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I. JOHDANTO.

Syyt, miksi olen ryhtynyt uutta skruuviopasta kir-
joittamaan, ovat sangen monet. Skruuvipeli on, tultuaan
Suomeen n. 1870-luvulla huomattavasti kehittynyt, ku-
ten osassa »Historiikki» esitin. Tdmi kehitys on kuiten-
kin ollut epitasaista, johtaen mm. siihen, ettsi maala-
tun ja ldpipelatun valtti- tai grandipelin merkitys on
supistunut perin vihiin ja suurimmat voitot saavute-
taan misdreissi tai tekemilli pelaajapuolelle pieteja.
Tdmd on osittain johtanut koko jalon skruuvipelin
harhateille, On paikkakuntia, joilla pelataan jonkin-
laista hasardiskruuvia; maalataan molemmin puolin sum-

‘mamutikassa heti 5:een tai 6:een ja kirjanpidon huikeat

numerot saadaan melkein yksinomaan romahduspelien
koputetuista pieteistd tai, ihmeen vuoksi, lipipelatuista
ja silloin usein nelinkertaiseksi koputetuista peleisti.

Ne, jotka tajuavat skruuvipelin hienouden, ovat nous-
seet titd anarkiaa vastaan. Seurauksena ovat hyvin
monet eri pistelaskutavat, joilla on yritetty nostaa lipi-

pelattu]en pelien arvoa. Téissd suhteessa vallitsee vali- -

tettava kirjavuus. Erdissi piireissi on mm. karonkkien
kirjanpitoarvoa suuresti nostettu., Tdmi on mielestini
aivan nurinkurista. Ensiksikin se hivittdid hienon kuppi-
pelin, kun nimittdin aina, hinnalla milli hyvinsi, py-
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tdysin epdjohdonmukaista, etti esim. hienosti lipipela-
tusta 6:n tai 7:n slammista, jossa pelaajalta sattuu puut-
tumaan valttikuningas tai rouva, saa merkits hyvik-
seen paljon vihemmin kuin keskinkertaisest_a bin pelisti,
jossa on sattunut olemaan pitki karonkka! Omituista
kylld ei yksinkertaisinta parannuskeinoa, lipipelin arvon
korottamista riittdvdin korkealle, ole yhdenmukaisesti
aikaansaatu. ‘

Pari vuotta sitten ilmestyneessi skruuvioppaassa oli
suositeltu uutta laskutapaa. Lapipeleistd oli ehdotettu:
5:ssd 700, 6:ssa 1500, 7:ssi 2500. Pyrkimys oli hyvi,
mutta heti on kysyttivd: miksi ndin mitattémit koroi-
tukset. Nehdn eivit oikeastaan vaikuta »siti eikd titily

Onnellinen kohtalo oli koonnut A#nislinnan kaupun-
kiin syksylld 1943 harvinaisen monta ensi luokan — niin,
vieldpd valioluokan skruuvaajaa. (Niitihin ei maail-
massa kovin monta olekaan).

Luutn. L:n aloitteesta (muistamme sen kaikki kiitol-
lisina) kutsuttiin sielld’ kerran (Karjalan Viestin vali-
tykselld) skruuvaajat kokoon kerhoa perustamaan. Se
syntyikin siind tuokiossa, ja kun kokoukseen osallistui
todellisia skruuvinpelaajia, sovittiin siinnsisti aivan
yksimielisesti myds heti. Niitd noudatettiin kaiken aikaa,
ja ne havaittiin hyviksi. Muilta paikkakunnilta saapuvat

skruuvaajat nédyttivit mielihyvin luopuvan omista paten-

teistaan ja omaksuvan kerhon selvipiirteiset sidnnot,
niinpian kun olivat niitten mukaisesti jonkun kerran
pelanneet ja todenneet, miten mielenkiintoiseksi koko
pelityyli niitten ansiosta oli kehittynyt. Kerhon sidn-
noistd ja laskutavasta oli seurauksena, etti maalattujen
pelien luku kohosi misirien lukua huomattavasti kor-
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kealninalle. Kavi nun, ettd kotkissakin pelattiin useam-
min valttipelid kuin misirid. Kun lipipelatun pelin ar-
voa huomattavasti oli lisitty, pelattiin 5:n peleji hyvin
runsaasti. Se onkin mitd mielenkiintoisin peli, ja jirje- ‘
tontd on jattdd se pelaamatta, jos ei koputusta tullut,
mikd aikaisemmin oli perin tavallista. Piiasiahan on
pelaaminen, eikd kiireinen ratkaisu »kenelle rahat kuu-
luvats, kuten uhkapeleissi on.

Tapana kuitenkin oli, ettei 4in pelid pelattu, jos ei
vastapuoli “koputtanut. Onko tdhinkdin syyti, sen
voi jokainen peliseura itse ratkaista. .

Alnislinnan -skruuvikerhon si4nnét ovat timénkin
ohjekirjan perustana. Selostan silti kylldi myss vanhan
jarjestelmin.

Skruuviopas, jonka II painos ilmestyi v. 1943, on
mielestdni erittdin ansiokas, Se ei kuitenkaan mieles-
téni ole riittdvdn tdydellinen; useat yleisesti tunnetut
hienoudet ovat jidneet selostamatta ja useissa kohdissa
olen sen kirjoittajan kanssa selviisti eri mielti. Yhteni
esimerkkini mainittakoon siini (siv. 42—13) esitetty
peliesimerkki, jonka analysoin toisin kuin kirjoittaja. -
Vertailun vuoksi olen ottanut sen tihin ohjekirjaan
peliesimerkiksi n:o 10.

Olen muuten sisillyttinyt tihdn kirjaan . verraten
runsaasti peliesimerkkeji analysointeineen, koska vain
niitten avulla on mahdollista lukijalle selvittdi skruuvi-
pelin luonnetta ja hienouksia. ‘



II. HISTORIIKKI.

Skruuvipeli tuotiin Suomeen Vendjiltd joskus 1870-
luvulla. Aluksi pelattiin vain maalipelejd, joko valtti-
tai grandissimopeleji. Jos ei kukaan maalannut, ts.
kaikki passasivat, sotkettiin kortit ja suoritettiin uusi
- jako.

Seuraava kehitysaskel oli misirin mukaantulo. Aluksi
vain tikkien lukumddri ratkaisi.. Sitten joutui jokaisesta
ottamastaan dssdstd maksamaan & 100 pistetti. MyShem-
min #ssid »kallistettiiny 250:een kappaleelta ja seuraava
uutuus oli »nousevat &ssity pistearvoltaan 200, 400, 600
ja 800.

Niihin aikoihin, suunnilleen vuosisadan vaihteessa,
otettiin kiytintéon Kotkan kaupungissa keksitty kotka-
peli.

Noin vuosien 1910—12 paikkeilla otettiin kdytidntoon
koputukset ja vastakoputukset. Hieman myShemmin
alettiin misirissi laskea dssien arvot tikkien (asianomai-
sen tikin jirjestysnumeron) mukaan ja vield hieman myo-
hemmin, noin vin 1920 paikkeilla alettiin pelata maa-
lattua misdrid.

Skruuvi oli nyt kehittynyt siksi loistavaksi peliksi,
mitd se tillikin hetkelld on, Valitettavasti vain kehitys
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sikdli oli ollut epétasaista, ettd maalatun pelin lipipelaa-
minen tuotti voittajille suhteettoman pienen pistemis-
rin. Kun tdmi epdkohta on korjattu (johon tdmikin
ohjekirja pyrkii), on skruuvipeli joka suhteessa »all right».

Ylliselostamieni skruuvipelin kehitysvaiheitten jil-
keen se vield sai kasvannaisensa: Bolshevikin ja Musso-
linin sekd ruttopaiseensa: Loviisan.



III. SKRUUVIPELIN LUONNE.

Skruuvi on herrasmiesten peli. Sen harrastajien kes- .

ken oli alusta alkaen sddntoni ettd se, joka kayttiytyi
ala-arvoisesti, puhumattakaan sellaisesta, joka teki jo-
tain vilppid, suljettiin pelaajien parista pois.

On ehdottomasti pyrittdvd siihen, etti toimitaan no-
peasti, aikaa haaskaamatta. Oman tilanteen kuvaami-
nen turhaan miettimdlli on aivan tuomittavaa. Kasvo-
jen on oltava liikkkumattomat kuin muumiolla. Niitten
avulla ei saa osoittaa suuttumuksen, ilon, pettymyksen
tai hyviaksymisen merkkej niin kauan kuin peli on kiyn-
nissd ja pelitoveriin voi vaikuttaa tills lailla.

Keskuskortit on nostettava kaikki yhtaikaa. Maalaus-
ten aikana on katsottava kortteihinsa. Pelitoverin sil-
miin tuijottaminen on sopimatonta. Hipdisee itsensi ja
loukkaa pelitoveriaan, jos pyrkii lukemaan jotain hinen
kasvoistaan,

Olipa kuinka vilkas tai kuumaverinen hyvinsi, ei
saa purkaa sisuaan ja niyttdi mieltddn pelin kestdessi.
Sen pdityttyd useat eivdt voi hilliti itsedén. Silloin ta-
pahtuvat purkaukset eivit olekaan pelisiintojen vas-
taisia.

Aikaisemmin oli renomaan markeeraaminen korttien -

jarjestykselld tdysin kiellettyd. Joka sellaista yritti,
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heitettiin armotta ulos herrasmiesten joukosta, Nykyi-

sin on kuitenkin kaksi markeeraamistapaa tullut niin

yleisiksi, ettd niiti vastaan taisteleminen on osoittau-
tunut turhaksi ja toivottomaksi, Tistd syystd omaksun
ndméd kaksi markeeraamistapaa ohjekirjassani, vaikka
tahdn saakka aina olen yrittinyt tehdd kaikkeni niiti-
kin markeeraustapoja vastaan. Ne ovat: 1. Renomaan
kortti tai kortit pannaan yliannettavien korttien jou-
kossa ensimmdisiksi, siis pOytd4 vastaan, takana olevaa

‘maata jd4 siis yliantajalle vield. 2. Jos kaksi maata

menee renoksi, pannaan ne yhannettaessa sekaisin.

Muita markeerauksia yliannossa, esim. poikittain ase-
tettu kortti tms. ei ole missidn tapauksessa sallittava.
Sellaiset tavat ovat, jitkdmdiisind ja huijarimaisina, tdy-
sin hyljattavat.

Skruuvia pelattaessa kaytetaan jos mahdollista, uusia
kortteja. Tuntokortteja ei saa olla. Aina noin vuoteen
1914 saakka oli tapana, ettd se herrasmies, joka oli kut-
sunut tdiset luokseen skruuvaamaan, osti tilaisuutta
varten kaksi uutta korttipakkaa. Jos ne pantiin pdy-
dille alkuperdispakkauksissaan avaamattomina, makset-
tiin niitten hinta pelin késtiessi isinnille siten, ettd kun-
kin pelin voittajilta vihennettiin 1/5 voitosta ja merkit-
tiin se erikseen »pakkojeny tilille, kunnes talld tililld oli
pakkO]en hinta koossa. Silloin pakkojen t111np1to lope-
tettiin ja lopullisessa tilinteossa timé maksu siis luovu-
tettiin isinnille.

Niihin aikoihin muuten, ohimennen sanoen, isdnti aina
tarjosi pelitovereilleen pienen herkullisen illallisen.

Vield pieni huomautus: pakka on tarjottava oikean-
puoleiselle naapu.ille nostettavaksi siten, ettd se asete-
taan hinen eteensi pdydille. On siivotonta tarjota pak-
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kaa nostettavaksi kouransa sisisti. Siti tapaa on sen

sijaan kiytettivi pelattaessa jatkiseurassa nakkia nur-

mikolla, koska nurmiméittiille nostettavaksi asetettu
pakka voi kastua tai vield entistd enemmin likaantua.

Skruuvipelin heikkoutena on tavallaan ja monen- mie-
lestd se, ettd kaksi aina pelaa- yhdessi. Olipa toisella
kuinka terdvi jdrki, nerokkaat suunnitelmat, pettimi-
tén muisti ja johdonmukainen toiminta hyvinsi, toinen
vol aina pilata pelin monella eri tavalla.

Tietysti esim. pelit »4 sotamiestd» tai »3-miehen Bis-
marcks ovat periti selvipiirteiset sikili, etti jokainen
pelaa vain omaan laskuunsa,. korjaa sadon nerokkuudes-
taan, maksaa sakot tyhmyydestddn ja nauttii tai kirsii
vain omasta, hyvistd tai huonosta (tai vaihtelevasta)
onnestaan. Mutta skruuvipelin vaihtelevaisuutta, moni-
sdikeistd jannitystd, taitorakenteitten rakentamista ja
kauniin suunnitelman voittoon viemisti niin pelaavalla
puolella kuin vastustapen taholla ei edellimainituissa
peleissd eikd missddn muussakaan pelissi voi esiintya.

Ollakseen oikein mestariskruuvaaja, tiytyy osata kiyt-
tda jarkeddn ja suunnitella, huomioida kaikki vaihto-
ehdot ja mahdollisuudet, tiytyy pystyd laskemaan pe-
latut kortit ratkaisevissa vireissi; tdytyy omata laaja
- huomiokyky, hyvit psykoloogiset ominaisuudet, tiytyy
olla nopentta pdétsksissi ja toiminnassa ja tiytyy omata
myds rohkeutta. :

.

IV. PELIN KULKU:.

A. Alkutoimitukset ja yleissdénnot.

Ennenkuin peli aloitetaan, levitetddn punainen pakka-
poydille (alaspiin kéinnettyni) ja suoritetaan veto eli
arvonta: Jokainen pelaajista valitsee kortin ja kaddntdd
sen nikyville, Tdméin arvonnan mukaisesti pelaajien
nimet merkitdin ns. »pddkirjaany siten, ettd ensimmai-
seni on alimman kortin vetdneen nimi, toisena sen jil-
keen alimman saanut jne.

Arvonnassa 1. (korttien) vedossa on huomattava, ettd
4ssi lasketaan ykkoseksi ja sils alimmaksi pdinvastoin
kuin sitten pelin kestdessi. Muuten virien kes:kinéi:inen
arvojdrjestys on sama kuin itse pelissd: pata alin, sitten
risti, ruutu ja vihdoin hertta ylin, Kahden tai useamman
vetiessi numeroarvoltaan yhtd korkeat kortit, merki-
tidn siis se niistd paaklr]aan ensimmdiseksi, ]onka ve-
tdmi kortti oli alempaa virid.

Vieensi peliin osallistuu nelja henkilod, joskus visi,
jolloin aina yksi vuorollaan on vapaana, silld itse pelissd
ei kerrallaan voi olla kuin neljd, ei enempédd eikd vithem-
péd. .

. Skruuvi on puoluepelid, jossa panttam (= kaksi vas-
takkain istuvaa) pelataan yhteispelid.
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Alimman kortit vetdnyt saa valita paikan; ‘hiéntd
vastapditd istuutuu toiseksi alimman vetinyt, silli he
pelaavat ensin yhdessi: ns. ensimmiisen ysitsiny el erin.

Seuraavassa erdssi alimman kortin vetdnyt pelaa

kolmanneksi alimman vetineen kanssa ja kolmannessa.

L. viimeisessi erfissi ylimman vetineen kanssa, siis niin:

I erd " II erda IIT erd
—B , B« B(—l ’
l—»c —C ’ €
—D D= —D

Kun jokainen pelaajista on pelannut erin jokaisen
kanssapelaajansa pelitoverina, on koko peli eli robbertti
pelattu. »Neljin miehen» pelissi kuuluu robberttiin siis
kolme erdi ja viiden miehen pelissi viisi erid.

Jokaisen erdn jilkeen suoritetaan uusi kortinveto
paikanvalintaa varten. Alimman kortin vetdnyt saa

valita paikan. Pelaajien tavanomaisen taikauskon pe- -

rusteella titd pidetddn tirkedni, silli usein hyvd tai
huono onni niyttis kiintyneen miirittyyn »suuntaans.

Jos pelid tdmén jilkeen vield jatketaan, »puretaam se
piinvastaisessa jarjestyksessi, siis pelataan (neljin mie-
hen pelissi) vield kerran samoin »paritettuinay kuin III
erdssd, sitten kuin II erissi jne. .

Jos pelissd on mukana viisi henkilos, on sidnts seu-
raava: ensin on poissa pelisti korkeimman kortin veti-
nyt, sitten aina vuorollaan se, joka viimeksi pelasi alim-
man kortin vetdneen kanssa ja 5. erdssi alimman ve-
tinyt. Siis niin:
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T eri - I1 era TIT erd
—A —>A —A
|-—>B " \ B poissa B4—
C NG l C poissa
E poissa 1—E ’ B!
IV erd V erd
—>A A poissa
B+ B«
C (_I ma®
D poissa l D+
—E —E

Kun ylldmainitut alkutoimitukset on suorit'ettu, on
vield, ennenkuin peli aloitetaan, sovittava tul}unnanva-
raisista seikoista maalauksissa, #ssien laskemisessa ym.
ja sovittava pisteitten rahaﬁarvosta.‘, ‘niinsgnnoFusta poen-
gista 1. »pinnastas. Skruuvi nimittdin on ‘51kz.1h, rahapelid,
ettd siini yleensd aina sovitaan hdviépisteitten .n"1aksa:
misesta rahalla. Tami johtuu suureksi osaksi siitd, ettd

" pelattaessa ilman rahapanosta yleensd pyritddn maa-

laamaan lilan korkealle — on nimittdin hauskempi plla
pelaavana puolena — ja pelistd muutenkin lfatoaa asian-
omainen tarkkuus. Nimi epikohdat korjautuvat, jos
pelaajat joutuvat maksamaan lilasta rohkeudestaan tail

huolimattomuudestaan. o o
(Skruuvi eroaa silti jyrkisti hasardi- eli uhkapeleistd,

edellytettyni, ettd sitd pelataan sen hengen ja luonteen
mukaisesti).
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Se, joka arvonnassa on vetinyt alimman lehden, se-
koittaa sinisen. pakan, tarjoaa sen oikealla puolella ole-
valle naapurille nostettavaksi ja suorittaa jaon eli »tyn.

Tybn aloittaminen punaisella pakalla aiheuttaa yleensi
huonoa pelionnea. Tillaisia taikauskon sddntojd ei hevilla
uhmata. :

Kortit jaetaan my6tépdividn, alkaen vasemmasta naa-
purista. Alkupeleissi pannaan keskelle nelji poytileh-
ted eli ostolehted (kuvapuoli alaspiin), jotka saa valita
miltd kohtaa hyvinsi edellytettynd, ettei viimeinen
lehti (jonka on tultava jakajalle) joudu keskelle.

Jaon aikana jakajan vastapditi istuva sekoittaa toi-
sen pakan ja asettaa sen ojkealle puolelleen, josta seu-
raava tydvuorossa oleva jakaja- (rtyomies») -sen ottaa
suorittaakseen vuorollaan jaon. '

Jako- eli tyévuoro siirtyy jirjestyksessd myotapii-
viin.

Jos jako on virheellisesti suoritettu tai jos joku kor-
teista on kdintynyt pelaajien nihtiviksi, suoritetaan
uusi jako, jolloin tydvuoro siirtyy. Vilttimatontd ei ole,
ettd pelissd on kaksi pakkaa, yhdellikin voi pelata.

B. Pelin jaksot ja lajit.

Jokaisessa eriissii pelataan ensin madritty misra alku-
pelejd ja sitten nelji kotkapelid eli kotkaa.

Siirtyminen kotkiin tapahtuu heti, kun jompikumpi
puoli (= puolue) on saanut toisen, eli siis 400:n ulosmenon.

(Joskus pelaajat sopivat ettd alkupeleji pelataan, ulos-
menoista riippumatta, nelji, jonka jilkeen siirrytdin
kotkiin). ‘

Kotkia pelataan nelj.
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Sen jilkeen seuraa sitten paikkojen vaihto = uusi

" puolueryhmitys, uvusi sitsi eli erd.

1. Alkupelit,

Alkupelit voivat olla joko: valttipelejé, g.rand_lssnn;)i:
eli grandipeleji, misé.ripelejii: (maglaamattom.la ns. Pa.is -
misirej eli luonnonmisdrejd) tal maalattuja misirip

j4 (maalimisdrejd).” o
le]{;ﬂg?enﬁ séiant]t'm)a kaikissa peleissd on, ettd 1ydt¥é
maata eli vérid on tunnustetta\fa. Yliottopakkoa el o te.
saa lyods minkd korkuisen kortin haluaa (kunhap maletxt E
tunnustaa). Valtilla voittaa muut x?}aat, mutta nsk va1 -
pakkoa ei ole, ts. ei ole pakko ly6dd valttia, vaikka ulo

otyd ata el vol tunnustaa.

IYOI?I";; Eitit on jaettu, suoritetaan 'ns..mmaalau.l.(sst.

Maalaamisella tarkoitetaan myiitiipaiyaan kieftav.f:m 1i)u-
hevuoron kiyttdd, jonka avulla,pc‘ela.:j\}a%t 1) ,.liaYYat. ei:
kenddn huutokauppaa keskusl.eh.c.hsta‘t ja maara},amls\{:a-
lasta ja 2) ilmaisevat médrdtyissa rajoissa kort'uend:%aui >
dun. Seuraavan maalauksen on ?..ma oltava edell sh"
korkeampi. Juuri tdmén kierteittdiny tapahtuval?, y i
nousevan maalaamisjérjestelmédn perusteella on sl.ruzza-
peli (nykyisin olisi oikeastaan sanottava: IUI‘lvlpe i)

nut nimensa.

Maalaukset,

Maalaamisen ' aloittaa tyOntekijd. .

Maalaukset voidaan jakaa seuraavastl: ' .

1) Alkumaalaukset, joitten aikana ilmaistaan korttien
laatu. . _ )

2) hostomaalaus = viimeinen alkumaalaus, ]onka teh‘

i Y
2 — Skruuvipelin ohjekirja



nyt kdintdd nikyville nostokortit ja ottaa ne
(vhtaikaa) itselleen (ostomaalaus, ostokorit).

3) vilimaalaukset = noston ja jakelun jilkeen tapah-
tuva pelaajapuolen maalaus, joka vield tarkoittaa
korttien laadun ja asianomaisen pelaamismahdolli-
suuksien ilmaisemista

4) loppumaalaus, jolla pelaajapuoli lopullisesti ilmai-
see, millaisen ja kuinka korkean pelin on valinnut,

Poikkeustapauksessa jd4 yksi ainoa maalays samalla

myds viimeiseksi, Timi on tavallisinta silloin, kun tois-
ten vaihdon estdmiseksi heti maalataan slammi.

" Maalattaessa ilmoitetaan ensin numeroarvo ja sitten
maa tai pelilaji: misiri tai grandissimo. Pelien ia maitten
arvojirjestys on alimmasta ylimpiin seuraava: misiiri,
pata, risti, ruutu, hertta, grandissimo,

Jos el ole maalattavaa, sanotaan »pas» (=passataan).

Numeroarvo, joka maalattaessa ilmoitetaan, tarkoittaa,
ettd valttipelissi tai grandissa sitoutuy ottamaan niin

monta tikkid yli kuuden tikin, tai misdirissi péin vastoin

pakottaa vastustajan ottamaan niin monta tikki§ yli
kuuden tikin (6 tikkis 4 maalauksessa mainittu médri).

Esim. Jos loppumaalaus on skuusi (6) herttaas, on
pelaajapuolen otettava, hertan ollessa valttina, 12 tikkig ja

jos loppumaalaus on »viisi (5) misiridn, on vastustajalle
pakoitettava 11 tikkii. Ne tikit, jotka sitoumuksesta
jadvit tiyttamitti, ovat pieteja, Pienempidd kuin nel-
jdn pelid ei saa pelata, Loppumaalaus on siis aina vii-
“hintéddn nelji,

Kun jokainen pelaajista, tyontekiji ensimmiisens, on
kerran kiyttinyt puheenvuoroaan (maalannut), on en~
simmdinen (maalaus-)kierto mennyt. Siti seuraa toi-
nen, kolmas jne. kierto.
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Ensimméisen kierron aikana ilmaistaan joko:

1) ensikierron viri, joka tarkoittaa, etti siing maassa
on vahintddn kolme honirid ja kaksi pientd (tai vastaa-
vaa, esim. dssi ja kuusi pientd) tai

2) véhintisin kolme gssid tai

3) misgrikortit tai

4) yleensid kotkeat kortit ja halu vilttds misiria.

Honoreji ovat: gssi, kuningas, rouva, sotamies ja
kymppi. |

Maalatessaan ensikierron virin pelaaja sanoo mahdol-
lisimman pienen numeroarvon ja sen jilkeen virin ni-
men, esim., »yksi risti».

Ilmaistessaan ensi kierrolla kolme fsséi pelaaja sanoo
mahdollisimman pienen numeroarvon ja »grandissimo»
esim. »yksi grandissimoy tai, jos oikeanpuoleinen vastus-
taja jo on maalannut esim. ykaksi pataar sanoo »kaksi
grandissimo»,

Maalatessaan ensi kierrolla nelji Hssid pelaaja sanoo
edelld esitettyd yhtd lukuarvoa suuremman numeron ja
»grandissimoy siis esim. »kaksi grandissimoy vaikka vield
— héntd ennen lausuttujen maalausten perusteella —
voisi sanoa »yksi grandissimop.

Maalatessaan ensi kierrolla misdrikortteja, pelaaja sa- -
noo mahdollisimman pienen numeroaryon ja »misiriy esim.
»yksi misiriy,

Maalatessaan yleensi korkeita kortteja ja halua vilt-
tdd misdripelid, pelaaja sanoo joko »kolme grandissimon,
jos hinen kidessidn olevat eri maat ovat suunnilleen tasa-
vahvuiset tai »kolme —y ja sen maan nimen, miki on
muita vahvempi. Jos muita vahvempia maita on kaksi,
maalataan niisti ensi kierrolla alempi ja toisella kierrolla
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ylempi, esim. »kolme ruutuas ja seur. kierrolla skolme hert-
taay. ’

Toisen kierron aikana ilmaistaan joko:

1) toisen kierron viri, joka tarkoittaa etts asianomai-
séssa maassa on vihintddn kaksi hontrid ja kolme
pientd (tai vastaavaa) :

2) viahintddn kaksi dssdd tai

'3) misérikortit, : ,

Itse maalaaminen tapahtuu samoin kuin ensi kierrolla,
vaikka lukuarvot nyt pakostakin ovat korkeammat. Tir-
kedd on, ettei maalattaessa sanota turhan korkeaa luku-
arvoa vaan aina niin alhainen kuin (edelldolevien maa-
lausten perusteella) mahdollista, niin ettei peli nousisi lilan
korkealle,

Kolmannen kierron aikana ilmaistaan dssiit; sanotaan
siis mahdollisimman alhainen numeroarvo ja sen maan ni-
mi, jossa on 4ssi. .

Pelaaja, jonka puoluetoveri jo on maalannut 4ssin, voi
jo kolmannella kierrolla maalata saman maan kuninkaan
(tapahtuu yleensd vain, jos hinelld ei ole 4ssdd maalatta-~
vaksi.) : ,

Neljinnen ja sitd seuraavien kiertojen aikana ilmaistaan

dssit, joita ei kolmannella kierrolla saatu maalatuiksi, seki

kuninkaita ja joskus jopa rouvia ja sotamiehis, Kaikkia
viimeksimainittuja maalataan vain siini tapauksessa, etti
oma puolue (itse tai pt.) jo on maalannut saman maan
ylemmét kortit, Siis esim. ruuturouvan voi maalata, jos
oma puolue on maalannut ruutudssdn ja ruutukuninkaan,
Asianlaita on tietysti sama, jos ne on todettu (¢i maalaa-~
malla, vaan) siten, etti ne kiinnettiin esiin poydisti.
(katso peliesimerkkis n:o 1)

Grandissimomaalaus kolmannella kierrolla tarkoittaa,
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ettd on véhintdin yksi dssi (kiytetiin silloin, kun ao. vi-

rin maalaus nostaisi pelin liian korkealle).

Poikkeus: Jos pelaaja on maalannut seki ensi- etts toi-
sen kierron virin, tarkoittaa grandimaalaus kolmannella
kierrolla, ettd molemmissa edellimainituissa maissa on dssg.

Erittdin vahvan maan voi maalata joko sanomalla ensi
kierrolla suuremman lukuarvon kuin on tarpeen tai maa-
laamalla sitd sekii ensi ettd toisella kierrolla.

Misérid voi luonnollisesti maalata milld kierrolla hy-
véinsi. o
Jos pelaaja heti ensi kierrolla maalaa slammin (6:n tai 7:n
pelin) ei vastustaja saa vaihtaa, edellytettyni, ettd maalaa-
jan pt. ennen ko. maalausta joko ei ollut maalannut mi-
tidn (vaan siis passasi, jos hinelli jo oli puhevuoro) tai
maalasi suoraan slammin. " :

Jos kaikki pelaajat ensi kierrolla passaavat, pelataan
misdri (ns. »luonnonmisiri» eli passimisiri vastakohtana
ymaalimisirilles). Ennen sen alkamista jaetaan keskus-
kortit siind jérjestyksessd, kuin itse tyontekokin tapahtui.

Keskuskorttien nosto (osto).

Kun maalaukset ovat loppuneet ja jokainen pelaaja
vuorollaan kahdesti passannut, ottaa se, joka teki korkeim-
man tarjouksen (=ostomaalauksen) keskuslehdet, jotka
sitd ennen kédénnetddn poydille kaikkien nihtaviksi,

Ylianto ja jakelu.

Se, joka sai keskuslehdet, antaa puoluetoverilleen nelji
korttia. T4mi antaa vuorostaan, ilman etti vililli saa
mitdin maalata, yhden kortin kullekin pelaajalle (siis
kolme). ‘ : :
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Vilimaalaukset ja loppumaalaus,

Tamin jilkeen on sen, joka sai keskuslehdet, kaytettivi
puhevuoroa: joko passattava tai maalattava — niinkuin on
tapana sanoa »nostonsa pédlles. Tihdn hinen puoluetove-
rinsa vastaa maalaamalla tai passaamalla. Niin jatketaan,
kunnes kumpikin pelaajapuolen pelaaja on kahdesti passan-
nut. Niitd passauksia edeltdnyt (viimeinen) maalaus
oli loppumaalaus ja se mazrssi pelilajin ja korkeuden.

Vilimaalausten tapahtuessa ei toisella puolueella ole
minkédnlaista puhevuoroa. ‘

Vastustajapuolueen (Iyh.: vastapuolen) kortinvaihto.

Loppumaalauksen (ja kaksoispassausten) tapahduttua
vastapuoli vaihtaa yhden kortin siten, etts loppumaalauk-
sen tekijin vasemmalla puolella oleva ensin antaa pt:lleen
kortin ja sitten tAmi vuorostaan ensiksimainitulle kortin,

Koputusmaalaukset,

Ensimmdinen puhevuoro on loppumaalauksen tekijan
vvilla. Jos timid passaa, sad hiinen ptinsd vield koputtaa.

Vastakoputuksen saa ensimmaisens tehdd koputtajan
vv. Jos tdmi passaa, saa hénen ptinsa viels koputtaa,

Koputuksen ansiosta ne, jotka maalipelissi pelasivat lipi
tai ne, jotka pystyivit aikaansaamaan v:lle pieteji, saavat
suurimman osan voitostaan kaksinkertaisena tai — jos
on koputettu vastaan — nelinkertaisena,

Alkulydnti

Alkulyénnin suorittaa se pelaaja, joka istuu loppu-
maalauksen tekijin vasemmalla puolella (hinests sseu-
raavay = vv).
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Pelimerkki n:o 1

Esitdn seuraavassa esimerkin pelists, jossa maalattiin
mahdollisimman paljon.

Pelaajat ovat A, B, C ja D, joista A on tybntekija,
B hiénen vasemmalla puolellaan (vasen vastustaja vv),
C vastapdits, siis puoluetoveri pt. ja D oikealla puo-
lella. (ov).

Ailla on pelin alkaessa kidessi:

P: 4dkr7 4
Ri: k62
Ru: r
_ H: 4s8
Maalaukset:

Alkumaalaukset:

: yksi pata (I kierron véri)
pas
pas
. pas

I kierto

> SoEpx

IT kierto pas (voisi maalata: wyksi grandiy, mutta e .
vield: halua turhaan korottaa pelid)
yksi risti (on siis ristissd IT kievron viyi)
pas ‘ .
t yksi ruutu (séis rundussa II kiervon virs)
III kierto A: yksi hertta. (dssd)
: kaksi misarid (paljon pikkulehtid, joki kak-
konen) :
kaksi ruutua (on sifs runtudssd)

* pas (maalimisdri ei ndy hinelle sopivan)

W Uow

oo
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IV kierto A: kolme pataa (c'z’ssa"maalaus)
B: pas '
C: kolme herttaa (hm‘mkum'ngas)
D: nelji misgrig (sen voi toks luyaty hetkoillakin
korteilla)

Téssi vaiheessa A péittelee, etty B:Il3 ja Dili ef ole
»vastauksiay toistensa 2. kierron véreihin, ettg D114 on
huonot keskikoon lehdet, koska e Innostunut sen enem-

P44 misiristi ja etty ristidssg, jota ei ole maalatty, on B:ll3
tai ehk4 keskells.

V kierto A pas
" B: pas
C: nelji herttaa (=ost0maalaus, tarkoitti oh-
dottoman  varmast; herttaronvaa, Musten
olisi nostanuy maalankselly melid patagy)
D: pas :

VI ja VII kierrot ympéri pas. :
C nostaa keskuslehdet: P 1¢ 2, RiijaRuk
C antaa A:lle: Pa s 10 3 2
A » Clle H & (karonkkia varten), B:lle
P2l ja D:lle R: 2. '

Véilimaalaukset:

C: pas

D: (ei ole puhevuoroa)

A: viisi ristig (koska C sai pOyddstd vistidssdn,
tarkoittaa time ristz’/eum'ngasia)

B (eiole puhevuoroa) ‘

C: pas

T e T ———

. D (ei ole Puhevuoroa)

A: viisi ruutua (9t C maalass ruutndssin jq
kuningas nouss poyddstd, nyt siis maalattiin
runturouva)

B—(ei ole Puhevuoroa)

C: pas
A: viisi herttaga (herttasotamies)! C on nimql-
tdin maalannut Hpp ja ron) '

Loppumaalays;
C: pas
A: seitsemin. grandissimol
Oli tirkeds, etts A, valmistellessaan grandipelii, maa-
lasi Rikin, Ru rp ja Hs:n, jotta C tietss olla ottamatta kor-
keilla, jos B alkaa ly6malls mity hyv'a'.ns;'i niistd maista,
Kun B ja D ovat vaihtaneet, seuraa;

=~

! Koputusmaalays

B: pas }

C: — (eiole puhevuoroa, kun ei B koputtanut)

D: pas ' A

A — (ei ole puhevuoroa, kun ej vastustaja
koputtanut), -

2. Maalaamaton misiri, (Luonnonmis_éi:i, passimisiri)

Maalaamaton misgri Pelataan, kuten edells jo on’selos-
tettu, jos ensi kierrolls kaikki passaavat.
" Misérissg on véltettivy tikkien ottamista ja ennen kaik-
kea issien ottamista, siis sellaisten tikkien ottamista, joissa,
on issij. ' '
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Kun keskuskortit on (jakojarjestyksessd) jaettu, suori-
tetaan vaihdot siten, ettid ensin. antavat jakajasta seu-
raava (vv) ja jakajan puoluetoveri kumpikin kortin puo-
luetovereilleen ja nimi taas takaisin vhden kortin,

Muistisddnts: spakka antaa s.o. sekoitetun pakan mo-
lemmin puolin istuvat antavat ensin vaihtokorttinsa.
Huomattava on, etti 1) pakan on oltava oikealla paikal-
laan ja 2) timi sdéints koskee vain luonnonmisiria.

Koputusmaalaus alkaa tyontekijasti. ja loppuu, jos
kaikki passaavat ensikierrolla; muussa tapauksessa on
kummallakin koputtajan vastustajista. vield vastakoputus-
oikeus. - .

Huomautus. Usein sovitaan niin, ettsi tyontekiji saa
maalata: »kuuloy, jolloin hin vieli saa koputtaa, vaikka
toiset olisivat passanneet. Myonteisessd tapauksessa seu-
raa vield vastakoputuskierto.

-Alkulydnnin suorittaa tyontekijistd seuraava (vv) =
etumies, '

3. Kotka,

Kotkia pelataan nelja.

Jako,
Kaikki kortit jaetaan, Keskelle siis ei mitisn,
Maalaukset,

Kotkassa on joko maalattava heti slammi, siis vi-

hintddn kuusi misirid, varig tai grandia tai sitten pas-’

sattava. Jos kaikki ensi Kkierrolla passaavat, pelataan
luonnonmisiirii kuten edelld (B 1. Maalaamaton misiri)
on selostetty. . '

Pelien ja maitten arvojirjestys on muuten sama kuin
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alkupeleissé, paitsi, etts misiri on hypinnyt virien ohi
grandin alapuolelle, siis (alimmasta ylimpdin): pata,
risti, ruutu, hertta, misgri, grandissimo.

’

Alkumaalaukset,

Niin pian kuin joku on ensi kierrolla jotain maalannut,
kiertivit maalaukset jatkuvasti, kunnes jokainen on
kahdesti passannut. A

Kysymyksessi on tallsin ensi sijassa kilpailu masras-
misvallasta -ja vaihtamisoikeudests . siis huutokay-
pasta, jossa ei eri kiertojen maalauksilla, kuten alku-
pelissd oli, ole verraten tarkoin médrittyd merkitysts.
Silti on jokaisella kotkamaalauksella aina joku merki-
tys. Virimaalaus tarkoittaa aina joko 1) ehdotettua-
valttimaata tai (sen maan) dssii. ‘

Jos esim. A maalaa: skuusi ristidy, B: »kuusi ruatuay
ja C sitten »kuusi herttaay, antaen yli nelji vahvaa ristis,
ymmartdd A, etti C:lli on herttaissi ja etts peli on
tarkoitettu pelattavaksi seitsemisss, ristissy, Jos hin
ei ota tity uskoakseen, ymmirtis hin sen ainakin sil-
loin, kun C itse maalaa: yseitsemin ristidy,

Vaihto,

Korkeimman maalauksen tekijd antaa puoluetoverilleen
neljé lehtei ja timéd vuorostaan takaisin myds neljd
korttia, :

Vastapuoli ei saa vaihtaa.

Vilimaalaukset,

Vaihdon jilkeen on sen, joka teki edellisen maalauk-
sen, puhuttava, joko passattava tai maalattava.
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Kotkan luonteesta johtuen, se kun jo alunpitien on
(vihintddn) kuudessa, ei vilimaalauksiin ole paljonkaan
tilaisuuksia, mutta esiintyy niitd kuitenkin kuten luvussa
Pelitaito, Kotka, on esitetty.

Loppumaalaus.

Maalauksia ja passaamisia jatketaan, kunnes kumpi-
kin pelaajapuolen pelaaja on kahdesti passannut. Niiti
passauksia edeltinyt (viimeinen) »loppumaalausy méii-
rasi pelilajin ja korkeuden.

‘Pelaajapuolen vaihdon jilkeen ei vastapuolella ole
muuta puhevaltaa kuin oikeus koputukseen.

Huomautus: Vaihdon jéilkeen on pelaajapuolen kun-
nolla ja selvi-dédnisesti maalattava loppuun, kunnes
kumpikin on kahdesti passannut. Vaikeneminen ei riitd
ja siintdjen vastaiset lausunnot, esim.: »olkoon pata-
pel» tai »jadkoon siihen» ovat ehdottomasti tuomittavia.

Koputusmaalaus,

Ensimméiinen puhevuoro on silli, joka istuu viimeisen
maalauksen tekijin vasemmalla puolella, toinen hénen
pt:llaan. Vastakoputusoikeus kiertii mydtipaivid.

Koputusten vaikutus sama kuin edelli (IV B Alku-
pelit, koputusmaalaukset) on selostettu.

Alkulybnti.

Alkuly6nnin suorittaa viimeisen maalauksen tehneen
pelaajan vasemmalla puolella oleva pelaaja.

Huomautus, Joskus, esimerkiksi kun on vain niukasti
aikaa kiytettivissi, pelataan yksinomaan kotkia. Peli
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. ryhmitetdédn silloin niin, etti pelataan neljin pelin erid

eli sitsejd, jonka ]alkeen suoritetaan paikkojen vaihto
ja uusi ryhmitys. Kun kaikki pelaajat ovat pelanneet
parittain- yhdessid, neljin miehen osallistuessa siis kolme

~erdd, on pelattu niinsanottu kotkakierros eli skotkaslen-

gari». Jos peli vield jatkuu, spuretaans kierros pdinvas-
taisessa jarjestyksessi.

29



V. PISTELASKU JA KIRJANPITO.

A. Pistelasku.

. .Pelissé saavutetut pisteet jaetaan kahteen luokkaan:
viivan (poikkiviivan) ylapuolelle ja viivan alapuolelle
merkittivit,

Viivan alapuolelle merkitiéin ainoastaan maalipelin
tikkien lukuméirdstd saadut pisteet ja niihin liittyvit
rulosmenoty eli alatavoitteet. Kaikki muut pisteet mer-
kitddn viivan ylipuolelle,

Lépipelatuista peleistd saa pisteiti seuraavasti:

Tmopelistd ... 4500
6:n pelistd ................ 3000
Smn pelistd .............. .. 2000
n pelistd ................ 1000

Pieteisti saa pisteitd seuraavasti:
7:n pelissi I pietists 1700, seuraavista & 700 (kpl: lta)
6:n pelissd I pietistd 1100, seuraavista & 600 (kpllta),
5:n pelissi & 500 jokaisesta pietistd,
4n pelissi a 400 jokaisesta pietisti.

Se puolue, jolla on valttipelissi yhteensi ‘useampia
dssld ja valttihonirejid (valttidssi lasketaan kumpai-
seenkin ryhmédn kuuluvaksi, sils huomioidaan kahteen
kertaan) saa laskea
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Assisti ja honpreistd:
niitten lukuméird x pelin korkeus x 40.

Karonkista 1) saa pisteitd valttipelissd:

Kaksinkertaisesta dssdkaronkasta ............... 400
Yksinkertaisesta dssikaronkasta ................ 200
Valttikaronkista: rouvan karonkasta ............ 200
sotamiehen karonkasta ........ 400

kympin karonkasta ........... 600

jne.

Siis sarjan kasvaessa yhdell, nousee pistemédard 200:1la.
Sivumaan karonkista saa puolet siitd, mitd valtti-

‘karonkista, siis sarjan kasvaessa yhdella, nousee piste-

médédrg 100:1la.

Muistiohje: Kympin karonkan tai sitd pitemmén ka-
ronkan ollessa kysymyksessi saadaan pistearvo seuraa-
vasti; Luvusta 13 vihennetiin karonkan péitekortin
numeroarvo ja eroitus kerrotaan valttikaronkan ollessa
kyseessi 200:lla ja sivumaan karonkan ollessa kyseessd
100:1la. Esim, Valtissa on seitikon (7:n) karonkka; las-
ketaan 13—7="6; pisteet 200x6=1200. pistetta.

Ylitikistd saa: kustakin ylitikistd 200 pi'stettéi kuitenkin
huomioonottaen ettei neljin pelissd saa ylitikeistd mitdan.

Karonkista saa pisteitd grandipelissd:
Assiikaronkista kaksinkertaisesti sen, mink4 saisi valttx-

pelissd, siis

1) Karonkka on joko dssisti alaspiin ulottuva ssamassa kadesshy =
samalla pelaa]alla oleva sarja, jossa on v4hintdan kolme korttia tai
samassa kidessi oleva kolmen #ssin (= yksinkertainen #ssikaronkka)
tai neljan ssin (= kaksinkertainen 4ssikaronkka) sarja. ’
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kaksinkertaisesta dssdkaronkasta ............... 800
yksinkertaisesta dssdkaronkasta ........ ... ... 400

ja kaikista eri maitten karonkista saman, kuin valtti-
pelissi saisi valttimaan karonkasta.

Lipipelatuista peleisti (ldpimenosta), pieteisti ja is-
sistd & honoreisti samoinkuin' ylitikeistd saa = grandi-
pelissi samat pistemésrit kuin valttipelissikin.

Tallsin on huomattava, etti grandissimopelissi las-
ketaan valttihonorien lukumédriksi se luku joka saadaan,
kun (puolueella olleitten) #ssien lukumiirdén lisitdén
luku 1. Se puolue, jolla siis oli useampia dssid, saa mer-
kitd »dssistd ja honoreistd». Jos molemmilla puolueilla oli
kaksi dissdd, saa vain pelaajapuoli merkitd dssistd & hono-
reistd, siis 5:std (laskettuna 2 #ssistd =2 ja 3 hono-
ristd = 3, yhteensd 5 ja pisteitd: 5 x pelin karkeus x 10).
(Poikkeus: katso »trikkiy).

Maalatussa misiirissd lasketaan pisteet ldpipelistd tai
pieteisti samoin kuin valttipelissi (ja grandissa). Li-
siksi lasketaan vastapuolen tikkeihin menneistd dssistd
pisteitd siten, ettd kyseisen tikin jarjestysnumero kerro-
taan sadalla. Esim. jos toinen puolue saa 12:nteen tik-
kiinsd kaksi #ssddi, merkitsee vastapuoli hyvikseen 1200 —|—
1200=2400.

(Voidaan my®s sopia niin, ettd dssien arvoksi merki-
kitisn I=200, II=400, III=600 ja IV=800, siis nou-
sevasti niitten »putoamisjirjestyksen» mukaan, tikkien
jarjestysnumeroista riippumatta). ~

Maalaamattomassa eli passimisdrissd lasketaan kum-
mallekin puolelle hyviksi
1) vastapuolen tikkeihin joutuneista #ssistd pistemadrd:
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tikin jirjestysnumero x 100 (tai 200, 400, 600 ja
800, jos niin on sovittu)

2) vastapuolen ottamista tikeistd a 100 plstetta kappa-

leelta.

Kiytinnossa tehdaan aina niin, ettd pelin pdittyessé
lasketaan kummankin puolen tikit, isommasta luvusta
yihennetdin pienempi, jdannds kerrotaan sadalla ja
merkitddn (tikeistd voittaneen hyvéksi) kirjanpitoon.
Assisti tulevat pisteet voidaan sitd mukaa kuin ne »pu-
toavaty merkitd kirjoihin, mutta koska numerosarekkeet
tallsin suuresti kasvavat, merkitddn useimmiten molem-
mille puolille joutuneitten 4ssien numeroarvot (= tikin
jirj. n:o) sivulle muistiin, suoritetaan vihennyslasku ja
merkitddn (dssistd voittaneen hyviksi) kirjanpitoon.

Kaikki, mitd ylli on selostettu, merkitddn siis viivan

. yldpuolelle.

Viivan alapuolelle merkitdin luvut, jotka saadaan, kun
valtti- tai grandipelissi saatujen tikkien lukumddrd ker-
rotaan pelin korkeutta osoittavalla luvulla.

Esim. Pelaajapuolue saa 6:n pelissi 11 tikkid; pisteet
11 % 6=66. — Koska summa on yli 60, tulee eteen 2
(I ulosmeno= 200) siis 266. — Vastapuolue sai 2 tikkid;
pisteet 2x6=12.

Sitd ‘mukaa kuin viivan alapuolelle kertyy pisteitd,
lasketaan ne kummallakin puolella yhteen ja sille puo-
lelle, joka ensin saavuttaa 60 p1stetta, merkitiddn I ulos-
meno (I alatavote): 200 pistettd. Silloin vedetddn mo-
lemmille puolille uusi poikkiviiva, jonka alle taas tikkien
lukumaédristd koituvat pisteet merkitddn.

Puolue, joka taas ensin saavuttaa 60 pistettd saa ulos-
menon. Ulosmenot nousevat kummallakin puolueella
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(erikseen) ollen I ulosmeno 200, II 400, III 600, IV 800
jne. 200 pisteen vilein.

Kun jompikumpi puoli on saanut 1L, eli siis 400:n
ulosmenon, alkavat kotkat.

Maalimisiirissd lasketaan pisteet viivan alapuolelle‘

samoin kuin ylli selostettiin, huomioonottaen, etts kum-
pikin puolue merkitsee viivan alle pisteet vastapuolueen
ottamien tikkien luvun mukaan.

Jokaisen maalatun kotkan jidlkeen vedetdin uusi poikki-
viiva siitd huolimatta, saiko toinen puoli ulosmenon vai ei.

Edellisessi kotkassa saavutettu pistemdard ei siis
vaikuta seuraavan kotkan ulosmenon saantimahdolli-
suuksiin.

Luonnonmisdristd ei viivan alle merkiti mitaan.

Trikki,

Trikki on valtti- tai grandipeli, jossa pelaajapuoli saa-
vuttaa vihemmin tikkeji kuin vastapuoli. Silloin ei
pelaajapuoli saa merkitd mitdin »dssisti ja hondreistiy,
~mutta kylldkin vastapuoli omistaan, olipa niitd kuinka
viahdn hyvinsi.

Esim. 5 grandin pellssa pelaajapuoli sai vain 6 tikkii.
Vastapuolella, joka siis sai 7 tikkid, oli yksi #ssi.

Vastapuoli laskee silloin 1 #ssi + 2 honérii = 3;

pisteitd 3x5x10=150 (Lisiksi tietysti b pietid & 500=

2500 ja viivan alle 7x5=35).
Maalattuun misdriin el trikki vaikuta.

Koputuksen ja vastakoputuksen vaikutus,

Jos peli on koputettu, saa voittajapuoli, s.o. se puoli,
joka on pelannut lipi tai piinvastaisessa tapauksessa
se puoli, joka teki »pelaajilles pieteji (maalipelissd) mer-
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kits kaikki omat, viivan yldpuolelle tulevat pisteensd kak-
sinkertaisina, jos koputus oli »yksinkertainen» ja nelin-
kertaisina, jos peli oli »vastaan koputettuy.

Hivinnyt puoli merkitsee pisteensi yksinkertaisina,

Luonnonmisirissd vaikuttaa koputus ja vastakoputus
vain sen, etti koputtamattomana laskettujen pisteitten
puhdas eroitus kaksinkertaisena tai nelinkertaisena mer-
kitddn voittajapuolen kirjanpitoon.

Jos siis 4ssdt merkitddn kirjanpitoon sitd mukaa kuin
ne sputoavaty, on ne merkittdvd molemmille puolille
kaksin- tai nelinkertaisina (koputusasteesta riippuen).

Jos on pidtetty, ettd 4:n pelid ei koputtamattomana
pelata, levitetddn kortit téllaisen tapauksen sattuessa
(heti kun koputuskierros, nyt siis spassattuna», on men-
nyt) ndhtdviksi ja kirjanpitomerkinnit tehdddn kuin jos
peli olisi ldpipelattu ja pelaajapuoli ensin ol1s1 saanut omat
(10) tikkinsi.

Maalattu neljin misidrin peli pelataan. (issien vuoksi)
koputtamattomanakin, .

Jos pelataan yksinomaan kotkia, merkitddn ensimméi-

seksi ulosmenoksi (molemmin puolin, kun sellainen saa-
vutetaan) 600.
B. Kirjanpito,

Jos kiytettdvissi on pystyvid »kirjanpitdjids, on edul-
lisinta, ettd kumpikin puoli pitd4 erikseen kirjaa.

Sama pelaaja voi pitd kirjaa mySs molemmille puo-

lille. Silloin vedetddn paperille (my6s) pystyviiva, jonka
©3
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vasemmalle puolelle (kohteliaisuudesta ensimmiiseksi)
merkitddn vastustajan ja oikealle puolelle omat pisteet.
(Timd on niitd harvoja kohteliaisuuksia pelissi, jonka
aikana ei yleensi armoa anneta eikd pyydeti).

Jos sitsi eli erd paittyy tasapeliin t.s. eroitus on pie-
nempi kuin 10 pistettd, uusitaan se yleensid ja uusitun
erdin lopputulos (erotus) kerrotaan, ennen péikirjaan
viemists, kahdella.

Erdn pdityttyd lasketaan kummankin puolen pisteet
yhteen, suuremmasta vdhennetdin pienempi, eroituksen
kaksi viimeistd numeroa pyyhitiin pois (jos luku on

yli 50, koroitetaan edellinen numero) ja tdten saatu

puhdas pistemddrd viedddn pédkirjaan.

C. Vanha laskutapa,

Vanhan laskutavan mukaan laskettiin lipimenosta:

7mopelisst ...l 2100
6:n e, ceene... 1300
5:n » e 500
4:n o e e 400

Némi luvut olivat sopivia siihen aikaan, kun 1) ko-
putuksia ei kdytetty 2) maalattuja misireji ei ollut
3) misdrissd dssit laskettiin & 100. ‘

Nykyisin tdmi laskutapa on aivan sopimaton, koska
lipipelatusta pelistdi sen mukaan saa naurettavan pie-
nen pistéméadrdn ja pelin pddmdéiriksi tulee toisen puo-
lueen houkutteleminen pelaamaan lilan korkeaa pelid
ja siitd johtuva »tienaaminen» pieteilld.
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D. Kirjanpitoesimerkki.

BD | AC
Koputettu
maalimisiri n:o 31
BD AC
dssi 5 1 dssy
» 11 3
3 pietiy 23 ’ 4
39
2x39=178
4
74 —> 7400
7 ristin peli { kolme 1000 risti-kahdeksikon karonkka
nio 12° pietia 3100 | 560 assat & hondrit (8X7x.10)
Kooutettn misart Misari nio 20
oputettu misdri : :
P N 21 ‘ BD AC
BD AC 5 dssi
. © Bssd 9 7
dgsh 10 | 9 assi tikit: 1 ‘ 11
» 10 :
» 12 . 23
tikit 1 . 10
33 1300 <——————— 13
5 .

21X 24=48 =——————=—=p 480

600 pata-kympinkaronkka
200  hertta-rouvankaronkka
7 grandin 400  yks. kert. assakaronkka
peli, nio 1 630  4ssit & hondrit (9 x 7 X 10)
o N 450(_)_ lapimeno (kotiinmeno)
wce 291  tikit & wulosmeno
21 470 » » »
24| 54

N:o 12
tikit Nio 31

Pelin tissd vaiheessa on puolue BD 5340 pistettd voitolla eli, pa-
kirjaan vietynd (jota ei tehdi ennenkuin nelja kotkaa on pelattn

* loppuun), 53 pinnaa voitolla = tasoitettuna 5:1l% jaolliseksi 55 pin-

naa, T4mi olisi, 10 pennin pinnaa kyttien, viisi ja puoli markkaa,
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VI. PELITAITO JA -TEKNIKKA.

A Maalaukset alkupeleissi,

1. Yleisid periaatteita

Alkupelissd on syyti maalata ensikierron viri, (kun pe-
laajalla sellainen on) jos ‘
1) muissakin maissa on suhteellisen hyvit kortit,
2) mahdollisuudet pelata luonnonmiséri ovat huonot,
3) puoluetoveri jo on maalannut ensi kierron virin,
4) vastapuoli on maalannut virin, jossa itsells on erit-
~ tdin huonot kortit (vihin ja pienid tai ei ollenkaan).
Kolme tai nelji dssdd (maalaus »yksi grandi »tai »kaksi
grandia») maalataan samoin edellytyksin, .
Varsinkin silloin, kun kolme miests jo on passannut, on
tirkeis ratkaista passaako vai maalaako, koska edellisesss
tapauksessa seuraa luonnonmissri.
* Pelin voi hyvin jiattdas misariksi, jos .
1) .on renomaa, jossa on vain kaksi, yksi (tai ei yhtdin)
korttia ja
2) on ainakin yksi, mieluummin useampikin kakkonen ja
3) on muutama kiinniottolehti, mieluimmin kuningas.
Hyvi on, jos lisiksi on yksi tai kaksi (jopa kolme) &ssi4.
Ylldesitetyt viitteet pitivit paikkansa myds toisen kier-
ron maalaamisperiaatteisiin nihden.
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Kolmannella (j.n.e.) kierrolla maalataan iissi (kuningas
jn.e) vain siing tapauksessa, etti itse tai puoluetoveri
on maalannut ensi- tai toisen kierron virin ja aikomuksena
on tosiaan ottaa peli. Muuten on 4ssi jatettivd maalaa-
matta.

Ensi- tai toisella kierrolla on syyti maalata misiiti,
jos on runsaasti pikkukortteja kaikissa maissa, joukossa

- mybs joku kakkonen.

Huomatkaa tarkoein ylliesitetyn mukainen ero hyvien
luonnonmisiri- ja hyvien maalimisirikorttien valilld,
Vasta-alkaja erehtyy tissi asiassa melkein aina.

Jos puoluetoverinne on maalannut ensi kierron virin
ja teilld itsellinne on hyvit maalimisirikortit, niin maa-
latkaa misiri (niin alhaisena kuin mahdollista).

Otettuamme keskuslehdet, annatte yli -kaikki kortit
hinen ensikierron viristdsn. Hénelld on silloin mainio ti-
laisuus valita valtti- tai misiripeli — kaikkien olosuhteitten
mukaan. ' :

Jonkinlaisena osviittana siiti, kuinka korkealle voi maa-
lata, kun pt. on maalannut I tai IT kierrolla, esitetti-
koon: '

1) viiteen asti voitte maalata, jos pt:n ensi kierron virin
lisiksi puolueella on yksi tai kaksi 4ssis ja. teilld it- -
sellinne on ensi kierron viriin kolmen kortin vas-
taus, _

2) kuuteen asti voitte maalata, jos ptin ensi kierron

- viriin on vihintidin kolmen kortin vastaus ja niisti
vihintddn yksi honori ja lisiksi sivumaissa on maa-
lattu tai muuten todettu vihintiin kolme pitdvid
korttia

II kierron viriin tiytyy olla vastaavasti vahvempi vas-
taus, :
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Muuten on skruuvi sellainen peli, ettei tarkkoja ohjeita
voi antaa. Jokainen tllanne on sellaisenaan (in casu)
arvosteltava.

Pdiperiaate maalauksissa on, etti se pelaaja tekee
ostomaalauksen ja ottaa keskuslehdet, jonka pt. on maa-
lannut virin, josta puolue suunnittelee valttimaata.

Tam4 siitd syysta, ettd valtit yleensa pyritdin saamaan
yhteen kiteen ja dssit vastapiiti, siis svalttimicheny pt:1le.

Poiketkaa yllae51tetysta maalausperiaatteesta, jos

1) Teilld on vain yksi kortti tai ei mitd4n ptn vérin
" vastaukseksi, koska valtit nyt siis joka tapauksessa
saadaan yhteen kiteen,

2) jos teilld on viisi tai kuusi korttia pt:n virin vastauk-
seksi, jos aiotte pelata kupplpeha ja jos pt:lla on vii-
meinen maalaus ja peli nousisi turhan korkealle Tei-
din vield maalatessanne,

Virheellisid maalauksia ei pidi tehdi; el myoskasn pidd
jittdd mitd4n maalaamatta, joka hyddyttds puoluetoveria.
Erikoisen tirked4 on maalata omat dssit (pitdvit kunin-
kaat j.n.e.) silloin, kun pt:n kidessi tulee olemaan valtti-
maa. '

Vastapuoluetta hyddyttdvid maalauksia ei saa tehdi.
Esim. jos vastapuolue on maalannut ensi kierron (tai toi-
sen kierron virin) ja Teilld on sama viri toisen kierron
VArin, el sitd pidd maalata. Samoin: jos on selvii, etti
vastapuoli ottaa pelin, ei pidi maalata omia #ssiddn.

Joskus on syytd jattdd maalaamatta I ja II kierron vi-
rit tai — jos pt. on maalannut — luopua nostomaalauk-
sesta vastapuolen hyviksi vain silli perusteella, etti vas-
tapuolelle varmasti voi tehdi pieteji.

Tyypillisend esimerkkind voidaan mainita tapaus, kun
pelaajalla on vahvat kortit vastapuolueen maalaamissa I
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ja I kierron viéreissi ja lisiksi muutama kakkonen, jotka
takaavat, ettei vastapuoli pysty muuttamaan pelid
(maali-) misdriksi.

Esim, Vastapuoh on maalannut I kierrolla ristin ja II
kierrolla ruudun ja Teilld on kddess4

H: 438
Ru: 4 k 2
Ri: ks972
P: k7

Nyt on tdysi syy olla maalaamatta. Jos vastapuoli
pelaa risti valttina, menettds se valtissa 4 varmaa tikkia,
ruudussa liséksi 2 ja hertassa tai padassa todennikoisesti
yhden. Trikin uhka: Jos vastustaja pelaa ruutu valttina
on tulos todennikgisesti yhtd huono. Mahdollinen kup-
pipeli ei vetele, silla Te pystytte kuppaamaan yli sekd her-
tassa ettd padassa, jos ne ovat ovin renomaita ]a ptinne
kuppaa (tarv1ttaessa) ruudut ja ristit.

Misdri ei kdy, silli vastustajalle syotetddn lopputikit
ruudussa ja ristissi (noin 7 tikki).

Olosuhteitten pakosta on sddnndistd usein poikettava,

. Niinpi on maalattava jo ensi kierrolla vajaakin viri, - -

jos muut maat ovat vahvoja ja luonnonmisirikortit
huonoja. Tdmédn voi hyvin tehd4, jos on esim. ko. maassa
1) vain nelji honérii, eiki muuta,
2) rouvan karonkka ja yksi pieni,
3) kaksi korkeaa honorid ja nelji plenta,
4) dssd ja kuusi pientd.
Viimeksimainitussa tapauksessa voi kehitty4d mainio

. peli, jos on sikili onnea, ettd valtaosa hontreistiy on

pt:lla.
Téydellinen passiivisuus on aina haitaksi,
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Aloite on pyrittivi ottamaan omiin kisiin.

Teiddn on pyrittivd maalauksilla ohjaamaan peli siihen,
ettd se on Teille edullisin. On pyrittivi voittamaan mah-
dollisimman paljon ja, jos on hivittivi, hiviimain mah-
dollisimman vihin, ts. kahdesta pahasta on valittava pie-
nempi paha. g

Jos on aivan kurjat misirikortit: kaikissa maissa: kor-
tit viitosen ja rouvan vililtd eikd renomaata (tai tdssi ta-
pauksessa myds: on luonnonreno ja joutuu ensin itse anta-
maan yli — jos tulisi luonnonmisiri), on hiikiilematts
maalattava: joko kolme grandia, tai kolme — (paras maa)
tai vain yksi — (paras maa). ‘

Jos sitten vastustaja yltyy maalaamaan, ottakoon pelin,
ja jos taas pt. maalaa ensi tai toisen kierron vérin, on siiti
kehitettivi —— usein hyvikin — peli,

Ylivahva maa voidaan maalata, kuten jo edelli on se-
lostettu joko sanomalla ensi kierrolla suurempi luku-
arvo kuin on tarpeen tai maalaamalla samaa virii seki
ensi ettd toisella kierrolla.

Téllaiseen maalaukseen on syyti, jos samassa maassa
on esim. sotamiehen karonkka ja kaksi pientd tai esim.
neljé hondrid ja kolme pienti tai jotakin vastaavaa.

Ensiksimainittua tapaa on kiytettivd vain silloin, kun -

kéddessa on vield toisen kierron viri, jonka aikoo maalata
toisella kierrolla. Muuten on parempi kiyttis jalkimmiist
tapaa, jolloin ptkin voi maalata I, II ja III kierrolla, pelin
vield nousematta lilan korkealle.

On muuten aina tarkoin harkittava, eiké edellimaini-
tussa tapauksessa ole mahdollisuutta maalata suoraan
kuuteen, jolloin siis vastapuolue ei saa vaihtaa.

Usein ovat kortit sellaiset, ett4 niitten nojalla on mah-
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dollisuus maalata miti moninaisimmalla tavalla. Silloin on
tarkoin harkittava, miten maalaa.
Peliesimerkki n:o 2, Pelaajalla on:

H: 4 :
Ru: 4k 982
Ri: 4k109
P: r2

Niditten korttien perusteella voi maalata ensi kietrolla:
1) Yksi grandi, koska on kolme #ssdd,
2) kolme grandia, koska on yleensi hyvit kortit,
3) kolme ruutua, koska on hyvit kortit ja ruutu erikoisen
vahva, :
4) kolme ristid, koska on hyvit kortit ja risti erikoisen
« vahva,
'5) yksi risti, koska on vajaa ensikierron viri, -
6) yksi ruutu, koska on vajaa ensikierron viri,
7) pas, koska on hyvit luonnonmisirikortit.
Niitd eri vaihtoehtoja arvosteltaessa on todettava
1) oli huonoin: jos ensi kierrolla maalaa grandin, jd4
jompikumpi toisen kierron véreisti Ru tai Ri, ilmai-
. sematta. : :
2) kolme grandia maalattaessa on se vaara tarjolla, etti
pOyddstd nousee runsaasti pataa ja herttaa, jolloin
" hyvi peli voi menni pilalle (niitd maita ei kokonai-
suudessaan saisi annettua yli) o
3 ja 4) ovat melko hyvis, mutta peli nousee heti korkealle.
Huomattava on, etti jos ensi kierrolla maalataan skolme
ristidn, on II kierrolla maalattava skolme ruutuan tai
jos I kierrolla maalataan »kolme ruutua» on II kierrolla -
maalattava »nelji ristidn,
Niin ollen vaihtoehto 4) on parempi kuin 3) (Miksi?)
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mé]olst:i tois@nﬂ maalaukset esti, on sitten III kierrolla
alattava vield skolme grandian, jolloin Ry ja Ri 4ssit

Hja P)
| 5) yleI risti on paras maalaus; silloin voi IT kierrolla
vield rraaalata ruudun — pelin lijaksi housematta, pt,
Ymﬂm}./-os m.aa.l.at"a I tai IT kierron mahdolliset virinsy
I]{atasiaf, vieldpd kuninkaat voidaan maalata jos se
atsotaan tarpeelli i ipelid i
ton) peelliseksi (grandipelig varten, ei muuy-
;5) vaihtoeh'to on huonompi kuin 5) (Miksi?)
) gﬂ?tsts.fl?,m}llsee? ei ole_ syytél; todenniksisesti kehittyy
o amn hyvd maalipeli ja passimisiriz silmillg pi-
tden korteissa on seuraavat heikkoudet:
1) ristiviri on perin huono, ’
2) pataka.kkosesta el ole suurtakaan hyétys, koska pata
Oil' perin lyhyt.' Va‘lzn siind tapauksessa, ettj pata on
f n rx'enomaa. ja ‘han antaisi sitd yli, voisi kehittys
uott.oxsa l misdri, mutta siini tapauksessa olisi var-
:1’612.511 ml}jc?'s, oinalla puolueella mahdollisuys erinomai-
een valttipeliin jossakin i
e ] muussa maassa kuin pa-
3) ruudussakin saisi oll ‘
a, kakkosen lisaksi, joitakin ni
nomis T 1bak§1, Joitakin pie-
T 1assa pehs§éi. el _oIe Suurtakaan pelkoa siits, ettd vasta-
pul(?"ue‘m.:jlalalsl Misdriy viitts korkeammalle, ja silli se ei
pe llia vield saa. Jos se maalaisi 6 misirid, olisi silli edessy
II\ne t{ot I:far{na ttfh'o: patakakkonen pt:lle annettuna ja oikein
dytettynd tekisi kamalaa jalkes vastapuolueelle, kun nyt
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tarkasteltu pelaaja heti alkuunsa renottaisi sekd hertan
ettd padan ja vield omaisi ruutukakkosen »takataskussas.
Jos Teilld pelin alkaessa on kddessidnne sekd 3 dssddl ettd
I kierron viti, on viiri ensin maalattava ja vasta IT kierrolla
grandissimo; jos on I kierron vérin lisiksi IT kierron viri, on
se maalattava II kierrolla ja dssit vasta III kierrolla j.n.e.
Jos pelin alkaessa on kddessi 4 #ssdd, voi ne maalata
joko I kierrolla: »kaksi grandissimo» (yhden sijasta) tai sekd
I ettd IT kierrolla: maalaamalla I kierrolla »yksi grandissimo
(tai yleensi: mahdollisimman matala grandissimo) ja II
kierrolla vield grandissimo. Ensimmdiistd tapaa on kéy-
tettdvd vain siind tapauksessa, ettd on myds toisen kierron
védri maalattavana. Muuten on kiytettivi jalkimmdiistd
tapaa. ‘ :
Hyvin monet pelaajat kiyttivit sellaista tapaa, ettj
puoluetoverin maalattua I kierrolla kolme tai nelji dssii,
maalaavat I tai II kierrolla tdysin vajaan virin, usein
muitta mutkitta pisimmén virin. Tdmi on kerrassaan
huono tapa. Ei pidd maalata vidrin I tai II kierron vi-
rig, se kostaa useimmiten itsensd. On paljon parempi an-
taa pt:n nostaa keskuslehdet (yhden tai kahden grandin)
maalauksellaan ja vasta sen jilkeen — vélimaalauksilla —
hakea sopivin valttimaa. Monta kertaa keskuslehdet muu-
ten tallaisessa tapauksessa antavat viitteen tulevasta valt-
timaasta,. :
Sellaisessakaan tapauksessa, etti vastapuoli maalaa mi-
sdrin, ei pidd innostua maalaamaan liian korkealle vain sen
perusteella, ettd I tai IT kierrolla on tullut maalatuksi 3 tai
4 Hssdd — jos el niitten tueksi ole I tai IT kierron virii.
Antaa pelin menni misiriksi. Silloin on vain otettava is-
sit sisddn eli kotiin (=otettava #ssitikit) hetl alussa (mi-
kéli ei jotain niistd sdidstetd pt:n koputtamalla ilmaiseman
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kakkosen varalle) — ja sitten yritettdvi runsailla pikku-
korteilla pelata vastapuolelle pieteji. ,

Hyvin monet kidyttivit myds sellaista tapaa, ettd heti,
puoluetoverin maalattua I kierrolla vkolme grandia», maa-
laavat pisimmén maansa. Tdméi on huono tapa. Jos eiole
I kierron virid, on passattava, ja jos ei ole II kierron
vérid, on myos toisella kierrolla passattava ja siis annet-
tava pt:n nostaa keskuslehdet.

Kolme — (parhaassa maassa) on parempi maalaus kuin
kolme grandia, koska paras maa heti tulee ilmaistuksi ja
ennen kaikkea, koska peli ei vield nouse niin korkealle kuin
grandia maalattaessa.

Jonkinlaisena osviittana. muuten mainittakoon, ettd
skolme grandia» katsotaan voitavan maalata, jos hondrejd
on kidessi yhteensd noin 7 kpl. Jos ne ovat korkeita, siis
runsaasti dssii, kuninkaita ja rouvia, riitt4d vihempikin.
Ja lisiksi, kuten jo on huomautettu: jos on kurjat miséri-
kortit, on maalattava pietivaarasta huolimatta. ,

Muistisdintd. Jos Teiddn muuten on vaikea muistaa,
mitd vastustaja maalaa, voitte kdyttdd sellaista tapaa, ettd

siirrdtte kddessinne maalatun maan kortit sille puolelle,

milli (I tai IT kierron) naalaaja istuu. T4mi toimenpide
on ehdottomasti suoritettava niin, ettei kukaan nie, mo-
nenko kortin rypmid siirreltiin. '

Puoluetoverin maalaukset tdytyy aina ilman muuta
muistaa. '

2. Katkaisumaalaus.

Jos niyttad siltd, ettd omalla puolella ei ole mitddn tai
hyvin vihin sanottavaa, ja ettd vastapuolue pddsee maa-
laamaan perusteellisesti hyvia korttejaan, voidaan tdmi eh-
kiistd n.s. katkaisumaalauksen avulla. '
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Tallsin voidaan maalata: ' .

1) I kierrolla kuusi misirid, jonka vol maalata, jos to-
della on runsaasti aivan: pienid lehtid ja véhintddn
kaksi kakkosta. Témin maalauksen voi paremmin
tehds se, joka maalaa jalkimmaiisend, pt:n passattua,

2) viisi mistrid, joka myds edellyttdd hyvid miséi'ri-
lehtia s.o. parisen kakkosta ja yleensd pienid lehtlé'%,

3) reipas maalaus vahvassa maassa: joko neljd tai viisi.

" Tim4 maalaus on tehtivd vasta III kierrolla, kun
oma puolue on passannut I ja II kierroilla.

4) puoluetoverien yhteinen misirimaalaus alku- ja lop-
pukierroilla.

Seuraavassa selostetaan ndmi eri maalaus- ja pelitavat,

Tapaus 1 kisitellddn myshemmin maalatun misirin yli-

antojen yhteydessi (VI. B. 6). -

Tapaus 2 »viisi misdridy on mitd yleisimmin lfaytetty

ja samalla kaikkein huonoimpia maalauksia, Sitd seu-
raavan pelin onnistuminen on tdysin sattumar} Vargss'a,
joskus se onnistuu, joskus — ja useimmiten (.]os,m.mlt-
tiin vastustajat ovat skruuvitaitoisia) — ei onmnistu.
Vastustajalla on erinomainen etu vaihtamisoikeudes-
taan, 4

Viiden misirin maalaus saattaa olla mitd kiusallisin
omalle puoluetoverille, jolla ehkd ei ollenkaan ole mi-.
sirilehtii vaan ehkd hyvd I tai IT kierron viri, jota ei-
nyt lainkaan pidse maalaamaan tai on pakko maalata

" heti viiteen asti tuhoisin seurauksin. .

Hyvin useilla on tapana aina ja siekailematta maala‘fa
yviisi misirid» vastapuolen maalattua kolme grandia
tai 3 — (vari). 4 .

" Tallaisesta tavasta saa kenet hyvénsi vieroitettua
maalaamalla pari, kolme kertaa illassa »kolme grandia
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ylee'nséi kork.eahkoilla lehdilli (joilla saa varman 4-pelin
kehltetjcya), Joitten joukossa on muutamia kakkosia ja
kolmosia tai nelosia.

Yu('i'en nﬁ'{séirin maalaajalle saa silloin jarjestettyd kir-
velevan selkésaunan, useinkin lihes 100-pinn

. ’ R a
pisteen) hivién. pimmen {10000

Hyomattavasti parempi tapa on tapaus 4): maalataan
I k1errolla. mahdollisimman matala misiri, Nyt wvoi
Puoluetoyer'l', Jos hénelld myss on misdrilehdet, maalata
Joko heti viisi misdrii tai, miki on vield tehokkaampaa
p?.ssata, kupnes vastapuolue on ilmaissut I kierron, II
kierron Yarlnséi, dssdnsd, kuninkaansa ym. ja lopettaa
maala_e‘m.nse.n, Ja vasta nyt, kaikki tiedot saatuaan, maa-
lata viisi tai (harkinnan mukaan) kuusi, seitsemin misiriz,

Jos sen sijaan misdri ei hinelle sovi ja hdn pystyy
tekemddn pietejd valttipelissi, on hinells tdysi vapaus
valita mitd ja miten tekee. '

Tapaus 3: reipas maalaus vahvassa maassa IIT kier-
rolla gntaa useimmiten melko hyvin tuloksen.

'Kun. on todennut, etti ne maat, (se maa) joita vastus-
taja ei ole I eikd II kierrolla maalannut, ovat jotenkin
vahvat, *voi alemman niistj (sen) yht'ikkii maalata
II1 ki'errolla. Se ei silloin ole dssimaalaus (kun kerran ei
| ol‘e mitddn maalattu I ja II kierroilla) ja voi juuri sen-
kin perusteella suuresti harhauttaa vastapuolta, jonka
dssdmaalaukset menevit sekaisin.

Jos vastapuolue luopuu ja antaa ottaa nostokortit,
on nostajan puoluetoverin tarkoin muistettava nosto-
kortit, kunnes ylianto on suoritettu, silli nostokorttien
merkitys voi olla ratkaiseva. Katso: yliannot.
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3. Kehoitusmaalaus,

»Valttimiehen», jolla on kédessddn I tai II kierrolla
maalatun tulevan valttimaan lehdet, ei pidi.tehdd nosto-
maalausta. Héinen puoluetoverinsa on se tehtdvi, jos
hénelld on tulevaa valttimaata kaksi tai useampia.

Jos nyt mainittu puoluetoveri syysti tai toisesta ei
ole tehnyt viimeistd maalausta, vaan on se joko valtti-
miehelli tai vastustajalla ja wvalttimies katsoo (omien
korttiensa ja jo suoritettujen maalausten perusteella)-
ettd pt:n on »otettava pelis, voi hin tehdd nsin kehoitus-
maalauksen. ~

Kehoitusmaalaus ei yleensi endi ilmaise maalaajan
kortteja (— jos tdssi suhteessa voi syntyd véirinkisi-
tystd, on ennen kehoitusmaalausta kerran passattava —),
ja tehddin se yleensi niin matalana kuin mahdollista.
(vdrissd, grandissa tai misdrissd). Jos pt. ei yhdestd
kehoitusmaalauksesta ota uskoakseen, eikd siis suorita
nostomaalausta, voi kehoitusmaalauksia jatkaa, aina
kerran vililli passaten, niin korkealle kuin peli sallii.
Jos pt. yhi itsepintaisesti passaa, tietid valttimies, ettd
pt:lld ilmeisesti ei ole mitd4n vastausta tai vain yhden
kortin vastaus hinen maahansa.

Peliesimerkki n:o 3.

Allaon H: 4 ks 8 7/6
Ru: k r
Ri: r 3
-P: 4 3 ja puoluetoveri =
Cllaon H: 1 :
Ru: 10 87 5
Ri: 4 s42
P: s109
4 — Skruuvipelin ohjekirja ) 49



Maalaukset:

I kierto:

IT kierto:

111 kierto:

IV kierto:

V kierto:

Fr Vowe DO

.(‘.) .

A:
B
C:
D
A:
B.
C:
D
A

1 hertta
pas

pas
pas

pas
pas
pas
pas

2 herttaa (dssdmaalaus, A:n kannalta
valttdmdton, koska  muuten
katkki olisivat kahdesti passan-
neet, A joutuisi nostamaan kes-
kuslehdet ja Cn  mahdolliset
dssdtkin  maalaamatia)

pas :

kolme ristid (dssdmaalaus)

neljd pataa (Rathaisumaalaus!)

paé (odottaa)

pas

neljd herttaa (arvioi saavansa pelin)
pas

pas
viisi pataa (D katkaisumaalaus on
otettu varteen; B:lld on sii-
hen hyvd wvastaus)
pas (ajattelee:  yrittdkodn vastapuolue
kuppia padassa tai ottakoon A ilse
pelin, jos haluaa)
pas :

VI kierto’

A: viisi ristid (kehoitusmaalaus)
muut: pas

VII kierto; kaikki: pas

VIII kierto: A: viisi ruutua -(Rehostusmaalaus)

muut: pas

IX kierto: kaikki:v pas.

A on nyt varma siitd, ettd C:lli on korkeintaan yksi
herttalehti. A joutuu ottamaan keskuslehdet ja saa ja-
kelussa iloisena yllitykseni herttarouvan. Viiden peli
onnistuu todennédkdisesti hyvin, jos el keskeltd nouse
paljon pienid patoja.

A:n on luonnollisesti renotettava ensi sijassa pata.

4,

I

Ostomaalaus,

Ostomaalauksen on tdytettivd kaksi ehtoa:

Ostomaalauksella ei saa pettid puoluetoveria.
Ostomaalaus ei saa olla lilan korkea.

Jos ei omissa korteissa ole endd mitddn ilmaistavaa,

jonka voisi tuoda esiin ostomaalauksen yhteydessi,
on ostomaalaus tehtivd suoraan suunnitellussa
valttimaassa.

Jos viimeinen maalaus on puoluetovenn ja se on

hinen valttimaassaan ja jo neljissi tai korkeam-

malla, on siinikin tapauksessa, ettd vastauksena
on kaksi tai useampia kortteja valttimaassa, tarkoin
harkittava, onko syytd ottaa pelid vai jdttdd se
pelitoverin otettavaksi.
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Peliesimerkki n:o 4.

A:lla on kidessddn: H: . ik 2

Ru: 986
04

P: rs84

Puoluetoveri C on I kierrolla maalannut ruudun ja
A maalaa III kierrolla »kolme herttaas (johon peli on
kohonnut). ’ ‘

Jos titd maalausta ei ylitetd, on se jidtettivd ostomaa-
laukseksi. Ei siis saa nostaa aiheetta neljddn ruutuun,
koska se silloin on ilmeinen ruutudssimaalaus, ja siis
pettdd ptia. Ei myoskddn saa maalata endd hertta-
kuningasta (siis »nelji herttaas) koska se aiheuttaisi
pelin nousemisen viiteen (ruutuun). Nostaminen gran-
dissa, misirissd, padassa tai ristissi olisi aivan siivo-
tonta.

Jos sen sijaan vastapuolue vield maalaa, esim. »neljd
pataar on »ostettavay »neljissi ruudussan (ei misséén
tapauksessa »neljd ristids!) ja jos vastapuolue maalaa
ynelja ruutuay, (jolloin ruutudssi siis on heilld), on maa-
lattava »nelji herttaas, jolla maalauksella herttakunin-
gas nyt tulee ilmaistuksi.

Puoluetoveria ei saa pettdd. Nyt esim. viimeksimaini-
tussa tapauksessa herttamaalaus on tehtdvi heti, jolloin
se todella ilmaisee kuninkaan. Ei siis saa aiheetta myos-
kain passata vililli, jos kerran kuitenkin seuraavalla
kierrolla on valmis maalaamaan yli.

Monet kiyttivit tillaista huonoa tapaa vain pdét-
timittomyytensi tihden: saadakseen hieman lisd-miet-
timisaikaa.

Paittdmittomyys johtaa aikaa mydten tappioon.
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Peliesimerkki n:o 5.

A on maalannut I kierrolla: »yksi pata» ja II kierrolla
»yksi ruutun.
Hinen pt:llaan C:lli on:

H: 4k52
Ru: s

Ri: s 832
P: 1098

C on III kierrolla maalannut herttafissin ja IV kier-
rolla herttakuninkaan, jonka jilkeen ov. maalasi »viisi
ristidy.

Miti on nyt C:n maalattava? Héin ajattelee: jos poy-
déstd nousee hyvii ruutuja, voi peli jaddd viiteen ruu-
tuun, en siis turhaan maalaa kuuteen pataan. Silli pe-
rusteella olisi maalattava wviisi ruutuas. Mutta jos nyt
nouseekin hyvi pata (eikd ruutuja) ja joudun antamaan
padat yli, kisitti ehkd A ruutumaalaukseni ruutuéssé-
maalaukseksi, Sen vilttdmiseksi passaan ensin kerran
ja maalaan vasta sitten »viisi ruutuanr. '

Jos el vastustaja maalaa mitddn (vaan siis passaa) |
Teiddn puoluetoverinne maalattua kolme grandia, on
Teiddn jitettivi hinen maalauksensa ostomaalaukseksi,
mikili ei Teilld ole I tai II kierron virid., Jos tdllaiset
on, on teidin maalattava ne — ja oikeilla kierroillaan,
siis ensin kerran passattava, jos on II kierron véiri. Puo-
luetoverinne tekee sitten ostomaalauksen, jos hédnelld on
kahden, kolmen tai neljin kortin vastaus Teiddn viriin-
ne. Jos sen sijaan vastauksena on 0, 1 tai yli 4 korttia
viriinne; on hinen annettava Teiddn ottaa keskuslehdet.

Jos Teilld, yllimainituin edellytyksin, on kolme (tai
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nelja) dssdd, tei itsellinne kolmen grandin' kortit, ei
niitd ole syytd maalata. Annatte 3 grandia maalanneen
ptinne ottaa keskuslehdet ja maalaatte vasta sitten,
yliannon ja jakelun tapahduttua, korttinne.

Jos sen sijaan vastustaja maalaa viliin, maalaatte
Tekin reippaasti korttienne mukaisesti.

Jos puoluetoverinne maalaa kolme — (virissd), on
Teiddn ostettava ylldesitettyjen periaatteitten mukai-
sesti, jotta hin voisi saada valtit yhteen kiteen.

Jos saman puolueen pelaajista toinen on saanut tiit-
tivit tiedot (maalauksista) ja toinen (olosuhteista joh-
tuen) niin niukat, etti hin, jos joutuu suorittamaan ja-

kelun, voi tehdd kohtalokkaan erehdyksen, on ensiksi- -

mainitun annettava viimeksimainitun ostaa, jolloin en-
siksimainittu siis pdisee jakelemaan. Esim, A maalaa
»3 grandias. Pt. C maalaa »4 pataar. A:lla on itselldéin
patoja 5 kpl. Jos hin ostaisi, eikd antaisi yli pt:n ensi-
kierron virii pataa, koska suunnittelee suurisuuntaista
patakuppia, voisi C luulla, etti A on padassa luonnon-
reno tai suhteellisen heikko ja jakelisi pois pitimittémit
patansal A antaa siis C:n ostaa, suorittaa itse jakelun
ja maalaa sitten (ilmeisesti 6 tai 7) pataa!

B. Ylianto ja jakelu alkupeleissi.
1. Tavallinen valttipeli,

Kaikkein yleisin tapaus maalipelissi on se, ettd ostaja
antaa valttivirin alkuperiiselle maalaajalle niin monta
valttiviirin lehted kuin voi. Lisdiksi on annettava (jos
ei siis nelji valttia mene yli) -

1) pieni lehti dsséin merkiksi, jos dssid el ole maalattu

eiki end#i vol maalata tai

i ey e

2) korkea lehti valttimiehen toisesta (maalatusta) maasta
tai

3) kuningas (tai my6s rouva) maasta, jossa ostajalla
on #ssd (jsen avulla valttimies heti (pdisee kiinni
ja valttaamaan); tai

4) #ssd, jos ostajalla on kaikissa maissa vain pienid
kortteja.

Jos valttien lisiksi on pakko antaa useampia ei-pitivid

lehtid, on paras antaa maasta, jossa itselli on #ssi, tai :

korkea pari jostakin maasta, jos mahdollista sellaisesta,
jota vastustaja el ole maalannut.
Jos ostajalla ei ole dssdd, mutta muuten korkeita kort-

teja, jotka pelin kestdessd voivat tulla pitdviksi, voi antaa

pikkukortteja maasta, jossa itselld on kuningas ja rouva.
Vastustajan 1 ja II knerron viirien kortteja ei pidd antaa
aiheetta.

Valttimies jakaa pois pitdmittomid korttejaan antaen

pt:lleen korkeimman lehden renomaastaan

Jos “valttimies joutuu antamaan kahta maata vastus-
tajalle, on vasemmalle annettava omaa renomaata paitsi
siind tapauksessa, etti oikealla puolella oleva on maalan-
nut I tai II kierrolla siti maata, jota valttimiehelle vield
jad ja on olemassa kuppivaara — jolloin vasemmalle on
annettava sitd.

Muutenhan on ilmeisti, ettd valttimiehen vv. el saa
olla reno ‘samassa maassa kuin valttimies -- ylikuppi-
vaaran tihder. Samasta syysti hidnen ov:nsa mielellddn
saa olla reno samasta maasta. Télle (ov.) voidaan usein
(kun vv.on I tai II kierrolla maalannut valttimiehen
renomaata) jarjestdd tdssd mielessd ansa.

Vasta-alkaja tekee hyvin usein sellaisen virheen, ett,
ollessaan valttimieheni, jittda kiteensi vastustajien
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maasta rouvan ja pari pients, laskien, etts pienet me-
nevit dssé- ja kuningastikkeihin rouvan jdddessd pitd-
véiksi. Tillainen laskelma on 9 tapauksessa 10:sta visra.
Vield torkedmpi, ja silti tavallinen vasta-alkajan virhe
on antaa valttimiehelle yli vastustajan I kierron (tai
IT kierron) maata tai aiheetta maata, jossa vastustajalla
on &ssi. N4iistd virheisty on 99 tapauksessa 100:sta
seurauksena pietipeli.

2. Kuppipeli,

Kuppipeli jdrjestetddn yleenss silloin, kun valttivirin

(I tai II kierron virin) maalaajan ptlla on vahintiin 5
kpl. timén maan kortteja. Ostaja ei silloin anna yli valt-
teja, vaan antaa tyhjiksi eli renonssoi (= renoaa = renot-
taa) yhden tai kaksi maata.

Periaatteena yliannossa on tallsin: ostaja renoaa sen
maan (ne maat), jonka hinen vasen vastustajansa on
I tai II kierrolla maalannut ts. maan, jota vv:lla on,

- Jakelussa pt. tekee vastaavasti, antaen ensi sijassa
puoluetoverilleen renomaan merkin (korkeimman) ja mi-
kili el joudu antamaan renomaataan (maitaan) myss me-
lemmille vastustajille, on ov.:lle annettava pt:n renomaata,

Timi kaikki tehdasn, jotta vastustajan ylikuppaus,

miki on. kuppipelissi suurin vaara, estettidisiin,

Jos yliannoista ja jakeluista- huolimatta puolueelle
vield jdi yhteinen sivumaa, on siksi valittava vahva
maa, jos mahdollista maa, jossa dssin lisiksi on muita~
kin korkeita honéreji,

Kuppipeli pelataan sitten niin, ett pelaavan puolen

pelaajat vuoroin lysvit ulos ptin renomaata, jonka tims
kuppaa (ottaa) valtilla. '
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Eri vaihtoehdot ja tekniikka selostetaan osassa: »Tais-
telu lipimenosta ja pieteists. Kuppipeli.»

Markeeraus yliannossa on nykyisin aivan yleinen:
1) Ensimmiiseksi, siis poytdd vastaan pannaan renomaan
kortit, takana olevaa maata jda kidteen. 2) Jos kaksi
maata menee renoksi, Pannaan ne sekaisin, limittiin,
Viimeksimainitun voi tehd myods, ptia tarkoitukselli-
sesti pettden, jos toisesta maasta jdd yksiniinen #ssi
kiteen. Joskus, ei aina, tillainen teko voi olla tarkoi-
tuksenmukainen.

3. Puolikuppi.

Joskus jdrjestetidin ns. puolikuppi, pelitapa, joka tai-
dolla kiytettyni useimmiten antaa mits parhaan tulok-
sen. Tdllsin valttien enemmistén tulee olla valttimie~
helld, mutta pelitoverilla, jolla on oltava renomaa, tulee
myds olla yksi, kaksi tai korkeintaan kolme valttia, joilla
hén kuppaa valttimiehen pelatessa hinen renomaataan.

Valttimiehen on silloin aloitettava ko, maan alapéisti,
eikd dssistd. Vasta kun pt. on kupannut valttinsa lop-
puun ja valttimies itse sen jalkeen valttaamalla on ottanut .
vastustajain valtit pois, hin lyé ko. sivumaan #ssin
jne., jolloin koko sivumaa wuseissa tapauksissa pitis.
Téstd pelitavasta on siis, jos se tdysin onnistuu, seuraa-
vat suuret edut: '

1) vastustajan ylikuppausuhka on hyvin pieni,

2) valttaus tulee ajoissa, .

3) sivumaa, joskus hyvinkin huono, tulee pitdviksi,

Puolikupin jirjestdminen yliantojen avulla tapahtuu
useimmiten siten, etts I
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ristin, TII kierrolla gra

"Hin maalasi 11 kierr

1) Ostaja jattas lt:éit_eens'a'. poydista Nousseita valtteja
1a a)rlta}a ;ralttlmlehelle yli renomaan (pOytds vas
aan) ja lisiksi j i inen
"y ]okgsen valtin. (Melko tavallinen

2) Valttimies itse antaa pt:lle yhden (tai muutaman)

valtin, tietaessiin (maalauks;
s slen ,
kuPleahdollisuuksista,. perusteella) puoli-

Pg]iesimerkki ne: 6.
Alla on: H: 10

Ru: 4 k 5 ¢ 5
Ri:i 4 k r g
P: 8 7

Hin on maalannut T kierrolla ruudun, II kiefrolla

ndin (sii : S
A ptlla Cllg opr O R0 o Ri dssa)

H:rs765

Ru:r g
Ri:'7 ¢
’P: s 10 ¢

olla hertan, - Vastustajan- molem.-

mat pelaajat ovat maalanneet misiriz,

C on yrittéinyt ostoa vielg »5 ruudullay,
vastu's‘ca]an maalatessa »7 misirizy.
(keh01tusmaalauksena!)

mutta luopuj,

A nosti maalauksen
»7 pataany C nosti 7 ristiin, ja

sai keskuslehdet H 8 R87;,Pg
C antaa yii; Rur 6 ja Ri 7 g

A jakag pois hertan (
C maalaa: vseitsemiin ‘ruutuay,

J

B:llel) ja padat (C:lle ja D:lle).

ei C ollisi jérjestinyt puolikuppia ja itse maalannut

~

»7 ruutuan, vaan jittinyt sen A:n maalattavaksi, ei isos-
slammi luultavasti olisi mennyt lipi, vaan olisi vasta-
puoli saanut yhden ristitikin: Ain Ri 8 ei olisi pitinyt.

D alkaa pelin ristilli, pannakseen A:n II kierron vi-
reineen vilikiteen.

A panee siihen pienen!!

C kuppaa Ru 7:114, lyd ulos pataa;

A kuppaa, lyd ulos pienen ristin;

C kuppaa Ru 8lla, lyd ulos pataa. :

Nyt A tietdd, etti C:n viimeinen vuutu meni. Jos hd-
nelld nimiltdin olisi ollut vield ruutu, olisi hdnen ensin
pitinyt kupata silld, eikd poydistd nousseella T:lli ja
8.la. ‘

A pelaa nyt ulos kaikki valttinsa (ne pitdvit), ja sitten

kaikki ristit (ylipdistd alkaen); ne pitdvit myos, silld

aikaisemmin kahdesti pelattu risti kulutti jo osan vas-
tustajan risteisti. o

C maalasi loppumaalauksen provosoidakseen D:n risti-
uloslyénnin, B nimittdin joko ei alkaisi ristilli, kun
A (IT kierron vireineen) on viimeiseni tai alkaisi ristilld
vain siind tapauksessa, ettd D on siini reno, jolloin C
olisi vilikddessd (talld kertaa turha pelko, koska vastus- .
tajan valtit ovat seitikkoa pienempii). ‘

Jos vastustaja alkaa padalla tai hertalla, pystyy A
joka tapauksessa nelji kertaa valttaamaan ennen risti-
karonkan lydntid, joten seitsemén peli nyt joka tapauk-
sessa on taattu.

Jos sen sijaan vastustaja olisi huomannut aloittaa
valtilla, olisi pieti ollut todennikéinen (vain yksi risti-
kuppi). :

Katso myds peliesimerkkia nio 12.
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4. Kolmen grandin peli.

Jos »kolmen grandiny maalaajan puoluetoveri ei maa-

laa T eiki II kierron Virid, joutuu ensiksimainitty itse

ottamaan keskuslehdet ja antamaan yli.

Péiiperiaatteet ovat silloin seuraavat:

1) Maalaaja antaa yli kaksi huonointa maataan, jos
mahdollista kokonaan renoiksi. Tarkoituksena on,
ettd jompikumpi jéljellejidneists maista tehdiin
valtiksi ja pelataan kuppipeli.

Jos molemmat maat menevit renoksi, pannaan ne
sekaisin. Muuten renomaa eteen, pdytddi vastaan,
tai '

2) Maalaaja antaa yli yhden, tavallisesti vahvan, maan
kokonaisena, tarkoittaen siits valttimaata tai, jos
ei tdmd sovi, joku jiljellejadneists maista valtiksi,

Témén mukaisesti puoluetoveri arvostelee ylisaamansa
lehdet ja omat lehdet ja tekee selvin padtsksen, jonka
mukaan toimii. Passiivisuus hinen taholtaan johtaa
héviésn.

1) Jos hin siis on saanut Yli kahta maata, katsoo hin,
kumpiko niisti maista, joita ei tullut yli, on parempi,
valiten sen valtiksi ja renonsoiden toisen. Valittu
valttimaa on sitten maalaamalla ilmoitettava: siis
sanottava pienin mahdollinen Iukuarvo ja Vvari.
Jos jompikumpi ylitulleista vireists tuli niin vah-~
vahsi, ettd siitd voi tehdi valtin, on toinen ylitul-
leista maista renotettava Ja sitten my6s maalattava
valttimaa.

Tarkoitus tulee 3 grandin maalaajalle tiysin sel-
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vaksi jo heti, kun hin saa takaisin yliantamaansa
maata. .

Se seikka, ettd valttimiehelle jii kahdessa sivu-
maassa huonoja lehtid, ei ole huolestuttavaa, silli
juuri ne maat ovat 3 grandin maalaajalla vahvat.
Jos ylisaanut toteaa, etti pelistd voi k.ehit’.cy.ii gran-
dissimopeli, on jaeltava pois sen mukalsesh. ja maa-
lattava ensin vilimaalauksilla dssit ym. ja sitten
grandissimo. Téalloinkin on siis huomatt:ava, ettd
3 grandin maalaajalle jii kiteen kaksi vahvaa
maata. ,

2) Jos 3 grandin maalaajan pt. saa yli vai? yhté.maat?.
ja se tulee hinelle niin vahvaksi, ett siitd voi teh.d'a‘L
valtin (huomioonottaen taas, etti maalaa)all.e jai
kolme vahvaa maata), jakaa pt. pois harkinnan
mukaan vastapuolelle huonoja lehtid ja, jos suinkin
sopii, omalle puoluetoverille dssin (el siis Téissé'fn
merkkid, koska nyt hinelle itselleen jd4 valtit) ja
maalaa valttimaan. .

Jos ylisaatu maa ei tullut kyllin vahvaksi, on heikoin
maa renonssoitava ja vahvin maa maalattava valtiksi;
seuraa kuppipeli. : .

Jos on suunnilleen yhdentekevdd, kumpiko kahdesta
ehdolla olevasta maasta tehddin valtiksi, on syyti pas-
saamalla antaa 3 grandin maalaajalle tilaisuus maalata
valtti,

Jakelua suoritettaessa on muistettava kuppipelin siints:
Teiddn renomaatanne pitiisi olla runsaasti teidin vv:llanne -
ja pelitoverinne renomaata teidin ov:llanne.
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Peliesimerkki n:o 7.

A on maalannut 3 grandia ja antaa yli pt:lleen C:lle:

H: 4 .k 7 8
Cll4 on itsellazn
H: 3 9
Ri:r s 9 8
Ri: r 10 9 6
P:. 4 2
C antaa: A:lle P: 3
Bille H: 2
Dille P: 2 (Kitnniantolehted o Hetenkddn

. - tdllaisessa pelissd tarvita.)
C maalaa: »pas». (On samantebevi Delataanko kupps ris-
tissd vai rundussa.)

A maalaa »melji ruutuay, johon C passaa.

Jos vastapuoli koputtaa, koputtaa C vastaan,

Jos kolmen — (véri) ‘maalaaja itse joutuu ottamaan
keskuslehdet, pelataan peli kuten ylli on 3 grandista
selostettu, jolloin peli tosin on helpompi, pt. kun tietis
maalaajan parhaimman maan,

Jos pelitoveri ottaa keskuslehdet, antaa hin yli kortit
maalaajan parhaimpaan maahan, josta timi tekee val-
tin, mikili se tuli kyllin vahvaksi, Muuten pelataan
kuppi yhteisesti valittavassa maassa.

5. Grandissimo,

Lukuunottamatta sellaisessa yksinkertaisessa ja. perin
harvinaisessa - tapauksessa, etts samalla pelaajalla on
kidessdén niin vahvat lehdet, etti hin, saatuaan pt:lta
yi vahvistusta I (ja mahdollisesti II) kierron viriinsi
voi yksin pelata grandissimon, syntyvit edellytykset
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yleensi grandissimoon silloin, kun saman puoh‘leer}. Pela?-
jilla on runsaasti maalattavia kortteja ja myds padsevit

niitd maalaamaan. o . o
Tyypillinen grandissimopeli oli peliesimerkissi n:o 1

esitetty. _ ' . o )
Osta%i,a voi suunnitella gradissimoa esim. silloin, kun hin

" voi antaa yli hondrejd pt:nsa I ja II kierron vireihin ja hi-

nelle itselleen jdi #ssdt kahdessa jé’.ljellé'.olevaﬁsa maafssl?f

Yliannettaessa on silloin huomatftava, etfa”os’ca‘t']a e
taytyy jaadi pikkukortti kumpaankin ptn vériin knnr}:-
antolehdiksi. Assét on sitten maalattava (jos ei niitd
ole aikaisemmin maalattu) ja sitten ehdotettava (=11 mair;t-
lattava) grandia. Yleensi taytyy Qelaav.%lla puf)le a olla
vihintddn kolme dssdd (ja  lisdksi .ngal]annessa .mljasia
kuningas ja muutama korkea honéri), mutta poik eu. -

siakin on esim:.

Peliesimerkki n:o 8.

C on maalannut I kierrolla ristid
‘ II ruutua
Hinen puoletoverillaan
Alllaon H:r s 10 2
Ru:d 3
Ri; 4 2
"P:r's 9 8 |
< lattuaan III ja IV kierroilla ﬁssﬁnsﬁf) k'es-
kuﬁxle;?iitz(nll;ak? Ru 10, P k 10. A voi nyt antae.x yli eilr:.
H r s-10, Ru 10 ja, saatuaan yli P 7:n, hl.lo.le’u r;laa ata
yviisi grandissimon, vaikkakin vastapuolue olisi maalannut.

ja P dssit. . . . o
HI-]Iuomatkaa tiysin poikkeuksellinen ylianto valttipeliin

erraten!
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Vastapuolue saa tietysti dssitikkinsg (jos ottaa ne
ajoissa, muuten voi vielg toinen #4ssikin
suuml), mutta joutuy muuten pakostakin ainakin kerran
Pahasti vilikiteen, joka takaa pelaajalle viiden lipimenon,

Huomattava on, ettj pelaava puolye, jolla on harvi-
naisen runsaat ja selvit tiedot, ei saa tehdj virheitj,

Katso »Grandissimon luvussa VI D. ‘

Yllaesitetty esimerkki oli tyypillinen tapaus pelists,
joka valttipeling pelattuna tuskin olisi mennyt lipi edes
neljissi, mutta grandissimossa meni viidessj, Se oli tosin
harvinaislaatuinen pelil
- Tavallisesti grandissimoon pyritain ja siti kannattaa
pelata vain silloin, kun on paljon #ssi ja paljon karonk-
kia. Niistihin grandissa hyétyy enemmip,

Grandissimo on valttipeliz varmempi siini suhteessa,
ettd vastapuolue ei voi kupata, mutta se voi olla erittiin
vaarallinen, jos pelaava puoli ei ole huolehtingt siitd,
ettd sen kumpikin jdsen tarvittaessa pédsee kiinni, Sil-

loin voi kiydi niin, etti heistd tojnen joutuu heijtts-
médn hukkaan tdysin Pitdvin virin 9—10 korttia (kun
ei pédse kiinni) ja tojset kolme pelaajaa (romahdustapauk-
Sessa vain vastapuolue) vuoronperddn korjaa tikkejsl

6. Maalimisiri, ¢ ¢

Ylianto maalimisiriss tapahtuu aivan erilailla sijty
riippuen : :

1) onko vain toinen Puolueessa maalannut misirij

2) ovatko molemmat maalanneet misgrig

3) ottaako keskuslehdet alkuperiinen maalaaja vaiko
hénen pt:nsa.

1) Jos vain toinen on maalannut misirig ja joutuu anta-
maan yli, on hinen annettava mieluiten kahdesta
64

i i ehdet, yleensi molemmissa
maz'l'Stak allcll‘{,s;at.p 1%11‘3 tolle edullis}‘lca antaa vain yhti
myo: arlnutta. jos niin tekee, tiytyy joukossa cilla
Eﬁ:\ki;len. Viri, joka menee renoksi: panni{ag poi:
td4 vastaan, Jos molemmat menevit renoksi, pa

4 isin, : '
naan virit sekais o o
2) Jos myos pelitoveri on maalannut misirid, eivit vaa

. iorent,
imukset ole yhtd ]yI‘kE} . . -
3) :[]ltrnrsmalkuperéisen misiirlmaalaa‘]an pt otta:f\d}{esk:;a
lehdet ja joutuu antamaan yli, ei ltltanentp1 :air;l -
i s hin on oikeutettu antam -
aiheetta kakkosiaan; outeltu antamaon Ak
i atta sa, ja nustd ylimma :
kiiilemiittd yli huonot maansa, o et
i i kokonaan. Maalaajan, j
tai huonoimman maansa . Jan, Jo
j i ‘tultava toimeen ja li .
ield on jakeluoikeus, on : ‘
;’;: hénellle yliannon jdlkeen syntyy solzzvi Va:ts:fi?:
j i ukaisesti ja muuttakoo .
L i onni sein erinomaisesti var-
liksi. Tdméikin onmstuu- usein er esti var-
Si(:)kin silloin, kun maalaajalla vield on hyttyd nd
kemistddn ostolehdistd. .
4 sddntd maalimisdrid varten:
ield tirked sddntd maalimisdrid . .
X(l)fs3 ;elaavalla puolella on vaarallinen maa, ﬁ-?ftfnpg?;:p
i ttava ykahteen kiiteen» (pt:ien
it kortit puuttuvat, on se jat?. ' . frien
?etkenj, Téssd tapauksessa tdytyy usein, yastlf)ln p:cx;liaal ;
teita, jakaa pt:lle takaisin samaa maata kuin hén antoi yli.

Peliesimerkki n:o 9. N —
Pelaaja B maalasi ensi kierrolla misirin, Hénelld oli

‘H: b

Ru: 9842
Ri: s753
P 742
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Pt. D osti, maalattuaan »kuusi misdrisy, -keskusleh-
det:
Hk Ru 6, Rir 6 ja antaa yli
Hk r76

B ajattelee: D, reipas poika, mainio, rohkea skrunvaaja,
maalasi kwuteen asti ja antoi huonoimman maansa, hertan,
kokonaan yli. Hinelld on siis ruudussa, vistissd ja padassa
pikkulehtid tai: ruudussa ja vistissd pikkulehtii ja pata
luonnon reno. Ilmeisests hinelld on visti kakkonen, muuten
e olisi kitvennyt kuuteen. '

Jaan siis pois kurjan hertan, selvidmme varmasti bunden
pelistd; voi mennd seitsemdssd.

B jakaa vastapuolelle: H k 7 ja D:lle H §:n.

Kun sitten vastapuoli, koputettuaan, alkaa hertalla (hak-
kosen markeeraus) ja ottaa sen tikin, i se saa pelaagille syd-
tettyd kuin korkeintaan yhden hertiatikin. '

- Yleensd on luonnollisesti sen, joka joutuu jakelemaan
pois, renotettava yksi maa .ja siis annettava siiti pieni
lehti puoluetoverille,

Jos ei tillaista maata saa kokonaan renoksi, vaan siti jia
jaljelle pari pienti lehted, joista toinen on kakkonen, on
kakkonen annettava yli, silli se voi puoluetoverille olla
ratkaisevan tirked, ja jakelijalle itselleen ei pienehkd kortti
maassa, jota pt:lla on, ja jossa hinelld on kakkonen, ole
laisinkaan vaarallinen. ‘

Jaeltaessa vastapuolueelle, on huomioitava sen mahdol-
liset maalaukset: on siis annettava tyhjennettivin maan
korkeita lehtid nimenomaan sille, joka -ei ole ko. maata
maalannut, siis estettivi vastapuolueen pelaajia paise-
méstd renoiksi.
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7. Ensi kierrolla maalattu slammi.

Useimmiten se, joka on maalannut jossakin virissd suo-
raan kuuteen, saa ottaa keskuslehdet.
Hin antaa silloin yli siten, ettd
1) mahdollinen heikko maa menee renoksi
. 2) puoluetoveri saa yli 4ssén tai 4ssid sivumaissa.
Puoluetoveri vuorostaan joko
1) antaa yli valttimaan kortin, jos hénelld siind on vain
yksi tai kaksi (joskus: kolme) korttia eikd voi eikd
halua jirjestdd puolikuppia tai
2) renoaa yhden maan jirjestden koko- tai puolikupin. .
Vastapuolelle annetaan kortit yleisten periaatteitten
mukaisesti.
Jos syntyy kuppipeli (puolikuppi) on maalaajan pelat-
taya pt:n renomaan pienimpid lehtid niin kauan kuin ar-

“velee tdmin vield varmasti kuppaavan, siis vihint4ddn kaksi

kertaa (mutta muuten harvoin enempdi kuin kolme ker-
taa — aina kuitenkin tilanteen ja korttien mukaan), jonka .
jalkeen valttaa. ‘

Sellaisessa poikkeustapauksegsa, ettd pt.on luonnonrc?no
maassa, jossa »oma miesy maalasi heti kuuteen, on useim-
miten syytd, jos vain siihen on korttien mukaan mah-
dollisuutta, ehdottaa uutta maata valtiksi. Silloin siis 9
tapauksessa 10:std syntyy kuppipeli.

Jos alkuperiiselli maalaajalla on maalaamansa viri
kyllin vahva sellaisenaan, voi hin tietysti vield nostaa pe-
lin omassa vérissddn seitseméddn. - ‘

Jos vastapuoli on maalannut yli, ja alkuperdisen sla}m- :
minmaalaajan pt:lla on sellaiset vastauslehdet, ettd vield
voi nostaa pelid, antaa hin yli
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1) niin monta korttia kuin on p.toveririsa maalaamassa,

maassa ja

2) loput dssdnmerkkejd, jos on 4ssid (muuten: korkeita

sivumaissa tal pienid maassa, jossa on kuningas &
rouva)

Jos hén sen sijaan.on maalannut omaa maataan ja ai-
koo pelata slammin se valttina, antaa hin aivan toisin ylis
1) ei anna yli ptin maalaamaa maata, vaan pitai itse,

2) renoaa heikon sivumaan,

3) antaa yli dssid.

Jos on maalannut suoraan »kuusi miséridy, olisi pys-
tyttivd antamaan kahdesta maasta aivan pienet, yleensa
kummastakin my8s kakkoset.

Sellaisessa tapauksessa, etti puoluetoveri on maalannut
jossakin virissi kuuteen eikd tihdn vériin ole muuta
vastausta kuin kakkonen (ja ehk4 lisiksi joku aivan pieni),

-

ja muuten on »kuuden misérin» kortit ja pystyy antamaan -

erittdin hyvin yli, voi pt:n virimaalauksen muuttaa mi-
sdriksi. Se on silloin maalattava ennen yliantoja.

Pietintekotaktilkka maalimisirissi on selostettu osassa
VI D 5.

8. Passimiséirl (luonnonmisiri)

Vaihtamisen yleissdéinté on: annettava pienin lehti ly-
himmissd maassa tai jos lyhimmiissé maassa on #ssd, on
annettava se,

Poikkeuksia tisti:

1) Jos itse on saanut yli lyhimpiin maahansa, ja jos
on vield toinen aivan lyhyt maa, korkeintaan kaksi
lehted, annetaan siit4 pienin lehti tai, jos siind on 4ss4,
niin se yli. Jos ei ole toista lyhyttd maata tai kohdan
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4) edellyttimid tapausta, on annettava takaisin ly-
himpddn maahan saatu kortti tai toinen siti alempi
kortti samasta maasta.

Peli pelataan silloin aivan erikoisella tavalla, (katso
VI luvun kohtaa E ja peliesimerkkid n:o 19).

2) Pienin lehti lyhimméssi maassa annetaan, vaikka
siind maassa olisi dssd, jos on muitakin &ssid ja jos
on puute kiinniottolehdist4 (issi toimii silloin kiinni-
ottolehtend ja tulee »sisidny halpana). Néin voidaan
tehdd varsinkin silloin, kun voidaan antaa yli kak-
konen.

3) Jos lyhimmissi maassa on kuningas (tai rouva) ja
joku keskilehti (ei siis 2, 3 tai 4), jos haluaa varmis-
tautua siitd, ettd puoluetoveri pédédsee kiinni ja jos
itselld on riittdvisti kiinniottokortteja, annetaan
lyhimmastd maasta kuningas (rouva). '

4) Edellytettyna, ettd puoluetoverinne ensin antaa yli
ja ettd Teilld ei ole yhtdin 4ssid (joten ette tarvitse
apua) ja ettd Teilld on runsaasti plenla lehtid puolue-
toverinne renomaassa, voitte, sen sijaan, etti antai-
sitte yli lyhlmmasta maastanne, antaa keskikokoisen
lehden maasta, jossa Teilld on korkeita kortteja.

Kun pelitoverinne on velvollinen pelaamaan sitd
maata, pidsette titen usein kiinni, Jos vastapuolella
on sen maan dssd, putoaa se usein vikisin.

5) Jos jotain maata ei ole yhtd4n (se on »luonnonrenoy)
eikd ole toista maata, jossa olisi korkeintaan kolme
korttia, vaan joutuu antamaan neljist4 yhden yli, voi
‘harkinnan (siis korttien) mukaan antaa ala- tai yla-
pddstd tai keskelts.

Tapaa »markeeratas luonnonreno antamalla yli korkea
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* kortti lyhyestd maasta ei pidd kdyttdd, koska se useim-
missa tapauksissa johtaa tyhmyyksiin ja huonoon peliin.
Se seikka, ettd on luonnonreno ei suinkaan kumoa vaih-
tamisen (ylldesitettyd) yleissiéntod.
Kaksi renomaata on etu, eikdi suinkaan haitta.

Peliesimerkki.

Dlldaon H: -k 94 3
Ru; 4k 863 2
Ri;: k5 2
P: l_uonnonreno

D saa B:lti: Ru 9

D:lld on nyt tilaisuus pelata loistava musiri, edellytet-
tynd ettd hin antaa yli: Ri 2, eikd suinkaan Ri k tai Ri 5,
miki olisi aivan jdrjetonta.

B alkaa ristilli, D ottaa Ri k:lla ja lys ulos Ri b:n.

Kahdesta renomaasta on vain hydtyd. Ri 2 on ptille
arvokas. D pidsee varmasti kiinni, sidéstdd Ru édssin vii-
meisiin tikkeihin, pelaa ruudulla »hinnity s.o. lopputikit
vastapuolueelle! '

C. Vastapuolen (kortin-) vaihto alkupeleissi.

(Vastapuolella tarkoitetaan tdssd puoluetta, joka ei »ot-
tanut pelidy, ei siis saanut keskuslehtid.)

Tavallisessa valttipelissd vastapuoli pyrkii (kortin) vaih-
dolla joko

1) saamaan valtit yhteen kiiteen tai

9) jarjestdmiin itselleen kuppaamismahdollisuuden tai,

mieluimmin, -mahdollisuuksia. :
Yleisempi on tapaus 1): valtit yhteen kéteen, silld useim-
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mitenhan valtteja on vastapuolella hyvin niukasti — jom-

.mallakummalla lyhimpind maana.

Yleisens siintond on, ettd ainoa valtti annetaan yli ja
kahdesta valtista annetaan ylempi. Kolmesta valtista ta-
vallisesti ei anneta yli (vaan odotetaan useinkin pt:n silloin

_antavan vahvistusta niitten lisdksi).

Poikkeuksia: Ei ole syyti antaa edes ainoaa valttia
yli, jos on todennikoistd, ettd silld heti pddsee kuppaamaan,
siis jos esim. on seuraavat edellytykset:

a) péssee heti renoksi antamalla yli yhden kortin,

b) puoluetoveri suorittaa alkulydnnin. Vield ilmeisem-
pi on kuppimahdollisuus, jos lisiksi vv. on maalannut
dssiin ko, renomaassa.

Jos pelaajien valttimaassa on dssd ja pieni, on hyvin

useissa tapauksissa syytd antaa yli pieni, eikd dssdd. .

Tami tulee kysymykseen varsinkin silloin, kun puolue-
toveri on pédssyt renoksi jossakin maassa ja pyrkii kup-
paamaan, ja Te pidsette alkamaan: lydtte ulos hénen reno-
maataan ja piistyinne valttidssin avulla heti taas kiinni,
lyotte vield toisen kerran ptn renomaata.

Tapaus 2): kuppaamismahdollisuuksien jir] estdminen on,
jos se onnistuu, yleensd hyvin tehokas varsinkin, jos voi
jirjestdd molemminpuolisen »risti-kupiny = »vuorokupin.y

Jos siis on toiveita kupin onnistumisesta, on sithen py-
rittivi mieluummin kuin valttien sijoittamiseen »yhteen
kédteeny. ‘

Toisinaan on parasta, ylliesitetyistd periaatteista poi-
ketenkin, antaa yli jonkun sivumaan korkea kortti, joka

itsella pidettynd ei »pitdisiy, esim. rouva, jota turvaa vain

yksi pieni.
Vastapuolen vaihto pelaajapuolen pelatessa kuppipelid
ei yleensi poikkea ylliesitetystd muussa suhteessa kuin
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. siini, ettd jos valtit saadaan sen kiteen, joka suorittaa al-
kuly6nnin, ei tatd tilaisuutta pids laiminlysdd, silld
aloittaminen valttilybnnilld aiheuttaa yleensd kuppipelid
pelaavalle ja varsinkin puolikuppia yrittiville pelaaja-
puolelle tuhoisia seurauksia.

On syytd otaksua pelaajapuolen pelaavan kuppipelid
silloin, kun.

1) valttimaan maalaaja itse on joutunut ottamaan kes-

kuslehdet i

2) kolme grandia seuranneista maalauksista voi arvata,

etti valtit ovat »kahdessa kéddessdy.

Grandissimossa on syytd antaa yli korkea kortti maassa,
jossa se el omassa kidessd ypidéy; useimmiten annetaan yli
lyhimmén maan korkein lehti.

Kssin ja pienen ollessa kyseessd on tarkoin harkittava,
kummanko niistd antaa. ' :

Maalimisirissd on yleisend ohjeena pidetty: vastapuolen
pelaajista kumpikin antaa yli »lyhimmén maan alimman
lehden». .

Niin onkin ehdottomasti aina tehtdva, jos yli voidaan an-
taa kakkonen ja yleensi myds silloin, jos yli voidaan an-
taa hyvin pieni lehti (kolmonen tai nelonen) — siindkin ta-
pauksessa, ettd kiteen jad yksindinen dssd.

Jos sen sijaan on renomaassa 4ssi ja keskilehti, ei ole
mitddn syytd jattad dssid yksin kiteen. Se on annettava
yli. Ratkaiskoon puolue‘coveri,l ottaako sen »sisdadny vai
koettaako keinatella sen v:lle.

Jos renomaassa on iso ja keskilehti, on parempi antaa
iso yli. Miksi? Seuraavasta syysta:

1) Teiddn puoluetoverinne ly6 ulos pienehkon lehden re-,

nomaastanne. Teidin ov:nne el halua heti uhrata
pientd, vaan ottaa ehkd reippaasti yli ensimméisen
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tikin luottaen sithen, ettd Teille jai iso renomaahanne;
Te passettekin sen alle, ‘
2) Ei mybskiddn Teiddn vvinne padse heittimdin kor-
keaa lehted Teiddn kustannuksellanne. '
Katso peliesimerkkejd n:o 15 ja 16, joissa asia on hyvin
selvisti esitetty. : '

D. Taistelu lipimenosta ja pieteistd alkupelissé.

1. Yleistd,

Voidakseen saavuttaa hyvét tulokset, tiytyy pelaaj.an
itse pelin aikana olla huolellinen ja nopeailyinen; kaikki
pelin aikana ilmenevét seikat on huomioitava, maalaukset
on muistettava, ptilta ja vilta saadut lehdet on muis-
tettava; jos keskuslehdilld on merkitystd, on ne muis-
tettava. ' :

Ostajan pt:n on muistettava kaikki keskuslehdet (var-
sinkin »3 grandin» maalauksen ja misdrimaalauksen jél-
keen), kunnes on saanut yli. Se jilkeen on muistettava
ne, joilla on merkitystd. Viimeksimainitut pt. heittdd -
pois tai kdyttaa siten, ettd niistd voi tehda térkeitd johto-
paatoksii. .

Tarkeit maat on laskettava. Valttimiehen ja hinen
ptinsa on laskettava vastapuolelta putoavien. valttien
lukumd@érd, : :

Sen perusteella mm. valttimiehen pt:n on (varsinkin
loppupelissd) arvosteltava, onko hinen leikattava val
el (sivumaissa). ' ‘ ’

Aiheetonta leikkausta ei tule tehdd. Yhden pitdvin
ciAnnén voi tastd asiasta antaa: Jos olette valttimiehen
pt. jos v.on koputtanut ja valttimies on koputtanut
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vastaan, ette saa leikata alku- eikd keskipelissi. Ette
tdssd tapauksessa saa leikata myoskddn loppupelissi,
jos ei pelin aikana ole ilmennyt, etti se on valttimi-
tonti.

myds leikattava, mikéli ei pelistd nimenomaan kiy ilmi,
ettd niin ei tarvitse eikd ole syytd tehdi.

Onnistunut tai epionnistunut leikkaus ratkaisee usein
lipimenon tai pietin kohtalon.

Kuppipelissi on kummankin pelaajan pelaajapuolella
laskettava menneet valtit ja ptin renomaan lehdet.

Kuppipelissd on vastapuolen laskettava menneet valtit
ja tdrkeit maat: ne, joissa itselld on korkeita. Sen mu-
kaan pddtellddn, mitd on sddstettivi.

Valttipelissd on ainakin toisen vastapuolen pelaa]lsta
sddstettivi valttimiehen sivumaata.

Usein on edullisinta tehdi niin, ettdi — valttimiehen
valtatessa pitkddn — toinen vastapuolen pelaajista
heittdd yhti ainoaa ja toinen toista (ei samaa) maata.
Valttimiehen sivumaata on usein kummankin siistettdvi.
Samoin on hinen ptinsa siti sdistettidvd, jos ei tiedi,
etti pystyy ottamaan lopputikit muussa maassa omilla
korteillaan. '

Vastapuoli on aina pyrittivd pelaamaan vilikdteen.
Itselle on pyrittivid jdrjestdmddn graaseja.

Kun vastapuolella on tilaisuus pdisti kiinni, on. har-
kittava, ottaako heti kiinni vai laistaako ensin. Yleensid
on silloin noudatettava ainakin seuraavaa sdintéd: Jos
Teilld on korkein valtti ja valttimies lyd valttia, otatte
heti kiinni paitsi siini tapauksessa, etti arvelette' puolue-
toverinne voivan ottaa ko. tikin.
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Jos pt. on antanut yli kortin leikkausta varten, on

Varokaa tarkoin pelaamasta valttimiehen pt:a kiinni,
jos pelaajapuolen yhteydet ovat katkenneet. Jos titi
varoessa vaara on tarjolla, ettd oma pt. ratkaisevasti
joutuu vilikdteen valttimiehen sivumaata pelatessanne,
pelatkaa (mikdli Teilld on) pikkuvaltti, kuitenkin aina ti-
lanteen ja korttien mukaan.

Jos olette valttimies, jos Teilli on varmasti pitdmatts-
mid kortteja kidessinne, jos puoluetoverillanne var-
masti tai todennikéisesti tai mahdollisesti on pitdvid
kortteja ettekd voi pelata hinti kiinni, niin yrittdkas
a) ly6dd ulos pikkulehti maassa, jossa Teilli on #ssi
tai b):jdttdid kuppaamatta ov:n pelaama renomaanne
lehti tai c) luovutatte vapaaehtoisesti v:lle tikin sivu-
maastanne, vaikka voisitte ottaa dssilli. Niitten temp-
pujen avulla ptinne ihmeen usein piisee kiinni. Muuta-
mia mujtakin keinoja on, mutta npiitten selittiminen on
liian monimutkaista. Tarvittaessa: yrittikis kaikkia
keinoja; ette hdvid mitd4n, koska joudutte heittimiin
pitdméattémid kortteja.

Yrittikdd pettdd vastustajia. Témi tulee kysymyk-

~ seen varsinkin kortteja heitettdessi mutta myos ulos-

pelattaessa.
. Alkdi pettikd puoluetoveria. Osoittakaa hinelle ulos- -
ly6nneilld ja poisheitoilla korttienne laatu ja taso. Esim.:
lyokdd valttipelissi ja grandissimossa ulos sarjan korkein
(eikd alin, eikd keski-) lehti. Toinen esim.: heittdkis

‘pois #dssi osoittaaksenne, etti lopputikit (tai tarvittava

médrd lopputikkejd) teilld pitivit,

-Kiéyttikds hyvak51 havaitsemianne vastapuolen heik-
kouksia, - :

Vaihdelkaa omaa pelityylii, ]os vastapuoli muuten
pddsee hyGtymédin lilan kaavamaisesta pelitavastanne.
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Kun oikealla puolellanne istuva valttimiehen pt. pelin
alussa lyd maata, jossa Teilld on 4ssd, niin &lkd4 haas-
katko #ssiinne, jos ei Teilli ole myés kuningasta.

Alkas koskaan kupatko aiheetta, jos vv. kuppaa yli
Tehkis timi vain silloin, kun ov. on lydnyt pitdvin kor-
tin, jota ei sovi laskea ohi. ' '

Noudattakaa valttipelissi ja grandissimossa sddntod:

»Kova kolmanteen.» o ‘

Jos osaatte, niin laskekaa maalimisirissd kaikki maat.

Jos rohkeasta lydnnistinne on seurauksena joko, ettd
pelaava puolue saa yhden ylitikin tai ettd teette sille

pietin, kun taas varovainen lydnti varmasti johtaisi.

pelaajapuolen ldpipeliin, niin lyskd4 rohkeasti.
Jos rohkeasta lyonnistinne on seurauksena, etti pe-
linne, joka varovasti pelaten menisi yhdelli pietilld —

nyt menee joko lipi tai kahdella pietilli, niin lyokad

rohkeasti.

2, Tavallinen valttipeli.

Pelaava puoli pyrkii siiben, ettd. .

a) valtit ovat toisella, dssit toisella puolella,

b) valttimies mahdollisimman pian (tavallisesti, mutta
ei aina, hiinen renomaataan pelattaessa) paisee kiinni
ja pelaa valtit vastapuolelta pois, .

c). kun valtit on pelattu vastapuolelta pois, jatketaan
vield valttaamista, niin pitkéille kuin tilanne sallii,
jolloin vastustajan on pakko heittdd pois tarkeitdkin
kortteja (katso huomautusta n:o 1), '

d) valttimiehen pt. pelataan dssilld kiinni ja hdn ottaa
alunperin pitivilli sekd pitdviksi tulleilla korteilla
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mahdollisimman monta tikkii (katso huomautusta
n:o 2)

e) valttimies ottaa lopputikit sddstimilliin valteilla
(jos on useita tiedettyjd kiinniantolehtis, voi valtti-
miehen pt. vield lopputikkien vililli pelata valtti-
mies kiinni jarjestddkseen vastapuolen pelaajat vili-
kiteen).

Huomautus 1. Valttimiehen on katsottava, ettd hin

ei valttaa lilan kauan. Jos hinelld esim. on vain valt-

teja (herttaa) ja lisiksi ristikolmonen ja pt:lla sekd risti-
etti patadssit (maalattuja) on valttaus lopetettava
11. tikkiin ja pelattava ristikolmonen. Jos nim. 12. ti-
kissé vieli tulee valtti, voi pt., joka ei tiedd onko valtti-
miehelld risti vai pata kiinniantolehtend, heittdd pois
ristidssan.

Valttausta ei saa lopettaa myoskdin lilan aikaisin.
Silloin voi pt., kiinniantolehden tullessa keskelld pelid,
yrittad aiheettomasti leikkausta.

Valttimies ei yleensi saa lopettaa valttaamista silla
perusteella, ettd vastapuolella on korkein valtti, Valtit
on yleensi aina pelattava pois ja yleensd niin, ettd pela-
taan omia valtteja ylipadstd. Jos kuitenkin vastapuolen
putoavista valteista voi péitelld, ettd toiselta v:lta jo
putoaa iso valtti, vaikka pelaaja 16isi pienen ja jos yla-
piin valtteja on pakko sddstdd, voi lysds pienen valtin,
Vain siind tapauksessa on valttaaminen lopetettava, ettd
a) vastustajalla on valtit yhdessd kidessi ja valttimie-
hestd uhkaa tulla »valttimatti» tai b) vastustajalla op
valtit yhdesss kiddessd ja ylipddn valtit »limittiainy valtti-
miehen kanssa niin, etté se, joka joutuu niitd pelaamaan
ulos, menettds tikit.
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Huomaut.us' 2. Ottaessaan »kotiin pitdvit tikkinsi
tulee valt:ur-x'uehen puoluetoverin muistaa, etts ef saa
pelata pitayaﬁ sarjaa sen alapéisti. On ehdottomasti
allgttava ylipddstd, koska valttimiestdi muuten petétéiéin'
hin kuppaa pt:n pitivit kortit. .
. Yleens:ilikéliéi_n el omaa puoluetoveria saa johtaa har-
aan, mikili ei silly tahdota péiistd aivan tarkoin mas
: , ‘ oin -
rattyyn tulokseen. S

. Huomautus 3: Ottaessaan valtilla kiinni renomaataan,
]czta oma pt: .tal ov. on lydnyt, on pelaajan ehdottomasti
aina, kun siihen vain on varaa, lystava korkea valtti,
Jos on pieninkin mahdolli i

o ahdollisuus olemassa, ettd vv, kuppaa
. Tatd sdéintod vastaan rikotaan alinomaan: ku}’})ataan
11{na1'n athetta pienelld valtilla, seurauksena aiheeton
pieti. ‘ '

Vastapuoli pyrkii

a) saamaan valtit yhteen kiteen, niin etti niisté mah-
dollisimman moni pitéisi,

b) jos mahdollista kuppaamaan heti alussa,

c) katk.aisemaan yhteydet heti alussa s.o. pelaamaan
§ellaista maata, jossa valttimiehelld on kiinniantolehti
ja hanen. pt:illaan dssi; tarkoitus ettei mainittu pt.
loppupelissi pédse kiinni,

d) pelat?. .pelaajapuoli yvalttimatiksi» s.0. pakottaa
valttimies ‘niin monesti kuppaamaan, etti hinen

yalttinsa lc.)p.puvat ennen aikojaan ja vastapuoli kor-
Jaa lopputikit omissa vireissiin.

, Mplemmgt ptlo.let Pyrkivit mm. panemaan vastapuolen
yvidt kortit vilikiteen ja kaikenlaisilla kierouksilla joh-
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tamaan vastapuolen pelaajia harhaan ja heille epédedulli-
siin tekoihin. ‘
Seuraavassa esitetdin pari esimerkkid valttipeleistd.

Peliesimerkki n:o 10

H 9 7 4

Ru: r 6 4

"Ri: 4 k 6 5 2

P: k ‘
‘H: 6 A H krs 83
Ru: 7 2 Ru: s 9
R 10 9 8 4 |P Bl Ri: r s
P r 9 8 6 5 | C P: 4 s 4

"H: a b

Ru: 4 k¥ 10 8 5 3

Ri: 7 3

P: - 10 3

A teki tydn. Seuraavat maalaukset on suoritettu

I kierto:  B: hertta C: 2 ruutua
I kierto; A: 3 ristia ~ C: 3 grandia
III kierto:  A: 4 ristid  B: 5 pataa
IV kierto:  A: b ristii = kuningasmaalaus, koska ds-
sdt jo ovat selvilld.

A osti H102, P 7 2

A antoi ylii Ri k Ru r 6 4 Ristikuninkaan hin
antoi, jotta C heti padsisi kiinni fa valttaamaan ja
jotta seké B ettdé D ristissd saataisiin vGlikdteen.
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C harkitsee jakelua: padan saan remoksi; hertassa
on vain dssd ja pieni, nitstd toinen pois, niin hertta
on turvattu, jos on huono onnt voi ruudusia mennd
yksi tikki; visti on siten jaettu, ebtd se luultavasii
pitid, ja qjos ei, vor A:lla pata tai hertta tulla pitd-
viksi, koska vastustajan on vatkea sddstid otkein.
Maalaan kuusi ruutua, D- joutun alkamaan. Jos
him pelaa pataa, pddsen heti valtilla kitnni; jos
herttaa, otan dssdilld, B ei vot olla hertassa reno.
Jos D alkaa rvistilld, voi B kupata, silloin hin vol
pelata heritaa, jota D voi kupata; annan siss D:lle
hevtan. Jos B tosiaankin Ruppaisi ristin, menisi
sithen minulta pieni risti ja loppuristit pitdvdt.
Stlloin myds kaikki valtting pitdvdt. Niin huonoa
onnea ei tarvitse huomioida, ettd sekd B ettd D
kuppaavat. Luotan kuuden ldpimenoon.

C antaa: A:lle P 10, D:lle H 5, B:lle P 3.
A: vpasy. C maalaa: »kuusi ruutua.
D antaa yli: Ru 7, B antaa: Rir.

Peli:

D alkaa sddntdjenmukaisesti ristilld, lydden kympin,

joka merkitsee, ettd hénelld on myds 9.
1. lyonti: D: Ri 10, A: Ri 2 (ei 4ll),, B:' Ri s, C: Rik.
Nyt C lys perikkiin 9 ruutua ja sitten H 4n ja Ri 3in.

A ottaa 12. tikin ristidssilli. Hinen viimeinenkin kort-

tinsa voi pitdd, silld vin on vaikea sdidstdd oikein, Peli
menee siis kuudessa tai hyvilld onnella seitseméssi.
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Pellesimerkki n:0 11,

H: X r 9 8 4

Ru:d4 3 2

Ri: 7

P: r 10 9
H: 4 7 6 5 2 A | H: 3
Ru:10 9 8 : Ru:r 5
Ri: 6 5 3 D Bl Ri: 110
P. 8 C P: 4 k

H: s 10

Ru:k s 7

Ri: Kk r s 9 8

P: 4 2
Maalaukset;

I kierto: B: 1 pata, C: 1 risti,

IT kierto:: A: 4 hertta, B: 1 grandi,
IIT kierto: A: 2 ruutua, C: 3 ruutua,

Kukaan ei enidi maalannut!
Costii Ru6, Rig P75,
C antaa yli: Ru 76, H s 10.

A jakelee: Cille Pr, Bille P 9, D:lle P 10.

C: »pasy. A: »neljad herttaan,
B antaa Dille H 3, D antaa B:lle P 10.
D koputtaa, A ly6 vastaan.

Peli:

1. lyénti: B: P 4 C:P 2, D:P 8
22 » A'HX% B'P 3 CRis
3. » D:Ri3 A:Ri7 B:Rii,
4 » B:P k, C:P 4 D:Rib5,

6 — Skruuvipelin ohjekirja

zO0 e

arli 2o Janlies
® 0 ®

81



A toteaa, eitd hinelld on vihemmdn valttia kuin D:lld,
surullinen toteamus! B pelasi A:n valttimatiksil

5.lyénti: A‘H r, B:P 6, &GP 5 D:H 2

6. » "AtH s, BBP 9 CP 7 D:'H 3

7. » A Ru2 B:Ru4 C:Rus D:RuS8

.Tdssd C, joka on todennut surullisen tilanteen, leikkaa
royhkedstil
8 lyonti: C:Ri k, D: Ri 6, A Ru3, B: Ri 2
9. » CRi r, DD)H 5 A'H 9, B:Ri10
10. » A: Ru6, B:'Ru 5 C:Ruk, D:Ru?9
1. » C:Ri s, D:Ru10, A:Ru7, B:P 10
D yritti pientd ansaa: jos A kuppaisi (yperdsti) Ri s:n,
tulisi pieti.
12. lyénti: C: Ri 9, D:H 6, A:H10, B: P s
13, » AiRudg B.Rur, CPr, DH7
Meni ldpi valttimatista huolimatta ja rohkeasta leik-
kauksesta johtuen. Kerrassaan hauska neljdn pelil

Peliesimerkki n:o 12,

Loppumaalauksen, joka oli yseitsemén ristié» jilkeen on

H: 8 7

Ru: 6

Ri: 4d k r s 10 .9 8 5 4 2
P — :

H: — A H r 10965 43

Ru:r s10 9 7 2 Ru: 4

Ri: 7 6 3° D Blg —

P: s 8 7 6 ‘C P: 4 r b4 2
H: 4 k s 2
Ru:d kX 8 5 3
Ri: —

, P: k10 9 3
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B antaa-yli D:lle Rt 4. Kun nyt D:11i on hertta luon-
nonreno, antaa hin Ri 6:n yli, jotta B »haistaisi palaneen
kiryd» ja jotta hinelli olisi jotain' mills kuppaisi, jos
D pidsisi lybméédn ruutua! B arvaa asian, alkaa H 10:114 ;
D kuppaa ja lys Ru rn, jonka B kuppaa lydden taas
herttaa. D kuppaa senkin. Tuli kolme kirvelevij pietiill

Peliesimerkki n:o 13. (Katkaisu vérimaalauksella,)

" Pelaajilla on:

H 7 5

Ru:k 8 7 4

Ri: r s 8 ¢

P: k 6
H: k s10 9 8 2 C H 4 3
Ru:s 9 Ru: 410 6 5 3
Ri: 4.3 B DI Rii 42
P: s 10 A P: 4 5 4

H: 4 6

Ru: r

Ri: K10 9 7

P r 9 8 7 9

Maalaukset;

I kierto:  B: »yksi herttas, D: pyksi grandissimon,
II kierto:  D: skaksi ruutuay.
IIT kierto:  C: »neljd ristidn. (Ratkaisu)
D: »eljd ruutuay. .
IV kierto:  A: wviisi ristidy. (kathaisu)

A sai nostaa: Hr, Ru 2, Ri 5 P 3,
A antaa C:lle H4r 6, Rur.
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C jakelee: A:lle P k, B:lle P 6, Dille Ru 4. Pdinvas-
boin ei saa antaa, stlloin tulee vakintddan yksi pieti!

"A ja C passaavat. '

B antaa D:lle: Ri 4.

D antaa B:lle: 4.

Peli: .

1.1lyénti: B: H s, C H r, D H: 3, A: Ru2
2. » C:H 4 D:Ri 2. .ARi 5 B H 2
3. AP k BP 6 CRu7 DPi
L, » D:Ri4 AR 7 B Ri 3 CRi6
5. » D:Ri 4 A:Ri 9 BH 4 CRi8
6. » AP r, BP 10, C¢CH 5 D P 4
7. » AP 7 BP s CRi s, DiP 5
8. » C: 6, D:Ru3, A:Ri10, B: H 8

Nyt A tietdd, ettd loppupadat pitdvit. Hin lyd siis:- 9
lysntis Ri k ja sitten kaikki padat. -

Tuli mainio lipipeli viidessd.

Kuten nikyy voi vérikatkaisumaalaus huonoillakin leh-
dilli onnistua hyvin, kunhan puoluetovereilla on hyvd
yhteistoiminta sekd maalatessa ettd pelatessa.

AC puolue hybtyi nyt suuresti, sillé BD olisi loistavasti
svienyt kotiin» viiden hertan pelin.

Skruuvipelin vaihtelevissa tilanteissa esiintyy myos ta-

pauksia, jolloin — valtti- tai grandipelissd —on heitettdvd

pois pitdvid lehtid hyvin tuloksen saavuttamiseksi, Tal-
laisia tapauksia sattuu, kun pelaaja on »kiinni»ja voi ottaa
useita tikkeja puolueelle, kunhan ei hidnen ptinsa vililld
joudu kiinni. Viimeksimainitun on silloin haaskattava
korkeita, pitdvid lehtid, ‘ ‘
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Esim.. A on valttimies. Peli on: kuusi herttaa. A tie-
tdd maalauksista seuraavaa; V maalasi I kierrolla ristid ja
ruutua. A:n pt.-C maalasi IIT kierrolla ruutuéissin. A
antoi C:lle patarouvan, A ei tiedd misséd patadssi on. V:lla
on jo yksi valttitikki. A jakeli v:lle kaksi ristid, mutta
hinelle jai kaisi huonoa ruutua, Kun A oli saanut vilta
valtit pois, oli hdnelld jéljelld: H8, Ru 65, Pk 2

Alys: 9. lyonti Ru s, C: Rud
10. »  C: P4 A: P Kkl
1. » CPr, AP 2z
122 » C:Ps, AtRu 6
13. » C:P8 A-H 8

Koska A ehdottoman varmasti tiesi, ettdi Ru 6 olisi
mennyt v:lle, tiytyi hinen antaa C:n pysyé kiinni toivoen,
ettd C:n padat pitivit. Mitddn ei siis ollut hdvittdvissi,
Temppu onnistui! '

Samanlainen tilanne voi syntyé loppupelissd my0ds vas-
tapuolelle, kun pelaajapuolelta on pelattu yhteydet poikki,
ja valttimiehen heikko maa on l8ydetty. Samoin silloin,
kun valttimiehestd on tehty valttimatti. Sen, joka pystyy
valttimiestid pehmittdmiin, on pysyttivd kiinni, ja sil-
loin hédnen pt:nsa joskus on haaskattava ko. maan yldpdin
korkea kortti. '

3. Kuppipeli.

. Jos vain kortit sallivat, on kuppipeli yritettivd jar-
]e§téi§. siten, etti se, jolla on runsaammin valtteja ja
toinen vahva viri, pelaa vahvan sivumaansa alapdén
kortteja puoluetoverin kupatessa. Tidti on jatkettavai
kunnes -
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a) puoluetoverilta menee viimeinen valtti tai |
b) mainittu sivumaa on tullut tdysin pitdvaksi.

Nyt valtataan vastustajalta spuukot pois», kuten sa-
nanparsi sanoo, ja sitten lyodddn pitivd sivumaa.

Puoluetoverin viimeisen valtin meno voidaan todeta
joko sen korkeudesta (esim. dssd menee) tai siitd, ettd
puoluetoveri keskeyttdd (pt:nsi) renomaan lySmisen ja
lyé vililtd sivumaan #ssdn (= sovittu merkki),

Jos eivit kortit salli tillaista pelitapaa, on usein pakko -

vain alottaa ptin renomaan #ssilld (jn.e.) ja sitten jat-
kaa sen maan pikkukorteilla. Siinid tapauksessa usein
vastapuoli saa valteillaan lopputikit.

Valttien loputtua toiselta pelaajapuolen jdseneltd, on
toisen usein edullista valtata.

Jos vastapuoli saa valtit yhteen kiiteen ja paisee heti
alussa valttaamaan, on siiti yleensi pelaajapuolelle
suurta haittaa. '

Muuten vastapuoli sekd vaihdossa ettd pelin aikana
pyrkii siihen, etti kumpikin on reno samasta maasta
kuin ov. Jos timi saavutetaan, murskataan pelaaja-
puoli tuhoisilla ylikuppauksilla tai pakotetaan se uh-
raamaan korkeimmat valttinsa jo alku- ja keskipelissd
tai valttaamaan omaksi vahingokseen alku- tai keskipe-
lissd.

Vastapuoli voi pastelld, ettd kuppipeli on tulossa
joko siitd, ettd valttimies itse joutui ostamaan keskus-
lehdet tai maalauksista. Kolmen grandin pelistd kehit-
tyy useammin kuppipeli kuin valttipeli. Jo ennen pelin
alkua voi usein maalauksista pditelld, mikd maa on kun-
kin (v:n) renomaa.
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Peliesimerkki n:o 14, (Tyypillinen kolmen grandin peli),

H: 4 8

Ru:d k¥ 7 5 4

Ri; s 7 ‘

P: k10 8
H r 10 9 5 4 A H: 6 2
Ru: — Ru 10 8 3.
Rir 8 6 D Blgi 4 x10 3
P.r s 9 7 C P: 6 5 3

H: s 3

Rur s 2

Ri: 9 b 4 2

P: 4 4 2

A maalaa: skolme grandia.»” Muut: »pas»

A ostaa: Hk 7, Ru 9 6. ,
A oli suunnitellut herttojen ja ristien yliantoa, mutta
ostolehdet sotkivat asian. Nyt hdn antaa yli niin,
etti C varmasti bietdd rundun hdnew parhaim-
maksi maakseen, mutta voi pelata my0s hertassa
huomioonotiaen ostolehdet.

A antaa P 10, H 4, Ris7
Peli on myt C:lle patvinselvd: ruutukupps; A:nreno
on risti (markeerattu, poytid vastaan), hertta on
yhteinen maa, tummettu. Pata on venotetlava. .

C jakaa: A:lle: P 4, muille: P 4 2 '

Vilimaalaus

elji pataa.» (kuningasmaalaus)

»pas.»

meljd ruutua.»

yviisi ruutua.»

OrQ»
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D, joka on ruudussa luonnonreno, antaa yli; Rir,
B antaa yli: H 6.

1. lyénti: D: H10, A: H 7, BH 2, C H s
2. » C:Ri 2, D:Ri6, A:Ru 4 B Ri3
3. » A:P 4 BP2 CP 10, D:P 4
4 » A:P k, BP 3 CRi 4 D:P 7
5 » AP 8 B:P5 CRu2 DP9
6 » C:Ri 5 D;Ri8 A:Rub B Ridl

B halusi pettdd, ja 16i Ri dn. A ottaa erikoisen
kittollisena vastaan haasteen, oli jo muutenkin ai-
konut vallata.

7. lyénti: A: Ru 6! B:Ru3 C Rus, D:H 4
A loteaa: hertta on ilmeisesti B:n renomaa, koska
D heitts H 4n. D on reno rundussa.

8. lyonti: C: Ri 7 D: H5 A: Ru7! B: Ri 10

B:n petosyritys ristiissilli epdonnistui tiysin, silld nyt
nikyi, ettd D oli reno ristissé!

9. lyonti: A: Rud, B:Ru 8 C:Rur, D:P s
10. » A:Ruk, B:Rul10, C:Ri 9, D:P r
11. » A:H 8§ B:P 6, CH 4 D:HE6
12. » CH 3 D:H 9 AAHLk BRir
13. » A Ru9 B CRis D:HT

: Ri k,
Tuli kak31 ylitikkid.
Huomatkaa:

Vastapuolen kannattaa yleensi yrittdid pettiidi pelaaja-
puolta siten, ettd vvin pelatessa ovin renomaata heittdd
siitd pois korkean heti alussa. Seurauksena- voi olla

a) ettd vv. ei endd uskalla pelata ko. maata tai

b) ettd ov.panee seuraavaan (ko. maassa ulospelattuun)

tikkiin korkean waltin tai
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c) etty pelaava puoli kesken kaiken omaksi vahin-

gokseen alkaa valtata. '

Antaessaan ov:lle ptinsa renomaata jakelija usein antaa
sangen korkean Kortin voidakseen sen putoamishetkestd
péitelld, milloin ko. maa loppuu ov:lta ja pt. siis jou-
tuu vilikdteen. Viistddkseen tdmin viekkauden ov:n
on heitettivii saamansa korkea kortti joko siten, ettei
jakelija voi- pddtelld mitddn tai mieluummin niin, ettd
tima itse erehtyy. Saatu korkea lehti on siis heitettdvd

~ heti ensimmiiseen tikkiin tai joka tapauksessa ennen

aikojaan (eikd jarjestyksessi alapddstd alkaen).

Useimmiten, mutta ei liheskddn aina, on toisen pelaa-
jan pelaavalla puolella valtattava silloin, kun puolue-
toverilta valtit ovat loppuneet.

4, Grandissimo.

Grandissimon pelaaminen on niissd kahdessa tapauk-
sessa ddrimmdisen helppoa, kun

1) yhdelld miehelld on kddessddn tiysin pitdvit kortit,

2) pelaavan puolen jasenilli on kummallakin yhtei-

sesti tdysin pitdvit kortit.

Jalkimmiisessi tapauksessa se. joka pédsee kiinni,
ottaa omat tikkinsi ja pelaa sitten ptinsa kiinni ja tdmé -
vuorostaan ottaa omat tikkinsi. .

Jos sen sijaan grandipeli on rakennettu muutamien
leikkausten ja graasien varaan, vaatii sen lipipelaaminen
mitd suurinta taitoa, viekkautta ja tarkkaa laskemista.

Sellainen peli on esitetty esimerkkind nio 15.

Jos ei korttien mukaan ole syytd pelata toisin, on vasta=
puolén aina, kun piisee kiinni, pelattava jommankumman
pelaajansa pisintd maata, Silloin voi kdydd niin, ettd
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pelaajapuolelta loppuvat kiinniottokortit tissi maassa
ja vastapuoli korjaa komean sadon. ~

Tavallisesti uloslyoja alkaa omasta pisimméstd maas-
taan ja sen jalkeen molemmat puolueen jisenisti sit-
kedsti pelaavat titd maata — aina kiinni paisty4dn, mikili
ei ptin korttiensa perusteella ole syyti toisin pelata.

Peliesimerkki n:o 15.

A:n ostomaalaus oli »nelji ruutua.
Yliantojen jilkeen pelaajilla on

H 4-2
Ru: 4 2
Ri:10 9 7
P. s 87 6 5 3
H — C | H: 10 987653
Ru:s 10987654 B D Ru: —
Ri: k s65 Ri: 8 3
P: 9 ' A P: k1043
H 4 k r s
Rurk r 3
Ri: 4 r 4 2
. P. 4 r

Maalaukset olivat olleet

I kierto A:»yksi grandiy, B: vkaksi ruutuas, C: »kaksi

grandiay
IT kierto A: »kolme herttaa», C: »nelji misiridn
C maalasi neljd misdrid, koska hdnellé on kolme

kakkosta ja pienehkit lehdet ja koska el ainakaan
vastapuoli nyt voi mennd misdrikatkaisumaalauk-

stin. — A:lla on sitten hyvd tilaisuus valita grands,
vdri tai misdyi.
III kierto A: »neljd ruutuvas. (Hdn sits hylkdd misdriaja-

tuksen).

A sai nostaa keskuslehdet.

C antoi hénelle yli ruuturouvan.

Loppumaalaus: A: »viisi grandissimo»! (komeasti has-

~sattu, silld neljd tikkii on epivarmaa).

Peli: B

1. lyénti: B: Rus, C: Ru 2, D: H3, A: Ruk
2. A:H 4 B:Ru4 CH2 D:HSH
3. » A HLk B 'Rub C:HS4L D:H 6

N - Nyt A toteaa, eiti ei voi endd pelata herttaa, silld

D woi silloin kdydd vaaralliseksi. Hinelld sen
sijaan ei ole mitddn sitd vastaan, ettd B kerran
pddsisi kiinni., Ehkd siitd syntyy visti- tai pata-
graasi, jota tarvitaan. ’
» A lyd siis kylmdverisesti Ri 2:n. Silloin B pédttelee:
nyt A pelaa Cin kitnni, C:Uld on thmeisesti risti-
dssd, enpd pane vilikdteen kumingasta enkd sota-
miestd, Afattelu on tdysin johdonmukaista. A:n
viekkaus kantaa hedelmdid.

4. lyonti: A: Ri2, B: Ri5 C: Ri10, D: Ri 3

5. lyonti: C: P 2, D:P1o, A:P r, B:P ¢
A letkkaa kylmisti patarouvalla. Se ei vield ole vaa-
rallista, ja jos se onmistun, voi hyvilld onnella tulla
kuuden tar seitsemdn peli. '

6. lyonti: A: Ru3, B:Ru6, C:Rui, D:H 7

7. » CP 5 D:P3 AP 4 B Ruvy
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A seuraa erittdin tarkasti mitd B heittds pois. Hin
tietdd jo varmasti, ettd B:lli on Ri k ja s, koska: C
ei olisi ollut oikeutettu panemaan 4, lyontnn pie-
nempéd risti, jos hanells olisi ollut Ri k jajos D:ll4
olisi ollut Ri k tai s, ei hdn olisi paastinyt 4. tik-
kig Cille. A laskee tarkoin ristit, se on nyt rat-
‘kaiseva viri. C tietdd tilanteen ja siiistds myos
vihiisid ristejdin.

8. lyonti: A: H r, B:Ru 8, C: P6 D: H S8
9. ArH s, B:Ru 9, C: Py, D:Hg

10. » A:Rur, BiRu1, C:P8 D:RiS8

Nyt A:lle selvisi Bin tzlanne tdydellisesti: hinelld
on Ri k, s ja pient. .

A jarjestdi itselleen pakolla graasin lyomdlla Ri 4
— samalla otti pelin kuudessa.

14. lyénti: A: Ri 4!l B:Ri s, G Ri 7 D:H 10
12, » B:Ri k, C:Ri10, D:P 4 A Ri i
13. » AiRir, BBRig CP s, DP k

Peli oli tidynndin rohkeita leikkauksia ]a p1ru111s1a
juonia ja lopputulos oli kaunis.

On syyti tutkia tarkoin titd pelid hyvien ‘pelaajien
suorituksena.

Yksi ainoa virhe pelaajapuolella 01151 vomut ]ohtaa
~kerrassaan ikdviin seurauksiin.

. 5. Maalimiséri alkupelissi.

Edellytettynd, ettd molemmat puolueen pelaajista
ovat maalanneet misiri4, ts, heilli on molemmilla kai-
kissa ‘maissa pienet lehdet, ovat mahdollisuudet voittaa
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suuret.” Piinvastoin on asianlaita, jos vain toisella on
pikkulehtid. Vastustajalla on erinomainen etu vaihta-
misoikeudestaan, samoinkuin siitd, ettd se jotakuinkin

“tiydellisesti madrdd pelin kulun, Maalatussa misirissi-

hin pelaava puoli yleensi niyttelee tiysin passiivista
osaa, se kun ei — tikkejad vilttdessiin — voi muuta kuin
poikkeustapauksessa ottaa kiinni.

Tavallisesti se, jolla on jossakin maassa kakkonen,

koputtaa. Hin ilmoittaa silloin kakkosmaansa lyémalla
sitd ensimméiseksi, Sitten hin pelaa puoluetoverin re-
nomaata, jolloin tdmd tyhjentdd mainitun kakkosmaan.
Pelattuaan vield maalaa]ﬂta harkintansa mukaan muista
maista pikkukortit pois, lyd koputtaja kakkosellaan
maalaajat lopullisesti kiinni.
. Maalajapuoli ei voi varjella itseiin muulla tavoin
kuin tikkeji ottamalla. Siini on silloin joko yritettivi
ratkaisevalla hetkelli pelata kiinni se vastustaja, jolla
ei ole kakkosta — niin pahoin, ettei se endd pdése irti —
tai — kpska edellinen tapa aniharvoin onnistuu, pelattava
ko. kakkosmaata loppuun saakka.

Sen, jonka puoluetoveri on koputtanut, ei pidd jar-
jestelld omin piin pella ‘Hin vain myétiilee ja avustaa

. koputtajaa.

Muuten on pelitekniikkaa maalimisirissd tarkemmin
selostettu osassa: VI G — Maalimisiri kotkassa,
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Peliesimerkki nio 16 (epionnistunut maalimisiri).

Pelaajilla on:

H: 410 9 5 2
Ru:s 7 6 3
Ri: 7
P.r s
I;: 2— ) C H k r 6 3
u: Ru:k 10 8
Rirs 64322 DRk 1009
P 9 8 5 2 A Pk 7.
H 7 4 ’
Ru: 4 r
Ri: 4 8 5
P: 410 6 4 3
Maalaukset:
I kierto: A: »1 gramdissimo,

B: »2 misirig,»

C: »2 grandissimo,»

D: »pas.
D:llé on »3 grandiny lehdet. Hin on erinomaisen
tyytyvdinen kun C maalasi yli B:n, koska on melko

- varma, ettd AC puolueelle tehdddn maalipelissi

pietejd. A, B ja C maalausten jilkeen on D varma,
ettei ainakaan AC puoli maalaa misirid.

II kierto: A »pas,»

B: »pas,»
C: »3 herttaay (2. kierron viri),
D: »pas.»

IIT kierto: B: »5 misirids, muut: »Pas.»
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B katsoi voivansa loistavilla maalimisdrilehdillddn
maalata »5> misdrvidy, koska pelkdsi AC:n saavan
hirmupelin  herttavireineen ja kaikkine dssineen.
Kun ¢ A:lla eskd C:Ud ollut kuwinkaita maalat-
taviksi eikd dssien lisdksi erikoisen korkeita lehtid,
odottelivat he toistensa maalanksia ja kun ei niitd
kuulunut, antosvat Bin ottaa pelin.

Bosti: Hs8 Ru9b
B antoi D:lle: Ru 9 4 2, H s, joten siis D tietdd, eitd

B:lle it Ru 5 ja H 8.

D jakelee:

Blle Pk A:lle Rik, C:lle Ri 10.

C antaa A:lle: Ri 10.
A antaa C:lle: Ru'd. C koputtaal

Peli: C alkaa ja néiyttéié kakkosmaansa:

1. lyént: C:H 9, D:H 6, A H 7 B:H 8
2. » C:Rus, .D:Ru10, A:Rur, B: Rub.
3. A:H 4 B:P 9 CH 5 D:H 3

4. lyonti:

5
6.
7.
8

A 16i jo pois H &'n, koska se oli pieni lehti ja il-
maisee, eltd hertta hineltd loppui. B ei vield heitd
P F:a; tarvittaessa hin ottaa silld kiinni. C lyd pie-
nen, kun kerran A 107 pienen.

Nyt on C tilantéen herva: hdn pddsee varmasti
kitnni ja arvelee votvansa pelata D:lle lopputikit.
C:Ri7 D:Ri9 A/Ri8 B Rib
D:lld e ole muuta valmnan varaa kwin ryhtyd

lyénti D: H k, A:Rial, B:P 8 C H10
» D:H r, A:Ri k B P k CH 4

» CH 2  D:H s, A:P 4 B:P 5

» Dt P 7, A:P 6 B:P 2 CP r

95



9. lyonti C: Ru 6, D: Ru4, A:Ri10, B: Ri r
10. » C:Rud D:Ruk A Ri 5 B:Ris
11, » CRu?7, D:Ru9, A:P 10, B: Ri 4
12, » D:Ru2 A:P 4 B:Ri 3 C: Ru3
13, » CCP s, D:Ru8 A:P 3 B:Ri2

Pelaava puoli kirsi musertavan hivion: kaksi pietis
ja 5. &7. dssit! Kuitenkin on huomattava, etti se ei
pelissid tehnyt mitdsn virhettd. Jos.esim. D ei olisi pys-
tynyt laskemaan hertan ohella myds ruutuja, olisi hivis
voinut olla vield musertavampi, ‘

Edellisesséi pelissé olisi A sen sijaan, ettq antoi Ru 4:n
yhi, voinut antaa myss H 4 yli. Peliolisi silloin kehitty-
nyt. seuraavaksi. ‘

Peliesimerkki- n:0 17 (epaonnistunut maalimisri),

B:n loppumaalaus: »5 misirisy,
Yliantojen jilkeen pelaajilla on:

H: 410 9 5 4 2

Ru:s 7 6 3
Ri: 7
P: r s
H: 8 C H krs 6 3
Ru: 5 B D Ru: k10 9 8 4 2
Riir s 6 432 Ri: 9
PP k 9 85 2 A P: 7
H: 7
Ru:d r
Ri: 4 K10 8 5
: P: 410 6 4 3
C koputtaa, :
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1. lyénti: C:H 5, D:H 6 A'H 7, B H
2. B:P 8§ CP 1. Di!:P 7 A:P1
3. CH10, D:H s, A:Ruid B:P
4o » D:Ri 9, A:Ri 8 B:Rir, C: Ri
5. » B:P 5 CP s, D:H Lk AP
6. » CCH 9 D:H 3 A Rur, B:P k
7. CH 2 D:H r, AR 4 B:Rub
8 D: Ru4 AP 4, B:Ri 6 C:Ru3s3
9. » D:Ru8 A'Ri k B:Ri 4 C Ru?7
10. » D:Ru9 AP 4 B:Ris C Rub
11. » D:Ru2 AP 3 B:Ri 3 C: Rus
12, » C:H 4 D:Ruk A Ri10, B: Ri 2
13. " » C:H 4 D:Ru10, A:Ri 5, B: P 2

BD puolen hivié: 5 pietid ja 3., 7. & 8. dssit on vield
musertavampi kuin pelissd n:o 16. Ainakin tissi tapauk-
sessa oli edullisempaa antaa yli herttanelonen. Yleensi
onkin hyvin hyvi, jos renomaassa pystyy antamaan 2:n,
3:n tai &n, Jos D olisi tehnyt virheitd, esim. lysnyt
Ru 2 ennen aikojaan, olisi hdn saanut tikkeihinsi vield vii-
meisen dssin. Peliesimerkeistd n:o 16 ja 17 voi paitells, et-
tei yksipuolisesti pidd menni »katkomaam» »5 misirilld,

jos ei puoluetoveri myds maalaa misdriil Asia voi tietysti =

olla toinen, jos vastapuoli i osaa pelata.

E; Taistelu dissien ja tikkien sy tttédmisestd passimiséirissi
(luonnonmisérissé).

Yleisend pyrkimyksend hormaalitapauksessa on;

1) Puolueen kumpikin pelaaja lyd ulos ptinsa renomaata,
ensin kerran tai kahdesti isot siltd varalta, ettd pt:lla
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vield on jiljelld renomaataan, sitten pienis, jotta vas-
tustaja ottaisi kiinni ja oma pt. heittiisi dssid.

2) Pelataan alas vastustajan dssid, ts. pelataan niin

kauan (ja isoja) maata, jossa Vastusta]alla on #ssi,
ettd se lopulta putoaa.

3) Pyritddn pelaamaan vastustajalle mahdollisimman

98

monta lopputikkid (ns. hiinnit), ts. yritetiin ratkaise-
valla hetkelld pelata vastustaja siten kiinni, ettei se
endd pddse irti, vaan on pakoitettu ottamaan kaikki
lopputikit.

Poikkeuksia.

a) Puoluetoverin renomaalla el aloiteta:

os pelaajalla itsellddn on siini #ssd, maa on lyhyt ja -
p yhyt j

isoja kortteja siini ei ole, joten on vaara tar]olla
ettd dssd pelataan alas — ja pelaaja toivoo ensin saa-
vansa tilaisuuden heittd4 dssin pt:n pelatessa hénen
Tenomaataan.

Silloin on aloitettava omasta renomaasta tai, jos siti
ei endd ole yhtddn, jostain muusta maasta, yleensi
sellaisesta, jossa ei ole dssii,

b) Jos ptilta on saanut yli hyvin lyhyeeseen maahan,
jossa on kakkonen tai kolmonen. Silloin pelataan en-
sin muita maita ja vasta vihin myshemmin tat4 maa-
ta, jota siis vastapuolella on erittdin runsaasti. Tar-
koitus on saada vastapuoli loppupelissé pelaamaan
tatd maata skuolleena» ja pitdmain »hannat» (Pehe51-
merkki n:o 19).

c) Kun on saanut takaisin samaa maata kuin antoi ja

tédssd maassa on hyvin pieni lehti, kakkonen tai kol-
monen. Pelataan kuin edellisessi tapauksessa b, eri-

koisesti huomioonottaen, etti pelitoverin aloittamaa
maata huoleti voi jatkaa. '

Korttien sitd jostain syystid vaatiessa: Esim. Teilld
on runsaasti pt:nne renomaata ja siini myds kak-
konen ja muut maat ovat huonoja: vain korkeita.

‘Nyt on vaara tarjolla, etti vastustajilta loppuu

(= pelaavat loppuun) pt:nne renomaa ja joudutte
ottamaan »hdnndty huonoilla sivumaillanne. On
parempi pelata niistd ainakin joku pelin alussa lop-
puun ja vasta sitten pt:n renomaalla, omalla kakkos-
maalla, v. kiinni.

e) Vastustajan pettiimiseksi; usein silloin kun on huo-

not kortit (katso peliesimerkkid n:o 211). -

Puoluetoverin renomaan pelaaminen on keskeytettava
yleensi silloin, kun

f) onkiynyt ilmi, ettd toinen vastustajista mybs on siini

maassa reno ja varsinkin, jos vv,on reno samassa
maassa kuin pt. (siis pt:in ov.).

On siis pyrittdvi johtamaan asiat siihen, ettd toinen
vastustajista on pakotettu pelaamaan ko. maata.
Jos Teilld silloin on kortit limittdin edellmainitun
kanssa, voitte useita kertoja menni hinen lydmiensi -
korttien alle — ja ptinne heittis dssii.

Jos Teilld on hallitsevat kortit ko. maassa esim. ala-
pddn sarja 2—3—4, voitte tietysti siti pelata. Piin-
vastaisessa tapauksessa tiytyy pyrkid, jos voi, renoa-
maan koko maa.

Joskus ovat kortit sellaiset, ettd miti epiedulli-
simmissakin olosuhteissa on pakko pelata tillaista
maata, mitd vain Teilli ja yhdelld vastustajalla on.
Niin joutuu tekemidn esim. pelatakseen vastusta-
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jalta hinen hallussaan olevat kiusalliset ja hallitsevat
pikkukortit (ko. maassa) pois tai pelatakseen alas
hinen dssinsd,

Jos ko. maa on vv:llanne ja jos hdn kerrankm jou-
tuu ottamaan kiinni, on tilanne paljoa parempi: puo-

" luetoverinne heittdd juuri siihen tikkiin #ssin.

Sen sijaan ov. voi ottaa kunm silloin kun haluaa
ja laistaa kun haluaa.

Teiddn pelatessanne titen epiedullisissa olosuh-
teissa pt:nne renomaata, on hinen renotettava uusi
maa. Seuraatte tarkoin mitd hdn heittdd ja pe-
laatte tilanteen mukaan hénen uutta renomaataan.

f) Joskustdytyy vililld keskeyttdd pt:n renomaan pelaa-

minen ja pclata omaa renomaata vain siksi, ettd
pt:lle tiytyy niyttdd, ettei oma renomaa vield lop-
punut: ts. ettd alussa joutui antamaan yl kolmesta.

Tarkoituksena on silloin estdd pt. tuhlaamasta

liilan aikaisin tdméin maan kakkosta.

Seuraavassa vield muutamia neuvoja luonnonml-
sdrid varten: :
Jos ei erikoista syytd ole toisin pelata, niin el pida
lyodd puoluetoverin renomaan kakkosta ennenkuin
se on Teilld kddessd (siind maassa) vilmeisend tai
ennenkuin vastustajalla on siini maassa vain yksi
kortti jaljella,

Katso tarkoin pehes1merkke]a n:.o 17 ja. 19.
5. Jos nayttdd silts, ettd dssiinne yritetdin pelata
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alas, niin heittdikdd keski- jopa pikkulehtii, ja sdis-
tdkdd isoja lehtid dssimaassanne pdidstiksenne kiinni
ja pyytddksenne pt:lta apua. Apua pyytiessinne
pelatkaa omaa renomaatanne tai, jos ei sitid ole,
muuta maatal Jos' puoluetoverinne dssdi pelataan

—n

10.

alas, sidstikis ko. maan isoja, péistiksenne kiinni

ja auttaaksenne pt:al '

Pyrkikdd hallitsemaan pelid ja miiridmédn sen

kulku omaksi eduksenne. Alkdi kaavamaisesti pyr-

kiko alle vastustajan (ja ptinne) pelatessa, ottakaa

kiinni aina, kun siitid on hydtyd, ts. kun voitte itse

pelata ulos puolueenne eduksi!

Voitte Iyddd ulos (jouduttuanne kiinni) -

a) pt:n renomaata.

b) sitdi maata, jota ptinne on heittanyt hédnen
renomaataan pelattaessa,

.c) maata, jossa Teilld on dssd, edellytettynd ettd

issin putoamisvaaraa ei ole;
a) ja b) kohdassa mainlttuja on pyrittdvd pelaa-
maan.
Puoluetoverinne pelatessa renomaatanne, heittdkdd
a) vin tikkeihin #ssid b) muihin tikkeihin sitd
maata, miti haluatte pt:n pelaavan, siis joko uutta
renomaatanne tai (keskikoon lehtid) maasta, jossa”
haluatte paisti ja pidsette kiinni (on kuningas
tai muuten pitavi).
Useimmiten on edullista renota se maa, jota ovinne
on pyrkinyt pelaamaan ulos.
Jbs dssinne putoamista ei voi vilttdd, niin ottakaa’

- se sovinnolla halpana — mutta ei turhaan, siis

vain pessimismisti. Pyrkikdi aina vastustajan
pehmittdmiseen.

Jos ette ole selvilld tilanteesta loppupelissd, niin
menkid aina alle. Varsinkin kun loppupelissi pela- .
taan maata, jota kaikilla, ja siis my6s Teidin puo-
luetoverillanne on, ei pidd summamutikassa ottaa
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11.

12.

13.

14.

15.

16.
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kiinni ja pelata pienid. Ptinne sortuu siihen yhtd
hyvin kuin vastustajakin. Menkd4 alle — ni-
menomaan silloin, kun tikki on menossa vastus-
tajalle.

Teidin on laskettava puoluetoverinne renomaan kor-
tit sitd mukaa kuin ne menevit. Lisiksi on las-
kettava oma pitkd maa (omat pitkdt maat).

Mestaripelaaja laskee tarvittaessa kolme, jopa nel-

jikin maata.

Jos loppupelin lihestyessd toteatte, ettd yksi dssi
vield on ylhialld ja tiedidtte, ettd se ei ole pt:llanne
(eikd itsellinne), niin voitte heittdd pois kaikkien
muitten maitten lehdet. Joutuessanne kiinni, pe-
laatte dssdn alas. ‘

~Mainittua maata voitte muutenkin epdvarmassa -

loppupelissd vaaratta lydda. ‘
Alkdd lysko tdysin pitdvid korttejanne pdytéddn
niin kauan kuin #ssii vield on ylhdilld. Niitten
katsotaan muuten tulleen 13:een tikkiin. ®
Seuratkaa pelid niin tarkasti, ettette sidstd ai-
heetta kiinniottolehtid. Ratkaisevalla hetkelld ne
on heitettdvi pois.

On yleensi luotettava siihen, etti ptinne, mi- |

kili hin on koputtannut, ei ota lopputikkejd. Siis
liiallinen pyrkimys hédnen auttamiseensa loppu-
pelissid voi johtaa onnettomuuteen.

Jos huomaatte (tai aavistatte) pt:nne olevan luon-
nonreno, niin hakekaa kokeilemalla timi renomaa.
Useimmiten se ilmenee pelin kuluessa muutenkin.

Jos koputatte pelin nelinkertaiseksi, niin olette

useimmissa tapauksissa velvollinen laskemaan ai-

nakin kolme maata — edellytettynd, ettd vastapuo-
lue osaa pelata. Jos ette pysty laskemaan, niin
dlkai koputelko. ‘

17. Koputuslehdet Teilli muuten on silloin, kun a)
ptinne renomaassa on aivan pienid (mieluiten kak-
konen) ja b) on muutama varma kiinnipadsylehti
(mieluiten kuningas) ja c) on oma renomaa (erin-
omaista, jos yli on voinut antaa aivan pienen,
mieluiten kakkosen) ja d) on yksi tai useampi dssd
vastustajalle sij oitettavaksi.

18. Alkdd pelin aikana pettikid omaa puoluetoveria.

Edelld kohdassa 4 sanottiin, ettd on ly6tdva pt:n reno-
maan kakkonen vasta silloin, kun v:lla on siind maassa vain
yksi kortti jaljelld. Erittiin kiusallinen on tilanne silloin,
kun vastustajalla on ko. maassa kaksi korttia jaljelld eiké
ole tietoa siitd, ovatko nima yhdelld puolella vai kahdessa
Kkidessi. Silloin voi (tilanteesta riippuen) pelata toisen vas-
tustajan renomaata ja houkutella hinti heittdmaddn
pois yksi kortti tuosta tirkedsti maasta. Jos itselld on siitd

‘maasta toinen niin pieni kortti, ettd toinen v:lla olevista

korteista menee siitd yli, on useimmiten parasta pelata se,
mutta jos itselld on vain kakkonen ja iso, vastustajilla ol-
lessa pienet (siitd vilistd), on pakko pelata kakkonen:
muuten voi kidydi niin, ettd isoa pelattaessa molemmilta
puolilta putoaa pieni ja kakkonen menee hukkaan. (Katso
P.es. nio 21) ‘ '

Peliesimerkki n:o 18. (Passimisiri). ‘
Saatuaan yli: A H4 C:Ru2 B:P5 D Ri 2,
on pelaajilla;
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H 7
Ru: k10 3 2
Ri: 4 s10 4
P: ar 7 3
s 8 6 C H: 4140 3
4 9 6 b Ru: s 8 7
8 B D Rt kr 7 6 3 2
k10 6 5 2 A P: 8
H k r 9 5 42
Ru r 4
Ri: 9-5
P: s 9 4
lyonti: A: H 9, B: Hs, C:H7 D:H10
», B:P 10, C¢C P7 D:P3 AP s
y ArH k B HS C:P.rlt D:H &l

Kun A 15i H kn oli C varma, ettd jo sewraagvassa
tikissd pddsisi heiltdmddn P dn ja ryhtyi siis
kylmdverisesti  hetttdmadn pataal D puolestaasn
huomiaa, eitd H & varmasti puioaa, oitaa siis sen
sovinmolla. Tdmd huolestuttaa wyt hieman C:td
patadssin vuoksi.

. lybnti: D: Rik A:Ri9 B:Ri3g C: Ri10
» D: Ri 3. At Ri5, B: Rud, C: Ri4ll
» A'H 4 B HES6 CGP § D:H 3

Huom! A ei voinut pelata H 3, sillé jos H 6 ja
H 3 olisivat olleet samalla villa, olist sittd synbynyt
shinnitysvaarar. A pelaa nyt pataa, jota C on heit-
tdnyt, herita on valitettavasti loppunul.

L3

7. lyéntis At P 9, B P 6, P 3 D:Ru8
8 AP 4 BP 2 C Ru 10, D: Ru 7
9. » A:Rur, B:Ru9 C Ru k D: Rus
10. » C:Ru?2 D:Rir A Ru. 4 D: Rub

11—13 lyénnit: B:lld on yhannity ja Ri 4 12:nnessa tikissd.

Jos D olisi 8. tikissd heittinyt ristin ja sidstdnyt ruu-
dun, olisi hin paassyt kiinni ja pelannut alas ristidssdn,
mutta hin ei uskaltanut. Hyvin usein voitto tai tappio
riippuu  yhdestd ainoasta nienniisesti vahdpitoisestd
lyonnistd, heitosta tai sdistdmisestd. ‘

Peliesimerkki n:o 19. (Passimiséri).

A antoi yli Cin luonnonrenomaahan, ruutuun, kakko-
sen. C antoi A:lle takaisin Ru 2.

B antoi D:lles H 2; D antoi B:lle: P 4.

Yliantojen jilkeen pelaajilla oli

H s 9 6 4

Ru: — :

Ri: 4 r 9 8 5 2

P r s 7
H r : C H 4 k 85 2
Ru:ér10873B DRu:59654
Ri: s 3 ' Ri: 10 6
P9 8 4 2 A P: 10

H: 10 7 3

Ru; k 2

Ri: k 7 4

P: 4 k 6 5 3
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1. lyénti: At Ri7, B:Ris, CRi 9  D:Riil0
2. » BBP 9. CGCP r, D:P10, AP &k
3. A:H10, B-Hr, CH s, D:H 8
by B:P 8 CP 7, D:Ri6 AP 6
5. » B.P 4 CP s, D:H 44 AP 5
6. » CH 9 D:H b5 A:H 7 B:Rui
7. CH 6 DHX%X A'H 3 BRar
8 » D:H 2, A'Ri 4 B Ruil0, CH 4
9. » CRi 5 D:Rus, A:Ri k¥ B Ri 3
10. » AP 3! B:P 2 CRi 1, D Ru
11.  » A:Ruk, B:Ru8 C:Ri 8 D: Rub6
12. A:Ru2, B:Ru7 CRi &4 D:Rub
13. " » B:Ru3 C:Ri 2, D:Rué4 A P il

A:n tdydellinen mestarisuoritus! Huomattava on, ettd
ei kukaan pelaajista tehnyt virhettd: myés B ja D pe-
lasivat erinomaisesti, mutta A johti pelid. Hinen oli
muuten helppo pelata: ruutua oli helppo pitds silmilli,

sitd el v. hevilli pddssyt heittimidn loppuun; padan las-
keminen oli ehdottomasti tirkeinti; jos sen olisi laimin- .

lyényt, olisi »hintien otto» ollut melkein varma.

Jos sen sijaan’vastapuoli olisi pelannut huonosti, uh-
rannut ennen aikojaan esim. P 2:n ja H 2:n, olisi A voi-
nut pelata Ru kin ja Ru 2:n aikaisemmin.

Huomatkaa tarkein téimin pelin opetukset,

- Luonnonrenomaahan saatu pieni lehti on, vastoin
useitten skruuvioppaitten ohjeita, ehdottomasti annettava
takaisin (mikili ei — korttien perusteella — ole aivan eri-
koista syytd toisin menetelld, esim. jos on toinenkin
renomaa). Sitten on peli pelattava ylldesitetyn esimer-
kin mukaisesti: pelattava tilli &ddrimmiisen lyhyelld
maalla vastapuoli kiinni vasta ratkaisevalla hetkelld
loppupelissi. '
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Yllaesitetyssd pelissi C:n miki muu ylianto hyvinsi
kuin nimenomaan Ru 2 takaisin olisi ollut huono. AC puo-
lueen peli olisi silloin ollut tiydellistd hapuilemista, Ru 2
olisi mennyt kokonaan hukkaan. Nyt ratkaisu ja kaunis
voitto riippui sen oikeahetkisestd kiytosti.

 Peliesimerkki n:o 20. (Poikkeuksellinen ylianto passi-
misirissi). '

Pelaajilla on:.

H: 9 6 5

~Rwr 2

Ri: 4 s 3

P 4 k 8 4 3
H: s 7 C H 4 r 10 2
Ru:d k¥ 8 7 - B D Ru: s 10 6 5
Ri: 9 7 5 Ri: 10 6 4
P: 97 5 2 A P: r 6

H k 8 4 3

Ru: 9 4 3

Ri: Kk r 8 2

P s 10

B antoi D:lle; H 7
D » Bllee P6
C »  A:llet Ru 2
A » Cille: Ri 8! ,
{. lyonti: B P 7, C:P k D:P 1r, AP 10
2 » CRi 8 D:Ri10, A:Ri r, B:Ri 7
3. AtRu9, B:Ru 7, CRur, D: Rul0
& CH 9 D:H r, A:H k B H s
(C pyysi apua)
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5. lyonti: A: Ru 3, B:Ru 8 C:Ri & D:Rub
6. » B:P 6 CP 4 D:Ri6 AP s
7. » A'Ru4, B:Ruk C:' P 4 D:Ru s
8 B:P 5 CP 3 D-Ri4 A:H 8
9. » B:P 2, C:P 8 D:H 4 A H 3
10. » CRi s, DDRu6 A:Rik B:Ri 9
11, » A: Ru2 B:Ruid CRi 3 D:H 10

12. ja 13. pysyvit B:lla.

Tassd tapauksessa ei A:lla ollut ollenkaan #ssif; hén
sai ensin yli C:ltd, hdnelld oli pelin alkaessa Cin reno-
maassa alapidn sarja. Antoi yli ristid vain pddstikseen
varmasti eri maissa pian kiinni ja auttaakseen C:td pikku-
ruuduilla. Koko peli sujui niissi merkeissd ja onnistui
mainiosti. -

Jos A olisi joutunut ensin antamaan yli, olisi hidnen
tiytynyt antaa lyhintd maataan, siis pataa.

Peliesimerkki n:o 21 (passimisiri, harhauttava alku-
lyonti).

Vaihdossa antoi A Cille: Ru 2
C Allle: Ri 2
D Bille: H k
BDillee P 9

AC puolue koputtaa, silli on loistavat edellytykset
voittaa; kaikki kakkoset, kolme #ssdd, riittdvisti kiinni-
ottolehtii, renomaissa meni kakkoset ylil

Huonoilla korteilla pelattaessa kannattaa usein har-
hauttaa alkuly6nnilli. D alkaa Ri 10:1l4, B laistaa aja-
tellen: »ottakoon nyt tuosta v. edes tikin»
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Vaihtojen jalkeen on pelaajilla:

H s 8 2-
Ru:d r s 2
Ri: s o
P. 4107 54,
H 4 k7653 ¢ | H —
Ru:8 7 4 3 B DRu:kg,Q 6 5
Ri: k7 3 Ri: r 10 9 5
P — A P r s 9 6
H r10 9 4
~ Ru: 10 :
Ri: 4 8 6 4 2
P:. k 8 2
Peliz.. : o
1. lyonti: D: Rif0l A: Ri 8 B:Ri 7, C Ri s
2. » CH 8 D:R9 AH 1 BHK
3 'y BH 5 CHs DR r, AAH 9
b C:Ru s, D: Ruk, A: Rui0, B: Ru 8
5 » DiP 1, AP Kk B:Ri k, C:P 10

Ratkaiseva vathe. A on melko varma, ettd molem-
mat jaljelldolevat vistit ovat B:lld, koska D alkoi
ristilld ja on heittdnyt niitd pois. Tdmdn perus-
teella A siis ei voi pelata Ri 2 koska: a) pelkid
ottavansa hinndt joutuessaan kitnni vistissd. (Ri 3)
ja b) v:lla on jaljelld kolmosen lisdkst nelosta isompi
visti, joten joutww kiinni pelatiaessa Ri 4 siind
tapauksessa, etid sen ristit ovat kahdessa kddessd.
Hién lyé siis senl SR
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6. lyonti: A: Ri4 B:Ri3, C Rur, D:Ribs.
C, joka mybs on sewrannut tarkoin pelid, otaksuu
tdydelld syylld, ettd D jo on veno Rirssidl Hin
renoaa nyt ruutua, koska on varma, eltd sewraava
lyonti on Ri 2, jonka antoi yli! Mutta: D:ld onkin
ylldttden Ri 5 ja BD:n visti on nyt lopussa. — D:n
harhauttava alkulyonti antoi loistavan tuloksen.

9. lyonti: D: P's, A:P 8 BH 7 CP 7
8 » D:P9 AP 2 B HGES6 CP 5
9. » D:P 6 A:Ri 4 B:H 3 CP 4
10 »  D:P 3, AH10, B H 4 CP i
11.  » CH 2 D:Ru9 A:H 4 B:Ru?7
122 » A’ Ri2, B Ru4 C Rui D: Rubé
13.  » A:Ri6, B:Ru3, C:Ru2 D:Rub

Lopputulos: AC sai #ssdstd 900; BD #ssisti 1000--
1000+1200, tikeistd 100, siis voitto 2400, koputettuna
4800! |

Harhauttava alkulydnti antoi mainion tuloksen.

On hyvin mahdollista, ettei A, vaikka olisi padssyt
aikaisemmin kiinni, olisi lyonyt heti ulos ristia juuri Din
alkuly6nnin tihden, vaan odottanut vin ristilybnteja.
Siind tapauksessa olisi siis harhauttava alkulyénti an-
tanut myo6s hyvin tuloksen.

F. Kotka,

Virid maalataan kotkassa siini tapauksessa, etti on
korkeat kortit ja edellytykset pelata lipi vihintidn
pikkuslammi tai my8s siini tapauksessa, ettd on siini
médrin huonot misirikortit (kaikissa maissa puuttuu
pikkukortit), ettd hdvié misirissi on otaksuttavasti
suurempi kuin muutamalla pietilli pelattu valttipeli.
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Virimaalausta edellyttivit kortit voivat olla joko
sellaiset, ettd . o
1) yksi maa on vahva ja pitkd; kaikki muut maat
lyhyitd (joku voi olla reno),
2) kaksi maata on vahvoja ja pitkid, kaksi muuta
maata lyhyitd (jompikumpi ehkd reno) '
3) kaikki maat vahvoja, mutta suunnilleen tasapitki.
Kaikissa edellimainituissa tapauksissa pyritddn sii-

- hen, etti joko pelataan valttipeli, jolloin valttien on ol-

tava toisella puolella ja dssien toisella — tai kuppipeli.
Tapaus 1. Jos yksi maa on siksi vahva ja pitkd, ettd
sen jo heti voi nimetd valtiksi, on se maalattava (siis suo-
raan kuuteen, kuten kotkissa on pakko). Muita maita
annetaan yli noudattaen periaatetta: dssit yli ja niitd
vastaavat kiinniantolehdet kiteen.
Jos kiteen on jitettivd pitdmittémid kortteja, on

"paras jattdd maasta, jossa on dssi (olkoon se omassa

kidessd tai yliannettu).

Peliesimerkki n:wo 22,

Alla on: H: 4
Ru:d r s 10 5 4 3
Ri: k s
P 4 7 2

A maalaa; »kuusi ruutuas ja antaa yli joko
a) Pa Rik H4 Ris
taib) P4, 7, Riks
taic) P4 H4E P72
Niist4 ovat a ja b varmimmat, silld silloin ei tarvitse
pelitd, ettd pt. antaa yli risteji, jota keskiluokan pe-
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laaja tapauksessa c) kaavamaisesti antaisi silli seurauk-
sella, ettd peli saattaisi mennd aivan pilalle.
Pt:lla C on seuraavat kortit:

H: r s b
Ru: 8 7
Ri: r 7 4 3
P: kK 8 4 3

Saatuaan yli kohdan a) mukaisesti, hin antaa yli
Ru87 Pk3
Jos B alkaa:

— pikkuhertalla 1y C herttarouvan!

— herttakuninkaalla v » herttadssin

— pikkuristilli » » ristirouvan!

— padalla » » patakolmosen

Jos C joutuu kiinni, jatkaa hin pikky ristilld, A ottaa
kiinni, pelaa valtit pois ja lyé C:n kiinni padalla, pelat-
tuaan ensin patakuninkaan pois.

Saatuaan yli kohdan b) mukaisesti C antaa yli P k.8,
Ru87taiHr Pk Ru87 joista jilkimmadinen olisi
hyvin paha, jos A sattuisi olemaan hertassa luonnon-
reno, mutta tédssi tapauksessa olisi hyva, varsmkm, jos
B sattuisi alkamaan’ hertalla.

Saatuaan yli kohdan ¢) mukaisesti C antaa yli

joko H r 5, Ru 8 7,
tai ‘H s, Pk, Ru87,
tai. H 5, Pk, Ru8?7
tai Pk 3 Ru8lj,

joista kolme viimeksi mainittua ovat parhaat ja ensiksi-
mainittu hassaten suunniteltu.
Tapauksessa c) suuri osa skruuvaajista antaisi yli Ru
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87 Rir6, jolloin on mahdollista, ettd vastapuolue ei
koko pelin aikana pelaisi herttaa tai pataa ja saisi to-
dennikoisesti ristissd kaksi tikkid. Tapaus olisi vield
tuhoisampi, jos C:n ristit olisivat pienempig. :

Edelliesitetyisti on ylianto aj selvin,

Tapaus 2. Jos on kaksi vahvaa maata, muodostuu
maalaus ja ylianto erilaiseksi siitd riippuen, onko toinen
niistd maista pata vai ei.

Erindisissd tapauksissa on nimittdin maalattava rkuusi
pataa» vain siksi, ettd pata on alin maa ja maalausta
siiti vield voi tarpeen mukaan muuttaa mihin vériin
hyvinsd, ja tdllaisen maalauksen tapahduttua on huoleh-
dittava siitd, ettd ei synny erehdysta oliko kysymyksessi
todella patavirin maalaus vai ryleismaalausn.

Mainitun erehdyksen vilttimiseksi on noudatettava
seuraavia saintoji (patasddntojd):

a) jos maalaatte pataa, ettekﬁ anna yli pataa, on pata
teiddn virinne

b) jos pata ei ole Teidédn virinne ja maalaatte pataa, on
Teidiin annettava yli kaikki padat (jos dssd neljén-
tendi menee yli, saa dssin merkki ja4dd, muuten
ei sekédn)

c) jos puoluetoverinne maalaa pataa eiki anna yli
pataa, on se hdnen virinsi, joten Teiddn on annet-
tava yli kaikki patanne, mikali ‘niitd ei ole vahintddn
viisi, jolloin peli on jitettdvd pataan ja pelattava
kuppina. Harkinnan mukaan voi viidestikin antaa
yli nelja.

d) jos puoluetovermne maalaa pataa eiki anna yli
pataa ja Te olette padassa luonnonreno, on Teidin
maalattava valtiksi joku muu maa
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e) jos puoluetoverinne maalaa pataa ja antaa yll pataa,
tieditte, etti ne tulivat kaikki. Saatte siis jattdd
pelin pataan vain siini tapauksessa, ettii voitte itse
pelata pata valttina. Silloin annatte yli muissa
maissa #ssid — mydos ylisaamianne &ssii.

Jos pata ei sovi valtiksi, on ylianto suoritettava sen
mukaisesti ja maalattava toista vérid.

Naiitten siddntdjen mukaisesti on siis meneteltivé, jos
toinen vahvoista maista on pata. On siis annettava yli
kaksi heikkoa maata (kun siis pataa on maalattu) ja, kun
pt:lta on saanut hinen patansa yli, jatettdvi peli pataan,
jos tamd tuli kyllin vahvaksi, tai muutettava se toiseen
vahvaan maahan, mikili ei pt. maalaa valtiksi jompaa-
kumpaa omaa maatansa, mikd hénen on tehtdvi, jos se
on kyllin vahva. Hinen on silloin suoritettava ylianto
sen mukaisesti.

Peliesimerkki n:o 23 (kotka; uusi valttimaa)

Alllaont H: 4 k s 8
Ruis 9 7
Ri: 4 '
P: 4 k10 9
puoluetoverilla C:114 on: H:
Ru: 2
Rk r s 5 3 2
P: 8 4 2

A maalaa »kuusi pataa» ja antaa yli Ri4, Rus9 7.

Siinndnmukaisesti olisi C:n nyt annettava yli Ri2 ja P
8 4 2, jolloin A saisi huonon patapelin tai, muutettuaan
pelin herttakuppipeliksi, huonon herttapelin.
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C toteaa heti, ettd vol pelata ristissd, hin eilainkaan
ole huolissaan hertta- ja patakorteistaan, nehén ovat A:n
virejd; sen sijaan ruutu on heikko. C antaa siis yli Ru s
9 7 2 ja maalaa »kuusi ristidn.

Vairinkdsityksen mahdollisuutta ei ole.

Jos on kaksi vahvaa maata, joista kumpikaan ¢l ole
pata, on

a) maalattava »kuusi pataa» tai

b) alempaa - vahvoista maista ja annettava yli pata-
siintsjen mukaisesti kaikki padat ja tdytteeksitoista
heikkoa maata. '

Puoluetoverin on tilldin tapauksessa a) annettava yli
joko yhtd »pyydettyd»?) maata (kaikki mitd siind maassa
on) ja lisiksi dssdnmerkkid tai molempia pyydettyjd maita.
Ensiksimainittu tapa on yleensd parempi.

Tapauksessa b) on annettava yli ptin maalaamasta
maasta kaikki ja lisiksi #ssien merkit (dssien puutteessa
yleissiéntsjen mukaan). . )

(Tietenkin ndisti sddnnodistd poiketaan, jos omaan
kiteen kertyi pitevi valttimaa: silloin annetaan yli sen
mukaisesti ja maalattava nusi valttimaa.)

Arvosteltaessa sitd, milloin edelliesitetyn mukalsestl'

‘maalattava »kuusi pataay ja milloin alempaa vahvoista

maista, on huomattava:

»Kuusi pataa» on maalattava, jos yli voi antaa kor-
keita patoja, joten ptille ehkd kehittyy patapeli, ja
alempaa vahvoista maista on maalattava, jos yliannet-
tava pata on hyvin heikko ja vahvat maanne hyvin
vahvat.

1} yPyydetty» maa maa, jota ei saanut yli.
"
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Peliesimerkki n:o 24 (kotka, kuppi).

Clion: H: 4 k10 9 6
Ru: 4
Ri; 4 s 10
P: @
Puoluetoverilla A:lld on: H: A
o Ru: r 8
Ri: 8 3
P: k 8 2
Huomatkaa tarkoin pelin analysointi, silli se on kaik-
_ kein tyypillisimpid skruuvin kotkassal Oikea paittely v‘ie
varmaan lapipeliin, virheajattelu useimmiten epdonnis-
tumiseen. '
C maalaa: »kuusi pataay ja antaa yli: Ru 4, P 4, Ru '2,
Ps. A antaa ylii P k8, Ri 8 3.
C maalaa: »pas» silld nyt on olemassa hinen kannaltaan

v ot NOR

-

3 2
6 5

smahdollisuus, ettd A:lla on rittavin vahva pata patapelid -

varten ja P k 8 on annettu yli puolikuppia varten, jolloin
pelin kulku “olisi seuraava (C:n arvion mukaan):

»A pelaa kaksi kertaa pientéd -ruutua, jotka C kuppaa;
sitten A valttaa (valtit pois vastustajalta), ja loput ruu-
duista samoinkuin hertat pitivity Jos koko timé kuvi-
telma on vadrd, ilmenee se heti, kun A kidyttad puheen-~
vuoroa. :

A toteaa nyt siis, ettd Cille ei kehittynyt kyllin vahvaa
ristia, koskapa hdn ei sitd maalannut ja niyttdd olevan
valmis jattdmidn pelin pataan. Téma ei tule kysymyk-
seenkiin, ja koska ei ruutu liloin sovi valtiksi, on pelat-
tava herttakuppi. A maalaa: skuusi herttaaly

Peli pelataan seuraavasti:
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6. lyontis C:'H 4 D H 7, A:H 4 B H
B:
B:

8 » C Rig DRi7 A Rub

Yliantojen jilkeen on:

H: 4 k410 9 6
Ru; — ' ‘
Ri: 4 r s 10 8 3
P. k 8
H s 5 C H: 8 7
Ru: 4 s10 3 ‘ Ru: k 9 7
Ri k 6 & B Dl g9 75 2
P 9 7 4 3 A P. ri10 6 5
| H r 4 3 2
Ru:r 8 6 5 & 2
Ri: —
P i s 2
1, lyénti: B: Rus, C H 6, D:Ru7, A Ru 2
2. C:Ri 3 D:Ri5 AH 2 B Ri 4
3. » ArRu4 B:Ru3 CH 9 D: Ru 9
4 » C:Ri 8 D Ri 2, A:H 3 BRI 6
5 » A:Rub, B:Rut10, CH 10 D: Ru -k

Ratkaiseva vaihe: C e endd voi pelata vistid, silld
1) se on fo voinut loppua B:ltd ja 2) C iise uhkaa
mennd valttimatiksi. Nyt on yritettdod valitaustall
Se ¢i ole vaarallista, koska rististd sen jdlkeen et 20%
mennd enempdd kuin yksi Vikki, pata on turvaitu ja
D:ltd putosi jo Ru k, foten éi runduissakaan voi
sattua pahempia yldtyksidl Stis: '

5
7 'y C:HYX% D H 8 AH 1, H s
Rik
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Loppu on selvd: C oltaa vistit- ja Pk-tikit, A ottaa
13. tikin Pa:lld. ~

Peli mens sits kupaten seilsemdssd. Jos jompi-
umps vastapuolen pelaagista olisi koputtanut, olist
peli taytynyt pelata toisin, mahdollisesti niin, ettd
koputtajan valiti sinakin kerran olisi pantu (prhku-
valttia  wloslyomdlld) vdlikdteen. Ristidssd olisi
silloin taytynyt lyodd alussa eikd lopussa.

Tapauksessa 3, kun kaikki maat ovat vahvoja, mutta
suunnilleen yhtd pitkid, on ylianto ja valttimaan maé-
ridminen usein hyvinkin vaikeaa. Joskus saavutetaan
hyvi tulos siten, ettd maalaaja antaa YH neljd samaa
maata. Jos tdstd tulee sopiva valttimaa, tekee pt. sen
valtiksi ja jos siitd ei tule kyllin vahvaa valtiksi, maa-
laa valtiksi vahvimman jiljelld olevista maista renotet-

tuaan sitd ennen yhden tai kaksi maata. Silloin seuraa .

kuppipeli.

Toisinaan on edullisinta tapauksessa 3) antaa yli
soveltaen sanoja periaatteita kuin tapauksessa 2).

Erikoisen vaikeaksi muodostuu kotkapeli usein silloin,
kun maalaajan on yleissdanndistd poiketen annettava
yli kolmea maata, joista yksi on valtiksi maalattu maa,
Tallin on useimmiten edullisinta noudattaa seuraavad
ohjetta:

Takaisin on annettava sitd maata, jota el saanut yli,
edellytettynd, ettd sen maan saa kokonaan yliannetuksi

taiettd kiteen ja4 vain yliannettua 4ssid vastaava pikku-

kortti; tai sitten on annettava takaisin valtiksi maalattua
maata. Jos viimeksi mainittua maata vield yliannon jal-
keen ja4 (maalaajan) ptille, on tdmén jatettava kiteen
juuri niitd kortteja, joita sai maalaajalta. Jos ylisaadut
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kortit pélautetaan takaisin, on se merkki siitd, ettd viri
nyt meni pt:lta renoksi. ’
Seuraava esimerkki selvittdd asian taydellisesti.

Peliesimerkki n:o 25 (kotka, yliantoja).

A maalaa; »kuusi ristid» ja antaa Cille yli:
"Rik H:a Pk H 2

clig on: Hi s 3 -
Ru: 410 6 3 2
Ri;: 8 7 6 2
P: r 9

Paras ylianto, minkd C voi tehdd on:
| ‘Ru 4 10 6 3

Silloin nimittain A heti voi padtelld, muuttaako hin
pelin ruuduksi vai jattasko ristikupiksi.
Toinen taysin oikea ylianto on
Ri 8 7 6 2

A tietas nyt, mitkd ristit puolueella on:

i Ri k ja Alla loput nihtivani omassa kddessd.
Jos ei risti ole kyllin vahva, muuttaa hian pelin ruutu-
kupiksi. ‘ »

Viianto: Ri 7 6 2 ja Ru 2 (dssdn merkiksi) kiy myds-
painsd, mutta on heikonlainen.

(Tami peli pelattiin todellisuudessa. Silloin C antoi
yli kaikki ristit paitsi kakkosen. Peli pelattiin kuudessa
ruudussa ja virheellisen yliannon johdosta vastapuoli
cai kaksi ristitikkid: yhdeksikolld ja: 4ssalld, Tuli siis
yksi pieti, aivan aiheeton). :

Vlianto on sen sijaan aivan yksinkertainen, jos pataa
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on maalattu ja tulee yli kolme maata, joista yk51 on
pata. On annsttava pyydettyd maata: siti miti ei tullut
yli ja dssinmerkkejs (vastaavaa) Ei tarvitse kaihtaa
antaa yli dssinmerkkii maasta, jossa itse sai dssin!

Esitdn vield esimerkin muuten - tavsm johdonmukai-
sesta ja asiallisesta pelistd, joka péittyi romahdukseen
vain siksi, etti patasaanto]a el noudatettu.

A maalasi »kuusi pataa» ja antoi yli: Riks 98

Clld olit H: r s 2
Ru: 8 7 6
Ri: r
P: 10-8 6 4 2

C antoi yli Ru 8 7 6 4. Nyt A ensin passasi, antaak-
seen Cille tilaisuuden maalata ristid, jos siitd olisi kehit-
tynyt viri, ja sitten maalasi: »kuusi herttaan.

Nyt C péitteli: »A:lla tdytyy olla pataa, koska hin
maalasi sitd. Hénelld on ilmeisesti erittdin hyvi pata,
koska ei antanut sitd yli ja luuli nyt, etts pata on minulla
luonnonreno. Ruudusta ei A:lle kehittynyt virid, hertta
on jo ilmeinen hitimaalaus.»

C maalasi: »seitsemiin pataa», johon A n oli pakko ]at-
tid peh hdn kun nyt jo puolestaan arveli, ettd C:lli
on aivan kurja hertta, :

Seurasi surkea puohkuppl jossa A:lta heti alkuun meni
P ik Vastapuoh sai viisi patat1kk1a (yhden kupaten)
ja kaksi ristitikkid. Siis trikki. isossa slammissal

Alla oli

A

H: 4 k 10 9 8

Ru: &4 k (sailisiksi 8 7 6 4)
Ri: k s 9 8 '(jotka antoi pois)
P: 4 k
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Siis harvinaisen hyvit lehdet,
Qikea ylianto olisi ollut: _

A antaat Rud, P4 Ruk Pk

Cantaa: Ru64 P2 Rir

A olisi maalannut: »kuusi herttaan,

C olisi passannut ja peli olisi mennyt hyvin »kotiins.
Vield yksi ohje: dlkd4d missiin tapauksessa maalatko

skuusi pataay, jos itse olette luonnonreno padassa. Ti-

- mén luulisi olevan itsestddn selvdi, mutta ihmeellistd

kylld, olen muutamia kertoja nahnyt tillaisenkin »maa-
lauskukkaiseny.

Jos pelaatte puoluetoverin kanssa, josta ette ole tiy-
sin varma, voitte, kun Teille sattuu kuuden padan viri,

. antaa varmuuden vuoksi yli kaikkia muita maita. Til-

laista tapaa jotkut kdyttdvit, ja tosiasia on, ettei silloin
tyhminkéddn pt. voi tarkoituksesta erehtyi, mutta koska
tallainen ylianto useimmissa tapauksissa on epéedullinen,
on seurauksena pietejd.

Kaavamaisesti sitd s34nt64 ei voi noudattaa.

" Vield neuvo: Jos on periti huonot luonnonm1sar1kort1t
on parempi maalata kotkaa huonohk0111ak1n kortcllla
Hividd silloin vihemmén.

- Jonkinlaisena osviittana siitd, koska yleensd voi kat- .
soa olevan mahdollisuuksia maalata kotkavarii mai-
nittakoon: I-vaa ensikierron viri ja muissa malssa parl’
dssdd tai tdtd voimassa vastaavat kortit.

Jos vastapuoli jo on maalannut kotkava;na, taytyy
olla erikoisen vahvat kortit, ettd voi maalata yli vérii.

' Voidakseen maalata »kuusi misirid» vastapuolen maa-~

" lattua virid, tiytyy olla kaikissa maissa pienet kortit

ja yli tdytyy voida antaa kahdesta maasta aivan pienet
tai, jos antaa vain yhtd maata: pienet siind ja ehdotto-
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masti kakkonen. Yleensi ei katsota voitavan maalata
skuusi misdrids, jos ei ole vahintdin kaksi kakkosta.

Jos puoluetoveri on maalannut kuusi misérid ja vasta-
puoli maalaa virissd isonslammin, voitte maalata »seit-
semin misdrid» heikohkoillakin misdrilehdilld. Yksi kak-
kakkonen riittdd (kakkoset ovat pt:lla). YIli saa antaa
hdikédilemdttd. Pt:n on vastattava maalauksestaan.

Jos puoluetoverinne on maalannut muun virin kuin
padan ja vastapuoli on katkaissut misirimaalauksella,
voitte maalata seitsemidn, jos Teilli on yksi tai kaksi
dssdd ja hyvd vastaus virimaalaukseen, siis viahintdin
joko: kaksi honérid tai hondri ja kaksi pientd tai yh-
teensd 4 kpl. : ;

Jos maalattu viri oli pata, on kortteja katsottava silld
silmdlld, ettd pata ehkd ei ole pt:n viri. Jos katsoo sil-
loinkin voivansa maalata isoon slammiin, on maalattava
yleissddntéjen mukaan, useimmissa tapauksissa »seitse-
méin pataa» ja joka tapauksessa annettava yli patasiin-
tojd noudattaen. ' '

Ei ole syytd mennd isoonslammiin vastapuolen misiri-
katkaisumaalauksen jdlkeen, jos on kourassa kakkonen
tai pari, varsinkin silloin, kun kakkonen on muussa
maassa kuin pt:n maalaamassa vérissi.

Pyrkiessddn tekemdin pletejd pelaajapuolelle, ei vasta-
puolella ole, mikdli ei joku valtti pidd, paljonkaan kei-
noja kiytettivissidn. Alkulydnnilldi on usein ratkaiseva
merkitys. — Seuraavia periaatteita noudatetaan:

a) Jos on yksi ainoa kortti maassa, ly6diin yleensi
se. Jos pt. pddsee kiinni, pelaa hin sitd maata;
tulee kuppitikki (= pieti).

Huom! Pt. ei aiheetta endd sen jilkeen saa lydds
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alkajan renomaata, kun peloaja on pelannut alka-
jan valtit pois. o ‘

b) Alkulyéntid voi joskus yrittdd hyvin pitkdstd maasta
siind toivossa, ettd pt. on reno ja kuppaa, -

c) Jos ei ole syytd toisin alkaa, on yleensd alettava
keskikokoisella kortilla omassa vahvassa maassa.

d) Jos vv. on vilimaalauksena ilmaissut #ssin, voi
alkaa siini maassa katkaistakseen yhteydet.

e) Voi aloittas #ssilld, jos on samassa maassa myos

~ kuningas.

'Alkulydntind ei pldd lyoda ‘

a) dssiid, jos ko. maa sen jalkeen jdd yldpadstd auki,

_ ts. jos ei ole myds kuningasta
b) lyhyttd ja huonoa maata.

¢ Yieinen periaate on: Kun alkajan pt. pédsee knnm
Y pelaa hin, jos ei ole perusteltua syytd pelata toista virid,
sitd maata, jota alkaja ensin 16i ulos. :
: ”Kl'bt'iian yliannoissa on tarkedd huomioida virien keski-
A niinen korkeus. Jos esim. A:lla on :
H: r s 7°6
Ru:r 10 9 7
Ri: k s 6 4
Pk,

ja pt. C maalaa »kuui pataar antaen yli: ,,P rs 98,
padttelee A: Hertta, ruutu ja risti ovat mmu.lla.' tasa-
vahvat, Annan yli ristit. Jos C saa riittdvéin ns.tm}aan.,
on hinen se maalattava; hinen téytyy sitdpaitsi yl%-
annostani aavistaa, ettei padasta tullut minulle val‘tt1-
maata, silli silloin olisin antanut yli korkeita useista
maista. Jos ei siis C maalaa ristid, vaan passaa, maalaan
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mind ruutua. Jos ei se sovi C:lle maalatkb o

! utu : Ale, oon hertt

josta niissd olosuhteissa tulee hyvi kuppipelivalttri -
Peliesimerkki n:o 26. (kotka, puolikuppi).

Seuraavassa esitetdin esimerkki

; onnistun : i-
Kupista, eesta Puoh

A maalaa: »6 pataan

B » »6 misdridy
D » »7 ruutuay
A »  »7 herttaay

Aantaa yli Ru 8, Ri 9, Ru 6, Ri 8

C antaa yli Hrs, P s, 10,

C Yarautuu puolikuppiin, padat ovat pOytdd vastaan
géessa; hertat takana. Ne eivit ole sekaisin, siis C'll(; 1
jai hertta:a. Peliseurue on sopinut renomaan m,ark'eera.us
tava§ta, Jota nykyisin yleisesti noudatetaan. . 3

Yliantojen jilkeen on: .

‘H: 6
Ru:8 6 5 4 3 9
Ri: r s 9 8 6 4
) S —
H: 9 8 7 3 9 C H — :
léu — B D Ru:d k r s 1097
i k 5 3 2 Ri: 410 7
P: i 4 3 9 A Ip. 765
"H i kros 105 4
Ru; —
Ri; — o
. ‘-!ﬂl‘.'.
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D oli kaubistumut B:n misirimaalausia. Hdnen
oli suorastaan pakko maalata »1 ruuwtuar, mutia
A korkeampine vdreineen meni vohkeasti ohi.

Peli:
1. lyonti: B: Ri2, C Rir, D:Rid AHG4%
2. A:Pk  B:P2, CRul2, D:P5
. Paljon viekkautta ja paljon rohkeutla samassa lyin-
nissdl
3. lyénti: A:Pr, B:P4 CHS6, DPE6
by C:Ri4l, D:Ri7 A:Hb5 B:Ri3
Huom! Huono skruwvaaja olisi ehdottomaste C:na
lyonyt 4. lyonnin: Ru 3/ Seuraus olisi ollut: pieti.
. Taitava C sen sijaan huomioi: D maalasi vT ruutua,
B voi siis olla siind veno varsinkin, kun C:ll: oli
6 kpl. ruutuja! Siis on lydtdvd ristid, vaikka B-
stlld alottill
Loppupeli on selvd: A valttaa, tulee isoslammi.
Joskus on sellaiset lehdet, ettd on varauduttava pe-
laamaan joko valttikotka tai maalimisiri. Jos Teilld
esim. on harvinaiset lehdet: ‘

H r s 10 9 8 4 3 2
"Ru:5 2 -

Ri: 4 2

P: 2,

voitte maalata heti »6 misdridy, mutta siltj varalta, ettd

pt:lla olisi H & k, on parempi maalata »6 herttaay.
Ylianto; Ri 2, Ru2, P2 Rub S
Jos nyt tulee yli H & k, on peli jitettdvd herttaan,

mutta jos niitd ei'tule, voi pelin muuttaa »6 misiriks.
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Si.ihen kylld pt. varautuu
yli lujaa herttaa.
Seuraavassa esitetiin e N

misesta,.

Peliesimerkki n:o 27 (kotka, epdonnistunut),

C:lli on

H: r10 9 8 7

Ru: 5 4

Ri: 410 9 4
‘ P: 5.2 '
.Ja hénen puoluetoverillaan A:lla on:

H: k

Ru:r s 8 7 ¢

Ri: ¥k r s

P: 4 kx r 7

A maalaa »6 pataay j yli Ri ‘
_ 2226 I Jaantaa yli Rikrs, Hk. Nvt
]f).lzll.{a ‘.01151 pitdnyt _tehdé‘. selvd pidtss pelata 6 risszisgé{'
s111.a. 'rnppun}atta, mitd hin arveli A:lla olevan antoi
yi Ri 9 2 (dssin y.m. merkkid) ja P 5 9, o
. A t"oteaa. nyt, etti padasta tulisi
ja ‘:tta C el voi pelata ristissi.
maalaa »6 ruutuay ja C pass j j
ompinat mo Ja & passaa. Seuraa kurjan kurja
) Csn ‘(.).1131 pitdnyt antaa yli H 9 8, Ru 5 4 ja maalata
nstid.  Padat voi tietysti jattis kéteen (Am viri)!

perin huono valtti

Peliesimerkki n:o 28 (markeeraus ja puolikuppi).

A maalaa: »kuusi pataay ja antaa yli C:lle
Rur, Ris, Ru9 Ri§:
126 '

ié
yhiannossaan, jos ei voi antaa

ura pdonnistuneita peleja, o
tappio johtuu paittimittomyydesti ja pt:n h]arhalli)ﬁ:a

Cllaont H: r s 9 6
Rurs 8 4 2
Ri:r 9 b 2
P. i

C antaa ylii Hrs 9, Pi

A maalaa: »kuusi herttaan.

B alkaa lyémilli: P 8

Miti on Cin lystava? .

Jos renomaan markeerauksista on sovittu, ja C, jatta-
milld yliannossa hertat taakse osoittaa, ettd hinelle
jii herttaa, on Cin lystdva pieni ruutu tai risti.

A ottaa kiinni ja ly6 pienen padan, jonka C kuppaa
H 6:lla.

Peli menee luultavasti seitseméssd. Jos markeerauksia
el kiyteti, on Cin ehdottomasti lystiva H 6. A saa
silloin heittid pienen padan. Héin ottaa valtit pois ja
pelaa lopussa padat ylipdasti alkaen. Peli menee luul-
tavasti lipi. Jos C ei lyo H 6:a; on Ain oletettava, ettd
hinelld ei ole herttaa. Hin valttaa, ja Cin hertta me-
nee hukkaan. Todennikoisesti tulee pietejd, silld A:lta
meni ensi lyontiin iso pata ja puolikuppia ei tullut. Vasta-
puoli saa patatikkejd. ' :

Jos B alkaa muulla varilld kuin padalla, ottaa A kiinni
ja lyd ulos pienen padan, jonka C kuppaa.

Peliesimerkki n:o 29 (kotka, epdonnistunut). -

C maalasi: »6 pataa». Muut: »pas.
C antoi yii: Rud kr9
A antoi yli H<3 Pks2
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Tamin jilkeen on pelaajilla:

H: 3
Ru: —
Ri:é876
H: s 10 Pikrs 1086 5 2
“H s 7 6
Ru:s 8 7 ¢ 3 C H k r 8 4 9
Ri: k 2 ' B Dg}lrf’)
P: 4 9 | A le-;2§3,
H 4 9 5
Ru‘akriog
Ri: 10 9 4 i 2
P —

) C arvioi nyt: jos
dssitikin ja mahdoll

vioitu). Timin
o perusteell
ja A: »6 ruutuay, ella C mgalaa »6

c B kO.pl‘ltf.‘i. Silti peli olisi m
: 6 tlk}ssz'i olisi tehnyt virhelyéntis
i)l('?:tla... Yuheajattelu ja yksi mitéi.tttiméil{"
yonti pilaa usein loistavan pelin! :

1. lyénti; B: P g CP 2

pelaan pata valttina
pela: Ina, saa v, -
1sesti kolme ristitikkiz T

: (oikein ar-
ristidy (= dssi)

ennyt kuudessa, jos ei

Seuraus: nelji
ndyttivi virhe-

g : d D: P 3 :

2 .»> ﬁ lgu i, B: Rq 3, C:Ri 6 ]1;: 11%3 g

. A: R,u k, B:Ru 6, C: Ri 7, D:H 2

s ) ARup BRu7 oGP onop g

> B: ufd, B:Ru s, C:H 3 D: P .
o] ."P 9 CP 61, D: P 7: A" Ru Z
Ln Lyonti perustui ajatukseen: ' | jinmi
14 pelatkoon valt;: pois; kun ﬁdds;:tif:::l’:mizzzg;
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Ri d:lli kiinmi, piidvat kaikki patanin Tdmd oli
virheellistd! C:n olisi pitdnyt lyodd P r. Silloin
A olisi tehnyt tdsmdlleen kuten C toivor. Hdn oli
itse antanut yli P k ja Ps, (P dmen: 1. tikissd);
hin tunsi siis tarkoin tilanteen. Kum C ei lyonyt
P r:aa, tiytyi Amn olettaa, etti C:lld el sitd ollut..
A siis ei uskaltanut pelata viimeistd valttiaan.
Hin otaksui nyt, ettd C:ld oli korkeita heritoja.

7. lyonti: A:Ri 4 B:Ri 2, C Ri 4 D:Ri3
8 » C:P r, D:Ri5 AR 9 B:Ru8
9. B:Rik C Ri 8 D:Ri s, A:Ri10
10. » B-Hs CP 8 D:H 8 AH 4
11. » A:H5 B H 6 CP 10, D:H 1
12. » D:Hk, AH 9 BH 7 C P s
13. » D:Rir, A:Ru9 B H10, CP k

A pelasi my6s huonosti, hidnen olisi pitdnyt joka ta-
pauksessa 7. lyonnilld valtata, silli kaikki maat olivat
vield turvatut. Mutta Cin virhelyonti 6. tikissd himéddn-
nytti hénet.

Puoluetoveria ei saa pettdd!

Peliesimerkki n 0 30.

Grandipeli kotkassa pelataan useimmiten vain, jos
on kaikki assit. Periaatteet samat kuin alkupeleissd.

Joskus on pakko menni seitsemidin grandissimoon,
jos vastapuoli on maalannut seitsemdn misdrid ja on
ilmeistd, etti se pelaisi 1dpi ja siten aiheuttaisi suurem-

~ man hdvién kuin pietit 7 grandissa.

Esimerkkini tallaisesta tapauksesta:
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A maalaa: »kuusi ristidy,

B »  vkuusi misiridy,
A » - »seitsemin ristidy,
D » »seitsemin misiridy.

Nyt on C:n maalattava rseitsemin grandissimoy, jos
hinelld on: '

H: 4 r
Ru: k r10 9
Ri: 10 9 6
P: 4 k 7 6

Yli on annettava: Ri 109, P 7 6
tai Ri 10 9 6, P k tms. siten, ettqi A péddsee kiinnil

G. Maalimisiri kotkassa,

Milld edellytyksilli misirin pikku- tai isoslammiin
voi menni, on selostettu osassa VI B 6 ja 7 sekd VI F

(samoinkuin yliantojen periaatteet). :
 Pelin kulkuun ei pelaajapuoli pidse vaikuttamaan
muuta kuin kiinniottamalla. Kun titi ei sovi harrastaa
laajemmassa mitassa — jos sen tekee edes kahdesti
pikkuslammissa tai ainoankin kerran isossaslammissa,
on pieti jo selvd — on siis luonnollista, etts pelin kulun
médrdd miltei tdydellisesti vastapuoli.

Tdmé on jossain médrin hapuilevaa, jos ei kumpikaan
vastapuolen pelaajista ole koputtanut, mutta sitd mid-
ritietoisempaa, jos on koputettu. ‘

Jos wvastapuoli ei ole koputtanut, on sen pelaajien
yleensd noudatettava seuraavia periaatteita:

a) kumpikin ly6 ensimméiseni ly6ntindén renomaataan,

b) Jos toinen pelaajista on. lyényt pienen kortin, on
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myds toisen lyotivd pieni kortti, niin etti ‘vastus-
tajat ovat pakotettuja uhraamaan pienii korttejaan
(tdimd siis edellytettyni, ettd my6s viimeisend
olevalla vastustajalla on ko. maata),

c¢) kumpikin pelaaja yrittid pelata ulos pienid siita

maasta, jota’ hidnen vv:laan on,

d) pelaajan pelatessa ptnsa renomaata, tyhjentad

tdmi jdrjestelmillisesti uutta maata, :

e) dssit, jotka kuitenkin ovat tullakseen, on otettava .

halpoina. _

- Peli .pelataan aivan toisin, jos jompikumpi pelaajista
on koputtanut. Silloin noudatetaan kohdassa VI D 5
selostettua menettelytapaa. (Katso peliesimerkkejid n:o
16 ja 17). :

Peliesimerkki n:o 31 (kotka, ‘maalimisari).

A maalaa 6 misirii, muut passaavat,
Pelaajilla on:

H: k 9

Ru:k r 7 b

Ri: s 10 5

P: s 10 9 7
H: 4 8 b C | H: 7 6
Ru: s Ru:d410 9 8 4 3
Ri: X r 6 4 B DRi:a87
P: kr 6 4 2 A P: 4 8
| H: r s 10 4 3 2

Ru: 6 2

Ri: 9 3 2

P. 5 3



A antaa Clle: Ru6, P5 Ru?2 P3

C » Allee Ris10, H k9.

C, joka ei ole maalannut misirid, on oikeutettu anta-
maan hiikdilemédttd yli,

B koputtaa.

Peli:

1. lyonti B: P6l, C:P5 D:Pil, A: Ris
B siis ndytti kakkosmaansa.

2, lyonti D: P8 A Ri10, B:Pk, C: Ps
Koska D:lld oli vain y:si pata jdljelld, 167 hin
sen. el symmy vddrinkdsitystd.

3. lyonti: B: Rik, C:Rib, D:Ridl, At Ri 9
Lyhyen maan dssd halpana.

4 lyonti: D: H7, A H4 B:HS C P10
Nyt B tietdd tekevinsd pietin, jos lyd P 2, C ottaa
sillotn  Kaksi patatikkid. Tdamdn perusteclla B
luopun epdvarmasta hdannittdmisyrityksestd.

5. lyénti B: P 2, CCP 9, D:Ru 4, A:H %k
6. » CGP 7, D:Ri g A'H r, B: P 4
7 » CGP 3 D:Ri 7 AH s BP r
8. B:Rus, C:Ru?7 D:Rui0, A: H 10
9. » B:H 5 CRuk, D:H 6, A:H 3
10. » D:Ru3 A:H 9, B:Ri r, C Rur
11. » C:Rub D:Ru4 A:'Ri 3 B:'H i

12. ja 13. on D:n tikkeji.

AC puoli ei voinut mitenkdén vaikuttaa pelin kul-
kuun. -

BD puoli sai 2 X (5004-1100+-2300)—(100300) =7400,
josta véhennettdvi viivan alle tulevat: (54—24) = 30. Siis:
7370 pistettd. (Katso kirjanpitoesimerkkid osassa V B.)
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VII. PELIN OPPIMINEN.

Jos on tarpeeksi kirsivillisyyttd, voi skruuvin kylld
oppia vain lukemallakin, esim. timén ohjekirjan avulla,
mutta se on kylld melko raskasta tyota.

Useimmat oppivat vain pelaamalla. Siitd on se haitta,
etti skruuvitaitoiset, jotka opettavat taidotonta, ovat
drtyisid, jopa vihaisia, ja oppipoika saa maksaa paljon
ja nielli usein valtavat haukkumiset.

Vasta-alkajaporukan yhteispeli voi olla hauskaakin
valtavine, vuorottaisine kommelluksineen ja romahduk-
sineen. Edistyminen vain on yleensd hidasta.

Tallaisella peliseurueella voi kuitenkin olla suurta
hybtya ohjekirjasta. On syytd kappale kappaleelta tut-
kia eri peleji esimerkkeineen ja joskus riidanalaisen pe-
lin jilkeen etsii ratkaisuja ja neuvoja ohjekirjasta.

Parhaiten ja nopeimmin oppii skruuvipelin, jos vuoroin
pelaa ja vuoroin saa opetusta skruuvitaitoiselta luento-
jen muodossa.

Timidn kirjoittaja tapasi rintamalla upseerin, joka
mainittua menettelytapaa noudattaen opetti tyttdrel-
leen, nuorelle lotalle, skruuvia.

Pari keskiluokan skruuvaajaa osallistui peleihin, jol-
loin ndmi aina pelasivat vastakkain ja isi tyttdrineen
vastakkain, joten lotan taitamattomuus rasitti vain per-
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VIII. VAROITUKSIA.
heen omaa kukkaroa. Jokaista peli-iltaa seurasi pelien ) . .
analysointi ja luento. ‘ ‘ Seuraavia asioita on skruuvissa viltettdvi:

Noin 5—6 pelin jilkeen piisi isd tyttirineen tasapeli- Alkis missidn tapauksessa
asteelle ja 10—12 pelin jilkeen tytir pelasi tasaveroi- ;
sena skruuvitaitoisten parissa. '

Kerhoissa pddsee varmasti hyviin tuloksiin, jos pelien
lomiin sijoitetaan hyvien skruuvaajien esitelmis, jolloin
tdmdn kirjan tapaista ohjekirjaa voi kdyttdd apuna, esim.
siten, ettd ensin selostetaan kirjan peliesimerkkeji, sitten
niytetddn eri vaihtoehtoja (myés virheitd!) samoilla
korteilla ja lopuksi pelin muuttumista, jos kortit olisivat
hieman toisin. . o '

Ainehistosta ei koskaan skruuvissa tule puutetta, -

alkas
myoskiin
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laan neuvoneen poikiaan: »ilkss koskaan alojttak, punai-
sella  pakallay. ,

Erdin suuren Puutavarayhtign kerhohuoneistossa on
kaunis, nahkakansiin sidotty, »Skruuvipirun ohjekirjay,
Siini on ensimmaiiselle sivulle tekstatty: »Pid4 suusi kiinni,y
Muuta ei sjing kirjassa ole, :

Noin kymmenen Vuotta sitten kutsuttiin pankkiiri H
puhelimeen Helsingin Pérssiklubin skruuvipbydéstéi. Kun
hin viipyi kauan, huvittelivat toverit jakamally kortit
valmiiksi,

H:lle jirjestettiin: kaikki hertat paitsi dssi ja lisiksi
risti viitonen. _ :

Kun H. tyli puhelimesta ja niki korttinsa, maalasi
hén: »bolshevikki, (seurue pelasi myds sitj),
© Peli: 4 lysnti g 3 —— 2.lyénti: Ri 9, Ry 5 Ri 4,

Ri 3! H sai s 12 pietis, '

Hiénelle selitettiip pPila ja hin kuulemma suuttui,

Peli: 1. Iysnti Ru 2!, Ru 3, i, P k!
Maalaaja otti kaikk; tikit, Yhdells miehell ol (muka)

Asnislinnan skruuvikerhossa ol yksi parhaimmista
pelaajista »myllariy, josta sanottiin, ettej hénelld koskaan
ollut huonoja lehtis. Hin nimittiin ej koskaan pazsty-
nyt pelij Iuonnonmisriks; (mestaripelaajien joukossa),
jos ei hanelly ollut hyvig passimisirilehti. Hin maalasj
virin ja 16ysi lopuksi melkein aing tyydyttivin valtti.

an. Ensimmdisen kuukauden aikana.h.én mi‘ltei a(lin:z
mai.tti‘ Sitten peli tasoittui, sills »myllaring heikkou 'fi
© héi.nelléikin oli omat heikkoutensa, jopa kaksi, — il-
ivit vihitellen. ) y
miinrlf:;ne paljasta niitd, silli varmaa on, ettd »myllg{nz
elelipd hin missdpiin Suomea hyvinsi, innokkaana jatka

skruuvaamistaan,
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X. SKRUUVIPELIN LISAPELIT JA KAIMAT.

Nykyisin on sangen yleistd, etti skruuvin ohella pela-

taan erindisid uhkapelejd, ts. skruuvi keskeytetdin hetkeksi
ja pelataan vililld sithen kuulumaton hasardipeli, jonka tu-
los silti merkitdéin skruuvin paakirjaan,

Niitad ovat mm. »bolshevikkiy ja »mussoliini.

Koska timi ohjekirja on tarkoitettu vain skruuvipeli-
oppaaksi, en selosta mainittuja lisipelej, joitten tiydel-
linen selostaminen veisi runsaasti tilaa. '

Skruuvipelilld on my®és pari kaimaa: »Kolmen miehen
skruuvi eli Puumies» ja »Kahden miehen skruuviy.

Ylldesitettyjen perustelujen nojalla jitin nekin selosta-
matta, joskin ne, kolmen ja kahden miehen peleistd par-
haimpiin kuuluvina, ovat sangen mielenkiintoisia. Kum-
massakin on kirjanpito ja pistelasku sama kuin skruuvissa,
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XI. SANASTO JA LYHENNYKSET.

A. Sanasto.

alatavoite = ulosmeno = ylimidrdiset pisteet, jo.ita. se
puoli saa, jolle ensin poikkiviivan alle kertyy tikeisté
vihintddn 60 pistetta o

alkulyonti = pelin ensimméinen uloslydnti _

alkupelit = erdn 1. sitsin I jakso = pelit, jotka pelataan
ennen kotkapelejia . :

arvonta = veto = pelaajien siten suorittama arvonta,
ettd kukin kddntdd levitetystd pakasta kortin néky-
ville, ‘

bolshevikki == skruuvin lomassa pelattava uhkapeli — y}}~
den miehen isoslammimisdri toisia vastaan yhtei-
sesti ' _

erd = sitsi = alkupelit ja nelji kotkaa :
etukisi = jakajan 1. tydmiehen vasemmalla puolella |
istuva pelaaja o o

graasi = edullinen tilanne, jossa lyontlvuorossa“. viimei-
sesnd oleva, on silloin, kun hénelld uloslyijc.l}r.ssa maassi
on korkein ja kolmanneksi korkein leht}, ]olllo.m"ha-n
joko saa viimeksimainitulla tikin taisaa sen pltaYaks1,
jos ov. lyd virin toiseksi korkeimman lehdep (ta} vas~
taava tilanne, esim.: A 1y herttaa ja ViimelsekS} Iyo—
villd D14 on H 4 k s) Edellytyksend on, ettei tik-
kid ole kupattu. '
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- grandissimo = grandi = maalaus, jolla L, II ja III kier-
rolla ilmaistaan #ssid ja IIT Kkierrosta eteenpiin
-madrdtyn jirjestelmin mukaisesti muitakin korkeita
kortteja.
grandissimo- 1. grandipeli = ilman valttia pelattava
peli, jossa pyriti4in saamaan mahdollisimman paljon
tikkeja : 2 S '
hasardipeli = uhkapeli ‘
hassata = pelata uhkarohkeasti
honéri = honérikortti = dssd, kuningas, rouva, sotamies
tai kymppi
hiéntien pito = h.ien otto = pelin lopputikkien ottaminen
hintien sy6ttiminen = lopputikkien pakottaminen vas-
tapuolueelle (misirissd) tai niitten luovuttaminen
muussa pelissi ' .
jako = tyd = korttien jakaminen pelaajille ja (alku-
peleissi my®és:) poydalle.
jakelu = jokaiselle pelaajalle tapahtuva kortin anto, jonka
‘ostajan pt. suorittaa saatuaan tilty yli nelji korttia
kahdessa kidessi olevat kortit — miirityn (puheena ole-
van) maan kortit, joita on puolueen kummallakin pe-
laajalla
karonkka = joko vahintiin kolme korttia kisittiva; is-
siin padittyvd sarja (rouvan, sotamiehen, kympin
jn.e. karonkka) joka pelaajalla on, tai: kolme fssdi
(yksinkertainen dssikaronkka) tai neljs dssid (kak-
sinkertainen dssikaronkka) samalla pelaajalla. Ka-
ronkan saa laskea hyviksi grandi- ja valttipelissg
sellaisena, kuin se on jiljells alkulydnnin tapahtuessa.
keskuslehdet = ostolehdet =— neljd korttia, jotka alkupe-
leissd sijoitetaan pdydin keskustaan
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kierfos = robbertti = kolme erdi I, sitsid (neljin miehen

issi ja viisi erdd viiden miehen pelissd)
kiertﬁeis S;h]da;er‘: kerran tap'ath’?uva (I‘{lai.lla}.lf-) Pﬁh‘e‘;{?;):f:
kdytto. Kussakin&)elllilsé: on kxgz.:;ltaan yksi .
itadn I, 11, III, jne. . ,
kopulgfsr 1-{——l—tazllaputus = nakutus = pel.aajan suc?ntt.ama ]1::1;
puttaminen, jonka ansiosta suurin osa vo'1t.ta]‘apuo
saamista pisteistd merkitadn kak§1nke£t§151na i
kortin heittiminen = pelaajan kortin. sijoitus t1 ,
jossa uloslybtyd maata ei p.yst}: Fm}mistan}a;n e
kotkat = erdn l. sitsin neljd pelid kisittava II ]514 Os(;, i <
alkaa jommankumman puolen saavute!:tua. - np >
teen ulosmenon 1. alatavoitteen. Kotkien jalkeen p
j aihtavat paikkoja.
kotkia.ai:‘i]eitro‘s, = kotkasll)engari = kglme ilm.an" filku.gi)eilef
pelattua kotkaerdd (neljan mle.hen .pehss.a, ja viis
viiden miehen pelissi = siis »jokainen jokaista vas-
kuoﬂf’f‘ nr»rzaa = kuollut viri = misirid, Pelattaessa: viri,
jota on vain yhdelld ainoalla pelaajalla

kuppaaminen = muulla kuin valttimaalla alpitetun tikin

ttaminen valtilla. o '
kupp(;peli = peli, jossa vastakkain istuvat vuoroin kup-

; i ita .

aavat ptn pelatessa sivumaita. .
laisti)minen = jo uloslydtyjd kortteja alemman. kortin
ominen tikkiin. . . . .
leikklz;rlrlllinen = yritys ottaa tikki kortilla, jota ylempi

i tustajalla ,

aman maan kortti on vas ' o

:uonnonmiséri = passimisiri = maal.aamaton' mlsam1 )

luonnonreno = luonnonrenonssi = tilanne, ]os:sa“ pelaa
jalta pelin alkaessa kokonaan puuttuu ‘¥k51 viri

lipipelattu peli = peli, jossa ei tullut pietejd
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maa = viri = hertta, ruutu, ristj tai pata
maalayus = myo6tdpdividn kiertivi puheenvuoron kiytto,
jolla pelaajat ilmaisevat korttiensa laatua ja kdyvit
j keskeniin huutokauppaa médrddmisvallasta ja (al-
kupeleissi:) keskuslehdists,
Maalauksia on; alkumaalaukset, ostomaalaus = nog-
tomaalaus = ylosottomaalays, vilimaalaukset, lop-
pumaalaus, koroitusmaalaus, katkaisumaalaus —
keskeytysmaalays, kehoitusmaalaus.
maalimisdri = maalatty misiri
maalipeli = kaikki munt pelit, paitsi maalaamaton mj-
séri
markeeraaminen — omien korttien laadun osoittaminen
pt:lle mairittyjs, Yleisesti sovittuja peli- tai ylianto-
tapoja noudattamalla
misiri = peli, jossa koetetaan vilttas tikkien ottamista ja
dssien ottamista omiin tikkeihin.
miska = joskus kiytetty misirin lyhennys
mussoliini = skruuvipelin lomassa joskus pelattava peli:
yhden miehen grandissimoisoslammj yhteisesti kol-
mea muuta pelaajaa vastaan .
nostolehdet = ostolehdet — keskuslehdet — pdytilehdet.
nousevat dssit = misirissy joskus kiytettivy tapa mer-
kitd tikkeihin joutuvat issit (toisen puolueen hy-
viksi) kirjoihin: T #ssi 200, IT 400, III 600, IV 800
pistettd, — Nykyisin yleisempi tapa: #ssit tikkien
mukaan, .
ostaja = viimeisen alkumaalauksen 1. ostomaalauksen
. tekijd, joka ottaa keskuslehdet.
0sto = keskuslehtien ottaminen
passaaminen = kielt sanan

pash (ei) lausuminen maa-
lausvuorolla
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pas = maalattaessa kiytettivi kieltosana (ei) joka tar-
koittaa, ettei asianomainen silld puhevuorollaan sen
tarkemmin - ilmaise korttejaan, ei muuta edellists
maalaustaan eiké koroita viime.ks‘i esitettyd maalausta
i ei koputa, ts. pysyy passiivisena. ,
pela:jzpuoli i puolue, jonka jasen teki loppumfa.alaukiir‘}
pelin ottaminen = sellaisen maalauksen tekeminen, etti
sen perusteella saa ottaa kesku.sle.hdet o ot
pieti = tikkivajaus valtti- ja grand.lssn.xiogehfsa }uYatt_lsl 2
(maalatusta) tikkien vé’.himméxsm‘aa‘ras.ta tai 'flkkl}r. i~
tys maalatussa misdriss4 luvatusta tikkien ensimmiiis-
pirm;ln:a—_a r;(fe?lki = padkirjaan merkitt.éivéi voitto- ja hi-
vidluku tai myés voitto- ja.héviép'x;steen raha-arvo.
piru = pelaajan takana istuva katselija . . _
piste = voitto- ja hivisyksikks = 1/100 pinna
i= inna 3 ) N ' LRI I .
ggzrllii,uppil) = pienoiskuppi == pelaaj apuc:le'rll. jarj ?ffama It)f;
li, jossa valttien péddosa on yhdelld jasene 4, m]?
toisella myds on muutama kappale, joilla hin kup-
pyydpei?y maa = maa tai maat, m.itii pe.laaja ei saalﬂlttyth
pt:lta, joka antoi yli kolme tai kaksi r.nftata (edellytet-.
tynd, ettei maalauksista ilmennyt miti on annettava
takaisin); yleensd esiintyy kotkassa

- padkirja = pelaajien nimiluettelo, johon joka pelin jilkeen -

merkitddn pelaajien saavuttamat voitifo- tai tgppiolw

vut .
pbytilehdet = keskuslehdet = ostolehdet = nostolehdet

renonssi = reno = tilanne, jossa pélaajalta .pu.1.1'ttuu JOIFT‘
puheenaoleva, viri (esim.: »ensi lydnnin jilkeen risti
oli renoy) -
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renonssi- 1. renomaa = maa, jota ko. pelaajalla ei ole
(puheenaolevalla hetkelld)

robbertti- kierros = kolme erdi '(neljin miehen pelissd
ja viisi erdd viiden miehen pelissé —- siis aina: »jokai-
nen jokaista vastaany) ‘

sitsi = erd = alkupelit ja neljd kotkaa

sivumaa = maa, joka valttipelissd ei ole valtti

slammi = kuuden peli valttipelissd tai grandissimossa ts.
tikkivaatimus: 12 kpl. = pikkuslammi;
seitsemdn peli wvalttipelissd tai grandissimossa ts.
tikkivaatimus: kaikki 13 tikkii = isoslammi;
misdrislammit: vain yksi tikki = pikkuslammi;
el ainoatakaan tikkid = isoslammi

trikki = tilanne, joka syntyy, kun pelaava pnoli valt-
tipelissd tai grandissimossa saa vdhemmin tikkeji
kuin vastapuoli. Trikin vaikutus: pelaava puoli ei
»dssistd ja honoreistd» saa merkitd hyvikseen mi-
tddn, kun sen sijaan vastapuoli saa tdydet merkinnit
omista dssistddn ja (valtti-) honéreistddn, oilipa
niitd kuinka vdhin hyvinsid. (Muut merkinnit tiy-
sin normaalit.) _ '

tunnustaminen = saman vérin lydminen tikkiin kuin
uloslyonti oli ,

tyo = jako

ulosmeno = ylimiériiset pisteet (200, 400, 600 j.n.e.), joita
se puoli saa, jolle ensin poikkiviivan alle kertyy ti-
keistd vihintddn 60 pistettd

valttaaminen = valtin uloslyéminen - .

valtti = maa 1. viri, jonka lehdet voittavat 1. kaatavat
_muitten maitten lehdet viimeksimainittujen korkeu-
désta riippumatta '
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valttimatti = tilanne, joka syntyy valttipelissi pelaaja-
puolueelle, kun sen valtit loppuvat siten kesken, ettd
vastapuolella vield on valtteja tai ettd se sivumail-
laan vapaasti voi ottaa tikkejd ’

valttimies = pelaaja, jolla on valttien enemmists

valttipeli = peli, jossa joku viri on maalattu valtiksi

vastakoputus = pelaajan suorittama koputtaminen sen
jalkeen, kun vastapuoli jo on koputtanut; vastakopu-
tuksen vaikutuksesta ne pisteet, jotka (yksinkertaiser)
koputuksen vaikutuksesta olisi merkitty poytdkirjaan
kaksinkertaisina, merkitd4n nelinkertaisina

vastapuoli = toinen kuin kulloinkin puheenaoleva puo-
lue

vastustajapuoli 1. -puolue = vastapuoli

vastaus = ne yhteispelin kannalta parhaat mahdolliset
kortit, mitd maalaajan pt. voi tille antaa yli, useim-
miten kortit tulevassa valttimaaehdokkaassa

WC = OO0 == leikillinen tapa merkiti nollapisteet puo-
lueelle, joka ei pelissd saanut hyvikseen mitdin

veto = arvonta (=Kkortin veto)

vilikddessi oleminen = epéedullinen' tilanne, jossa toi-
sena tai kolmantena (lyontivuorossa) oleva on silloin,
kun on lydty ulos maata, jossa hinelld on korkea-
lehti, mutta jonka yli seuraava (siis v.) pelaaja. voi
padisti.

viri = maa = hertta, ruutu, risti tai pata

yhdessi kidessd (kortit) = tilanne, jolloin puheenaolevan
maan kortteja on vain puheenaolevan puolueen toi-

" sella jasenelld (eikd siis toisella).

yhteyksien katkaiseminen = puolueen saattaminen ulos-

lysnnin tai uloslydntien avulla sellaiseen tilanteeseen,
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cttei toinen pelaaja vol pelata »kiinni» puolueto-
veriaan

assit tikkien mukaan: tikkeihin joutuvien dssien kirjoi-
‘ hinvientitapa misirissi (toisen puolueen hyvéksi):
4ssin  arvo = tikin jirjestysnumero X 100, siis esim.
O:nteen tikkiin joutuvan dssin arvo 900

B. Lyhennykset.

Eri virien lyhennykset:

H =: hertta
Ru = ruutu
Ri = risti

P = pata .

Eri korttien lyhennykset:

‘A == dssd
k = kuningas
T = rouva

s = sotamies
10, 9, 8 7, 6 jne.

Eri pelaajien ja puolueitten lyhennykset:

pt. = puoluetoveri

v. = vastustaja

vp. = (v) = vastapuoli, vastustajapuolue
ov. = oikeanpuoleinen (naapuri=:) vastustaja
yv. = vasemmanpuoleinen vastustaj
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