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(KOP) ,,SKRUF WHIST*.

Att utarbeta en fullstindig vagledning
for skrufspelet ar otvifvelaktigt bade myc-
ket svart och otacksamt, ty darfér vore man
i behof af tjocka band, som likval icke skul-
le mediéra motsvarande nytta. Lika litet
kan man uppstdlia sakra regler for alla spe-
ciella fall, hvilkas omojlighet den teoretiskt
inkomne skrufspelaren nog i praktiken kom-
mer att inse. A andra sidan hindrar icke
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ofvan namnda sakiérhallande den mindre
vane spelaren att fasta sin uppmirksamhet
pd omstandigheter vid spelet, som skulle
erbjuda stora svarigheter samt mycken hui-
vudbry vid &fningen pa egen hand. Endast
genom Ofning kan man ernd férmagan att
tillgodogéra sig fordelarna af spelet samt fa
klart for sig svarigheterna, men dock &r att
marka, att dfven for vana spelare kunna Of-
verraskningar uppstd vid ett s& mangsidigt
och inveckiadt spel som skruiven ar, men
just detta gOr spelet intressant. Afsikten
med denna broschyr ar att vigleda nybe-
gynnare vid skrufspelet.

ALLMANNA REGLAR:

Fore spelets borjan bér man komma
Ofverens om, pa hvilken point det skall spe-
las, och da skrufven icke ar nagot hazard-
spel, utan ett spel som spelas for dess
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egen och icke for penningarnas skull, ar
det pa sin plats att spela pa s4 liten point
som mojligt. Denna bestdmning bor foljas
naturligtvis efter omstédndigheterna.

Vid skrufspelet Ar det icke tillatet att
genom tecken och smaprat gifva vinkar el-
ter meddelanden om spelet och dess gang.
Ocksa spelets namn whist (engelska) som
betyder ,,tyst”, héantyder derpa.

Ingen ma lyfta (coupera) eller dela
kort for en annan utan spelkamraternas
samtycke.

Korten skola blandas foére delningen.
Blandandet bér forsiggd synligt, icke under
bordet. FEmedan skrufven vanligen spelas
med tva lekar, satter blandaren den lediga
leken alltid pa sin hogra sida, hvarigenom
det blir latt att halla reda pi ordningen for
delningen, ty da ar i foljande spel alltid
hans sidokamrat till hoger delare.

Korten bora icke lyftas fran bordet,
fsrran de alla aro delade. Vid intraffat
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misstag i delningen, boér ny delning fo1-
siggd, och delningen ofvergar till foljande,
sadframt man ej Ofverenskommit annorlun-
da. For undvikande af kif och gril, boéra
alla se till, att de fatt sig det erforderliga
antalet kort tilldeladt.

Om efter siutadt spel det skulle mirkas,
att tvd likadana kort varit med i spelet el-
ler att nigon annan sddan malheur intraf-
fat, som man icke mera kan ritta, ar spe-
let ogiltigt. Om nagon med flit har begatt
fel, hvarigenom de andra blifva lidande,
midste han ensam ersitta skadan.

Den, som malat hogst, far icke upptaga
kopkorten, forran det biifvit fullkomligt
klart, att ingen gar hoégre, och for att kom-
ma till denna kiarhet, har det blifvit all-
man plagsed att passa tva ganger rundt.

Om medspelaren har kommit ut i oréatt
ordning, f&r man icke komma ut i den
fargen.

Om nadgon af misstag malar en hogre
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eller oratt farg, far detta icke repareras.
Likasd far man icke taga tillbaka ett utsla-
get kort i annat fall, &n att man har att be-
kinna den andres farg. De tvd sista spe-
len far man se, men icke efter det kortet
for foljande spel utslagits pa bordet.

Om spelaren malar slam utan att hans
medspelare har hjalpt honom med sina
malningar och far tre eller flera betar, kan
medspelaren fordra honom att ensam er-
sitta skadan.

Utom spelet stiende fa icke pd nagot
satt inverka pa eller blanda sig i spelet.

Nyborjaren vinner battre klarhet i spe-
lets gang, om han sitter korten i englighet
med de exempel, som folja samt foljer sa
med malningarna och spelar sedan i den
ordning, exemplen utvisa.

En regelbunden skruf fOrutsitter fyra
spelare, af hvilka tva alltid spela emot hvar-
andra, och spelet ar slut, did enhvar har
spelat med de andra tre spelkamraterna
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tillsammans eller altsd da tre par spelat
emot hvarandra. Afven kunna fem spela-
re deltaga, hvarvid en af dem i tur och ord-
ning ar borta fran spelet. Den som kom-
mer in i spelet, spelar vanligen alltid med
fsrsta man, och nir han i sin tur varit
borta, annu med den medspelande, han
icke spelat med. Altsd fem pa f6ljande satt:

A och B— Coch D
y » E—B » C
y » D—» » E
» » C—D » E .
B » D—C » E

Ibland spelas skruf afven pa sex man
hand, hvarvid alltid tvd &ro borta, och
bor man Aafven da noga halla reda pa
ordningen.

| brist pa fjirde man spelas skruf
ocksd pa tre man hand (trekarl). Vidett

e e oo
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sadant spel delas korten i fyra hogar och
de s. k. kopkorten i femte. Den som ma-
lat hogst, far kopkorten och spelar, efter
att ha giivit bort tre kort, bade med de
pa bordet liggande 6ppna korten och med
sina egna, mot sina tva motspelare.
Har kommer icke nagon regelbunden mal-
ning i fraga, ty da enhvar spelar {6r sin
egen rakning, ar det icke nodigt att genom
malningar ge de andra sina kort tillkdnna.
Man spelar till och med tvd mans skruf,
den sakallade husar-, marin-, o. s. V.
skrufven, men da sadana skrufspel pa tu-
eller tremanhand icke hora till ett ordnadt
spel, kunna vi utan vidare forbigd dem.

Ordningen,

enligt hVilken man sitter, bestimmes sa-
lunda, att den, som ur packen dragit det
lagsta kortet, bestimmer sin egen sittplats
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(endast i detta fall &r asset eller ettan 1ag-
sta kortet), hans medspelare blir den, som
fatt det narmast lagsta och motspelare
blifva de foljande i ordningen. Altsd, om
man har dragit femman, sjuan, nian och
damen, sitta femman och sjuan emot hvar-
andra och pa samma sitt nian och damen.
Vid andra platsombytet sitta femman och
nian samt sjuan och damen, vid tredje om-
bytet igen femman och damen samt sjuan
och nian. Denna ordning for sittandet an-
tecknas genast efter dragningen. Dessutom
drages annu vid hvarje sitsombyte ett kort,
hvarvid den, som dragit det lagsta kortet,
ager rittigheten att bestamma, ‘pa hvilken
sida af bordet han vill sitta, och borjar
samma person delningen af korten.

Kortens delning

forsiggar, sedan mannen till hoger forst
couperat, hvarpad man delar ett kort i sin-
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der i fyra hogar och dessutom fyra s. k.
kopkort, fore sista kortet, i femte, hvilka
kopkort sedan den far, som malat hogst.
Af dessa 16 kort gifver han efter omstan-
digheterna fyra kort at sin egen medspe-
lare, som sitter emot honom, hvilken ater
i sin tur gifver bort tre eller ett at hvarje
af sina spelkamrater, och komma salunda
hvar och en att hafva tretton kort. Har-
pa utbyta motspelaren Annu ett kort sig
emellan. Delningen ofvergar alltid till fo6l-
jande pa venstra sidan, hvilket &r fallet &i-
ven di, =ir misstag begatts vid delningen
eller om vid delningen honneurskort blifvit

synligt.

Kortens varde.

Lagsta fargen #r spader, sedan ioljer kloi-
ver, sa ruter och till sist hjarter (vid mal-
ningarna ir grandissimo &nnu hogre an
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hjarter). De s. k. honneurerna &ro: ass,
kung, dam, knekt, och tia. Med karonka
forstas foljande: tre dss pa samma hand
bilda enkel- och fyra dss dubbel karonka.
P4 samma sitt bilda #ss, kung och dam
karonka, hvartill sedan f6r hvarje [6ljande
i ordning fortlépande kort i samma farg
beriknas en karonka till. Vid berdkningen
gora hvart dss och trumfkaronka hundra,
hvaremot enhvar af de andra fargkaron-
korna go6ra femtio.

Med malning

forstas att medelst vissa giina uttryckssatt,
och si vidt moijligt goéra sina medhjélpare
underkunniga om de kort man har pa hand,
dessas viarde och firg. Detta dr och skruf-
spelarens omtaligaste och svaraste uppgift,
ty sedan man malat ratt och haller mal-
ningarna noga i minnet, gir spelet si godt
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som af sig sjalit. Forst malar {6érhand,
det vill siga delaren, och sedan de andra,
medsols. Pa detta satt kan malningen fortga
i flere hvarf rundt, hvaraf bendmningen
skruf torde hirleda sig. Om aterigen spe-
laren hindelsevis icke skulle hafva s&dana
kort pa hand, som kunna eller dro vérda
att malas, siges ,,pass’, och om alla hafva
passat, gar delningen af korten ofver till
foljande spelare, och spelet fortsittes, sa-
vida man e i borjan af spelet kommit
olverens om, att man vid allmént pass spe-
lar sikallad ,,misére”, hvarom ndrmare
framdeles.

MALNING.

Om spelaren har:
Fyra &ss, malar han genastvid {6rsta hvari-
vet tvd grandissimo.
Tre &4ss en grandissimo.
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Tva ass malas déremot forst vid andra
hvarivet, och siges da grandissimo.

Ftt ass endast i den héandelse, att egen
medspelare vid forsta hvarivet ma-
lat sina tre #ss, i hvilket fall det
ar fordelaktigt att tillkdnnagifva det
fjarde #sset, si ldnge maélningarna
annu std 1agt, genom att méla gran-
dissimo.

Emedan #4ssen enbart for sig icke gora
tillrackligt manga spel, ar det vikligt att
veta, hvilka andra betydande kort mojligen
kunde finnas, ty om ock motspelarena ge-
nom att hafva malat grandissimo tillkanna-
gifvit, att de haiva &ss, kan man med en
lang och annars god firg, komma sig till
ett tillrackligt antal spel.

Om vid firgmalningen tva nagot s
nar lika goda firger skulle férekomma,
malas den lagre af dessa forst, medelst
hvilket tillvigagiende man undviker en altior
hog stigning vid malningarna. Om man
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alltsd skulle hafva i klofver t. ex. kung,
dam, tia samt tvd eller tre smérre kort,
och 1 hjarter ungefar motsvarande, malar
man vid fo6rsta hvarfvet den l4gre férgen
klofver, och f6rst vid f6ljande hvarf hjarter.
Sasom redan har sagts, bér man vid mal-
ningarna alitid i f6rsta rummet méla dssen
och darpd fargerna, ehuru &afven motsatt
ordning praktiseras. Om f6r grandissimo-
malning behofligt antal dss icke skulle fin-
nas, malas farg. For att vid forsta hvari-
vet kunna mala en firg, boér man haiva
dtminstone fem i samma farg och af dessa
tre honneurskort. 1 det fall, attfargen vore
lang eller honneurerna hoéga, kan man ma-
la till och med med tvd honneurer. Om
man har en mycket sdker och lang farg, sé-
ger man genast tvd i den fargen.

Vid andra hvarivet kan man mala ocksi
redan en sadan farg, i hvilken det icke fin-
nes mera in fyra a fem kort, ai hvilka tva

aro honneurer, isynnerhet om det dessutom
2
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frekommer andra kort, som gora spel;
detta galler afven om, hvad som blilvit
sagdt vid fargmalningen i IOrsta hvarivet.
I tredje hvarivet malas, isynnerhet om pa
egen sida har malats dss (grandissimo) och
om malningen dirigenom ej komme att
stiga altfor hogt, — kungar.

I fjarde hvarfvet malas damer o. 8. V.

Om ater man har #ss uti nagon farg,
som man i de forsta hvarfvet icke blef i
tillfalle att mala, men anser sig annu haiva
rad dartill utan att drifva spelet f6r hogt,
malas den fargen och darpd grandissimo,
eller grandissimo och sedan assets farg
f6r att dirigenom tillkinnagifva, att det
deset finns. 1 nodfall och sisom en del
spelare bruka gora, malas helt enkelt den
farg, hvari asset finnes.

Nir medspelaren har malat nagon farg,
hvari man har goda kort t. ex. tvd hon-
neurer och par eller flere mindre, bér man
svara pa hans fdrg genast genom att ma-
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la samma firg, isynnerhet om man icke
sjalf skulle ha andra malbara kort, hvilka
man vill mala harférinnan. Sedan malnin-
gen pa detta sitt forsiggatt, aligger det den
att géra den hogsta malningen, som en-
dast haft att svara pd sin medspelares farg,
for att salunda fa lIyfta pa bordet liggande
fyra kopkorten. Sedan han tagit upp dem,
bortger han &t sin medspelare fyra kort
i dennes bista firg. Om ater det icke
skulle finnas s& manga af samma farg, bort-
ger man jimte dessa det bdsta kortet i hans
andra firg. Om icke ens i denna farg
funnits nagot godt kort, gifver man nagot
mindre kort i en sidan farg, i hvilken gil-

“vare sjalf har kort, som gora spel. Efter

att silunda ha fatt Ofver, gifver han i sin
tur bort ett kort at enhvar af sina spel-
kamrater, samt har derefter att behirska
spelet. Vid bortgifvandet bor han fdrsoka
forfara sa, att han Dblir kvitt sadana kort,
som med all sikerhet icke gora spel, och
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at sin medspelare ger han utaf dem na-
turligtvis det Dbasta, till och med salunda,
att medspelaren kan dirmed fa ett spel och
komma in samt med sina egna héga kort fort-
satta, hvarvid spelets behdrskare begagnar
sig af tillfallet att bortkasta sina déliga kort.
Vid fargspel bor spelaren vid bortgiivan-
det i framsta rummet forsoka att, sévidt
mojligt, blifva kvitt nagon farg d.v.s. gora
sig renons i den eller i si manga farger
som moijligt for att sedan kuppa d. v. s.
taga sina motspelares hoga kort med trumf.
Ty vid skruf maste man alltid, da man
bara har, bekinna farg. At motspelaren
jgen skall man vid bortgifvandet af kort

forsoka gilva kortet i den farg, i hvilken

man antager, att de eller nigondera af dem
4r renons, for att silunda hindra dem att
kuppa d. v. s. att taga spelarenas hoga
kort med trumf. Alltsi bora parterna for-
s6ka ordna det sa, att deras kort tillsam-
mans bilda det moijligast talrika antal spel.
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Efter att salunde ha bytt kort, dro de
som malat hogst, annu i tillfdlle att hoja
sina malningar antingen en eller flere gan-
ger, om de anse sig ha rad dartill, och
da har den som lyfta kopkorten, forsta tu-
ren. Om han ingenting har att méla, sa-
ger han pass. Efter att man silunda malat
till slut, blir den sistméalade fargen trumi.
Om ater sista malningen har varit grandis-
simo, kommer det icke att finnas nagon
trumf i spelet, utan alla farger &ro af sam-
ma varde, och det spelas da i s. k. gran-
dissimo. Grandissimomalningen ofverstiger
fargmélningarna, den &r med andra ord
hogre an dessa.

For att lattare halla korten i minnet
ordnas dessa i handen silunda, ait den
malade fargens kort komma pa den sidan,
at hvilken malaren sitter.

Man spelar i grandissimo isyn-
nerhet da, nir spelbehirskaren, antingen
ensam eller med sin medspelare tillsam-
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man, Ager assen, samt dd ndr utaf mal-
ningarna har framgétt, att det finns tillréck-
ligt med andra kort, som géra spel. Man
spelar i grandissimo &fven da, nar man
marker, att man har goda kort, men
icke en tillrickligt lang farg f{or att
bilda trumi. [ grandissimospel skall
man, da man gifter Olver, forstka oka
eller forstirka sin medspelares firg samt
se till, att det finns ett eller flera sidana
kort, med hvilka man kan sldppa in sin
medspelare, dd han bor taga in alla de
spel, som &rc berdknade f6r honom. Hvad
resultatet betraffar, sd ar grandissimo {or-
delaktigare an fargspel i det afseendet, att
alla karonkor i detta spel haiva dubbelt
virde. For att spela i grandissimo, maste
man vara forvissad om, att det berdknade
antalet spel verkligen finns pa hand, ty an-
nars kunde det ga galet, om motspelarena,
sedan de sluppit in, af en slump haiva na-
gon langre farg.
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Oregelbundna malningar

goras ofta, ehuru ingalunda spelenligt, t. ex.
pa foljande satt:

Da man har ofverenskommit om, att vid
ett allmént passande misere skall spelas,
s& malar man ofta ,tre grandissimo” Ior
att undvika faran att spela detta med jam-
forelsevis goda kort, men med icke tillrack-
ligt lang farg for att kunna mala den.
Fit sadant malningssitt kan vara nog sa
farligt, da det af malningen icke alls har
framgatt, hvilka kort som finnas. D& man
gjort en sidan malning och da man kom-
mit ofverens om att icke spela i ldgre an
fyra, sd malar den, som sagt tre grandis-
simo, eller ock hans medspelare, dartill
snnu den ligsta firgen, d. v. s. spader,
for att silunda reservera sig spelmojlighet
antingen i den fargen eller for att hoja
den till nagon annan farg. 1 det fallet
ater, att han skulle hafva ndgot sd nar go-
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da kort i nagon firg, malar han helst den
och koper korten. Sedan beror det ofta af
kopet, om spelarena fa tillrackiigt duglig
firg eller ej. Om nu efter mélningen af
spader vid kopet skulle intraifa, att man
finge annu en spader, af hvilken han hade
forut, gifver han sin medspelare af ndgon
annan eller af nagra andra farger fyra
ofver, af hvilka mdjligen kan Dblifva larg
for honom. Om genom en lycklig slump
den, som fatt ofver, annu skulle hafva t. ex.
fyra eller flere spader, delar han bort icke
af den farg, som han sjalf fick ofver, utan
af nagon annan, for att déri blifva renons,
och da spela de i spader eller i s. k. kupp,
hvarvid de turvis taga spel med trumf, som
nu 4r spader. P4 samma satt skulle man
tillvigagd i nigon annan firg, nér ingen-
dera kunde komma sig till ndgon sjélistan-
dig farg. Att bestimma fargen efter en sa-
dan malning ar ofta mycket svart. Da man
skall afgéra hirom, fir motspelaren, sedan
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han af koparen fatt korten, afven klart i6r
sig, i hvilken farg han ar renons, och da
igen den, som fatt ofver i sin tur gett bort,
kan koparen utaf det Ofverfangna kortet
sluta till, hvilken firg hans medspelare har
gett bort, och sdlunda blir man négot sa
nir pa det klara med tvd firger. Om
nu ingendera fatt sjilfstindig firg, skall
man af nigondera af de tvd andra farger-
na goéra trumf och spela ,kupp”.

Ofta plagar afven den fjirde mannen,
nar motspelarena i forsta hvarfvet haiva
malat nigot och medspelaren ingenting,
mala tre uti deras farg eller och &nnu
hellre tre grandissimo, d& han ingenting
sjalf har att mala; deita gor han endast
i afsikt aft hoja de andras malning for att
silunda hindra och forsvara vidare mal-
ningar fran deras sida, eftersom det pa eget
hall icke tyckes finnas tillrackligt spel-
gorande kort.

Afven kan malaren gora en oregelbun-
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den malning, d& han forséker fa sin med-
spelare att kopa korten och sdlunda upp-
mana honom att mala ofver motspelarena.
Daremot bor medspelaren akta sig for att
mala sidant, som han icke har, ty da vil-
seleder han sin egen man som skall be-
harska spelet, hvilket kan haiva trakiga folj-
der. Ofver hufvud taget skall man vid mal-
ningar forsoka halla sig sd lagt som moj-
ligt, och forst efter kopet och bortgifvandet
mala si hogt, som korten medgifva. Detta
forfaringssitt forsvaras dock altiér ofta ge-
nom motspelarenas tiflan vid malningar.

Da man spelar ,miseére”, vinner den,
som fir minst spel, alltsd ju sidmre kort
desto bittre. [ detta spel tar ingen ensam
kopkorten, utan, fran delaren rdknadt, far
den forsta eller forhand det Ofversta kortet,
den, som sitter bredvid honom, det fol-
jande o. s. v. Sedan gifva spelarena i sam-
ma ordning &t sina medspelare ett kort i
sin samsta firg, helst det lagsta. Efter

PR
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detta utbyte borjar forhand spela och kom-
mer ut, atminstone forsta gangen, med sitt
basta kort i den farg, som han fatt af sin
medspelare. Sedan spelaren Dblifvit renons
i nagon farg, ar han i tillfdlle att kasta
bort andra af sina hoga kort, hvarigenom
han undviker att med dem fa spel. Medspela-
ren bor, sedan han i sin tur kommit in
i spelet, efter mojligheterna spela ut den
fairg han fatt af egen man o. s. v. Med
andra ord, man bor ordna spelet si, att
man tager in si litet antal spel som moj-
ligt. Misére spelas aldrig i trumi, emedan
nagon sadan ej méalats och saledes icke alls
forekommer.

DA man 1 misererdkningen icke tager
i betraktande annat &n spelen, framstélla
vi i sammanhang hirmed é&fven misereréak-
ningen. For hvarje spel, som ofverstiger
motspelarenas spelantal, raknas dem till
godo 100. Den hilft alltsd, som har en-
dast sex spel, antecknar sig till godo 100,
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for fem spel 300, f6r fyra spel 500, och
for tre spel 700 o. s. v.

Spelexempel:

A har hjarter, ruter och spader &ss,
hjartertia, ruteritta, femma och trea, klof-
vernia samt spaderkung, tia, atta, och
femma.

B. (A:s medspelare) hjarter knekt, atta
och tvaa, ruter tia, sjua och tvaa, klofver
ass, kung och fyra, samt spader knekt, sexa
och trea.

C har hjarter kung, dam, nia, sjua och
sexa, ruter knekt, kloiver knekt, atta sjua,
femma och trea samt spader dam.

D har hjarter fyra och femma, ruter
kung, dam, nia och sexa, kloiver dam,
sexa och tvada samt spader sjua, fyra och
tvaa.

Da A ar forsta man, &r D bredvid ho-
nom till venster och C till héger motspe-
lare. Medspelaren B sitter midt emot ho-
nom. A bérjar mélningen, och da han
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har tre #ss, malar han genast i fOrsta
hvarfvet grandissimo.

D har ingenting att mala, och sager
da pass. D4 B har det fjarde asset, och
da hans egen man har malat sina tre -ss,
svarar han genom att siga tvi grandissimo.

C kan ingenting mala och sager pass.

I andra hvarfvet: A malar sin Dasta
farg, som Ar spader, och sager tre spader.

D passar annu, pa samma satt B. hvar-
emot C tillkannagifver sin farg i andra
hand genom att saga tre hjarter.

Tredje hvarfvet: A har redan malat
hvad han har och passar darfor nu. D
har icke fillrackligt hjirter 6r att kunna
svara pa C:s firg, och for att de skulle
kunna gi i fyra, hvarigenom han &r tvun-
gen att siga pass. B ater, i betraktande
af att de tillsammans haiva alla dss och
hans egenman A har malat spader, i hvil-
ken firg han har knekten som tredje, ma-
lar fyra spader och koper korten. Sedan
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dessa uppslagits, méirker man, att kopkor-
ten aro hjarter trea, ruter fyra, klofver tia
och spader nia. Sedan han tagit upp dem,
har han alltsd i sin medspelares farg spa-
der_ knekt, nia, sexa och trea, hvilka han
gifver ofver till A. Efter attsdlunda ha fatt
ofver, gifver A bort till D ruter femma, at
B ruter attan och & C ruter trean. DA
nu spelet ar endast i fyra, anser B, att de
kunna hoja sin malning, och, dd A &annu
icke har vetskap om hans kloiver kung,
malar han fyra klofver. Nir A hort detta,
marker han att de Annu kunna hdja spe-
let till sex, emedan icke mera an ett trumi-
spel bortgar, ty sin hjirter tia blir han i
tillfalle att kasta bort pd sin medspelares
héga kloiverspel. A siger alltsd sex
eller liten slam i spader. Da man silunda
har malat, gifver D oiver forst till C hjar-
ter femman och far at D tillbaka spader
dam, hvarigenom C kommer att hafva i trumf,
dam, sjua, fyra och tvda. 1 egenskap af
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fsrhand bérjar D spelet, och slér ut i sin
medspelares farg sin enda hjérter, namli-
gen fyran, B kastar dit tvaan, C olverta-
ger med kung i samma farg, men A tager
spelet med sitt hjdrter ass. A bor nu, se-
dan han pa defta satt kommit in, genast
borja soéka ut de trumiar, som aro borta,

" och kommer alltsi ut, forst med spader

sss, sedan med kung, men da han tredje
gAngen kommer ut med knekten, ofverta-
ger D den med spader dam; och de fa
alltsd spelet. Nér nu D. kommit in, har
han icke hjarter att sla ut, hvarfor han
for att fa ruter ass att falla, kommer ut
med ruter kung, hvarigenom den hos ho-
nom befintliga damen blir hog, och hop-
pas med den fa &nnu et spel. A tager
det spelet med ruter dss. Nar A pi detta
sitt med sitt ruter dss kommit in, slar han
sonu ut trumi for att fa den sista trumien
att falla, {pvarpé han kommer ut med sin
klofver dafn och B kommer, sedan kan ta-
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git den med Zasset, ut med sin kung i kl6i-
ver, hvarvid A kastar sitt enda daliga kort
hjarter tian samt sedan tar in alla de ater-
stdende spelen och goér salunda liten slam,
hvilken de afven malet, och, som man si-
ger, gar hem.

Obs.! 1 hogt spel galler regeln att
icke lata nagot spel g forbi, utan tagain
dem.

At det foregiende spelet rdkna spela-
rena sig' till godo: For liten slam 700,
for A:s asskaronka 100, for fyra &ss och
fyra honneurer tillsammans 8, som speladt
i sex gor 8><60=480 och under strecket for
12 spel i sex 12x6=T72 samt for forsta
i sex gbr 8><60=480 och under strecket
for 12 spel sex 12><6=72 samt for forsta
utgdngen 200. Motspelarena, det &r C och
D, f& ej rdkna sig till godo mera an for
ett spel i sex, hvilket goér 6, emedan de
icke haft hvarken Aass eller karonkor.
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Det andra exemplet: Da i det forega-
ende spelet A delade, delar nu D.

Sedan delningen f6rsiggatt, har D:iru-
ter dam, knekt, trea och tvaa, i kloiver
dam, sjua, sexa, trea och tvia, samt i spa-
der knekt, tia och trea.

B: i hjirter #ss, dam, tia, nia, atta och
fyra, i ruter kung, i kloiver iss, femma
och fyra samt i spader dam och fyra.

C: i hjarter kung, sexa och tvaa, ru-
teriss, nia och sexa, kloiver tia, nia, atta
samt spader kung, sjua och femma.

A: hjarter sjua, femma och trea, ruter
tia, atta, sjua och fyra, kloiver kung och
knekt, samt spader nia, atta och sexa.

Efter delningen malar D forst, men da
han med sina kort ingenting kan mala,
passar han. B malar hjarter gemom att
siga hjarter, C har ingenting att mala ej
heller A.

[ andra hvarivet passar D annu, hvar-

emot B tillkinnager sina tvd &ss genom
3

r—

DO L5
o0 B F b3 -

Cpiloﬁ

W b fo0 T EF
Ll
el A%

(~A;

4T
fgcd

[N
i

W <ie
LNl

S {HNR
P lFET

:E [0 3
‘f\fﬂ' . Jg
el



34

att siga enkel grandissimo. C passar fort-
farande, likasi A. Om man enligt plagsed
i borjan af spelet Ofverenskommit om att
icke spela lagre an i fyra, och D maérker,
att hans medspelare lika litet som han sjalf
har ens andrahands farg, siger han en-
dast for att hoja sina medspelares malning,
tre grandissimo, hvarigenom de blifva hin-
drade att for hvarandra tillkdnnagifva sina
korts virden, medan malningarna std lagt.
Det oaktadt malar B &annu sitt kloiver &ss
genom att siga fyra klofver, och p& sam-
ma gang uppmanar han sin medspelare
att hoja pd malningen och kopa spelet.
Solunda ar A skyldig att hoja méalningen
till fyra hjarter, fast han har daligt svar
i hjarter.

Vid kopet far A hjarter knekt, ruter
femma, spader dss och tvaa.

Numera ar altsd A redan i tillidlle att
gifva B fyra kort i den af honom malade
forsta hands fargen, hjarter, hvarpd B
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gifver bort till sin medspelare A ruter kung,
il C kisfver femma och D klofver fyra.
Obs.! B skulle ej gifva bort pa detta satt,
om han visste, att A satt inne med kloiver
kung, utan skulle mot hans kung halla
liten kidiver och i stallet ge bort spader-
fyran. Efter denna bortgifning antager A
att, da spelet ar forst i fyra, de genom s
pass formanligt kop kunna g i fem, och
da B har malat ass i kloiver, ftillkdnna-
oifver han sin kung och sdger fem kioiver
fivarpa B hojer spelet till fem hjarter,
hvarigenom hjirter blir trumf. B kan icke
mala hogre darfor, att han har et spel
borta i trumf och ett annat borta i spa-
der. Fiter denna sista mélning gifva mot-
spelarena ofver at hvarandra salunda, att

- C icke ger at D trumf, emedan han har

uti den kung som tredje, utan han ger
sitt ruter ass under fOrutsdttning att spe-
lets behirskare B icke lyckats gora sig re-
nons i ruter, och att sedan C kommit ut'med
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liten ruter, han dermed skulle {4 spel, men
detta hopp kommer likval att svika. D
gifver i sin tur oOfver t. ex. spader knekt,
emedan han icke har att ge trumf sisom
han borde (eftersom hans medspelare ej
gaf trumi ofver).

C sdsom forhand borjar spelet och
kommer ut med ruter sexa, A kastar ruter
femman, D slar ut sitt ruter 3ss, och da
B icke har en enda ruter, tager han det med
en lag trumi samt boérjar stka ut trumi
genom att sld ut dss i hjarter, sedan dam,
men dad C har kungen, tager han det spe-
let. Under férmodan, att det ej dr nagon
fordel att komma ut i ruter, griper Ct. ex.
till spaderfargen och kommer altsd ut med
spader sjua. A bradskar altfér mycket och
tar den med dss. D kastar trean och B
fyran. Medveten om, att B har klofver
iss, kommer A ut med klofverknekt, hvil-
ken B tager med sitt enda kort i klofver
asset och kan for ty icke mera slippa in
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A, hvilket denne antagit for giivet. Sedan
far B in alla andra spel utom ett hvilket
C far med sin spaderkung. Efter att sa-
lunda ha spelat, gi spelarena B och A
jamt hem i fem, ehuru om de ratt forstatt

~ sitt spel, de hade kunnat f& slam.

For detta spel rikna spelarena sig till
godo: For #ss tre och fyra honneurer
— 7 i5 =7>=50 = 350, samt for 11 spel
i =755 pa andra utgangen altsa 55. Mot-
spelarena f4 sig till godo endast f6r 2
spel i fem altsd endast 10.

Tredje exemplet. Man antager, attspel-
tuturen alt vidare haller med A och B med
den pafolid, att de denna géng, om det
spelas i ofvannanmda ordning, komma sig
till elfva spel i den af dem malade lilla
slammen och pa detta sitt g ut andra
gangen, men fa denna gang en bet. De
hafva i detta spel att rikna tvd &ss, enkel
trumfkaronka och fyra honneurer, for hvilka
de altsh samt for andra uigngen rékna
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sig till godo 860 och for elfva spel i sex
066. For sin malade slam fa de ingenting
rakna, emedan de fingo en bet.

Motspelarena rakna sig ater till godo
for en bet i sex eller i liten slam 1,100,
och f6r den hos D antagna forefintliga
enkla karonkan 50. D& altsd spelarena A
och B hafva gatt ut andra gangen, byta
spelarena plats, sdsom redan papekats, och
spelet fortsittes.

Det galler som alimian regel {61 spelet,
om ocksd icke utan undantag att, komma
ut i den farg, som man har fatt af sin
medspelare, hvaremot man bor undvika att
komma ut i fjarde mans farg. For att fa
egna kort hoga och, om man sjilf ej har
sikra spel, kommer man ut i mannens till
venster fiarg for att pa detta satt bringa
honom i mellanhand. Motspelarena komma
ut i trumf endast di, ndr de antaga att
man spelar kupp for att sdlunda foérminska
de andras tillgong pa trumf, hvilken pla-
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cerad pa tva hinder méaste foljaktligen
vara jamforelsevis kort. Afven giller som
allmén regel, att medspelaren ej gifver oi-
ver at sin egenman trumf, om han utaf
dem har tre eller flere, utan gifver et i
annat afseende lampligt kort och véntar
pa att ai honom f& forstirkning till sina
innehafda trumfar. Men &fven frdn denna
allminna regel kunna undantag forekom-
ma. Sasom t. ex. di, nir man kan bliiva
renonce och tror sig {4 kuppa motspela-
rens kort med trumi.

For att komma sig till ett tillrackligt
antal spel, d. 4. fér att g hem utan betar,
skall man alltid fi in s& méanga spel Ofver
sex, som man mélat antal spel. Altsa t.
ex. i tre maste man fi in nio spel, i fyra
tio, i fem eliva, i sex tolf, i sju tretton.
Erhallna tolf spel kallas liten, tretton stor
slam.

Berakning af resultatet:
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Motparterna hélla vanligen skildt konto
for resultatet af sina spel.
For karonkan

P& en hand
3 éass 4 dss
I vanligt spel .... 100 200
Grandissimo spel .. 200 400

Foér grandissimo och trumikaronka:

ldam knektlllo 817 6 514! 3

| olsl7lolols]
| L E
T |
I 100 . 200 t300‘400]500\600\700 1800.900/1000|1100
For andra karonkor far man endast
halften eller for enkel karonka 50 och for
dubbel 100 o. s. v.

For assen och honneurerna berikna de
som fatt trick (minst 7 spel.)

1 &ss, 1 honneur, minus

D& man har:

2
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»

»
plus

»
minus

»

plus

Spelade
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i3

ib

i6

210

280

350

420

490

180

240

300

360

420

60

30

100

120

140

90

120

150

180

210

180

240

300

360

420

30

40

50

60

70

150

200

250

300

350

180

240

300

360

420

210

280

350

420

490

60

80

160

120

140

180

240

300

360

420

210

280

350

420

490

240

320

400

480

560

30

40

50

60

70

90

120

150

180

210

210

280

350

420

490

240

320

400

480

560

270

360

450

540

630
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[ grandissimospel ater beraknar man

for honneurerna pa foljande satt:
For tva ass rakna de som fatt tricken:

For 3 #ass de som ha dem.

vy 4 oy » » » >

i3 i4 \ i5 i‘ i6 i7

Fur 2 s | 10| 20 %0 X0 K0
» 3 » 1 2IOt 280" 350 | 420T 490
y 4 » ... 210! 360 4505. 540 | 630

For slammar:

Omalad liten slam = 200

” stor - = 400

Malad liten ’ = 700

’ , och gjord stor slam = 900

,, och gjord stor ,, = 1400
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For spelen:
T
Spelas | 1 2\3 4 5‘6~7 8|910|1112|13] Spel
|
! | {
13 [3 6 912151821 2427|30/3336 30
i4 | 4 81216202428 32361404443 52
i5 | 510/1520/2530,354045/50,55 60,65
i 6 612/182430136/4248/54/60,66/72 78
i 7 7014.2128/35/42/49/56/6370/77/84/01

For utgangen rikna de, som f6rst hafva
enligt ofvanstaende tabell som resultat upp-

natt 60.
For
For
For

forsta utgdngen 200.

andra utgangen 400

betarna i motspelarena sig till

for 1/for 2/f6r 3ifor 4/f6r 5

for 6

for 7|o.

300, 600 90012001500

1800

2100

400| 800/1200|1600/2000

2400

2800

500{1000;1500,2000,2500

3000

3500

1100/1700)2300,2900;3500

4100

4700

1700|240013100,3800,4500

5200

5900
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Vid Dberdkning tillvigagdr man pa olika
sift, men om man i samma spel anvénder
lika norm, blifva spelkamraterna &fven del-
aktiga af samma rattigheter.

Beraknikgsexempel.

Pa grund af det tidigare framhallna
rikna A, B, C och D, hvilka i denna
broschyr tjinast som spelexempel p& iol-

jande satt:
A och B.

| for trumfkaronka ........ 100
J:e spelet‘ for 2 4ss o. 4 honneureri6 360
2:a spelet for 2 #ss och 4 honneureri3 350
liten slam .............. 700
dss karonka ............ 100
1:a spelet{ 4 dss och 4 honneurer i 6 480
12spel i6............0. 72
forsta utgdngen.......... 200

Transport 27,3—65
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Transport 2,362

2:a spelet: 11 spel i85 .............. 55
3 spelet{ Ilspeli6...ooounn.. 66
andra utgdngen.......... 400

hvaraf afdrages C och D:s tillgodo
hafvande .......... e 1178
Aterstdr A och B till godo ........ 1705

C och D.

3 spelet.l D:s karonka............ 50
| for en bet i 6.......... 1100
l:a spelet: 1 spel i6.............. 6
2:aspelet: 2 » i5..........0 10
Jespelet: 2 » 16 ........... ... 12
Summa 1178

Salunda skulle A och B rékna sig till
hvilket som af sofvan synes, afdras frAn A
och Bs tillgodshaivande godo 1,705, mien,
di pa detta sitt, af den erhallna vinsten
dem till godo antecknas endast 1/100 utgor hela
ras vinst 17, som uppskrifves pa f6ljande
satt:

&
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+ 17
+ 17
— 17
— 17
De ioljande vinsterna fortsittas genom
att antecknas bredvid dessa.

00w P

Resultatens virde 1 penningar beror
naturligtvis pa pointens storlek. Man kan
naturligtvis spela #fven utan point d. v.s.
utan att spela pd pengar.

Denna broschyr har behandlat endast
kopskruf. Skruf spelas ocksd utan képkort,
hvarvid naturligtvis den del af spelet, som
beror kopkorten och foriaringséitet med
dem, bortfaller. Skruf utan kopkort spelas
dfverhufvudtaget pa lagre point, och dervid
aro malningarna regelmassigare, hvaremot
kopskruf spelas pa hog, och maélningarna
forsiggd under snabb stegring.

Slutligen tillénskas ldsaren samt hans
spelkamrater god tur i spel.

Firfattaren.
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