старшими козырями после принуждения, нет необходимости идти на какой-либо риск, козыряя любой картой, кроме самой младшей, так как старшие карты, с которых сделан ход, сами по себе укажут, сколько козырей у вас теперь (а не сколько было изначально). Если вы принимаете принуждение любым козырем, кроме самого младшего, и не делаете ход козырем, когда ваш самый младший впоследствии играется, это лишь означает, что у вас изначально было по крайней мере пять козырей, и ваша игра не является призывом к козырям. (См. стр. 125.)







КОЗЫРИ.





УПРАВЛЕНИЕ КОЗЫРЯМИ.

Управление козырями — это, пожалуй, самая сложная из проблем, стоящих перед игроком в вист. Прежде чем обсуждать особое использование козырей, можно заметить, что в некоторых немногих сдачах козырями ходят как простыми мастями, потому что они являются вашей сильнейшей мастью, и вы предпочитаете ходить ими, чем открывать слабую масть. Принципы, уже обсужденные, которые направляют нас к наиболее благоприятным шансам на взятие взяток в масти, применимы к козырям в равной степени, как и к другим мастям. Однако привилегия, которой пользуется козырная масть — бить любую другую, — вызывает некоторые модификации в деталях (отмеченные на стр. 64-71 и на стр. 85-88); ибо, поскольку выигрышные козыри должны брать взятки, вы играете более сдержанную игру в козырной масти. Так, имея туза, короля и мелкие козыри, вы ходите мелким, благодаря чему получаете увеличенный шанс на взятие взяток в масти, сохраняете контроль над ней и должны иметь ход после третьего круга, преимущество чего будет объяснено в дальнейшем. Даже если ваш партнер настолько слаб в козырях, что противник берет первую взятку очень дешево, вреда (если он вообще есть) причиняется мало; ибо тогда противнику приходится открывать масть к вам или вашему партнеру.



В подавляющем большинстве сдач козыри применяются для их особых целей, а именно: 1. Чтобы обезоружить противников и предотвратить их козыряние ваших выигрышных карт; и 2. Чтобы козырять выигрышные карты противников. Чтобы понять, когда козыри могут быть наиболее выгодно применены к первому, а когда ко второму из этих использований, мы должны сначала четко осознать цели, преследуемые на протяжении всей сдачи, а именно: установить масть, истощить козыри противников и сохранить длинный козырь или определенную выигрышную карту, с помощью которой снова получить ход для того, чтобы разыграть масть; также стремиться помешать подобным замыслам противников. Из этого следует, что вы должны





13. ХОДИТЬ КОЗЫРЯМИ, КОГДА В НИХ ОЧЕНЬ СИЛЬНЫ.

Нельзя слишком сильно подчеркивать, что основное использование силы в козырях — это вытягивание козырей противников для разыгрывания вашей или партнерской длинной масти. При большой силе в козырях (пять или более) вы можете сразу приступить к обезоруживанию противников и ходить козырями, не дожидаясь установления масти. Ибо при пяти козырях или более шанс того, что вы преуспеете в вытягивании других козырей и останетесь с длинными козырями, настолько значителен, что вы тогда почти всегда можете ходить козырями, независимо от ваших других карт. Исключительные руки — это в основном те, которые содержат пять козырей без онора и пять мелких карт простой масти; или пять козырей без онора и четыре средние карты одной простой масти вместе с четырьмя плохими картами другой простой масти. Но если у противников счет три, вы должны ходить козырем с этими руками, так как у вашего партнера должны быть два онора или очень хорошие карты вне козырей, чтобы вы спасли игру.

Если у вас счет три, а у противников «ноль», один или два, вы не должны ходить козырем только потому, что у вас пять козырей с двумя онорами, если они не сопровождаются очень сильной мастью или хорошими картами в каждой масти. Ибо здесь, если у вашего партнера есть онор, вы, вероятно, в любом случае выиграете игру; а если у него нет онора, вы открываете козырную масть себе в ущерб. Некоторые хорошие игроки, однако, не считают это исключительным случаем. Открытая карта иногда может заставить вас воздержаться от хода козырями при пяти. Так: у вас король, десятка, девятка, шестерка и четверка пик (козыри); туз, дама и три мелкие бубны; и три мелкие червы. У вас четыре, и туз пик открыт. По мнению большинства игроков, туз бубен — лучший первоначальный ход; но если бы туз не был открыт, вы должны были бы ходить козырем.

Часто говорят, даже довольно хорошие игроки: «Сила в козырях — не причина ходить ими, если у вас нет также хорошей масти». Если и вы, и ваш партнер лишены хороших карт, вы не можете брать взятки; но если ваш партнер держит одну хорошую масть из трех, вы, скорее всего, разыграете ее для него, сделав ход из силы в козырях. Ибо, даже если у вас слабая рука вне козырей, вы обнаружите в ходе игры (т.е. по мастям, с которых ходят или которые сносят другие игроки), какая масть у вашего партнера, и сможете ходить ею к нему каждый раз, когда получаете ход своими длинными козырями. Кроме того, если ваша рука слаба вне козырей, вы оказываетесь в невыгодном положении, делая ход из слабой масти, если только не ходите козырями.

Вас не должно удерживать от хода козырями то, что онор открыт справа от вас, и вы не обязательно должны ходить ими, потому что то же самое происходит слева; и то, и другое уместно, если обстоятельства сдачи требуют этого, но иначе нет. Чтобы проиллюстрировать это положение, возьмем такую руку: туз, дама и три мелкие пики (козыри), три мелкие червы, три мелкие трефы и две мелкие бубны. Король пик открыт на четвертой руке. Лучший ход оспаривается; но автор без колебаний советует ход мелким козырем, несмотря на то, что есть определенный финесс над королем. Небольшое размышление сделает это очевидным. Делая первоначальный ход козырной мастью, вы получаете только что перечисленные преимущества и заставляете разыгрывающего открыть масть к вашему партнеру. Ваш партнер, как только получит ход, вернет козырь, и вы таким образом получите контроль над козырями, независимо от того, был ли король выбит в первом круге или нет.

Помня о тяжелых последствиях оставления противника с длинным козырем, вы должны быть осторожны, делая ход козырями при менее чем пяти; четыре козыря и средняя рука не оправдывают первоначальный ход козырем. Вы должны вместо этого ходить своей сильной простой мастью, и если вы установите ее, а противники тем временем не покажут никакой большой силы, например, делая ход или призывая к козырям (стр. 125-127), вы можете тогда, имея четыре козыря, по большей части рискнуть ходом козырем. При силе в козырях вы обычно можете делать финесс более свободно во втором и третьем кругах козырей, чем вы делали бы в простых мастях. В простых мастях неудачный финесс может привести к тому, что лучшая карта будет впоследствии побита козырем, что не может произойти в козырях. Более того, делая финесс, вы сохраняете выигрышный козырь и таким образом получаете ход после третьего круга. Это особенно важно, когда у вас установлена масть и всего четыре козыря. Здесь вы должны, как правило, не просто делать финесс во втором круге, но придержать выигрышный козырь, а иногда в этот момент отказаться расставаться с ним, даже если ход козырем исходит от противника.

Пример сделает это более ясным. У ведущего (А) туз и три мелких козыря, сильная масть, возглавляемая тузом, королем, дамой, и вероятная взятка, скажем, король и еще одна, в третьей масти. А должен, по мнению автора, сделать ход козырем. Если Б (партнер А) берет первую взятку в козырях и возвращает усиливающий козырь, А, как правило, не должен расставаться со своим тузом. Когда А или Б снова получают ход, они играют третий круг козырей, который, будучи взят тузом, позволяет А, сделав ход своей tierce major, получить принуждение (т.е. заставить одного из своих противников козырнуть, чтобы взять взятку), и в этом случае ничто, кроме пяти козырей в одной руке против него, не может помешать А разыграть свою масть. Вы должны быть готовы к подобной тактике со стороны противников и не делать вывод, что у них нет лучшего козыря, потому что они позволяют вам взять первый или второй круг.

С хорошо защищенной рукой, содержащей четыре козыря, два из которых оноры, козырь может быть сделан первоначальным ходом. Ибо здесь шанс выиграть от хода козырем можно считать большим, чем шанс проиграть. Так, с дамой, валетом и двумя мелкими козырями, мастью в четыре карты с онором, скажем, например, валетом, десяткой, девяткой и одной мелкой, королем под защитой в третьей масти и дамой под защитой в четвертой, мелкий козырь, если он найдет партнера с онором, отнюдь не маловероятно, что выиграет игру. Если партнер оказывается очень слабым в козырях, ведущий должен изменить свой план и вместо продолжения хода козырем играть на взятие трех, пяти или семи взяток в зависимости от выхода карт в простых мастях.

Ходы козырями без силы в козырях могут быть правильными только вследствие какого-то особого обстоятельства в состоянии игры или счета. Например, большая подавляющая сила во всех простых мастях может потребовать хода козырем; или это может быть необходимо, чтобы остановить cross-ruff (т.е. попеременное козыряние партнерами разных мастей, каждый из которых делает ход мастью, в которой другой делает ренонс), в каком случае обычно рекомендуется взять два круга, если возможно; так что выигрышным козырем вы играете до конца, каковы бы ни были ваши другие. Опять же, если у вас жалкая рука, а у вас «ноль» против трех или четырех, вы предполагаете, что игра проиграна, если только ваш партнер не очень силен; и если он очень силен, козырь — лучший ход для него. Эта доктрина часто доводится до крайности, так как, скрывая свою слабость, вы часто имеете больше шансов спасти очко, если не игру, чем сразу обнаруживая ее. Если, следовательно, у вас есть одна масть в четыре карты, возглавляемая онором, вы обычно сделали бы лучше, выбрав ее.

Ход козырем настолько важнее любого другого, что вы должны почти всегда возвращать ход партнера козырями немедленно, за исключением случаев, когда он сделал ход из слабости, когда вы не обязаны возвращать его, если только это не подходит вашей руке.

Если вы обнаружите, что у одного из противников нет козыря, вы должны по большей части приступить к установлению своей длинной масти и воздержаться от вытягивания двух козырей за один; не говоря уже о вероятности того, что противник, который не сделал ренонс, необычайно силен в козырях. Кроме того, когда у него будет ход, он, скорее всего, сделает ход козырями, чтобы вытянуть два за один; и для вас выгоднее, чтобы ход исходил от него. С другой стороны, если у вашего партнера нет козыря, часто бывает правильно попытаться ослабить противников, продолжая даже их ход козырем.

Распространенная уловка, если вы хотите, чтобы был сделан ход козырем, — сбросить старшую карту на ход противника, чтобы заставить его поверить, что вы козырнете в следующем круге, после чего ведущий, скорее всего, сменит масть и, возможно, сделает ход козырями. Так, если он делает ход королем (из туза, короля и других), а у вас дама и еще одна, очевидно, что вы не можете взять дамой. Если вы выбросите даму на его короля, он может сделать ход козырем, чтобы предотвратить ваше козыряние его туза; но если он продолжает масть, а вы сбрасываете свою мелкую карту, можно справедливо сделать вывод, что вы пытались заставить его сделать ход козырем. Ваш партнер должен теперь понять намек и, если получит ход, сделать ход козырями; ибо если вы хотите, чтобы ими сходили, не имеет большого значения, от кого исходит ход. Благодаря условному расширению этой системы на более мелкие карты понимается, что всякий раз, когда вы выбрасываете неоправданно старшую карту, это знак (после того, как падает меньшая карта), что вы хотите, чтобы сходили козырями. Это называется «просьбой о козырях» или «призывом к козырям».

Когда вы просите о козырях, вы приказываете своему партнеру оставить свою собственную игру и сделать ход козырем; и вы обещаете ему взамен, если у него есть достаточно хорошие карты, либо выиграть игру, либо набрать значительный счет. Было установлено, что минимальная сила в козырях, которая оправдывает вас в отдаче такого приказа своему партнеру, — это четыре козыря, два из которых оноры, или пять козырей, один из которых онор, сопровождаемые такими картами в ваших или партнерских мастях, что вы достаточно уверены в том, что против вас не будет разыграна масть. Это правило, однако, применяется только к первоначальной просьбе. Если у вас был ход и вы не сделали ход козырем, или если у вас была возможность попросить и вы не попросили, а затем просите о козырях на более позднем этапе сдачи, просьба не является приказом, как первоначальная, и не обязательно подразумевает наличие минимальной силы, указанной выше. Это просто означает, что, исходя из выхода карт, вы считаете, что ход козырем был бы очень выгоден. Например: у вас туз и мелкая пика; король, десятка и две мелкие червы (козыри); дама и две мелкие трефы; и валет, десятка и две другие бубны. Вы делаете ход мелкой бубной; ваш партнер играет дамой; четвертая рука играет тузом. Мелкая трефа теперь делается через вас. Вы должны попросить о козырях.

Когда ваш партнер просит о козырях, а у вас четыре или более в тот момент, когда вы получаете ход, ходите самым младшим, если только у вас нет туза, или трех оноров, или дамы, валета, десятки; если у вас только два или три козыря, когда вы получаете ход, ходите от старшей к младшей, каковы бы они ни были.

Прежде чем отвечать на просьбу, убедитесь, что более старшая карта, сброшенная ранее, неоправданно старшая. Например, более старшая карта часто играется перед младшей, чтобы показать, что вы контролируете масть, или что у вас есть промежуточные карты, или чтобы уйти с дороги вашего партнера. Очень важно различать покрытие на второй руке и сброс неоправданно старшей карты. Например: с валетом, десяткой и еще одной (скажем, тройкой) обычно играют десяткой на второй руке на мелкую карту. Когда ваша тройка падает в следующем круге, это не просьба о козырях, если только ваш партнер не может сделать вывод, что у вас нет валета. Умеренные игроки, которые знают о просьбе, никогда не учитывают это; поэтому у них выбор наименьшего зла — обычно не покрывать, иначе вы рискуете тем, что к вам сделают ход усиливающим козырем со слабой рукой. Чтобы попросить о козырях на второй руке с валетом, десяткой и еще одной, вы должны сыграть валетом.

Когда ваш партнер делает ход козырем или просит о козырях, если у вас есть численная сила в козырях, вы должны попросить при первой возможности. Это называется «эхо призыва», хотя оно используется также в ответ на ход.

Преимущества эха многообразны. Ваш партнер, будучи сильным в козырях, может колебаться, принимать ли принуждение, но ваше эхо позволяет ему сделать это без страха и продолжать ход козырем. Или ваш партнер может сомневаться после второго круга козырей относительно политики игры третьего. Но если он может насчитать еще два козыря в вашей руке, он будет направлен. Так: восемь вышли, у вашего партнера еще три; вы ответили эхом. Он будет знать, что остальные два у вас в руке, и не будет вытягивать два за ноль, как без эха он мог бы сделать.

Не следует упускать из виду отрицательное преимущество эха. Так: взять тот же случай, когда вышли восемь козырей, а у ведущего еще три козыря. У вас (его партнера) была возможность подать эхо, но вы этого не сделали. Ведущий знает, что у вас нет обоих оставшихся козырей, и он будет регулировать свою игру соответствующим образом.

На ход козырем вашего партнера вы отвечаете эхом в козырной масти; то же самое, если партнер призывает, а вы вынуждены. Так: у вас восьмерка, семерка, пятерка, двойка козырей; ваш левый противник делает ход королем, тузом масти, в которой у вас только одна. Ваш партнер призывает. Вы отвечаете эхом, козыряя пятеркой, и затем ходите восьмеркой. Во втором круге козырей, когда падает ваша двойка, эхо завершено. Ваш партнер знает, что у вас есть еще один козырь, либо шестерка, либо семерка. Если бы вы не ответили эхом, он мог бы не знать наверняка, есть ли у вас еще козырь или нет. (См. Сдачи XXXIV., XXXV.)

Если у вас четыре козыря и вы вынуждены, а ваш партнер затем делает ход или просит о козырях, вы должны ответить эхом, несмотря на то, что у вас больше нет численной силы. Этот случай лучше всего проиллюстрировать примером. (См. Сдачу XXXVI.)



Поскольку использование силы в козырях заключается в обезоруживании противников, из этого следует, что вы должны как можно больше беречь свою силу для этой цели. Поэтому, будучи вторым игроком,





14. НЕ КОЗЫРЯЙТЕ СОМНИТЕЛЬНУЮ КАРТУ, ЕСЛИ СИЛЬНЫ В КОЗЫРЯХ.

Под сомнительной картой понимается карта масти, в которой у вашего партнера может быть лучшая.

Должны ли вы козырять или отказаться козырять сомнительную карту, зависит почти полностью от вашей силы в козырях. Уже упоминалось, что преимущество заключается в козырянии, когда вы слабы, ибо вы таким образом делаете маленький козырь, который недоступен для других использований козырей и который, если не будет использован для козыряния, вскоре будет вытянут сильной рукой. Наоборот, невыгодно козырять сомнительную карту, когда вы сильны в козырях, ибо козырянием вы ослабляете свою численную мощь и уменьшаете вероятность того, что вы разыграете масть. Если вместо козыряния вы выбрасываете проигрышную карту, вы информируете партнера, что у вас есть сила в козырях, а также своим сносом — какая ваша сильная масть; и если у вашего партнера есть какая-либо сила в масти, с которой был сделан ход, вы оставляете его в благоприятном положении.

Если вы отказываетесь перебивать козырем или козырять определенную выигрышную карту, ваш партнер должен сделать вывод, что у вас либо нет козыря, либо, что более вероятно, четыре козыря и мощная рука в придачу. Если он делает вывод, что вы приберегаете свои козыри для разыгрывания масти, он должен помочь вам, сделав ход козырями, как только сможет. Отказ быть таким образом вынужденным редко требуется, если у вас более четырех козырей; с шестью вы по большей части достаточно сильны, чтобы козырять и ходить козырями; с пятью вы можете сделать то же самое, если ваша масть установлена; но если нет, обычно лучше принять принуждение и ходить своей мастью.

Ситуации, в которых наиболее необходимо отказаться перебивать козырем вашего правого противника или отказаться козырять выигрышную карту, возникают, когда у вас четыре козыря и очень сильная масть или масть, установленная в начале сдачи. Ибо тогда, козыряя, вы вредите своему шансу разыграть масть ради обеспечения одной взятки. Отказываясь расставаться с козырем в этих случаях, вы получаете только что перечисленные преимущества в то время, когда они наиболее вероятно станут полезными; и там, где вы отказываетесь перебивать козырем, ваш противник остается с одним козырем меньше, чем ваша рука усиливается.

Многие игроки впадают в крайность, всегда отказываясь быть вынужденными выигрышной картой, когда они сильны в козырях. Ситуации, однако, только что указанные, почти единственные, в которых оправдано придерживание; и даже они подлежат нескольким исключениям. Например: — 1. Вы не должны упорствовать в отказе быть вынужденным, если обнаружите, что противник имеет полный контроль над своей мастью. 2. Вы не должны отказываться, если ваш партнер явно намерен принудить вас; и, 3. Вы не должны отказываться перебивать козырем, если у вас есть основания полагать, что ваш левый противник силен в козырях.

С необученным партнером бесполезно отказываться козырять; он не поймет этого, а будет продолжать принуждать вас. С такими лучший курс — скорее брать взятки, когда можете, чем играть на большую игру.



Из того, что только что было сказано, очевидно, что преимущество заключается в том, чтобы





15. ПРИНУЖДАТЬ СИЛЬНУЮ КОЗЫРНУЮ РУКУ ПРОТИВНИКА.

Ибо вы тем самым используете лучший шанс предотвратить его использование своих козырей для разыгрывания масти. Если он отказывается принять принуждение, продолжайте давать его ему.

Например, если он пропускает вашего короля (сделан ход с короля, дамы и т.д.), и король берет, продолжайте масть и так далее. Некоторых игроков никогда нельзя заставить понять это; они не любят видеть, как их выигрышные карты бьют козырем, и поэтому часто меняют свою масть или даже делают ход козырями, когда противник отказывается быть вынужденным.

Теперь едва ли требуется заявлять, что плохая игра — намеренно принуждать слабого противника, и еще хуже делать ход мастью, в которой оба противника делают ренонс, так как слабый козырнет, а сильный избавится от проигрышной карты.



Если у вас есть численная сила в козырях, вы оправданы в принуждении своего партнера, полагаясь на свою собственную силу, чтобы обезоружить противников. Но





16. НЕ ПРИНУЖДАЙТЕ СВОЕГО ПАРТНЕРА, ЕСЛИ ВЫ СЛАБЫ В КОЗЫРЯХ.

Ибо вы тем самым ослабляете его и оставляете в силе антагонистов вытянуть все козыри и разыграть свою масть. Если, следовательно, хороший партнер воздерживается от принуждения вас, вы можете быть уверены, что он слаб; с другой стороны, если он явно намерен принудить вас (например, делая ход проигрышной картой масти, в которой, как он знает, вы должны козырнуть), вы можете предположить, что он силен в козырях, и вы должны принять принуждение охотно, даже если вы не хотите быть вынужденным, полагаясь на его силу, чтобы истощить козыри противников.

Вы можете, однако, будучи слабым, принудить своего партнера при следующих обстоятельствах. 1. Когда он уже проявил желание быть вынужденным или слабость в козырях, например, козыряя сомнительную карту или воздерживаясь от принуждения вас. 2. Когда у вас cross-ruff, который обеспечивает несколько взяток сразу и поэтому часто более выгоден, чем попытка установить масть. 3. Иногда, когда вы играете плотную игру, например, на нечетную взятку, и часто, когда одна взятка спасает или выигрывает игру или очко. И 4. Иногда, когда большая сила в козырях была заявлена против вас.

Если ваш партнер делает ход тринадцатой картой или картой масти, в которой он знает, что и вы, и четвертый игрок делаете ренонс, ваша игра должна зависеть от силы вашего партнера в козырях. Если он силен, он хочет, чтобы вы положили свой лучший козырь, либо чтобы взять взятки отдельно, либо чтобы выбить один или два старших, чтобы оставить себе контроль. Если он слаб в козырях, он хочет, чтобы вы пропустили карту, чтобы четвертый игрок мог получить ход и сделать ход к вашей руке. Никакое общее правило не может быть дано относительно курса, которому следует следовать в отношении тринадцатых карт. Вы должны судить о намерении ведущего по счету и предыдущему выходу карт.
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ИГРА ПО СТОЛУ.





17. ИГРАЙТЕ ПО СЧЕТУ; И 18. СЛЕДИТЕ ЗА ВЫХОДОМ КАРТ И ДЕЛАЙТЕ СВОИ ВЫВОДЫ В МОМЕНТ ВЫХОДА.



Эти два важнейших принципа уже упоминались как вызывающие различия в игре. Самая распространенная форма, в которой первый из них представлен нам, такова: при счете «ноль-ноль» пять взяток спасают игру против двух по онорам. Часто бывает правильно, следовательно, когда два по онорам были заявлены против вас, идти на пятую взятку, сделав ход выигрышной картой или положив ее на второй или третьей руке.

Чтобы объяснить далее, что имеется в виду под игрой по счету, поставьте себя в такую ситуацию. Остаются четыре козыря, у противников два выигрышных козыря, при этом неясно, находятся ли они в одной руке или разделены; у вас два проигрышных козыря, две принуждающие карты и ход; вы можете играть правильно, только ссылаясь на счет. Так, если противник на четырех, а вы взяли пять или даже шесть взяток, ваша игра заключалась бы в обеспечении двух взяток путем принуждения; ибо если вы играете козырем, а два против вас находятся в одной руке, вы проигрываете игру. Но предположим, что вы на двух, а противники не на четырех, и вы взяли шесть взяток, ваша игра заключалась бы в риске козырем; ибо если вы выбьете другие козыри, вы выиграете игру; но играя на принуждение, вы делаете уверенность в наборе только четырех. Применяя этот способ рассуждения, вы часто будете направлены относительно финесса в конце сдачи. (Дальнейшие иллюстрации игры по счету встречаются в сдачах.)

Для простых примеров делания выводов в момент выхода карт возьмите следующее: — 1. Вы делаете ход мелкой картой с туза, валета и т.д.; ваш партнер берет дамой; вы должны немедленно (т.е. до того, как будет сделан ход другой картой) сделать вывод, что короля не может быть у вашего правого противника. Следовательно, при возврате масти вы не стали бы делать финесс валетом. 2. Вы второй игрок, и делается ход мастью, в которой у вас король, десятка и одна мелкая. Вы играете мелкую. Третья рука играет дамой, которая берется тузом. Вы должны сразу сделать вывод, что у третьей руки не может быть валета и что вы можете безопасно сделать финесс десяткой в следующем круге.

Вы значительно облегчите работу своей памяти, если будете систематически фиксировать выводы вышеуказанным способом. В дополнение к этому вам следует применять свои знания принципов игры для подмечания важных моментов, не пытаясь охватить слишком многое в самом начале. Начните с подсчета козырей по мере их выхода, обязательно следите за онорами и запоминайте карту, открытую при раздаче. Постепенно вы обнаружите, что способны запоминать десятку и девятку, а затем и младшие козыри. Далее обращайте внимание на масть, с которой каждый игрок сделал первый ход, и следите во втором круге, был ли этот ход сделан от силы или от слабости. Старайтесь также запоминать выход карт в вашей собственной сильной масти, чтобы знать, когда она будет установлена. Помимо этого, опыт позволит вам судить, что следует придержать, а что сбросить в каждой руке; так что с практикой вы приобретете то, что можно назвать «вистовой памятью», которая позволит вам без особого труда вспоминать основные особенности каждой раздачи.

Выход карт может в тот или иной момент изменить почти любое правило игры. Игрок, который просто следует правилу и не способен уловить ситуации, в которых от правила следует отступить, — это лишь бездумная машина. Общие принципы применимы только к общим случаям; для применения их к частным случаям необходимы наблюдательность, логический вывод и суждение. Так, в «Анализе ходов» видно, что карта, с которой следует ходить в козырях, часто отличается от карты, с которой следует ходить в простых мастях. Причина приведена на стр. 119. Но любому, кто умеет читать между строк, будет ясно, что в простых мастях следует ходить так же, как в козырях, если все оставшиеся козыри находятся на руках у ходящего или его партнера; или если все козыри вышли, а у ходящего или его партнера есть надежные карты для перехвата хода в других мастях.

В качестве другого примера возьмем случай ответных ходов. А ходит мелкой картой; второй игрок кладет мелкую карту; В (третий игрок) кладет восьмерку; четвертый игрок берет взятку дамой. Когда В получает право хода, он отвечает валетом. Очевидно, что у В должны быть десятка и девятка. Здесь два принципа вступают в противоречие. Одно правило гласит: при наличии четырех карт изначально возвращайте наименьшую; другое правило гласит: передавайте информацию своему партнеру. Когда игроку приходится выбирать между двумя правилами, он должен использовать свой интеллект, чтобы решить, какое из них дает ему большее преимущество. В приведенном примере ответ валетом не может ввести партнера в заблуждение относительно количества карт в масти; если он возьмет на себя труд подумать, то сразу поймет, что от правила ответных ходов отступили ради передачи информации.



Три следующих примера дополнительно иллюстрируют случаи, когда приходится играть, сообразуясь с положением карт на столе.

СЛУЧАЙ I.
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	А 9♣, 4♣, 3♣, 2♣

	Y A♣, Qn♣, Knv♣, 5♣

	B 8♠, Kg♣, 8♣, 7♣

	Z 9♠, 7♠, 6♣, 9♦









Счет: AB — три, YZ — четыре. Козыри — пики.

У AB шесть взяток, и они разыграли два по онорам. Из выхода карт известно, что у А нет козырей; также известно, что у Z длинная бубна. Ход за А.



Ход игры и примечания. — А ходит мелкой трефой. Y кладет туза вторым игроком. Чтобы спасти (и выиграть) раббер, Y и его партнер должны взять каждую взятку (см. счет и выход карт). Y видит, что для этого у Z должны быть два из трех оставшихся козырей. Раз это так, у Z может быть только одна трефа, и поэтому Y кладет туза треф вторым игроком.

Другие иллюстрации см. в раздачах VIII и XV.

СЛУЧАЙ II.
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	А Qn♠, 8♠, 2♥

	Y 7♠, 7♥, 10♦

	B 9♠, Knv♦, 7♦

	Z Knv♠, 10♠, 3♠









Счет: AB нужно две взятки, чтобы спасти раббер. Козыри — червы. Ход за А.



А знает, что у Y старшая черва; также знает, что у В старшая бубна и слабые пики.



Ход игры и примечания. — А ходит дамой пик, а затем проигрышным козырем. А использует единственный шанс выиграть две взятки. Чтобы достичь этого, Y должен держать одну пику и одну бубну, что станет очевидно, если расположить неизвестные карты любым другим способом. Поэтому А играет в расчете на то, что у Y есть пика и бубна в дополнение к козырю, который был объявлен в его руке.



Другую иллюстрацию хода проигрышным козырем для перехвата инициативы см. в раздаче XXXV.

СЛУЧАЙ III.

Обязанность игрока — максимально облегчить игру своему партнеру. Игра часто зависит от того, какой у вас партнер. Например: вы ходите десяткой от короля, дамы, валета, десятки (и только) или от короля, валета, десятки и т. д. Предположим, ход сделан от первой комбинации и ваша десятка вынуждает туза у четвертого игрока. Вы снова получаете право хода. Теперь правильный ход — дама (см. «Анализ ходов», стр. 67). Но с посредственным партнером лучше сходить королем, так как он может не сделать правильный вывод из первого хода и, зная, что дама не является старшей, может ее перебить козырем.



Каким бы хорошим ни был ваш партнер, вы не должны создавать ему ненужные трудности. Например:
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	B Knv♣, Knv♦, 10♦, 4♦

	Z 6♠, 7♣, 5♦, 2♦

	A Qn♠, 10♠, Knv♥, 7♥

	Y Knv♠, 3♠, Kg♥, 9♥









Козыри — пики. Y может насчитать две червы, даму и десятку пик у А, и мелкую пику у Z. Ход за А.

Ход игры и примечания. — А ходит семеркой черв. Y должен положить короля, хотя и уверен, что сможет взять взятку девяткой. Ибо если Y возьмет взятку девяткой, он вынудит Z сделать «ку» (coup), а именно: перебить козырем старшую черву, чтобы получить ход через даму и десятку пик; но если Y возьмет взятку королем и сходит проигрышной червой, Z не потребуется никакой изобретательности, чтобы перебить ее козырем.







КУ (COUPS).

Нет такого принципа виста, который не следовало бы время от времени нарушать, основываясь на знаниях о руках, полученных путем логических выводов во время игры. Некоторые из наиболее частых случаев, когда можно дать общее правило для отступления от правил, могут с пользой завершить этот раздел.

ХОД ОТ САМОЙ СЛАБОЙ МАСТИ.

В большинстве случаев, когда положение в игре отчаянное и ясно, что ваш партнер должен быть силен в вашей слабой масти, чтобы спасти раббер, целесообразно ходить с вашей самой слабой масти, несмотря на Принцип 1 (стр. 56). Ваш партнер должен глубоко финиссировать в масти, с которой вы ходите, и не возвращать ее, а, руководствуясь мотивами, подобными вашим, должен сходить со своей самой слабой масти, в которой вы должны глубоко финиссировать, и продолжать свою слабую масть, и так далее.

Например: AB (партнеры) ходят козырями. Они берут первые три взятки, показывают четыре по онорам, и у А остаются еще три козыря. Следовательно, если AB возьмут еще одну взятку, они выиграют раббер. Y или Z теперь впервые получают право хода. Их ход должен быть от самой слабой масти, исходя из этого принципа: если у партнера нет контроля над ней или успешного финесса в ней, раббер проигран. Скажем, Y ходит, и Z берет взятку. Z не должен возвращать ход Y, а должен аналогичным образом сходить со своей самой слабой масти.



Иллюстрацию этого ку см. в раздаче XXVII.



ОТНОШЕНИЕ К ДЛИННЫМ МАСТЯМ КАК К КОРОТКИМ И НАОБОРОТ.

Часто к концу раздачи случается, что неразыгранная масть, в которой у ходящего (скажем) четыре карты, может пройти только дважды, например, в руках одного из противников могут остаться два козыря. В таком случае, если вашу масть возглавляет дама или валет, вы должны обращаться с ней как с мастью из двух карт и ходить старшей, так как это дает лучший шанс взять две взятки в этой масти.



В обратном случае, когда масть может пройти только один раз, очевидно, что следует ходить мелкой картой, чтобы не искушать партнера финиссировать. Таким образом, имея даму и одну мелкую карту неразыгранной масти, с которой вы собираетесь сходить, при условии, что все карты противников, кроме одной, являются выигрышными, правильный ход — мелкая карта.



Иллюстрацию см. в раздаче XXII.



Существует еще один случай, известный как «ку Дешапеля», где правильная карта для хода определяется не числовой силой ходящего в масти. Он заключается в следующем: все козыри противников и партнера исчерпаны, а у партнера ходящего остается установленная масть. Если ходящий (не имея карт масти своего партнера) вынужден открыть новую масть, возглавляемую королем, дамой или валетом, он должен сходить старшей картой, независимо от количества карт, которые он держит в этой масти, так как это лучший шанс впоследствии получить право хода для своего партнера в том случае, если его единственной картой для перехвата хода в этой масти окажется онор, а не туз.



Иллюстрацию этого ку см. в раздаче XXVIII.



Ку Дешапеля часто удается на практике, но его обычно может предотвратить внимательный игрок. Когда возникает вышеописанное положение карт, противник, если у него есть туз новой масти, с которой сходили, не должен класть его в первом круге. Масть, по всей вероятности, будет продолжена мелкой картой, и тогда третий игрок, скорее всего, будет вынужден сыграть своей старшей картой, которую возьмет туз; и, потеряв карту для перехвата хода, он никогда не разыграет свою масть, если только не получит право хода каким-либо другим способом.

ОТКАЗ ОТ ВЗЯТИЯ ВТОРОГО КРУГА МАСТИ.

Это случай, который встречается довольно часто. Например: один из противников объявил длинную масть в свою пользу, с которой ходят второй раз. Остался только один козырь, который находится в руке второго или четвертого игрока. Как правило, второй круг масти не следует перебивать козырем. Третий круг, вероятно, истощит руку противника, которая численно слаба в этой масти. Если так случится, что у игрока, который численно силен в ней, нет карты для перехвата хода в любой другой масти, он никогда не разыграет свою длинную масть, так как его партнер, чья рука истощена, не сможет сходить с нее снова, если получит право хода после третьего круга. Если у игрока, обладающего числовым преимуществом, есть карта для перехвата хода, он должен разыграть свою масть, независимо от того, перебит ли второй круг козырем или нет.

См. раздачу XXIX для иллюстрации этого положения.

Аналогичное правило применяется, но реже, когда один противник имеет длинные козыри, а его партнер — почти установленную длинную масть.

Для иллюстрации этого положения см. раздачу XXX.

ОТКАЗ ОТ ВЫБИВАНИЯ ПРОИГРЫШНОГО КОЗЫРЯ.

Когда все козыри вышли, кроме двух, и у ходящего остается старший козырь, а проигрышный козырь находится в руке его противника, естественная и очевидная игра — выбить последний козырь.

Но существует класс случаев, в которых козырь не следует выбивать автоматически, а именно: если один противник имеет установленную длинную масть, а его партнер имеет карту этой масти для хода.

Этот случай обычно происходит так: YZ (партнеры) ходят с масти и после двух кругов устанавливают ее. Затем они ходят козырями от масти из четырех козырей (см. стр. 123). Выходит одиннадцать козырей, и А (противник YZ) имеет право хода и старший козырь, а один из противников имеет проигрышный козырь. Возникает вопрос: должен ли А выбивать козырь?

А должен выбить козырь, если у него также есть установленная масть; или если у В (партнера А) есть установленная масть и А может передать ход в руку В. Ибо в этих двух случаях А или В не могут сделать ничего лучше, чем разыграть свою масть. Далее, А должен выбить козырь, если противник, у которого установлена масть (скажем, Z), также имеет проигрышный козырь, ибо тогда, если у Y или Z есть карта для перехвата хода в любой из двух других мастей, Z нельзя будет помешать разыграть свою установленную масть. Наконец, А должен выбить козырь, если Y (партнер Z) имеет проигрышный козырь, а у Z в руке объявлены две карты для перехвата хода. Последний случай можно отбросить как малопригодный на практике, так как в тот момент, когда А должен решить, выбивать ли козырь, он редко знает достаточно об оставшихся картах, чтобы быть уверенным, что у Z есть две карты для перехвата хода.

В вышеуказанных случаях А, не выбивая козырь, делает своим противникам подарок в виде взятки.

С другой стороны, А не должен выбивать козырь, если один противник (Z) имеет установленную масть, с которой Y (партнер Z) может сходить, а проигрышный козырь находится в руке Y. И особенно важно, чтобы А не выбивал козырь, если у него или его партнера есть масть, которая, вероятно, будет установлена при ходе с нее, и если А может сделать вывод из выхода карт, что у Y в руке только одна карта установленной масти его партнера, при условии, конечно, соблюдения уже отмеченных оговорок.

Цель отказа от выбивания козыря — прежде всего вывести контролирующую карту длинной масти А или В из руки противника. Y или Z таким образом получают право хода и продолжают установленную масть, которую А перебивает старшим козырем. Если теперь у Z нет карты для перехвата хода в четвертой — или неразыгранной — масти, он никогда не разыграет свою установленную масть, так как у Y нет другой карты этой масти для хода.



Этот случай трудно понять, когда он изложен так обобщенно; для иллюстрации см. раздачу XXXI.

ОТКАЗ ОТ ПЕРЕБИВАНИЯ КОЗЫРЕМ.

Часто случаются ситуации, когда нецелесообразно перебивать козырем. Большинство из них зависят от выхода карт и выводов из игры (см. раздачи XXIII, XXIV) и не могут быть обобщены. Но есть один случай, в котором никогда не бывает правильно перебивать козырем, а именно: когда в каждой руке остается по три карты, и один игрок держит второй и третий по старшинству козыри, одним из которых он перебивает карту, с которой сходили. Если у игрока слева от него находятся старший и четвертый по старшинству козыри, он никогда ничего не выиграет, перебивая козырем, и может потерять взятку, как показывает следующий пример:


[image: ]


	Y 9♦, 4♦, 10♥

	B 9♠, 8♠, Knv♣

	Z Kg♠, 6♠, A♦

	A 3♠, 8♥, 7♥











Положение козырей (пик) известно. А ходит червой, В перебивает ее козырем. Если Z перебивает козырем, он теряет остальные две взятки, но если он сбрасывает туза бубен, он выигрывает остальные две взятки.

Это правило не перебивать козырем нельзя считать абсолютным, когда в руке более трех карт; но когда остается только четыре козыря, второй и третий против старшего и четвертого, так часто целесообразно не перебивать козырем, что игроку следует хорошо обдумать положение оставшихся карт, прежде чем перебивать.



Для иллюстрации этого случая см. раздачу XXV.



Поскольку в этих обстоятельствах так часто бывает правильно не перебивать козырем, из этого следует, что когда возникает такой случай, игрок, держащий второй и третий по старшинству козыри, должен, как правило, попытаться сорвать ку, сыграв фальшивой картой — то есть он должен перебить козырем более высокой карты в надежде ввести в заблуждение своего левого противника относительно положения третьего по старшинству козыря.

СБРОС СТАРШИХ КАРТ ДЛЯ ПЕРЕХВАТА ХОДА.

Этот ку проявляется в самых разных формах; следующие выбраны как наиболее полезные.

Всякий раз, когда в конце раздачи у вас остается тенас в козырях (либо старший и третий по старшинству, либо второй по старшинству защищенный) над игроком справа от вас, и две другие карты, обе из которых являются картами масти, с которой он сходил, вы, будучи вторым игроком, должны всегда сбрасывать старшую карту его масти на эту взятку. Вы никогда не проиграете, поступив так, и можете выиграть. Например: у вас девятка и пятерка масти, с которой сходили. Сбросьте девятку. Ибо во втором круге масти может случиться так, что вы получите право хода с девяткой. Если карты лежат, например, так:


[image: ]


	Y 9♣, 5♣, A♥, 10♥

	B Knv♣, Qn♦, 8♦, 6♦

	Z Kg♣, Qn♣, 8♣, 3♣

	A A♣, 6♣, Kg♥, 7♥









У Y тенас в червах (козырях) над А. А ходит тузом треф. Если Y не сбросит девятку, а Z сыграет неосторожно и не сможет взять девятку Y в следующем круге, YZ потеряют взятку. Конечно, Z должен взять второй круг, но обязанность Y — сделать невозможным для Z не сделать этого (см. «Примечания об облегчении игры партнеру», стр. 139).

Типичный пример этого ку — случай, когда ходящий играет тузом, а у второго игрока король защищен, как в следующем примере:


[image: ]


	Y A♠, Knv♠, Kg♦, 2♦

	B

	Z

	A Kg♠, 10♠, A♦, 4♦









Козыри — пики. В игре осталось только четыре пики, и Y знает, что у А есть король и десятка. Карты В и Z не имеют значения.

А ходит тузом бубен. Если Y сыграет двойкой бубен, он сможет взять только две взятки; но если он сбросит короля на туза, он все равно возьмет две взятки, а если у его партнера есть дама бубен, он возьмет три взятки.



Этот ку может быть аналогично разыгран в простых мастях. Иллюстрацию см. в раздаче XXXII.



Следующий прекрасный ку (который произошел в реальной игре) иллюстрирует аналогичный, но более сложный случай:


[image: ]


	Y Kg♣, 5♣, 3♣, 2♣

	B 9♣, 6♣, 10♥, 8♥

	Z A♣, Qn♣, Qn♥, 9♥

	A Knv♣, 10♣, 8♣, 7♣









Счет: YZ нужна каждая взятка. Козыри — червы. Известно, что козыри распределены между В и Z.

А ходит трефой; Y и В играют мелкими трефами. Z, зная, что у В есть второй по старшинству козырь защищенный, использует единственный шанс спасти раббер, взяв первую взятку в трефах тузом и вернув даму. Y, видя стремление партнера избавиться от права хода, справедливо предполагает, что у него мажорный тенас в козырях. Поэтому он берет даму треф своего партнера королем и спасает раббер.



Поскольку известно, что оставшиеся козыри распределены между В и Z, Y был бы прав, взяв второй круг треф при любых обстоятельствах счета.

Для другой иллюстрации этого ку см. раздачу XXXIII.

По аналогичному принципу ходящий нередко ходит проигрышной простой картой или проигрышным козырем в конце раздачи, чтобы передать право хода. Иллюстрации см. в Случае II, стр. 138, и раздачах XVI, XVII и XXXV.

БОЛЬШОЙ КУ (THE GRAND COUP).

«Большой ку» заключается в сбросе лишнего козыря. На первый взгляд кажется невозможным иметь избыток козырей; но иногда случаются ситуации, когда у игрока «козырь лишний». Избавиться от этого козыря — например, перебив козырем взятку, уже перебитую вашим партнером, или перебив взятку, которую он уже взял, или которую, как вы знаете, он может взять, — значит сыграть «большой ку».

Возможность сыграть «большой ку» обычно возникает следующим образом. Выходят два круга козырей, оставляя пять козырей, два в руке (скажем) В и три в руке Z (игрока слева от него). Если у В есть старший и третий по старшинству козыри или второй по старшинству защищенный, и козырями больше не ходят и не используют их для перебивания, ясно, что на одиннадцатой взятке Z должен получить право хода и должен сходить под тенас в козырях. Если до одиннадцатой взятки Z перебивает взятку своего партнера (или, в случае, если в двух кругах вышло только семь козырей, перебивает взятку, уже перебитую партнером), и право хода на одиннадцатой взятке таким образом может быть удержано в руке партнера Z или передано ему, «большой ку» удается, как в следующем примере:


[image: ]


	Y Qn♠, 5♥, 3♥, 6♣

	B 10♣, 7♣, 5♦, 3♦

	Z Knv♥, Knv♣, 9♣, 5♣

	A 8♠, 6♠, 10♦, 9♦









Козыри — трефы. Z знает, что у В есть десятка и еще один козырь. А ходит десяткой бубен; Y перебивает шестеркой треф; Z перебивает пятеркой. Если он сохранит свои три козыря, а В откажется перебивать даму пик, с которой Y сходит следом, Z потеряет взятку в трефах.

Возможность сыграть «большой ку» часто упускается. Игрок всегда должен быть начеку, когда у него пять козырей, особенно если козырем ходят справа от него. Следует также добавить, что если игрок, пытающийся его сыграть, сохраняет в руке старшую карту, он может оказаться в таком же плохом положении, как если бы у него осталось три козыря. Таким образом, имея три козыря против двух, а также туза и еще одну карту другой масти, недостаточно избавиться от одного из своих козырей; он должен также избавиться от своего туза (см. «Примечания о сбросе старших карт для перехвата хода», стр. 147-151). Следующий пример сделает это более понятным:
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	Y Knv♥, 5♥, 5♣, Knv♦

	B Qn♥, 6♥, A♦, 5♦

	Z Qn♦, 10♦, 9♦, 8♦

	A 8♣, Kg♦, 7♦, 6♦









Козыри — червы. В уже избавился от своего лишнего козыря. А ходит восьмеркой треф. В должен сбросить на нее туза бубен. Ибо если В получит право хода после следующей взятки, он мог бы с таким же успехом сохранить свой третий козырь. Если у А есть король бубен, В выигрывает взятку, сбросив туза; а если у А нет короля, В ничего не теряет, сбрасывая туза.

Исключением из этого правила является случай, когда у А есть выигрышные карты для продолжения игры. Так, если бы у А была еще одна трефа, В не нужно было бы сбрасывать туза бубен. Это слишком очевидно, чтобы требовать пояснений.



Ниже представлен еще один аспект, в котором может проявиться «большой ку»:


[image: ]


	Y 7♣, 9♦, 6♦, 5♦

	B 8♠, Kg♥, Qn♥, Knv♥

	Z Qn♠, 5♥, 4♥, Qn♣

	A Knv♦, 10♦, 8♦, 7♦









Козыри — червы. Известно, что у В есть король, дама, валет козырей и проигрышная пика или трефа — но неизвестно, какая именно.

А ходит валетом бубен. В перебивает его козырем.



Z должен сбросить мелкий козырь, перебивая В, чтобы сохранить две выигрышные дамы. Если он сбрасывает даму, он должен сделать это наугад и, возможно, выбросить масть, в которой у В есть мелкая карта. Сбрасывая свой бесполезный козырь (который В собирался выбить), он откладывает расставание с любой из дам до следующего круга, когда выход карт может ему помочь. В теперь ходит козырем, и Y сбрасывает проигрышную трефу. В затем ходит еще одним козырем, и Z теперь знает, что он должен сохранить пику. Этот случай действительно произошел в присутствии автора, но Z, вместо того чтобы перебить козырем, сбросил не ту даму наугад и в итоге проиграл раббер.



Для дальнейших иллюстраций «Большого ку» см. раздачи XXXVIII и XXXIX.



Если вдумчиво изучить вышеизложенные принципы, станет ясно, что они формируют теорию виста в гармоничное целое. Теория виста учит вас, как разыграть свою руку с наибольшей выгодой, как помочь партнеру и как ослабить и затруднить игру противников; короче говоря, она учит, как использовать лучший шанс для получения наибольшего количества взяток. Эти знания формируют «солидного» игрока. Если к теоретическому совершенству вы добавите способность к точному наблюдению и острому восприятию, а также полное понимание вистовых способностей партнеров и противников, у вас будут все элементы, необходимые для того, чтобы стать мастером этой науки.







ЧАСТЬ II. РАЗДАЧИ.


Следующие раздачи приведены в качестве иллюстрации общих принципов, обсуждаемых в Части I. План, принятый при составлении раздач, заключается в том, чтобы максимально точно имитировать обстоятельства реальной игры. Так, в начале известна рука одного игрока, а также счет и открытая при раздаче карта. Затем каждый игрок делает ход по очереди, и в конце взятки игрок, чья рука известна, делает наблюдения и выводы из игры, как если бы он находился за вистовым столом.

А, Y, В и Z — четыре игрока на протяжении всей игры. Они сидят за столом в указанном порядке, А и В — партнеры против Y и Z. А — первый ходящий, Z — сдающий. В «игре» карты каждой взятки выкладываются в том порядке, в котором игроки сидят за столом, причем карта, сыгранная лицом, чья рука рассматривается, является ближайшей к читателю. Заглавная буква рядом с каждой картой показывает, какому игроку она принадлежит.

Предполагается, что все игроки следуют обычным правилам игры, изложенным в Части I. Таким образом, каждому игроку приписывается ход изначально с самой сильной масти и ход картой, указанной в «Анализе ходов» (стр. 64-71); игра самой младшей картой из последовательности, когда он не ходит; ответ самой старшей картой из численно слабой масти, самой младшей из сильной масти и так далее.

Критиками было замечено, что игроков часто заставляют играть плохо. Большинство раздач взяты из реальной игры; но, независимо от этого, иллюстрации посредственной игры с комментариями, очевидно, ценны, так как показывают, какие ошибки могут быть допущены, и как и почему их следует избегать.


[image: ]






РАЗДАЧА I.

Ход козырем от четырех козырей при установлении масти.


Рука А.


[image: ]

	Qn♠, 10♠, 5♠, 3♠

	A♥

	A♣, 7♣, 6♣, 3♣

	Kg♦, Knv♦, 9♦, 2♦



Счет: 0-0.

Открыта двойка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Y B Z A↷

4♦ Qn♦ A♦ 2♦







Примечание. — А ходит со своей самой сильной масти (см. стр. 56). Не имея последовательности, он ходит самой младшей картой масти (см. стр. 60).

Выход дамы и туза в этом круге оставляет у А выигрышные бубны и одну мелкую. Его масть фактически установлена (см. стр. 57).


Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. Y B Z↷ A

Qn♣ 4♣ 5♣ 3♣







Примечание. — А играет своей самой младшей картой вторым игроком (см. стр. 82).

В, позволяя даме взять взятку, предположительно не имеет короля.




Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. Y↷ B Z A

7♥ Qn♥ 3♥ A♥







Примечание. — Неудачно, что А вынужден взять взятку дамой своего партнера. Король черв, скорее всего, находится в руке В, так как маловероятно, что у В только одна черва, а с дамой и мелкими он бы пропустил.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. Y B Z A↷

4♠ Kg♠ 2♠ 3♠







Примечание. — Это поучительный ход козырем. А в самом начале, имея всего четыре козыря и только одну черву, не был бы оправдан в ходе козырем. Но, поскольку его сильная масть установлена, а у его партнера (вероятно) есть старшая черва, его игра теперь — ходить козырями. Внимательно изучите «Управление козырями» (стр. 119-123) и примените аргументы, использованные там, к текущей ситуации.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. Y B↷ Z A

A♠ 7♠ 8♠ 10♠







Примечание (Взятка 5). — А финиссирует десяткой (см. стр. 93-94).


Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Y↷ B Z A

8♥ Kg♥ 10♥ 6♣










Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 3



7. Y B↷ Z A

6♦ 5♦ 3♦ Knv♦








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 3



8. Y B Z A↷

6♠ 7♦ 9♠ Qn♠








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 4



9. Y B Z A↷

10♦ 8♦ Knv♠ Kg♦







Примечания. — На 9-й взятке А выбивает старший козырь и остается с тринадцатым, чтобы разыграть бубну. Если Z отказывается от форсирования, А (Взятка 10) ходит девяткой бубен и (Взятка 11) проигрышным козырем.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 4



10. Y B Z↷ A

2♥ 9♣ 2♣ 7♣







На 10-й взятке, если А сыграет тузом треф, у него останется проигрышная трефа. Пропуская, он дает В шанс взять взятку и не может проиграть, даже если у Y есть король треф. Было высказано предположение, что лучший ход Z на 10-й взятке — король треф, в расчете на то, чтобы поймать туза и валета; но игра Z не рассматривается.



Взятки 11-13. — Чем бы ни сходил В, А берет оставшиеся взятки, и

AB выигрывают три по картам.



РАЗДАЧИ.

(Рука А приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Ace, 6, 4
	♠
	Kg, 7
	♠
	Knv, 9, 8, 2
	♠



	Knv, 9, 8, 7, 4, 2
	♥
	Kg, Qn, 6, 5
	♥
	10, 3
	♥



	Qn
	♣
	Knv, 9, 4
	♣
	Kg, 10, 8, 5, 2
	♣



	10, 6, 4
	♦
	Qn, 8, 7, 5
	♦
	Ace, 3
	♦







РАЗДАЧА II.

Ход козырем от четырех умеренных козырей.


Рука В.


[image: ]

	Knv♠, 10♠, 7♠, 5♠

	Kg♥, 6♥

	A♣, 8♣, 6♣

	A♦, 10♦, 9♦, 2♦



Счет: 0-0.

Открыта двойка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Z A↷ Y B

4♦ Kg♦ 7♦ 2♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. Z A↷ Y B

Knv♦ 5♦ 8♦ A♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. Z A Y B↷

2♠ Kg♠ A♠ 5♠







Примечание (Взятка 3). — У В четыре козыря, защита в червах и трефах, масть его партнера установлена, и никакой силы противников в козырях не было проявлено. Поэтому В ходит козырями. (Внимательно изучите аргументы на стр. 122, 123 относительно ходов от четырех козырей и примените их к этому случаю.) Судить о том, когда ходить от четырех умеренных козырей, — важный момент в игре, для иллюстрации и объяснения которого и даны такие раздачи.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 1



4. Z A Y↷ B

9♣ 5♣ Kg♣ A♣








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. Z A Y B↷

6♠ 8♠ Qn♠ 10♠








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Z A Y↷ B

10♣ 7♣ Qn♣ 6♣










Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. Z A Y↷ B

9♠ Knv♣ 2♣ 8♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 5



8. Z↷ A Y B

A♥ 2♥ 7♥ 6♥







Взятки 9-13. — Z ходит валетом черв, который В берет. В выбивает два козыря (если он помнит до семерки) и разыгрывает бубны, и

AB выигрывают два по картам.

РАЗДАЧИ.

(Рука В приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 8
	♠
	Ace, Qn, 4, 3
	♠
	9, 6, 2
	♠



	5, 3, 2
	♥
	10, 7
	♥
	Ace, Qn, Knv, 9, 8, 4
	♥



	Knv, 7, 5
	♣
	Kg, Qn, 4, 3, 2
	♣
	10, 9
	♣



	Kg, Qn, 6, 5, 3
	♦
	8, 7
	♦
	Knv, 4
	♦





На 2-й взятке А ходит своей исходной четвертой по старшинству бубной (см. Приложение А). В этой раздаче не имеет значения, делает ли А американский ход или нет.





РАЗДАЧА III.

Простая элементарная раздача, за исключением одного момента, который требует строгого внимания к правилу относительно ответных ходов (см. стр. 79-81).


Рука А.


[image: ]

	A♠, Qn♠, Knv♠, 10♠, 2♠

	Qn♥, 6♥

	A♣, 9♣, 8♣, 3♣

	9♦, 3♦



Счет: AB — 2, YZ — 0.

Открыт валет треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Y B Z A↷

5♠ 4♠ 3♠ A♠







Примечание. — А ходит со своей самой сильной масти (см. стр. 66). Имея туза, даму, валета, десятку, он ходит тузом и десяткой (см. «Анализ ходов», стр. 66).


Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. Y B Z A↷

6♠ 8♠ Kg♠ 10♠







Примечание. — А продолжает свою масть (см. стр. 74).

Поскольку карты легли так, А смог бы сделать успешный финесс против короля пик. Но А, не видя руки Z, может играть только по общим принципам.




Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. Y B Z↷ A

Kg♦ 2♦ 6♦ 3♦








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. Y↷ B Z A

A♦ 5♦ 4♦ 9♦








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. Y↷ B Z A

4♥ 3♥ Knv♥ Qn♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Y B Z A↷

6♣ Qn♣ 4♣ 3♣







Примечание (Взятка 6). — А теперь контролирует свою масть и имеет четыре козыря. Противники не проявили особой силы в козырях, ни ходя ими, ни запрашивая их, хотя у них была возможность сделать и то, и другое, поэтому А предполагает, что козыри распределены довольно равномерно, и ходит козырем (см. стр. 122, 123). А не удерживается от открытия козырной масти из-за того, что был открыт онор (см. стр. 122).



То, что В взял взятку дамой, показывает, что у Z нет короля.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 3



7. Y B↷ Z A

10♣ 7♣ 5♣ A♣







Примечание (Взятка 7). — В возвращает ход своего партнера козырями (см. стр. 125).



Это важная взятка раздачи. Обратите внимание на карту, возвращенную В, — семерку, и если сомневаетесь в выходе козырей, посмотрите на предыдущую взятку (см. Правило 91, стр. 18). В той взятке вышли мелкие трефы: три, шесть и четыре, а в этой — семь, пять и десять. Поскольку никто не сыграл двойку, А может логически предположить, что она находится в руке В, ибо противники, не выигрывая взятку, должны играть своими самыми младшими картами. Предполагая, что у В двойка, можно сделать вывод, что у него осталась эта карта и больше никаких в этой масти. Ибо он возвращает семерку, карту старше двойки; а правило гласит: возвращать старшую из двух оставшихся карт, а младшую — если их осталось больше двух (см. стр. 80. Внимательно изучите приведенный там пример и примените его к текущей ситуации).

Следовательно, король и валет находятся в руках противников и разделены. У Z валет (который он открыл), и у него нет короля, так как он не смог взять даму в предыдущей взятке. Следовательно, он должен быть у Y.

Можно возразить, что этот ход рассуждений слишком сложен и детален для неопытных игроков. Возможно, это немного трудно для элементарной раздачи; но тщательное соблюдение правила игры относительно ответных ходов настолько важно, что было сочтено целесообразным настаивать на нем. Конечно, при игре с теми, кто не следит за «разговором» игры, все усилия, затраченные на вычисление положения карт по таким данным, как предыдущие, — это напрасно потраченный труд.


Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. Y B Z A↷

Kg♣ 2♣ Knv♣ 8♣









Предполагая, таким образом, что на партнера А можно положиться в плане игры по правилам, морально достоверно, что козыри распределены равномерно и что третий круг оставит А с длинным козырем, чтобы разыграть свои пики. Соответственно, А ходит восьмеркой треф (см. Взятку 8 выше).


Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 4



9. Y↷ B Z A

Kg♥ A♥ 9♥ 6♥







Взятки 10-13. — В (Взятка 10) ходит мелкой бубной, хотя, поскольку карты легли так, его ход не имеет значения. А перебивает бубну козырем и разыгрывает пики; и

AB выигрывают три по картам.

РАЗДАЧИ.

(Рука А приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	9, 6, 5
	♠
	8, 4
	♠
	Kg, 7, 3
	♠



	Kg, 10, 8, 4, 2
	♥
	Ace, 7, 5, 3
	♥
	Knv, 9
	♥



	Kg, 10, 6
	♣
	Qn, 7, 2
	♣
	Knv, 5, 4
	♣



	Ace, Kg
	♦
	Knv, 8, 5, 2
	♦
	Qn, 10, 7, 6, 4
	♦









РАЗДАЧА IV.

Поучительная раздача, иллюстрирующая игру в соответствии со счетом.


Рука А.


[image: ]

	Kg♠, 9♠, 5♠, 4♠

	A♥, Knv♥, 4♥

	Kg♣, 6♣, 2♣

	Qn♦, Knv♦, 4♦



Счет: 0-0.

Открыта дама треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Y B Z A↷

Knv♠ 7♠ 3♠ 4♠







Примечание. — А ходит со своей самой сильной масти (см. стр. 56).


Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. Y↷ B Z A

5♥ 2♥ Kg♥ A♥







Примечание. — Можно сделать вывод, что червы — самая сильная масть Y.




Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. Y B Z A↷

6♦ 2♦ A♦ Qn♦







Примечание (Взятка 3). — А, обнаружив, что его партнер слаб в пиках (см. Взятку 1), не продолжает свою масть (см. стр. 75).


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. Y B Z↷ A

Qn♥ 8♥ 6♥ 4♥








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. Y↷ B Z A

7♥ 10♥ 3♥ Knv♥







Примечание. — Предполагая, что на игроков можно положиться в плане следования элементарным правилам игры, из выхода карт ясно, что Y держит оставшуюся черву — девятку. В сбрасывает десятку, так что у него не должно быть девятки, поскольку правило гласит: играть самой младшей картой, когда нет возможности взять взятку. У Z не должно быть другой червы, ибо он вернул шестерку (см. Взятку 4), а теперь играет тройкой. Вернув старшую карту, он не может держать больше (см. стр. 80).


Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Y B Z A↷

7♦ 3♦ 10♦ Knv♦







Примечание. Очевидно, что Z, сбрасывая десятку, покроет козырем следующий круг бубен. Тем не менее, игра A состоит в том, чтобы продолжить бубны (взятка 7), передать ход Z и сделать B последним игроком.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. Y B Z A↷

9♦ Kg♦ 4♣ 4♦







Примечание (взятка 7). Можно предположить, что у Y больше нет бубен, так как, будучи не в состоянии взять взятку, он, как предполагается, ходит своей самой мелкой картой. Следовательно, оставшиеся бубны у B.


Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. Y B Z↷ A

2♠ 5♣ A♠ 5♠








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 5



9. Y B↷ Z A

3♣ Knv♣ A♣ 2♣







Примечание. Z, имея туза и даму на второй руке (см. его руку ниже), следует обычному правилу (см. стр. 86). Можно поспорить, должен ли Z отступать от правила в данном случае. Но рука Z не является предметом рассмотрения.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 5



10. Y B Z↷ A

Qn♠ 5♦ 6♠ Kg♠







Примечание. Выход дамы пик от Y показывает A, что две оставшиеся пики находятся у Z. Третья карта Z — дама треф, которую он открыл.




Взятка 11.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 5



11. Y B Z A↷

8♣ 7♣ Qn♣ Kg♣








Взятка 12.


[image: ]

Tricks AB, 7

YZ, 5



12. Y B Z A↷

9♥ 10♣ 8♠ 9♠







Примечание (взятка 12). Ход A здесь поучителен. Он знает, что у его партнера (B) есть одна бубна, нет пик и нет червей (см. взятки 5, 7 и 10). Следовательно, другой картой B должна быть трефа (козырь). Если это старший козырь, A выигрывает две взятки сверх необходимых, сходя с козыря. Но если это не старший козырь, ход с козыря приводит к потере нечетной взятки. Лучше обеспечить нечетную взятку, чем рисковать ею ради шанса выиграть две взятки сверх необходимых; ибо нечетная взятка дает разницу в два очка в счете. Поэтому A должным образом обеспечивает нечетную взятку, заставляя партнера (см. стр. 134).

Предположим, счет AB — три, YZ — один. Тогда A был бы оправдан, сходив с козыря во взятке 12. Ибо если у B десятка, AB выигрывают две взятки сверх необходимых и партию; а если у B нет десятки, AB теряют нечетную взятку; счет остается AB три, YZ два. Лучше рискнуть этим счетом ради партии, чем гарантировать себе только четыре очка и оставить противников при одном.

AB выигрывают нечетную взятку.

РУКИ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Qn, Knv, 2
	♠
	7
	♠
	Ace, 10, 8, 6, 3
	♠



	Qn, 9, 7, 5
	♥
	10, 8, 2
	♥
	Kg, 6, 3
	♥



	9, 8, 3
	♣
	Knv, 10, 7, 5
	♣
	Ace, Qn, 4
	♣



	9, 7, 6
	♦
	Kg, 8, 5, 3, 2
	♦
	Ace, 10
	♦







В следующих руках комментарии будут более краткими, поскольку предполагается, что объяснения обычной игры излишни.



РУКА V.

Иллюстрация преимущества возврата старшей карты из короткой масти.


Рука A.


[image: ]

	Т♠, 9♠, 6♠, 2♠

	4♥, 2♥

	К♣, 10♣, 7♣, 4♣

	8♦, 6♦, 4♦



Счет: 0-0.

Открыта тройка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Y B Z A↷

6♣ A♣ 2♣ 4♣








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. Y B↷ Z A

8♣, Knv♣, 5♣, 7♣







Примечание (взятка 2). Финесс A здесь оправдан, так как он силен в козырях (см. стр. 94). Имея всего три козыря, лучшей игрой A было бы немедленное обеспечение взятки.




Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 0



3. Y B↷ Z A

9♣ 3♣ Qn♣ Kg♣







Примечание. Обратите внимание на преимущество возврата усиливающей карты во взятке 2 в соответствии с Общим принципом 5 (стр. 79). Контроль остается за предположительно сильной рукой, а дама оказывается полностью заблокирована. Правда, дама могла быть у Y. В этом случае дама должна взять любую возвращенную карту. Похожая позиция возникает во взятке 9.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 1



4. Y B Z A↷

4♠ Qn♠ Kg♠ 2♠







Примечание. A не пошел с козыря вначале, но теперь делает это по следующим причинам: у него есть старшая карта своей масти; козыри — его самая сильная масть (стр. 119); а у противников была возможность заказать козыри (см. стр. 125, 126), и они ею не воспользовались, что является отрицательным свидетельством отсутствия очень большой силы в козырях на одной руке.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. Y B Z↷ A

3♥ 5♥ Kg♥ 2♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Y B Z↷ A

7♥ 8♥ A♥ 4♥










Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. Y B Z↷ A

Qn♥ Knv♥ 6♥ 4♦







Примечание (взятка 7). Будучи сильным в козырях, A пропускает сомнительную карту (см. стр. 129).


Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. Y↷ B Z A

Knv♦ A♦ 5♦ 6♦








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 4



9. Y B↷ Z A

7♠ 10♠ 3♠ 6♠







Взятки 10–13. B ходит пятеркой пик, что выбивает все оставшиеся козыри. A берет тринадцатую трефу и козырь; противник берет короля бубен (см. руки ниже).



AB выигрывают две взятки сверх необходимых.

РУКИ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	8, 7, 4
	♠
	Qn, 10, 5
	♠
	Kg, Knv, 3
	♠



	Qn, 10 7, 3
	♥
	Knv, 8, 5
	♥
	Ace, Kg, 9, 6
	♥



	9, 8, 6
	♣
	Ace, Knv, 3
	♣
	Qn, 5, 2
	♣



	Knv, 10, 9
	♦
	Ace, Qn, 3, 2
	♦
	Kg, 7, 5
	♦









РУКА VI.

Игра по счету.


Рука Y.


[image: ]

	Т♠, 8♠, 6♠, 5♠

	Т♥, К♥, Д♥, 2♥

	Д♣, В♣

	8♦, 6♦, 4♦



Счет: 0-0.

Открыта двойка бубен.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. B Z A↷ Y

A♣ 4♣ 2♣ Knv♣








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. B↷ Z A Y

3♣ 10♣ Kg♣ Qn♣










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. B Z A↷ Y

6♥ 9♥ 3♥ Qn♥








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. B Z A Y↷

5♥ Knv♥ 4♥ A♥








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. B Z A Y↷

7♥ 2♠ 8♥ Kg♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. B Z A Y↷

Kg♠ 3♠ 4♠ A♠







Примечание (взятка 6). Ход здесь — ключевой момент в руке. Y взял три взятки; против него целая масть (трефы), а его противник B заказал козыри (см. взятки 3 и 4). Следовательно, долг Y — как можно быстрее взять пять взяток (что спасает партию, если у Z есть онор). Поэтому он ходит тузом пик, чтобы взять четвертую взятку, и (взятка 7) заставляет партнера (хотя сам не имеет силы в козырях, см. стр. 132, 133) взять пятую.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. B Z A Y↷

10♦ Qn♦ 10♥ 2♥








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 5



8. B Z↷ A Y

5♣ Knv♠ Qn♠ 5♠







Взятки 9–13. A ходит козырем (валетом, см. его руку ниже), подчиняясь заказу, и

AB записывают две взятки сверх необходимых и два онора.

РУКИ.

(Рука Y приведена выше.)




	A's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Qn, 4
	♠
	 Kg
	♠
	 Knv, 10, 9, 7, 3, 2
	♠



	10, 8, 4, 3
	♥
	 7, 6, 5
	♥
	 Knv, 9
	♥



	Kg, 9, 7, 2
	♣
	 Ace, 8, 6, 5, 3
	♣
	 10, 4
	♣



	Knv, 5, 3
	♦
	 Ace, Kg, 10, 7
	♦
	 Qn, 9, 2
	♦







Во взятке 2 B, имея почти установленную трефовую масть (предполагая, что его партнер пошел от силы) и четыре козыря, два онора, должен рискнуть ходом с козыря. Он не может проиграть партию; и если у его партнера средняя рука, ход с козыря, по всей вероятности, даст AB хороший счет. На самом деле это выиграло бы партию, но это ничего не доказывает.





РУКА VII.

Ход с четвертой по старшинству (см. Приложение A) и подсчет рук (см. стр. 116-17).


Рука Z.


[image: ]

	Д♠, 10♠

	Т♥, Д♥, 6♥, 5♥, 4♥

	9♣, 8♣

	В♦, 6♦, 5♦, 3♦



Счет: AB — 0, YZ — 4.

Открыта восьмерка треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. A↷ Y B Z

4♠, 5♠, 9♠, 10♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. A Y B Z↷

Kg♠, A♠, 7♠, Qn♠







Примечание (взятка 2). Лучшей игрой Z было бы открытие червовой масти.




Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 3



3. A Y↷ B Z

Knv♥ 7♥ 8♥ Qn♥








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 4



4. A Y B Z↷

7♦ A♦ 4♦ 3♦








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 4



5. A Y↷ B Z

8♦ 10♦ Kg♦ 5♦








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. A Y B↷ Z

Kg♣ 3♣ Qn♣ 8♣








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. A↷ Y B Z

A♣ 4♣ 2♣ 9♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 5



8. A↷ Y B Z

Knv♠ 6♣ 6♠ 4♥










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 6



9. A Y↷ B Z

2♠ 2♥ 3♥ 5♥







Примечание. Теперь ясно, что Y изначально пошел от пяти червей (см. его ход, взятка 3, и стр. 116). Следовательно, у YZ все оставшиеся черви.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 7



10. A Y B Z↷

9♦ 7♣ 2♦ 6♦







Примечание. Z может подсчитать руку партнера, а именно: еще три червы (см. примечание, взятка 9) и одну другую карту, либо двойку бубен (см. падение бубен, взятки 4 и 5), либо козырь. Если у Y бубна, неважно, с чего ходит Z, так как B тогда должен держать четыре козыря. Поэтому Z предполагает, что у партнера есть еще один козырь, и играет так, чтобы заставить его.

Но если бы Z не мог сказать, что у Y три червы, или, скорее, мог сказать, что у него только две, правильным ходом Z во взятке 10 был бы туз червей. Ибо тогда у B должна быть черва, и если Z ходит проигрышной бубной, B сносит на нее свою черву и выигрывает партию.

РУКИ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Kg, Knv, 8, 4, 3, 2
	♠
	Ace, 5
	♠
	9, 7, 6
	♠



	Knv
	♥
	Kg, 10, 9, 7, 2
	♥
	8, 3
	♥



	Ace, Kg
	♣
	7, 6, 4, 3
	♣
	Qn, Knv, 10, 5, 2
	♣



	Qn, 9, 8, 7
	♦
	Ace, 10
	♦
	Kg, 4, 2
	♦





Во взятке 6 B должен играть так, чтобы заставить партнера в червах, вместо того чтобы ходить с козыря.





РУКА VIII.

Игра по счету и по падению карт.

Партия выиграна вопреки плохой игре партнера.


Рука Z.


[image: ]

	10♠, 9♠

	8♥, 4♥, 3♥

	К♣, Д♣, 8♣, 2♣

	Т♦, В♦, 8♦, 5♦



Счет: AB — 1, YZ — 3.

Открыта восьмерка червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. A↷ Y B Z

6♠ A♠ 4♠ 9♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. A Y↷ B Z

Knv♥ 5♥ 9♥ 3♥










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. A↷ Y B Z

Qn♠ 2♥ Kg♠ 10♠








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. A Y↷ B Z

Qn♥ 6♥ 10♥ 4♥








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. A↷ Y B Z

A♥ 7♥ 3♦ 8♥







Примечание. Вытягивание двух за одну.


Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. A↷ Y B Z

Knv♠ Kg♥ 8♠ 5♦








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. A Y↷ B Z

6♣ 4♣ 7♣ Qn♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. A Y B Z↷

2♠ 8♣ A♣ 2♣







Примечание. У Y должен быть валет.




Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 5



9. A Y B↷ Z

Qn♦ 2♦ 4♦ A♦







Примечание (взятка 9). Z удается выиграть партию, вопреки партнеру, положив туза на второй руке и сходив с трефы.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 6



10. A Y B Z↷

3♠ 3♣ 9♣ Kg♣







Взятки 11–13. Z (взятка 11) ходит трефой; Y берет еще две взятки в трефах, и

YZ выигрывают две взятки сверх необходимых.

РУКИ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Qn, Knv, 7, 6, 5, 3, 2
	♠
	Ace
	♠
	Kg, 8, 4
	♠



	Ace, Qn, Knv
	♥
	Kg, 7, 6, 5, 2
	♥
	10, 9
	♥



	6
	♣
	Knv, 10, 5, 4, 3
	♣
	Ace, 9, 7
	♣



	Kg, Qn
	♦
	7, 2
	♦
	10, 9, 6, 4, 3
	♦





Во взятке 3 Y играет плохо, покрывая козырем сомнительную пику (см. стр. 129). В той же взятке B играет хорошо, избавляясь от контроля над мастью партнера (см. стр. 96), так как A, исходя из хода, должен иметь валета пик, а Z, исходя из предыдущего падения карт, должен иметь десятку синглетом.

Во взятке 4 продолжение козыря Y плохо, после того как он разрушил свою численную силу. Ибо у него нет особой силы вне козырей (см. его руку), а его партнер явно очень слаб в козырях.



Так как карты легли именно так, если Z не положит туза бубен на второй руке во взятке 9, A введет пики, и YZ проиграют партию вместо того, чтобы выиграть ее.



РУКА IX.

Подсчет карт.


Рука A.


[image: ]

	Т♠, Д♠, В♠, 8♠, 7♠

	Т♥, 7♥

	9♣, 7♣, 4♣, 3♣

	7♦, 6♦



Счет: 0-0.

Открыта пятерка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Y B Z A↷

3♠ 2♠ 5♠ A♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. Y B Z A↷

Kg♠ 9♠ 10♠ Knv♠










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. Y↷ B Z A

5♥ Knv♥ 2♥ 7♥








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 1



4. Y B↷ Z A

4♦ A♦ Knv♦ 6♦







Примечание. B пошел от масти, состоящей как минимум из пяти бубен.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. Y B↷ Z A

5♦ 3♦ Kg♦ 7♦








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Y B Z↷ A

Kg♣ 10♣ A♣ 3♣








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. Y B Z↷ A

4♠ Qn♣ 2♣ 4♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. Y↷ B Z A

9♦ Qn♦ 5♣ A♥









Примечание (взятка 8). Отлично сыграно A. Он может подсчитать руку B. Десятка бубен отмечена у Y, значит, у B две бубны и три червы. Следовательно, у B изначально должно было быть четыре червы, и так как не является правильной игрой класть валета на второй руке, имея четыре карты и менее трех оноров (см. взятку 3 и Анализ игры на второй руке, стр. 85), B должен держать и короля, и даму червей.



Взятки 9–13. B ходит королем, дамой червей, на что A сносит трефы. A берет свои три козыря, и

AB записывают три взятки сверх необходимых и два онора.

РУКИ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 6, 4, 3
	♠
	9, 2
	♠
	10, 5
	♠



	10, 9, 6, 5
	♥
	Kg, Qn, Knv, 4
	♥
	8, 3, 2
	♥



	Kg
	♣
	Qn, 10
	♣
	Ace, Knv, 8, 6, 5, 2
	♣



	10, 9, 5, 4
	♦
	Ace, Qn, 8, 3, 2
	♦
	Kg, Knv
	♦





Во взятке 7 Z не ходит своей первоначальной четвертой по старшинству, так как против него заявлена большая сила в козырях. (См. Приложение A.)

Во взятке 8 игра Y сложна. Он мог бы заметить, что его лучший шанс выиграть партию — это если у A будут только выигрышные червы и проигрышная трефа; и раз так, Y не должен ходить бубной.


[image: ]






РУКА X.

Подсчет рук. Простой пример отступления от правила.


Рука Y.


[image: ]

	Т♠, 9♠, 7♠, 4♠

	Д♥, 6♥, 5♥, 3♥

	Т♣, 3♣

	К♦, 9♦, 5♦



Счет: 0-0.

Открыта шестерка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. B Z A↷ Y

4♣ Qn♣ 10♣ 3♣








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. B Z↷ A Y

3♠ 5♠ 2♠ A♠










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. B Z A Y↷

8♠ 10♠ Kg♠ 4♠








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. B Z A↷ Y

7♣ 6♣ Knv♣ A♣








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. B Z A Y↷

Qn♠ 6♠ 2♥ 7♠








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. B↷ Z A Y

8♣ 9♣ Kg♣ 9♠








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. B Z A Y↷

8♥ A♥ 4♥ 3♥








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. B Z↷ A Y

3♦ A♦ 4♦ 5♦










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 7



9. B Z↷ A Y

7♦ Knv♦ 2♣ 9♦







Примечание (взятка 9). Ход тузом, за которым следует валет, указывает на пятикарточную масть, возглавляемую тузом, дамой, валетом, и желание, чтобы партнер, если у него есть король, положил его на втором круге (см. стр. 101). Но в данном случае Y может подсчитать руки и поэтому отступает от правила и не кладет короля. У Z есть козырь и три бубны, а защищенная десятка находится у B. Если Y следует правилу и кладет короля бубен, он теряет взятку в бубнах; пропуская валета, он обеспечивает пять взяток сверх необходимых.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 8



10. B Z↷ A Y

8♦ 2♦ 7♥ Kg♦









Взятки 11–13. С чего бы Y ни пошел, Z берет оставшиеся взятки, и

YZ выигрывают пять взяток сверх необходимых.

РУКИ.

(Рука Y приведена выше.)




	A's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 2
	♠
	Qn, 8, 3
	♠
	Knv, 10, 6, 5
	♠



	Knv, 9, 7, 4, 2
	♥
	Kg, 10, 8
	♥
	Ace
	♥



	Kg, Knv, 10, 5, 2
	♣
	8, 7, 4
	♣
	Qn, 9, 6
	♣



	4
	♦
	10, 8, 7, 3
	♦
	Ace, Qn, Knv, 6, 2
	♦





Во взятке 2 ход Z с козыря довольно поспешен, но оправдан его рукой при счете 0-0, тем более что у Y должен быть туз треф.





РУКА XI.

Снос и игра по счету.


Рука Z.


[image: ]

	Т♠, Д♠, 7♠, 6♠

	Д♥, 9♥, 6♥

	Д♣, 8♣, 4♣, 2♣

	7♦, 3♦



Счет: 0-0.

Открыта шестерка червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. A↷ Y B Z

Kg♦ 6♦ 2♦ 3♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. A↷ Y B Z

A♦ 5♦ Knv♦ 7♦







Примечание. Y заказал козыри.




Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. A↷ Y B Z

4♦ 8♦ 4♥ 6♥








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. A Y B Z↷

Kg♥ A♥ 7♥ Qn♥








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. A Y↷ B Z

2♥ Knv♥ 10♥ 9♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. A Y↷ B Z

10♦ Qn♦ 3♣ 2♣








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. A Y↷ B Z

3♠ 9♦ 7♣ 6♠








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. A Y↷ B Z

8♠ 3♥ 2♠ 7♠









Взятки 9–13. Y (взятка 9) ходит пикой. На пиковую масть его направляет первоначальный снос трефы Z во взятке 6 (см. стр. 104), несмотря на то, что Z с тех пор снес две пики. Z правильно играет, сохраняя свою даму треф защищенной после первого сноса, так как ему нужно максимум две взятки помимо двух козырей, которые, как он знает, находятся у Y. Y во взятке 8 ходит червой, чтобы показать, что у него все остальные червы, так как возможно, что старшая черва может быть придержана противником. Таким образом, Y говорит Z не делать финесс, если у него есть одна верная взятка (см. счет).

Z кладет туза пик во взятке 9, так как эта карта и два козыря в руке Y выигрывают партию. Если Z делает финесс, он записывает только четыре очка, как будет видно из обращения к рукам ниже. Игра Z была бы неверной, если бы у него было только пять взяток, так как тогда ему потребовалась бы еще одна взятка для выигрыша партии. В этом случае он должен был бы сделать финесс. Это хорошая иллюстрация игры по счету.

YZ записывают три взятки сверх необходимых и два онора.

РУКИ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Kg, 9, 8, 3
	♠
	5
	♠
	Knv, 10, 4, 2
	♠



	Kg, 2
	♥
	Ace, Knv, 8, 5, 3
	♥
	10, 7, 4
	♥



	Kg, 9, 5
	♣
	Knv, 6
	♣
	Ace, 10, 7, 3
	♣



	Ace, Kg, 10, 4
	♦
	Qn, 9, 8, 6, 5
	♦
	Knv, 2
	♦





Во взятке 3 A оправдан, рискуя заставить партнера, хотя сам слаб в козырях. Сила в козырях была заявлена противником заказом (см. стр. 132, 133), и нет ничего, что указывало бы на то, что у B нет дамы бубен.

Во взятке 4 сомнительно, должен ли A покрывать сыгранную усиливающую карту (см. стр. 88).





РУКА XII.

Снос.


Рука Z.


[image: ]

	Д♠, 9♠, 7♠

	К♥, 10♥, 6♥, 5♥

	Д♣, 6♣, 5♣

	10♦, 4♦, 2♦



Счет: AB — 0, YZ — 4.

Открыта двойка бубен.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. A↷ Y B Z

Qn♦ 6♦ 3♦ 2♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. A↷ Y B Z

A♦ 8♦ 7♦ 4♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 0



3. A↷ Y B Z

Kg♦ 9♦ 7♣ 10♦







Примечание (взятка 3). Валет бубен, а следовательно, и контроль над козырями, отмечен у Y.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 0



4. A↷ Y B Z

Kg♠ 4♠ 3♠ 7♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 0



5. A↷ Y B Z

A♠ 6♠ 5♠ 9♠








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 1



6. A↷ Y B Z

2♠ 2♥ Knv♠ Qn♠








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 2



7. A Y B Z↷

Kg♣ A♣ 8♣ Qn♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 3



8. A Y↷ B Z

5♦ Knv♦ 3♥ 5♣









Примечание (взятка 7). Z правильно заключает, поскольку его партнер контролирует козыри (см. примечание, взятка 3), что его снос (взятка 6) был из самой слабой масти, несмотря на ход противника с козыря, и поэтому Z ходит трефами. Если Z ошибается в характере сноса партнера и ходит червой, он проигрывает партию (см. стр. 105-6 и примените правила игры, изложенные там, к текущей ситуации).



Взятки 9–13. Y вводит трефы (см. его руку ниже), и

YZ выигрывают нечетную взятку.

РУКИ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Ace, Kg, 10, 2
	♠
	6, 4
	♠
	Knv, 8, 5, 3
	♠



	Ace, 9, 7
	♥
	4, 2
	♥
	Qn, Knv, 8, 3
	♥



	King, 3
	♣
	Ace, Knv, 10, 4, 2
	♣
	9, 8, 7
	♣



	Ace, Kg, Qn, 5
	♦
	Knv, 9, 8, 6
	♦
	7, 3
	♦





Во взятке 7 A правильно покрывает даму треф (см. стр. 88).


[image: ]






РУКА XIII.

Избавление от контроля над мастью партнера (см. стр. 97).


Рука Z.


[image: ]

	К♠, 10♠, 5♠

	Т♥, 6♥, 5♥

	9♣, 8♣, 3♣

	10♦, 9♦, 8♦, 2♦



Счет: 0-0.

Открыта пятерка червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. A↷ Y B Z

Qn♣ Kg♣ A♣ 3♣








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. A Y B↷ Z

Qn♥ 4♥ 2♥ 5♥










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. A↷ Y B Z

8♥ 9♥ 3♥ 6♥








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. A Y↷ B Z

4♦ A♦ 3♦ 8♦







Примечание. См. стр. 97.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. A Y↷ B Z

7♦ Knv♦ Kg♦ 9♦








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. A Y B↷ Z

10♣ 10♥ 7♣ 8♣








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 3



7. A Y↷ B Z

2♣ Qn♦ 7♥ 10♦








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 3



8. A Y B↷ Z

9♠ 6♠ A♠ 5♠










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 4



9. A Y B↷ Z

Knv♠ 7♠ 2♠ Kg♠








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 5



10. A Y B Z↷

4♣ Knv♥ Kg♥ A♥







Взятки 11–13. Z (взятка 11) ходит двойкой бубен. Y берет две взятки в бубнах (обратите внимание на преимущество для YZ от того, что Z избавился от контроля).

YZ выигрывают нечетную взятку.

РУКИ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Knv, 9
	♠
	8, 7, 6
	♠
	Ace, Qn, 4, 3, 2
	♠



	Qn, 8
	♥
	Knv, 10, 9, 4
	♥
	Kg, 7, 3, 2
	♥



	Qn, Knv, 10, 6, 5, 4, 2
	♣
	Kg
	♣
	Ace, 7
	♣



	7, 4
	♦
	Ace, Qn, Knv, 6, 5
	♦
	Kg, 3
	♦





Во взятке 2 Z играет открытой картой (см. стр. 114).

Во взятке 3 B пропускает девятку козырей. Если тенас против него, покрытие ничего не дает; и есть разумный шанс, что туз упадет.

Во взятке 6 B, обнаружив, что A слаб в козырях, а вся бубновая масть заявлена против него, меняет тактику и не продолжает козыри.

Во взятке 7 Y правильно играет, пытаясь заставить сильную козырную руку, сохраняя валета червей, которым можно покрыть трефы. Если B отказывается от первого принуждения, он выигрывает две или три взятки сверх необходимых, в зависимости от того, как легли карты. Но он не может определить положение бубен, и, вероятно, его лучшая игра — покрыть козырем.





РУКА XIV.

Финесс.


Рука A.


[image: ]

	7♠, 6♠, 2♠

	К♥, В♥, 9♥, 7♥, 6♥, 4♥

	В♣

	10♦, 7♦, 6♦



Счет: 4-4.

Открыта десятка треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Y B Z A↷

5♥ A♥ 2♥ 7♥








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. Y B↷ Z A

2♣ 6♣ Qn♣ Knv♣










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. Y B Z↷ A

Knv♠ A♠ 3♠ 2♠








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. Y B↷ Z A

4♣ 5♣ 10♣ 6♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. Y B Z↷ A

Qn♠ 9♠ 5♠ 7♠








Взятка 6.


[image: ]

Tricks {AB, 3, YZ, 3



6. Y↷ B Z A

Kg♠ 9♣ 8♠ 6♦








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. Y B↷ Z A

A♣ 3♣ Kg♣ 4♥








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. Y↷ B Z A

4♠ 7♣ 10♠ 6♥










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 5



9. Y B↷ Z A

Qn♥ 10♥ 3♥ Knv♥







Примечание (взятка 9). Финесс A неудачен. У него нет указаний на положение дамы. Финесс нельзя судить по результату. Обычно он правилен против одной карты, если успех финесса выигрывает партию.



Взятки 10–13. YZ берут две взятки в бубнах (см. их руки ниже); и

YZ выигрывают нечетную взятку.

РУКИ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, Qn, Knv, 4
	♠
	Ace, 9
	♠
	10, 8, 5, 3
	♠



	Qn, 5
	♥
	Ace, 10
	♥
	8, 3, 2
	♥



	Ace, 4, 2
	♣
	9, 8, 7, 6, 5, 3
	♣
	Kg, Qn, 10
	♣



	Kg, Knv, 8, 5
	♦
	Qn, 9, 3
	♦
	Ace, 4, 2
	♦





Во взятке 6 ход Y не очень продуман. Он знает, что у его партнера король треф синглетом, и его цель должна состоять в том, чтобы предотвратить вытягивание двух козырей вместе. Лучшим ходом Y представляется дама червей; и если она берет, то бубна.





РУКА XV.

Подсчет рук и отказ от финесса.


Рука Z.


[image: ]

	Т♠, К♠, В♠, 2♠

	Т♥, К♥, 2♥

	6♣, 4♣

	8♦, 4♦, 3♦, 2♦



Счет: 0-0.

Открыт король червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. A↷ Y B Z

5♦ 6♦ A♦ 2♦







Примечание (взятка 1). У A нет ни короля, ни дамы бубен, иначе он пошел бы одной из них. У B нет ни короля, ни дамы бубен, иначе он сыграл бы одной из них вместо туза. Следовательно, у Y должна быть одна из этих карт. Z делает этот вывод в момент игры. Это не принесет ему никакой пользы до самого конца руки.


Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. A Y B↷ Z

5♣ 7♣ A♣ 4♣










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. A Y B↷ Z

8♣ Qn♣ 3♣ 6♣







Примечание. B пошел ровно от пяти треф (см. Приложение A).


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. A Y↷ B Z

4♥ 5♥ 3♥ Kg♥







Примечание. Туз был бы эхом (см. стр. 128).


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. A Y B Z↷

7♥ 6♥ 8♥ A♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. A Y B Z↷

3♠ 5♠ 4♠ Kg♠







Примечание (взятка 6). Политика этого хода сомнительна. Игроки склонны показывать свои масти таким образом. Но ясно, что противники ходили бубнами и трефами, и если у Z есть сила в какой-либо масти, то это пики. Возражения против показа масти таким образом: 1, что ее могут покрыть козырем на первом же круге; 2, что у партнера может быть только одна карта этой масти. В последнем случае он не может вернуть ход и должен открыть или продолжить другую масть в невыгодном положении.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. A Y B Z↷

Knv♥ Qn♥ 9♥ 2♥







Примечание. У Y длинный козырь.


Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. A Y↷ B Z

9♣ Kg♣ 2♣ 3♦








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 7



9. A Y↷ B Z

8♠ 9♠ 6♠ A♠







Примечание (взятка 9). Игра Z, не делающего финесс, очень хороша. Он может подсчитать руку Y следующим образом: у Y больше нет треф (см. примечание, взятка 3), у него последний козырь и три другие карты. Эти карты должны быть либо дамой, десяткой пик и бубной, и в этом случае игра Z не имеет значения; либо девятка, возвращенная Y, должна быть его лучшей пикой, и в этом случае у него может быть только одна карта, так как он вернул бы старшую из двух оставшихся карт (см. стр. 79), и его другими картами тогда должны быть две бубны. Следовательно, предполагая случай, когда игра Z имеет значение (т.е. если девятка Y — его лучшая пика), бубна Y должна быть защищена.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 8



10. A Y B Z↷

Knv♦ Qn♦ 10♣ 8♦









Следовательно, Z, не делая финесс, обеспечивает партию. Ему нужна еще одна взятка помимо туза пик и козыря партнера, и эту взятку Y наверняка возьмет в бубнах, если Z пойдет через руку A (см. примечание, взятка 1).



Взятки 10–13. Z (взятка 10) ходит бубной, и как бы A ни играл,

YZ записывают три взятки сверх необходимых и два онора.

РУКИ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Qn, 8, 3
	♠
	9, 5
	♠
	10, 7, 6, 4
	♠



	Knv, 7, 4
	♥
	Qn, 10, 6, 5
	♥
	9, 8, 3
	♥



	9, 8, 5
	♣
	Kg, Qn, 7
	♣
	Ace, Knv, 10, 3, 2
	♣



	Kg, Knv, 7, 5
	♦
	Qn, 10, 9, 6
	♦
	Ace
	♦





Так как карты легли именно так, YZ записывают только четыре очка, если Z делает финесс во взятке 9, а A играет правильно. A, взяв эту взятку дамой пик, должен увидеть, что его единственный шанс взять еще две взятки — это чтобы к нему подошли в бубнах. Поэтому он должен (взятка 10) пойти семеркой бубен, которую Y вынужден взять, и AB спасают партию.


[image: ]






РУКА XVI.

Ход с проигрышной карты для передачи хода (см. стр. 147-151).


Рука B.


[image: ]

	Т♠, Д♠, В♠

	Т♥, К♥, 9♥, 3♥

	В♣, 8♣, 6♣, 2♣

	В♦, 5♦



Счет: 0-0.

Открыта десятка червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Z A↷ Y B

4♦, Kg♦, 8♦, 5♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. Z A↷ Y B

7♦ A♦ Qn♦ Knv♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 0



3. Z A↷ Y B

2♠ 10♠ 3♠ Knv♠







Примечание. У Y король пик.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 0



4. Z A Y B↷

7♥ Knv♥ 5♥ 3♥







Примечание. Вероятно, A слаб в козырях, так как он отказался заставить партнера в бубнах. Тем не менее, B ходит козырем, так как он хорошо обеспечен в пиках и имеет некоторую защиту в трефовой масти.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 0



5. Z A↷ Y B

8♥ 4♥ 6♥ Kg♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 0



6. Z A Y B↷

10♥ 2♥ 4♠ A♥







Примечание (взятка 6). Дама червей должна быть у Z, так как A вернул четверку, а теперь играет двойкой, и Y делает ренонс.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 1



7. Z A Y B↷

3♣ Kg♣ A♣ 2♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 2



8. Z A Y↷ B

7♣ 5♣ Qn♣ 6♣








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 7

YZ, 2



9. Z A Y↷ B

10♣ 2♦ 4♣ Knv♣








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 7

YZ, 3



10. Z A Y B↷

6♠ 3♦ 9♣ 8♣







Примечание (взятка 10). B ходит проигрышной трефой, чтобы передать ход Y. Y тогда будет обязан пойти пикой, так как у него нет другой масти. Z придется следовать масти или он будет вынужден покрыть дамой козырей, и B возьмет туза пик и последний козырь.



Взятки 11–13. Y (взятка 11) ходит пикой, B кладет даму, и



AB записывают три взятки сверх необходимых и два онора.

РУКИ.

(Рука B приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	Z's Hand.



	10, 9, 7
	♠
	Kg, 8, 5, 4, 3
	♠
	6, 2
	♠



	Knv, 4, 2
	♥
	6, 5
	♥
	Qn, 10, 8, 7
	♥



	Kg, 5
	♣
	Ace, Qn, 9, 4
	♣
	10, 7, 3
	♣



	Ace, Kg, 6, 3, 2
	♦
	Qn, 8
	♦
	10, 9, 7, 4
	♦





Во взятке 8 Y должен сыграть под игрой в трефах.



РУКА XVII.

Ход с проигрышной карты для передачи хода (см. стр. 147-151).


Рука Y.


[image: ]

	Т♠, Д♠, 10♠, 5♠

	10♥, 3♥

	9♣, 5♣, 2♣

	Д♦, В♦, 6♦, 2♦



Счет: AB — 0, YZ — 1.

Открыта четверка треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. B Z A↷ Y

3♠ 2♠ 7♠ Qn♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. B Z A Y↷

3♦ Kg♦ 5♦ 2♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. B Z↷ A Y

10♣ 4♣ 7♣ 9♣








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. B↷ Z A Y

6♠ Knv♠ Kg♠ A♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 4



5. B Z A Y↷

3♣ Kg♣ 8♣ 5♣








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 5



6. B Z↷ A Y

6♣ A♣ Knv♣ 2♣








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 6



7. B Z↷ A Y

4♦ A♦ 8♦ 6♦








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 7



8. B Z↷ A Y

10♦ 7♦ 9♦ Knv♦










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 7



9. B Z A Y↷

4♠ 4♥ Qn♣ Qn♦








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 8



10. B Z A↷ Y

6♥ 5♥ 8♠ 10♠








Взятка 11.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 8



11. B Z A Y↷

7♥ 8♥ 9♠ 5♠







Примечание (взятка 11). Y ходит проигрышной пикой, чтобы передать ход A (см. падение пик, взятки 1, 4 и 10) и тем самым вынудить A пойти червами к Z. При таком счете (YZ — 1) это лучший шанс на четыре взятки сверх необходимых. Если бы счет был YZ — 0, Y должен был бы пойти червой, так как ход пикой лишает всех шансов на пять взяток сверх необходимых.

Взятки 12 и 13. У Z туз, дама червей; и

YZ выигрывают четыре взятки сверх необходимых.

РУКИ.

(Рука Y приведена выше.)




	A's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 9, 8, 7
	♠
	6, 4, 3
	♠
	Knv, 2
	♠



	Kg, 2
	♥
	Knv, 9, 7, 6
	♥
	Ace, Qn, 8, 5, 4
	♥



	Qn, Knv, 8, 7
	♣
	10, 6, 3
	♣
	Ace, Kg, 4
	♣



	9, 8, 5
	♦
	10, 4, 3
	♦
	Ace, Kg, 7
	♦





Во взятке 4 B, имея слабую руку, играет игру партнера, вместо того чтобы планировать атаку для себя, открывая свою собственную слабую масть из четырех карт к валету.





РУКА XVIII.

Под игрой.


Рука Z.


[image: ]

	Т♠, К♠, 10♠, 6♠

	В♥, 10♥, 5♥, 4♥, 3♥

	К♣, 7♣

	К♦, 6♦



Счет: 0-0.

Открыта шестерка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. A↷ Y B Z

3♠ 8♠ 9♠ 10♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. A Y B Z↷

6♥ A♥ 7♥ 4♥










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 3



3. A Y↷ B Z

4♣ A♣ 6♣ 7♣








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 4



4. A Y↷ B Z

2♣ 10♣ 9♣ Kg♣







Примечание (взятка 4). Y пошел от туза, дамы, валета, десятки; и у B, слабой козырной руки, больше нет треф.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 5



5. A Y B Z↷

2♠ Knv♠ 4♠ 6♠







Примечание (взятка 5). Z играет под игрой в козырях. Продолжать червы, имея даму и короля против себя (см. взятку 2), или открывать бубны было бы очень невыгодно, поэтому ход с козыря вынужден, тем более что Y контролирует трефы, а B собирается покрыть эту масть козырем. Ход тузом или королем козырей оставил бы ход за Z, который тогда все еще был бы в затруднении относительно своего следующего хода. Кроме того, важно попытаться передать ход Y, чтобы он мог продолжить трефы. Также, если под игра удается, весьма вероятно, что YZ выиграют партию.


Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 6



6. A Y↷ B Z

5♣ Qn♣ 2♦ 3♥










Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 7



7. A Y↷ B Z

8♣ Knv♣ 8♥ 5♥







Взятки 8–13. Z берет туза, короля козырей, и

YZ выигрывают партию.

РУКИ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Qn, 7, 5, 3, 2
	♠
	Knv, 8
	♠
	9, 4
	♠



	Kg, 6
	♥
	Ace, 2
	♥
	Qn, 9, 8, 7
	♥



	8, 5, 4, 2
	♣
	Ace, Qn, Knv, 10, 3
	♣
	9, 6
	♣



	Ace, Qn
	♦
	10, 5, 4, 3
	♦
	Knv, 9 8, 7, 2
	♦





Во взятке 5, если A кладет даму пик на второй руке, он спасает партию. Может быть, очень проницательный игрок увидел бы ситуацию, включая важность предотвращения получения хода Y, если это возможно; но A вряд ли можно винить за пропуск, так как маловероятно, что и туз, и король пик находятся у Z.


[image: ]






РУКА XIX.

Под игра и игра по счету.


Рука Y.


[image: ]

	В♠, 10♠, 7♠, 3♠

	Т♥, К♥, 8♥, 6♥, 5♥

	Т♣, 3♣

	К♦, 2♦



Счет: 0-0.

Открыта четверка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. B Z A↷ Y

9♣ Qn♣ 6♣ 3♣








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. B Z↷ A Y

3♦ 4♦ 6♦ Kg♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. B Z A Y↷

6♠ Qn♠ Kg♠ 3♠







Примечание (взятка 3). Y оправдан, играя в наступательную игру. У него четыре козыря (см. стр. 122, 123), туз масти противника и отличная червовая масть: а его партнер заявил силу в бубнах, выбрав эту масть для своего первоначального хода.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. B Z A↷ Y

2♣ 4♣ 5♣ A♣








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. B Z A Y↷

8♠ 2♠ A♠ 10♠








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. B Z A↷ Y

4♥ 3♥ 10♥ A♥







Примечание (Взятка 6). — Y оправдан в том, что разыграл здесь ложную карту, несмотря на Общий принцип 12 (стр. 108). Черва — вынужденный ход, и сыгранная карта (десятка), очевидно, лучшая у A. План Y состоит в том, чтобы взять еще один круг козырей, а затем сыграть «под себя» в червах (см. стр. 101); поэтому он кладет туза, чтобы ввести B в заблуждение относительно положения короля.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. B Z A Y↷

9♠ 4♠ 5♠ Knv♠








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. B Z A Y↷

7♥ 9♥ 2♥ 5♥







Взятки с 9 по 13. — Z ходит королем треф, на что Y сносит двойку бубен. Затем Z ходит валетом червей, на который Y кладет короля; дама падает (см. расклады ниже); Y разыгрывает червы; и

YZ выигрывают пять взяток.

РАСКЛАДЫ.

(Рука Y приведена выше.)




	A's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Ace, Kg, 5
	♠
	9, 8, 6
	♠
	Qn, 4, 2
	♠



	10, 2
	♥
	Qn, 7, 4
	♥
	Knv, 9, 3
	♥



	Knv, 8, 7, 6, 5
	♣
	10, 9, 2
	♣
	Kg, Qn, 4
	♣



	Ace, 8, 6
	♦
	10, 9, 7, 3
	♦
	Qn, Knv, 5, 4
	♦





A и B оба разыгрывают руку плохо. На 6-й взятке A, перед лицом неблагоприятного хода козырем и перехватом инициативы в его масти (трефы), должен был пойти тузом бубен, чтобы взять третью взятку и спасти партию. На 8-й взятке B должен был положить свою даму червей. Он был довольно ловко обманут скрытной игрой Y на 6-й взятке, но не должен был позволить себе этого. Ему следовало рассудить, что Y, который вел очень сильную игру, вряд ли положил бы туза вторым игроком просто ради того, чтобы перехватить ход или обеспечить себе взятку. Далее, если ход A был вынужденным, от слабости (червы — единственная масть, в которой B может быть силен), Z наверняка применит финесс, если у него есть король, валет или даже король, девятка. Поэтому лучший шанс B взять взятку на даму — это пойти ею (см. стр. 102).



РУКА XX.

Оборонительный ход козырем и игра по счету.


Рука A.


[image: ]

	Кор. пик, Вал. пик, 5 пик

	Дама червей, 8 червей, 2 червы

	Дама треф, 10 треф, 5 треф, 3 трефы

	Дама бубен, 7 бубен, 5 бубен



Счет: 0-0.

Открыта девятка треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Y B Z A↷

6♣ Kg♣ 4♣ 3♣







Примечание (Взятка 1). — Оборонительный ход козырем, чтобы избежать начала игры с масти из трех карт.


Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. Y B↷ Z A

7♣ A♣ 8♣ 5♣










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 0



3. Y B↷ Z A

8♦ Kg♦ 6♦ 5♦








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 1



4. Y B↷ Z A

Knv♣ 2♣ 9♣ 10♣







Примечание (Взятка 4). — Финесс A неудачен. Однако он явно оправдан тем, что не расстается с контролем над козырями, так как даже если финесс не удастся, у него останется последний козырь, к нему будут ходить в одной из его защищенных мастей, и он, по всей вероятности, разыграет бубны своего партнера.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. Y↷ B Z A

4♥ 3♥ A♥ 2♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Y B Z↷ A

9♥ 6♥ Knv♥ 8♥










Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. Y B Z↷ A

Kg♥ 7♥ 5♥ Qn♥








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. Y↷ B Z A

10♥ 10♠ 6♠ Qn♣







Взятки с 9 по 13. — A ходит дамой бубен и обнаруживает, что у его партнера полный контроль над бубнами (см. руку B ниже).

AB набирают три взятки сверх шести и две за оноры.

РАСКЛАДЫ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	8, 7, 4, 3, 2
	♠
	10
	♠
	Ace, Qn, 9, 6
	♠



	Kg, 10, 9, 4
	♥
	7, 6, 3
	♥
	Ace, Knv, 5
	♥



	Knv, 7, 6
	♣
	Ace, Kg, 2
	♣
	9, 8, 4
	♣



	8
	♦
	A, Kg, Knv, 4, 3, 2
	♦
	10, 9, 6
	♦





Можно заметить, что Z проигрывает партию из-за плохой игры на 7-й взятке. Выход карт в 5-й и 6-й взятках показывает, что у A дама червей, а у Y — король. Поэтому Z должен на 7-й взятке пойти тузом пик, чтобы взять четвертую взятку, а затем червой, взяв пятую взятку и спася партию.

На 8-й взятке, если Y ходит пикой, а Z не применяет финесс, партию можно спасти. Применять финесс в этот момент было бы очень плохой игрой, так как туз пик берет пятую взятку. Но игра Y на 8-й взятке, хотя и неудачная, не является ошибочной; ибо Y не может знать, что у Z есть туз пик; более того, предполагается, что его нет, иначе он бы им сходил. Y правильно играет, чтобы заставить сбросить длинный козырь и сделать своего партнера четвертым игроком.



РУКА XXI.

Необдуманный призыв к козырям и хорошо продуманный третий круг, несмотря на силу противника.


Рука B.


[image: ]

	Кор. пик, 5 пик, 4 пики

	Туз червей, Дама червей, 10 червей, 8 червей

	5 треф, 3 трефы, 2 трефы

	Дама бубен, 10 бубен, 6 бубен



Счет: 4-4.

Открыта дама пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Z A↷ Y B

6♣ 10♣ A♣ 2♣








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. Z A Y↷ B

Kg♦ A♦ 3♦ 6♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. Z A↷ Y B

4♣ Knv♣ 2♠ 3♣







Примечание. — Z сделал призыв к козырям.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. Z A Y↷ B

Knv♠ 6♠ A♠ 4♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. Z A Y↷ B

8♠ Kg♣ 7♠ Kg♠







Примечание. — Выход пик (см. взятки 3, 4 и 5) показывает, что тройка находится у Y.


Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. Z A Y B↷

9♠ 8♣ 3♠ 5♠







Примечание. — Редко бывает правильно продолжать козыри, когда к ним ходят противники; но это исключительный случай. B хорошо играет, забирая два козыря за один, так как очевидно, что если Y и Z будут брать свои козыри по отдельности, они обязательно выиграют нечетную взятку.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. Z↷ A Y B

4♦ 7♦ 9♦ 10♦








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. Z A Y B↷

7♣ 9♣ 4♥ 5♣








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 4



9. Z A↷ Y B

3♥ Qn♣ 5♥ 8♥








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 5



10. Z A↷ Y B

10♠ 8♦ Knv♦ Qn♦







Взятки с 11 по 13. — Чем бы ни сходил Z, B берет тузом, дамой червей; и

AB выигрывают нечетную взятку.

РАСКЛАДЫ.

(Рука B приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	Z's Hand.



	6
	♠
	Ace, 7, 3, 2
	♠
	Qn, Knv, 10, 9, 8
	♠



	9, 6, 2
	♥
	7, 5, 4
	♥
	Kg, Knv, 3
	♥



	Kg, Qn, Knv, 10, 9, 8
	♣
	Ace
	♣
	7, 6, 4
	♣



	Ace, 8, 7
	♦
	Knv, 9, 5, 3, 2
	♦
	Kg, 4
	♦







Призыв Z к козырям необдуман, особенно при счете 4-4. Вся трефовая масть объявлена против него, так как Y, положив туза вторым игроком, больше их иметь не может. Если бы Z не сделал призыв, он легко выиграл бы партию.



РУКА XXII.

Ответный ход и отказ от форсирования.


Рука A.


[image: ]

	Туз пик, 10 пик, 9 пик, 4 пики, 2 пики

	10 червей, 6 червей, 3 червы

	9 треф

	Туз бубен, Дама бубен, 8 бубен, 7 бубен



Счет: AB, один; YZ, 0.

Открыт валет пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Y B Z A↷

3♠ Qn♠ 6♠ 4♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. Y B↷ Z A

8♠ 7♠ Knv♠ A♠







Примечание (Взятка 2). — У B пятерка пик, а у Y — король. Поэтому A не продолжает козырять, а оставляет мелкую пику в руке партнера.




Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 0



3. Y B Z A↷

3♦ Kg♦ 2♦ 7♦








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 0



4. Y B↷ Z A

6♦ 10♦ 4♦ Qn♦








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 0



5. Y B Z A↷

9♦ 2♣ 5♦ A♦








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 0



6. Y B Z A↷

Knv♦ 5♠ 2♥ 8♦








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 1



7. Y B↷ Z A

A♣ 4♣ 7♣ 9♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 2



8. Y↷ B Z A

Kg♠ 3♣ 7♥ 2♠










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 3



9. Y↷ B Z A

Qn♣ 5♣ 8♣ 3♥







Примечание (Взятка 9). — A знает, что у B есть еще две трефы (см. взятки 7 и 8, и стр. 106). Поэтому A хочет оставить ход за Y, чтобы тот мог продолжить игру другой трефой и тем самым расчистить масть B.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 7

YZ, 3



10. Y↷ B Z A

Kg♣ 6♣ Knv♣ 9♠








Взятка 11.


[image: ]

Tricks AB, 8

YZ, 3



11. Y B Z A↷

4♥ A♥ 9♥ 6♥







Примечание (Взятка 11). — A ходит своей самой мелкой червой, так как не хочет искушать B применить финесс (см. стр. 142). У B туз, дама червей (см. его руку ниже), но он не применяет финесс, так как туз червей, последняя трефа и козырь A берут каждую взятку.

AB выигрывают четыре взятки сверх шести.

РАСКЛАДЫ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 8, 3
	♠
	Qn, 7, 5
	♠
	Knv, 6
	♠



	8, 5, 4
	♥
	Ace, Qn
	♥
	Kg, Knv, 9, 7, 2
	♥



	Ace, Kg, Qn
	♣
	10, 6, 5, 4, 3, 2
	♣
	Knv, 8, 7
	♣



	Knv, 9, 6, 3
	♦
	Kg, 10
	♦
	5, 4, 2
	♦







Y должен был сыграть дамой треф на 7-й взятке и тузом треф на 9-й, тогда у A не хватило бы материала для его coup, так как он не был бы уверен в положении старшей трефы. Y дает своему противнику слишком много информации, играя «по книге» (см. стр. 113). Когда противники имеют контроль над козырями, часто целесообразно ближе к концу руки играть так, чтобы не позволить им подсчитать карты.



РУКА XXIII.

Отказ от перебивания козырем.


Рука A.


[image: ]

	10 пик, 5 пик, 3 пики, 2 пики

	Кор. червей, 10 червей, 2 червы

	3 трефы, 2 трефы

	Туз бубен, 4 бубны, 3 бубны, 2 бубны



Счет: 3-3.

Открыта пятерка бубен.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Y B Z A↷

8♠ Knv♠ 6♦ 2♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. Y B Z↷ A

7♦ 5♣ 10♦ 2♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. Y B Z↷ A

Qn♥ A♥ 4♥ 2♥








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. Y B↷ Z A

4♣ Kg♣ 9♣ 2♣








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. Y B↷ Z A

7♣ A♣ Qn♣ 3♣








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Y B↷ Z A

8♣ Knv♣ 5♦ 3♠







Примечание (Взятка 6). — A не перебивает козырем. Это тот вид coup, для которого в книге нельзя установить правило, так как он полностью зависит от состояния игры и предыдущего выхода карт. A видит, что его единственный шанс на две взятки сверх шести — это чтобы оставшиеся козыри разделились, и чтобы он смог сделать два круга, прежде чем потеряет контроль над червами. Если тогда у его партнера есть туз, дама пик, он может выиграть партию против двух за оноры.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 3



7. Y B Z↷ A

8♥ 6♥ 3♥ 10♥








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 3



8. Y B Z A↷

8♦ 6♣ Knv♦ A♦








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 4



9. Y B Z A↷

9♦ 4♠ Qn♦ 3♦








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 5



10. Y B Z↷ A

10♣ 6♠ Kg♦ 4♦







Взятки с 11 по 13. — Z ходит червой, которую A берет. A ходит пикой и обнаруживает у своего партнера туза, даму; и

AB выигрывают две взятки сверх шести (которые считаются до оноров).

РАСКЛАДЫ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 9, 8
	♠
	Ace, Qn, Knv, 7, 6, 4
	♠
	
	



	Qn, 9, 8
	♥
	Ace, 6
	♥
	Knv, 7, 5, 4, 3
	♥



	10, 8, 7, 4
	♣
	Ace, Kg, Knv, 6, 5
	♣
	Qn, 9
	♣



	9, 8, 7
	♦
	
	
	Kg, Qn, Knv, 10, 6, 5
	♦









РУКА XXIV.

Отказ от перебивания козырем.


Рука Y.


[image: ]

	Кор. пик, 7 пик, 6 пик

	Туз червей, 9 червей, 7 червей, 6 червей, 5 червей, 4 червы

	5 треф, 3 трефы

	Дама бубен, 7 бубен



Счет: 4-4.

Открыта пятерка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. B Z A↷ Y

A♦ 2♦ 9♦ Qn♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. B↷ Z A Y

10♣ 6♣ A♣ 3♣










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 0



3. B Z A↷ Y

2♣ 3♦ Kg♦ 7♦








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 1



4. B Z A↷ Y

4♣ 4♦ Knv♦ Kg♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. B Z A Y↷

8♥ 3♥ 2♥ A♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 2



6. B Z A Y↷

Kg♥ Qn♥ Knv♥ 4♥








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 3



7. B↷ Z A Y

Qn♣ 5♠ 7♣ 5♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 3



8. B Z↷ A Y

8♠ 5♦ 10♦ 6♠










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 4



9. B↷ Z A Y

10♥ 10♠ 8♣ 5♥








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 4



10. B Z↷ A Y

Knv♣ 8♦ 2♠ 6♥







Примечание (Взятка 10). — Игра Y, не перебивающего козырем, очень хороша. Он подсчитывает руку так: чтобы спасти партию, Z должен держать туза, даму или туза, валета пик; его третья карта — очевидно, оставшаяся бубна. У A девятка треф (см. выход трефовой масти во взятках 2, 7 и 9) и два козыря. У B два козыря, один из которых дама или валет (см. взятку 9), и король, валет треф. Если карты, оставшиеся в каждой руке, положить на стол лицевой стороной вверх, а неопределенные карты, а именно девятку, четверку и тройку козырей, отдать две A и одну B, будет видно, что если Y перебьет семеркой, он не сможет взять необходимые три взятки; но если он оставит ход за A, YZ возьмут оставшиеся взятки.

Можно добавить, что если на 10-й взятке A снесет свою трефу и сохранит свои три маленьких козыря вместе, оставив взятку B, AB должны выиграть нечетную взятку, если B сходит козырем на 11-й взятке после того, как перебьет. Это A мог бы просчитать.

РАСКЛАДЫ.

(Рука Y приведена выше.)




	A's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	4, 3, 2
	♠
	Qn, 9, 8
	♠
	Ace, Knv, 10, 5
	♠



	Knv, 2
	♥
	Kg, 10, 8
	♥
	Qn, 3
	♥



	Ace, 9, 8, 7
	♣
	Kg, Qn, Knv, 10, 4, 2
	♣
	6
	♣



	Kg, Knv, 10, 9
	♦
	Ace
	♦
	8, 6, 5, 4, 3, 2
	♦









РУКА XXV.

See Refusing to overtrump, pp. 146, 147.


Рука B.


[image: ]

	Дама пик, 2 пики

	Туз червей, 8 червей, 2 червы

	9 треф, 8 треф, 5 треф, 4 трефы

	Кор. бубен, 6 бубен, 3 бубны, 2 бубны



Счет: AB, три; YZ, 0.

Открыта семерка червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Z A↷ Y B

A♠ 8♠ 4♠ Qn♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. Z↷ A Y B

3♣ 7♣ Knv♣ 4♣










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. Z A Y↷ B

6♣ 6♥ A♣ 5♣








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. Z A↷ Y B

3♠ Knv♠ 5♠ 2♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. Z A↷ Y B

10♠ Kg♠ 6♠ 8♣








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 2



6. Z A↷ Y B

5♦ 4♦ 8♦ Kg♦








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 2



7. Z A Y B↷

10♣ 9♥ 2♣ 9♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 3



8. Z A↷ Y B

7♦ Qn♦ A♦ 2♦










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 3



9. Z A Y↷ B

Knv♥ Kg♥ 3♥ 2♥








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 4



10. Z A↷ Y B

Kg♣ 9♠ 10♥ 3♦







Примечание (Взятка 10). — B может подсчитать руку A — а именно, пика и две бубны. Поэтому, если B перебьет козырем, он никак не сможет выиграть еще две взятки.


Взятка 11.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 5



11. Z A Y↷ B

4♥ 9♦ Qn♣ 6♦







Взятки 12 и 13. — Z ходит козырем (у него в руке только козыри), и B берет тузом и восьмеркой.

AB выигрывают две взятки сверх шести.

РАСКЛАДЫ.

(Рука B приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, Knv, 9, 8, 7
	♠
	6, 5, 4
	♠
	Ace, 10, 3
	♠



	Kg, 9, 6
	♥
	Qn, 10, 3
	♥
	Knv, 7, 5, 4
	♥



	7
	♣
	Ace, Qn, Knv, 2
	♣
	Kg, 10, 6, 3
	♣



	Qn, Knv, 9, 4
	♦
	Ace, 10, 8
	♦
	7, 5
	♦







Финальная игра этой руки сложна. На 9-й взятке Y ходит тройкой червей вместо дамы, так как может подсчитать, что у A остался один онор. На 10-й взятке лучший ход A сомнителен. Также на 10-й взятке, вероятно, Y должен был перебить дамой (см. стр. 147); но даже тогда B должен предположить, что десятка червей у Y.



РУКА XXVI.

Подсчет рук и, как следствие, отступление от правил.


Рука Y.


[image: ]

	4 пики

	Туз червей, Кор., Дама червей, 10 червей, 2 червы

	8 треф, 7 треф

	Кор. бубен, 10 бубен, 8 бубен, 7 бубен, 3 бубны



Счет: AB, три; YZ, один.

Открыта пятерка бубен.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. B Z A↷ Y

Knv♦ 5♦ 6♦ 3♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. B↷ Z A Y

2♦ 2♣ A♦ 7♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. B Z A↷ Y

Qn♠ A♠ 3♠ 4♠








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. B Z↷ A Y

3♣ A♣ Kg♣ 7♣








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. B Z↷ A Y

4♣ 10♣ 4♦ 8♣








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. B Z A↷ Y

7♠ 6♠ 2♠ 8♦








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. B Z A Y↷

5♥ 9♥ 7♥ 2♥








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 5



8. B Z↷ A Y

9♣ Qn♣ 5♠ 10♥







Примечание (Взятка 7). — Это яркая иллюстрация случая для отступления от правил. Y может подсчитать еще два козыря и три пики в руке A (см. ходы A, взятки 3 и 6, и стр. 116). Ясно, что у A может быть максимум две червы; следовательно, если Y пойдет своей старшей секвенцией в червах, он должен проиграть партию, так как у противников две взятки за оноры. Но если Y сможет передать ход своему партнеру, а у Z есть еще четыре трефы или старшая трефа, и A совершит ошибку, перебив ее, YZ могут взять каждую взятку и выиграть партию.

Y был бы прав, играя так, как он играет, даже если бы A ходил всего из четырех пик. При объявленной сильной козырной руке противника и длинной слабой масти сомнительно, не должен ли был A пойти двойкой пик на 3-й взятке (см. Приложение A); но рука приведена так, как она была разыграна.



Взятки с 9 по 13. — Z продолжает ходить трефами (см. его руку ниже), и независимо от того, пропускает A или перебивает,

YZ набирают четыре взятки сверх шести.

РАСКЛАДЫ.

(Рука Y приведена выше.)




	A's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Knv, 9, 5, 3, 2
	♠
	Kg, Qn, 10, 8, 7
	♠
	Ace, 6
	♠



	8, 7
	♥
	Knv, 6, 5
	♥
	9, 4, 3
	♥



	Kg
	♣
	9, 4, 3
	♣
	A, Qn, Knv, 10, 6, 5, 2
	♣



	Ace, Qn, 9, 6, 4
	♦
	Knv, 2
	♦
	5
	♦






[image: ]






РУКА XXVII.

См. «Ход с самой слабой масти», стр. 141.


Рука Z.


[image: ]

	Туз пик, 10 пик, 7 пик, 6 пик, 4 пики, 3 пики, 2 пики

	Дама червей, 6 червей, 3 червы

	5 треф

	8 бубен, 5 бубен



Счет: AB, три; YZ, четыре.

Открыта пятерка треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. A↷ Y B Z

8♣ 3♣ A♣ 5♣








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. A Y B↷ Z

Kg♣ 4♣ Knv♣ 2♠










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. A↷ Y B Z

2♣ Qn♣ 3♦ 3♠







Примечание. — Своим первым сносом Z показывает, что его сильная масть — пики. В обычной руке Z мог бы впоследствии сбросить бубну. Но здесь Y должен быть силен в бубнах, чтобы спасти партию; и для Z важно сохранить возможность ходить этой мастью более одного раза.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. A Y↷ B Z

Kg♠ Knv♠ Qn♠ A♠







Примечание. — B покрывает онор, потому что ход был от слабости. B играет плохо; он должен был пропустить валета. Ибо A показал еще четыре козыря, и требуется только одна другая взятка. Следовательно, если у A есть туз или король пик, партия выиграна с моральной уверенностью; если нет, то от покрытия нет никакой пользы.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. A Y B Z↷

9♦ 10♦ 4♦ 8♦








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. A Y↷ B Z

6♣ 8♠ 9♠ 10♠










Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. A↷ Y B Z

Kg♥ A♥ 7♥ 3♥








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 4



8. A Y↷ B Z

7♣ 5♠ 6♦ 6♠








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 5



9. A↷ Y B Z

4♥ 2♥ 8♥ Qn♥








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 5



10. A Y B Z↷

9♣ 5♥ Knv♥ 7♠







Взятки с 11 по 13. — A, имея ход, остается с последним козырем и королем, валетом бубен. Он (Взятка 11) ходит козырем; но чем бы он ни сходил,

YZ выигрывают нечетную взятку.

РАСКЛАДЫ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Kg
	♠
	Knv, 8, 5
	♠
	Qn, 9
	♠



	Kg, 4
	♥
	Ace, 5, 2
	♥
	Knv, 10, 9, 8, 7
	♥



	Kg, 10, 9, 8, 7, 6, 2
	♣
	Qn, 4, 3
	♣
	Ace, Knv
	♣



	Kg, Knv, 9
	♦
	Ace, Qn, 10, 2
	♦
	7, 6, 4, 3
	♦







A играет хорошо на протяжении всей игры, но не может предотвратить результат. Его ход козырем на 3-й взятке, чтобы показать свою силу и сказать партнеру обеспечить одну взятку, если есть шанс, неудачен, так как это наводит противников на единственный путь спасения партии.



РУКА XXVIII.

See Treating long suits like short ones, pp. 142, 143.


Рука B.


[image: ]

	Туз пик, Дама пик, 10 пик, 2 пики

	Кор. червей, 5 червей, 4 червы, 3 червы, 2 червы

	Кор. треф, 3 трефы

	Дама бубен, Вал. бубен



Счет: AB, один; YZ, 0.

Открыта девятка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Z A↷ Y B

4♦ 3♦ 7♦ Knv♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. Z A Y B↷

4♠ Kg♠ 5♠ 2♠










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 0



3. Z A↷ Y B

6♠ 7♠ Knv♠ Qn♠








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 0



4. Z A Y B↷

8♠ 3♠ 2♣ 10♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 0



5. Z A Y B↷

9♠ 5♣ 6♥ A♠








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 1



6. Z A Y B↷

6♦ 2♦ A♦ Qn♦








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 2



7. Z A Y↷ B

4♣ 7♣ A♣ 3♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 2



8. Z A Y↷ B

Qn♣ 8♣ 9♣ Kg♣










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 3



9. Z A Y B↷

9♥ 7♥ A♥ Kg♥







Примечание (Взятка 9). — Coup Дешапеля. B может подсчитать руку A: три бубны и две червы, так как десятка, девятка треф явно у Y (см. взятки 7 и 8). Поэтому B ходит королем червей (см. стр. 142). Если он сделает обычный ход мелкой червой, он выиграет на одну взятку меньше, так как карты легли именно так.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 4



10. Z A Y↷ B

6♣ 5♦ 10♣ 2♥








Взятка 11.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 5



11. Z A Y↷ B

8♦ 9♦ Knv♣ 3♥








Взятка 12.


[image: ]

Tricks AB, 7

YZ, 5



12. Z A Y↷ B

10♥ Qn♥ 8♥ 4♥







Взятка 13. — A берет королем бубен; и

AB набирают две взятки сверх шести и две за оноры.

Если Y на 4-й взятке сбросит черву, он спасет партию. Тем не менее, его правильный снос — трефа (см. стр. 104-5).



РАСКЛАДЫ.

(Рука B приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 7, 3
	♠
	Knv, 5
	♠
	9, 8, 6, 4
	♠



	Qn, 7
	♥
	Ace, 8, 6
	♥
	Knv, 10, 9
	♥



	8, 7, 5
	♣
	Ace, Knv, 10, 9, 2
	♣
	Qn, 6, 4
	♣



	Kg, 9, 5, 3, 2
	♦
	Ace, 10, 7
	♦
	8, 6, 4
	♦







РУКА XXIX.

См. «Отказ от выигрыша второго круга масти», стр. 143.


Рука Z.


[image: ]

	Кор. пик, 9 пик, 7 пик, 6 пик, 4 пики

	Туз червей

	Туз треф, 6 треф

	Вал. бубен, 10 бубен, 9 бубен, 6 бубен, 3 бубны



Счет: AB, четыре; YZ, два.

Открыта четверка пик.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. A↷ Y B Z

Knv♥ 4♥ 3♥ A♥








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. A Y B Z↷

2♠ A♠ 3♠ 6♠










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 3



3. A Y↷ B Z

10♠ 8♠ 5♠ Kg♠








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. A Y B Z↷

3♣ 8♥ Knv♠ 7♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. A Y B↷ Z

4♣ 9♥ Qn♠ 9♠








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. A Y B↷ Z

2♥ 2♦ 10♥ 6♣








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. A Y B↷ Z

5♥ 4♦ 7♥ 4♠








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 5



8. A Y B Z↷

Kg♦ A♦ 5♦ 6♦










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 5



9. A Y↷ B Z

6♥ 8♦ Qn♦ 3♦








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 6



10. A Y B↷ Z

7♣ 2♣ Qn♣ A♣







Взятки с 10 по 13. — Z разыгрывает бубны; и

YZ выигрывают три взятки сверх шести.

РАСКЛАДЫ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	10, 2
	♠
	Ace, 8
	♠
	Qn, Knv, 5, 3
	♠



	Kg, Qn, Knv, 6, 5, 2
	♥
	9, 8, 4
	♥
	10, 7, 3
	♥



	Kg, 7, 4, 3
	♣
	10, 9, 8, 2
	♣
	Qn, Knv, 5
	♣



	Kg
	♦
	Ace, 8, 4, 2
	♦
	Qn, 7, 5
	♦





На 4-й взятке A, уже показав свою масть, не сбрасывает из нее, так как все еще есть возможность ее разыграть (см. стр. 104-6), и его король треф достаточно защищен даже после сноса.

Если Z расстается с последним козырем на 6-й взятке и ходит бубнами, A на втором круге бубен оставит своего короля треф без защиты, зная, что у партнера есть черва, чтобы сходить к нему (см. выход червовой масти, взятки 1, 4 и 5), разыграет все червы и выиграет нечетную взятку.





РУКА XXX.

See Refusing to win the second round of a suit,
pp. 143, 144.


Рука B.


[image: ]

	Туз пик, Дама пик, Вал. пик

	8 червей, 4 червы

	Туз треф, 7 треф, 2 трефы

	Туз бубен, Дама бубен, Вал. бубен, 5 бубен, 2 бубны



Счет: 0-0.

Открыта десятка червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Z A↷ Y B

4♦ 6♦ 3♦ Knv♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. Z A Y B↷

5♥ 7♦ 8♦ A♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. Z↷ A Y B

3♥ 7♥ Qn♥ 4♥








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. Z A Y↷ B

2♥ 9♥ Kg♥ 8♥








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 4



5. Z A Y↷ B

Kg♣ 4♣ 6♣ 2♣








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 5



6. Z↷ A Y B

A♥ Knv♥ 2♠ 2♦







Примечание (Взятка 6). — У B почти нет шансов разыграть бубны. Поэтому он играет так, чтобы защитить свои короткие масти (см. стр. 104-6).


Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 6



7. Z↷ A Y B

Knv♣ 10♣ 5♣ 7♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. Z↷ A Y B

3♣ Kg♦ 8♣ A♣









Примечание (Взятка 7). — B отказывается брать эту взятку. Тройка треф явно у Z (см. выход трефовой масти, взятки 5 и 7), а также два длинных козыря. Оставшиеся трефы, очевидно, у Y. Поэтому, если B расстанется с тузом треф, пока у Z есть трефа для хода, AB проиграют партию, если только у A нет короля пик; и если у A есть эта карта, B ничего не теряет, пропуская эту взятку, так как Z, имея только одну трефу, должен держать три пики.


Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 7



9. Z A Y B↷

6♥ 9♦ 10♦ Qn♦








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 7



10. Z↷ A Y B

4♠ 3♠ 9♠ Knv♠







Взятки с 11 по 13. — B (Взятка 11) ходит последней бубной и форсирует Z. Z (Взятка 12) может ходить только пиками; B берет тузом, дамой пик; и

YZ набирают две взятки сверх шести и две за оноры.

РАСКЛАДЫ.

(Рука B приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	Z's Hand.



	10, 8, 7, 3
	♠
	9, 5, 2
	♠
	Kg, 6, 4
	♠



	Knv, 9, 7
	♥
	Kg, Qn
	♥
	Ace, 10, 6, 5, 3, 2
	♥



	10, 4
	♣
	Qn, 9, 8, 6, 5
	♣
	Kg, Knv, 3
	♣



	Kg, 9, 7, 6
	♦
	10, 8, 3
	♦
	4
	♦









РУКА XXXI.

See Declining to draw the losing trump,
pp. 144, 145.


Рука A.


[image: ]

	Дама пик, Вал. пик, 9 пик, 6 пик, 3 пики

	Дама червей, 7 червей, 5 червей

	Туз треф

	Дама бубен, Вал. бубен, 9 бубен, 8 бубен



Счет: AB, 0; YZ, три.

Открыт туз бубен.





ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Y B Z A↷

7♠ 10♠ A♠ 6♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. Y B Z↷ A

A♥ 6♥ 10♥ 5♥










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 3



3. Y↷ B Z A

4♦ 2♦ A♦ 8♦








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 4



4. Y B Z↷ A

Kg♦ 10♦ 5♦ Knv♦








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 4



5. Y↷ B Z A

9♥ 8♥ 3♥ Qn♥







Примечание. — Очевидно, что ход Z был от короля, валета, десятки и т. д., и что у B больше нет червей. Y, возвращая девятку, а двойка не падает, должен иметь двойку синглетом, а остальные червы у Z.


Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. Y B Z A↷

6♦ 2♠ 3♦ 9♦







Примечание. — Возникает случай, рассмотренный на стр. 145. У A лучший козырь и ход; у Y проигрышный козырь. У Y также есть одна карта установленной масти его партнера (см. Примечание, Взятка 5). Поэтому A (Взятка 7) не забирает козыря.




Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. Y B Z A↷

Kg♠ 5♠ 4♠ Qn♠








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. Y↷ B Z A

2♥ 3♣ Knv♥ 7♥








Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 6



9. Y B Z↷ A

2♣ 8♠ Kg♥ Qn♦








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 7



10. Y B Z A↷

7♦ 6♣ 4♥ Knv♠







Взятки с 11 по 13. — Y может ходить только трефами. A берет три взятки; и

YZ выигрывают нечетную взятку.

Если на 7-й взятке A забирает козыря, YZ выигрывают две взятки сверх шести.

РАСКЛАДЫ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 7
	♠
	10, 8, 5, 2
	♠
	Ace, 4
	♠



	Ace, 9, 2
	♥
	8, 6
	♥
	Kg, Knv, 10, 4, 3
	♥



	Kg, Qn, 4, 2
	♣
	Knv, 9, 8, 6, 3
	♣
	10, 7, 5
	♣



	Kg, 7, 6, 4
	♦
	10, 2
	♦
	Ace, 5, 3
	♦









РУКА XXXII.

См. «Сброс старших карт для передачи хода», стр. 147-149.


Рука A.


[image: ]

	Вал. пик, 9 пик, 7 пик, 3 пики

	Дама червей, 6 червей, 5 червей

	8 треф, 7 треф, 6 треф, 4 трефы

	Кор. бубен, 4 бубны



Счет: 0-0.

Открыта пятерка треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Y B Z A↷

5♠ 4♠ 2♠ 3♠







Примечание. — У B больше нет пик.


Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. Y↷ B Z A

Qn♣ 3♣ 5♣ 4♣










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 3



3. Y↷ B Z A

Knv♣ Kg♣ A♣ 6♣








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 4



4. Y B Z↷ A

10♣ 2♥ 2♣ 7♣








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 4



5. Y↷ B Z A

7♥ 3♥ 8♥ Qn♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. Y B Z A↷

Kg♥ A♥ 5♦ 6♥








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. Y B↷ Z A

10♥ Knv♥ 9♣ 5♥








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. Y B Z↷ A

6♦ 2♦ A♦ Kg♦







Примечание (Взятка 8). — Хорошо сыграно A. Он видит, что если получит ход на втором круге бубен, он должен продолжить пиковую масть, что для него заведомо фатально, если только у его партнера нет дамы бубен вместе с длинными червами (см. выход червей, взятка 7). Сбрасывая короля на туза, A избегает хода и спасает партию, если у его партнера есть дама или валет бубен (как можно увидеть, расставив карты), если только противники не продолжат пиковую масть, когда партию уже нельзя спасти никаким ходом. Этот умный coup произошел в реальной игре.


Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 6



9. Y B Z↷ A

9♦ Qn♦ Knv♦ 4♦







Взятки с 10 по 13. — B разыгрывает червы, выигрывая еще две взятки; A берет своего козыря; и

YZ набирают нечетную взятку и две за оноры.

РАСКЛАДЫ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 10, 8, 6, 5
	♠
	4
	♠
	Ace, Qn, 2
	♠



	Kg, 10, 7
	♥
	Ace, Knv, 9, 4, 3, 2
	♥
	8
	♥



	Qn, Knv, 10
	♣
	Kg, 3
	♣
	Ace, 9, 5, 2
	♣



	9, 6
	♦
	Qn, 8, 3, 2
	♦
	Ace, Knv, 10, 7, 5
	♦





На 2-й взятке B не покрывает (см. стр. 88).





РУКА XXXIII.

См. «Сброс старших карт для передачи хода», стр. 147-149


Рука A.


[image: ]

	Туз пик, 4 пики, 2 пики

	Туз червей, Дама червей

	8 треф, 3 трефы, 2 трефы

	Кор., Дама бубен, 7 бубен, 6 бубен, 4 бубны



Счет: 0-0.

Открыта девятка треф.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Y B Z A↷

A♦ 8♦ 3♦ Kg♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. Y↷ B Z A

Knv♠ 3♠ 5♠ A♠










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. Y B Z A↷

5♦ 9♦ 2♦ Qn♦








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. Y B Z A↷

10♦ 4♣ 7♣ 4♦







Примечание. — У Y валет бубен.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. Y B Z↷ A

Kg♣ Qn♣ 6♣ 2♣








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. Y↷ B Z A

10♣ 2♥ Knv♣ 3♣








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. Y B Z↷ A

5♣ 3♥ 9♣ 8♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. Y B Z↷ A

7♠ 6♠ Qn♠ 2♠










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 7



9. Y B Z↷ A

8♠ 9♠ Kg♠ 4♠








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 7



10. Y B Z↷ A

4♥ 5♥ 10♥ A♥







Примечание (Взятка 10). — A играет очень хорошо, положив туза. Ему нужны еще две взятки, помимо туза червей, чтобы спасти партию. Последний козырь и старшая бубна против него. Следовательно, ясно, что если A получит ход после второго круга червей (когда он должен будет пойти бубной), он проиграет партию. Также ясно, что если у B нет короля, валета и мелкой червы, партия проиграна.


Взятка 11.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 7



11. Y B Z A↷

6♥ Kg♥ 8♥ Qn♥








Взятка 12.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 7



12. Y B↷ Z A

7♥ Knv♥ 9♥ 6♦







YZ набирают две взятки сверх шести и две за оноры.



РАСКЛАДЫ.

(Рука A приведена выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Knv, 8, 7
	♠
	10, 9, 6, 3
	♠
	Kg, Qn, 5
	♠



	7, 6, 4
	♥
	Kg, Knv, 5, 3, 2
	♥
	10, 9, 8
	♥



	Kg, 10, 5
	♣
	Qn, 4
	♣
	Ace, Knv, 9, 7, 6
	♣



	Ace, Knv, 10, 5
	♦
	9, 8
	♦
	3, 2
	♦





На 2-й взятке Y в затруднительном положении. Его сильная масть была затронута его противником справа. В этих обстоятельствах он ходит со своей самой сильной слабой масти.

На 6-й взятке игра Y, продолжающего козырять, открыта для критики. Его лучший ход, кажется, валет бубен. Z берет десятку козырей своего партнера, чтобы забрать все козыри. Это очень плохая игра, ибо если Z пропустит десятку, а Y сходит валетом бубен, партия обеспечена. Это пример очень распространенной ошибки — выигрывать взятку партнера. Это следует делать редко и только если можно почти доказать положительное преимущество от этого.

На 11-й взятке показано преимущество выигрыша взятки партнера — когда это делается разумно. B, видя беспокойство A избавиться от хода, справедливо предполагает, что у A есть еще две бубны. Поэтому он предпринимает единственный путь спасения партии, выигрывая даму червей своего партнера.


[image: ]






РУКА XXXIV.

Эхо призыва (см. стр. 128).


Рука Z.


[image: ]

	9 пик, 7 пик, 6 пик, 2 пики

	9 червей, 8 червей, 5 червей, 3 червы

	7 бубен, 6 бубен, 5 бубен, 4 бубны, 2 бубны



Счет: 0-0.

Открыта восьмерка червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. A↷ Y B Z

A♠ 10♠ 4♠ 2♠








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. A↷ Y B Z

Qn♠ 3♠ 5♠ 7♠







Примечание (Взятка 2). — Y сделал призыв к козырям. Z, имея сам четыре козыря, начинает эхо призыва своего партнера.




Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. A↷ Y B Z

8♠ 7♥ Kg♠ 6♠







Примечание. — Z завершает эхо призыва.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 1



4. A Y↷ B Z

A♥ 10♥ 4♥ 5♥








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. A↷ Y B Z

Knv♠ Knv♥ 6♣ 9♠








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. A Y↷ B Z

2♥ Kg♥ 6♥ 3♥







Примечание (Взятка 6). — Z сделал эхо, поэтому Y без колебаний снова ходит козырями после того, как его второй раз форсировали.


Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. A Y↷ B Z

8♦ Kg♦ Knv♦ 2♦








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 5



8. A Y↷ B Z

9♦ A♦ 7♣ 4♦










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 5



9. A Y↷ B Z

10♦ 3♦ 8♣ 5♦







Взятки с 10 по 13. — A (Взятка 10) ходит дамой бубен, что, как показывает анализ, несколько лучше, чем трефа, хотя, как легли карты, его ход несущественен. Y перебивает бубну, и

YZ набирают три взятки сверх шести и две за оноры.



Если бы не эхо, партию можно было бы упустить. Если после того, как его второй раз форсировали на 5-й взятке, Y сочтет благоразумным не продолжать козыри и сходит двумя кругами бубен, B берет мелким козырем, и партия спасена.

РАСКЛАДЫ.

(Рука Z приведена выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	B's Hand.



	Ace, Qn, Knv, 8
	♠
	10, 3
	♠
	Kg, 5, 4
	♠



	Ace, 2
	♥
	Kg, Qn, Knv, 10, 7
	♥
	6, 4
	♥



	Knv, 4, 3
	♣
	10, 5, 2
	♣
	A, Kg, Qn, 9, 8, 7, 6
	♣



	Qn, 10, 9, 8
	♦
	Ace, Kg, 3
	♦
	Knv
	♦






[image: ]






РУКА XXXV.

Ход проигрышным козырем для передачи хода.


Рука Y.


[image: ]

	Вал. пик, 10 пик, 9 пик, 8 пик

	Вал. червей, 9 червей, 7 червей, 6 червей, 3 червы, 2 червы

	Вал. треф

	Кор. бубен, 2 бубны



Счет: 0-0.

Открыт король червей.




ИГРА.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. B Z A↷ Y

3♦ 6♦ A♦ 2♦








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 1



2. B Z A↷ Y

4♦ 7♦ Knv♦ Kg♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. B Z A Y↷

A♥ 5♥ 10♥ 6♥








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. B↷ Z A Y

10♦ 4♥ 5♦ Knv♣







Примечания (Взятки 3 и 4). — Y ходит четвертой по старшинству; Z делает эхо; но так как карты легли, так получается, что положение червей было бы независимо отмечено после 5-й взятки.


Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. B Z↷ A Y

2♠ Kg♥ Qn♥ 2♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. B Z↷ A Y

3♣ A♣ 2♣ 8♠








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. B Z↷ A Y

5♣ Kg♣ 4♣ 9♠








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. B Z↷ A Y

9♣ 6♣ 10♣ 3♥










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 7



9. B Z A Y↷

3♠ A♠ Qn♠ Knv♠








Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 8



10. B Z↷ A Y

4♠ 7♣ Qn♣ 9♥







Примечание (Взятка 10). — Хорошо сыграно Y. Он может подсчитать руку своего партнера, а именно: восьмерку козырей (см. Примечание, Взятка 4, и выход червей, взятки 3, 4 и 5), последнюю трефу и проигрышную пику, так как Z, положив туза пик (Взятка 9), не может иметь короля. Поэтому Y перебивает девяткой и (Взятка 11) ходит семеркой червей, чтобы передать ход Z. Z (Взятка 12) ходит трефой, на которую Y сносит десятку пик; и

YZ выигрывают пять взяток.

РАСКЛАДЫ.

(Расклад Y приведен выше.)




	A's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Qn
	♠
	Kg, 7, 5, 4, 3, 2
	♠
	Ace, 6
	♠



	Qn, 10
	♥
	Ace
	♥
	Kg, 8, 5, 4
	♥



	Qn, 10, 4, 2
	♣
	9, 5, 3
	♣
	Ace, Kg, 8, 7, 6
	♣



	A, Qn, Knv, 9, 8, 5
	♦
	10, 4, 3
	♦
	7, 6
	♦





На 4-й взятке B следовало пойти пикой. Поскольку A показал наличие по меньшей мере пяти бубен, сходив тузом, а затем валетом (см. стр. 66), бубну наверняка перебьют козырем, что может вынудить руку со слабыми козырями или позволить одному противнику сделать снос, а другому — перебить.





РАЗДАЧА XXXVI.

Эхо после принуждения (см. стр. 129).


Рука B.


[image: ]

	Т♠, Д♠, 9♠, 6♠, 4♠

	В♥, 7♥

	8♣, 6♣

	Т♦, Д♦, 4♦, 3♦



Счет: AB — три, YZ — четыре.

Козырь — двойка пик.




ХОД ИГРЫ.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Z A↷ Y B

Kg♥ 6♥ 2♥ Knv♥








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. Z↷ A Y B

Kg♣ 3♣ 2♣ 8♣










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 2



3. Z↷ A Y B

Qn♣ 3♠ 4♣ 6♣







Примечание. — B сделал запрос козырей.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. Z A↷ Y B

Kg♠ 8♠ 10♠ Qn♠








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 4



5. Z↷ A Y B

9♥ 10♥ A♥ 8♥








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 5



6. Z A Y↷ B

Kg♦ 5♦ 6♦ 3♦








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. Z↷ A Y B

7♦ 2♦ 10♦ Qn♦







Примечание. — A ответил эхом. Следовательно, изначально у него было не менее четырех козырей.


Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 5



8. Z A Y B↷

2♠ 5♠ Knv♠ A♠







Примечание. — Оставшийся козырь находится у A. Если бы не эхо, он мог бы оказаться у Z.




Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 5



9. Z A Y B↷

5♣ 9♦ 8♦ A♦







Примечание (взятка 9). — B теперь может пойти тузом бубен, не опасаясь, что его перебьют (см. примечание к 8-й взятке). Если бы положение другого козыря было неопределенным, ход тузом бубен был бы ошибочным. Ибо, сходив девяткой козырей, B может гарантированно спасти партию (см. счет); тогда как если у Z есть козырь и он перебьет туза бубен, B проигрывает партию, поскольку Y затем возьмет взятку в бубнах.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 5



10. Z A Y B↷

3♥ 7♠ Knv♦ 4♦









Взятки с 11 по 13. — B забирает свои три козыря, и

AB выигрывают партию.

РАСКЛАДЫ.

(Расклад B приведен выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	Z's Hand.



	8, 7, 5, 3
	♠
	Knv, 10
	♠
	Kg, 2
	♠



	Qn, 10, 7, 6, 5
	♥
	Ace, 4, 2
	♥
	Kg, 9, 3
	♥



	3
	♣
	Knv, 9, 4, 2
	♣
	A, Kg, Qn, 10, 7, 5
	♣



	9, 5, 2
	♦
	Knv, 10, 8, 6
	♦
	Kg, 7
	♦






[image: ]






РАЗДАЧА XXXVII.

Прием принуждения к сносу, по принципу схожий с венским купом.


Рука Y.


[image: ]

	7♠, 3♠

	6♥, 5♥

	Т♣, В♣, 5♣, 3♣, 2♣

	Т♦, К♦, Д♦, 8♦



Счет: 0:0.

Козырь — король треф.




ХОД ИГРЫ.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. B Z A↷ Y

Kg♥ 3♥ 8♥ 6♥








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. B↷ Z A Y

A♥ 4♥ 2♥ 5♥










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. B↷ Z A Y

5♦ 2♦ 9♦ Qn♦








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. B Z A Y↷

9♣ Kg♣ 6♣ 3♣








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 2



5. B Z↷ A Y

Qn♣ 7♣ 8♣ Knv♣








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. B↷ Z A Y

Kg♠ A♠ 4♠ 3♠








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 4



7. B Z↷ A Y

3♦ 4♣ 10♣ A♣








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 5



8. B Z A Y↷

4♦ Knv♦ 9♥ Kg♦










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 6



9. B Z A Y↷

6♦ 5♠ 10♥ 5♣







Примечание (взятка 9). — Отличная игра Y. Он может рассчитать руку B следующим образом: десятка и две мелкие бубны; дама пик (см. взятку 6 — ход королем мог быть только при наличии короля и дамы); и еще одна карта, вероятно, мелкая пика, ибо если бы у B была еще одна черва, он, скорее всего, продолжил бы первоначальный ход партнера, вместо того чтобы менять масть. Y теперь ходит козырем в надежде, что B снесет мелкую пику, после чего Y пойдет семеркой пик, чтобы передать ход B, и B будет вынужден пойти бубной под тенас Y.

B, однако, сносит бубну. Y продолжает свою тактику (см. взятку 10), снова ходя козырем. Это вынуждает B сделать еще один снос. Если B сносит мелкую пику, Y ходит проигрышной пикой; если B сносит еще одну бубну, Y разыгрывает бубны, и в обоих случаях выигрывает партию. Этот красивый куп произошел в реальной игре.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 7



10. B Z A Y↷

2♠ 6♠ 8♠ 2♣









Взятки с 11 по 13. — Y (взятка 11) ходит пикой. B вынужден (взятка 12) пойти бубной; и



YZ записывают три взятки и два онора.

РАСКЛАДЫ.

(Расклад Y приведен выше.)




	A's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Knv, 9, 8, 4
	♠
	Kg, Qn, 2
	♠
	Ace, 10, 6, 5
	♠



	Qn, 10, 9, 8, 2
	♥
	Ace, Kg
	♥
	Knv, 7, 4, 3
	♥



	10, 8, 6
	♣
	Qn, 9
	♣
	Kg, 7, 4
	♣



	9
	♦
	10, 7, 6, 5, 4, 3
	♦
	Knv, 2
	♦





На 10-й взятке B должен заметить, что проиграет партию, если удержит даму пик. Его единственный шанс спасти партию здесь — снести даму пик в надежде, что у партнера окажутся две взятки в пиках или взятка в пиках и червах. Если у A этих карт нет, партия проиграна.
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РАЗДАЧА XXXVIII.

Grand Coup (см. стр. 151–155).


Рука B.


[image: ]

	Т♠, К♠

	6♥

	Д♣, В♣, 7♣, 6♣, 5♣, 4♣

	К♦, 5♦, 4♦, 3♦



Счет: 0:0.

Козырь — туз треф.




ХОД ИГРЫ.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 0



1. Z A↷ Y B

4♥ Kg♥ 3♥ 6♥








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 0



2. Z A↷ Y B

7♥ Qn♥ 5♥ 4♦










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 1



3. Z A↷ Y B

10♣ A♥ 8♥ 3♦








Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 2



4. Z↷ A Y B

2♦ 6♦ A♦ 5♦








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. Z A Y↷ B

A♣ 2♥ Knv♥ 6♣








Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 3



6. Z↷ A Y B

Qn♦ 10♦ 9♦ Kg♦








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 3



7. Z A Y B↷

7♦ Kg♣ 2♣ Qn♣







Примечание. — Выход короля показывает, что оставшиеся трефы у Y.


Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 3



8. Z A↷ Y B

8♦ 10♥ 9♥ 4♣







Примечание. — Отличная игра B. Все червы вышли; оставшиеся бубны у Z (см. выход бубен во взятках 2, 3, 4, 6 и 7), а все трефы у Y. Следовательно, у Y должно быть три козыря и две пики. Если B снесет пику на эту взятку, он не сможет избежать двух ходов козырем под Y. В этом случае Y возьмет две взятки в козырях, спасая партию, что станет очевидным при таком розыгрыше карт. Иначе обстоит дело, если B перебьет старшую черву своего партнера. Тогда он может пойти тузом и королем пик, на которые Y обязан ответить; и, продолжив пятеркой треф (девятка, восьмерка и тройка против него), B обеспечивает себе тенас и выигрывает партию.



Взятки с 9 по 13. — B (взятки 9 и 10) ходит пиками, а (взятка 11) шестеркой треф. B забирает последние две взятки, и

AB записывают три взятки и два онора.

РАСКЛАДЫ.

(Расклад B приведен выше.)




	A's Hand.
	Y's Hand.
	Z's Hand.



	9, 5, 4, 3, 2
	♠
	Qn, 6
	♠
	Knv, 10, 8, 7
	♠



	Ace, Kg, Qn, 10, 2
	♥
	Knv, 9, 8, 5, 3
	♥
	7, 4
	♥



	Kg
	♣
	9, 8, 3, 2
	♣
	Ace, 10
	♣



	10, 6
	♦
	Ace, 9
	♦
	Qn, Knv, 8, 7, 2
	♦





На 4-й взятке Z ходит своей младшей бубной, хотя держит пять, поскольку объявлена сила в козырях противника. (См. Приложение A).





РАЗДАЧА XXXIX.

Grand Coup (см. стр. 151–155).


Рука A.


[image: ]

	6♠, 4♠, 3♠

	Т♥, 8♥

	В♣, 10♣, 7♣, 6♣, 2♣

	6♦, 4♦, 2♦



Счет: 4:4.

Козырь — валет бубен.




ХОД ИГРЫ.


Взятка 1.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 1



1. Y B Z A↷

3♣ Kg♣ A♣ 6♣








Взятка 2.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 2



2. Y B Z↷ A

2♠ 7♠ A♠ 3♠










Взятка 3.


[image: ]

Tricks AB, 0

YZ, 3



3. Y B Z↷ A

Kg♠ 5♠ 10♠ 4♠







Примечание. — B сделал запрос козырей.


Взятка 4.


[image: ]

Tricks AB, 1

YZ, 3



4. Y↷ B Z A

Qn♥ 9♥ 2♥ A♥








Взятка 5.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 3



5. Y B Z A↷

5♦ Qn♦ Knv♦ 6♦







Примечание. — У B три козыря.


Взятка 6.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 4



6. Y B↷ Z A

4♣ 9♣ Qn♣ 2♣








Взятка 7.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 5



7. Y B Z↷ A

9♠ 8♠ Qn♠ 6♠








Взятка 8.


[image: ]

Tricks AB, 2

YZ, 6



8. Y B Z↷ A

10♥ 4♥ Kg♥ 8♥










Взятка 9.


[image: ]

Tricks AB, 3

YZ, 6



9. Y B Z↷ A

Knv♥ 3♦ 3♥ 4♦







Примечание. — A разыгрывает мастерский куп, перебивая четверкой. Он рассуждает так: B, имея слабую руку, не стал бы запрашивать козыри, имея менее пяти козырей и двух оноров. Если это так, у B лишний козырь, и Y должен взять взятку в козырях, если только B не сможет разыграть Grand Coup тройкой козырей (см. примечание к 5-й взятке).

B перебивает своего партнера, Grand Coup.


Взятка 10.


[image: ]

Tricks AB, 4

YZ, 6



10. Y B Z A↷

7♦ 8♦ 5♥ 2♦








Взятка 11.


[image: ]

Tricks AB, 5

YZ, 6



11. Y B↷ Z A

8♣ 5♣ 6♥ 10♣








Взятка 12.


[image: ]

Tricks AB, 6

YZ, 6



12. Y B Z A↷

9♦ 10♦ Knv♠ Knv♣









и AB выигрывают нечетную взятку.

РАСКЛАДЫ.

(Расклад A приведен выше.)




	Y's Hand.
	B's Hand.
	Z's Hand.



	Kg, 9, 2
	♠
	8, 7, 5
	♠
	Ace, Qn, Knv, 10
	♠



	Qn, Knv, 10
	♥
	9, 4
	♥
	Kg, 7, 6, 5, 3, 2
	♥



	8, 4, 3
	♣
	Kg, 9, 5
	♣
	Ace, Qn
	♣



	Kg, 9, 7, 5
	♦
	Ace, Qn, 10, 8, 3
	♦
	Knv
	♦





На 5-й взятке B может определить положение всех оставшихся козырей; поэтому он перебивает партнера на 10-й взятке. Хотя его игра очень хороша, куп A с перебиванием четверкой, сделавший возможным куп B, заслуживает высшей похвалы. Поэтому рука A открывает пример.

На 9-й взятке Z должен пойти валетом пик, на что Y должен снести восьмерку треф, после чего YZ выигрывают партию.
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ПРИЛОЖЕНИЕ A. АМЕРИКАНСКИЕ ХОДЫ.


С момента выхода предыдущего издания этой работы американские ходы стали предметом оживленных дискуссий.

Американские ходы предлагают систематический порядок игры при открытии и продолжении хода из сильной масти, а именно:

ХОД МЛАДШЕЙ КАРТОЙ.

Когда вы открываете сильную масть ХОДОМ МЛАДШЕЙ КАРТОЙ, ходите ЧЕТВЕРТОЙ СВЕРХУ.

Когда масть из четырех карт открывается младшей картой, выбирается самая младшая. Вместо того чтобы называть ее самой младшей, называйте ее четвертой сверху.

Когда масть из пяти карт открывается младшей картой, выбирается предпоследняя. Вместо того чтобы называть ее предпоследней, называйте ее четвертой сверху.

Когда масть из шести карт открывается младшей картой, ходите пред-предпоследней. Вместо того чтобы называть ее пред-предпоследней, называйте ее четвертой сверху.

И так далее для мастей из более чем шести карт. Каждая масть из четырех и более карт, открытая младшей картой, при первом ходе должна рассматриваться так, будто в руке ходящего нет карт младше четвертой сверху.



Пример:—




	
	Lead



	From Qn, 10, 8,
	7,



	" Qn, 10, 8,
	7,
	 6



	" Qn, 10, 8,
	7,
	 6, 4



	" Qn, 10, 8,
	7,
	 &c., &c., &c.





Следуя этому методу, вы показываете партнеру в отношении сильной масти, которую вы открываете младшей картой, что у вас неизменно остается ровно три карты старше той, с которой вы сходили; и нередко — что это за карты.

ХОД СТАРШЕЙ КАРТОЙ, ЗА КОТОРЫМ СЛЕДУЕТ ХОД МЛАДШЕЙ.

Когда вы открываете сильную масть СТАРШЕЙ КАРТОЙ, а затем ходите МЛАДШЕЙ, ходите своей ИСХОДНОЙ ЧЕТВЕРТОЙ СВЕРХУ.

Когда туз ходится при наличии туза и четырех или более мелких карт, после хода тузом ходите исходной четвертой сверху, т. е. картой, с которой вы сходили бы, открывая масть мелкой картой. Так, в козырях, имея туза, валета, девятку, восьмерку, семерку, опытный игрок начал бы с восьмерки. В простых мастях первым ходился бы туз. Вторым ходом американского игрока была бы восьмерка, исходная четвертая сверху, а не семерка.

Следуя этому методу, вы сообщаете партнеру, что у вас неизменно остается ровно две карты старше второй сыгранной карты, как показано в следующей таблице:




	 Lead
	
	Then
	



	From Ace,
	 Knv, 9,
	8,
	 7



	" Ace,
	 Knv, 9,
	8,
	 7, 5



	" Ace,
	 Knv, 9,
	8,
	 7, 5, 3



	" Ace,
	 Knv, 9,
	8,
	 &c., &c., &c.







Ходя таким образом, вы нередко сообщаете партнеру, какие у вас остались старшие карты. Так, при вышеуказанной комбинации, если король и дама выходят на втором круге, а у вашего партнера есть десятка, он с уверенностью знает, что вы контролируете масть — факт, в котором он сомневался бы, если бы вы продолжили самой младшей.

То же правило, когда за старшей картой следует младшая, применяется к королю, ходимому от короля, дамы и мелких, когда король берет взятку; и к десятке, ходимой от короля, валета, десятки и одной или более мелких, когда десятка берет взятку. Это все возможные случаи. С королем, валетом, десяткой, девяткой, если девятка берет первую взятку, ходящий продолжает старшей картой.

ХОД СТАРШЕЙ КАРТОЙ, ЗА КОТОРЫМ СЛЕДУЕТ ХОД СТАРШЕЙ.

Когда у вас остаются ДВЕ РАВНОЗНАЧНЫЕ СТАРШИЕ КАРТЫ, ходите СТАРШЕЙ, если вы открыли МАСТЬ ИЗ ЧЕТЫРЕХ; МЛАДШЕЙ, если вы открыли МАСТЬ ИЗ ПЯТИ или более. (См. Анализ ходов в деталях, стр. 64).

Типичный пример — комбинация туза, дамы, валета и одной или более мелких карт. При четырех картах в масти ходится туз, затем дама. Но при более чем четырех картах после туза ходится валет, потому что тогда, если у вашего партнера остаются король и одна мелкая карта, вы достаточно сильны, чтобы предложить ему взять вашу взятку, дабы разблокировать вашу длинную масть.

Таким же образом, если дама ходится от дамы, валета, десятки и мелких, вы продолжаете валетом, имея лишь десятку и одну мелкую. Но с валетом, десяткой и более чем одной мелкой вы продолжаете десяткой, младшей из двух равнозначных старших карт, чтобы побудить партнера взять ее и тем самым разблокировать вашу масть, если у него остаются туз и одна мелкая или король и одна мелкая.

Следовательно, если ваш партнер — американский игрок, и на втором круге вашей масти вы ходите младшей из двух равнозначных старших карт, он будет считать, что ваша сильная масть состояла ровно из четырех карт. С другой стороны, когда на втором круге вы ходите младшей из двух равнозначных старших карт, он будет считать, что в вашей руке осталось по меньшей мере три карты вашей сильной масти. Поскольку вашему партнеру выгодно иметь возможность рассчитывать вашу руку таким образом, независимо от того, есть ли у него блокирующие карты, вам следует всегда придерживаться одной и той же системы. Так: вы ходите десяткой от короля, валета, десятки и т. д. Десятка вынуждает даму. Вы снова получаете ход. Ваши король и валет теперь являются равнозначными старшими картами. Если вы ходите королем, партнер знает, что у вас остаются валет и не более одной мелкой карты этой масти. Если вы ходите валетом, партнер знает, что у вас остаются король и не менее двух мелких.

Или вы ходите валетом от короля, дамы, валета и двух или более мелких карт. При повторном ходе этой мастью, если вы продолжаете королем, партнер считает, что у вас в руке дама и ровно две мелкие карты. Если вы продолжаете дамой, партнер считает, что у вас в руке король и более двух мелких карт (см. стр. 68).

Прежде чем решить, какой из двух или более старших карт ходить, убедитесь, являются ли они равнозначными картами. Эту информацию вы можете получить, обратившись к Анализу ходов (стр. 64). Когда в Анализе второй ход указан без каких-либо уточнений, старшие карты не являются равнозначными.

Игроки, выступающие против принятия американских ходов, выдвигают три возражения. Первое:

Что они усложняют игру.

Даже если бы это утверждение было правдой, для интеллектуальной игры не является недостатком то, что она упражняет умы игроков. Но оно почти не имеет под собой фактических оснований. Все, что американский игрок просит партнера заметить, это:

Что, когда он изначально ходит младшей картой, у него есть три карты масти старше той, с которой он сходил.

Что, когда он изначально ходит старшей картой, а затем младшей, у него все еще остаются две карты старше второй сыгранной карты. И,

Что, когда он изначально ходит старшей картой и следует за ней старшей, он во многих случаях указывает любому, кто знает Анализ ходов (как должен знать каждый игрок в вист), состояла ли его сильная масть из четырех или более четырех карт.

Второе возражение:

Что они редко влияют на результат.

Ответ заключается в том, что американские ходы мало что добавляют нового к игре. Они лишь закрепляют принятую практику и распространяют закон единообразия на случаи, ранее не предусмотренные.



Третье возражение:

Что предоставляемая информация может быть более полезна противникам, чем партнеру ходящего.

Несомненно, может. Но при других условиях виста опыт говорит нам, что в долгосрочной перспективе выгодно сообщать информацию о силе, несмотря на ее доступность для всего стола. В высшей степени маловероятно, что игрок окажется в невыгодном положении из-за того, что сообщил слишком много информации.

Следует помнить, что американские ходы в своей полноте предполагают не просто первоначальный ход, а первоначальный ход в раздаче — самый первый ход из всех. Когда игрок получает ход впервые после того, как была сыграна одна или несколько взяток, он может открыть свою сильную масть так же, как если бы он был первоначальным ходящим. С другой стороны, он может счесть целесообразным открыть слабую масть; или пойти через сильную масть или под слабую; или, если против него была объявлена большая сила в козырях, может пожелать скрыть тот факт, что его лучшая масть — это лишь очень длинная масть из мелких карт (см. раздачу IX, взятки 6 и 7); или, если это происходит ближе к концу раздачи, он может прийти к выводу, что время для точной демонстрации силы прошло (см. раздачу XIII, взятки 8 и 9, и раздачу XXIV, взятки 5 и 6). Это, однако, вопросы суждения, для которых нельзя установить жестких правил.


[Демонстрацию работы американских ходов и иллюстративные раздачи см. в книге «Whist Developments» автора «Cavendish». Лондон: Thos. De La Rue and Co.]








ПРИЛОЖЕНИЕ B. ЭХО В ПРОСТЫХ МАСТЯХ.


Все игроки в вист знают, что целесообразно избавиться от контроля над длинной мастью партнера. Но общих правил для достижения этой цели не было установлено. В основном это было оставлено на усмотрение изобретательности отдельного игрока, чтобы он сам решил в момент игры, как и когда следует пытаться разблокировать масть.

Предполагая первоначальный ход старшей картой из простой масти из четырех или более карт, третий игрок может счесть уместным взять взятку партнера, чтобы освободить масть. Что касается хода валетом, игра третьего игрока, имеющего туза и т. д., хорошо известна. И есть другие случаи, такие как игра третьего игрока, имеющего только туза и валета, когда изначально ходили королем; но они слишком элементарны для обсуждения здесь.

Если третий игрок не пытается взять первую взятку в масти партнера, ему предписано сыграть своей младшей картой. Это, несомненно, разумно, за исключением случаев, когда третий игрок держит ровно четыре карты масти партнера, и он может заблокировать ее, если ход был сделан из более чем четырех карт. Тогда ему иногда следует оставить в руке младшую из своих четырех карт и сыграть следующую по старшинству. Цель эха в простых мастях — определить случаи, в которых такая игра целесообразна.

Типичный пример — туз, ходимый изначально игроком с сильной мастью. Второй игрок отвечает в масть. Третий игрок держит короля, даму, валета, двойку этой масти. Ход был сделан из как минимум пяти карт. Если третий игрок не должен блокировать масть партнера, он должен сыграть валетом на туза. Если четвертый игрок отвечает в масть, невозможно проиграть, играя так, как предложено выше; и даже если четвертый игрок делает ренонс, проиграть можно только тогда, когда ход был сделан ровно из пяти карт, а четыре карты, сопровождающие туза, — все очень мелкие.

Далее: — Первоначальный ходящий (игрок с сильной мастью) ходит дамой простой масти.

Третий игрок держит девятку, восьмерку, семерку и очень мелкую карту. Он может заблокировать масть, сыграв очень мелкой картой; если ход был сделан от дамы, валета, десятки, он никак не может проиграть, сыграв семеркой на даму; и если ход был сделан из более чем четырех карт, он может выиграть.

Заняло бы слишком много места перечислять все случаи, в которых целесообразно следовать плану, изложенному в примерах, и вдаваться во все возможные последствия, которые могут возникнуть.


[Для полного изучения работы эха в простых мастях и иллюстративных раздач продвинутому игроку рекомендуется обратиться к книге «Whist Developments» автора «Cavendish». Лондон: Thos. De La Rue and Co.]








ПРИЛОЖЕНИЕ C. О ПЕРВОНАЧАЛЬНОМ ХОДЕ КОРОЛЕМ.


Анализ ходов, предпринятый для того, чтобы выяснить случаи, в которых третий игрок должен разблокировать масть партнера, показал, что король, ходимый изначально, передает партнеру меньше информации, чем ход любой другой старшей картой. Это единственный случай, когда ход старшей картой делается без наличия как минимум пяти карт в масти или без сопровождения как минимум двух других старших карт.

Поэтому ученику было сказано [48], что когда изначально ходится королем, он не должен пытаться разблокировать масть на первом круге; и эта рекомендация вполне разумна.

Казалось странным, что когда изначально ходится тузом, дамой, валетом или десяткой, третий игрок, имея ровно четыре карты в масти, должен придерживать свою младшую карту в течение двух кругов; но что, когда ходится королем, он должен отказаться от этой тактики. Вывод, к которому пришел автор, заключается в том, что королем никогда не следует ходить изначально, когда ходящий желает предложить партнеру разблокировать масть.



Случаи, когда ходящий желает, чтобы партнер разблокировал масть, — это те, в которых первоначальный ход делается из более чем четырех карт, а третий игрок в то же время держит ровно четыре карты этой масти, как объяснено в Приложении B, стр. 287.

Следовательно, если аргумент на предыдущих страницах признан верным, королем никогда не следует ходить изначально из масти из более чем четырех карт; и почти следует, что королем всегда нужно ходить из масти ровно из четырех карт, которая содержит комбинацию туз-король или король-дама.

Туз, король, дама, валет и одна или более мелких.

Ходите валетом во всех мастях.

Имея более двух мелких, продолжайте после валета дамой; имея две мелкие, продолжайте после валета королем; имея одну мелкую, продолжайте после валета тузом.

Только туз, король, дама, валет.

Ходите королем, затем валетом во всех мастях.

Туз и дама отмечены в руке ходящего.

Туз, король, дама и более одной мелкой.

Ходите дамой во всех мастях.

Имея более двух мелких, продолжайте после дамы королем; имея две мелкие, продолжайте после дамы тузом.

Туз, король, дама и одна мелкая.

Ходите королем, затем дамой во всех мастях.

Туз и не более одной мелкой отмечены.



Туз, король и более двух мелких.

Ходите тузом, затем королем в простых мастях.

В козырях то же самое, имея семь козырей; при менее чем семи козырях ходите четвертой сверху.

Туз, король и две мелкие.

Ходите королем в простых мастях; самой младшей в козырях.

Король, дама, валет, десятка и мелкие (включая девятку).

Ходите десяткой во всех мастях.

(a). Если десятка берет взятку:—

Имея более двух мелких, продолжайте после десятки валетом; имея две мелкие, продолжайте после десятки дамой; имея одну мелкую, продолжайте после десятки королем.

(b). Если десятка вынуждает туза:—

Имея более одной мелкой, продолжайте после десятки валетом; имея одну мелкую, продолжайте после десятки дамой.

В случае b десятку нельзя продолжать королем, так как тогда партнер сомневался бы в положении дамы.

Только король, дама, валет, десятка.

Ходите королем, затем десяткой во всех мастях.

Дама и валет отмечены в руке ходящего.

Здесь ходящий рискует в простых мастях быть заблокированным, если у его партнера изначально есть туз и одна мелкая карта. Существует конфликт преимуществ и недостатков; в пользу, как полагает автор, хода королем, если масть содержит только четыре карты (сравните стр. 67, имея в виду, что когда это писалось, ход любой картой, кроме короля, из мастей из более чем четырех карт не был предметом рассмотрения).

Король, дама, валет, более одной мелкой.

Ходите валетом во всех мастях.

Имея более двух мелких, продолжайте после валета дамой; имея две мелкие, продолжайте после валета королем.

Король, дама, валет, одна мелкая.

Ходите королем, затем валетом во всех мастях.

Если король вынуждает туза или если у партнера есть туз, ходящий при появлении валета отмечается с дамой и одной мелкой. Если туз не вынужден, предполагается, что у ходящего остаются туз и дама (см. ход от туза, короля, дамы, валета).

Король, дама, десятка и более одной мелкой, в козырях.

Ходите дамой.

Если дама берет взятку, продолжайте четвертой сверху из оставшихся в руке. Король отмечен; поэтому исключите короля и на втором ходе продолжайте четвертой сверху из мелких карт.

Рано или поздно ходящий будет отмечен как имеющий изначально как минимум пять козырей, включая короля и десятку; или, если у него нет десятки, как минимум семь козырей изначально.

Если дама вынуждает туза, при появлении короля ходящий отмечается как имеющий изначально как минимум пять козырей (один из которых — десятка); или, если у него нет десятки, как минимум семь козырей изначально.



Король, дама, десятка и одна мелкая, в козырях.

Ходите королем.

Рано или поздно ходящий будет отмечен как имеющий изначально ровно четыре козыря, включая даму и десятку.

Король, дама и более двух мелких.

Ходите дамой.

Если дама берет взятку, продолжайте четвертой сверху из оставшихся в руке (сравните ход от короля, дамы, десятки и более чем одной мелкой, в козырях).

Если дама вынуждает туза, при появлении короля ходящий отмечается как имеющий изначально более четырех карт.

В козырях то же самое, имея семь козырей; при менее чем семи козырях ходите четвертой сверху.

Король, дама, две мелкие.

Ходите королем в простых мастях.

При появлении туза ходящий отмечается с дамой и не более чем двумя мелкими.

В козырях ходите младшей.



При условии, что третий игрок не будет перебивать онор, с которого сходили изначально (а он редко проигрывает, пропуская, даже если слаб в козырях), вышеуказанные ходы явно выгодны, так как они позволяют третьему игроку использовать систему разблокировки и помогают ему рассчитать руку партнера.



Способ хода, изложенный здесь, был опробован рядом хороших игроков и получил общее одобрение. Поэтому он настоятельно рекомендуется к рассмотрению продвинутыми игроками, при условии, что партнер ходящего сам является продвинутым игроком. Несмотря на твердое мнение в его пользу, которого придерживается автор, он все же оставлен в Приложении, чтобы его можно было проверить дальнейшими испытаниями, прежде чем окончательно утверждать как существенную часть игры.

СНОСКИ:


[48] «Whist Developments» автора «Cavendish». Лондон: Thos. De La Rue and Co.
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THOS. DE LA RUE AND CO., ПЕЧАТНИКИ, БАНХИЛЛ-РОУ, ЛОНДОН.





МОЖНО ПРИОБРЕСТИ У ВСЕХ ТОРГОВЦЕВ КАНЦЕЛЯРСКИМИ ТОВАРАМИ.

ЧЕРНИЛЬНИЦА С ПОСТОЯННЫМ УРОВНЕМ «ISOBATH»

(ЗАПАТЕНТОВАНО)

КОНСТРУИРОВАНА ПО НОВОМУ ПРИНЦИПУ

ПРЕДЛАГАЕТ УНИКАЛЬНЫЕ ПРЕИМУЩЕСТВА.
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Адаптирована для всех стран и всех климатических условий.

Изготавливается в различных полезных и декоративных формах.

Поплавок сбалансирован и уравновешен так, чтобы всегда поддерживать чернила на одном уровне, независимо от их количества в резервуаре. Механизм не может выйти из строя, так как все используемые материалы полностью устойчивы к воздействию чернил.


I. — Она обеспечивает небольшую окунательную чашу, в которой чернила всегда поддерживаются на одном и том же равномерном уровне. Каждое окунание пера автоматически восполняется из внутреннего резервуара до тех пор, пока запас чернил не будет исчерпан.

II. — Она содержит большой резервуар для чернил (около 1/5 пинты), который, будучи полностью закрытым, защищен от доступа пыли или насекомых, а также от испарения, и поэтому сохраняется в идеальном состоянии в течение неопределенного периода.

III. — Она обеспечивает большую экономию чернил; значительную экономию времени и усилий при чистке и пополнении; и то же удобное «окунание пера» всегда доступно без раздумий и хлопот; при этом исключаются как испачканные пальцы, так и плохо заправленное перо.

IV. — Чернила всегда готовы; всегда нужного уровня для окунания; всегда свежие и прозрачные для использования.



ЦЕНЫ от ПЯТИ ШИЛЛИНГОВ до ДВУХ ГИНЕЙ.



Только оптом от единственных производителей,

THOS. DE LA RUE & Co., Банхилл-роу, ЛОНДОН.





УЖЕ В ПРОДАЖЕ.



НОВАЯ РАБОТА О ВИСТЕ.



8-я доля, ткань. Цена 1 шилл. 6 пенсов.

ВИСТ-ВОСПРИЯТИЕ

ИЛЛЮСТРИРОВАННОЕ С ПОМОЩЬЮ

КОНЦЕВЫХ РАЗДАЧ

ИЗ РЕАЛЬНОЙ ИГРЫ.

АВТОРЫ:

«B.W.D.» и «CAVENDISH».



ВАЖНАЯ РАБОТА О ПАСЬЯНСАХ.



Demy, продолговатый 4-й формат, ткань, позолота. Цена 16 шилл.

ПАСЬЯНСЫ.

АВТОР:

«CAVENDISH»

(АВТОР «ЗАКОНОВ И ПРИНЦИПОВ ВИСТА» и т. д.)

С ПРИМЕРАМИ РАЗЫГРАННЫХ РАЗДАЧ.

ИЛЛЮСТРИРОВАНО МНОГОЧИСЛЕННЫМИ ДИАГРАММАМИ, ОТПЕЧАТАННЫМИ В ЦВЕТЕ.






ОПУБЛИКОВАНО THOS. DE LA RUE & CO. ЛОНДОН, И ПРОДАЕТСЯ ВО ВСЕХ КНИЖНЫХ МАГАЗИНАХ.


РАБОТЫ АВТОРА «CAVENDISH».

СТАНДАРТНАЯ РАБОТА О ВИСТЕ.

18-е издание. 8-я доля. Ткань, позолота. Цена 5 шилл. Значительно расширено и переработано. Красиво отпечатано в красном и черном цветах.

ЗАКОНЫ И ПРИНЦИПЫ ВИСТА.



3-е издание. 8-я доля. Ткань, позолота. Цена 5 шилл. Красиво отпечатано в красном и черном цветах.

РАЗВИТИЕ ВИСТА: АМЕРИКАНСКИЕ ХОДЫ И ЭХО В ПРОСТЫХ МАСТЯХ.




6-е издание. 8-я доля. Ткань, позолота. Цена 3 шилл. 6 пенсов.

ЗАКОНЫ ПИКЕ,

ПРИНЯТЫЕ КЛУБАМИ «PORTLAND» И «TURF».

ПОД РЕДАКЦИЕЙ «CAVENDISH»: С ТРАКТАТОМ ОБ ИГРЕ АВТОРА «CAVENDISH».




3-е издание. 8-я доля. Ткань, позолота. Переработано. Цена 2 шилл. 6 пенсов.

ЗАКОНЫ ЭКАРТЕ,

ПРИНЯТЫЕ КЛУБАМИ «TURF» И «PORTLAND». С ТРАКТАТОМ ОБ ИГРЕ АВТОРА «CAVENDISH».




2-е издание. 8-я доля. Ткань, позолота. Цена 1 шилл. 6 пенсов.

КРУГОВЫЕ КАРТОЧНЫЕ ИГРЫ.

АВТОР: «CAVENDISH».



8-я доля. Ткань, позолота. Цена 1 шилл. 6 пенсов.

ЗАКОНЫ РУБИКОН-БЕЗИКА.

ПРИНЯТЫЕ КЛУБОМ «PORTLAND».

ПОД РЕДАКЦИЕЙ «CAVENDISH». С ТРАКТАТОМ ОБ ИГРЕ АВТОРА «CAVENDISH».




8-е издание. 8-я доля. Ткань, позолота. Цена 1 шилл.

ИГРА В ЛОУН-ТЕННИС

(С АВТОРИЗОВАННЫМИ ПРАВИЛАМИ).





ОПУБЛИКОВАНО THOS. DE LA RUE & CO. ЛОНДОН, И ПРОДАЕТСЯ ВО ВСЕХ КНИЖНЫХ МАГАЗИНАХ.




КАРМАННАЯ СЕРИЯ. Автор: «Cavendish». Цена 6 пенсов каждая.




ВИСТ (3) — РУКОВОДСТВО; ЗАКОНЫ; ХОДЫ. ИМПЕРИАЛ. БЕЗИК (с новыми законами). ПОЛЬСКИЙ БЕЗИК. ЭКАРТЕ. ЮКЕР. СПОЙЛ-ФАЙВ. КРИББЕДЖ. КАЛАБРАСЕЛЛА. ШЕСТЬДЕСЯТ ШЕСТЬ. ДОМИНО. ШАХМАТЫ. ШАШКИ. НАРДЫ.



СТАНДАРТНАЯ РАБОТА О БИЛЬЯРДЕ. 5-е издание. Тщательно переработано. Королевская 8-я доля. Ткань. Цена 10 шилл. 6 пенсов.


БИЛЬЯРД. Автор: Дж. БЕННЕТТ, экс-чемпион. Под редакцией «Cavendish». С более чем 200 иллюстрациями.





КЛЕЙ О ВИСТЕ.

Улучшенное издание. Кап. 8-я доля. Ткань, позолота. Цена 3 шилл. 6 пенсов.

ЗАКОНЫ КОРОТКОГО ВИСТА,

Автор: Дж. Л. БОЛДУИН;

И ТРАКТАТ ОБ ИГРЕ,

Автор: ДЖЕЙМС КЛЕЙ.



5-е издание. Расширенное и улучшенное. Кап. 8-я доля. Ткань, позолота. Цена 3 шилл. 6 пенсов.

ФИЛОСОФИЯ ВИСТА.

Автор: Д-р ПОУЛ, член Королевского общества.

Эссе о научных и интеллектуальных аспектах современной игры.



Того же автора. Красиво отпечатано на карточке. Цена 3 пенса.

ФИЛОСОФСКИЕ ВИСТ-РИФМЫ.





ИЗГОТОВЛЕНО THOS. DE LA RUE & CO. И ПРОДАЕТСЯ ВО ВСЕХ КНИЖНЫХ И КАНЦЕЛЯРСКИХ МАГАЗИНАХ.




ПАТЕНТНЫЕ ИГРАЛЬНЫЕ КАРТЫ.

MOGULS (или высшее качество), HARRYS (или второе качество), а также более дешевые виды HARRYS и HIGHLANDERS, с закругленными или квадратными углами, в большом ассортименте.

Карты с закругленными углами нарезаются с помощью усовершенствованного оборудования для достижения абсолютной однородности размера и формы.



ИГРАЛЬНЫЕ КАРТЫ «DEXTER»,

С патентными индексами, закругленными углами и эмалированными лицевыми сторонами. Сверхтонкие.



ИГРАЛЬНЫЕ КАРТЫ «PIGMY».

Высшее качество, высокоэмалированные рубашки, в ассортименте оттенков.

Упакованы в аккуратные выдвижные коробочки, каждая содержит две колоды.

Адаптированы для игры в «Пасьянс». Цена 1 шилл. за коробку.



ИГРАЛЬНЫЕ КАРТЫ «PATIENCE».

Высшее качество.

Высокоэмалированные рубашки, в ассортименте оттенков, с индексами.

Упакованы в аккуратные коробочки, каждая содержит две колоды.

В БОЛЬШОМ АССОРТИМЕНТЕ СТИЛЕЙ. ЦЕНЫ ОТ 2/6.



ИГРУШЕЧНЫЕ ИГРАЛЬНЫЕ КАРТЫ «MIDGET».

Тонированные рубашки, в ассортименте. Каждая колода упакована в аккуратный чехол.

ЦЕНА 2 пенса ЗА КОЛОДУ.



ИГРАЛЬНЫЕ КАРТЫ ДЛЯ БЕЗИКА,

В КОРОБКАХ, ДЛЯ ДВУХ, ТРЕХ ИЛИ ЧЕТЫРЕХ ИГРОКОВ.

С маркерами и «Руководством» автора «Cavendish».

В БОЛЬШОМ АССОРТИМЕНТЕ СТИЛЕЙ. ЦЕНЫ ОТ 2/6 ДО 63/-





ОПУБЛИКОВАНО THOS. DE LA RUE & CO. ЛОНДОН, И ПРОДАЕТСЯ ВО ВСЕХ КНИЖНЫХ И КАНЦЕЛЯРСКИХ МАГАЗИНАХ.


НЕСМЫВАЕМЫЕ ДНЕВНИКИ И КАЛЕНДАРИ С КРАСНЫМИ ДАТАМИ DE LA RUE.






КАРМАННЫЕ ДНЕВНИКИ.

Улучшенные несмываемые дневники и памятные книжки De La Rue, трех размеров, в переплетах из бархата, русской кожи, телячьей кожи, турецкого сафьяна, персидской или французской кожи; простые или богато позолоченные, с позолоченными застежками или эластичными лентами, в большом ассортименте стилей. Все эти дневники оснащены электропозолоченными несмываемыми карандашами. Также поставляются в обложках из эмалированной бумаги.




	A 
	size
	3⅛ by 1⅛ 
	inches.



	B
	"
	3¾ by 2½ 
	"



	C
	"
	4½ by 2¾ 
	"





СОКРАЩЕННЫЕ ДНЕВНИКИ И КНИЖКИ ДЛЯ ЗАПИСЕЙ ВСТРЕЧ,

Трех размеров (A, B и C, как указано выше) и в большом ассортименте простых и декоративных кожаных переплетов; они также выпускаются в обложках из эмалированной бумаги, подходящих для визитницы или кошелька.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ПАМЯТНЫЕ КНИЖКИ.

Для использования с сокращенными дневниками; размеры A, B и C, как указано выше.


N.B. — Все переплеты для сокращенных дневников и календарей (кроме Tuck) оснащены дополнительной эластичной лентой для размещения этих книжек.


ДНЕВНИК ЗА ПОЛКРОНЫ.

Улучшенный дневник и памятная книжка De La Rue; для использования в библиотеке или бухгалтерии. Размер E, 7 5/8 на 4 3/4 дюйма.

КАРМАННЫЕ КАЛЕНДАРИ.

Календари и альманахи с красными датами De La Rue, двух размеров (A и B, как указано выше), в обложках из эмалированной бумаги, подходящих для визитницы или карманной книжки. Также с прослойками; и в переплетах из русской, персидской и французской кожи.

СОКРАЩЕННЫЕ ДНЕВНИКИ «ПАЛЬЦЕВОЙ» ФОРМЫ.

В элегантных выдвижных футлярах, с дополнительной позолотой. Адаптированы для кармана или ридикюля.






ПРИМЕЧАНИЯ ТРАНСКРИПТОРА

Использована стрелка в виде полукруга по часовой стрелке, ↷, для обозначения хода в комментариях к иллюстрациям раздач.

Молчаливо исправлены простые орфографические, грамматические и типографские ошибки.

Сохранены анахроничные и нестандартные написания, как в оригинале.
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