Hullunkuriset puolueet

Sarjassamme uhkapelit ja
niiden taktiikka esittelemme
tadlld kertaa poliittisen kortti-
pelin nimeltd Hullunkuriset
puolueet. Se tunnetaan myds
nimilld Musta tusina ja Holke-
ri hallitukseen.

Pelid on tiettdvasti pelattu jo
muinaisessa maalaisliitossa, ja
keskustapuolueessa sitd edel-
leen harrastetaan innokkaim-
min, mutta hieman muunneltu-
na se on rattoisa ajankulu puo-
lueessa kuin puolueessa.

Hullunkurisissa puolueissa
kdytetddn tavallista korttipak-
kaa, josta on poistettu kaikki
ristit Assfd lukuunottamatta.
Jokaiseen korttiin on liimattu
jonkun poliitikon kuva siten,
ettd ristidssd on Holkeri, hert-
toihin tulee kommunisteja Aar-
ne Saarisesta (fssd) alkaen,
ruutuihin demareita Sorsan
johdolla ja patoihin kepulaisia
Virolaisesta alaspdin. Jokeri-
na kdytetddn Kekkosta.

Térkeimpid kortteja pelissé
ovat padat, joita keritdin, ja
ristiissd, jolla kdydéddn kaup-
paa. Erityisen paha kortti on
patakurko eli Ahti Pekkala,
josta vritetddn kaikin keinoin
péafistd eroon. Jokerilla voi tie-

tysti tehdd mitd padhdn pél-
kahtaad. Voittaja on se, joka saa
ensimméisend kerdtyksi ka-
teensd kaikki padat kuningas-
ta lukuunottamatta, eli niin sa-
notun mustan tusinan.

Pelin alussa kortit jaetaan
mahdollisimman tasan kaikil-
le. Etupelaaja pyytdd ensiksi
keneltd tahansa muulta sellais-
ta puoluetta, jota arvelee talla
olevan viahiten. Pataa eli kes-
kustapuoluetta ei kuitenkaan
saa pyytdd. Pyyntd tapahtuu
sanomalla esimerkiksi ''Ha-
luan demareita hallitukseen’’,
Jos vastapelaajalla on kédes-
sdfin ruutuja (demareita), hén
antaa vhden sellaisen. Kysely
jatkuu niin kauan kuin vasta-
pelaajalla riittdd kysyttyja
kortteja. Kun ne héaneltd loppu-
vat, héinen on annettava kysy-
jille kaikki patansa.

Tarkoituksena on siis 'puh-
distaa'’ wvastapelaajan kidet
jostakin puolueesta mahdolli-
simman nopeasti, jotta saatai-
siin itselle timén kaikki padat.
Taktisesti viisas pelaaja aloit-
taa kyselynsd aina rististd eli
pyytdd '"'Holkeria hallituk-
seen’’, koska ristejd on pakas-
sa vain yksi. Ellei se satu ole-
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maan juuri silld vastapelaajal-
la, jolta on kysytty, padstdidn
heti késiksi hinen patoihinsa.
Niitd pyritddn sitten kerda-
méan niin kauan, ettd kaikki
kaksitoista pataa on saatu haa-
lituksi itselle.

Peliin tuo kuitenkin vaaran
makua ja jAnnitystd se kolmas-
toista pata, kuningas eli Ahti
Pekkala. Voi nimittdin kdyda
niin, ettd se onkin mukana jos-
sakin toiselta pelaajalta saa-
dussa patasaaliissa. Silloin ei
ole muuta mahdollisuutta kuin
yrittAd padstd eroon kaikista
padoistaan ja aloittaa koko ke-
réily alusta.

Hyvin alkaneen patojen ke-
rdilyn voi lopettaa myds
Urkki-jokeri. Sitd kaytetdsin
nimittdin Addrimmdaisend hata-
keinona. Silloin, kun joltakulta
pelaajalta loppuvat kysytyt
kortit, ja hadn joutuu luovutta-
maan patansa, hin voi tehda
vBhén fuskua ja jattddkin ka-
teensd patakuninkaan. Jos héin
sitten onnistuu saamaan josta-
kin kateensd myds jokerin, hén
saa seuraavalla pelivuorollaan
talld parivaljakolla suoraan
vaihtaa itselleen kaikki pelissa
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olevat muut padat ja voittaa si-
ten koko touhun.

Kuten ndkyy, Musta tusina
tarjoaa erinomaisia mahdolli-
suuksia monenlaisiin taktisiin
tempauksiin ja pienen petku-
tuksenkin harrastamiseen.
Aluksi sddnndt voivat tuntua
hieman vaikeilta, mutta muu-
taman kierroksen jidlkeen ne
varmasti oppii, ja sitten voikin
ryhtyd kehittelem&&n omaa pe-
lityylidfdn. Pisimmdlle paés-
seet voivat hakeutua myds am-
mattilaisoppiin keskustapuo-
lueen puoluetoimistoon. Mus-
tan tusinan pelaamisesta voi
néin tulla suorastaar tuottoisa
eliménura, joten siitd vain pe-
laamaan.
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