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Esipuhe

Skruuvi on erds vanhimpia 52 kortin pakalla kirjoitetuin sddnndin pelattavia neljan hengen
tikkipelejd. Pelid on pelattu Helsingin Suomalaisella Klubilla sen perustamisvuodesta 1876
lahtien.

Tédma teos on yhdekséds Suomessa julkaistu skruuvia koskeva opaskirja, joista vanhin sdilynyt
vihkonen "Regler for Skruf-Whist” ilmestyi Turussa vuonna 1895. Siitd kdly ilmi, ettd peli oli
alun perin uhkapeli. Vaikka nykyisellddn skruuvia ei pelatakaan rahasta, sithen liittyy oleelli-
sesti riskin hallinnan kautta tietynlainen uhkapeliluonne, mika tuo oman kiihottavan piirteensa
peliin.

Suomi liittyi vuonna 2013 Unescon aineettomia maailmanperintdja vaalivaan yleissopimuk-
seen. Tdma kdsikirja on laadittu suomen- ja englanninkielisend versiona tarkoituksena saada
skruuvi kyseiseen Unescon maailmanperintdluetteloon suomalaisena korttipeliperinteend.
Nyt laadittu kisikirja perustuu kirjallisuusluettelossa mainittuihin teoksiin, sekd oman Klu-
bimme ja muun Suomen valiopelaajien vankkaan kokemukseen. Tarkoituksena on ollut luoda
sellainen kokonaisuus, mika palvelisi sekd uusia pelaajia ettd myos kokeneita skruuvareita.

Teoksessa on kehitetty maalausvalikoimaa seké korttien vaihdoilla ja merkinannoilla vilitet-
tdvad informaatiota. Lisdksi pistelaskujérjestelméd on tarkennettu palauttamalla alkuperéisen
skruuvin pistelasku nykyaikaiseen muotoon. Teokseen on myos lisétty useita hyvén pelime-
nestyksen edellytyksend olevia strategisia suuntaviivoja.

Tamai kisikirja on saatu aikaan vapaachtoisten skruuvin harrastajien voimin. On ollut etu-
oikeus todeta tyoryhmien innokas ja asialle vihkiytynyt uurastus tyon eri vaiheissa. Ha-
luan kiittdd erityisesti kédsikirjan toimittajia, kd&dnnostyoryhméd sekd kymmenhenkistd neu-
vottelukuntaa, jotka kaikki ovat antaneet korvaamattoman panoksen teoksen syntymiselle.
Helsingin Suomalainen Klubi on tukenut taloudellisesti painatusta, misté parhaimmat kiitok-
set.

Helsingissd toukokuussa 2016

Pellervo Erkkild
Helsingin Suomalaisen Klubin
Skruuvikerhon puheenjohtaja






Lisaa pelihimoa

Helsingin Suomalainen Klubi ylldpitdd jdsentensd aktiivisuuden avulla monia harrastuksia
aivojumpasta fyysiseen jumppaan. Harrastukset muodostavat arvokkaan osan Klubimme toi-
minnassa jasenkuntamme hyodyksi. Tatd toimintaa voidaan kutsua ennaltachkdisevéksi toi-
minnaksi henkisen ja fyysisen hyvinvoinnin turvaamiseksi.

Skruuvilla on jo kulttuurihistoriallinen rooli Klubin harrasteiden parissa. Skruuvi on oiva ai-
vojumpan yllépitdja ja muistitaidon kehittéja.

NyKkyisin skruuvin suosio on vahvassa kasvussa, kiitos nykyisten harrastajien. Taméa uusi ka-
sikirja on omiaan innostamaan uusia harrastajia ja myds viemdin tdmé jalo peli muidenkin
ulottuville, jopa ulkomaille.

Meilld Helsingin Suomalaisella Klubilla skruuviin on liitetty itse peli- ja kilpailuharrastuksen
oheen my0s matkailua ja jopa metséstystd. Skruuvi on siis monipuolinen harrastajiaan yhdis-
téva ja virkistdva sosiaalinen seurapeli.

Klubi arvostaa ja kiittdéd tdmén késikirjan tekijoité ja pelin harrastajia.

Toivotan onnea ja intoa pelaajille ja runsaasti uusia harrastajia niin terveydeksi kuin virkis-
tykseksi.

Matti Viljanen
Helsingin Suomalaisen Klubin puheenjohtaja
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Skruuvisanastoa

Alitikki
Alkupeli

Alkumaalaukset
Arvokortti
Auttomaa
Avaaja
Avauslyonti
Avausmaalaus

Bolsevikki
Diktaattori
Estomaalaus
Etupelaaja
Grandi
Haarukka
Hakku

Honoori

Héantékuppi

Italialainen

Jakaja

Jako
Jatkomaalaukset
Kanssapelaaja
Kehotusmaalaus

Keskikortit
Kotka

Kuppipeli

Tikki, mika alittaa pdédpelaajien tekeméin sitoumuksen = pieti

Skruuvin peruspelimuoto, jossa kullekin pelaajalle jactaan 12 korttia ja
poytadn neljd keskikorttia

Kaikki maalaukset, jotka tapahtuvat ennen pelaajien passaamista kahdesti
Honoori

Miséérissa partnerin lyhin maa, jonka hén ilmaisi korttien vaihdossa
Parin ensimmaéisen maalauksen tehnyt pelaaja

Ensimmaisen tikin ensimmaéisen kortin lyonti

Pelaajaparin tekema ensimmdinen varsinainen maalaus, mika ei siis ole
pas

Skruuvin pelimuoto, jossa yksi pelaaja maalaa seitsemdn misédrié ja
pelaa soolona kaikkia muita pelaajia vastaan

Bolsevikkimaalaajan vaihtoehto, jos hén paéttdé pelata valtti- tai grandi-
pelid

Maalaus, jolla koetetaan estdéd ensin maalannutta paria kuvaamasta kortte-
jaan toisilleen tai estdd heitd pelaamasta aikomaansa pelid

Korkeimman maalauksen tehnyt pelaaja

Korkeiden korttien pelaaminen ilman valttia pyrkimykseni saada tikkeja
Kortit, joista puuttuu yksi korkea hondori muiden vilistd. Esim. AQxx
Pikkukortti kakkosesta yhdeksikkdon (korttiesimerkeissd merkintdna x)
Arvokortti dssdstd kymppiin (A, K, Q, J ja 10) laskevassa arvojérjestyk-
sessid

Valttipeli, jossa toisella paépelaajalla on muutama valtti, joilla hin ottaa
tikit renomaastaan toisen padpelaajan péddstessi eroon tuon maan pienisti
hakuista kasvattaakseen honddrinsé ja muut hakut pitiviksi lopputikkejé
varten

Italialainen merkinanto, missé ensi sakauksena pariton pyytda asian-
omaista maata, korkea parillinen ylempaé ja matala parillinen alempaa
jéljelld olevaa maata

Pelaaja, joka jakaa kortit. Ensimmaisen jaon jakaja on kirjurin vasemmal-
la puolella istuva pelaaja

Yksi pelikerta kun pelataan 13 tikkid pakan korteilla

Pédpelaajien tekemit maalaukset heiddn korttien vaihtonsa jalkeen
Pelaajan pelitoveri, jonka kanssa pelataan sitsin alkupelit ja kotkat parina
Pelaaja kehottaa partneriaan tekemdin maalauksen yhtd tasoa korkeam-
malla ja nostamaan keskikortit

Alkupelissd poydin keskelle kuvapuoli alaspéin jaettavat nelji korttia
Skruuvin peruspelimuoto, jossa kullekin pelaajalle jactaan 13 korttia, ja
alin maalaus on tehtdva kuuden tasolla

Valttipeli, jossa molemmat pdédpelaajat ottavat vuorotellen renomaastaan
tikkejé valteillaan



Leikkaaminen

Loppumaalaus
Luonnonreno
Lapipeli

Maa
Maantuntopakko
Maalaus
Merkinanto
Misaari
Niskamies

Nostomaalaus

Pakka
Partneri

Pass, passata
Passimisééri

Peli

Pelilaji
Pelimuoto
Pelin tulos

Pieti
Pédpelaajat
Reno / renomaa
Renottaa
Sakaus
Sekvenssi

Singeli
Sitsi

Yritys saada tikki matalammalla hondorilld kun yksi korkea puuttuu
kadestd. Jos kiddesséd on esim.YAQxX ja partneri aloitti herttatikin, pelaa-
jalla on 50 % mahdollisuus saada tikki Q:lla

Korkein maalaus eli lopullinen sitoumus, jonka paédpelaajat tekevit koet-
taen saada sitoumuksensa pelattavaksi kotiin

Kaéteen jaetuissa korteissa ei ole ainuttakaan jonkin maan (renomaan)
korttia

Puolue on saanut maalaamansa méaérén tikkeja

Pata (&), risti (%), ruutu (#) ja hertta (¥) nousevassa arvojérjestyksessi
Tikkiin on ly6tava aloituskortin ilmoittaman maan kortti, jos sellainen on
Kuvaa kidessé olevia kortteja. Kunkin jaon ensimmaiinen maalaaja on sen
jaon jakaja

Skruuvin merkinantona hakku ensimmaisend sakauksena voi kuvata
maata, josta saa tikin

Pelilaji, jossa koetetaan vélttda tikkien ottamista ja syOttdd dssét vastusta-
jien tikkeihin

Bolsevikin pelaajan oikealla puolen istuva pelaaja, joka aloittaa ensim-
madisen tikin ja parhaiten painostaa maalaajaa

Alkupelien korkein maalaus ennen keskikorttien nostoa. Tdémén maalauk-
sen tekijd ndyttdd keskikortit muille pelaajille ja nostaa ne kéteensi
Normaali 52 kortin korttipakka

Yhden sitsin ajan toimiva pelaajan pari, jonka kanssa jactaan voitot ja
tappiot

Pelaaja passaa, jos hén ei maalauskierroksella halua kuvata korttejaan
Alkupelien tai kotkien pelilaji, kun kukaan ei maalaa ensimmaéiselld
kierroksella, ja pelataan maalaamaton misééri

Pelikokonaisuus, johon kuuluu kolme sitsid eli yksi sitsi jokaisen muun
pelaajan parina

Skruuvin nelja pelilajia: valtti, grandi, maalattu misédari ja passimisdéri
Skruuvin kolme pelimuotoa: alkupelit, kotkat ja bolsevikit

Kullekin pelaajalle laskettu kolmen sitsin yhteistulos, miki ratkaisee
pelaajien keskindisen sijoituksen

Alitikki eli padpelaajat eivit ole saavuttaneet loppusitoumustaan. Valtissa
tai grandissa he ovat saaneet liian véhén tai maalatussa misdérissa liian
paljon tikkeja

Etupelaaja ja hdnen partnerinsa ovat paipelaajia

Maa, josta pelaajalla ei ole ainuttakaan korttia

Pyrkid saamaan lyhyt maa renoksi eli padstd eroon kaikista sen maan
korteista

Muun kuin pelattavan tai valttimaan kortin lydminen tikkiin, kun maata ei
endd ole kddessd. Ensimmadinen sakaus voi toimia merkinantona partnerille
Korkeasta hondorista alkava perdkkdisten korttien sarja, esim. QJ10...
Kaésikorteissa on vain yksi kortti jotakin maata

Saman pelaajan kansa pelattavat jaot eli yleensé neljin alkupelin ja neljan
kotkan muodostama kokonaisuus



Sivupelaajat Pédpelaajien vastustajat

Tikki Jokaisen pelaajan vuorollaan pdytidn lyomastd kortista muodostunut
neljan kortin kokonaisuus, jonka voittaa korkeimman aloitusmaan kortin
tai korkeimman valtin lydnyt pelaaja

Valtti Maa, jonka piddpelaajat ovat valinneet sellaiseksi, jonka kortti voittaa
kaikkien muiden maiden kortit. Jos tikissd on useampia valttikortteja,
korkein valtti voittaa tikin

Vastaaja Avaajan partneri

Vastustaja Pédpelaajien pelitoverit, jotka koettavat saada loppusitoumuksen epé-
onnistumaan (vastapelaajat)

Ylianto Pelaaja antaa sddntdjen mukaisen méarin kortteja partnerilleen tai
vastustajille

Ylitikki Pari on saanut enemman (miséérissd vihemman) kuin lupaamansa
tikkiméarin

Ensimmdinen skruuviopas vuodelta 1895 kuvattuna Kansalliskirjaston arkistosta.
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Skruuvin historia

Skruuvi on monipuolisuudessaan haasteellinen ja jannittiva tarjoustikkipeleihin kuuluva nel-
jan hengen korttipeli, jota pelataan vaihtuvin parein. Pelin alkumuoto vint (alkujaan siperialai-
nen vint) kehittyi 1870-luvun alussa Pietarissa englantilaisen whistin ja venéldisten suosiman
preferenssin risteytyménd (Entsiklopeditsieski slovar, 1892). Samoihin aikoihin kdynnistyi
niinik&dn whistin pohjalta vakioparein pelattavan bridgen kehitys.

Vintin (= ruuvi vendjdksi) ensimméiset sddnnot julkaistiin vuonna 1881 ja pelistd tuli Vend;jal-
14 suosittu tikkipeli, jota sielld ei tiettdvasti endé pelata. Peli juurtui jo varhain Venéjéén kuu-
luneeseen autonomiseen Suomen suuriruhtinaskuntaan, todennéikoisesti keisarillisen Venéjan
armeijassa palvelleen suomalaisen upseeriston tuomana. Vintissa pelattiin aluksi vain valtti- ja
grandipelejd. Kullekin pelaajalle jaettiin 13 korttia ja tikkien pistearvo riippui tarjotusta maas-
ta ja tarjouksen tasosta, kuten bridgessé edelleenkin. Maalauksia sai alkuun tehdé vain yhdelld
tarjouskierroksella.

Vintin nimeksi Suomessa vakiintui skruuvi ja ensimméinen skruuviopas painettiin Turussa
1895, “Regler for skruf-whist”. Jo vuonna 1895 peliin oli tullut keskikortit, joiden nostaja
antoi muille pelaajille yhden kortin (ostoskruuvi) tai neljd korttia partnerilleen, joka antoi
kullekin muulle pelaajalle yhden kortin (pakettiskruuvi). Jo kuvatut korttien vaihdot erottavat
skruuvin ratkaisevasti sekd vintista ettd bridgesta.

Kun 1800-luvun lopulla skruuviin tuli pelattavaksi passimisédri, jos kaikki pelaajat passasivat
ensi tarjouskierroksella, niin skruuvi ei endd muistuttanut mitdéin muuta tikkipelid. Skruuvissa
jokainen pelaaja osallistuu aktiivisesti pelaamiseen pitden omat korttinsa kddessdén. Bridges-
sd etupelaaja pelaa myds partnerinsa pOytdan esille kddnnetyt kortit. Monipuoliseksi kehitty-
neessd skruuvissa oleellista on riskin otto ja sen hallinta. Bridgessé korostuu pitkélle kehitetty
tarjoussysteemi ja tilastollisten todennédkoisyyksien hallinta.

Skruuvi kehittyi 1900-luvun alkupuolella yha haasteellisemmaksi strategiapeliksi. Mm. péa-
pelaajien vastustajat koputtaa eli kahdentaa pisteet ja padpelaajat vastakoputtaa, misdarissa
alettiin laskea dssdpisteitd, ja noin vuodesta 1920 ldhtien misdéri saatettiin myds maalata.
Kotkat tulivat 1920-luvulle tultaessa pelimuodoksi, jossa ensimmdiselld maalauksella on jo
luvattava ottaa vahintddn 12 tikkid. Samoihin aikoihin myds bolsevikit tulivat kolmanneksi
pelimuodoksi. Siind yksi pelaajista pelaa muita vastaan seitseman misédrid luvaten siis olla ot-
tamatta ainoatakaan tikkid kolmen muun pelaajan koettaessa yhteisvoimin estié tuo pyrkimys.

Skruuvista tuli Suomessa varsin suosittu tikkipeli, mutta pelaajaméérien ja -paikkakuntien
kasvaessa pelitapoihin alkoi kehittyd pienehkdja eroavuuksia. Vuonna 1939 Johannes Nyrkio
(ent. Nygren) oli saanut painatusluvan yli 200-sivuiselle kdsikirjoitukselleen Skruuvipeli. Kir-
joituksessa oli varsin seikkaperéisii pelilajien kuvauksia sekd pelinvientiin ja maalauksiin liit-
tyvid ohjeita. Talvisodan vuoksi kirja jii keskenerdiseksi. Kun Nyrki6 sittemmin teki kirjaan
korjauksia, seuraavat skruuvioppaat ilmestyivét, ja hdn totesi oman teoksensa painattamisen
tarpeettomaksi.

11



Toisen Maailmansodan aikana ilmestyi kaksi salanimien kirjoittamaa skruuvikirjaa: Skruu-
viopas (O.L. 1942) ja pian sen jilkeen A#nislinnan skruuvikerhon tuottamana Uusi tiydel-
linen skruuvipelin ohjekirja (E.N. Maalari 1944). Ohjekirjan merkittdva pyrkimys oli saada
maamme valiopelaajien toimesta aikaan yhtendiset sddnndt skruuvin pelaamiseen ja pistelas-
kuun. Minké&énlaisia pelaajan korttikattd kuvaavia merkinantoja ei tuolloin juuri sallittu. Pis-
telasku oli kuitenkin varsin vaativaa, kun laskettiin ulosmenoja, hondoripisteitd, karonkkoja,
sekd viivan ala- ja yldpuolelle tulevia pisteita.

Etenkin Helsingin Suomalaisella Klubilla 1950-luvulta alkanut kehitysty6 johti kokonaan uu-
sittuun pistelaskuun, minkd Hannu Taskinen julkaisi vuonna 2004 kirjasessaan Skruuvi. Sa-
malla myds korttien yliannossa annettava informaatio oli lisddntynyt merkittavésti, ja siitd oli
muodostunut hyviksyttivé tapa. Tamén jdlkeen Kari Bergholm laati vuonna 2013 erinomai-
sen systemaattisen Skruuvioppaan, jossa suurelta osin esitettiin pelin sddnnét ja kdytdnnot
havainnollisessa ja tiiviissd muodossa.

Tahén késikirjaan on lisétty ja selkeytetty maalaustekniikoita sekéd korttien yliannossa ku-
vattavaa informaatiota. Pistelaskuun on tehty merkittdvd muutos korjaamalla misédrien pis-
telaskua siten, etteivit koputukset vaikuta dssdpisteisiin. Néin eri pelilajien pistetulokset on
saatu tasapuolisemmiksi. Tdémé on tuonut pistelaskun oikeudenmukaisemmaksi ja ldhemmas
perinteisen skruuvin, etenkin Lehtosuon ja Nordstromin kirjojen, pistelaskua.

Skruuvista onkin historian saatossa kehitetty ainutlaatuinen suomalainen taktiikkapeli, jos-
sa pelitaito ja hallittu riskin otto ovat oleellisia elementteji. Maalari kuvaa kirjassaan pelid
seuraavasti: Ollakseen oikein mestariskruuvaaja, tiytyy osata kdiyttdd jéirkeddn ja muistia ja
pystyd laskemaan pelatut kortit ratkaisevissa vireissd, tdaytyy omata laaja huomiokyky, hyvdt
psykologiset ominaisuudet ja tdytyy omata myos rohkeutta. Taskinen kuvasi hyvaa pelaajaa
ndin: Muistia tirkedmpdd on hyvd huomio- ja pddttelykyky sekd ennen muuta strateginen
taito. Pelaajan on kyettivdi nikemdcdn korttiensa ja/tai joukkueensa mahdollisuudet ja niitten
perusteella pddttimddn tavoitteista, sekd suunnittelemaan strategia, jolla peli pyritddn vie-
mddn voittoisaan tulokseen.

Skruuvi, jossa kolmen sitsin ja 24 jaon jdlkeen yksi neljésté selviytyy voittajaksi, on mukaan-
sa tempaava, ja peli kuuluu vakavasti otettavien korttipelien aateliin. Helsingin Suomalaisella
Klubilla skruuvia on pelattu Klubin perustamisesta — vuodesta 1876 — lahtien. Pelaajista tun-
netuin on ollut arkkiatri Arvo Ylppd, joka jatkoi pelaamistaan vield 100-vuotiaanakin klubin
Ylppo-kabinetissa. Vaikka skruuvi oli alkuaikoina 1&hinnd miesten pelaama tikkipeli, pelaaji-
en joukossa oli myds merkittidvid naisia, mm. kirjailija Minna Canth.
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Skruuvin perusasioita

Skruuvia pelataan tikkipeliné neljan hengen ryhmissa tavallisella 52 kortin korttipakalla. Vas-
takkain istuvat pelaajat muodostavat parin, joka pelaa yhdessé jakaen seké voitot ettd tappiot
yhdenvertaisesti. Kukin pelaaja on vuorollaan jokaisen muun parina — skruuvi on lopulta yk-
silopeli. Skruuvissa on kolme erilaista pelimuotoa (alkupelit, kotkat ja bolsevikit) ja neljd eri
pelilajia (valtti, grandi, maalattu miséédri ja passimisadri).

Skruuvin pelimuodot ja pelilajit

Pelimuodot alkupelit, kotkat, bolsevikit
Pelilajit passimisddri, maalattu misadri, valtti, grandi

Kunkin pelaajan parina pelataan yksi sitsi, mikd koostuu neljastd alkupeli- ja neljdstd kot-
kajaosta. Pelattujen kahdeksan jaon jilkeen pelaajat vaihtavat paikkaansa niin, ettid lopulta
jokainen pelaaja on pelannut yhden sitsin kunkin muun pelaajan parina. Yhteen peliin kuluu
tavanomaisesti noin neljd tuntia. Jos aikaa on vihemmén, voidaan sopia pienemmisti jako-
madristd (esim. kaksi alkupelid ja kotkaa), ja ajan salliessa voidaan pelata myos bolsevikkeja
ainakin yhdessa sitsissd. Bolsevikissa yksi pelaaja pelaa soolona ja lupaa olla ottamatta ai-
nuttakaan tikkid kolmen muun pelaajan koettaessa yhteisvoimin saada hinen sitoumuksensa
epdonnistumaan.

Skruuvissa korttien mailla on arvojérjestys: alhaalta ylospdin ne ovat pata (#), risti (&), ruutu
(#) ja hertta (¥). Kunkin maan korteista kakkonen on heikoin ja dssé korkein. Korkeita kort-
teja kymmenesté dssddn kutsutaan arvokorteiksi eli honddreiksi, muita kortteja hakuiksi. Jos
pelaajalla ei ole ainuttakaan korttia jostakin maasta, hdn on luonnonreno siitd maasta.

Skruuvin pelilajien arvojérjestys riippuu pelimuodosta. Maiden arvojérjestys on aina sama,
mutta maalatun misddrin arvo on alkupeleissé ja bolsevikeissé valttia matalampi ja kotkissa
valttia korkeampi. Grandi on aina korkein samantasoisen tikkiméarin peleista.

Korttien jakaminen

Pelaamiseen kdytetddn kahta erivéristé korttipakkaa (esim. sininen ja punainen pakka) pelin
nopeuttamiseksi ja korttien sekaantumisen vélttdmiseksi. Yksi pelaaja valitaan kirjanpitdjéksi,
joka istuu samalla paikalla koko pelin ajan. Kirjanpitijaé vastapééti oleva pelaaja sekoittaa si-
nisen ja kirjanpitédjén oikealla puolella istuva punaisen pakan. Sekoittamisen jilkeen sekoittaja
asettaa pakan oikealle puolelleen kuvapuoli nidkyviin. Padllimmaiseksi kortiksi ei saa jadda
dssdd tai kakkosta. Korttien jakaja ottaa pakan vasemmalta puoleltaan ja antaa sen oikealla
puolellaan istuvalle “vastustajalle” nostettavaksi kdannettyddn ensin pakan kuvapuolen pdy-
tdd vasten. Hyvé tapa on nostaa pakka suunnilleen sen keskivaiheilta ja laittaa nostettu osa
lahemmds jakajaa, joka sitten yhdistdd osat.
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Pelin ensimmdisen jaon tekee kirjanpitdjan vasemmalla puolella istuva pelaaja siniselld pa-
kalla. Toisen jaon tekee seuraava pelaaja punaisella pakalla samalla kun hénen partnerinsa
sekoittaa juuri pelatun pakan sijoittaen sen jélleen oikealle puolelleen seuraavaa jakoa varten.
Jakaja jakaa yhden kortin kerrallaan kullekin pelaajalle aloittaen vasemmalla puolella istuvas-
ta vastustajastaan. Jos kyseessd on alkupeli tai bolsevikki, jakaja valitsee neljd korttia (ei nel-
jaa perédkkaistd, eikd pakan ylintd tai alinta korttia) keskikorteiksi asettaen ne pdydan keskelle
kuvapuoli alaspédin kunkin pelaajan saadessa 12 korttia. Korttien jako tapahtuu kenenk&én
nikemittd jaettavia kortteja. Kortteja ei saa nostaa kéteensd ennen kuin kaikki kortit on jaettu.

Sinisen pakan sekoittaja

Jakaja = 1. maalaaja Punaisen pakan sekoittaja

Kirjanpitija

Kaavio 1. Korttien sekoittaminen ja jakaminen kunkin sitsin ensimmdiselld jakokierroksella.

Maalaukset

Skruuvissa pelaajapari koettaa 10ytdd itselleen parhaan mahdollisen pelilajin ja sitoumuksen,
misséd lupaavat ottaa optimimadrén tikkejd. Tétd varten pelaajat kuvaavat omassa kddessdan
olevia kortteja sovittujen sddntdjen rajoissa maalaamalla. Ndin optimaalinen sitoumus pyri-
tddn pelaamaan kotiin tai sitten maltillista riskidkin ottaen estimién vastapuolen pelinvienti-
tarjousten toteutuminen.

Jokaisella pelaajalla on tasavertainen mahdollisuus kuvata kdtenséd kortteja, mutta jokaisen
maalauksen on oltava edeltdvadd korkeampi, joko tasoltaan tai pelilajiltaan. Maalaukset teh-
ddédn ddneen tarpeettomasti viivyttelemattd, ja niissa on oltava sekd pelin korkeutta kuvaava
numero ettéd pelilajia kuvaava méére eli misddri, valttimaa tai grandi.

Maalaukset etenevit kiristyvin ruuvin kaltaisesti, mistd skruuvi on saanut nimensékin. Pelin
tasoa kuvataan numerolla 1-7. Seké valtti- ettd grandipeleissd numero kuvaa montako tikkid
yli kuuden pelaajapuoli lupaa saada (esimerkiksi 5¢ lupaa pelaajien ottavan vahintddn 11
tikkid). Misddrissd vastaavasti montako tikkid alle seitsemén pelaajapuoli korkeintaan ottaa
itselleen (esimerkiksi viisi misédrid lupaa pelaajien ottavan korkeintaan kaksi tikkid).

Maalaukset jakautuvat eri kierroksiin ja uuden kierroksen aloittaa aina korttien jakaja. Jos
kukaan ei maalaa mitdén ensimmaéiselld maalauskierroksella — vaan sanoo pass —, pelataan
passimisddri. Muussa tapauksessa maalaukset jatkuvat niin kauan, kunnes jokainen pelaaja on
passannut kaksi kertaa perdkkéin. Se pelaaja, joka tekee ensimméisen maalauksen, on kysei-
sen parin avaaja. Hanen partnerinsa on sen parin vastaaja. Pelaajat, jotka tekevit korkeimman
maalauksen ovat piédpelaajia, heidin vastustajansa sivupelaajia.
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Maalaavat pelaajat voivat maalauksillaan kuvata esim. pitkdd hyvaa valtiksi aiottua maata,
tai misdédrin mahdollisuutta. Toisinaan grandi on paras loppusitoumus, jolloin pelissi ei ole
valttia ja tikin voittaa korkein kortti pelattavaa maata. Misdérissd koetetaan valttda tikkien
ottamista, kun valtissa ja grandissa koetetaan saada mahdollisimman monta tikkia.

Pelin eteneminen

Alkupeleissd korkeimman maalauksen (nostomaalauksen) tehnyt pelaaja kdantaa keskikortit
poydille ndhtdviksi ja ottaa ne kiteensd. Sen jdlkeen hén antaa neljd haluamaansa korttia
partnerilleen, joka antaa yhden kortin kullekin pelaajalle. Kotkissa korkeimman maalauksen
tekijd antaa neljd haluamaansa korttia partnerilleen ja saa hédneltd takaisin nelja timén valitse-
maa korttia. Y1i annettuja kortteja ei ndytetd muille pelaajille.

Korttien yliantojen jélkeen padpelaajat voivat jatkaa maalauksiaan, kunnes he ovat passanneet
kahdesti eli padtyneet loppusitoumukseensa. Témin jélkeen alkupeleissd sivupelaajat saavat
vaihtaa yhdet kortit keskenéén, ellei padpelaajien ensi kierron avausmaalaus ole ollut kuuden
tai seitsemin tasolla. Kotkissa sivupelaajat eivit saa vaihtaa kortteja.

Lopullisten maalausten jdlkeen ensimmaéisen tikin aloittaa lopullisen maalauksen tekijan (pas-
simisddrissd jakajan) vasemmalla puolella oleva pelaaja. Kunkin pelaajan on tunnustettava
aloitettua maata (maantuntopakko), mutta pelaaja voi vapaasti valita, minka arvoisen kortin
lyo tikkiin. Jos kddessé ei ole kyseistd maata, niin pelaaja saa valita minkd tahansa kortin
tikkiin — valttipakkoa ei ole. Pois heitetylld kortilla (ensimmdiselld sakauksella) voi vélittaa
merkittdvad informaatiota partnerille.

Tikin voittaa aloitusmaan korkeimman kortin, tai, jos tikkiin on lydty valttia, korkeimman
valtin lydjd. Tikin saaja aloittaa seuraavan tikin. Koska tikkien méaré ratkaisee jaon tuloksen,
on havainnollista, jos kukin pelaaja asettaa tikkiin lydménsd kortin eteensd niin, ettd kortti
suuntautuu kohden tikin voittajaparia. Ndin pelaajan edessi pystysuunnassa olevat kortit ovat
hinen puolensa voittamia ja vaakasuunnassa olevat ovat menneet vastustajille. Misdérissé ds-
sdt jatetdan ndkyviin kuvapuoli ylospéin vastaaviin asentoihin. Kukin pelaaja saa katsoa kaksi
viimeistd tikkiéd eli kyseisen ja edellisen. Kyseinen tikki muodostuu edelliseksi, kun uuden
tikin aloituskortti on naytetty.

Skruuvin pelitaito

Skruuvi on hyvin sosiaalinen peli. Kun kaikki pelaavat keskendin seki toistensa partnereina
ettd vastustajina, pelaajien kesken syntyy ja sdilyy aina hyvd yhteishenki. Skruuvipdytdan
kuuluukin huumori, iloinen nauru ja vilkas keskustelu — kuitenkin siten, etti kortteja kuvataan
vain ja ainoastaan sovittujen sdéntdjen puitteissa.

Téssé kisikirjassa on esitetty skruuvin pelimuodot ja pelilajit seké niihin liittyvét erityispiir-
teet varsin seikkaperdisesti. Késikirjan loppuun on koottu erikseen yksinkertaistetut peli- ja

maalausohjeet. Niiden ei ole tarkoitus korvata varsinaista tekstiosaa, mutta ne voivat auttaa
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sekd aloittelijoita ettd harvemmin skruuvia pelaavia, kun keskeinen tekstisisiltd on koottu
lyhyeen muotoon.

Skruuvi on haasteellinen hallittuun riskinottoon kannustava peli. Siind maalaukset pohjautu-
vat pitkien maiden ja niissé olevien arvokorttien olemassaoloon tai misddrissa pienten korttien
valta-asemaan kddessé olevissa korteissa. Menestyminen pelissi edellyttdd keskittymistd sekd
hyviéd muistia ja huomiokykya, joita skruuvi myos kehittéé.

Tassé kadsikirjassa on esitetty kuhunkin pelimuotoon ja pelilajiin liittyvat keskeiset hyvéin peli-
menestyksen edellytyksend olevat strategiset suuntaviivat. On hyva pitdd mielessa, ettd peliin
liittyy bridged enemmén riskinottoa ja pelinviennin suunnittelua, joten yhden sitsin huono
tulos voi olla seurausta korttien epdsuotuisasta jakautumisesta pdé- ja sivupelaajien vililla.

Pelattujen korttien asennot osoittavat tikin voittaneen parin suuntaan. Tdlloin yhdelld sil-
mdykselld ndkee, ettd nyt misddrid pelattaessa uuden tikin aloittava pelaaja on joutunut ot-
tamaan neljd tikkid, joista tikki numero kolmeen ristidssdn. Vastapuoli on joutunut ottamaan
ruutudssdn viidenteen tikkiin. Juuri aloitettuun tikkiin aloittajan partneri voi lyédd patadissdn-
sd, kun tikki menee vastustajille.
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ALKUPELIT

Alkupeleissd kullekin pelaajalle jactaan 12 korttia ja pdydan keskelle nelji korttia kuvapuoli
alaspéin (keskikortit). Jarjestettydédn kortit kidteenséd pelaajat arvioivat, minkélaiset mahdolli-
suudet heilld on pelata eri pelilajeja. Vaihtoehtoina ovat passimisééri, maalattu misééri, valt-
tipeli tai grandi.

Skruuvin tavoitteena on paistd partnerin kanssa pelaamaan korttien yhteensopivuus huomi-
oiden mahdollisimman edullinen peli. Tétd varten pelaajat vuorollaan kuvaavat kiddesséin
olevia kortteja maalaamalla. Maalaaminen on oleellinen osa skruuvipelid. Maalausten tulee
perustua vain omassa kddessé oleviin kortteihin. Vaikka toisinaan joudutaan maalaamaan tas-
sa kirjassa kuvatuista ohjeista ja sddnnoistd poiketen, varsinaisia virhemaalauksia ei tule teh-
dé, koska ne usein johtavat hivittyihin peleihin. Maalaukset tulee tehdi turhia viivyttelemétta.

Jakaja aloittaa maalaukset, ja ne etenevit myotépdivadan. Jos pelaajalla ei ole mitéén maalat-
tavaa tai hin ei halua ilmaista kéttdan muille, hidn sanoo pass eli passaa. Jos ensimmdiselld
maalauskierroksella kaikki pelaajat passaavat, pelataan passimisdéri (sivu 36).

Ennen passaamista pelaajan tulee arvioida korttiensa soveltuvuus maalaamattoman miséérin
pelaamiseen. Pelaajalla on hyvét edellytykset passimisdérin pelaamiseen, jos jokin maa on ly-
hyt (1-2 korttia) ja kahdessa maassa on kiinniottokortti (K tai Qxx) seka pitkéssid maassa dssé.
Kiinniottokortilla saa tikin ja voi aloittaa uuden tikin oman pelitoverin auttamiseksi.

Jos kortit ovat passimisédriin huonot (kaikissa maissa kolme korttia, ei lainkaan pikkuhakkuja
ja useassa maassa vain korkeita kortteja), ja seurauksena olisi merkittdvé tappio, pelaajan on
maalattava rohkeasti heikoillakin korteilla.

Toisaalta on hyvéd muistaa, ettd koska alkupeleissd maalatun valtti- tai grandipelin ldpimeno
edellyttdd 11 tikin saamista, pelkilld yhden hyvén maan korteilla ei useinkaan voi luvata til-
laista kotipelid. Tadmén vuoksi maalaajan kiddessd tulisi olla yhden hyvan maan (jossa kolme
honoorid ja kaksi hakkua) lisdksi vahintdén yksi dssd tai kaksi korkeaa honddrid jossakin
toisessa maassa.

Maalattu misdédri ja passimisééri poikkeavat toisistaan huomattavasti. Maalatussa misddrissi
on hyva olla seki pikkuhakkuja ettd dssé pitkdssd (vdhintdédn viiden kortin) maassa. Maalatus-
sa pelissd my0s korttien vaihto antaa pdédpelaajille aivan erilaisen mahdollisuuden jarjestelld
kortteja kuin passimiséérin yhden kortin vaihto.
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Alkumaalaukset

Jos ensimmadiselld maalauskierroksella joku pelaajista on maalannut, alkumaalaukset jatkuvat,
kunnes kaikki pelaajat ovat passanneet kahdesti perdkkdin. Namé passaukset on aina tehtiva
ilman eri kehotusta. Alkupeleisséd pelilajien arvojirjestys on maalattu misdéri, valtti (pata,
risti, ruutu, hertta) ja grandi. Maalaukset etenevét kierroksittain niin, ettd jakajasta alkaa aina
uusi maalauskierros. Jokaisella maalauskierroksella on oma erityinen tehtévinsa.

Pelaaja voi maalata oman kétensi, vaikka vastustajat ovat jo maalanneet. Puolustavien pelaa-
jien ei kuitenkaan kannata tarpeettomasti paljastaa korttejaan maalaamalla niitd, jos on ilmeis-
td, ettd vastapuoli tulee ottamaan pelin haltuunsa. Jos toisaalta on ilmeistd, ettd vastapuolen
lapipeli johtaa itselle kirvelevdédn tappioon, tulee harkita estomaalauksen mahdollisuutta ja
laskea, kumpi tilanne johtaa lievempédn tappioon. Estomaalaus saattaa onnistuakin ldpipelini.

Maalausten alkuvaiheen tarkoituksena on kuvata kiddessd olevien pitkien maiden ja niissd
olevien honodrien méaris, seké yleisesti kidden vahvuutta. MyShemmin maalataan korkeita
yksittdisid honoorikortteja alla olevan mukaisesti.

Maalaukset kannattaa aloittaa mahdollisimman matalalta tasolta, jotta jdisi maalaustilaa tule-
ville kierroksille. Tietyissa tilanteissa maalaus voidaan tehdé hypéten, jolloin kuvataan kdden
korttien vahvaa ominaisuutta.

Ensimmaisen kierroksen maalaukset

Ensimmadiselld maalauskierroksella kuvataan kéden vahvuutta ja/tai kddessd olevaa pitkda
vahvaa maata — tai halukkuutta pelata misédrid. Télla kierroksella maalataan seuraavien oh-
jeellisten edellytysten vallitessa joko vahva maa, vahvat kortit tai misédrin mahdollisuus.
Vastustajat voivat tehdi kilpailevan maalauksen tai pyrkid estomaalauksella vaikeuttamaan
maalauksia tekevan parin korttien perusteellista kuvaamista toisilleen.

Avaajan maalaukset

Ensikierron véri Joko vahintddn kolme hondorid ja kaksi hakkua, sekd sivumaassa
- esim. 14 dssé tai esim. KQx (esim. ¢AKJ84 ja #A)
tai kaksi korkeaa hondoria ja nelja hakkua seké sivumaan &dssi
(esim. 4AK9864 ja #A)
- esim. 24 Erittdin vahva maa (6 kortin maassa 4 honoorid tai 7 kortin
maassa 3 hondorid) ja sivumaan dssa
(esim. #9 K75 ¢AKQ1086 YA6)

Kolme tai nelja dssidi

- yksi grandi Kolme dssdi (jos on pitkd maa, se maalataan mieluummin)
- kaksi grandia Neljd dssad
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Korkeat kortit (ei avausvirid) Noin seitsemén honodrid ja tuhoisaa pelata passimisédéria

- esim. 34 - ruutu paras maa, mutta ei riittdva ensikierron vériksi
esim. #Q98 #K75 $AK98 YA

- esim. 3 grandia - kaikki maat liki tasavahvoja, eika ensikierron véria

Misairi

- esim. 6 misdaria Pienet kortit, mahdollisesti kolme kakkosta, joista voi antaa

partnerille kaksi. Esim. #3 #A87542 41042 954

- ndin etenkin, jos vastustajat maalaavat toisiaan tukien ja
partneri on jo passannut (estomaalaus)

- esim. 5 misédrid Tyypillinen estomaalaus, pienid kortteja vihemmén kuin

ylla

- huonompi maalaus kuin kuusi misééarié, koska vastusta-
jat saavat vaihtaa kortin ja néin ilmaista lyhimmain
maansa partnerilleen

Vastaajan (avaajan partnerin) maalaukset

Ensikierron viri Kolme hon6orié ja kaksi hakkua (sivumaan dssda ei tarvita)
- esim. 1V - esim. YAQJ74
Korotus avaajan vérissa Neljéan kortin tuki, joista yksi hondori, avaajan avausvériin

- voi korottaa tilanteen mukaan suoraan viiteen tai kuuteen
(etenkin, jos kddessd ei ole muuta maalattavaa)

Vastaus 1 grandiin - kaksi grandia (neljds dssd, mutta ei pitkd4 maata)
- oma maa, jos se on véhintddn viiden kortin pituinen

Vastaus 3 grandiin Paras (pisin) oma maa neljin tasolla
Téhén avaaja vastaa maalaamalla viisi kyseistd maata, nos-
taa keskikortit ja antaa yli timén maan korttinsa, misté to-
dennikoisesti tulee valtti

Vastaus 3 maahan Ilman ensi kierron véridkin paras oma maa

Grandi Vastaajalla kolme (alin grandi) tai neljd (hyppy grandissa)
assaa

Misééri alimmalla tasolla Vastaaja on luonnonreno tai omaa vain yhden hakun

avaajan maalaamaa maata
Kehotusmaalaus avauksen Jos vastustaja tekee viiden/kuuden misédarin estomaalauk-

jilkeen sen ja vastaajalla on vahva maa, héin kehottaa avaajaa nos-
tamaan maalaustaan yhdelld portaalla
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- esim. 5/6¢ - 3%/3 grandia — 5 misédria — 54 (pyytdd avaajaa maalaamaan 5¥)
- jos vastaajan paras maa on pata, voidaan menetelld seuraavasti:
3 grandia — 5 misdérid — pass — pass (pyytdd avaajaa maalaamaan
S, josta voi kieltdytyd, jos misdéri kily avaajalle)

Ohessa esimerkki 54:n lipimenosta, jonka 6 misidirin estomaalaus tehokkaasti estii:

Ensi kierroksella A maalaa 14, johon B (ei maalattavaa) ja C (ei ensikierron virid, eikd neljan
kortin patatukea) passaavat. D maalaa 6 misddrié, jonka jdlkeen kaikki passaavat kahdesti.
Keskikortit ovat #KQ53, ja sitoumus menee kotiin.

Pelaaja D antaa partnerilleen Y5439342 ja saa Pelaaja C
taltd 49. ¥J1097
B antaa vastustajilleen ¢K ja &J. *QI8
o . y *A6
Kuusi Tnlséi;cil‘l.ﬁ menee ldpi ja antaa pelaajille ‘ 2Q76 ‘
BD noin 40 pistetta. Pelaaja B Pelaaja D
Jos pelaaja C nostaa maalauksen 64:aan, niin YKQ842 53
keskikorttien ansiosta pelaajille tulisi erinomai- :K9 4410432
nen sivumaa. 218 21072
) ) ) 4J95 . #32
Jos C antaa yli #34Q67 ja pelaaja A renottaa Pelaaja A
ruudun, niin peli menee lapi. VA6
Kolmen valttitikin jélkeen pelaaja A havaitsee 4765
menettdvéinsd yhden valttitikin B:lle, joka on £94
#AK1084

saanut partneriltaan yliantona #3.

Nyt A aloittaa uuden tikin ristillé ja saa lyotyd Y6 kolmanteen ristitikkiin. Pelaaja B voi ottaa
tdmén tai myohemman tikin valtillaan, mutta muut tikit menevét pelaajalle A eli 64 sitoumus
menee kotiin.

Toisen kierroksen maalaukset

Toisella kierroksella kuvataan yleensd ensi kierron maata heikompaa, mutta pitkdd maata. Jos
pelaaja on maalannut ensi kierron vérin, toisen kierron maalaukseen riittdd kaksi honooria
ja hakkua tai kolme hondorid, joista yksi on dssé (tai KQJ) ilman hakkujakin pyrkimyksend
kuvata avaajan paras sivumaa. Jos avaaja maalaa toisella kierroksella ensi kierron vahvuutta
olevan maan, maalauksen voi tehdd hypdten (esim. 14 — pass — pass — pass; 2¢ —...).

Jos avaajan partneri maalaa toisen kierroksen maan, maassa tulisi olla kaksi honoorid ja kolme
hakkua tai kolme honoorié ja yksi hakku. Jos vastaaja on maalannut ensi kierrolla alimman
misddrin, kun hénelld ei ole tukea avaajan maahan, niin toisella kierrolla hdn maalaa par-
haan maansa. Vastustajien toisen kierroksen avausmaalaus voi olla aito toisen kierroksen maa,
kuten avaajan partnerilla. Kilpailevan maalauksen sijaan se voi my0s olla estomaalaus 5/6
misddrid etenkin, jos padpelaajiksi pyrkivilld ndyttdd olevan vahvat kortit.
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Kolmannen ja neljinnen kierroksen maalaukset

Kolmannella ja sitd seuraavilla kierroksilla maalataan &ssié, kuninkaita ja mahdollisesti ku-
ningattaria mahdollisimman alhaisella numerotasolla, jotta on tilaa maalata kaikki maalatta-
vissa oleva. Kolmannen kierroksen maalaus tarkoittaa dssdé, mutta jos kolmannella kierrok-
sella passaa, niin neljannen kierroksen maalaus kuvaa kuningasta. Jos maasta on jo maalattu
4ssd ja maa maalataan uudelleen, maalaus kuvaa kuningasta, jne.

Esimerkki dssé- ja kuningasmaalauksista:

. maalauskierros 14 — pass — 14 — pass;

. maalauskierros pass — pass — pass —pass;
. maalauskierros 19 — pass — 24 — pass;

. maalauskierros 34 — pass — pass — pass;
. maalauskierros 44 — pass — pass —pass;

DN B~ W N =

Kuvaa ensi kierron pataa ja ruutua sekd avaajan YA ja #AK ja vastaajan ¢A.

Jos avausmaalaus on ollut matalin mahdollinen grandi (kolme dsséé), niin kolmannella kier-
roksella maalataan se maa, mistd dssé puuttuu. Jos kddessd on niiden maiden dssét, mitkd on
maalattu ensi ja toisella maalauskierroksella, niin kolmannen kierroksen grandimaalaus ker-
too, ettd kddessd on noiden maiden &ssit.

Jos pelaajalla on jostakin maasta AKQ, hidn voi dssékierroksella maalata timadn maan hyp-
paamaélla yhti tasoa korkeammalle. Esimerkiksi jos pelaajalla on YAKQ ja toisen kierroksen
maalaukset padtyivit 24:iin, niin kolmannen kierroksen maalaus 3% kuvaa honoorit tismaél-
lisesti.

Jos pelaaja on ensin passannut ja sitten vastaajana maalannut toisella kierroksella alimman
misddrin, kun hédnella ei ole valttitukea partnerilleen, niin hinen kolmannen kierroksen maala-
uksensa kuvaa pisintd maata, ja vasta neljés kierros on hénelle dssdmaalauksen kierros.

Kehotus-, esto- ja kilpaileva maalaus

Kehotusmaalauksella pelaaja kehottaa partneriaan nostamaan maalaus, jotta timé ottaisi kes-
kikortit ja antaisi sen jalkeen neljé korttia kehotusmaalauksen tekijélle. Kehotuksesta voi pas-
saamalla kieltdytyd, jos esimerkiksi aiotussa valtissa on vain yksi kortti, eikd ole sivumaan
dssdd — yhden valtin voi antaa kehottajalle muutenkin. Jos pelaaja kuitenkin uusii kehotusmaa-
lauksen, sitd on ilman painavia syitd noudatettava.

Jos pelaaja on tehnyt avausmaalauksen ja vastustaja tekee estomaalauksen, pelaajan viliton
uusi maalaus on kehotusmaalaus partnerille maalata yhtd askelmaa korkeammalle aikomuk-
sena pelata avausmaa valttina. Esim. 1Y (avaaja) — 5 misdérid (esto) — pass (vastaajana ei
maalattavaa) — pass; 5S¢ (avaajan kehotus) — pass — 59 (vastaajan maalaus kehotukseen).
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Estomaalauksella vastustajat yrittdvit estdd padpelaajiksi pyrkivid kuvaamasta korttejaan yk-
sityiskohtaisesti toisilleen. Esimerkiksi avausmaalauksen jélkeen ensi kierroksella estomaa-
laus viisi/kuusi miséérid ei juurikaan salli padpelaajiksi pyrkivid kuvaamaan sivumaitaan tai
dssiddn, jolloin heidédn pelinsd vaikeutuu huomattavasti. On huomattava, ettd estomaalausta
ei voi tehdd olemattomilla korteilla, koska vastustajien passatessa tekijd joutuu lunastamaan
maalauksensa ja toimimaan pédpelaajana.

Kuuden misdérin estomaalaus ensi kierroksella on usein parempi kuin viisi misdérid, kos-
ka talloin vastustajat eivét saa vaihtaa kortteja keskendén (jos miséddrin maalaajan partneri
on passannut, tai ei ole vield maalannut mitdan). [lman vaihto-oikeutta misdéripelid vastaan
puolustaminen on huomattavasti vaikeampaa kuin korttien vaihtojen antaman informaation
jélkeen.

Jos alkupeleissé pelaaja tekee esim. 14 avausmaalauksen jilkeen estomaalauksen 5 miséérid,
ja avaajan partneri tarjoaa 5S¢, niin misédrid tarjonneelle pelaajalle partnerin maalaus 5 gran-
dia on kehotus maalata 6 miséarid (1 — 5 misdérid — 5% — 5 grandia; pass — 6 misdaria - ...).

Jos estomaalauksen tekeminen ei tunnu mielekkééltd huonojen misédérikorttien vuoksi, niin
kannattaa usein vain passata vastustajien maalauksiin, jottei tarpeettomasti paljasta korttejaan
paidpelaajille.

Jos vastustaja avaa ensi kierron vérilld ja hanen partnerinsa maalaa sithen misdérid kuvaten,
ettei hinelld ole kuin korkeintaan yksi hakku kyseistd maata, niin sivupelaajien kannattaa
useimmiten olla maalaamatta mitién ja odottaa miten padpelaajat selvidvét jatkomaalauksis-
taan ja lopullisesta sitoumuksestaan. Kuitenkin, jos itselld on jokin vahva maa ja hyvit kortit,
voi hyvin maalata sen ja toivoa onnistunutta pelid omalle puolelleen.

Esimerkki kehotus- ja estomaalauksesta:

1& — pass — 1 ¢ — pass;
24 — 5 misddrid — 5 — pass;
54 — pass — pass — pass;

Ruutua ensin maalannut toteaa ruudun hyvaksi valtiksi ja kehottaa 5 miséérin
estomaalauksen jalkeen partneriaan maalaamaan 54 kehotusmaalauksella 5%
eli yhden alle toivotun valtin.

Usein tulee harkittavaksi, saavuttaako parhaan tuloksen uhrautumalla vai antamalla vastusta-
jien pelata oma pelinsé ldpi. Vaikka uhraukseen voi tulla yksi tai kaksi pietid koputettunakin,
lopputulos saattaa olla parempi kuin jos vastustajat olisivat saaneet oman pelinsé ldpi. Esimer-
kiksi vastustajien 54 antaa heille 25 pistettd, mutta oma 54 kahdellakin koputetulla pietilld
vain 20 pistettd. Jos 5¢ maalaus pakottaa vastustajat nostamaan maalauksensa 6#:aan, siitid
saattaa tulla heille pietipeli, ja kilpailevan maalauksen tekijit ovat todella voittaneet.
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Nostomaalaus

Alkumaalaukset paattyvit, kun kaikki pelaajat ovat passanneet kaksi kertaa perdkkdin. Tadmén
jéilkeen korkeimman maalauksen (nostomaalauksen) tehnyt pelaaja kdantéa keskikortit poy-
délle ja nostaa ne itselleen. Koska vahvan maan maalanneen pelaajan tulisi saada partneriltaan
mahdollisimman monta valttia, kyseisen partnerin on edullisinta tehdi nostomaalaus. Ennen
nostomaalausta pelaajan tulee antaa partnerinsa passata kertaalleen, jotta timi on ehtinyt maa-
lata kaiken haluamansa. Jos pelaaja on maalannut misdirin, mitd aiotaan myos pelata, niin
maalaajan on edullisinta nostaa itse keskikortit, koska hdnelld on pienet kortit, joilla voi auttaa
partneriaan.

Jos partneri ei ndytd tekevdn nostomaalausta, voi etupelaajaksi pyrkivd tehdd kehotusmaa-
lauksen, jota partnerin tulee noudattaa. Kehotusmaalaus on yksi alle tavoiteltavan partnerin
maalaustason eli esim. 5 kehottaa partneria maalaamaan 5.

Piaipelaajien korttien vaihdot

Kun korkeimman maalauksen tehnyt pelaaja on néyttinyt keskikortit ja nostanut ne kiteen-
sd, héin valitsee neljé korttia, jotka antaa partnerilleen. Niitd kortteja ei ndytetd vastustajille,
ja ne vilittdvit koko pelin kannalta oleellista tietoa. Niilld ilmoitetaan, onko annettu kaikki
kyseisen maan kortit, vai jatkuuko maa edelleen antajan kiadessé. Lisdksi voidaan kertoa mm.
maalaamattoman &ssén tai korkean hondorin olemassaolo.

Alkupelien maalaaminen on yleensa selkedsti paljastanut, mitd maata toivotaan valtiksi, joten
tatd ei tarvitse erikseen kuvata yliannoilla. Jos neljdn kortin yliannossa yksindinen pieni kortti
on padllimmadisend, se kertoo antajalla olevan &dssé kyseisestid maasta (dssdn merkki).

Seuraavat yliantotavat kuvaavat maiden loppumista tai jatkumista antajan kidessa:

» Jos annetaan partnerille nelja korttia samaa maata ja kortit ovat numerojarjestyksessa
(esim. #79QK), timi maa jatkuu antajan kddessd. Maan korttien ollessa epéjarjes-
tyksessd (esim. 497K Q) antaja antoi kaikki kyseisen maan kortit partnerilleen.

» Jos ylianto kisittad kaksi korttia kahdesta maasta, niin alempi (poytdd vasten oleva)
maa loppui toisen jatkuessa (esim. 4444 ruutu loppui). Jos maat ovat ristikkdin
(esim. #444) niin molemmat maat loppuivat. Jos maat ovat kirjasena (esim. 44 44),
niin molemmat maat jatkuvat antajan kédessa.

* Jos ylianto kisittdd yhden kortin yhti ja kolme korttia toista maata, niin alempi
maa loppui toisen jatkuessa (esim. 4444 ruutu loppui). Jos yksittdiskortti sijaitsee
toiseksi alimpana (esim. #44#), niin molemmat maat loppuivat. Jos yksittiiskortti
on toiseksi ylinnd (esim. #444), niin molemmat maat jatkuvat antajan kidessi.
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Etenkin valttipelissd ja grandissa sivumaan (toisen kierroksen maan) maalaaminen on tarkeéa.
Talloin partneri keskikortit nostettuaan tietidd voivansa antaa avaajalle ensikierron maan kort-
tien lisdksi korkeimmat honddrinsé juuri téstd sivumassta.

Jos pelaaja toteaa keskikorttien noston jilkeen, ettd hdnen korttinsa ovat suosiolliset myds mi-
sddrin pelaamiselle, hdn kertoo tdmén partnerilleen seuraavasti: neljén kortin yliannossa hén
asettaa pisimmén maan, tai poytdéd vasten olevan kahden kortin maan, korteista pienimmén
alimmaiseksi eli poytia vasten.

Kun vastaaja on sijoittanut saamansa kortit kiteensé, han antaa yhden kortin jokaiselle pe-

laajalle. Nain kullakin pelaajalla on kddessdin 13 korttia. Tdmén jalkeen pddpelaajat jatkavat
maalauksiaan, kunnes ovat passanneet kahdesti perdkkiin.

Sivupelaaja |:| —

iy ]

Nostomaalaaja Toinen piipelaaja

2
' 0

Sivupelaaja |:| —

Kaavio 2. Maalattujen alkupelien péytdkorttien nosto (1) ja pddpelaajien yliannot (2, 3).

Maalaukset ja padpelaajien korttien vaihdot ovat useimmiten selvitténeet, mité pelilajia tul-
laan pelaamaan. Kuitenkin saattaa olla epdvarmuutta siitd, mikd on paras valttimaa vai pe-
lataanko lopulta grandia. On my&s mahdollista, ettd korttien antama informaatio muuntaa
pelin maalatuksi misédariksi. Naméa kolme pelilajia ja niihin liittyvét erityispiirteet selostetaan
seuraavassa erikseen.
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Valttipeli

Valttipeliin tdhdittdessd péddpelaajat pyrkivit korttien vaihdossa useimmiten saamaan valtit
maata ensin maalanneen pelaajan kéteen. Tamén vuoksi on edullisinta, ettd valttia maalanneen
pelaajan partneri nostomaalauksellaan ottaa keskikortit antaakseen valttinsa valttimaata ensin
maalanneelle.

Toisinaan on edullista sdilyttdd valtteja molemmissa kisissé, etenkin jos saa itsensd renoksi
lyhyesti maastaan. Ndin partnerin lyddessd tuota maata, saa pienilldkin valteilla tikkeji, jotka
muuten menisivat vastustajille. Tatd kutsutaan kuppipeliksi, jossa tavoitteena on, ettd molem-
mat péadpelaajat voivat saada valtilla tikkejd renomaastaan (“kupata”) vuorotellen. Jos keski-
korttien noston jilkeen valttia ensin maalanneen pelaajan partnerille tulee kiteen 5-6 valttia,
kuppipeli on luonteva pelitapa (ks. sivut 28-29).

Keskikorttien nostaja antaa useimmiten yli kaikki valttinsa ja/tai liséksi dssdn merkiksi pie-
nen kortin padllimmaisend. Jos pelaajalla on useita dssié, dssdn merkki kannattaa antaa siitid
dsséstd, mité ei ole ehditty maalata. Jos pelaajalla on perdkkéiset korkeat hondorit (esim. AK),
hin voi antaa kaksikin hakkua tdstd maasta, ellei ole muuta annettavaa. Jos nostomaalaajalla
ei ole neljdd valttia, eikd dssdd, hin antaa korkeimman hondorinsd maasta, josta partnerilla on
hondoreja.

Jos keskikorttien nostajalla on viisi tai useampia valtteja, hian voi antaa yli neljid korkeinta
valttia (numerojérjestyksessd) tai harkita ylld kuvattua kuppipelid. On térkedd, ettd pelaajat
sdilyttavat yhteyden toistensa kisiin, koska muutoin saattaa kdyda, ettd esim. jonkin maan
AKQ eivit saa lainkaan tikkejd valttia ensin maalanneen pelaajan ollessa reno tuosta maasta.
Jos partnerilla on &dssd jostakin maasta, pelaajan tulee séilyttdd edelld kuvattu yhteyskortti
kadesséén, eikd renottaa kyseistd maata.

Saatuaan neljé korttia partneriltaan valttia ensin maalanneella on seuraava keinovalikoima:

* Jos hin sai valttikortteja partneriltaan ja haluaa renottaa jonkin maan, hin antaa tdimén
maan korkeimman kortin partnerilleen ja muut sen maan kortit vastustajilleen.

e Jos hin sai partnerin valttikortit, mutta silti hdneltd puuttuu korkea valttihondori
(kédessd esim. AQJxxxxxx), hdn voi antaa pikkuvaltin partnerilleen, jotta tim4 aloittaisi
tikin télld ja itse yrittéisi leikata puuttuvaa hondorié.

* Jos hin haluaa varmistaa partnerinsa kiinnipdasyn tikkeihin, hdn antaa télle varman
kiinniottokortin (dssin).

» Jos keskikorttien nostaja ei antanut valtteja yli, tai antoi niistd vain osan seké jonkin
maan renoksi, pelataan yleensé kuppipelid. Nyt korttien saaja pyrkii renottamaan itsensa
ainakin yhdesti maasta ja antamaan renomaan korkeimman kortin partnerilleen.

» Jos hdn antaa renomaataan vain toiselle vastustajalle, sitd kannattaa antaa vasemmalla
istuvalle, jottei timé varasta renomaata korkeammalla valtilla (ylikuppaa).

» Jos hin antaa vastustajan maalaamaa maata toiselle vastustajalle, sitd kannattaa antaa sille
pelaajalle, joka ei ole tuota maata maalannut, jottei timé pdése renottamaan sité.
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Jatkomaalaukset

Paidpelaajien korttien yliantojen jdlkeen he voivat edelleen jatkaa maalausten tekemistd kuva-
takseen lisdd korttejaan. Keskikorttien nostaja maalaa ensin. Usein niitd maalauksia ei endd
tehdéd, vaan passataan kahdesti, tai valttia ensin maalannut nostaa maalauksen harkitsemalleen
tasolle kyseistd maata, ja sitten passataan kahdesti. Kuitenkin ndiden maalausten aikana se-
ké pelilaji (misddri, valttimaa, grandi) etti taso saattavat muuttua, kuten myos korkeimman
maalauksen tekijé eli etupelaaja. Tavoitteena on 10ytdé tehtyjen maalausten, keskikorttien ja
yliantojen perusteella optimaalinen sitoumus pelattavaksi 1épi.

Maalausten tulee perustua omiin ja maalausten perusteella varmistettuihin kortteihin. Toisi-
naan joudutaan etsiméén sopivaa valttia, kun suunniteltu valttimaa ei kasvanutkaan yliannol-
la riittdvan vahvaksi. Tama tehdddn maalaamalla maita alhaalta ylospdin, kunnes molemmat
paidpelaajat ovat passanneet kahdesti. On selvéd, ettei maalausta pidd nostaa uhkarohkeasti
liian korkealle, jolloin riskind on pietipeli. Matalin loppusitoumus alkupeleissi on viiden taso
eli padpelaajien on joko otettava véhintddn 11 tikkiéd (valtti ja grandi) tai korkeintaan kaksi
tikkid (misédri).

Valttipelissd on useimmiten edullisinta, ettd valttia ensin maalannut pelaaja tekee loppumaala-
uksen. Tidlloin hén on ensimmadisen tikin neljds pelaaja ja voi saada tikin matalallakin hon6o-
rilla tai pikkuvaltilla. Jos valttia ensin maalanneen pelaajan partnerilla on yksi tai useampi
“haarukka” eli hondoreja, joista puuttuu yksi korkea kortti muiden vélistd, on usein edullista,
ettd tdméa partneri tekee loppumaalauksen. Nyt hdn on ensimmdisen tikin neljds pelaaja ja
saattaa onnistua vahvistamaan kattdin tuon haarukan ansiosta. Jos hinelld on esim. #AQxx ja
aloituslyonti on pieni pata, niin hén saa tikit seké kuningattarella ettd dssalla.

Sivupelaajien korttien vaihdot

Jos alkupelissd paidpelaajien ensimmadisen maalauskierroksen avausmaalaus ei ole yltinyt
kuuden tai seitsemin tasolle, sivupelaajat saavat vaihtaa yhden kortin keskenddn. Ensin kortin
antaa loppumaalauksen tehneen péddpelaajan vasemmalla puolella istuva sivupelaaja.

Valttipelissd tdmé sivupelaaja antaa yleensd yhden tai kahden kortin valtistaan korkeimman.
Jos valtteja on kolme tai enemmaén, hén antaa lyhyestd maastaan korkeimman korttinsa. Hyva
yliantokortti on myds péddpelaajien toisen kierroksen maan (sivumaan) kortti, jolla voi vah-
vistaa partnerinsa tuon maan kortteja. Hianen partnerinsa antaa takaisin korkeimman kortin
lyhyestd maastaan (edellinen vaihtoehto) tai, jos ei ole saanut valttia, korkeimman valttinsa.

Jos pelaajalla on jostakin maasta vain yksi kortti (singeli), hdn voi antaa tdmén yli kupatakseen
valtillaan tuon maan ensimmaisen tikin. Valttia annettaessa tulee harkita tehtyjen maalausten
perusteella, kannattaako valttikortti sdilyttdd omassa kddessd, vai antaa se partnerille. Usein
on edullista antaa yksittéiskortti maasta, jossa on vain tuo yksi kortti — etenkin jos on jo saanut
kortin partneriltaan. Tdimé4 mahdollistaa sivupelaajien yllattavan kuppitikin, kun avauslyénnin
tekij aloittaa tikin partnerilta saamallaan maalla.
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Koputukset ja vastakoputukset

Sivupelaajien mahdollisen korttien vaihdon jilkeen loppumaalauksen tehneen paiapelaajan va-
semmalla istuva vastustaja voi koputtaa ensimmaéisend. Koputus kaksinkertaistaa ja vastako-
putus kolminkertaistaa jaosta saatavat pisteet sen mukaan mité pistelaskun yhteydessé selos-
tetaan. Jos ensin koputtamisvuorossa oleva pelaaja ei koputa vaan passaa, hianen partnerinsa
voi vield koputtaa. Jos jompikumpi sivupelaaja on koputtanut, koputtajan vasemmalla puolen
istuva pédpelaaja voi vastakoputtaa. Jos hén passaa, hdnen partnerinsa voi vastakoputtaa.

Vaikka koputus rankaisee paédpelaajia pieteistd kaksinkertaisesti, se myds antaa padpelaajille
kaksinkertaisen pistemddrin ldpimenneestd pelistd. Néin ollen koputus tulee tehdé vain, jos
sivupelaaja on suhteellisen varma siité, ettd maalatun pelin loppusitoumus epdonnistuu.

Valttipelin koputuksen onnistuminen on verraten helppo arvioida — yleensé tarvitaan korkeita
valtteja, jotta koputus voi onnistua. Sivumaiden dssien varaan koputusta ei voi laskea, koska
nuo maat saattavat olla padpelaajilla renomaita.

Varsinainen peli eli ensimmaéisen tikin pelaaminen alkaa mahdollisten koputusten ja vastako-
putusten jéalkeen.

Avauslyonti

Ensimmaisen tikin avauslyonnin tekee loppumaalauksen tekijan vasemmalla puolen istuva
sivupelaaja. Koska sivupelaajien tulisi pyrkid saamaan pieti tai pietejd padpelaajille, heidan
pitdisi saada itselleen viiden tason pelissd vahintdén kolme tikkid, kuuden tason pelissé kaksi
tikkié ja seitsemédn tason pelissé yksi tikki. Ndiden mahdollisten tikkien saamisessa avauskor-
tilla on keskeinen merkitys.

Pédpelaajien maalaukset, keskikortit ja oman puolen mahdolliset korttien vaihdot vaikuttavat
avauskortin valintaan. Erilaisia pelitilanteita on kuitenkin niin paljon, ettd seuraavat ohjeet
ovat vain yleisimmin hyviksi havaittuja.

Valttipelissd avauslyonti riippuu korttien vaihdosta. Jos sivupelaajat ovat saaneet vaihtaa kor-
tin keskenddn ja avauslyonnin tekijd on saanut jonkin sivumaan kortin (ei siis valttia), hin
aloittaa yleensd ensimmdisen tikin tdstd maasta, ellei hdn ole saanut korttia omaan lyhyeen
maahansa, joka todennikoisesti on paédpelaajien sivumaa. Tétd maata hdnen kannattaa sddstaa
mahdollista pietitikkid varten. Jos avauslyonnin tekijan partneri on koputtanut, pitdd aloittaa
tdmén antamalla maalla, koska tdlldin partneri on todennékdisesti reno tdstd maasta ja voi
kupata tikin.

Jos avauslyonnin tekijalld on kaksi perdkkdistd honoorid (esim. #KQxxx), hin aloittaa kor-
keammalla. Jos avauslyonnin tekijd on saanut yliantona valttia, tai jos sivupelaajat eivét ole
saaneet vaihtaa kortteja, hdn aloittaa sivumaasta, jossa on kaksi perdkkéistd honooria tai pi-
simmén sivumaansa toiseksi korkeimmalla kortilla. Jos puolustajat saavat tikin, he jatkavat
samaa maata.
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Pelitaktiikkaa

Valttipelissd hyvéd puolustajan yleissddntd pelattavan maan kortin valinnasta on seuraava:
”Toinen kdsi matalaa, kolmas korkeaa”. Télloin esim. pdédpelaajan aloittaessa tikin, ensim-
mdiinen sivupelaaja ei lyo sithen korkeinta korttiaan (ellei saa silld varmasti tikkid), jolloin
toinen padpelaaja joutuu arvaamaan, onko korkea puuttuva hondori jo sivuutettu, vai onko se
toisella sivupelaajalla. Vastaavasti, jos sivupelaaja aloittaa tikin, hdnen partnerinsa laittaa sii-
hen kyseisen maan korkeimman tarpeellisen kortin koettaen voittaa tikin tai kasvattaa parinsa
honodrid arvokkaammaksi.

Valttipelissd joudutaan usein “leikkaamaan”, jotta saataisiin maksimiméérd tikkejd kotiin.
Leikkaavan pelaajan kéddessd voi olla esim. pelattavasta maasta AQxxx, mutta kuningas puut-
tuu. Jos partneri tai oikealla puolen istuva sivupelaaja aloittaa kyseisen maan tikin, tuo ku-
ningas on 50 % todennékdisyydelld oikealla puolen istuvalla sivupelaajalla. Jos ottaa tikin
dssilld, menettdd ldhes aina tikin kuninkaalle. Jos sen sijaan leikkaa koettaen ottaa tikin ku-
ningattarella, niin on 50 % mahdollisuus onnistua.

Valttipelissd valttien omistaja koettaa saada tikin itselleen mahdollisimman varhain pelatak-
seen pois sivupelaajien valtit. Vaikka sivupelaajat voittavat valttitikin, padpelaajien pyrkimys
sdilyy ennallaan — vastustajien valtit tulee pelata pois mahdollisimman varhain, etteivit he
kuppaisi valteillaan paépelaajien korkeita hondoritikkeja.

Jos toisena tai kolmantena pelaajana on reno pelattavasta maasta ja aikoo kupata tikin valtilla,
tuo kuppaus kannattaa usein tehda riittdvan korkealla valtilla, jottei vasen vastapelaaja ylikup-
paa samaa tikkié pienelld valtillaan.

Puolustavien pelaajien korttien pois heittiminen saattaa vaikuttaa suuresti pelin lopputulok-
seen. Jos puolustaja sééstiéd kaavamaisesti korkeimpia korttejaan, ne saattavat jadda hyodytto-
miksi, kun padpelaajat eivét lainkaan pelaa tuota maata. Térkeinti ja taitoa vaativaa on sddstda
oikeata maata.

Kuppi ja hintikuppi valttipelina

Jos paidpelaajat pelaavat kuppipelid, he aloittavat uuden tikin vuoron peréén partnerinsa re-
nomaasta. Kun jommankumman pelaajan valtit ovat loppuneet, hén vaihtaa tikin aloituslyon-
nin toiseen maahan ilmoittaen ndin valttiensa loppuneen. Tamén jilkeen se pdédpelaaja, jolla
vield on valtteja jaljelld, pelaa niitd, kunnes on poistanut vastustajien valtit.

Jos maalausten ja yliantojen perusteella sivupelaajat arvelevat pédpelaajien pelaavan kuppi-
pelid, aloituslyonnin kannattaa olla valtti, jotta kuppitikkien mééra véhenisi. Vastaavasti, jos
sivupelaajat saavat tikin paipelaajien pelatessa kuppipelid, seuraava tikki kannattaa aloittaa
valtilla.

Jos pédpelaajat pelaavat héntikuppia, voi etupelaajan sivumaan pikkuhakutkin saada pitéa-
viksi tikeiksi, jos partneri kykenee kuppaamaan tuon maan muutaman ensimmaisen tikin. Jos
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esim. etupelaajan sivumaa on 4 AKXxxX ja partneri on reno tai padsee renoksi padasta, pelistad
voi tulla varsin onnistunut hantdkuppina. Etupelaaja aloittaa pari kertaa patahakulla, jotka
partneri kuppaa palauttaen tikin etupelaajalle. Kun partnerin valtit ovat loppuneet, hin vaihtaa
palautusmaata, ja peli jatkuu tavanomaiseen tapaan. Kun etupelaaja on poistanut vastustajien
valtit, hinen korkeat patahonddrinsé poistavat vastustajien viimeiset padat ja nédin hakutkin
kasvavat pitaviksi tikeiksi.

Kuppipeli Molemmilla paédpelaajilla runsaasti valtteja useaan kuppitikkiin

Hintikuppi  Toisella pdédpelaajalla muutama valtti, jolloin rajallisesti kuppitikkeja
Kun on kupannut viimeiselld valtillaan tikin, palautusmaa vaihdetaan

Esimerkki hintikupin onnistuneesta pelaamisesta.

Pelaaja C
1, kierros: A maalaa 19, B passaa v5
ja C vastaa 2 misadrid. Témén jilkeen +QJ764
pelaajat B ja D vain passaavat. *QJ65
' . a54
(23' klerros:?maalla 4 2;’]3 Pelaaja B Pelaaja D
passaa (tai maalaa 24). vK7 vi03
. . ¢A103 4K92
31.—5.t.tklerr(;1s; A.maalaetl #AK ja VtA *A10732 *934
aloittaen alhaisimmasta numerosta. *76 PelaajaA  4QJ108
A4
6. kierros: A passaa ja C tekee ”?SQJ%
nostomaalauksen. Keskikortit Y942 K. -
AAK932

Jos C antaa yli Y9545, niin 5¥ menee

aina kotiin, kun A renottaa ruutunsa ja

antaa #2 pelaajalle B.

Pelaajan A maalattua 59, B antaa partnerilleen A ja saa takaisin ¥10.

Huomaa, etti jos C antaa yli nelja herttaa, peliin tulee yksi pieti, koska pelaaja B saisi yhden
valttitikin ja pelaaja D kaksi patatikkid. Néin hintdkuppi onnistui kasvattamaan etupelaajan
padat vahvoiksi ja peli saatiin jopa ylitikilld kotiin (ellei B aloita ensimmaista tikkid valtilla).

Merkinanto

Skruuvissa voidaan kiyttdd merkinantoa kuvaamaan pelaajan se maa, josta hin voi saada
tikin itselleen. Tikin saaminen voi olla tdrkedd miséérissé, jotta voi auttaa partneriaan, mutta
myd0s valtti- tai grandipelin puolustuksessa, jos partneri on saanut tikin ja miettii, millé kortilla
jatkaa pelaamista.
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Merkinantona kiytetddn korttia, jonka pelaaja lyo poytdédn, kun hinelld ensimmaéistd kertaa
ei ole pelattavan maan korttia ja hin joutuu valitsemaan muun maan kortin pelattavakseen
(ensimmdinen sakaus). Yleisin merkinanto on pienehkd kortti maasta, josta omaa korkean
honodrin. Valtti- ja grandipelissd ihanteellinen honodri on dssd, mutta misdarissi kuningas.

Vaihtoehtoisesti voidaan, niin partnerin kanssa sovittua, kdyttad ns. italialaista merkinantoa.
Siind pelaaja voi ilmaista korkean hondorin siséltdvén maansa joko parillisella tai parittomalla
kortilla. Pariton kortti kertoo, ettd timé on kyseinen maa. Usein pelaaja ei kuitenkaan halua
ly6dé tuon maan Korttia, ja silloin korkea parillinen kortti kertoo, ettd maa on korkeampi jl-
jelld olevista ja matala parillinen, ettd se on alempi jéljelld olevista maista.

Esimerkiksi, jos pelataan ruutua, joka pelaajalta on loppunut, ja hén haluaa ilmaista ristin
korkean honddrin maakseen, hén voi ly6da ruututikkiin esim. 5 (pariton), Y10 (korkeampi
padasta ja rististd) tai #4 (matalampi rististé ja hertasta).
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Minnan salongissa 1890-luvulla skruuvia pelaamassa vasemmalta Hanna Levander, Alma
Tervo sekd Maiju ja Minna Canth. Maiju oli Minnan tytdr (kuva Kuopion kulttuurihistorial-

linen museo).
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Grandi (peli ilman valttia)

Vaikka pédpelaajien maalaukset ovat ennakoineet tietyn valttimaan, nostomaalaajan kisikortit
ja keskikortit saattavat olla niin heikot aiotussa valttimaassa, ettei siitd pelisté selvittéisi ilman
koputettuja pietejd. Talloin toisen valttimaan etsimisen tuloksettomuuden vuoksi saattaa gran-
di olla paras pelilaji. Grandin etuna valttipeliin on my0s se, ettd sitd on vaikeampi koputtaa,
vaikka peli johtaisi vddjaamattomédn pietiin, koska sivupelaajat eivit useinkaan tiedd, mikd
on pidpelaajien pitkd maa, josta ndmé voivat saada lukuisia tikkeja.

Grandin ldpimenon kannalta on tirke&, ettd pitkd hyvd maa saadaan kokonaisuudessaan toi-
selle pelaajalle. Talloin tuosta maasta voidaan saada 7-9 tikkid, kun vastustajille jad vain muu-
tama kyseisen maan kortti. Toinen tirked tavoite on, ettd vastustajien ei pidd saada missdin
maassa sellaista tilannetta, jossa he korkeiden korttien pelaamisen jélkeen saavat hakuillaan
tikkejd. Yhteyksien sdilyttdminen on elintirkeéd, koska muutoin saattaa kidydé niin, ettd jom-
pikumpi paipelaajista jai pelaamaan yksindén saamatta tikkid kiinni partnerilleen ja tdmén
vahvoihin kortteihin.

Maalaamalla on kuvattu ensikierron vireja sekd mahdollisia dssid. Keskikorttien nostaja antaa
partnerin pitkdan maahan kaikki korttinsa ja lisdksi tarvittaessa lyhyen maansa korkeimman /
korkeimmat kortit. Vastaanottaja puolestaan antaa partnerilleen korkeimman kortin lyhyesta
maastaan ja heikoimmat kortit vastustajille. Parhaan yliannon l6ytdminen grandipelissd on
kuitenkin usein vaikeaa ja vaatii kokemusta.

Sivupelaajien korttien vaihdot ja koputukset

Grandissa sivupelaajat antavat toisilleen korkeimman korttinsa lyhimmaéstd maastaan toivoen
tuon maan kasvavan pitkéksi ja hondoririkkaaksi partnerin kddessd. On myo6s edullista, jos
sivupelaajat kykenevit kasvattamaan toistensa késiin padpelaajien maalaamia maita.

Grandin koputuksen onnistuminen on verraten helppo arvioida — yleensé tarvitaan korkeita
hondorejéd useissa maissa, jotta koputus voi onnistua. Luonnollisesti, jos aloituslyonnin teki-
jélld on kddessién pietiin tarvittava méérd ehdottoman pitévii kortteja (A, AK, AKQ jne.), hin
voi turvallisesti koputtaa. On huomattava, ettd paipelaajat voivat saada tarjotun grandipelin
kotiin pelaamatta lainkaan jotakin maata. Tamén vuoksi sivupelaajien yksi pitkd hyvad maa ei
useinkaan anna mahdollisuutta pietipeliin, ellei tuosta maasta ole myds korkeimpia hondoreja
kéidessa.

Avauslyonti

Grandissa avauslyonti noudattaa samoja periaatteita kuin valttipelissa: pitkdn maan perdkkai-
sistd honodreistd korkeampi tai pisimmén maan toiseksi korkein kortti. Jos sivupelaajat saavat
tikin, samaa maata kannattaa yleensé jatkaa.

31



Pelitaktiikkaa

Grandissa, kun pédpelaajilla on pitkd ldpijuokseva maa (esim. AKQJxxxx) ja he ovat saaneet
ensimmadisen tikkinsé, he pelaavat timén maan kaikki tikit kotiin. Yhteyksien sdilyttdminen
pitkdd maata pelattaessa on ensiarvoisen tarkeda.

Grandissa — aivan kuten valttipelissd — on usein turvauduttava leikkaamiseen, jotta varmiste-
taan kotipeliin vaadittava tikkimaaré. Télloin korkean hondorin puutteen voi koettaa korvata
yritykselld saada aloitettu tikki tuota hon6orid matalammalla hondorilld ja toivoa, ettd puuttu-
va hondori jdi oikealla istuvan vastapelaajan kéteen.

Etenkin sivupelaajien tulee muistaa valttipelin sdant6  Toinen kési matalaa, kolmas korkeaa”.
Nain sivupelaajat eivdt ”tuhlaa” korkeita korttejaan tarpeettomasti, vaan ne siistyvét pelatta-
vaksi kriittisiin tikkeihin.

Arkkiatri Arvo Ylppo pelaamassa skruuvia 1960-luvulla partnerinaan tohtori Rolf Koulumies
(selin) ja vastustajinaan tohtori Viljo Karvonen (vas.) sekd professori Olli Renkonen. Seindn
taulussa viimemainitun isd, arkkiatri Werner Oswald Renkonen (kuva Orionin kuva-arkisto).
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Maalattu misaari

Alkumaalauksissa misdéri voidaan maalata joko estomaalauksena (usein suoraan 6 misdérié,
jotta vastustajat eivit saa vaihtaa kortteja) tai aktiivisena maalauksena aikomuksena saada
peli aidosti kotiin pelatuksi. Johannes Nyrkio kuvasi misédéripelin erityispiirteitd varsin on-
nistuneesti: Misdirid maalattaessa on muistettava, ettd jaon tulos riippuu oleellisesti partnerin
korteista. Valttia ja grandia voi menestykselld pelata ilman kanssapelaajan apuakin, jos maa-
laajalla itselldén on niin hyvét kortit, ettd han pystyy niilld ottamaan tarpeellisen tikkimééréan.
Misadripelissé sen sijaan ei auta mitddn, vaikka itselld olisi kuinka hyvét kortit, ellei kanssa-
pelaaja kykene omillaan suoriutumaan.

Y114 olevista varoitussanoista huolimatta on todettava, ettd misdéripeliin ei useinkaan tarvita
niin matalia kortteja kuin aloitteleva pelaaja tavallisesti otaksuu. Mitd kokeneempia ja taita-
vampia pelaajat ovat, sitd enemmén misdérimaalauksia kaytetdén.

Misédrin ja muiden pelilajien vélilld on aivan oleellinen ero erdéssi tirkedssé suhteessa. Valt-
ti- ja grandipelissé pddpelaajat ottavat useimmat tikit ja méadradvat enimmaékseen pelin kulun.
Misaérissd aloite on pddasiassa vastapuolella, jolla siis on valta padttdd, mitd maata ja miten
se haluaa pelata. Tdmén vuoksi misdéripeli menee toisinaan ldpi suorastaan mahdottomalta
ndyttdvissa tilanteessa, mutta toisaalta saattaa epdonnistua erinomaisillakin edellytyksill.

Korttien vaihdot

Miséérid ensin maalannut pelaaja tekee yleensd nostomaalauksen, jotta hidn voi antaa pienid
kortteja partnerilleen. Samalla hén pyrkii renottamaan yhden, mahdollisesti kaksikin maataan.
Jos tdimé on mahdollista antamalla samalla pienid kortteja, niin tilanne on edullinen. Jos kui-
tenkin keskikortit olivat huonot, nostaja joutuu antamaan lyhimméan maansa renoksi ja liséksi
toiseksi lyhimmaéstd maastaan pienimmaén (ja mahdollisesti myos suurimman) korttinsa.

Keskikorttien nostaja voi ilmaista, mihin maahan partneri voi huoletta antaa huononkin kor-
tin asettamalla pitkdn tai ylemmén maan kortit vastaavaan numerojérjestykseen kuin kotkien
valttipelissd (sivu 43). Nyt valttitoivetta vastaava kortti kertoo tuon maan, jossa on hyvii
pikkukortteja. Kanssapelaaja voi my0s jéttdd tuosta maasta keskikokoisen hakun turvallisesti
kiteensd, koska nostomaalaajalla on siitd maasta pienimmét hakut.

Yliantokorttien vastaanottaja ndkee partnerinsa maiden jatkumisen. Hdn antaa lyhimmén
maansa pienimmén kortin partnerilleen ja kaksi korkeinta tai huonointa korttia vastustajilleen.
Hén voi antaa vastustajille esim. partneriltaan saamansa huonon kortin.

Jos vastaanottajalle uhkaa jédda useita huonoja korkeita kortteja (esim. KJ98) maasta ilman
sen maan pikkukortteja, hdn voi antaa ndistd korkeimmat vastustajilleen ja yhden huonon
partnerilleen. Niin pddpelaajien huonot kortit menevét samaan tikkiin, eivatkéd jakaudu mii-
nuspisteind kahteen eri tikkiin.
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Misédripelin korttien vaihdossa on kiinnitettava erityistd huomiota kakkosiin. Jokainen kak-
konen on oikeassa paikassaan silld pelaajalla, jolla kysymyksessd oleva maa on pidempi. Sel-
lainen maa, josta kakkonen puuttuu, ei saisi kummallakaan péadpelaajalla muodostua kovin
pitkdksi. Se ei siis yleensd sovellu kummankaan pelaajan renomaaksi.

Keskeisti alkupelien korttien vaihdossa:

Valttipeli Valtit yhteen kdteen (valttia ensin maalanneelle)
Jos kuppipeli, valtteja ja renomaa molemmille paédpelaajille
Assiin merkki, jotta piipelaajien yhteys siilyy

Grandi Pitkd maa toiseen kiteen
Yhteyskorttien sdilyttdiminen pdédpelaajien kesken

Maalattu miséddri Maan renottaminen
Jos maahan jai korkeita kortteja, ne voi jakaa padpelaajien kesken

Sivupelaajien korttien vaihdot

Misédrissd sivupelaajat antavat toisilleen pienimmén korttinsa lyhimmaésté maastaan. Jos pe-
laaja on luonnonreno jostakin maasta, on yleensi suositeltavaa antaa keskisuuri kortti kolmen
tai neljdn kortin maasta ja lyodd tdstd maasta siitd pienempi kortti, kun maata ensi kerran
pelataan. Télloin partnerin tulee oivaltaa luonnonreno. Renomaa on yleensa helppo péételld jo
pelattujen maiden perusteella.

Koputukset

Misédrin koputuksessa tulee ottaa huomioon, etté partnerilla saattaa olla todella huonot kortit,
vaikka koputtajalla olisikin hyvit puolustuskortit — ovathan paédpelaajat osoittaneet misééri-
maalauksellaan omaavansa pienid kortteja. Ndin misddrin koputtajalla tulisi olla useita pikku-
kortteja ja lisdksi kiinniottoon tarvittavia kuninkaita, jotta hén saisi tikkejé ja voisi painostaa
paidpelaajia pikkukorteillaan.

Avauslyonti

Maalatussa miséérissd avauslyonti riippuu niin ikéén siitd, ovatko sivupelaajat saaneet vaihtaa
kortteja. Jos he ovat vaihtaneet kortteja, hyva aloituslyonti on korkeahko kortti yli saatua (eli
partnerin lyhyttd) maata. Tdmén jélkeen avauslyonnin tekijd jatkaa pienelld kortilla samaa
maata, jolloin partneri usein voi antaa kiinnioton merkin, alkaa renota jotakin maata tai lyoda
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dssén padpelaajien ottaessa tikin. Jos tikin aloittajalla on kaksi perdkkéistd pienehkoéd hakkua
kyseisestd maasta (esim. #KJ954), on edullista aloittaa toinen tikki néistd pienemmalld, jotta
partneri voi laskea mahdollisten puuttuvien pikkukorttien olemassaolon.

Jos sivupelaajat eivdt ole saaneet vaihtaa misddrissd, hyvd avauslyonti on toiseksi matalin
kortti maasta, jossa on pienin hakku eli kakkonen. Ellei tillaista maata ole, hyvé avauslyonti
on lyhimmén maan pienin kortti. Partneri joutuu toki pohtimaan, kummasta vaihtoechdosta
on kyse, mutta asia selvidd pelin edetessd. Jos pelitoveri voittaa tikin, hdn aloittaa seuraavan
tikin samoin periaattein, paitsi jos hinelld on kakkonen avausmaasta, hédn jatkaa avausmaan
pelaamista.

Pelitaktiikkaa

Maalatun miséérin puolustus vaatii puolustavilta pelaajilta hyvid yhteisymmaérrysté ja taitoa
pelata saman suunnitelman mukaan. Heidén tulisi paésti nopeasti yhteiseen kasitykseen siité,
kumman on edullisempaa johtaa pelii. Jos toinen on koputtanut, johto lankeaa luonnollisesti
hinelle. Miséérin hyvéssd puolustuksessa ei ole tilaa usealle pelisuunnitelman vaihdolle.

Maalatussa miséérissd sivupelaajien kannattaa painostaa padpelaajia yhdessé tai kahdessa va-
litsemassaan maassa. Painostus pyritdan suuntaamaan siithen paipelaajaan, jolla ndyttdi olevan
heikommat miséérikortit. Erityisesti kuuden tai seitsemén misdérin puolustuksessa kannattaa
jo avauslyonnistd ldhtien olla aggressiivinen. Aloituslyonti tulee koettaa saada haavoittuvaan
maahan ja silld ilmaista oma pieni korttinsa partnerilleen. Vaikka &dssien pisteet lasketaan tikin
jarjestysnumeron mukaan, puolustajien ensimmadiset tikit eivdt vield maksa kohtuuttomasti,
vaikka dssit tulisivat vasta seuraaviin tikkeihin.

Pédpelaajien kannattaa ottaa mahdollisimman varhain sellaiset tikkins, joita he eivit voi valt-
tdd, jotta nithin mahdollisesti tippuvat &dssét tulisivat halvoiksi. Jos sivu- tai pdédpelaaja toteaa
partnerinsa olevan vaikeuksissa, hin voi yrittd auttaa toveriaan ottamalla vapaachtoinen tikki
ja lyomadlla sen jilkeen partnerinsa renomaata.

Jos pelaajalla on kolme tai neljd dsséd, hianen kannattaa useimmiten ottaa yksi tai kaksikin
dssdd vapaaehtoisesti mahdollisimman varhain. Kuitenkin aggressiivisessa puolustuksessa ds-
silld ei useinkaan kannata aloittaa ensimmaisié tikkeja.

Toisinaan on ilmeistd, ettd yliantojen jélkeen puolustava pelaaja ei kykene auttamaan partne-
riaan tdmin renomaassa (ei lainkaan pikkukortteja). Talloin hdn voi menetelld passimisddrin
merkinantojen yhteydessé selostetulla tavalla (sivu 38): aloittaa toisen tikin sellaisen maan
kortilla, josta hinelld on pikkuhakku ja ndin kehottaa partneriaan sakaamaan tuon maan kor-
tit. Nyt lyddessddn partnerinsa renomaata, kanssapelaaja voi renottaa kyseisen maan ja néin
pelaaja voikin auttaa toveriaan tdssd uudessa maassa.

Ellei pelaaja usko muistavansa useiden maiden pelattuja kortteja, héinen on hyvé laskea pe-

listd poistuvat kortit ainakin kanssapelaajansa renomaasta. Toiseksi térkeintd on laskea kortit
omassa pisimmassid muussa maassa.
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Passimisaari

Jos kaikki pelaajat passaavat alkupelien tai kotkien ensimmaiselld maalauskierroksella, pe-
lataan passimisééri. Talloin alkupeleissd jakaja jakaa poydélld olevat keskikortit niitd niyt-
tamattd myotdpdivdisessd jarjestyksessd, jolloin kullekin pelaajalle tulee kéteen 13 korttia.
Kumpikin pelaajapuoli vaihtaa yhden kortin keskenédédn vaihdon alkaessa valmiiksi sekoitetun
pakan kahta puolen istuvien késistd — “pakka antaa”.

Passimisééri on skruuvin yleisin — ja jopa kaikkein vaihtelevin ja vaativin — pelilaji. Passi-
misddrin yleinen periaate on, ettd pyritdén auttamaan pelitoveria ja renottamaan omat lyhy-
et maat. Partnerin auttamista varten tulee saada tikki kiinni, joten pelin alkuvaiheessa tulee
sdilyttdd ainakin yksi korkea kortti (mieluiten kuningas) kiinniottokorttina. Passimisééri on
luonteeltaan tdysin erilainen kuin maalattu misdéri, ja ndihin kahteen misdéripeliin sopivat
kortit ovat my0s selvisti toisistaan poikkeavat.

Hyviit passimisidirikortit a3 SAKT7542 Q54 YK4
Hyviit maalatun miséérin Kkortit 43 SALT542 1042 Y54

Passimiséérikorteissa on hyvé olla kiinniottokortteina kuningas tai kuningatar hakkujen kans-
sa. Lisdksi on hyvé olla pikkukortteja partnerin lyhimmaéstd maasta. Maalatussa misaérissi
kiinniottokortteja ei tarvita, ja mahdollisen dssin tulee olla pitkédssa, turvatussa maassa.

Passimiséérissé jokaisesta otetusta tikisté tulee yksi miinuspiste, mutta otetuista dssisté tulee
tikin jarjestysluvun mukainen méard miinuspisteitd. Tdmén johdosta pyrkimys dssien pelaa-
misesta vastapuolen tikkeihin on keskeisti. Jos kuitenkin pelaajalla on varsin huonot misééri-
kortit ja on suuri vaara, ettd omat dssét voivat tulla omiin tikkeihin pelin lopussa, ne kannattaa
ottaa varhain omiin tikkeihin. Omien dssien pudottaminen vastustajien tikkeihin onnistuu, jos
kanssapelaajalla on pienid kortteja pelaajan renomaasta ja kanssapelaaja saa tikin aloittaak-
seen kyseisen renomaan pienelléd kortilla seuraavan tikin (katso alla). Oma &ssd on turvassa
vain, jos se on riittdvén pitkdssé (viiden tai useamman kortin) maassa.

Korttien vaihdot

Y114 olevien periaatteiden vuoksi partnerille annetaan yleensd lyhimmén maan pienin kortti.
Assi muodostaa poikkeuksen yliannossa. Jos lyhyessi maassa on dissi, se annetaan yli, koska
muutoin sen joutuu usein ottamaan itselleen, kun titd maata pelataan. Jos lyhimméssi maassa
on dssén lisdksi vain kakkonen tai kolmonen, annetaan pikkuhakku yli etenkin, jos itselld on
toinen lyhyen maan &ssi.

Jos kédessd on kaksi kahden kortin maata, kannattaa usein antaa pienempi pienisti korteis-
ta partnerille. Kuitenkin, jos toisessa maassa on kuningas, sen maan pikkukortin antaminen
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varmistaa tikin saamisen omaan kéteen. Néin tulee hyvd mahdollisuus auttaa partneria dssén
tiputtamisessa vastustajien tikkiin.

Jos pelaaja on luonnonreno jostakin maasta, se ilmaistaan antamalla partnerille suurehko kort-
ti jotakin maata ja lyomalld sen maan ensimmdiseen tikkiin annettua korttia pienempi kortti.

Jos pelaaja saa partneriltaan kortin omaan lyhimpdin maahansa, on yleensi valittava toinen
yliantomaa. Jos antaa samaa maata takaisin, menetetdin aina tirkedd informaatiota. Annetun

kortin voi palauttaa esimerkiksi, jos sai yli pikkukortin omaan renomaahansa. Partnerin tulee
aina ottaa huomioon, etti pelitoverin lyhin maa saattaa olla kolmenkin kortin pituinen.

Esimerkki passimiséirin korteista ja yliannoista, kun kaikilla pelaajilla on 13 korttia:

Pakka sijaitsee pelaajien B ja C vilissé.

Pelaaja C
Pelaaja B antaa partnerilleen ¥10 vJ95
ja saa hinelti takaisin #2. 4]7642
SA2
4Q87

Pelaaja C antaa partnerilleen %2 ja

. o .. Pelaaja B Pelaaja D

ja saa hénelté takaisin ¢A. Y10 YAQS32

Pelaaja A voi hyvin auttaa ¢A:n $KQ3 #1085

lydomisessd vastustajan ottamaan *1953 2Q106

yOmisessd vastustaj

ristitikkiin (#A tulee omaan tikkiin). 2AK643  pepaajaa 42
YK764

Pelaaja B voi hyvin auttaa YA:n ¢A9

lydmisessé vastustajan ottamaan SK 874

patatikkiin ja pelaaja D voi auttaa #A:n #1095

lydomisessé vastustajan ottamaan herttatikkiin.
Jaon lopputulokseksi tulee runsaat viisi pluspistettd pelaajille BD.

Koputukset ja vastakoputukset

Koputuksen aloittaa jakaja. Jos joku koputtaa, voivat vastapuolen pelaajat vastakoputtaa. En-
sin vastakoputtaa tai passaa koputtajasta seuraava pelaaja.

Passimisédérin koputtaminen vaatii hyvad harkintaa. Vaikka itselld olisi hyvat misddrikortit,
partnerilla saattaa olla miséériin surkeat kortit, jotka eivét kuitenkaan kelvanneet ensi kierron
varin (alkupelit) tai kuuden tason (kotkat) maalaamiseen. Tdméan vuoksi koputtajalla tulee olla
mahdollisuus auttaa partneria timéan yliantamassa maassa. Koputuksen onnistumista auttaa,
jos on antanut kakkosen tai ainoan korttinsa lyhimmaésti maastaan partnerilleen. On huomat-
tava, ettd koputetussa passimisddrissd ei ole yhté edullista ajaa vastustajan dsséé alas pitkdsta
maasta kuin koputtamattomassa pelissi, koska jokainen otettu tikki maksaa kaksi pistetta.
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Avauslyonti

Avauslyonnin tekee jakajasta seuraava eli hdnen vasemmalla puolellaan istuva pelaaja. En-
simmaisten tikkien tarkoituksena on yleensi auttaa partneriaan renottamaan lyhin maansa ja
sen jdlkeen maata jatkamalla saada hdnen mahdollinen dssénsd menemédin vastustajien otta-
maan tikkiin. Tdmén mukaisesti avauslyonti on joko kuningas (jos sellainen on) tai keskiko-
koinen kortti kyseisestd maasta. Koska lydnnin aloittaja ei useinkaan tiedd, montako (0, 1 vai
2) korttia partnerilla on jéljelld lyhintd maataan, ei toistakaan kyseisen maan tikkid kannata
usein aloittaa yksittdiselld pienimmalld kyseisen maan kortilla. Jos kédessd on perdkkiiset
pikkukortit (esim. xxx32 tai xxx43), toisen tikin voi aloittaa niistd pienemméll&. Jos kykenee
saamaan toisenkin tikin itselleen (esim. KQ tai KJ kun Q meni ensi tikkiin), voi jo huoletta
lyodé pienimmaén kyseisen maan kortin.

Jos partnerin auttomaasta ei ole lainkaan pikkukortteja (esim. pienin hakku 7), voi aloittaa
keskikokoisella kortilla ja toivoa vastustajien ottavan tikin ja partnerin tulleen jo renoksi. Jos
pelaaja ei kykene auttamaan partneria hdnen lyhimméssi maassaan, hinen tulee seurata miti
maata partneri alkaa seuraavaksi lyhentii ja miettid, voiko hin siind maassa auttaa partneriaan
myohemmassé pelin vaiheessa.

Jos avauslyonnin tekijalld on dssé yhdessé tai useammassa lyhyessi maassa, tai muutoin huo-
not kortit, hin voi tarvita partnerin nopeaa apua pééstikseen niistd eroon. Télloin hén ei aloi-
takaan avauslyOntid partnerinsa lyhimmaéstd maasta, vaan avunpyyntond omasta lyhimmas-
tddn eli yliantomaastaan. Jos pelaaja antoi ainoan kyseisen maan korttinsa yli, han voi apua
pyytéddkseen aloittaa tikin keskikokoisella muun kuin pelitoverinsa lyhimmén maan kortilla.

Jakaja ja hdnen partnerinsa koettavat péadstd kiinni mahdollisimman nopeasti. Tikin saatuaan
he pelaavat ensimmaiset tikkinsd samojen periaatteiden mukaisesti kuin avauslyonnin tehnyt
pelaaja. Alkuvaiheessa éssitikit ovat "halpoja”, mutta myohédén tikkeihin tulleet dssét ovat
kalliita”. Toisinaan tikin kiinni saamiseen kannattaa kayttaa jopa dssdd — etenkin jos on useita
dssid —, jolloin ensimméisen ottaminen varhain tulee melko halvaksi.

Jos vastustajat aloittavat tikin maasta, mikd on oman partnerin lyhin maa, ei kannata itse jat-
kaa kyseistd maata, ellei omaa siind kaikkein pienimpid hakkuja. Kannattaa antaa vastustajien
pelata titd maata ja koettaa aina lyodd vastustajan korttia pienempi kortti, jotta voi samalla
auttaa partneriaan.

Merkinanto

Passimiséarissd, kun pelaajalla ei ole endd pelattavaa maata, ja hin valitsee pois heitettdvan
kortin, niin vaihtoehtoja on ainakin kaksi: dssi tai jokin muu kortti. Jos pelaaja ei voi lyoda
dssdd, kun ei tiedd, joutuuko tikki omalle partnerille, hdn voi heittdd pois muun maan kortin.
Tama kortti voi toimia merkinantona sivulla 29 esitetyn mukaisesti, jolloin partneri tietdd, mita
maata pelaamalla pelitoveri saa tikin ja voi auttaa, jos apua tarvitaan. Sakaus voi kuitenkin
olla my®s pelitoverin vaarallinen korkea kortti, esim. singeli. Kiinniottokortteja ei pida heittda
pois ennen kuin on varmistunut siité, ettei voi tai ole enéé tarvetta auttaa partneria.
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Joskus pelaajan mahdollisuudet auttaa kanssapelaajaa rajoittuvat vain yhteen maahan,
mikd ei ole partnerin yli antama maa. Silloin voi tulla kysymykseen merkin antaminen
kanssapelaajalle, mitd maata tdmén tulisi heittdd pois. Pelaaja aloittaa toisen tikin sellaisen
maan kortilla, josta hdnelld on pikkuhakku ja néin kehottaa partneriaan sakaamaan tuon maan
kortit. Nyt lyodessddn partnerinsa renomaata, kanssapelaaja voi renottaa kyseisen maan ja
ndin pelaaja voikin auttaa toveriaan tdssd uudessa maassa. Menettelystd ei kuitenkaan ole
apua, jos tuo maa on partnerilla hyvin pitk, tai jos hénelld on siind maassa ainoa dssinsa.

Passimisiiirin keskeinen asia on partnerin auttaminen

Sailyta kiinniottokortti, kunnes tiedit, ettei siti enii tarvita

Pelitaktiikkaa

Etenkin aloittelijan on usein vaikea muistaa partnerilta saamaansa korttia. Tamén helpottami-
seksi tuo kortti kannattaa sijoittaa sen maan korttien laitimmaiseksi ja sijoittaa koko kyseinen
maa kédessédan joko oikealle tai vasemmalle.

Kun kiy selviksi, ettei partnerilla ole enéé &ssid, ei usein ole endd hyotyi sdilyttdd korkeita
kortteja, koska jaon viimeiset tikit koetetaan syottdd vastustajille. Talldinkin tulee kuitenkin
miettid, saako kiinnioton jélkeen itse syoOtettyd varmimmin lopputikit vastustajille.

Usein tikki on otettava dssélld vastustajien painostuksen vuoksi, kun muuta vaihtoehtoa ei
ole. Jos kddessd on myds tuon maan pieni kortti, kannattaa usein ottaa viimeistddn toiseksi
viimeinen maan tikki dsséll4, ja jatkaa sitten pienelld kortilla, jolla saa vastustajan uudelleen
kiinni. Saattaa jopa kdydé, ettd oma partneri voi samalla heittdd oman dssidnsé tuohon tikkiin.

Vastustajille voi pyrkid syottdméan kaikki lopputikit eli ”hdnnét” jostakin maasta. Tdma voi
tapahtua esimerkiksi havaitsemalla vastustajan pitkd maa, josta itselld on kakkonen tai pienin
pelaamaton kortti. Nyt tulee laskea, montako muuta korttia pitkin maan omistajalla on ja ly6-
dé ne haneltd pois. Sitten tikki itselle ja kakkonen (tai pienin pelaamaton kortti) seuraavaan
tikkiin — lopputikit tulevat pitkén maan omaavalle pelaajalle usein varsin tuhoisin seurauksin.
Héntien saamista voi yrittdé estid ottamalla tikki itselle ja lyomaélld tuota pitk&d maata, kunnes
syottdjalta se maa loppuu. Sitten tikki partnerille tai vastustajille, ja katastrofi on eliminoitu.

Partnereiden yhteispeli on ehdoton edellytys sille, ettd dssdt saadaan pelatuiksi vastustajien
tikkeihin. Tdmén vuoksi valmius auttaa partneria tulee séilyttad, kunnes pelaaja on varmistu-
nut siitd, ettd apua ei endé tarvita. Vasta tdimén jdlkeen pelaaja voi hévittdd kiinniottokorttinsa.
Niin yleinen periaate “’pelin alkuvaiheessa voi ottaa tikin, mutta loppuvaiheessa aina alle” on
hyva ohje. Luonnollisesti korttien jakauma ohjaa pelitilanteita.

Kun pelaaja yrittdd saada tikin itselleen, vain neljds pelaaja on dssien osalta turvassa. Toinen
ja kolmas pelaaja eivit useinkaan tiedd, onko seuraava vastustaja reno kyseisestd maasta ja
lyokin tikkiin dssdn. Tdmén vuoksi tikkiin toisena lyévén on usein aihetta laistaa tikin otto.
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Useimmiten &dssd kannattaa heittdd ensimmaéisessd mahdollisessa tilanteessa, jossa vastustajat
sen saavat. Jos pelaaja ei tee ndin, vaan koettaa sddstdd dssddnséd “kalliimmaksi”, hén antaa
partnerilleen véarad viestid. Partneri ajattelee, ettei kanssapelaajalla ole endd dssid ja voi hy-
vinkin ly6dd varman kiinniottokorttinsa ja auttokorttinsa pois. Néin dssd saattaakin tippua
omalle puolelle kalliiseen tikkiin. Jos partneri kuitenkin on antanut dssén yli, hén tietdd luon-
nollisesti dssén olemassaolon ja pelaa sen mukaisesti jittiden itselleen auttokortin huolimatta
kanssapelaajansa pelitavasta.

Toisinaan kannattaa lyodé kddestédén dssén sijaan kriittinen korkea kortti esim. tilanteessa, jos-
sa tuo korkea kortti saisi tikin, ja vasemmalla istuva vastustaja heittéisi sithen oman dssénsa.
On paljon edullisempaa pitdd korkea kortti maasta, jota vasemmalla puolella olevalla vastus-
tajalla on, mutta vilttda sellaista maasta, joka on vasemmalla istuvan vastustajan lyhyt maa.

Jos pelaaja on antanut partnerilleen yli ainoan korttinsa lyhimmaéstd maastaan, eikéd pelaa
partneriltaan saamaansa maata, hdnen kannattaa aloittaa vuorollaan tikki pienehkdlld muun
maan kortilla. Kun partneri saa tikin, hin voi aloittaa uuden tikin suoraan pelitoverinsa
lyhimméan maan pienimmaéllé kortilla tietden, ettd kanssapelaajalla ei sitd maata endd ole.

Jos pelaajalla on pitkd maa, josta vastustajilla on dssd, hin voi pelata titd maata yleensa kor-
keista korteista aloittamalla odottaen dssén tippuvan sopivaan tikkiin. Oman pitkdn maan pe-
laamisessa tulee olla myos huolellinen, ettei loppupelissd kiinni jéédtyddn harkitsemattomasti
jatka silld ja saa “hantid” itselleen. Tikkien otossa tulee muistaa, ettd tikki maksaa — etenkin
koputettuna.

Menestyksekis misddrin pelaaminen edellyttdd ainakin yhden maan korttien laskemista. Tuo
maa on useimmiten oman pelitoverin lyhin maa. Téll6in tulee laskea seki poisheitetyt ettd tik-
keihin kéytetyt kortit. Kohtuullisen usein sattuu, etté pelaaja loppupelivaiheessa lyo eteen jon-
kin maan pienen kortin havaitakseen, ettei kelld&n muulla enid ole kyseistd maata. Jos dssét
on jo pelattu, timé voi parhaassa tapauksessa auttaa omaa partneria sakaamaan haavoittuvan
korkean kortin, ja loput tikeistd saadaankin sitten vastustajille. Tuolla “kuolleella kakkosella”
voi myos johdattaa pelitoverinsa lydmaén viimeisen dssénsi tikkiin ja saada se halvempana
kuin myéhemmin. Usein kuitenkin “kuolleeseen kakkoseen” tippuu yksi tai kaksikin vastus-
tajien kalliiksi tulevaa dssdd vain puutteellisen laskemisen vuoksi.

Passimisiérisséd todennékoisesti voitetaan seuraavilla Johannes Nyrkion esittdmilld edellytyksilla:

1. pelaajalla on partnerin renomaassa useita pikkuhakkuja (mieluimmin kakkonenkin)

2. ainakin kahdessa vérissd on siksi korkeita kortteja, ettd pelaaja voi varmuudella olettaa
padsevinsa niilld kiinni viimeistdan toisella lyonnilla

3. pelaajalla on varmoja “ulospéddsykortteja” ainakin yhdessd maassa partnerin renomaan
liséksi

4. omaan renomaahan on jadnyt vaihdon jdlkeen enintddn yksi kortti

pelaaja on omassa renomaassaan antanut yli kakkosen tai kolmosen

6. pelaajalla on itsellddn ainakin yksi dssé verraten pitkdssd maassa.

e

Ehdot on pyritty luettelemaan tarkeysjérjestyksessd, silld hyvin harvoin sattuu, ettd ne kaikki
olisivat tdytetyt.
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KOTKAT

Kotkissa kullekin pelaajalle jactaan suoraan 13 korttia. Maiden arvojérjestys on sama kuin al-
kupeleissd, mutta misdiri on toiseksi korkein ja grandi kaikkein korkein maalaus. Avausmaa-
laus on tehtdva suoraan vahintddn kuuden tasolla eli pelaajapuoli sitoutuu ottamaan vihintdan
12 tikkid tai kuudessa misédrissd korkeintaan yhden tikin. Niin ollen alin mahdollinen maa-
laus on kuusi pataa (64). Korkeimman maalauksen tehnyt pelaajapuoli saa vaihtaa keskenédn
nelja korttia. Sivupelaajat eivit saa vaihtaa kortteja.

Maalaukset

Maalaukset alkavat jakajasta ja etenevit mydtdpédivadn. Jos kaikki pelaajat passaavat en-
simmadiselld maalauskierroksella, pelataan passimisééri (sivu 36). Koska alinkin maalaus on
kuuden taso, eikd maalaaja tiedd partnerinsa korteista mitdén, avausmaalauksen tehtdviané on
”vain” kuvata maalaajan halu ottaa peli ja saada antaa nelji korttia partnerilleen. Jos peli maa-
laamattoman misddrin kannalta niyttad tyydyttévilta tai hyvéltd, on suoranainen virhe menni
maalaamaan, ellei pelaaja voi olla jotakuinkin varma ldpimenosta.

Yliannolla maalaaja kertoo kanssapelaajalleen, mitd hén toivoo pelattavaksi ja minkilaisia
kortteja saavansa takaisin. Yleisin suositeltava avaus “kuusi pataa” ei titen useinkaan kuvaa
vahvaa pataa, vaan edelld kuvattua kattd. Korttien vaihdon jilkeen tehdéén tarvittavat jatko-
maalaukset, joilla esitetddn lopullinen pelilaji ja sitoumuksen korkeus.

Yleisimmiit avausmaalausvaihtoehdot ja niiden edellytykset ovat seuraavat:

Kuusi pataa (alin maalaus) Ylivahva maa ja sivumaan &ssi (esim. #AKJ9873 ja 4A)
Ensimmaisen ja toisen kierroksen maa (esim. #AKJ87 ja
*AQJ7)
Seitsemin tai useampia honddrejd, joista ainakin kaksi
assaa
Erittdin huonot kortit passimiséérin pelaamiseen (vain
korkeita kortteja)

Kuusi ristis Edella oleva kidden vahvuus, mutta luonnonreno padasta tai
jostakin muusta maasta, miké selvidé korttien yliannolla
(pataa ei toivota valtiksi)

Kuusi misdéria Pienet kortit, ainakin kaksi kakkosta ja kykenee antamaan
partnerilleen pikkukortteja (mieluiten myos kakkosia)
- misddrié ei pidd maalata, jos partneri on maalannut ja
vastustajat passaavat
- misddrié ei pidd maalata, jos on luonnonreno jostakin
maasta

Matalin mahdollinen maa Vastustajien kilpaileva maalaus, kun kdden voima on edel-
18 kuvattu
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Esimerkki yleisimmasti kotkamaalauksesta kuusi pataa:

484 SAKE7 #K2 YAKQS7

- herttaa ajatellaan valtiksi ja risti on hyva sivumaa
- katso korttien vaihto ja peliesimerkki sivu 44

Jos pelaaja on luonnonreno jostakin maasta, eiké toivo pataa valtiksi, hdnen avausmaalauk-
sensa on kuusi ristid. Kun neljan kortin yliannossa on mukana pataa, partneri havaitsee luon-
nonrenon muuksi maaksi ja ndkee sen muiden yli annettujen korttien perusteella (ks. alla).

Jos pelaaja on luonnonreno jostakin maasta, eikd toivo pataa valtiksi, mutta ei halua antaa
pataa partnerilleen, hinen avausmaalauksensa on kuusi pataa ja toisella kierroksella kuusi
ristid. Neljin kortin yliannosta partneri havaitsee luonnonrenon. Téllainen tilanne syntyy, jos
pelaaja on luonnonreno esimerkiksi hertasta ja padan ainoat kortit ovat AK, joita ei halua
antaa partnerilleen. Yliannolla hén kertoo, mitd toivoo saavansa takaisin ja pelattavaksi (ks.
sivu 43).

Jos sekd pata ettd risti ovat luonnonrenoja, avausmaalaus on suoraan kuusi ruutua.

Kuusi miséérid voi toimia my0s estomaalauksena vastustajien avattua. Télloin kdden ei tarvit-
se olla yhtd vahva kuin miti on kuvattu kuuden miséérin avausmaalauksessa.

Jos 6 misdirin estomaalauksen tekijdn partnerilla on hyvit miséérikortit, hdn voi kehottaa
kanssapelaajaansa nostamaan tarjouksensa 7 miséériin, mikéli heidin vastustajansa ovat nos-
taneet oman tarjouksensa misdarid korkeammalle. Niin tarjoukset voivat edetd esim. seuraa-
vasti: 6& — 6 misddrid — 6 grandia — 7% (kehottaa kanssapelaajaa tarjoamaan 7 miséarid).

Korttien vaihdot

Korkeimman maalauksen tehnyt pelaaja antaa neljéd korttia partnerilleen ja tdmé puolestaan
nelji korttia takaisin. Ndma kortit kuvaavat parhaalla mahdollisella tavalla, mitd pelin ottaneet
voivat pelata lopullisena sitoumuksenaan. Yliannosta selvidd maiden mahdollinen jatkuminen
tai loppuminen antajan kéddesti sekd mahdollisuus pelata maalattua misdéria kuten on kuvattu
alkupelien yhteydessd (sivut 23-24). Téll6in maan korttien numerojérjestys, poytdd vasten
oleva maa, maiden ristikkéin tai kirjana oleminen seké yksittdiskortin sijainti muiden korttien
joukossa ovat ratkaisevia.

Koska mahdollisen valttipelin valttimaata ei maalauksella kuusi pataa ole valttdmaéttd ilmais-
tu, niin sen kuvaus ensimmaisessi yliannossa on keskeisen tirkedd. Myds sen havaitseminen,

ehdottaako 64 avausmaalauksen yliantaja pelattavaksi misddrié, on erittdin tirkeda.
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Sivupelaaja
U < | 5

Etupelaaja Toinen piipelaaja

1' n

Sivupelaaja

Kaavio 3. Kotkien yliannossa vain pddpelaajat vaihtavat neljd korttia keskendidin.

Valttipelin korttien vaihdot

Valttipelid toivoessaan korkeimman maalauksen tekijd antaa partnerilleen lyhimmén / huo-
noimman maansa renoksi seka liséksi mahdollisuuksien mukaan sivumaan dssén jattden itsel-
leen yhteyskortiksi pienen kortin tistd maasta. Tdlloin hén voi antaa yhtd maata nelji korttia,
kahta maata 1 + 3 korttia tai kahta maata 2 + 2 korttia. Pitkdn tai poytié vasten olevan kahden
kortin maan alin kortti kertoo misddrimahdollisuuden (pienin kortti pdytdd vasten). Pitkdn
maan kaksi ylintd korttia tai ylemmén kahden kortin maan kortit kertovat valttitoiveen (tai
misddrid pelattaessa hyvén misddrimaan).

Kotkien valttipelissi etupelaaja ilmaisee maan tai maat, joita haluaa takaisin seuraavasti:

Jos etupelaaja antaa yli vain yhti maata (neljé korttia), alin kortti kertoo misaddrimah-
dollisuuden (pienin kortti poytdd vasten) ja loput kolme korttia maatoiveita niiden
numeroarvojen vastatessa maiden arvojarjestysti (numeroarvoltaan pienin kortti
kuvaa alinta mahdollista maata, toiseksi alin numero toiseksi alinta vapaata maata,
jne.). Pdéllimmaéinen kortti kertoo ensisijaisen toiveen saada kortteja siitd maasta ja
toiseksi ylin toissijaisen toiveen. Ndin esim. ylianto #A47] kertoo, ettd misééri ei
kiy, primaaritoive on hertta ja toissijainen toive pata — yliannossa on myds kehotus
(= kolmas kortti paaltd): 41a anna ruutua (voin olla siitd jopa reno).

Jos etupelaaja antaa yli kahta maata, joista toista vain yhden kortin, kertoo kolmen
kortin maan ylin kortti ensisijaisen palautustoiveen ja alin kortti misdarimahdollisuu-
den. Néin esim. ylianto #A47%K kertoo, ettd hertta loppui ja ensisijainen valttitoive
on ruutu; risti jatkuu, koska kortit eivét olleet limittdin; misééri ei kiy koska 7 on
alinpana kolmen kortin maasta.

Jos etupelaaja antaa yli kahdesta maasta kaksi korttia, pdytda vasten oleva maa
kertoo misdérivaihtoechdon ja toinen maa valttitoiveen. Tamén toisen maan ylempi
kortti kertoo ensisijaisen ja alempi kortti toissijaisen valttitoiveen. Néin esim. ylianto
S ATY7K kertoo, ettd misdiri ei kdy ja ensisijainen valttitoive on ruutu toissijaisen
toiveen ollessa pata — hertta loppui, mutta risti jatkuu, koska kortit eivét olleet limit-
tain.
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Sivun 42 malliesimerkkikdden kuusi pataa #84 #AK87 K2 YAKQS87 ylianto 4K444248
kertoo, ettd seka pata ettd ruutu loppuivat (maat limittdin), misddri ei kdy (48 poytda vasten) ja
ensisijainen valttitoive on hertta (¢K paédllimmaéisend). Pyrkimyksend on pelata kuusi herttaa.

Etupelaajan partneri antaa takaisin nelji korttia seuraavien periaatteiden mukaisesti:

* Jos hinelld on ensisijaisesti toivottua maata 1-4 korttia, hdn antaa yli sen/ne seka etupe-
laajan sivumaasta korkeimman/korkeimmat korttinsa. Edelld olevan esimerkin
4K 244248 mukaisesti han antaa kaikki herttansa ja korkeimmat ristinsd, ellei hinelld
ole dsséd (ks. alla).

e Jos hénelld on vain 1-2 pientd korttia halutusta maasta, mutta 3-4 hyvéi korttia avaa-
jan kakkosmaasta, hdn voi pyynnon vastaisesti antaa yli ndméd paremmat korttinsa.

e Valttipelissékin etupelaajan yhteys partneriin on elintdrkeiti, ja siksi partneri antaa tar-
vittaessa jostakin muusta maasta dssén merkin (pienen kortin paédllimmaéisend) mieluum-
min kuin itse dssén. Ndin etenkin, jos hinelld on ésséin jatkona kuningas.

»  Etupelaajan partneri voi harkita myds kuppipelid alkupelien tapaan.

Esimerkki edelld kuvatusta 64 avauksen pelaamisesta tavoitteena sitoumus 6%:

A maalaa 64, johon kaikki passaavat. Pelaaja C
. ¥953
Yliantona kuvattu ¢K#44248. *A104
Partneri antaa takaisin ¢4%539. *965
. o #J1073
A maalaa 69, johon kaikki passaavat. Pelaaja B Pelaaja D
Peli menee kotiin, vaikka C:n kési Y1106 v42
oli alkuaan melko heikko. #Q0653 41987
103 $QJ42
Huom! Jos C olisi antanut takaisin ¢A, AAKO95 . 2Q62
e - . Pelaaja A
eikd dssdn merkkind 44, peliin YAKQS7
olisi tullut yksi pieti. *K2
S AKSE7
&84

Grandin korttien vaihdot

Etupelaaja ja hdnen partnerinsa eivét aina tiedd, pelataanko valttipelid vai grandia ennen kuin
kortit on vaihdettu. Kotkien ero alkupeleihin piileekin neljin kortin vaihtomahdollisuuksissa.
Partneri voi antaa kahta maata ylitse tai kasvattaa yhden etupelaajan maan pitkéksi. Samalla
on huolehdittava yhteyskorttien sdilymisesti, jotta etupelaaja saa partnerilleen tikin, ja tima
voi ottaa kaikki saatavilla olevat tikkinsé, sekd palauttaa tarvittaessa tikin takaisin etupelaa-
jalle.
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Misaarin korttien vaihdot

Etupelaaja on voinut maalata kuusi misiéria tai vihjata misddripelistd yliantonsa poytié vasten
olevalla kortilla (pienin kyseisen maan kortti). Télloin yliannosta ilmenee sekd etupelaajan
renomaa(t) alkupeleistd tutulla tavalla ettd hyvd misdédrimaa.

Koska etupelaaja on maalannut kuusi misééria tai ehdottaa sitd, hinelld on oltava hyvét misda-
rikortit. Jos misédrid pelataan, partnerin tulee katsoa, ettd kdteen jad misdériin sopivat kortit.
Jos hén suunnittelee yliantoa, jossa hinelle jdi jostakin maasta vain yksi kortti, timén ei pida
olla aivan pieni. Téllainen pieni kortti (etenkin kakkonen) on kullanarvoinen etupelaajan ka-
dessa silloin, kun hinelld on tuosta maasta pitké sarja ilman kakkosta.

Etupelaajan partneri pyrkii renottamaan lyhimmaén tai huonoimman maansa, josta ei saanut
kortteja yli. Jos jéljelld oleva toinen yliantomaa on heikko, hin antaa tdimén maan kaksi kor-
keinta korttia takaisin. Jos kyseinen maa on hyvé, hin antaa timén maan matalimman ja kor-
keimman kortin yliantona etupelaajalle. Jos jossakin maassa on pelkéstédn korkeita kortteja,
on edullisinta jakaa timén maan kortit keskenéén, jotta huonot kortit saadaan tulemaan sa-
maan tikkiin, eikd kukin omaan pietitikkiin.

Neljin kortin ylianto (esim. #V)

Ylianto 1 maa (¥) loppuu Maat loppuvat Maat jatkuvat Misééritoive Valttitoive*
4 samaa maata epdjérjestys nro-jarjestys alin kortti ylin kortti**
1 + 3 korttia A0AY A4V A AV AL alin pata ylin pata
2 + 2 korttia 2499 AV Ay Vaoay alin hertta ylin pata

1 + 1+ 2 korttia HaVY &VaY alin hertta 4. maa

*Misédrid pelattaessa valttitoiveen sijaan ilmaisee parhaan misddrimaan
**Kotkamaalaajan yliannossa 4 saman maan korttia tulee yleensé asettaa kuvaamaan valttitoivetta

Jatkomaalaukset

Etupelaaja kantaa pddavastuun lopullisen optimaalisen pelilajin méarittimisestd. Korttien vaih-
don jdlkeen hén tekee ensimmaéisen jatkomaalauksen. Jos valtiksi aiottu maa nousi kyllin vah-
vaksi, etupelaaja maalaa timdn maan kuuden tai seitsemén tasolla. Tdhén partneri yleensd
passaa, ja se jad loppusitoumukseksi.
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Jos valtiksi aiottu maa ei noussutkaan kyllin vahvaksi, maalataan seuraavaa maata ja kuunnel-
laan partnerin reaktio. Jos maa kelpaa hinelle, hdn passaa. Jos maa ei sovi, hdn korottaa maa-
lausta yhtd korkeammalle. Lopulta vdhiten huono ratkaisu saattaakin 10ytyd uudesta maasta,
grandista tai jopa misddrista.

On huomattava, ettd “vuotava” valtti kuuden tasolla koputetaan ldhes aina, ja seurauksena on
kirvelevé tappio. Sen sijaan on paljon vaikeampaa koputtaa kuusi grandia, koska koputtaja ei
tiedd, mistd pitkédstd maasta padpelaajat aikovat tikkinsa ottaa.

Jos molemmat pelaajat ovat ilmaisseet mahdollisuutensa misdériin, timé pelilaji on usein
kaikkein edullisin.

Koputukset

Koputukset aloittaa loppumaalauksen tekijin vasemmalla puolella istuva vastustaja. Mahdol-
lisen vastakoputuksen tekee ensin koputtajasta seuraava pelaaja. Koputus kaksin- ja vastako-
putus kolminkertaistaa kaikki tikkipisteet, mutta ei vaikuta misdérien dsséipisteisiin.

Avauslyonti
Ensimmadisen tikin aloittaa loppumaalauksen tekijan vasemmalla puolella istuva vastustaja.

Valttipelin avauslyonnisté on ohjeita, joita noudattamalla voi onnistua saamaan péépelaajille

pietin tai pietejé.

* Oman vahvan maan keskikokoisella kortilla aloittaminen on yksi selked vaihtoehto
avauslyonnille.

* Aloitus kortilla, joka on ainoa kyseisestd maasta. Jos partnerisi saa tikin kiinni ja jatkaa
samaa maata, on pieti valttikuppauksella mahdollinen.

*  Pitkéstd maasta aloittaminen saattaa olla edullista, jos ajattelee partnerin olevan
luonnonreno tuosta maasta, jolloin hén voi kupata tuon maan tikin.

*  Sekvenssin (perdkkdisten hondorien) kérjestd aloittaminen on usein edullista.

+  Assilld ilman sen maan muita korkeita honddreji ei pidd yleensi aloittaa.

* Heikon ja lyhyen maan (vain keskikokoisia hakkuja kahden tai kolmen kortin maassa)
kortilla ei pidé aloittaa, koska se voi olla padpelaajien sivumaa.

* Jos puolustava partneri saa avaustikin, niin hén jatkaa seuraavaan tikkiin samaa maata, jos
ei ole erityistd syytd poiketa téstd maasta.

Pelitaktiikkaa

Avaajan partnerilla on hyvi olla kiinniottokortti (&ssd), jotta etupelaaja valtit vastustajilta
poistettuaan péédsee peluuttamaan partneriansa, ja piédpelaajat saavat kaikki korkeiden kort-
tiensa tikit.
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Kun partneri lopettaa korkeiden korttiensa pelaamisen, hyvé jatkolyonti on avaajan sivumaan
kortti, jotta tarvittaessa etupelaaja voi leikata tikin korkean honddrin puuttuessa. Esim. jos
avaajalla on sivumaasta YAKJ9 ja partneri aloittaa herttatikin, niin ¥J saa tikin 50 % toden-
ndkoisyydella.

Kotkissa voidaan menestykselld pelata valttipeli myds kuppina tai hantakuppina alkupeleissa
esitetyn mukaisesti (sivut 28-29). Tama pelitapa paljastuu korttien vaihdolla, kun maalaajan
partneri renottaa lyhyen maansa ja ilmaisee valttien jatkuvan kédessdin.

Yleensi kotkien valttipelissd ei pidd koputtaa, ellei usko saavansa kahta valttitikkid. Koputta-
jalla ei ole tietoa padpelaajien renomaista, joten koputusta ei voi arvioida koputtajan mahdol-
listen sivumaiden dssien perusteella. Muissa pelilajeissa koputtajan on kyettdva arvioimaan,
ettd saa omilla korteillaan pietin aikaiseksi riippumatta partnerinsa korteista.

Kotkissa voidaan menestykselld pelata jonkin verran heikommilla korteilla kuin samankor-
kuisia pelejéd alkupeleissd. Luonnollisena selityksend tihdn on se, ettd vastapelaajilla ei ole
korttien vaihtamisoikeutta, jonka merkitys kdy hyvin ilmi seuraavasta esimerkistd: 64 si-
toumuksessa toisella vastapelaajalla on #K ja toisella #J5. Nyt kuningas tippuu dssétikkiin
ja sotamies kuningattarelle eli paipelaaja saa 10 valttitikkid. Alkupeleissd vaihto-oikeuden
ansiosta padpelaaja menettiisi joko yhden tai kaksi valttitikkid riippuen siitd, kumpi puolus-
tajista antaa ensin kortin yli.

Jos pelaaja koputtaa maalatun misédérin, hdn ilmoittaa partnerilleen sen maan, mistd hénelld
on kakkonen aloittamalla ensimmaéisen tikkinsa tdstd maasta. Nyt kanssapelaajan on pyrittdva
heittdmédn pois kaikki tuon maan kortit heti, kun se on mahdollista. Koputtaja pyrkii aloit-
tamaan tikin tuon maan kakkosella sen jilkeen, kun hén on pelannut paapelaajan ulos muis-
ta maista. Nyt kyseinen péédpelaaja joutuu ottamaan loputkin kyseisen maan tikit. Téllainen
hintien syottdminen on haastavaa ja vaatii hyvié korttien laskemista. Se on kuitenkin varsin
menestyksellistd pelin vientid kokeneelle pelaajalle.

I+ VALEAMA
TOMITOIA ST AMAAT NUSTARALLY

Suomen arvostetuimman skruuvikilpailun, Toro-skruuvin, kiertopalkinto.
Toro-kilpailua on pelattu yhtdjaksoisesti vuodesta 1963 arkkiatri Arvo Yipén kunniaksi.
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BOLSEVIKIT

Bolsevikkeja pelataan yleensd vain, jos kaikki pelaajat ndin haluavat. Niitd voidaan pelata
joko jokaisen sitsin yhteydessé tai vain esimerkiksi ensimmaéisen sitsin yhteydessé — riippuen
aiotusta peliajasta. Bolsevikit tuovat aivan erityisen haasteen skruuvipeliin. Seuraavassa esi-
tetddn bolsevikkien pelaaminen erillisind jakoina, ja Skruuvin sdénndistd -kappaleessa (sivu
54) kuvataan perinteinen pelijirjestys.

Sovitun sitsin kahdeksan ensimmaisté jakoa ovat pelkdstddn bolsevikkijakoja. Ndiden aikana
kunkin pelaajan on kertaalleen luvattava pelata bolsevikki. Jos kukaan ei maalaa bolsevikkia,
siirretddn kortit syrjddn pakan uudelleen sekoittamista ja jakamista varten, jactaan seuraava
pakka tavanomaiseen tapaan ja jatketaan kierroksia. Jos on menossa esimerkiksi kahdeksas
jako, ja joku pelaajista ei ole vield pelannut bolsevikkia, hdnen on se nyt pelattava riippumatta
korttiensa laadusta.

Bolsevikeissa yksi pelaaja maalaa bolsevikin, ja hidn pelaa soolona kaikkia muita pelaajia
vastaan 7 misddrid (bolsevikin) tai muuttaa sen seitsemaksi valtiksi tai grandiksi (diktaattori).
Maiden, misédrin ja grandin arvojérjestys on bolsevikeissa sama kuin alkupeleissa: misééri,
pata, risti, ruutu, hertta, grandi.

Kortit jaetaan kuten alkupeleissé: poytddn tulee nelja keskikorttia kuvapuoli alaspdin kunkin
pelaajan saadessa 12 korttia. Bolsevikin pelaaja kddntda keskikortit pdydille muille pelaajille
nahtaviksi. Sen jalkeen hdn nostaa keskikortit kéteensa ja antaa yhden kortin kullekin pelaa-
jalle kyeten ndin poistamaan kétensé heikkouksia.

> |:| Sivupelaaja

2

o . 1
Bolsevikin pelaaja Sivupelaaja
2
>

2 : .

> Niskamies

Kaavio 4. Bolsevikin keskikorttien nosto (1) ja yliannot (2).

Maalaukset

Jos kaksi pelaajaa haluaa pelata samalla kierroksella bolsevikin, ensimmaéisend bolsevikin
maalannut saa valita kumpi heistd pelaa sen. Jos periti kolme pelaajaa haluaa pelata bolse-
vikin, saa ensin maalannut valita pelaamishalukkuutensa, ja sen jilkeen toiseksi maalannut.
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Bolsevikin maalaajalla tulee olla hyvét misdérikortit ja mahdollisuus renottaa mielelldén aina-
kin yksi huono maansa riippumatta siitd, mitd keskikortit tulevat olemaan. Samalla tulisi voida
paastd eroon lyhyen maan korkeista korteista.

Keskikorttien ja omien korttien yhteenvetona pelaaja péattid, pelaako hin misdérin vai muut-
taako pelin lajin valtiksi tai grandiksi (edelleen seitsemén tasolla pysyen). Diktaattori-tarjous
tehdddn yleenséd hititilanteessa, jolloin pakkobolsevikissa tai toivottoman huonojen poyté-
korttien vuoksi bolsevikissa uhkaa tulla suurtappio. Diktaattorimaalauksella toivotaan pie-
nempéd tappiota. Lapimennyt diktaattori on suuri harvinaisuus, jota useimmat skruuvin pelaa-
jat eivit padse eldessdan tekemain.

Korttien ylianto

Bolsevikin maalannut pelaaja antaa yhden kortin kullekin kolmelle pelaajalle niitd muille
ndyttdmittd. Pelaajan pyrkimyksend on renottaa huono maansa ja antaa sivupelaajille dssd
lyhyestd, muutoin haavoittuvasta maastaan.

On edullisinta antaa pois heitettdvistd huonoista korteista maan matalin kortti oikealla istuvalle
pelaajalle (niskamiehelle) ja korkein kortti vasemmalla puolella istuvalle sivupelaajalle. Taima
sen vuoksi, ettd bolsevikeissa niskamies aloittaa ensimmaéisen tikin. Muissa pelimuodoissahan
loppumaalauksen tekijan vasemmalla puolella istuva vastustaja aloittaa tdméin tikin. Bolsevi-

keissa niskamies kykenee voimallisimmin painostamaan bolsevikin pelaajaa pietipeliin.

Muut pelaajat eivit vaihda kortteja.

Niskamies bolsevikeissa

* Aloittaa ensimmaisen tikin ja pakottaa ndin etupelaajan arvioimaan
muiden pelaajien mahdollisia matalia kortteja

* Jos niskamiehelld on kakkonen, hén aloittaa timén maan pienella
kortilla

*  Painostaa tehokkaimmin etupelaajaa, jos saa aloittaa tikin

Loppumaalaus ja koputukset

Bolsevikin pelaaja voi joko passata (maalaus jdi seitsemdén misddriin) tai kohottaa maalaus
seitsemadn valttiin tai grandiin (diktaattori). Valtti- ja grandipeli tulevat harvoin kyseeseen ja
useimmiten silloinkin vain, jos on jouduttu pakkopeliin eli on ollut viimeinen mahdollisuus
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maalata bolsevikki. Talloin tulee harkita, mitd pelilajia pelaamalla vastustajat vihimmalla
todenndkoisyydelld rankaisisivat koputtamalla. Vaikka valtti- ja grandipelissd &dssisté ei tule
miinuspisteitd, niin néité pelilajeja saattaa olla helpompi koputtaa kuin misdéripelia.

Niskamies aloittaa koputukset ja koputuskierros jatkuu my6tépéivddn. Vain se pelaaja, joka on
koputtanut, saa koputuksesta seuraavat lisdpisteet edukseen tai tappiokseen. Koska niskamies
kykenee parhaiten painostamaan pelaajaa, hinen koputusratkaisunsa levidd yleensd muihin
pelaajiin. Misédrissd perinteinen koputuksen edellytys on kaksi kakkosta vdhintddn neljan
kortin maissa seké kiinniotto, jotta voisi aloittaa uuden tikin.

Bolsevikin/diktaattorin pelaajalla on oikeus vastakoputtaa peli viimeisend pelaajana muiden
kolmen koputettua tai passattua. Koputus kaksin- ja vastakoputus kolminkertaistaa koputtajan
saamat tikkipisteet, mutta ei vaikuta dssépisteisiin.

Pelitaktiikkaa

Sivupelaajien pddmaédrand on saada ainakin yksi pietitikki pdédpelaajalle. Tamé tehddén yh-
teisend yrityksend, koska kukin sivupelaaja saa yleensd saman lopputuloksen. Bolsevikissa
assien vaikutus lopputulokseen on paljon viahdisempi kuin pietin aikaansaaminen. Pietin saa-
misen onnistuminen riippuu oleellisesti niskamiehen korteista ja hdnen pelitaidostaan.

Sivupelaajien saadessa tikin heiddn on usein edullista ajaa tikki takaisin niskamiehelle, joka
voi jatkaa padpelaajan painostamista. Jos niskamiehelld on huonot kortit, hin koettaa renottaa
lyhyen maansa ja saada muut sivupelaajat painostamaan pédpelaajaa tdssd maassa.

Pelaajien yhteispeli

Bolsevikin pelaajan vastustajien yhteinen tehtdvé on saada aikaan pieti

Kaikki sivupelaajat saavat samat pisteet, eli heidin ei pidé kilpailla keskendin

Jos niskamiehelld on kakkonen, hin aloittaa ensimmaisen tikin kyseisen maan toiseksi pie-
nimmalla kortilla. Jos hinella ei ole kakkosta missddn maassa, héan aloittaa ensimmaéisen tikin
lyhimmén maansa pienimmaélld kortilla. Muut pelaajat voivat arvailla, kummasta tilanteesta
niskamies aloitti.

Pédperiaate bolsevikin puolustuksessa on olla aggressiivinen eli hyokatd padpelaajaa kohden
pienillé korteilla, eikd yleensd esim. aloittaa varhaisia tikkeja dssilla.

Jos niskamies koputtaa, hdnen on aloitettava ensimmaéinen tikki pienehkdlld kortilla maasta,

jossa hinelld on kakkonen. Nédin muut pelaajat voivat renottaa titd maata, ja lopulta niskamies
pyrkii kiinni paéstydén saamaan kakkosellaan pietitikin padpelaajalle.

50



Jos muulla sivupelaajalla on kakkonen pitkdhkostd (esim. neljén kortin) maasta, hén aloittaa
tuon maan pelaamisen toiseksi pienimmalld kortillaan. Muut sivupelaajat koettavat renottaa
kyseistd maata, jotta kakkosella saisi tikin padpelaajalle.

Bolsevikin pelaajalle on osoittautunut varsin vaaralliseksi pitkd maa, josta puuttuu kakkonen.
Talloin on riskind joutua ottamaan jaon lopussa lukuisia tikkeji tuosta maasta, kun sivupelaa-
jilta kyseinen maa on jo loppunut.

Jos keskikorttien, yliantojen ja parin ensimmdisen tikin pelaamisen jélkeen on ilmeistd, ettd
padpelaaja saa bolsevikkinsa ldpi, sivupelaajien kannattaa nyt pelata d4ssdnsd mahdollisimman
varhain.

Ensimmdisen suomenkielisen skruuvioppaan kansi vuodelta 1903.
Kirjan tekijd on valitettavasti tuntematon. Kuvattu Kansalliskirjastossa.
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Skruuvin pistelasku

Valttipelin, grandin ja misidarien pistelasku

Kun jaon kaikki 13 tikkié on pelattu, saadut pisteet lasketaan alla olevan taulukon mukaisesti.
Voittajapuoli saa pisteenséd plussina ja hévidjdpuoli samat pisteet miinuksina. Pdédpelaajien
ylitikit ovat heille plussaa ja pietitikit miinusta.

Oheisessa taulukossa ovat maalattujen alkupelien ja kotkien ldpipelien ja pietien pisteet. Parin
molemmat pelaajat saavat alla olevat pisteet plussina tai miinuksina.

Pelin taso Lépipelit Pietit
lapipeli ylitikit 1. muut
Valtti ja grandi 5 25 2 5 5
6 35 2 10 5
7 50 - 15 5
Miséiri 5 10 2 10 5
6 20 2 15 5
7 35 - 20 5

Misédreissd jokaisesta omalle puolelle tulleesta dssésté tulee tikin jarjestysluvun mukaisesti
eli 1...13 miinuspisteitd. Passimiséérissé jokaisesta omalle puolelle tulleesta tikistd tulee yksi
miinuspiste.

Koputus kaksinkertaistaa ja vastakoputus kolminkertaistaa ldpipeli- ja pietipisteet. Koputus ei
vaikuta misdérien dssdpisteisiin — ne lasketaan aina yksinkertaisina.

Sitsin yhteispisteet muodostuvat siiné pelattavien jakojen pisteiden summana. Koko pelin yk-
silollinen lopputulos on kolmen sitsin pelaajakohtainen yhteistulos. Jos pelataan bolsevikkeja,
niin nédiden pisteet lisétdén sitsien pistesummaan lopullista pelitulosta laskettaessa.

Bolsevikkien pistelasku

Bolsevikkien pistelasku pidetéén erillddn muusta kirjanpidosta, koska bolsevikin pisteet ovat
henkilokohtaisia, eiké niitd jaeta pareittain kuten muissa pelimuodoissa.

Bolsevikin ldpipeli antaa pelaajalle 20 pistettd. Jos peli pdétyy pietiin, saavat puolustajat 15
pistetti ensimmiiisesti ja viisi pistettii seuraavista pieteistd. Assien pistearvo on miséirin ta-
paan tikin jérjestysluvun osoittama. Jos pelaaja on saanut diktaattorin onnistuneesti kotiin, hian
saa siitd 50 pistettd (7 tason valtti/grandi).
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Kuvatut pisteet merkitddn erikseen kullekin sivupelaajalle ottaen huomioon koputuksen ja
vastakoputuksen vaikutukset (dssdpisteet eivit kertaannu). Pidpelaajan saama pistemééra on
sivupelaajien yhteisen pistesumman vastaluku. Néin esimerkiksi ldpi pelattu bolsevikki, jossa
assdt tulivat tikkeihin nro 1, 4, 5 ja 10, antaa tulokseksi 40 miinuspistettd kullekin sivupelaa-
jalle padpelaajan saadessa 120 pluspistettd. Jos yksi sivupelaaja on tuon pelin koputtanut, hin
saa 60 miinuspistettd ja pdédpelaaja vastaavasti 140 pluspistetta.

Kun bolsevikkeja on pelattu sovittu madré, kunkin pelaajan saamat pisteet lasketaan omaksi
luvukseen. Nama luvut jaetaan kolmella ja pyoristetddn ldhimpéadn kokonaislukuun. Tadma
lopullinen bolsevikkitulos lisdtddn péadkirjanpitoon kunkin pelaajan muista peleistd saamiin
pisteisiin, jolloin selvidd pelaajan lopullinen kokonaispistemaiéra kaikista pelatuista jaoista.

Pelitaktiikkaa

Pistetaulukosta nikee, ettd esim. alkupeleissd viiden tason ldpipeli antaa padpelaajille 25
pistettd. Jos vastustajilla on kohtuulliset kortit tarjota oma maansa my0s viiden tasolla, niin
vaikka tdhén peliin tulisi kaksi koputettua pietid, heidén pistetuloksensa on ensin mainittua
vaihtoehtoa edullisempi. Niin kilpaileva, toisinaan uhrausluonteinen, maalaus saattaa johtaa
parhaaseen lopputulokseen.

Pitkdan kokemuksen my6ta on osoittautunut todennékdoiseksi, ettd passimisééri tuottaa vihem-
mén kuin maalattu ldpipeli. Maalatut 1dpi pelatut miséérit tuottavat yleensd saman verran pis-
teitd kuin vastaavan tasoinen valtti- tai grandipeli, kun mukaan lasketaan dssien tuottama pis-
telisd. Kun kaikkien misddrien koputukset vaikuttavat ainoastaan tikkipisteisiin, pelaajan tulee
koputtaessaan kyeté arvioimaan nimenomaan tikkien jakautuminen pelaajapuolien viélillé.

53



Skruuvin saannoista

Skruuvi on hyvien pelitovereiden kanssa nautittava kilpailuhenkinen peli, jossa merkittdvin
riskinoton vuoksi jokainen pelaaja tekee ajoittain virhearviointeja. Tamén ei pida antaa heijas-
tua pelaajien ystivillishenkiseen kanssakdymiseen. Vuosikymmenten saatossa pelipdydissa
on esiintynyt monenlaista rdhindintid ja suuttumista, mika ei kuitenkaan kuulu tdmén pelin
luonteeseen.

Vaikka maalausten ilmaiseminen suullisesti lisdéd pelipdydéssé tapahtuvaa keskustelua, kor-
teista tai pelin kulusta ei pelin aikana saa maalausten lisdksi puhua mitdédn. Itsestddn selvdi
on, ettei mitdédn viestejd tai toiveita pelitilanteesta saa edes tahattomasti vélittdd partnerille.
Jos on kommentoitavaa pelatun jaon sujumisesta, tima keskustelu tulee jéttaa jakojen vilille.
Talloinkin mahdollisen kritiikin tulee olla rakentavaa ja ystévillistd — seuraavassa sitsissd
kanssapelaaja on vastustaja ja vastustaja puolestaan kanssapelaaja.

On kohteliasta olla pelipaikalla ajoissa, jotteivat muut pelaajat joudu odottamaan. Pelin aikana
ei ole varsinaista kiirettd, mutta tarpeeton hidastelu maalausten tekemisessé tai korttien pelaa-
misessa heikentid pelaajien keskittymistd sekd maalausten ja pelattujen korttien muistamista.
Nain ollen pelirytmin tulisi olla rivakkaa — ei kuitenkaan hétdilevaa.

Vaihtoehtoisia pelitapoja

Téssé késikirjassa on kuvattu tilld hetkelld vallalla olevien pelitapojen mukaiset sdannét ja
ohjeet. Ne ovat muotoutuneet vuosikymmenten aikana tekeméén pelaamisen perusteet yhden-
mukaisiksi ja riittdvan yksinkertaisiksi. Alkupelien ja kotkien yliantokorteilla vélitettéva tieto
on kehittynyt huomattavasti viime vuosien aikana. Tdmé on selkeyttinyt sekd mahdollisen
valttimaan 16ytdmistd ettd luonnonrenon ilmaisemista. Ndin esimerkiksi kotkissa ei juurikaan
ole riskid saada renomaahan kortteja partneriltaan.

Bolsevikkeja on vuosikymmenié pelattu niin, etté sitsissd, missd pelataan bolsevikkeja, suori-
tetaan yhteensd 12 jakoa. Jokaisen pelaajan on kerran noiden jakojen aikana maalattava bol-
sevikki niin, ettd kunkin jaon ensimméiinen maalauskierros on bolsevikkikierros. Jos kukaan
ei halua pelata bolsevikkia, jatkuvat maalaukset uudella maalauskierroksella, mikd vastaa ta-
vanomaista ensimmaéistd maalauskierrosta niin alkupeleissad kuin kotkissakin. Jos pelattujen
neljin alkupelin jalkeen joku pelaajista ei ole vield maalannut bolsevikkia, niin téllin jactaan
kotkissakin keskikortit. Jos kotkissa kukaan ei maalaa bolsevikkia, keskikortit jactaan pelaa-
jille niitd nayttaméttd, jotta kaikilla pelaajilla olisi kddessddn 13 korttia ennen ensimmaéista
varsinaista kotkamaalauskierrosta. Sivulla 48 esitetty tapa pelata bolsevikit omana kokonai-
suutena kahdeksan jaon aikana on kuitenkin todettu toimivaksi ja on siksi suositeltavampaa,
koska télloin bolsevikki ei sotke alkupelien ja kotkien normaalia pelirytmié.

Vuosikymmenid sitten pelattiin myos neljdn tason pelejd. Télloin vain misdari pelattiin aina,
mutta valtti- ja grandipelit katsottiin pelatuiksi ldpi, ellei niitd koputettu. Neljan tason pelitkin
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ovat mielenkiintoisia ja kannustavat maalattuihin peleihin passimiséérin kustannuksella. Lapi
pelatun misdérin pistearvo voisi olla 5 ja valtin sekd grandin 10. Kukin pieti olisi 5 miinus-
pistetté.

Saantorikkomuksista

Yleisin tahaton séantorikkomus on tilanne, jossa védré pelaaja lyo tikin aloituskortin poytaén
tai pelaaja ei epdhuomiossa tunnustakaan maata, vaikka hinelld olisikin siitd kortti kidessa.
Tallaisista epdhuomiossa tehdyistd erheisti on selkeitd seuraamuksia, joita voidaan haluttaes-
sa noudattaa myos seurapelissa.

Perussdanto on, ettd lyoty kortti pitdd eli, jos on lydnyt oikean maan kortin ja toinen pelaaja on
sen nihnyt, titd korttia ei saa vaihtaa muuksi. Jos pelaaja on erehtynyt lydméén vadrin maan
kortin ja tilanne huomataan kyseisen tikin peluun aikana, kortti jéé esiin rankaisukorttina ja
pelaaja lyo oikean kortin. Kun kyseinen pari padsee seuraavan kerran aloittamaan tikin, vas-
tustajat madraavat, tuleeko véardan kortin maata pelata vai ei. Jos sitd pelataan, vaara kortti on
lyotava tédhén tikkiin. Myos, jos vastustaja aloittaa tikin tuolla maalla, vaara kortti on lyotava
téhén tikkiin.

Jos védrdn maan kortti havaitaan vasta myohempien tikkien peluun aikana, seurauksena ti-
lanteesta on kaksi sakkotikkid. Télloin esim. paédpelaajien tehdesséd kyseisen virheen, heiddn
viiden tason sitoumuksensa ldpimeno muuntuu kahdeksi pietiksi.

Jos véird pelaaja aloittaa tikin, kortti jdd rangaistuskortiksi ylld olevan mukaisesti. Jos védrd
aloittaja on oikean aloittajan partneri, vastustajat saavat vaatia tai kieltdd oikeaa aloittajaa
aloittamasta tikkid kyseiselld maalla.

Toinen erheellinen lipsahdus saattaa olla vadrdn maalauksen tekeminen. Néissé tilanteissa
pelilajia ei saa vaihtaa, mutta pelin taso tulee nostaa alimmalle hyviaksyttéville tasolle. Esim.
alkupeleissd 44 jilkeen maalaus 4% muuntuu automaattisesti S#:ksi. Vastaavasti, jos kotkissa
erheessd maalaa 19, se muuntuu automaattisesti 6%:ksi.

Vaikka kilpailuissa noudatetaan ylld kuvattuja sddntoja tarkasti, seurapeleissd voidaan pikku-
lipsahdukset antaa anteeksi, jos niin sovitaan.

Sosiaalinen ulottuvuus

Moni skruuviryhma kerdd omaan tarkoitukseensa pienid rahasummia. Jos esimerkiksi peliker-
ran maksu olisi muutama euro ja pelikokonaisuuden paitteeksi pelaaja joutuisi maksamaan
yhden euron jokaisesta alkavasta sadasta miinuspisteestd, timan rahan voi kayttda peliseuru-
een ruokailuun jokaisen kauden paitteeksi tai aluksi.
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Yksinkertaistetut peliohjeet

Skruuvi on tavallisella korttipakalla pelattava neljdn pelaajan (kaksi paria) tikkipeli. Pelissé
on kolme pelimuotoa: alkupelit (jaetaan kullekin pelaajalle 12 korttia ja poytddn nelja keski-
korttia), kotkat (jaetaan kullekin 13 korttia) ja bolsevikit (yksi pelaa kolmea muuta vastaan).

Skruuvissa on nelja pelilajia: valtti, grandi (peli ilman valttia), misééri ja passimisdéri. Yhden
pelaajan kanssa pelatut jaot muodostavat sitsin. Kussakin sitsissd pelataan nelja alkupelid ja
nelja kotkaa. Kukin pelaaja pelaa sitsin vuorollaan jokaisen muun pelaajan parina.

Korttien jakamisen jilkeen alkavat maalauskierrokset, jotka tarkoittavat skruuvissa oman ké-
den korttien kuvaamista sovituissa rajoissa. Jakaja aloittaa maalaukset ja ne etenevét arvoltaan
nousevina kiristyksind myotapéivadn, kunnes kaikki ovat passanneet kahdesti. Jos kaikki pas-
saavat ensimmadiselld maalauskierroksella, pelataan passimisaéri.

Skruuvin oleellinen osa on korttien vaihto. Maiden arvojérjestys on alimmasta ylimpdin
& — & — ¢ — ¥ Kunkin maan korteista A, K, Q, J ja 10 ovat hondoreja, muut kortit hakkuja.
Tikkien peluussa maata on tunnustettava, mutta valttipakkoa ei ole.

Maalattu alkupeli

Matalin taso, missd maalattu peli voidaan pelata, on viisi eli valtti- ja grandipelissd pelaaja-
puoli lupaa ottaa vidhintddn 11 tikkid ja misddrissd enintddn kaksi tikkid. Ensimmaiselld ja
toisella maalauskierroksella kuvataan korttien pitkdd hyvdid maata tai misddrikortteja. Kol-
mannella ja sitd seuraavilla kierroksilla maalataan dssid ja kuninkaita. Kunkin maalauksen
on oltava edeltdvdd korkeampi, joko tasoltaan tai laadultaan. Maalausten arvojérjestys on
misééri — & — & — ¢ — ¥ — grandi.

Maalausten, keskikorttien ja korttien vaihdosta saadun informaation perusteella pelin otta-
nut puoli pyrkii pddtymaén ihanteelliseen loppusitoumukseen, jonka he kykenevét pelaamaan
kotiin. Misdédrimaalaus on usein estomaalaus, jolla koetetaan estdd vastapuolta pelaamasta
hyvilld korteillaan heidén valtti- tai grandisitoumustaan.

Eri kierrosten maalaukset

Ensimmadisen kierroksen valttimaalauksessa kidessé tulisi olla kyseistd maata kolme honooria
ja kaksi hakkua sekd sivumaasta édssé tai kaksi korkeaa honodrid. Jos kddessd on runsaasti
korkeita kortteja, mutta ei kyseistd pitkdd maata, maalataan 3 (pisin maa). Télloin kerrotaan
pelitoverille, ettd passimisdérin pelaaminen saattaisi olla tuhoisaa. Jos maalaa kuusi misdéria,
on oltava hyvit pikkukortit (mielellddn 2-3 kakkosta). Toisella kierroksella maalataan maa,
jossa on kaksi honodoria sekd 2-3 hakkua tai kolme honoorid ja yksi hakku, tai passataan.
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Jos avaajan partnerilla ei ole lainkaan tai vain yksi pieni hakku maalattua maata, hin maalaa
kaksi misddrid. Jos hdn maalaa uuden maan, hénell4 ei tarvitse olla sivumaan dssdd ensi kier-
roksellakaan.

Kolmannella kierroksella aloitetaan dssien maalaaminen mahdollisimman alhaisella tasolla,
jotta jaa tilaa jatkomaalauksille. Jos toinen maalauskierros on paittynyt esim. 34:un ja pelaa-
jalla on sekd A ettd YA, hin maalaa ensin YA:n (39) ja seuraavalla kierroksella #A:n (4).

Korttien vaihdot ja loppumaalaus

Korkeimman maalauksen tekija kdantdé keskikortit poydélle muille néhtiviaksi. Nostettuaan
kortit kdteensd hén antaa partnerilleen neljd korttia ja timi puolestaan yhden kortin kaikille
pelaajille. Naitd kortteja ei ndytetd muille pelaajille. Tamén jélkeen pelaajapuoli voi jatkaa
maalauksiaan, kunnes ovat passanneet kahdesti.

Lopullisen maalauksen (sitoumuksen) on oltava vdhintdén viiden tasolla. Esim. 54 tarkoittaa
ruudun olevan valtti, ja pelaajapuoli lupaa ottaa vahintdédn 11 tikkia.

Loppumaalauksen tekijan vasemmalla puolen istuva vastustaja antaa tdmén jalkeen yhden
kortin parilleen ja saa hédneltd yhden kortin takaisin, ellei padpelaajien ensi kierron avausmaa-
laus ole ollut vahintddn kuuden tasolla. Valttipelissd pyritddn antamaan valttia sitd enemmén
omistavalle pelaajalle ja misdérissd lyhimmén maan pienin kortti. Tdmén jélkeen alkavat tik-
kien peluut avauslyonnin tekijén ollessa loppumaalauksen tekijan vasemmalla puolella istuva
vastustaja.

Passimisairi alkupeleissia ja kotkissa

Jos alkupeleissd tai kotkissa kaikki passaavat ensimmaéiselld maalauskierroksella, pelataan
passimisddri. Alkupeleissé jakaja jakaa yhden keskikorteista kullekin pelaajalle niitd ndytté-
mattd. Kun kaikilla on 13 Korttia, jakajan pelitoveri ja vasen vastustaja antavat yhden kortin
parilleen ja saavat néiltéd takaisin yhden kortin.

Partnerille annetaan lyhimméan maan paras eli pienin kortti kuitenkin niin, etti dssdd maasta,
jossa ei ole kakkosta tai kolmosta, pidetdan kyseisen maan parhaana korttina ja timé annetaan yli.

Passimisdérissd kukin omalle puolelle tullut tikki tuottaa yhden miinuspisteen, mutta kukin
dssd kyseisen tikin jarjestysluvun mukaisen miinuspisteméérén. Tdmén vuoksi on ensiarvoista
koettaa auttaa pelitoveriaan niin, ettd timé voi heittdd dssdnsd vastustajien tikkeihin. Tama
onnistuu pitdmalla kddessd korkeita kiinniottokortteja pelin alkuvaiheessa ja aloittamalla uusi
tikki partnerin lyhimmén maan kortilla.

Jos kédden lyhyessd/lyhyissd maissa on itselle uhkaavasti tulevia dssid, partnerilta voi pyytaa

apua. Tama tapahtuu aloittamalla tikki omalla lyhimmén maan kortilla, tai muulla kuin part-
nerin yli antaman maan Kortilla.
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Kotkat

Kotkissa ei jaeta keskikortteja, ja jo avausmaalaus on tehtdvé kuuden tasolla. Esim. loppumaa-
laus 64 lupaa pelaajapuolen ottavan véhintddn 12 tikkid ruudun ollessa valtti, ja 6 misdarid
lupaa pelaajapuolen ottavan enintddn yhden tikin. Maalausten arvojérjestys on & — & — ¢ —
¥ — misééri — grandi eli misdéri on toiseksi korkein maalaus.

Maalaukset

Valtti- ja grandipelid ajateltacssa avausmaalaajalla tulisi olla hyvé pitkd maa (vahintién ensi
kierron viri) seké toinenkin hyvd maa (esim. toisen kierron maa) tai muuten korkeat hondorit.
Miséddrimaalauksessa tulisi olla 3 kakkosta sekd muutoinkin pienet kortit ja mahdollisesti dssi
pitkdssd (5+ kortin) maassa. Estomaalauksena misdérin voi tarjota huonommillakin korteilla.
Koska maalauksen tekiji ei tiedd pelitoverinsa korteista mitdén, ensimmdéisen maalauksen
kannattaa yleensd olla mahdollisimman matala, ts. 6. Korttien vaihdolla kuvataan haluttu
valttimaa tai misddrimahdollisuus.

Korttien vaihdot ja loppumaalaus

Korkeimman maalauksen tekijé antaa parilleen nelja korttia ja tima takaisin nelji korttia. Vas-
tustajat eivit vaihda kortteja. Ensin yli antanut pelaaja kertoo korteillaan merkittdvaa tietoa.

* Josneljd saman maan korttia ovat numerojérjestyksessi, maa jatkuu . Muutoin se loppuu.

e Jos antaa kahta maata ja kortit ovat ristikkdin, tai jos yksindinen kortti on alemmassa
vilissd, maat loppuivat; jos kahden maan kortit ovat kirjana tai yksindinen kortti on ylem-
maissé vilissd, molemmat maat jatkuvat.

*  Jos kaikki toisen maan kortit ovat pdytdd vasten, timén maan kortit loppuivat.

* Jos alin pitkén maan (tai alemman kahden kortin maan) kortti on pienin, misdari kay.

e Jos ylin pitkdn maan (tai ylemmain kahden kortin maan, tai kirjan sisdlld olevan maan)
kortti on korkein, valttitoive on ylin jdljelle jddneistd maista — jos se on pienin, valttitoive
on alempi jéljelle jaéneistd maista.

Tamén mukaisesti pelitoveri antaa takaisin kaikki valttikorttina ja lisdksi korkeimmat maalaa-
jan sivumaan korttinsa, tai misédrid pelattaessa lyhimmaén ja huonoimman maansa kaikki kor-
tit. Ndiden vaihtojen jalkeen paépelaajat tekevit loppumaalauksensa, ja tikkien peluun aloittaa
loppumaalauksen tekijin vasemmalla puolen istuva vastustaja.

Pistelasku

Katso pistelaskun taulukko sivulta 52. Skruuvin lopputulos on pelaajakohtainen. Kukin pelaa-
ja pelaa vuorollaan jokaisen muun pelaajan parina sitsin, johon kuuluu nelja alkupelii ja nelja
kotkaa. Tédydelliseen peliin kuuluu kolme sitsid, jolloin pelataan yhteensd 24 jakoa. Tahén
kuluu yleensi 3-4 tuntia. Jokaisen pelaajan kolmen sitsin yhteenlaskettu pistemédrd on hdnen
yksil6llinen lopputuloksensa.
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Yksinkertaistetut maalausohjeet

Alkupelit (pelilajien arvojirjestys: misiiri — ® — o — ¢ — ¥ — grandi)

Maalaaminen ensimmaiselli kierroksella

Ensikierron véri Kolme honoorid ja kaksi hakkua sekd sivumaan dssé
Kaksi honoorié ja neljd hakkua sekd sivumaan dssé
Viri on vahvempi kuin ylld — maalaus yksi yli alimman tason

Kolme tai nelja d4ssdd ~ Kolme dssdd: alin mahdollinen grandi (yleensd huono maalaus)
Nelja dssédd: yksi grandi yli alimman mahdollisen grandin

Vahvat kortit ilman Noin 7 hon6orié ja/tai passimisédri ei kiy — maalaus 3 paras viri
ensikierron virid Jos kaikki maat tasavahvoja, maalaus kolme grandia
Misadrikortit Pienet kortit (2-3 kakkosta, joita annettavissa partnerille)

Kuusi misiérid, jos vastustajat ovat maalanneet (hyva estomaalaus)
Misiérid ei yleensi tule maalata, jos on luonnonreno jostakin maasta

Estomaalaus Tavoitteena vaikeuttaa vastustajien maalaamisten jatkamista, kun
itselld ei ole mitdan maalattavaa virid ja kohtalaiset miséarikortit.
Maalaus 5/6 misdaria

Avaajan partnerin eli vastaajan maalaukset

Avaajalta maa Ensikierron vérissé ei tarvitse olla sivumaan dssié

Avaajalta 1 grandi Jos puuttuva dssd, maalataan 2 grandia, ellei ole pitkd4 maata

Hyva tuki avaajalle Avaajan vérissé 4+ korttia, joista ainakin yksi honodri: korotus
varissé

Avaajalta 3 maa Ilman ensikierron viridkin paras oma maa

Avaajalta 3 grandia Paras (pisin) oma maa neljin tasolla. Téhdn avaaja vastaa maalaa-

malla viisi kyseistd maata sekd nostaa keskikortit ja antaa yli kaikki
tuon maan korttinsa, josta todenndkoisesti tulee valtti

Vastaajalla dssid Maalataan grandia joko alimmalla (3 &ssdd) tai hypdten (4 dssdd)
Luonnonreno Jos vastaaja luonnonreno tai hdnelld on vain yksi hakku avaajan
avausvarissa varissd, maalaus on 2 misdéria
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Maalaaminen seuraavilla kierroksilla

Toisen kierron viri Kaksi honoorié ja kolme hakkua tai 3 hondorid ja hakku
Jos avaajalla toinen ensikierron véri, maalaus hypéten

Pienet kortit Toisellakin kierroksella voi maalata misdérin kertoakseen partneril-
le, ettd tamdkin kdy pelilajiksi

3. kierroksen maalaus  Assikierros eli maalataan #ssid alimmalta mahdolliselta tasolta
Jos ensikierolla kuvattu kolme dssdé, maalataan nyt puuttuva dssa
Jos on dssé kaikissa parin maalaamissa maissa, maalataan grandi

4. kierroksen maalaus ~ Jatketaan dssien maalaamista tai kuninkaita, jos dssd on jo maalattu

Kuninkaita ilman dsséd maalataan, kun on ensin kerran passannut

Nostomaalaus

Halutaan ottaa pelija  Valtissa ja grandissa nostomaalauksen tekee avaajan partneri, jotta
nostaa keskikortit valtit / korkeat kortit saadaan yhteen kiteen
Maalatussa misddrissa nostomaalauksen tekee misadria maalannut,
jolla on pienet kortit

Kehotusmaalaus Kun avaaja haluaa vastaajan tekevan nostomaalauksen, hin maalaa
yhden vérin alle tavoitteen (esim. 5% kehottaa maalaamaan 54)

Kotkat (pelilajien arvojirjestys: ® — & — ¢ — ¥ — miséiri — grandi)

Yleensd kannattaa maalata matalimmalla tasolla, jotta korttien vaihdon jélkeen voi valita lo-
pullisen pelilajin. Jos kaikki passaavat ensi kierroksella, pelataan passimisdari.

Kuusi pataa Ylivahva véri ja sivumaan dssé
(alin maalaus) Ensimmadisen ja toisen kierroksen vari
Seitsemin tai enemmén honodrid, joista kaksi dssdd

Kuusi ristid Y114 kuvattu kdden vahvuus, mutta luonnonreno jostakin maasta.
Jos pata ei ole luonnonreno, sen kortit on annettava partnerille,
jotta tdma voi paitelld, mikd maa on luonnonreno

Kuusi pataa — Luonnonreno jostakin maasta, mutta ei halua antaa patakortteja
kuusi ristia partnerille

Kuusi ruutua Vahva kisi, mutta luonnonreno seki padasta etti rististi

Kuusi misdérid Matalat kortit ja kolme kakkosta, joista mielelldédn kaksi voi

antaa partnerille

Matalin mahdollinen ~ Vastustajan avauksen jéalkeen itselld on ylld kuvatun vahvuinen
viri kisi ja aiottu valttimaa on joko maalattu tai sitd korkeampi maa
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Kolmen pelaajan skruuvi (puupaai)

Skruuvia voidaan pelata myos kolmen pelaajan kesken. Kortit jactaan tavanomaiseen tapaan
neljille pelaajalle puupéén toimiessa neljédntend pelaajana. Puupdé on korttien jaossa jakajan
partneri. Alkupeleissd jaetaan keskikortit ja kotkissa suoraan 13 korttia jokaiselle pelaajalle.

Kukin pelaaja saa katsoa neljd puupédén korttia (kotkissa jakaja saa katsoa viisi korttia) ja
asettaa sen jdlkeen kortit kuvapuoli alaspdin riveittdin maiden arvojérjestyksen mukaisesti.
Nain kukin pelaaja ndkee, kuinka monta eri maiden korttia puupéélld on, mutta tietdd vain itse
katsomiensa korttien numeroarvot.

Jakaja aloittaa maalaukset ja kukin pelaaja maalaa pelatakseen puupdin pelitoverina — puupad
el maalaa mitddn, vaan passaa. Puupddn kortit siirretddn korkeimman maalauksen tehnytta
pelaajaa vastapddtd. Etupelaaja saa valita, nostaako hin vai puupidé alkupelien keskikortit.
Kotkissa etupelaaja saa valita, kumpi suorittaa ensin yliannon.

Puupéén kortit kddnnetién nidkyviin, kun hinen pelivuoronsa tulee. Jos etupelaaja haluaa
puupién nostavan keskikortit tai antavan kotkissa kortit ensin yli, puupéén kortit kd&innetién
ndkyviin, kun hédnen tulee lyddd ensimmdiinen korttinsa avaustikkiin. Jos etupelaaja nostaa
itse keskikortit, puupddn kortit kddnnetddn ndkyviin vasta avauslyonnin jélkeen. Kotkissa
puupdidn on usein edullista suorittaa ensimmadisend korttien ylianto, jotta etupelaaja nikee
puupédn kortit.

Korttien vaihtojen jélkeen etupelaaja maalaa lopullisen sitoumuksensa. Sivupelaajat saavat
vaihtaa yhdet kortit normaalien pelisdéntéjen mukaisesti. Tdmén jidlkeen pelataan normaalit

tikit. Puupiéssé pelaajien pisteet lasketaan tavanomaiseen tapaan pareittain.

Esimerkki kotkajaosta puupéiin kanssa:

Ensi kierroksella A maalaa 64, B passaa Puupii
ja C maalaa 6 miséérid. ¥ (kolme korttia)

¢ (viisi korttia)
Seuraavat maalaukset riippuvat nédhdyisté & (kaksi korttia)
puupédn korteista. # (kolme korttia)
Jos pelaaja A on nihnyt ¥Q ja #A, hiin Pelaaja B Pelaaja C
voi hyvin maalata 74. Ilman toista noista vJ84 ¥63
korteista maalaus olisi riski, mutta johtaisi ¢AKS3 *Q8
enintédn yhteen pietiin. *AJ4 SK 108632

21096 Pelaaja A €432

Jos pelaaja C on ndhnyt puupaillé kaksi YAK1095
pientd ruutua, hian voi melko turvallisesti 4107
maalata 7 misédérid, mikéli pelaaja A on *75
korottanut maalauksensa 74:aan. 4KQJ8

Sekd 74 ettd 7 misddrid menisi oheisilla korteilla oikein pelattuina ldpi.
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Skruuvin pistelaskulomake

Téydellisessd pelissd on kolme sitsid. Kussakin sitsissd on neljd alkupelid ja neljd kotkaa eli
pelin jakojen kokonaismaidré on 24 (= 8 x 3).

Pelaaja Sitsi 1 | Sitsi2 Sitsit 1 ja 2 yht Sitsi 3 Lopputulos

Sitsi 1 Sitsi 2 Sitsi 3

Alkupelit Me Yht Me Yht Me Yht
Jako 1
Jako 2
Jako 3
Jako 4

Kotkat
Jako 1
Jako 2
Jako 3
Jako 4

Yhteensa

Misaari* Me Me Me Me Me Me Me

1. dssd
2. dssd
3. dssd
4, dssi
Tikit
Yhteensi

Misaari* Me Me Me Me Me Me Me
1. dssd
2. dssid
3. dsséd
4. dssi

Tikit

Yhteensi

*Assi meiddin tikkiin antaa — pisteitd ja dssd vastustajan tikkiin + pisteitd tikin jérjestysluvun
mukaisesti. Koputus kaksinkertaistaa ja vastakoputus kolminkertaistaa tikkipisteet.
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Miksi pelaan Skruuvia?

Kun tutustuin Skruuviin, tiesin heti sen, Viisi herttaa, kuusi pataa,

tastd alkaa ystivyys elinikdinen! maalauksia poytién sataa.

Hyva seura, jannitys, iloinen mieli, Pelin valinnassa aina mietin,

yhteisen, hienon korttipelin kieli. saanko ldpipelin vai sittenkin pietin.
Totesin peleissd myds hyvin varhain, Pelaanpa misdirid, grandia tai valttia,
tdssd on korttipeli maailman parhain. yksi asia on mielesséni oltava:
Riskien hallinta, luovuus, kyky laskea, miten yhdistdn voimani kanssa partnerin,
ovat Skruuvipelin mainiota arkea! ettd hanen kanssaan yhdessé voittaisin.
Pelin alussa saa korttejaan kuvata, Strategiasilméé tarvitaan,

miten korkealle uskaltaa luvata. jotta oppii Skruuvissa maalaamaan.
Jos uskot, vastustajat tappion saa, Kun huomaat: timai kisi ei voita,

voit voittajan pisteet myos kahdentaa. niin koeta minimoida tappioita!
Pelipdydén nelji pelaajaa Skruuvi on kuin yliopisto:

kaikki toistensa parina pelata saa. kun alat opinnot, huomaat pian jo,
Skruuvi onkin erityisen haastavaa siksi, uuden oppimisen haaste on ikuista,
ettd partnerit muuttuvat myds vastustajiksi. ken siihen vastaa, on pelissé taitava.
Alkupelien suuri viehdtys on Moni saattaa mielessdin pohtia jo,
keskipakka aivan arvaamaton. onko skruuvinpeluu sittenkin addiktio?
Vaan kotkissa ei voi kuvata kortteja, Ken kerran oppii pelaamaan,

silld avaus on tehtiva suoraan kuudessa! siit” irti ei halua milloinkaan!

Hyvit kortit? Onko sitd? Skruuvarin olo voi olla my6s tukalaa:
Hullu véite Skruuvissa, eikd mitd? saako tdma peli olla ndin mukavaa?
Skruuvissa asiat ovat usein néin: Maailman parasta peliéd pelata saa,
korttien arvot voi kddntya nurinpéin. ja muistinsa edistdmistd harrastaa?
Vastapainona korteille korkeammille Skruuvarit ylpeind muistaa myds sen;
Skruuvissa on sijaa my0s misddrille. tdma on korttipeli suomalainen.
Vaikkei korkeita kortteja olisi ollenkaan, Olkaamme ylpeiti tésté historiasta,
silti pystyy Skruuvissa voittamaan! nauttikaamme pelisti tosi upeasta!
Skruuvin mainio hienous on Bolsevikki, Skruuvi on aina myos strategia aidolle
tavoitteena yksin valttdd jokainen tikki. tasapainoisen eldmaén taidolle.

Tatd ei muissa peleissd tunneta, Koska jokainen peli uutta opettaa,
siitd saa nauttia vain Skruuvissa! en tahdo Skruuvia koskaan lopettaa!
Kari Pylkkdnen



Skruuvi on ldhes 150 vuotta vanha ainutlaatuinen suomalainen neljén
hengen tikkipeleihin kuuluva korttipeli. Pelin ensimmaéiset sdannot
kirjoitettiin vuonna 1895. Peliin on aina kuulunut muista tikkipeleisté
poikkeava riskin otto ja sen hallinta. Pelaajat muodostavat kaksi paria.
Kun méératty maaré jakoja on pelattu, pelaajat vaihtavat paikkaa niin, ettd
lopulta jokainen on pelannut jokaisen parina. Ndin peli muodostuu hyvin
sosiaaliseksi — hetken vastustajana ollut pelaaja onkin kohta toisen parina
jakaen voitot ja tappiot tdiman kanssa.

Skruuviin kuuluu useita eri pelimuotoja sekd pelilajeja, joita pelataan
jokaisen pelikokonaisuuden aikana. Pelaajat koettavat saada pelin itselleen
kuvaamalla kddessddn olevia kortteja maalaamalla, ja korkeimman
maalauksen tehnyt pari ottaa pelin vietdvikseen. He voivat lopulta sitoutua
ottamaan 11-13 tikkid valttina tai grandina — tai vain 0-2 tikkid miséarina.
Alkupeleissa poydalla nurinpiin olevat nelja keskikorttia luovat kiehtovan
lisénsd peliin, kun ne paljastuvat vasta korkeimman maalauksen teon
jélkeen.

Pelin ainutlaatuisiin ominaisuuksiin kuuluu korttien vaihto. Taméa on
kehitetty viestinviejdksi niin, etti annettavien korttien luonteella ja
jérjestykselld on mitd suurin merkitys oman kéden korttien kuvaamisessa
ja sen toiveen esittdimisessd, mitd haluaa saada partneriltaan takaisin.

Maamme tunnetuimpia skruuvin pelaajia ovat olleet arkkiatri Arvo Ylppo
sekd kirjailija Minna Canth. Skruuvin késikirjaan on koottu aiempien
skruuvioppaiden sekd Suomen valiopelaajien vankka kokemus. Skruuvi
on osoittautunut strategiseksi ja haastavaksi, sekd erittdin mukaansa
tempaavaksi, tdydelliseksi korttipeliksi. Tdma kasikirja toimii oppaana
skruuvin aloittelijalle, mutta myds kokeneille pelaajille.



