Pullon paholainen (Flaschenteufel)

Giinter Cornettin pirullinen tikkipeli kahdesta neljaan pelaajalle. Kdannos Rick Helin
englanninkielisistd saannoista Mikko Saari (msaari@iki.fi).

Sisélto

® 36 korttia (12 kutakin maata — sininen, punainen ja keltainen). Kortit on numeroitu 1 —
37, valista puuttuu numero 19. Numeroiden vilissa olevat kolikot kertovat kortin
pistearvon.

Aloituskortti (19)
Kolme korttijakauman esittelevai apukorttia
Pullo (“helvetin liekeissa valmistettu™)

Saannot

Kirjanen, jossa on Robert Louis Stevensonin alkuperainen novelli “The Bottle Imp”.

Lisaksi tarvitaan kynaa ja paperia pisteiden laskemiseen.

Pelin idea lyhyesti

Kuten monissa tikkipeleissa, tassakin on tarkoitus kerata eniten pisteita. Pullon
paholainen toimii apuna, tehden matalimmista korteista valtteja. Pelaaja, jolla on korkein
pullon hintaa matalampi kortti voittaa tikin ja pullon paholaisineen. Pullon hinta laskee
tikin voittokortin arvoon.

Pullon omistaja vaihtuu niin kunnes alempaa hintaa ei enaa pysty maksamaan. Pelaaja,
jolle pullo jaon lopussa jaa, saa kerddmansa pisteet negatiivisina. Kirjassa pullon omistaja
joutui helvettiin, joten sikali miinuspisteiden keraaminen on aika pieni juttu.

Alkuvalmistelut

Aloituskortti (numero 19) laitetaan kuvapuoli ylospain poydaille ja pullo paholaisineen sen
paalle. Korttijakaumaa kuvaavat kortit laitetaan siten, etta kaikki ne helposti nakevit.
Korttien jakauman tunteminen on avuksi pelissa.

Kaikki kortit jaetaan tasan pelaajille. Pelaajien kannattaa lajitella korttinsa numeroarvon
eikd maan mukaan.

Pelin kulku

Pelin alku

Jokainen pelaaja luopuu yhdesta kortista. Kortti laitetaan kuvapuoli alaspiin aloituskortin
alle paholaisen tikiksi. Kukaan ei katsoa niita kortteja jaon aikana.

Pelaajat vaihtavat kortteja keskenaan. Jokainen pelaaja antaa yhden kortin vasemmalla
puolellaan istuvalle pelaajalle ja toisen oikealla puolellaan istuvalle. Sen jalkeen pelaajat
ottavat naapureiltaan saamansa kortit kiteensa.



Tikkien pelaaminen

Peli etenee myotapaivaan. Jakajan vasemmalla puolella istuva pelaaja aloittaa pelaamalla
kortin. Muiden pelaajien tulee tunnustaa maata eli pelata samanvarinen kortti. Jos pelaaja
ei voi tunnustaa maata, han saa pelata haluamansa kortin.

Jos kaikkien pelaajien kortit ovat pullon nykyista hintaa korkeampia, korkeimman kortin
(korttien varilla ei ole mitaan merkitysta) pelannut pelaaja voittaa tikin. Tikin voittaja
aloittaa seuraavan tikin.

Pullon paholainen

Pullon paholaisineen voi aina myyda, kunhan hinta on aikaisempaa alhaisempi. Jos joku
pelaa kortin, jonka arvo on pullon nykyista hintaa alhaisempi, pullo vaihtaa omistaja tikin
paatteeksi. Jos vain yksi pelaaja pelaa pullon hintaa alhaisemman kortin, tima pelaaja
voittaa tikin ja pullon itselleen. Jos useampi pelaaja on pelannut pullon hintaa
alhaisemman kortin, saa korkeimman naista korteista pelannut pelaaja tikin ja pullon.

Kortti, joka voitti tikin pulloineen asetetaan pullon alle kuvapuoli ylospain. Se on pullon
nykyinen hinta. Pullon alla aikaisemmin ollut kortti menee pullon edelliselle omistajalle,
joka lisda sen voittamiensa korttien pinoon. Pullon edellinen ja nykyinen omistaja voivat
olla sama pelaaja.

Pelin alussa kukaan ei omista pulloa. Sen lahtohinta on 19.

Esimerkki

Pullon hinta on 19. Seuraavat kortit pelataan: Tommy 24, Laura 15, Jarno 17 ja Ville 32.
Tommyn ja Villen kortit ovat pullon hinnan ylapuolella, Lauran ja Jarnon kortit taas
alapuolella. Tommy ja Ville eivit siis voi voittaa tikkia. Pullon hinnan alle pelatuista
korteista Jarnon 17 on korkeampi. Jarno voittaa siis tikin ja pullon itselleen.

Pullon uusi hinta on nyt 17. Jarno laittaa 17-kortin eteensa kuvapuoli ylospain pullon alle.
Jarno aloittaa seuraavan tikin.

Jaon loppu

Kun kaikki kortit on pelattu, kukin pelaaja saa pisteita keraamiensa tikkien perusteella.
Pelaaja, jolla on pullo ja paholainen ei kuitenkaan saa pisteita. Sen sijaan han menettaa
paholaisen tikin osoittaman pistemaaran. Peli paattyy joko sovittuun pistemaaraan
(esimerkiksi 500 pistetta) tai kun sovittu maara jakoja on pelattu. Eniten pisteita kerannyt
pelaaja voittaa.

Strategiavinkkeja

Korttien poistaminen ja antaminen

Yleensa ottaen kannattaa antaa matalimmat kortit naapureilleen. Tarkeaa tietoa valittyy
myos korttien mukana. Jos esimerkiksi antaa naapurilleen kakkosen ja saa vaihdossa
takaisin ykkosen, peli on menetetty, jos naapuri onnistuu saamaan pullon kakkosella ja itse
ei pysty pelaamaan ykkostaan joko siihen tikkiin tai aikaisemmin.

Kannattaa myos yrittda hankkiutua kokonaan eroon yhdesta maasta, koska siten saa paljon
enemman vapautta pelata kortteja. Kannattaa kuitenkin varautua saamaan naapureiltaan
matalia keltaisia kortteja. Kannattaa pitda mielessd, mitd on antanut naapureille ja miti on
heittanyt pois.



Korttien peluu

Kannattaa joutuisasti pelata kortit, joiden arvo on hieman pullon alkuhinnan alla, jotta
voittaa arvokkaita kortteja. Kun pullon hinta laskee, valttien pelaaminen kiy vaikeaksi.

Jotta vilttyy keradmasta pulloa pelin lopussa, kannattaa pelata matalia kortteja
varovaisesti. Kannattaa pyrkia pelaamaan matalat kortit tikkeihin, joihin joku muu on jo
pelannut korkeampia valtteja.

Ei valttamatta kannata pelata arvokkaita kortteja varomattomasti. Jos esimerkiksi on jo
pelattu 31, voi yrittaa saada pisteita pelaamalla ison ja arvokkaan kortin kuten 37. Joku voi
kuitenkin kerata tikin matalalla valtilla.

Kannattaa yrittaa muistaa mahdollisimman tarkkaan, mita kortteja on pelattu.

Lopaka ja Kirkas talo — kaksinpelimuunnelmat

Kaksinpelina pelia voi pelata kahdella eri tavalla. Lopakassa peliin liittyy
mielikuvituspelaaja Lopaka (tarinassa padhenkilo Keawen ystiva), Kirkkaassa talossa
kumpikin pelaajista pelaa kahta katta.

Lopaka

Lopaka pelaa passiivisesti, tiettyjen sddntojen mukaan. Lopaka istuu aina jakajan oikealla
puolella.

Kortit sekoitetaan ja jaetaan. Jokainen pelaaja (myos Lopaka) saa 11 korttia. Loput kolme
korttia laitetaan paholaisen tikiksi pullon alkukortin alle. Oikeat pelaajat vaihtavat yhden
kortin keskendin. Lopaka ei saa eikd anna kortteja. Sitten Lopakan kortit paljastetaan ja
lajitellaan numerojarjestykseen.

Jakajan vasemmalla puolella istuva pelaaja aloittaa. Lopaka pelaa kortteja seuraavien
saantojen perusteella:

e Jos Lopaka ei voi voittaa tikkia, han pelaa matalimman korttinsa.
e Jos Lopaka voi voittaa tikin, han pelaa isoimman korttinsa, jolla tikin voi voittaa.
e Jos Lopaka voittaa tikin, aloittaa han seuraavan tikin isoimmalla kortillaan.

Lopaka ei koskaan huomioi aikaisemmin pelattuja kortteja, Lopaka pelaa vain kitensa ja
nykyisen tikin perusteella. Lopakan on luonnollisesti seurattava maata ja otettava pullo,
jos niin kay.

Kirkas talo

Pelaajat saavat kuvapuoli alaspain kaksi yhdeksan kortin kitta. Ensin pelaajat poimivat
toisen kaden ja laittavat kortin paholaisen tikkiin. Sen jialkeen pelaajat antavat kortin
vastapelaajalleen. Pelaajat laskevat kadet kuvapuoli alaspain poydalle (mukaanlukien
vastapelaajalta saadun kortin) ja poimivat toiset kidet. Samoin kuin ensimmaisissa
kasissa, yksi kortti menee paholaisen tikkiin ja toinen vastapelaajalle. Pelaajat voivat sen
jalkeen vertailla kédsidan ja paattad, kumpi on salainen ja kumpi avoin kasi.

Tikkien pelaaminen menee seuraavassa jarjestyksessa: pelaajan yksi avoin kasi, pelaajan
kaksi avoin kisi, pelaajan yksi suljettu kisi, pelaajan kaksi suljettu kisi. Tikin voittajasta
tulee pelaaja yksi, joka aloittaa seuraavan kierroksen.



