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(KOP)".,SKRUEF WHIST .

Att utarbeta en fullstandig véagledning for

skrufspelet ar otvifvelaktigt bade mycket
svart och otacksamt, ty darfér vore man i
behof af tjocka band, som likval icke-skulle
medféra motsvarande nytta. Lika litet kan
man uppstilla sakra regler f6r alla speciella
fall, hvilkas omdjlighet den teoretiskt in-
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komne skrufspelaren nog i praktiken kom-
mer att inse. A andra sidan hindrar icke
ofvan namnda sakforhallande den mindre
vane spelaren att fasta sin uppmirksamhet
pad omstindigheter vid spelet, som skulle
erbjuda stora svarigheter samt mycken huf-
vudbry vid 6fningen pa egen hand. Endast
genom ofning kan man erna formagan att
tillgodogora sig fordelarna af spelet samt fa
klart for sig svarigheterna, men dock &r-att
marka, att ifven fér vana spelare kunna 6f-
verraskningar uppstd vid ett sd& mangsidigt
och inveckladt spel som skrufven ar, men
just detta gor spelet intressant. Afsikten
med denna broschyr &r att vagleda nybe-
gynnare vid skrufspelet.

ALLMANNA REGLER:

Fore spelets bérjan b6ér man komma
ofverens om, pa hvilken point det skall spe-
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las, och da skrufven icke ar ndgot hazard-
spel, utan ett spel som spelas for dess
egen och icke foér penningarnas skull, &r
det pé sin plats att spela pa sa liten point
som mojligt. Denna bestamning bor f6ljas
naturligtvis efter omstandigheterna.

Vid skrufspelet ar det icke tillatet att
genom tecken och smaprat gifva vinkar eller
meddelanden om spelet och dess géng.
Ocksa spelets namn whist (engelska) som
betyder »tyst», hantyder derpa.

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

Korten skola blandas fore delningen.
Blandandet bor férsigga synligt, icke under
bordet. Emedan skrufven vanligen spelas
med tva lekar, sitter blandaren den lediga
leken alltid pa sin hégra sida, hvarigenom
det blir latt att halla reda pa ordningen for
delningen, ty da &r i foljande spel alltid hans
sidokamrat till hoger delare.




Kortén béra icke lyftas fran bordet,
forran de alla dro delade. Vid intraffadt
misstag i delningen, bér ny delning forsigga.
och delningen 6fvergar till féfjande, saframt
" man ej 6iverenskommit annorlunda. Fér und-
vikande af kif och grél, bora alla se till, att
de fatt sig det erforderliga antalet kort till-
deladt.

Om efter slutadt spel det skulle markas,
att tva likadana kort varit med i spelet eller
att ndgon annan sadan malheur intraffat, som
man icke mera kan ratta, ar spelet ogiltigt.
Om nagon med flit har begatt fel, hvarige-
nom de andra blifva lidande, maste han en-
sam ersatta skadan.

Den, som malat hogst, far icke upptaga
kopkorten, forran det blifvit fullkomligt klart,
att ingen gar hogre, och fér att komma till
denna klarhet, har det blifvit allman plagsed
att passa tva ganger rundt.

Om medspelaren har kommit ut i oratt
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ordning, f4r man icke komma ut i den
fargen.

Om nagon af misstag malar en hogre
eller oratt fiarg, far detta icke repareras.
Likasid far man icke taga tillbaka ett utsla-
get kort i annat fall, 4n att man har att be-
kinna den andres farg. De tva sista spelen
far man se, men icke efter det kortet for fol-
jande spel utslagits pa bordet.

Om spelaren malar slam utan att hans
medspelare har hjalpt honom med sina mélnin-
gar och fér tre eller flera betar, kan medspe-
laren fordra honom att ensam ersatta skadan.

Utom spelet stiende fa icke pa nagot
sitt inverka péa eller blanda sig i spelet.

Nybérjaren vinner béttre klarhet i spe-
lets gang, om han sitter korten i enlighet
med de exempel, som félja samt foljer s&
med mélningarna och spelar sedan i den ord-
ning, exemplen utvisa. £
En regelbunden skruf forutsatter fyra
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spelare, af hvilka tva alltid spela emot hvar-
andra, och spelet ar slut, da enhvar har spe-
tat med de andra tre spelkamraterna tillsam-
mans eller altsa da tre par spelat emot hvar-
andra. Afven kunna fem spelare deltaga,
fivarvid en af dem i tur och ordning ar borta
fran spelet. Den som kommer in i spelet,
spelar vanligen alltid med férsta man, och
nar han i sin tur varit borta, annu med den
medspelande, han icke spelat med. Altsa
fem pa féljande sitt: :

Aoch B - € och D
» -» E B > @
St B) R
s G Doy BF
Bty T E 5t

Ibland spelas skruf afven pa sex man
hand, hvarvid alltid ‘itva &4ro borta, och
bor man afven da noga hélla reda pé ord-
fningen.

s N




9

I brist pa fjarde man spelas skruf ocksa
pa tre man hand (trekarl). Vid ett s&dant
spel delas korten i fyra hégar och de
s. k. kopkorten i femte. Den som malat
hogst, far kopkorten och spelar, efter att
ha gifvit bort tre kort, bdde med de pa bor-
det liggande Oppna korten och med sina
egna, mot sina tvd motspelare. Hir kom-
mer icke ndgon regelbunden mélning i fraga,
ty da enhvar spelar for sin egen rakning,
ar det icke nodigt att genom malningar ge
de andra sina kort tillkdnna. Man spelar till
och med tva mans skruf, den sdkallade hu-
sar-, marin-, o. s. v. skrufven, men da s&-
dana skrufspel pa tu- eller tremanhand icke
hora till ett ordnadt spel, kunna vi utan vi-
dare forbigéd dem. .

ORDNINGEN, enligt hvilken man sitter,
bestimmes salunda, att den, som ur packen
dragit det lagsta kortet, bestimmer sin egen
sittplats (endast i detta fall’ ar dsset eller
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ettan lagsta kortet), hans medspelare blir
den, ‘som fatt det narmast lagsta och mot-
spelare blifva de f6ljande i ordningen. Altsa,
om man har dragit femman, sjuan, nian och
damen, sitta femman och sjuan emot hvar-
andra och p& samma satt 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 4nnu vid hvarje sitsombyte ett kort,
hvarvid den, som dragit det lagsta kortet,
dger rattigheten att bestdmma, pa hvilken
sida af bordet han vill sitta, och borjar
samma person delningen af korten.
KORTENS DELNING forsiggar, sedan
mannen till héger forst couperat, hvarpa
man delar ett kort i sénder i fyra hogar och
dessutom fyra s. k. kopkort, foére sista kor-
tet, i femte, hvilka kopkort sedan den far,
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som malat hégst. Af dessa 16 kort gifver
han efter omstandigheterna fyra kort &t sin
egen medspelare‘, 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.
Harpa utbyta motspelaren dnnu ett kort sig
emellan. Delningen o6fvergar alltid till fol-
jande pa venstra sidan, hvilket #r fallet &f-
ven da, nar misstag begatts vid delningen
eller om vid delningen honneurskort blifvit
synligt. : ,
KORTENS VARDE. Lagsta fargen ar
spader, sedaz foljer klofver, sa ruter och
till sist hjarter (vid malningarna r grandis-
simo annu hogre an hjarter). De s. k. hon-
neurerna aro: dss, kung, dam, knekt och tia.
‘Med karonka forstds foljande: tre dss pa
samma hand bilda enkel- och fyra dss dub-
bel karonka. P& samma sitt bilda iss, kung
- och dam karonka, hvartill sedan for hvarje
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f6ljande i ordning fortlopande kort i samma
farg berdknas en karonga till. Vid berik-
ningen gora hvart dss och trumfkaronka
hundra, hvaremot enhvar af de andra farg-
karonkorna goéra femtio.

MED MALNING forstas att medelst vissa
gifna uttryckssatt, och sa vidt mojligt gora
sina medhjalpare underkunniga om de kort
man har pa hand, dessas varde och farg.
Detta ar ock skrufspelarens 6mtaligaste och
svaraste uppgift, ty sedan man malat ratt
och héller malningarna noga i minnet, gar
spelet s& godt som af sig sjalft. Forst ma-
lar forhand, det vill siga delaren, och sedan
de andra, medsols. P& detta satt kan mal-
ningen fortgd i flere hvarf rundt, hvaraf be-
namningen skruf torde hirleda sig. Om
aterigen spelaren handelsevis icke skulle
hafva sddana kort pd hand, som kunna eller
dro varda att malas, siges »pass», och om
alla hafva passat, gér delningen af korten
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ofver till foljande spelare, och spelet fort-
séttes, savida man ej i borjan af spelet kom-
mit Ofverens om, att man vid allmint pass
spelar sakallad »misére», hvarom narmare
framdeles.

MALNING.

Om spelaren har:

Fyra dss, malar han genast vid forsta hvarf-
vet tvd grandissimo.

Tre &ss en grandissimo.

Tvé &ss mélas daremot forst vid andra hvarf-
vet, och siges da grandissimo.

Ett 4ss endast i den hindelse, att egen med-
spelare vid forsta hvarfvet malat
sina tre &ss, i hvilket fall det ar for-
delaktigt att tillkannagifva det fjarde
dsset, sd liange malningarna dnnu sta

lagt, genom att mala grandissimo.

Emedan dssen enbart for sig icke gora
tillrackligt manga spel, ar det vikligt att

\
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veta, hvilka andra betydande kort mdojligen
kunde finnas, ty om ock motspelarena ge-
nom att hafva malat grandissimo tillkanna- -
gifvit, att de hafva ass, kan man med en lang
och annars god farg, komma sig till ett tili-
rackligt antal spel.

Om vid fargmalningen tva nagot sa nar
lika goda farger skulle férekomma, maélas
den ligre af dessa forst, medelst hvilket till-
vagagéende man undviker en altfér hog stig-
ning vid malningarna. Om man alltsa skulle
hafva i klofver t. ex. kung, dam, tia samt
tva eller tre smirre kort, och i hjirter unge-
far motsvarande, malar man vid forsta hvari-
vet den lagre fargen klofver, och forst vid
f6ljande hvarf hjarter. Sasom redan har
sagts, bér man vid malningarna alltid i forsta
rummet mala dssen och darpa fargerna, ehuru
afven motsatt ordning praktiseras. Om f6r
grandissimomalning behofligt antal dss icke
skulle finnas, malas farg. For att vid forsta
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hvarfvet kunna méla en firg, bér man hafva
atminstone fem i samma firg och af dessa
tre honneurskort. | det fall, att firgen vore
lang eller honneurerna héga, kan man mala
till och med med tvéd honneurer. Om man
har en mycket sdker och lang firg, siger
man genast tva i den firgen.

Vid andra hvarfvet kan man méla oeks3
redan en sadan farg, i hvilken det icke fin-
nes mera an fyra a fem kort, af hvilka tva
dro honneurer, isynnerhet om det dessutom
férekommer andra kort, som géra spel; detta
galler afven dm, hvad som blifvit sagdt vid
fargmalningen i forsta hvarfvet.| tredje hvarf- -
vet malas, isynnerhet om pa egen sida har
malats 4ss (grandissimo) och om malningen
dédrigenom ej komme att stiga altfor hogt,
kungar.

| fjarde hvarfvet mélas damer o. s. v.

Om ater man har dss uti ndgon firg,
som man i de forsta hvarfven icke blef i
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tillfalle att mala, men anser sig dnnu hafva
rad dartill utan att drifva spelet fér hogt, malas
den fargen och darpé grandissimo, elier
grandissimo och sedan d&ssets farg for att
dirigenom tillkdnnagifva, att det dsset finns.
| noédfall och sisom en del spelare bruka
gora, malas helt enkelt den farg, hvari dsset
finnes.

Nar medspelaren har malat nagon farg,
hvari man har goda kort t. ex. tvad honneu-
rer och par eller flere mindre, bér man
svara pa hans firg genast genom att mala
samma farg, isynnerhet om man icke sjalf
skulle ha andra malbara kort, hvilka man
vill méla hirférinnan. Sedan malningen pé
detta satt forsiggatt, aligger det den att gora
den hégsta malningen, som endast haft att
svara pa sin medspelares firg, for att sa-
lunda fé lyfta pa bordet liggande fyra kop--
korten. Sedan han tagit upp dem, bortger
han at sin medspelare fyra kort i dennes
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basta farg. Om é&ter det icke skulle finnas
s& manga af samma farg, bortger man jamte
dessa det basta kortet i hans andra farg.
Om icke ens i denna farg funnits ndgot godt
kort, gifver man nagot mindre kort i en sa-
dan farg, i hvilken gifvaren sjélf har kort,
som gora spel. Efter att sélunda ha fatt
ofver, gifver han i sin tur bort ett kort &t
enhvar af sina spelkamrater, samt har der-
efter att behirska spelet. Vid bortgifvandet
bér han forsoka forfara s&, att han blir
kvitt sadana kort, som med all sédkerhet
icke gora spel, och 4t sin medspelare ger
han utaf dem naturligtvis det basta, till och
med sélunda, att medspelaren kan darmed
fa ett spel och komma in samt med sina
egna héga kort fortsatta, hvarvid spelets be-
harskare begagnar sig af tillfallet att bort-
kasta sina daliga kort. Vid fargspel bor
spelaren vid bortgifvandet i irdmsta rummet

forsoka att, savidt mojligt, blifva kvitt nagon
2
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farg d. v. s. gora sig renons i den eller i
s& manga farger som mojligt for att sedan
kuppa d. v. s. taga sina motspelares héga
kort med trumf. Ty vid skrui méste man
alltid, dd man bara har, bekdnna férg. At
motspelaren igen skall man vid bortgifvan-
det af kort forsoka gifva kortet i den farg,
i hvilken man antéger, att de eller nagon-
dera af dem ar renons, fér att salunda hin-
dra dem att kuppa d v. s. att taga spela-
renas hoga kort med trumf. Alltsa béra par-
terna forsoka ordna det sa, att deras kort
_ tillsammans bilda det méjligast talrika an-
tal spel.

Efter att salunde ha bytt kort, dro de
som malat hogst, dnnu i tillfalle att hoja
sina malningar antingen en eller flere gan-
ger, om de anse sig ha rdd dartill, och da
har den som lyftat képkorten, forsta turen.
Om han ingenting har att mala, sager han

pass. Efter att man salunda malat till slut,
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blir den sistmalade firgen trumf. Om ater
sista malningen har varit grandissimo, kom-
mer det icke att finnas nagon trumf i spelet,
utan alla farger #ro af samma virde, och
det spelas da i s. k. grandissimo. Grandis-
simomélningen o6fverstiger fargmalningarna,
den 4r med andra ord hégre an dessa.

For att lattare halla korten i minnet ord-
nas dessa i handen salunda, att den malade
fargens kort komma pa den sidan, at hvil-
ken malaren sitter.

Man spelar i grandissimo isynnerhet da,
niar spelbeharskaren, antingen ensam eller
med sin medspelare tillsamman, ager dssen,
samt d& nadr utaf malningarna har framgatt,
att det finns tillrackligt med andra kort, som
gora spel. Man spelar i grandissimo &fven
d&, nar man mirker, att man har goda kort,
men icke en tillrickligt lang farg for att bilda
trumf. | grandissimospel skall man, dd man
gifver 6fvér, forsoka Oka eller forstirka sin
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medspelares farg samt se till, att det finns
ett eller flera sadana kort, med hvilka man
kan sliappa in sin medspelare, d& han bér
taga in alla de spel, som é&ro beraknade
for honom. Hvad resultatet betraffar, sa ar
grandissimo fordelaktigare 4n fargspel i det
afseendet, att alla karonkor i detta spel hafva
dubbelt varde. For att spela i grandissimo,
maste man vara férvissad om, att det berik-
nade antalet spel verkligen finns pé hand, ty
annars kunde det gé galet, om motspelarena,
sedan de sluppit in, af en slump hafva nagon
langre farg.

OREGELBUNDNA MALNINGAR gdras
ofta, ehuru ingalunda spelenligt, t. ex. pa
féljande sétt:

Da man har é6fverenskommit om, att vid
ett allmént passande misére skall spelas, sa
malar man ofta »tre grandissimo» for att
undvika faran att spela detta med jamforel-
sevis goda kort, men med icke tillrackligt
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lang farg for att kunna méla den. Ett sidant
malningssétt kan vara nog sé farllgt, da det
af maélningen icke alls har framgatt, hvilka
kort som finnas. D& man gjort en sidan
malning och d& man kommit 6fverens om
att icke spela i lagre #n fyra, s malar den,
som sagt tre grandissimo, eller ock hans
medspelare, dartill annu den lagsta fargen,
d. v. s. spader, for att salunda reservera sig
spelméjlighet antingen i den firgen eller for
att hoja den till ndgon annan fiarg. | det
fallet ater, att han skulle hafva nigot si nar
goda kort i ndgon fiarg, mélar han helst den
och koper korten. Sedan beror det ofta af
kopet, om spelarena fa tillrackligt duglig farg
eller ej. Om nu efter malningen af spader
vid képet skulle intraffa, att man finge dnnu
en spader, af hvilken han hade f6rut, gifver
han sin medspelare af nigon annan eller af
nagra andra farger fyra 6fver, af hvilka moj-
ligen kan blifva farg f6r honom. Om geném en
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lycklig slump den, som fatt 6fver, dnnu skulle
hafva t. ex. fyra eller flere spader, delar han
bort icke af den farg, som han sjalf fick 6f-
ver, utan af ndgon annan, f6r att déri blifva
renons, och d& spela de i spader eller i s. k.
kupp, hvarvid de turvis taga spel med trumf,
som nu 4r spader. P3 samma satt skulle
man tillvigaga i nagon annan farg, ndr ingen-
dera kunde komma sig till ndgon sjalfstéandig
farg. Att bestdmma fargen efter en sadan
malning 4r ofta mycket svart. Da man skall
afgéra hirom, far motspelaren, sedan han
af koparen fatt korten, afven klart for sig,
i hvilken farg han &r renons, och da igen
den, som fatt éfver i sin tur gett bort, kan
koparen utaf det 6fverfangna kortet sluta till,
hvilken farg hans medspelare har gett bort,
och salunda blir man néagot sa nar pa det
klara med tva farger. Om nu ingendera fatt
sjalfstandig farg, skall man af nagondera af de
tva andra fargerna gora trumfoch spela »kupp».
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Ofta plagar afven den fjarde mannen,
niar motspelarena i férsta hvarfvet hafva ma-
lat nagot och medspelaren ingenting, mala
tre uti deras firg eller och &nnu hellre
tre grandissimo, da han ingenting sjalf har
att méla; detta g6r han endast i afsikt att
héja de andras mélning for att salunda hin-
dra och forsvara vidare malningar fran de-
ras sida, eftersom det pa eget hall icke tyc-
kes finnas tillrickligt spelg6rande kort.

Afven kan mélaren gora en oregelbun-
den malning, di han férséker f& sin med-
spelare att kopa korten och salunda upp-
mana honom att mala éiver motspelarena.
Daremot boér medspelaren akta sig for att
maéla sédant, som han icke har, ty da vilse-
leder han sin egen man som skall behirska
spelet, hvilket kan hafva trakiga foljder.
Ofver hufvud taget skall man vid méalningar
forsoka halla sig sa lagt som majligt, och

forst efter képet oeh bortgifvandet mala sa
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hégt, som korten medgifva. Detta forfe-
ringssatt forsvaras dock altfér ofta genom
motspelarenas téflan vid maélningar.

D& man spelar ,misére”, vinner den,
som far minst spel, alltsd ju samre kort
desto battre. [ detta spel tar ingen ensam
képkorten, utan, fran delaren raknadt, far
den forsta eller forhand det 6fversta kortet,
den, som sitter bredvid honom, det f6ljande
0. s. v. Sedan gifva spelarena i samma

ordning &t sina medspelare ett kort i sin .

simsta farg, helst det lagsta. Efter detta
utbyte borjar férhand spela och kommer ut,
atminstone forsta gangen, med sitt basta
kort i den farg, som han fatt af sin med-
spelare. Sedan spelaren blifvit renons i na-
gon firg, &r han i tillfalle att kasta bort an-
dra af sina héga kort, hvarigenom han und-
viker att med dem fa spel. Medspelaren
bér, sedan han i sin tur kommit in i spelet,
efter mojligheterna spela ut den farg han

|
|
|
i
|
|
|
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fatt af egen man o. s. v. Med andra ord,
man bér ordna spelet s&, att man tager in

54 litet antal spel som méjligt. Misére spe-

las aldrig i trumf, emedan nagon sadan e]
malats och saledes icke alls forekommer.

D& man i misererdkningen icke tager
i betraktande annat #n spelen, framstalla vi
i sammanhang harmed afven miséreraknin-
gen. For hvarje spel, som dfverstiger mot-
spelarenas spelantal, raknas dem till godo
100. Den halft alltsd, som har endast sex
spel, antecknar sig till godo 100, f6r fem spel
300, for fyraspel 500, och {6t tre spel 7000.s. v.

Spelexempel:

A har hjarter, ruter och spader iss,
hjartertia, ruteratta, femma och trea, klofver-
nia samt spaderkung, tia, atta, och femma.

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




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

D har hjarter fyra och femma, ruter
kung, dam; nia och sexa, kléfver dam, sexa
och tvda samt spader sjua, fyra och tvaa

D& A ér forsta man, 4r D bredvid ho-
nom till venster och C till héger motspe-
lare. Medspelaren B sitter midt emot ho-
nom. A. boérjar malningen, och da han har
tre &ss, malar han genast i férsta hvarfvet
grandissimo.

D har ingenting att méla, och siger
dd pass. Da B har det fjarde dsset, och
dé hans egen man har mélat sina tre iss,
svarar han genom att siga tva grandissimo.

C kan ingenting mala och siger pass.

I andra hvarfvet: A malar sin bista
farg, som ar spader, och siger tre spader.

D passar 4nnu, p4 samma sitt B. hvar-
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emot C tillkdnnagifver sin féarg i andra hand
genom att siga tre hjarter.

Tredje hvarfvet: A har redan malat
hvad han har och passar darfor nu. D
har icke tillrackligt hjarter f6r att kunna
svara pa C:s firg, och foér att de skulle
kunna ga i fyra, hvarigenom han 4r tvungen att
siga pass. B ater, i betraktande af att de
tillsammans hafva alla dss och hans egen-
man A har malat spader, i hvilken féarg han
har knekten som tredje, malar fyra spader
och koper korten. Sedan dessa uppslagits,
méarker man, att kopkorten aro hjarter trea,
ruter fyra, kléfver tia och spader nia. Se-
dan han tagit upp dem, har han alltsa i sin
medspelares farg spader knekt, nia, sexa
och trea, hvilka han gifver 6fver till A. Efter
att salunda ha fatt ofver, gifver A bort till
D ruter femman, 4t B ruter attan och at
C ruter trean. D& nu spelet &r endast i
fyra, anser B, att de kunna héja sin mal-
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ning, och, dd A 4nnu icke har vetskap om
hans kldfver kung, malar han fyra klsfver.
Nar A hort detta, marker han att de Znnu
kunna hoja spelet till sex, emedan icke mera
an ett trumfspel bortgar, ty sin hjirter tia
blir han i tillfalle att kasta bort pa sin med-
spelares hoga klofverspel. A siger alltsa
sex eller liten slam i spader. D& man sa-
lunda har malat, gifver D &fver forst till C
hjarter femman och far af D tillbaka spader
dam, hvarigenom C kommer att hafva i
trumf dam, sjua, fyra och tvda. | egenskap
af férhand boérjar D spelet, och slar ut i
-sin medspelares farg sin enda hjarter, nam-
ligen fyran, B kastar dit tvdan, C o&fver-
tager med kung i samma farg, men A tager
spelet med sitt hjarter dss. A bér nu, se-
dan han pa detta sitt kommit in, genast
bérja soéka ut de trumfar, som 4ro borta,
och kommer alltsa ut, férst med spader #ss,
sedan med kung, men da han tredje gingen
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kommer ut med knekten, éfvertager D den
med spader dam; och de f& alltsd spelet.
Nér nu D kommit in, har han icke hjarter
att sla ut, hvarfér han fér att f& ruter dss
att falla, kommer ut med ruter kung, hvar-
igenom den hos honom befintliga damen
blir h6g, och hoppas med den fi dnuu ett
spel. A tager det spelet med ruter &ss.
Nar A pa detta sitt med sitt ruter iss
kommit- in, slar han #nnu ut trumf f6r att
fa den 'sista trumfen att falla, hvarpa han
kommer ut med sin kléfver dam och B
kommer, sedan kan tagit den med #sset, ut
med sin kung i klofver, hvarvid A kastar
sitt enda daliga kort hjirter tian samt se-
dan tar in alla de aterstiende spelen och
gor salunda liten slam, hvilken de #fven
mélat, och, som man sager, gar hem.

Obs.! I hogt spel giller regeln att
~icke lata nagot spel gd forbi, utan taga in
dem.




Af det foregdende spelet rakna spela-
rena sig till godo: Foér liten slam 700, for
A:s dsskaronka 100, fo6r fyra dss och fyra
honneurer tillsammans 8, som speladt i sex '
gor 8 X 60 =480 och under strecket for
12 spel i sex 12 X 6 =72 samt for forsta
utgangen 200. Motspelarena, det dr C och
D, f& ej rakna sig till godo mera an for
ett spel i sex, hvilket g6r 6, emedan de
icke haft hvarken dss eller karonkor.

Det andra exemplet: D2 i det forega-
ende spelet A delade, delar nu D.

Sedan delningen forsiggatt, har D: i ru- -
ter dam, knekt, trea och tvaa, i klofver
dam, sjua, sexa, trea och tvaa, samt i spa-
der knekt, tia och trea.

B: i hjarter &ss, dam, tia, nia, A&tta
och fyra, i ruter kung, i klofver dss, femma
och fyra samt i spader dam och fyra.

C: i hjarter kung, sexa och tvaa, ruter-
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dss, nia och sexa, kléfver tia, nia, atta
samt spader kung, sjua och femma.

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

Efter delningen malar D forst, men da
han med sina kort ingenting kan mala, pas-
sar han. B malar hjarter genom att siga
hjarter, C har ingenting att méla ej heller A.

I andra hvarfvet passar D #nnu, hvar-
emot B tillkdnnager sina tvd dss genom att
sédga enkel grandissimo. C passar fortfa-
rande, likasa A. Om man enligt pligsed i
borjan af spelet 6fverenskommit om att icke
spela lagre &n i fyra, och D marker, att
hans medspelare lika litet som han sjilf
har ens andrahands firg, siger han endast
for att héja sina medspelares maélning, tre
grandissimo, hvarigenom de blifva hindrade
att foér hvarandra tillkdnnagifva sina korts
vdrden, medan malningarna std lagt. Det
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oaktadt malar - B annu sitt klofver dss ge-
nom att siga fyra kldiver, och pa samma
gang uppmanar han sin medspelare att hoja
p& malningen och kopa spelet. Sdlunda ar
A skyldig att héja mélningen till fyra hjar-
ter, 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 tillfalle att
gifva B fyra kort i den af honom malade
f5rsta hands fargen, hjarter, hvarpd B gifver
bort till sin medspelare A ruter kung, till
C kiofver femma och D kléfver fyra. Obs.!
B skulle ej gilva bort pa detta satt, om
han visste, att A satt inne med klofver
kung, utan skulle mot hans kung halla liten
Kkloiver och i stillet ge bort spaderfyran.
Efter denna bortgifning antager A att, da
spelet ar forst i fyra, de genom sa pass
f5rmanligt kop kunna gé i fem, och da B
har malat ass i kldiver, tillkdnnagifver han
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sin kung och siger fem klsfver hvarpa B
héjer spelet till fem hjarter, hvarigenom
hjérter blir trumf. B kan icke mila hogre
darfér, att han har ett spel borta i trumf
och ett annat borta i spader. Efter denna
sista mélning gifva motspelarena fver &t hva-
randrasélunda, att C icke ger3tD trumf, eme-
dan han har uti den kung som tredje, utan
han ger sitt ruter 4ss under forutsattning
att spelets behirskare B icke lyckats géra
sig renons i ruter, och att sedan C kommit
ut med liten ruter, han dermed skuile fa
spel, men detta hopp kommer likvil att
svika. D gifver i sin tur 6iver t. ex. spa-
der knekt, emedan han icke har att ge trumf
sadsom han borde (eftersom hans medspelare
ej gaf trumf 6fver). ;

C sésom férhand bérjar spelet och kom-
mer ut med ruter sexa, A kastar ruter fem-
man, D slér ut sitt ruter fiss, och da Bicke
har en enda ruter, tager han det med en

5

>
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lag trumf samt bérjar soka ut trumf genom
att sld ut ass i hjarter, sedan dam, men da
C har kungen, tager han det spelet. Under
férmodan, att det ej &r nagon fordel att
komma ut i ruter, griper C t. ex. till spa-
derfirgen och kommer altsa ut med spader
sjua. A bradskar altfér mycket och tar den
med #ss. D kastar trean och B fyran.
Medveten om, att B har klofver ass, kom-
mer A ut med klofverknekt, hvilken B tager-
med sitt enda kort i klofver 4sset och kan
for ty icke mera sliappa in A, hvilket denne
antagit f6r gifvet. Sedan far B in alla
andra spel utom ett hvilket C far med sin
spaderkung. Efter att salunda ha spelat, ga
spelarena B och A jamt hem i fem, ehuru
om de ratt forstatt sitt spel, de hade kunnat fa
slam.

For detta spel rikna spelarena sig till
godo: For ass tre och fyra honneurer =715
=7 X 50 = 350, samt for 11 spel i 5 = 55
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pd andra utgéngen altsd 55. Motspelarena
fa sig till godo endast fér 2 speli fem alts&
endast 10.

Tredje exemplet. Man antager, att speltu-
turen alt vidare haller med A och B med den
pafoljd, att de denna ging, om det spelas i
ofvanndnmda ordning, komma sig till elfva
spel i den af dem maélade lilla slammen och
pa detta sdtt ga ut andra géngen, men f&
denna ging en bet. De hafva i detta spel
att rdkna tva &ss, enkel trumfkaronka och
fyra honneuner, fér hvilka de altsd samt for
andra utgangen rikna sig till godo 860 och
for elfva spel i sex 66. For sin malade
slam fa de ingenting rikna, emedan de fingo
en bet.

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

Det géller som allmdn regel for spelet,
om ocksd icke utan undantag att, komma
ut i den firg, som man har fatt af sin med-
spelare, hvaremot man bo6r undvika att
komma ut i fjarde mans farg. For att
fa egna kort hoga och om man sjilf
ej har sdkra spel, kommer man ut i
mannens till venster firg for att pa
detta satt bringa honom i mellanhand. Mot-
spelarena komma uti trumf endast d&, nar de
antaga att man spelar kupp f6r att salunda
forminska de andras tillgang pé trumf, hvilken
placerad pa tva hiander maste f 6ljaktligen
vara jamférelsevis kort. Afven giller som
allmédn regel, att medspelaren ej gifver 6fver
at sin egenman trumf, om han utaf dem har
tre eller flere, utan gifver etti annat afseende
lampligt kort och viantar pa att af honom
fa forstarkning till sina innehafda trumfar.
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Men éafven fran denna allminna regel kunna
undantag férekomma. Sésom t. ex. d&, nar
man kan blifva renonce och tror sig fa
kuppa motspelarens kort med trumf.

For att komma sig till ett tillrackligt
antal spel, d. 4. for att gad hem utan betar,
skall man alltid fa in s& ménga spel ofver
sex, som man malat antal spel. Altsa t. ex.
i tre maste man fa in nio spel, i fyra tio,
i fem elfva, i sex tolf och i sju tretton. Er-
hallna tolf spel kallas liten, tretton stor slam.

Berikning af resultatet:

Motparterna halla vanligen skildt konto
for resultatet af sina spel.

For karonkan

P4 en hand

3 dss

I vanligt spel

Grandissimo spel .



For grandissimo och trumfkaronka:

1 B e o
dam | knekt 10 9 8 7 6 5 4 3
‘ e |

2

i | | | i ‘ st
200 1300400500 600700800 900 1000 1100

|
i
|
|
| |

I 100
For andra karonkor far man endast half-
ten eller for enkel karonka 50 och fér dub-
bel 100 o. s. v.
For assen och honneurerna berdkna de
som fatt trick (minst 7 spel.)




D& man har:

dss, 1. honneur, minus
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> >

v
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v

>
>

plus

Spelade
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i3 ]i4

i5§io
|

210 250
180 240

1801_249
210 280
240 320,
30 40

90| 120
210 280

210 320

270’360

350 420

300 360, -

o 0

80 100 120

20 150 180

40 300 360

300 360 4
280 350 __4_2_0? -

300 360
350 420 -
400 480

]50\180

350 420! ;

400 480

450 540!




fér honneurerna pa foljande sitt: :
For tva dss rdkna de som fatt tricken:
Foér 3 dss de som ha dem.

S dbiias

i grandissimospel

»

»

ater

»

beraknar man

183
Rori 264 ssaais 150
230y _,:2]0
i B 270

For slammar:

N

1200

360

Omalad liten slam

» stor
Malad liten
” »

»

»

och gjord stor

165

250

450

och gjord stor slam

»

| 3007 3

540 |

l

I

I

I

e o

]

200
400
700 |
900 i

1400
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For spelen:
1 L
Spelas 1 2{3}415\617 89 10t1u1213§ Spel
| Eoks] |
i3 | 3| 6 9/12]15/1821 242730\33‘36391
P '_"—"',ﬁ'V”***i'_‘** *\'—7’\
4 482102823045
i 5 | 510152025 3035404550 55 60 65
EES i 22190 U2t
6o |6 12‘18 24 30\36‘42 4854160667278
i 7 7‘14‘21‘283542‘49566370'77{84913

For utgéngen rzkna de, som forst hafva

enligt ofvanstdende tabell som resultat upp-

natt 60.

For forsta utgangen 200.

F6r andra utgangen 400.

Fér betarna fa motspelarena sig till

godo

Spelat for1 f6r2 for3 for 4 for S{for b for 7.0 S. V.

AR 1 ! I !

i3 300 600 90012001500 18002100

| i4 | 400} 800 1200\17(399‘2000 2400 2&)91

(§5 | 5001000 15002000 250030003500

6 1 11001700 2300‘2399 3500 410014700!

7 170024003100 3800‘4500 5200 5900




Vid berédkning tillvigagar man pa olika
sitt, men om man i samma spel anvander
lika norm, blifva spelkamraterna afven delak-
tiga af samma rattigheter.

BERAKNIKGSEXEMPEL. P3 grund af
det tidigare framhéllna rdkna A, B, C och
D, hvilka i denna broschyr tjanast som spel-
exempel pa f6ljande satt:

A och B.

for trumikaronka’ o 100

2£ spelet i for 2 dss o. 4 honneureri 6 360
2:a spelet for 3 ass och 4 honneureri5 350
[ litengslami e e = = 700

I ass karonka . . . . . 100

l:a spelet ! 4 ass och 4 honneureri 6 480
] 12 0spelsiio: v i e D)

forsta utgangen . . . . 200

2:a speletic il spelii 15U v Gt = ein s
T Spelfithir it e a 166

o€ spelek { andra utgangen . . . . 400

Summa 2,883
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hvaraf afdrages C och D:s tillgodo-

, hafvande “Gisee nain ool 178
aterstar A och B till godo . . . . 1705
C och D.

2 : | Dis:karonkat e £ e ik 450
ERelel tdriembet 6 - i 1400
lzaispelet el ispelicbaine -t (a6
Zavspelet:i2 sub 105 ealu dahay a1
Steiispelet2ammamivon iyt e 2
Summa 1178

~ Salunda skulle A och B rikna sig till hvil-
ket som af sofvan synes, afdras frdn A och
Bs tillgodshafvande godo 1,705, men, da pa
detta sitt, af den erhéllna vinsten dem till godo
antecknas endast !/;o, utgdr hela deras vinst
17, som uppskrifves pa foljande satt:
A+ 17
Bt 17
@ |7
D) == {17/




De féljande vinsterna fortsattas genom
att antecknas bredvid dessa.

Resultatens vérde i penningar beror
naturligtvis pé pointens storlek. Man kan
naturligtvis spela afven utan point d. v. s.
utan att spela pa pengar.

Denna broschyr har behandlat endast
kopskruf.  Skruf spelas ocksa utan képkort,
hvarvid naturligtvis den del af spelet, som
berér kopkorten och forfaringsattet med
dem, bortfaller. Skruf utan képkort spelas
ofverhufvudtaget pa lagre point, och dervid
aro malningarna regelméassigare, hvaremot
kopskruf spelas pa hég, och malningarna
“forsigga under snabb stegring.

Slutligen tillonskas [4saren samt hans
spelkamrater god tur i spel.
LForfattaren.
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