Vistin perilliset

Visti on erds yksinkertaisimmista tikkipeleista. Jouti-
las yldluokka tarttui peliin, pohti sen pelaamista sy-
vallisemmin ja totesi pelin kiinnostavaksi. Ndin vis-
tistd tuli 150 vuoden ajaksi ldnsimaisen kortinlydnnin
huipentuma.

Vistid on sittemmin véannelty jos jonkinlaiseen
muottiin. Yksinkertainen ja elegantti peli ei riitd kai-
kille, joten jokseenkin kaikki muunnelmat ovat jollain
tapaa alkuperdistd mutkikkaampia. Suosituin muun-
nelma on tietenkin vistin syrjayttanyt sitoumusbridge,
joka ei ole vield 10ytanyt voittajaansa.

Suomessa visti muuntui toisaalta tukkijatkien tu-
peksi, toisaalta herrasviden skruuviksi. Hienoja peleja
molemmat, mutta yksinkertaisempi tuppi on sdilynyt
elinvoimaisempana.

Tarjousvisti ja patalupaus ovat vistin muunnelmia,
jotka ovat nykyddn varsin suosittuja etenkin Yhdys-
valloissa. Ne ovat vauhdikkaita, kiehtovia peleja. Ca-
Iypso on kaupallinen yritys 1950-luvulta, joka ei lyo-
nyt itseddn lapi bridgen ja canastan tayttamilla mark-
kinoilla. Se on kuitenkin siddstdmisen arvoinen peli,
joten siksi se 10ytyy my0s tasta kirjasta.

David Parlettin kehittdmaét Parity ja Duck Soup — eri-
tyisen vaakku peli — sekd Larry Levyn WYSIWYG ovat
puolestaan moderneja versioita kaksinpelattavasta
perustikkipelistd. WYSIWYG perustuu suosittuun sak-
salaiseen vistiin ja Parity on muuten vain nokkela vi-
ritys, jossa pelaajat tietavat tdydellisesti toisten kortit,
mutta peli on silti mielenkiintoinen.

Levyn Need a Fourth? puolestaan on uusi tulkin-
ta kolmen pelaajan bridgestd, joka on varsin suosittu.
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Visti
Pelaajia: 4 pelaajan paripeli ® Pakka: 52 korttia

”Veli senaattori ja muut herrat, wistipdytd odottaa

meitd, (viittaa vasemmalle). Ehkd siis astumme si-

sddn ja otamme pienen robbertin. Olkaa hyva! (Nuo-

rille herroille.) Herrat ottavat tietysti osaa, eikd niin?”
— Robert Kiljander: Kihlajaiskemut (1909)

Visti oli alkujaan alaluokkainen pubipeli, mutta nou-
si 150 vuoden ajaksi ldnsimaisen korttipelisivistyksen
huipuksi. Bridge syrjaytti vistin huipulta 1890-luvulla,
mutta peli on edelleen elinvoimainen. Jokaisen pitdisi
pelata vistid ennen bridgeen siirtymistd ja muutenkin
peli on tikkipelien perusainesta.

Pelin tavoite
Pelaajat jakautuvat kahteen joukkueeseen ja yrittavét
voittaa joukkueelleen viahintdan seitsemén tikkia.
Jako

Pakka jaetaan tasan pelaajien kesken. Viimeinen kort-
ti kddnnetdan esiin, se maarda valtin. Tama kortti
kuuluu jakajalle.
Pelin kulku
Etukdsi ajaa ensimmadiseen tikkiin. Pelissé on maan-
tuntopakko.
Pisteenlasku

Enemman tikkeja voittanut joukkue saa pisteitéa tikkien-
sd madran vahennettyna kuudella. Toisin sanoen jokai-
nen tikki seitsemédnnestd alkaen on pisteen arvoinen.
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Jos joukkueella oli kolme tai nelja honooria (valtti-
maan assa ja kuvakortit), se saa kaksi tai nelja pistet-
ta. Nailla pisteillé ei kuitenkaan voi voittaa, eli hondo-
reistd saatavilla pisteilld voi pédédstd vain neljdan pis-
teeseen.

Pelin voittaa se joukkue, joka saa ensin viisi pistet-
td. Pelin péittyessa tikkipisteet lasketaan ennen ho-
nooreja, eli jos toinen joukkue voittaa jo tikkipisteilla,
honooreja ei lasketa.

Pelattaessa paras kolmesta -robberttia, tavallinen
voitto on yhden pelipisteen arvoinen. Jos vastapuolel-
la on vain 1 tai 2 pistettd, voitto on kahden pelipisteen
arvoinen. Jos vastapuoli jdi ilman pisteitd, voitto on
kolmen pelipisteen arvoinen. Ensimmaisend kaksi pe-
lid voittanut joukkue saa kaksi ylimaaraista pelipistetta.

Muunnelmia

« Amerikkalainen visti. Honoorejé ei lasketa ja peli pe-
lataan 7 pisteeseen. Honoorit ovat nykyddn muuten-
kin epdsuosiossa, silld ne tuovat peliin ison tuuriele-
mentin.

« Pitka visti. Ennen 1800-lukua vistid pelattiin 10 tai 9
pisteeseen.

+ Maaratyt valtit. Vistiturnauksissa valttia ei yleensa
madratd satunnaisesti vaan valttimaa kiertda tietys-
sd jarjestyksessd, esimerkiksi hertta-ruutu-pata-ris-
ti ja niin edelleen. Joskus mukana on mydos valtiton
kierros. Turnauksissa pelataan my0s tavallisesti tietty
madrd kierroksia.

* Hollantilainen visti. Ensimmadisessd jaossa valtti
kddnnetdén, toisessa ei ole valttia, kolmannessa etu-
kési nimedd valtin ennen ensimmadista tikkia ja neljan-
nessd valtti katsotaan pakasta nostolla ennen jakoa.
Kaava toistuu.
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+ Bismarck. Kolminpeli, pelataan 12 kierrosta siten,
ettd jokainen pelaaja jakaa nelja kertaa perdkkiin. Ja-
kaja saa 20 korttia, joista heittda nelja pois, muut saa-
vat 16. Ensimmadinen jako on ilman valttia, toisessa
nostetaan tai kddnnetddn viimeinen kortti, kolman-
nessa jakaja valitsee, neljds on valtiton misdéari. En-
simmadisessa kolmessa jaossa jakaja saa pisteen jokai-
sesta tikistd yli kahdeksan, muut pisteen joka tikista
yli neljan. Misdéarissé jakaja saa pisteen jokaisesta ti-
kista alle neljdn, muut pisteen jokaisesta tikistd alle
kuuden. Jokainen jakaa samat nelja jakoa, eniten pis-
teitd kerdnnyt voittaa.

Kaytédntoja

Vistin pelaamista on viimeisen 250 vuoden aikana
mietitty paljon ja peliin on muodostunut vakiintunei-
ta kdytdntoja. Varsinkin kunkin jaon ensimmadiseen
ajoon liittyy totunnaistapoja. Tdssd David Parlettin
esitys aiheesta.

Aja aina pisintd maata, joka ei ole valttia. Jos kak-
si maata on yhtd pitkid, aja sitd, jossa on korkeam-
mat kortit.

« Jos sinulla on AKQJ, aja K, sitten J
+ Jos sinulla on AKQ-, aja K, sitten Q
+ Jos sinulla on AK-J, aja K, sitten A
+ Jos sinulla on A-QJ, aja A, sitten Q
« Jos sinulla on -KQJ, aja J

Muista assdkasistd aja K, jos sinulla on se, muuten
dssa ja sitten alun perin neljdnneksi paras korttisi. Jos
sinulla ei ole dssdé tai kuningasta, aja neljanneksi pa-
ras korttisi (esimerkiksi kidesta Q9873 se olisi 7).

Jos sinulla on vahintddn viisi korttia valttia, voit
ajaa sita:
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+ Jos sinulla on AKJQ, aja J, sitten Q

+ Jos sinulla on AKQ-, aja Q, sitten K

» Jos sinulla on AK ja vdh. 5 muuta, aja K, sitten A,
muuten neljanneksi paras

Neljanneksi paras kortti liittyy “yhdentoista sdén-
toon”. Jos parisi on ajanut neljanneksi parhaan kort-
tinsa, vihennd sen arvo yhdestitoista. Ndain tiedat,
mitad pariltasi puuttuu. Jos parisi ajaa seiskan maata,
jossa sinulla on kuningas ja sotilas, tiedat, ettd hinel-
14 on nelja korttia (11-7 = 4). Sinulla on niista kaksi,
eikd parillasi ole dssdd, muuten hén olisi ajanut sen.

Nyt tiedat, ettd parillasi on kolme korteista Q, 10, 9
ja 8. Vastapuolella on dssd ja yksi ndistad neljasta kor-
tista.
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