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Miksi pelaan skruuvia?

Skruuvi on kaikista peleistd paras!
Se ei ole kuin muut pelit: aikavaras.
Skruuvi aivot tdysin tyollistdd,

- ja rikastuttaa eldmdid!

Skruuvin pelaajan arkea

on vdlttdd virhe karkea.

Miten yhdistdcd riskien minimointi
Jja mahdollisuuksien arviointi.

Pelin alussa jokainen tarjoaa,

kuinka korkeaan peliin uskaltaa.

Jos uskot, korkein lupaaja tappion saa,
voit voittajan pisteet myds kahdentaa.

Valtin, Misddrin ja Grandin vaihtoehdot,
on pelin vaativuuden ehtymdittomdit kehdot.
Niitd punnitsen kun tarjotessani mietin,
voinko saada ldpipelin, vai sittenkin pietin.

Skruuvi on myds strategia aidolle,
tasapainoisen eldmdn taidolle.
Koska jokainen peli uutta opettaa,
en tahdo Skruuvia koskaan lopettaa!

Kars' @///fd’heﬂ



Esipuhe

Hyviit skruuvin harrastajat,

Skruuvia on pelattu Helsingin Suomalaisella Klubilla sen perustamisesta
ldhtien. Peli on muuttunut ja uudistunut vuosien kuluessa. Edellisen
kirjoitetun ohjeen (vuodelta 1944) jalkeen on sdéntdjd nykyaikaistettu niin,
ettei pelin aloituskynnys olisi liian korkea, sekd ettei neljan hengen peli-
kierrokseen kuluisi yli neljdd tuntia. Nédin uusitut sddnnoét on DI Kari
Bergholmin toimesta koottu tihdn oppaaseen. Bergholm itsekin taitavana
pelaajana on onnistunut kokoamaan kompaktiin muotoon skruuvin
olennaiset piirteet ja ohjeet. Tastd suuriarvoisesta tydstd parhaat kiitokset
Bergholmille.

Ennen lopullista versiotaan teos on kédynyt lausuntokierroksilla useilla
kokeneilla Klubimme skruuvaajilla. Sen lisdksi osaa sddnndistd ja piste-
laskusta on testattu yhdessd Kuopion Klubin pelaajien kanssa, jotka ovat
antaneet oman arvokkaan panoksensa lopputulokseen. Lopullisen muotonsa
opukselle antoi tyoryhmid Olli Meretoja (pj.), Timo Orispdd ja Tuomo
Saarni, joka suoritti oikoluvun ja taiton seki pitkdmielisesti késitteli erilaisia
muutos- tai korjausehdotuksia.

Skruuvia varten on perustettu omat internetsivut: www.skruuvi.fi, missi
julkaistaan uutisia ja kilpailutuloksia seké voidaan kidydé keskustelua piste-
laskusta ja muista ajankohtaisista asioista.

Helsingin Suomalainen Klubi on antanut taloudelliset mahdollisuudet timén
oppaan julkaisemiseksi. Siitd parhaat kiitokset Klubille.

Helsingissd, Pellervo Erkkild

Pellervo Erkkilad
Helsingin Suomalaisen Klubin
Skruuvikerhon puheenjohtaja



Johannes Koroma

Skruwviperinnetta kunnioittaen

Skreceesi on tarkernin @'az‘e/fana Se wnoa oifea ,éorlefpe/f, L/'oz‘a
>¢/e/5/n3/n Suwomalasella Klubilla voidaan pelata. Sen perusgatus on
/uoda "5/'w‘5z‘ynyf ées(’asz‘e/ay/ﬂ‘eys ) pelagjien kesken, kuten pelin

varha sia vaiheita fewvataan.

Paikkakeinnan Siistyneists tapasi skruwipsydissd ja saadtor
Keskustella lagjasti yhteisesti Kiinnostaista asioista. Tunnetusti se
PILEE avajen harmadd solut virkeind ja aktiivisina vield yli
sa@avustiallakin. Arve Yipén elimistd skruwipdydissd voisi tehdd
mySS pItkaka S ild ja terveyttd Roskettavia jolt opiddsksid.

%e/&‘nﬂfn Suomalanen Klubi on yllépitingd pelin perinteits
kennioitettavalla tavalla. ¥arventineiden pe/aqj/en fc'zya/enic'i/yl/&eks/ pelin
osaamista on viety aktiNvisesti nuoresrirnille Sa,(’apo/\////e, Siitd témcikin
Kirjanen on oivallinen osoitus. Pornistelejen tuloksena skrucin
pelaaminen onkin jilleen lupaaassa nousussa oman Klebimme wlfo-
puclellakin.

Kiidén Zéimcin (’/’{/'Q\Sen Z‘e«//é/z‘a" Hlenosta Saorffa,éSeSfd Jd Zoivon Sen

Innostavan wusia pe/a@'/a Zédmin upean pelin cdireen.

Jotannes Koroma

Helsingin Suomalaisen Klubin puheenjohtaja
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Skruuvin sanastoa

Jako
Alkupeli

Kotka
Passimisédri
Bolsevikki
Sitsi

Peli
Honoori
Hakku

Renonssi

Singeli
Jakaja

Maalaus

Avaaja
Etupelaaja
Pédpelaajat
Sivupelaaja
Avauslyonti
Lapipeli
Ylitikki

Pieti

Sitsin tulos
Pelin tulos

Yksi pelikerta kun pelataan 13 tikkid pakan korteilla.
Skruuvin peruspeli, jossa kullekin pelaajalle jaetaan 12 korttia
ja poytidn neljd keskikorttia.

Skruuvin toinen peruspeli, jossa kullekin pelaajalle jaetaan 13
korttia, ja alin maalaus on tehtdva 6 tasolla.

Alkupelin tai kotkan sellainen jako, jossa kukaan ei maalaa
ensi kierroksella ja pelataan maalaamaton misdéri.

Skruuvin erikoisuus, jossa yksi pelaaja tarjoaa 7 tikkid
(useimmiten misddrid) ja pelaa kaikkia muita pelaajia vastaan.
Neljan alkupelin ja neljan kotkan (ja niin sovittaessa neljin
bolsevikin) muodostama jakokokonaisuus (8 tai 12 jakoa).
Kolmen sitsin muodostama kokonaisuus, jolloin kukin pelaaja
on pelannut yhden sitsin jokaisen muun pelaajan kanssa.
Arvokortti dssdstd kymppiin (A, K, Q, J ja 10).

Muu kortti kakkosesta yhdeksikkoon.

Kédessd ei ole yhtddn pelattavan maan Kkorttia. Luonnon-
renonssissa kddessd on jaossa vain kolmen maan kortteja.
Kiésikorteissa on vain yksi kortti jotakin maata.

Pelaaja, joka jakaa kortit. Ensimmdisen jaon jakaja on kirjurin
vasemmalla puolella istuva pelaaja.

Tarjous, joka kuvaa kiddessd olevia kortteja. Kunkin jaon
ensimmadinen maalaaja on sen jaon jakaja.

Puolueen ensimmadisen tarjouksen tehnyt maalaaja.
Korkeimman maalauksen tehnyt pelaaja.

Etupelaaja ja hinen puoluetoverinsa ovat pddpelaajia.

Toiset kaksi pelaajaa ovat sivupelaajia.

Ensimmdisen tikin ensimmaéisen kortin lyonti.

Puolue on saanut tarjoamansa méérén tikkeja.

Puolue on saanut enemmin (misddrissd vihemmain) kuin
tarjoamansa tikkimaarén.

Puolue on saanut vihemmin (misddrissi enemméin) kuin
tarjoamansa tikkimaarén.

Sitsin alkupelien ja kotkien tulokset laskettuna puolueittain.
Kullekin pelaajalle summattuna kolmen pelatun sitsin tulokset
ja tdhén lisdttynd mahdollisesti pelattujen bolsevikkien tulos.



Johdanto

Skruuvista on vuosien varrella kehitetty useita toisistaan poikkeavia
toisintoja. Eri paikkakunnilla ja jopa samalla paikkakunnalla eri porukat
pelaavat hiukan toisistaan poikkeavilla sdédnnoilld. Valtakunnallisissa peli-
tilaisuuksissa naméi poikkeavuudet aiheuttavat vadrinkasityksid.

Tamé skruuviopas pyrkii kehittdmddn yhteisen sddanndston, jota voitaisiin
kdyttad aina, kun eri porukoiden pelaajat tapaavat yhteisen pelin merkeissa.
Korostettakoon, ettd skruuviopas ei ole tarkoitettu pakkopaidaksi, jota
kaikkien on aina kéytettdvd sellaisenaan. Kullakin paikkakunnalla ja kukin
porukka voi edelleen kéyttdd keskenddn omia sdéntojaan.

Tamd opas perustuu Helsingin Suomalaisella Klubilla noudatettuun
kaytant6on ja erityisesti syksylld 2011 “’Skruuviakatemiassa” pitdmiini
luentoihin. Tamén liséksi olen saanut lukuisia ehdotuksia ja kommentteja
parannuksiksi kokeneilta pelaajilta. L#hinnd on kiinnitetty huomiota
misddrin suhteettomaan edullisuuteen, yliantojen informaatiosisdltéon ja
luonnonrenonssin aiheuttamiin ongelmiin. Haluan tdssd kiittdd kaikista
ndistd ehdotuksista.

Olen padtynyt verraten konservatiivisiin ratkaisuihin: ehdotan muutoksia
nykykéytdntoon vain, milloin mielestdni on kyse ilmeisestd parannuksesta,
eikd tdiméd parannus monimutkaista pelid liiaksi.

Huomattavin muutos koskee miséddrin pistelaskua. E.N. Maalarin vuonna
1944 ilmestyneen Skruuvipelin ohjekirjan mukaan valtti- ja grandipeleissd
annettiin  lisdpisteitd hondoreistd ja karonkoista (hondorisarjoista),
miséddripelissd taas dssistd. Kun pistelaskua sittemmin yksinkertaistettiin,
poistettiin valtti- ja grandipelien lisdpisteet, mutta ei misdérin. Taméa johti
sithen, ettd maalatusta misédéristd tuli huomattavasti valtti- ja grandipeleja
edullisempi. Tasapainon palauttamiseksi ehdotetaan nyt, ettd maalatun
misddrin ldpipeleistd saatavia pisteitd vihennetdén.

Kars 5er3/70/m



1. Skruuvin historiaa

Skruuvi on neljan hengen korttipeli, joka perustuu englantilaiseen whist-
peliin, kuten bridgekin. Englannissa pelattiin 1500-luvulla trump eli ruff
nimistd korttipelid. Siitd kehittyi 1700-luvun alkuun mennessd whist, joka
oli alaluokan peli. Vuosisadan puolivilissd yldluokka kiinnostui pelistd,
josta kehittyi heiddn joukossaan varsin suosittu.

1800-luvulla whististé oli tullut eurooppalaisen herrasvéden valtapeli, ja siitd
kehitettiin eri maissa lukuisia muunnoksia, Englannissa bridge. 1900-luvun
kuluessa tdmi syrjdytti muut muunnokset, kunnes siitd lopulta tuli koko
maailmassa herrasvien valtapeli.

Vengjillakin oli oma muunnoksensa, josta Siperiassa kehittyi peli nimeltd
vint (=ruuvi, ruotsiksi skruv). Erona bridgestd vintissd ei ole lepddjda, siind
jaetaan nelji keskikorttia, jotka etupelaaja nostaa ja antaa sitten korteistaan
yhden kullekin. Vint mainitaan vield Alexander Solzenitsynin teoksessa
”Sydpdosasto”, mutta nyttemmin sité tiettdvisti ei Vendjilld endd pelata.

Suomeen vint tuli 1900-luvun alussa todenndkéisesti Vendjdn armeijassa
palvelleiden suomalaisten upseerien mukana. T#4lld sen nimeksi vakiintui
skruv, suomeksi skruuvi. Suomessa pelid myds kehitettiin varsin oleellisesti.
Pédpelaajien lisdksi my0Os sivupelaajat vaihtavat kortteja, peliin lisédttiin
misddri, kotkat ja bolsevikki/mussolini. Tuloksena oli suomalainen peli,
joka monessa suhteessa eroaa englantilaisten kehittdmaistd bridgesta.

SKRUUVI BRIDGE

parit vaihtuvat vakioparit
keskikortit ei keskikortteja
yliannot ei yliantoja

ei lepadjad (kaikki pelaavat) lepéddja (dummy)
miséiri, kotkat, bolsevikki

suomalainen kansainvilinen
monipuolinen sdannelty

riski ja sen hallinta laskeminen
padasiassa miehet miehet ja naiset

Suomessa skruuvi oli herrasvden valtapeli aina sotiin saakka. Rintamalla
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michistd pelasi venttid, nakkia ja raminaa, upseerit skruuvia. Sotien jilkeen
bridge vihitellen syrjdytti skruuvin siind méirin, ettd nykyisin (2013) sitd
pelataan ldhinnd vain klubeilla Helsingissd, Kuopiossa ja Mikkelissd sekd
liséksi Haminassa.

Helsingin Suomalaisella Klubilla skruuvia on pelattu alusta alkaen, ja
perinne eldd edelleen voimakkaana. Arkkiatri Arvo Ylppo oli skruuvin
pelaajanakin legenda jo eldessddn. Héan jatkoi pelaamista vield 100 vuotta
taytettyddnkin. Yksi Klubin kabineteista on omistettu hdnen nimelleen ja
skruuville.

Arkkiatri Werner Oswald Renkonen katselee seindltd kun poikansa, professori Olli
Renkonen (oik.) pelaa skruuvia uuden arkkiatrin Arvo Ylpon, tohtori Viljo Karvosen
(vas.) ja tohtori Rolf Koulumiehen (selin) kanssa. Kuva: Orionin arkisto
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2. Perusasiat
2.1. Pelaajat

Skruuvissa on neljd pelaajaa, jotka muodostavat kaksi puoluetta siten, ettd
poyddn ympdrilld vastakkain istuvat ovat samaa puoluetta. Samaa puoluetta
olevat ovat toistensa puoluetovereita eli ’partnereita”. Toiset kaksi pelaajaa
ovat ndiden vastustajia. Alun istumajarjestykselld ei ole merkitystd, koska
jokainen pelaa vuorollaan jokaisen muun partnerina. Yksi pelaajista
nimetddn “kirjuriksi”, jonka tehtédvdnd on huolehtia pisteiden laskemisesta.
Hin on téssi tehtdvissi kaikkien kolmen sitsin ajan.

Kun sovittu méira jakoja, eli 7sitsi” on pelattu, vaihtaa kaksi pelaajista
paikkoja keskenddn. Sama toistuu niin, ettd jokainen tulee pelanneeksi
jokaisen muun partnerina. Kolmen hengen skruuvi eli ”Puupéi” on liitteend
1, ja viiden hengen skruuvi liitteend 2.

2.2. Kortit ja niiden jakaminen

Skruuvia pelataan tavallisilla 52 kortin pakoilla ilman jokereita. Herttaa,
ruutua, ristid ja pataa kutsutaan “vireiksi” tai “maiksi”. Korteista #ssid,
kuninkaita, rouvia, sotilaita ja kymppejd kutsutaan “hondoreiksi”, muita
”hakuiksi”.

Pelissd kéytetddn kahta pakkaa, sinistd ja punaista. Pelin alkaessa sinisen
pakan sekoittaa kirjurin puoluetoveri ja punaisen pakan kirjurin oikealla
puolella istuva pelaaja. Sekoitettu pakka asetetaan sekoittajan oikealle
puolelle kuvapuoli ylospdin siten, ettd nidkyviin jdd jokin keskikortti, ei siis
dssd, kuningas, kakkonen tai kolmonen. Ensimmadisen jaon tekee kirjurin
vasemmalla puolella istuva pelaaja siniselld pakalla. Témén jélkeen pelatun
pakan sekoittaa aina kulloisenkin jakajan partneri.

Simisen pakan
1. sckoittaja

1. jakaja Punaisen pakan
|. maalaaja l. sckoittaja

Kinun

Korttien sekoittaminen ja jakaminen pelin ensi kierroksella.
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Jakamisvuorossa oleva pelaaja ottaa vasemmalla puolellaan olevan sekoite-
tun pakan, kddntdd sen selkdpuoli ylospdin ja antaa sen oikealla puolellaan
olevalle vastustajalle nostettavaksi. Tdma nostaa jakajaan pédin kerralla
haluamansa maédirdn kortteja, kuitenkin vihintddn kaksi ja enintddn 50,
mieluiten 10 - 40.

Jakaja jakaa kortit yksi kerrallaan kuvapuoli poytdd vasten myo6tdpdivaan
alkaen vasemmalla istuvasta vastustajastaan. Jos pelissi on keskikortit,
jakaja valitsee niiksi nelja haluamaansa, ei kuitenkaan pakan ensimmaéisti
eikd viimeistd korttia, ja asettaa ne poyddn keskelle paillekkédin kuvapuoli
poytdd vasten. Kun kaikki kortit on jaettu, ottaa kukin pelaaja hénelle jaetut
kortit ndyttamittd niitd muille pelaajille sekd jédrjestdd ne véreittdin ja
numeroittain dssin ollessa 14.

Jakamisessa voi sattua virhe, niin ettd joku pelaajista saa yhden kortin
liikaa, ja toinen liian véhdn. Jos liikaa saanut ei ole vield katsonut
korttejaan, ottaa liian vdhidn saanut yhden hdnen korteistaan. Jos liikaa
saanut on chtinyt katsoa korttejaan, tai virhe koskee useampaa kuin yhtd
korttia, uusitaan jako. Sama jakaja jakaa saman pakan sekoituksen ja noston
jilkeen uudelleen. Jos taas jokin kortti lipsahtaa nikyville, sijoitetaan se
jakamattomaan pakan osaan. Jos pakka on jo jaettu, tai kortteja on yhtd
enemmaén, uusitaan jako.

2.3. Neljé erilaista pelii

Skruuvi koostuu neljdstd erilaisesta pelistd, joilla kullakin on omat
sddntdonsd. Ndmai ovat:

- alkupelit,

- kotkat,

- passimisdéri ja

- bolsevikki.

Jostakin syysté alkupeleistd ja kotkista kédytetddn yleensd monikollista, kun
taas passimisédristd ja bolsevikistd yksikollisid muotoja, vaikka niitd kaikkia
pelataan useampia jakoja.

Pelatessa kukin pelaaja vuorollaan my6tapédivaan “lyd” yhden korteistaan
poydalle. Ensimmaéisen kortin ly6jd madrdytyy eri peleissd eri lailla. Nelja
poydille lyotyd korttia muodostaa “tikin”. Tikin saa se, joka on lyonyt
korkeimman kortin. Tdmé myds ly6 seuraavan tikin ensimmaéisen kortin.
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Pelatun tikin kortit kddnnetddn kuvapuoli poytddn pdin. Misddrissid jatetddn
kuitenkin tikkiin sisdltyvdt &dssdt ndkyville. Kuka tahansa pelaaja voi
kuitenkin halutessaan katsoa viimeksi pelatun tikin kortit siten, ettd kaikki
pelaajat ndkevit ne.

Alkupelit, kotkat ja bolsevikki voidaan pelata valttipelind, grandina (=
bridgen sangi) tai misddrind. Passimisddri on nimensd mukaisesti aina
misddri. Valttipelissi tietty viri on valittu “valtiksi”; muut virit ovat tilloin
”sivumaita”. Grandissa ja misddrissd ei ole valttia. Valttipelissd valttikortti
on aina korkeampi kuin sivumaiden kortit. Valttipelissd ja grandissa
pyritddn saamaan tikkejéd, misddrissd niitd valttdimain.

Kussakin tikissd ensimméisen kortin ly6jd saa ly6dd minkd tahansa
kidessddn olevista korteista. Muilla pelaajilla on “maantuntopakko”, eli
heiddn on lyotdvéd samaa virid kuin ensimmdisen kortin lydja. Jos pelaajalla
ei ole kyseistd vérid, eli han on ko. maasta ’renonssi”, saa han lyoda minka
tahansa korteistansa. Sen sijaan skruuvissa ei ole ylimeno-, alimeno- tai
valttipakkoa.

Jos pelaaja jaossa ei ole saanut yhtddn jonkin virin Kkortteja, on hin ko.
virissd “luonnonrenonssi”’. Jos taas hénelld on jossain vérissd vain yksi
kortti, on tdima “singeli”.

Lyo6nnin voi perua vain, jos kukaan muista pelaajista ei ole ehtinyt ndhda
lyotavad korttia. "Lyoty kortti lepad”.

Jos pelaaja lyonnillddan rikkoo maantuntopakkoa, ja tdmi havaitaan ennen
kuin seuraavaa tikkid on lyoty, korjataan virhe, ja peli jatkuu. Jos virhe
havaitaan tdtd my6hemmin, saa vastapuoli pdattad, yritetddnko virhe korjata
vai uusitaanko jako. Kilpailuja koskeva ohje on kohdassa 7.

Jos viird pelaaja aloittaa uuden tikin, lyonti perutaan ja pelid jatketaan. Jos
virhely6nnin on tehnyt oikean puolueen véérd pelaaja, saa vastapuoli kieltda
tai pakottaa lydmaén samaa virid uudelleen.

2.4. Maalaaminen
Samoin kuin bridge, skruuvi on tarjouspeli. Skruuvissa tarjoamista

kutsutaan “maalaamiseksi”’. Maalaaminen on vuorossa aina heti jakamisen
jdlkeen. Maalaamisella kerrotaan partnerille (ja valitettavasti myds
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vastustajille) omista korteista ja pyritdan 16ytdmadn oman puolueen kannalta
mahdollisimman hyvi peli ja toisaalta estimiin tdimi vastustajilta.

Maalaamisen aloittaa jakaja; sen jdlkeen maalaa kukin pelaaja vuorollaan
my6tapdivaan. Maalatessa ilmaistaan pelin laatu ja korkeus: esimerkiksi 1
pataa, 3 grandia tai 4 misddrid. Valttipelissd ja grandissa luku ilmoittaa,
montako tikkid enemmén kuin 6 ko. puolue lupaa ottaa, misdérissd
vastaavasti montako vihemmaén kuin 7. Jokaisen maalauksen on ylitettavi
aikaisemmat maalaukset. Jos pelaajalla ei ole ko. tilanteessa mitdén
maalattavaa, sanoo hén pas eli “passaa”.

Kummankin puolueen ensimmdisen tarjouksen tekijad kutsutaan
”avaajaksi”. Korkeimman tarjouksen tehnyttd kutsutaan “etupelaajaksi”.

Maalaaminen paittyy, jos ensimmadiselld maalauskierroksella kaikki passaa-
vat, jolloin pelataan “passimiséddri” (luku 5). Muutoin maalaaminen paittyy,
kun kaikki ovat passanneet kahdesti perdkkédin. Korkeimman tarjouksen
tehneiden puolue “’saa pelin” ja heitd kutsutaan “péédpelaajiksi”, toisia ’sivu-
pelaajiksi”. Passimisddrissd kukaan ei saa pelid, joten siind ei ole pdi- eikd
sivupelaajia.

Lisdksi kussakin pelimuodossa on omat, maalaamista koskevat sdantonsa.

2.5. Keskikortit ja yliannot

Maalaamisessa korkeimman tarjouksen tehnyt pelaaja eli “etupelaaja” ottaa
mahdolliset keskikortit, ndyttid ne muille pelaajille ja sijoittaa ne omien
korttiensa joukkoon. Tamédn jdlkeen ovat vuorossa yliannot. Kussakin
pelissd on omat, yliantoja koskevat sdantonsé. Yhteisid ovat seuraavat:

- yli annetaan, pelisti riippuen, 1 tai 4 korttia

- kortit annetaan nayttamattd niitd muille pelaajille

- annettaessa 3 tai 4 korttia samaa virid, asetetaan kortit numero-
jéarjestykseen, jos niitd jai vield antajalle, ja sekaisin, jos ei

- annettaessa kahta tai useampaa véirid, asetetaan renonssiksi jaavi
viri pOytdd vasten, jos renonssiksi jdd kaksi virid, asetetaan ne
ristiin (esim. pata, hertta, pata, hertta).

Annettaessa yliannossa 4 korttia, on vastaanottajan ennen korttien katso-
mista tarkistettava, ettd kortteja on todella 4.
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Jos ensimmdiselld maalauskierroksella kaikki passaavat, ei keskikortteja
ndytetd, vaan jakaja jakaa ne jarjestyksessd yhden kullekin pelaajalle.

2.6. Loppumaalaukset

Yliantojen jélkeen pédpelaajilla on vield tilaisuus jatkaa maalauksia. Ne
aloittaa etupelaaja. Kédessd olevien korttien, maalausten, keskikorttien ja
yliantojen antaman informaation perusteella haetaan nyt omalle puolueelle
paras mahdollinen peli. Loppumaalauksissa etupelaaja voi vaihtua.

2.7. Koputukset

”Koputus” kaksinkertaistaa ja ’vastakoputus” nelinkertaistaa jaosta saatavat
pisteet kutakin pelid koskevien sdéntdjen mukaisesti. Joka ei halua koputtaa,
sanoo pas. Ensimmdiinen koputusvuoro on (bolsevikkia lukuun ottamatta)
etupelaajan vasemmalla puolella istuvalla sivupelaajalla ja jos timéi passaa,
sen jélkeen hinen partnerillaan.

Jos jompikumpi sivupelaajista koputtaa, voivat pddpelaajat vastakoputtaa,
ensin koputtajan vasemmalla puolella istuva. Koputusten jilkeen alkaa
varsinainen peli. Selvdi on, ettd koputuksiin — saati vastakoputuksiin — on
syytd menni vain, jos on varsin varma niiden onnistumisesta.

2.8. Pistelasku

Kun jako on pelattu, laskee kirjuri sen osapuolille tuomat pisteet. Jos etu-
pelaajat saavat lupaamansa médrédn tikkejd, ovat he saaneet “ldpipelin”. Jos
taas tikkejd on luvattua enemmén (misddrissd vihemmain) ovat he saaneet
7ylitikkejd”, jos luvattua vahemmén (misddrissd enemmaén) — “pietejd”.

Kullakin pelilld on omat pistelaskua koskevat sddntonsd. Sitsin pédatyttyd
lasketaan sen jakojen tuomat pisteet kummallekin puolueelle. Suuremmasta
summasta vdhennetddn pienempi, ja erotus merkitddn kummallekin
voittaneen puolueen pelaajalle plus-merkkisend ja kummallekin hidvinneen
puolen pelaajalle miinus-merkkiseni (liite 3 on malli-pistelaskukaavake).

Kolmen sitsin jilkeen lasketaan kunkin pelaajan saamat pisteet yhteen, ja
tdmé on pelin tulos. Jos on sovittu pelattavan bolsevikkeja, koskee nédiden ja
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koko pelin pistelaskua kohdan 6.7. ohjeet.

2.9. Pelitaito

Pelitaidon perustana on pelitaktiikan hahmottaminen, pelin seuraaminen ja
sen muistaminen: maalaukset, keskikortit, yliannot, pelatut kortit. Toinen
perusta on partnereiden yhteistyo, ja kolmas riskin arviointi ja sen hallinta.
Naitd kasitelladan ldhemmin erikseen kunkin pelin osalta.

2.10. Skruuvin etiketti

Skruuvia pelaamaan saavutaan ajoissa, niin ettei muiden pelaajien tarvitse
odottaa.

Omista tai muiden korteista ei ennen pelid tai sen kuluessa saa ilmoittaa tai
huomauttaa muutoin kuin maalaamalla ja yliannoilla. My6skdan pelid
koskevia neuvoja ei saa pyytdd eikd antaa. Tdma on sallittua vasta, kun jako
on pelattu loppuun. T&lléin voi myds kysyd, selittdd ja ihmetelld.
Mahdollisen kritiikin on oltava asiallista ja kohteliasta.

Jokaisen pelaajan on seurattava pelid tarkkaavaisesti, niin ettd virhe-
lyonneilta viltytdan. Tahallinen virhelyonti edun saamiseksi pelissd ei kuulu
herrasmiesten skruuviin.

Tamén oppaan tekija Kari Bergholm, Suomen skruuvimestari 2012.
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3. Alkupelit

3.1. Jakojen lukuméiri

Alkupeleja pelataan 4 jakoa, mutta alkupelin voi korvata passimisééri, joten
maalattuja alkupelejd pelataan 0 — 4 jakoa.

3.2. Keskikortit

Alkupeleissd jaetaan keskikortit.

3.3. Maalaaminen

Alkupeleissé tarjousten arvojirjestys on alimmasta lukien misééri, pata,
risti, ruutu, hertta ja grandi. Maalaukset jactaan kierroksiin. Kukin kierros
alkaa jakajasta. Kun siis jakaja maalaa (tai sanoo pas) kolmannen kerran,
alkaa kolmas kierros.

3.3.1 Ensimmiinen kierros

Ensimmdiselld kierroksella maalataan, jos kiddessd on jokin seuraavista
kortti-yhdistelmista:

Avaajan maalaukset:

1. Ensikierron vdri
- 3 honoorid, 2 hakkua ja sivumaan dssi (kuitenkin A, K, 9, 8 ja 7 on
ensikierron viri, kun taas Q, J, 10, 3 ja 2 ei sitd ole), tai
- 2 honoorid, 4 hakkua ja sivumaan &ss, tai
- 4ssd, 6 hakkua ja sivumaan &dssi.

Maalaus: alin mahdollinen ko. virii

Jos viri on edelld esitettyd vahvempi tai sivumaan dssid on 2,
maalataan yksi yli alimman mahdollisen ao. virid ("ylivahva viri”).

Esimerkki ensikierron maalaamisesta ’Yksi hertta”:

VA,QJ,6,3 A4 &HQ98 €107
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2. Neljd dissdici
Maalaus: yksi yli alimman mahdollisen grandia (alin mahdollinen
grandia = 3 dssdd, mutta timd on yleensid huono maalaus paitsi, jos
partneri on jo maalannut).

3. Vahvat kortit
- n. 7 honoorid, misddri ei kiy.
Maalaus: 3 parasta virid. Jos kaikki maat yhtd vahvoja: 3 grandia

Esimerkki ensikierron maalaamisesta ”’3 herttaa”:

VAK76 #AJLS #Q98 K10

4. Misdiciri
- Pienet kortit, 3 kakkosta, joista mieluiten 2 annettavissa partnerille.
Maalaus: 6 misdérid. (etenkin, jos vastustaja on maalannut vahvat
kortit ja partneri on passannut).

Esimerkki ensikierron maalaamisesta ”6 misddriia”:

%].8,6,32 ¥7.42 A10,3,2 43

(Harvemmin kéytettyjd maalauksia ovat: alin mahdollinen misdérid = 3
kakkosta, ja yksi yli alimman mahdollisen misddrid = 4 kakkosta).

Miséddrid ei ole syytd maalata, jos on jossakin virissd luonnonrenonssi.
Avaajan partnerin maalaukset:

- Avaaja on maalannut muuta kuin miséérid: ensikierron vérissd ei
tarvitse olla sivumaan dsséa.

- Avaajan maalaamassa vérissd on vihintddn 4 korttia, joista 1
honoori: korotus ko. virissd (mahdollisesti suoraan 5 tai 6).

- Avaaja on maalannut vahvat kortit tai grandia. Maalaus: oma
vahvin véri. Jos vastustaja on maalannut 5 misédirid, maalataan
omaa vahvinta virid yhtd alempi viri. Jos vahvin véri on pata,
passataan (esim. avaaja 3 ruutua, vastustaja 5 misdérid, partnerin
vahvin viri risti, maalaus 5 pataa).

- Kédessd kolme tai neljd dssdd. Maalaus: grandia.
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- Luonnonrenonssi tai vain yksi hakku avaajan virissi. Maalaus:
misddrid

Vastapuolen katkaisumaalaus:

Jos toinen osapuoli on maalannut, eikd itselld ole mitddn em.
ohjeiden mukaista maalattavaa ensi eikd toisella kierroksella, voi
maalata 5 (tai 6) misdérid (“katkaisumaalaus™). Télld vaikeutetaan tai
jopa estetddn toisen osapuolen maalaamista. Katkaisumaalaus
edellyttdd, ettd maalaajalla on kohtuulliset misdérikortit ja ettd hin
voi antaa partnerilleen matalia kortteja, joista ainakin yksi kakkonen.
Katkaisumaalaus tulee erityisesti kyseeseen, kun vastapuoli on
maalannut vahvat kortit tai oma partneri on passannut. On nimittdin
otettava huomioon, ettd toinen osapuoli voi nyt passata, jolloin
katkaisumaalauksen tekijan puoli joutuu ottamaan pelin.

Esimerkki katkaisumaalauksesta:

1 ¢ (ruutu ensikierron viri) — pas (pelitoverilla ei

maalattavaa) — 24 (vastustajilla vahva ruutu ja
todennékoinen ldpipeli) — 5 misddrid (katkaisumaalaus)

3.3.2. Toinen Kkierros

Toisella kierroksella maalataan toisen kierron viri”, miki késittda
- 2 honoorié ja kolme hakkua tai
- 3 honoorid, joista yksi dssi tai ei kymppid.

Toisella kierroksella maalataan my6s sellaista, mikd olisi kuulunut
ensimmdiselle kierrokselle, mutta johon ei ollut mahdollisuutta.

3.3.3. Kolmas (ja neljis) kierros

Kolmannella kierroksella maalataan dssid. Maalaus: alin mahdollinen ko.
virid. Jos aiemmin on maalannut kolme #ssdd, maalataan nyt puuttuvan
dssian viri. Neljannelld kierroksella jatketaan dssien maalaamista, samoin
kuninkaitten maalaamista véreissi, joissa dssd on maalattu.

Pelaajalla on dssdt molemmissa puolueen maalaamissa véreissd. Maalaus:
grandia.
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3.3.4 Erityismaalaukset

”Nostomaalaus” tehdddn, kun halutaan ottaa peli ja nostaa keskikortit.
Maalauksena on yleensd haluttu peli. Valttipelissd ja grandissa on yleensi
edullisinta, ettd nostomaalauksen tekee ajatellun etupelaajan partneri, jotta
valtit/ korkeat kortit saataisiin yhteen kdteen. Misédérissd taas parasta on, jos
nostomaalauksen tekee se pelaaja, joka ensinnd on maalannut misdaria.

”Kehotusmaalaus” tehdddn, kun halutaan partnerin tekevdn nosto-
maalauksen. Maalaus: juuri alle halutun nostomaalauksen. Partnerin on
tehtdvd kehotettu nostomaalaus, paitsi jos hénelld valttipelissd on enintdédn
yksi valtti.

Esimerkki kehotusmaalauksesta:

24 — 5 misidérid (katkaisumaalaus) — pas (pelitoveri ei tue

ruutua tilld kierroksella) — pas (tyytyy 5 miséddriin) — Se
(kehotusmaalaus toverille maalata 54 ja saada keskikortit)

3.3.5. Taktiikkaa

Jos on ilmeistd, ettd vastapuoli tulee ottamaan pelin, on syytd lopettaa
maalaaminen, jottei turhaan kertoisi korteistaan vastapuolelle.

Jos vastapuolella avaajan partneri maalaa misddrid avaajan maalattua vérin
eli on siitd luonnonrenonssi, on yleensé parasta vain passata ja huvittuneena
seurata vastustajien vaikeuksia. Jos itselld on poikkeuksellisen hyvit kortit,
voi maalata.

Jos edelld esitettyjen sddntéjen mukaan maalaamalla vastustaja saisi pelin
ja todennékdisesti pelaisi sen ldpi, on aina harkittava, havidisiko vihemmén
maalaamalla yli ja ottamalla pelin, vaikka saisikin pietejd, ehka
koputettunakin.

3.4. Yliannot

Kohdassa 2.5. esitetyn lisdksi on otettava huomioon seuraavaa.
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Ensiksi etupelaaja antaa neljd korttia partnerilleen, joka sen jilkeen antaa
yhden kortin kullekin pelaajalle. Tamén jilkeen pédpelaajat tekevét
“loppumaalaukset”. Niiden jilkeen etupelaajan vasemmalla puolella istuva
sivupelaaja antaa yhden kortin partnerilleen, ja lopuksi tdimé yhden kortin
partnerilleen. Jos kuitenkin pédédpelaajien avaaja on ensikierroksella avannut
maalaamalla 6 tai 7, eivit vastustajat saa sivupelaajina antaa yli.

Sivupelaaja D S

I:N' | 3|,1

Nostomaalaaja Toinen paipelaaja

- > |

Sivupelaaja D €«

Maalattujen alkupelien poytikorttien nosto (1) ja yliannot (2, 3). Jos sivupelaajat
saavat vaihtaa, antaa etupelaajan vasemmalla puolella istuva ensin partnerilleen.

3.4.1 Valttipeli

Valttipelissd paipelaajat pyrkivit saamaan valtit samalle pelaajalle, jos tima
ei ole mahdollista, pelataan kuppi” tai “héntakuppi”.

Annettaessa neljd korttia, joista enintddn 3 on valtteja, pannaan valtit poytda
vasten. Jos antajalla on sivumaan dssd, panee hidn valttien pdille
dssdmaastaan pienimmén kortin “dssdn merkiksi”. Jos dssdid ei ole, panee
hin korkeimpia kortteja partnerinsa dssdmaasta.

Jos antajalla on enemmain kuin 4 valttia, on hinelld kolme vaihtoehtoa: 1)
antaa 4 korkeinta valttia, 2) antaa lyhin sivumaansa ja liséksi korkeimpia
valttejansa, (jolloin pelataan héntdkuppi) tai 3) antaa kaksi lyhintd sivu-
maataan renonssiksi (jolloin pelataan kuppi). Korteista ja maalauksista
riippuu, miké vaihtoehto kulloinkin on paras, useimmiten se on hantédkuppi.

Saatuaan 4 korttia etupelaajan partneri
- jos ei ole saanut valttia, antaa etupelaajalle korkeimman valttinsa ja
lyhimmén/huonoimman sivumaansa sivupelaajille (Ei kuitenkaan
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dssdd!). Jos kuitenkin lyhimmaissd/huonoimmassa sivumaassa on 3
korttia, antaa hidn niistd korkeimman partnerilleen ja muut
sivupelaajille.

- jos on saanut valttia, antaa lyhimmaistd/huonoimmasta sivumaasta
korkeimman kortin partnerille ja muut sivupelaajille. Jos kuitenkin
tietdd, ettd partnerilla on ko. viristd dssd, on yleensd edullista jéttdd
itselle k.o. véristé pieni kortti yhteyskortiksi.

Jos ensiksi antavalla sivupelaajalla on “pitdvé valtti” eli dssd tai kuningas +
yksi valtti tai rouva + 2 valttia tai jne. taikka joka yhdelld lisdvaltilla tulisi
pitdvdksi, antaa hdn lyhimméin sivumaansa parhaan kortin. Muussa
tapauksessa antaa hdn korkeimman valttinsa. Tdméan partneri puolestaan
antaa ensiksi mainitussa tapauksessa korkeimman valttinsa, jalkimmaisessa
lyhimmin sivumaansa parhaan kortin.

Jos kenelld tahansa pelaajalla on singeli kuningas, on se syytd antaa yli.
My6s singeli dsséd on yleensd paras antaa yli.

3.4.2 Grandi

Grandissa paipelaajat pyrkivit siihen, ettd saisivat yhdessi tai useammassa
virissd “lapimurron” eli tikit hakuillaankin, mutta ennen kaikkea estiméin
sivupelaajien ldpimurron missdin vérissd. Lisdksi on varmistettava, ettd voi
tarvittaessa antaa tikin partnerilleen. Miten tdhdn padstddn, on harkittava
maalausten ja korttien perusteella. Yleensd on etupelaajan parasta antaa
kahdesta lyhimméstd véristddn korkeimmat kortit. Tdmédn partneri antaa
etupelaajalle yleensd jommasta kummasta muusta viristd korkeimman
yksindisen kortin.

Sivupelaajat antavat toisilleen lyhimmaén virinsd korkeimman kortin.

3.4.3. Maalattu miséiri

Misdidrissd etupelaaja antaa mieluiten kaksi virid renonssiksi. Jos timé ei
ole mahdollista, hdn antaa lyhimméin virinsd renonssiksi ja toiseksi

Iyhimmaésta viristd alimman, taikka ylimmaén ja alimman kortin.

Saatuaan 4 Kkorttia, etupelaajan partneri antaa lyhimméin/huonoimman
viarinsd parhaan kortin etupelaajalle ja kaksi huonointa sivupelaajille.

Sivupelaajat antavat toisilleen lyhimmén vérinsd matalimman kortin. Jos



23

jokin véri on luonnonrenonssi, annetaan keskikortti toiseksi lyhimmaésti
varistd. Kun keskikortin saanut pelin kuluessa huomaa (toivottavasti!), ettei
olekaan saanut yliannossa ko. vérin matalinta korttia, voi hén paitelld, etti
partnerilla on jokin véri luonnonrenonssi.

3.5. Loppumaalaukset

Yliantojen jélkeen pédpelaajilla on vield tilaisuus loppumaalauksiin, joilla
he pyrkivit valitsemaan itselleen parhaan (tai vdhiten huonon) pelin. Ne
jatkuvat siitd, mihin varsinaiset maalaukset pdittyivat. Ensiksi maalaa etu-
pelaaja. Maalauksilla voi muuttaa paitsi pelin korkeuden (5, 6, 7) mys sen
lajin (valttipeli, grandi, misdiri). Keskikortit ja yliannot on tilldin otettava
huomioon.

Yleisend sddntond on, ettd on maalattava omien, ei partnerin Korttien
perusteella. Poikkeuksena on, jos peli uhkaa jaada sellaiseksi, jonka pelaaja
tietdd johtavan tuhoon. Toinen yleinen sddntd on, ettei pidd tarpeettomasti
korottaa pelid: ”parempi pyy pivossa kuin kymmenen oksalla”.

Loppumaalauksilla peli on nostettava vihintddn 5:n tasolle.

d

Viileidtd on, vaikka aurinko paistaakin Gardan korkean paikan leirilld 2012.
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3.6. Koputukset

Valttipelissd ja grandissa on verraten helppoa arvioida koputuksen
edellytykset. Sen sijaan misddrissd on muistettava, ettd vaikka itselld olisi
hyvit kortit, partnerilla on todennikoéisesti huonot. Sen vuoksi koputtajalla
tulee olla paitsi riittivdd madardd kakkosia ja kolmosia myos kuninkaita,
joilla hén voi tarvittaessa ottaa lyontivuoron itselleen.

3.7. Pistelasku

Paidpelaajat saavat pisteitd seuraavasti (pietit ovat miinuspisteité):

Pelin korkeus Lapipeli Ylitikit Pietit
ensimmaéinen muut

Valttipeli ja grandi

5 25 5 5 5

6 36 6 11 6

7 49 - 17 7
Misairi

5 10 5 5 5

6 20 6 11 6

7 30 - 17 7

Lisdksi saa misdérissd pisteitd vastapuolen tikkeihin tulleista dssistd tikin
jarjestysluvun mukaisesti. Jos misddri koputetaan ja tulee pieti/pietejd,
sivupelaajien tikeissd olevia dssid ei kaksinkertaisteta.

Esimerkki pistelaskussa kéytettdvistd lomakkeesta on liitteend 3.

3.8. Pelitaktiikkaa

Ensimmdisen lyonnin eli “avauslyonnin” tekee etupelaajan vasemmalla
puolella istuva vastustaja.

Paras pelitaktiikka riippuu niin monista tekijoistéd, kddessd olevista korteista,
ja maalausten, keskikorttien ja yliantojen antamasta informaatiosta, etti
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kaikki tilanteet kattavien ohjeiden antaminen on mahdotonta. Seuraavassa
esitetddn siksi vain joitakin yleisid ohjeita, jotka yleensd, mutta eivit aina,
ovat osoittautuneet hyodyllisiksi.

3.8.1. Valttipeli

Jos sivupelaajat eivit ole saaneet vaihtaa, avauslyonti sivumaasta kahdesta
perdkkéisestd honooristd korkeampi. Jos tdllaista ei ole, niin pisimméin
sivumaan toiseksi korkein kortti.

Jos sivupelaajat ovat vaihtaneet, ja avaaja on saanut valtin, avauslyonti kuin
edelld. Jos avaaja on saanut sivumaata, avauslyonti titd maata kuin edelld.

Jos sivupelaaja saa sivumaasta tikin, jatkaa hin samalla maalla.

Jos péidpelaajilla on valtit yhdessa kddessd, pyrkivdt he siihen, ettd tima
pelaaja saisi mahdollisimman aikaisin tikin pelatakseen sitten valtit ylhaalta
alkaen (Puukot pois!). Jos sivupelaajat saavat valttitikin, on péaédpelaajien
pyrittdva ensi tilassa jatkamaan valttien peluuta.

Kupissa ja hdntdkupissa padpelaajat lyovit vuorotellen toistensa renomaata.
Valtin loppuminen ilmaistaan vaihtamalla ly6tdvdd maata. Héntdkupissa
kannattaa tdimén jilkeen yleensd pelata puukot pois. Jos sivupelaajat tietdvéit
tai olettavat, ettd padpelaajat pelaavat kuppia ja padsevit lyoméadn, kannattaa
heiddn lyoda pieni valtti.

Jos ei tiedd, 16isiko korkean vai matalan kortin, on hyvi yleissdanto “toinen
kasi heikko kési, kolmas kdsi kova kisi” eli toisena tikkiin lyovd lyo
matalan kortin ja kolmantena lyéva korkeimman korttinsa.

Jos ldpipeli on epdvarma, voi yrittdd “leikkausta”. Téalloin toisena tai
kolmantena lydva (pad)pelaaja ei lyokddn varmaa tikin saavaa korttia, vaan
esim. rouvan 4ssén alta toivoen, ettei vasemmalla istuvalla vastustajalla ole
kuningasta. Leikkaus onnistuu 50 % todennékdisyydelld, jolloin saa tikin
sekd dssdlld ettd kuningattarella.

3.8.2. Grandi
Avauslyonti mahdollisimman pitkdstdi maasta kahdesta perdkkdisestd

honooristd korkeampi. Jos saadaan tikki, jatketaan samaa maata paitsi, jos
jossain muussa maassa on kaksi perdkkiistd honoorid. Jos avaajalla ei ole
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kahta perittdistd hon6orid missdén pitkdssd maassa, lyd hidn pitkédstd maasta
dssédn. Jos dssdd ei ole, niin ko. maasta toiseksi korkeimman korttinsa

Kun pédpelaaja saa tikin ja hdnelld on maa, jonka voi pelata ldpi, tekee hdn
sen. Muussa tapauksessa antaa hén tikin partnerilleen.

My6s grandissa voi yrittdd leikkausta.
3.8.3. Maalattu miséiri

Jos sivupelaajat eivdt ole saaneet vaihtaa, ja avaajalla on kakkonen, on
avauslyonti tdstd maasta toiseksi matalin. Jos kakkosta ei ole, lyhyimmén
maan matalin. Partneri joutuu arvaamaan, kummasta on kyse. Partnerin
saadessa tikin lydo hidn samoin, paitsi jos hénelld on kakkonen toisen
lyomaéstd maasta. Téllin lyodddn ko. maata.

Kun sivupelaajat ovat saaneet vaihtaa, lyddddn partnerin antamasta maasta
ensin yksi korkea ja sen jilkeen matalin kortti. Jos kuitenkin pelaajalla on
kaksi perdkkdistd matalinta korttia (esimerkiksi 3 ja 4 tai 6 ja 7), kannattaa
lyddd suoraan matalin kortti.

Sivupelaajien kannattaa keskittyd ahdistamaan sitd pédédpelaajaa, jolla
vaikuttaa olevan huonommat kortit. Koska dssistd voi erityisesti 5:n ja jopa
6:n pelissd saada enemmén pisteitd kuin ldpipelistd tai pieteistd, kannattaa
pelissd usein kiinnittdd padhuomio dssiin.

Jos pédpelaajien on pakko ottaa tikkejd, on ne parempi ottaa alku- kuin
loppupelissi. Jos péddpelaaja huomaa, ettd partneri on vaikeuksissa, voi hdn
ottaa vapaaehtoisesti tikin ja lyodd sitten tdmén renomaata.

Jos pelaajalla on kolme tai neljd dssdd, on yleensd paras lyodd niistd ensi
tilassa yksi tai kaksi, vaikka ne tulisivat omiin tikkeihin.
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4. Kotkat

4.1. Jakojen lukuméiri

Jakojen lukuméddriin pétee sama kuin alkupeleissa.
4.2. Keskikortit

Keskikortteja ei jaeta.

4.3. Maalaaminen

Kotkissa tarjousten jérjestys on matalimmasta lukien: pata, risti, ruutu,
hertta, misddri, grandi. Misddri on siis noussut toiseksi korkeimmaksi
tarjoukseksi. Avaaja ja ectupelaaja mdidritellddn kuten alkupeleissa.
Maalaamisen aloittaa jakaja.

Alin sallittu tarjous on 6 pataa. Tami maalataan, jos pelaajalla on jokin
seuraavista korttiyhdistelmista:

- ylivahva viri ja sivumaan &ssi

- yksi ensimmaisen kierron ja yksi toisen kierron viri

- seitsemin honoorid, joista kaksi dssdid
Muulla virilla kuin padalla ei yleensd ole syytéd avata; partnerillahan voi olla
vahva pata!

Esimerkki kotkan maalauksesta ”6 pataa”:

*AK,Q.8,62 AAKT PK,5 #9.5

Y114 olevan tarjouksen yliantona paillimmaéisesté kortista lukien
VK &5 ¥5 &9 (kts. kohta 4.4.1.).

Jos kuitenkin avaaja on luonnonrenonssi padasta, on maalaus 6 ristié, jos
padasta ja rististd niin 6 ruutua. Jos risti on luonnonrenonssi, ja vahvat vérit
ovat ruutu ja hertta, maalataan ensimmadiselld kierroksella 6 pataa ja toisella
6 ruutua. Jos ruutu tai hertta on luonnonrenonssi, on turvallisinta passata.

Jos kuitenkin misddri on mahdoton, voi harkita seuraavaa:
- ruutu luonnonrenonssi, maalaukset 6 pataa, 6 ristid, 6 herttaa;
- hertta luonnonrenonssi, maalaukset 6 pataa, 6 ristid, 6 ruutua.
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Talloin on huomattava, ettd jos hertta/ruutu ei olekaan kyllin vahva valtiksi,
voidaan joutua pelaamaan 7:ssi!

Toinen vaihtoehto jos luonnonrenonssi on ruutu tai hertta on maalata 6 ristid
ja antaa yli pataa sekd ruutua tai herttaa. Partneri huomaa tilloin, ettei
luonnonrenonssi ollutkaan pata, vaan siis hertta tai ruutu.

Jos vastustaja on avannut ja itselli on jokin em. korttiyhdistelmistd, ja
partneri on passannut, maalataan 6 alimpaa mahdollisista valttivireista.

6 misddrid maalataan, jos pelaajalla on 3 kakkosta, joista voi antaa
partnerille mieluiten 2, sekd matalat kortit. Misdérid ei kuitenkaan maalata,
jos partneri on maalannut, eikd vastustaja ole titd ylittdnyt tai on
luonnonrenonssi jostakin vérista.

4.4. Yliannot

Etupelaaja antaa partnerilleen 4 korttia, ja tdimé antaa takaisin samoin 4
korttia. Sivupelaajat eivit vaihda kortteja.

Sivupelaaja
@ € |2
Etupelaaja Toinen pagpelaaja
|
| >
Sivupelaaja

Kotkien yliannossa vain paépelaajat vaihtavat neljé korttia keskendén.

4.4.1. Valttipeli

Valttipelissd etupelaaja antaa huonoimman/lyhimmén vérinsd sekd dssin
viristd, jota hdn ei tarkoita valtiksi. Vaihtoehtoisesti hdn voi antaa kaksi
virid renonssiksi.
Partneri antaa kahta jéljelld olevaa virid seuraavasti:

- Jos jompaakumpaa vérid on vain 1 tai 2 korttia, annetaan nimi ja
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lisdksi korkeimmat kortit toisesta virista.
- Jos kumpaakin virid on 3 tai 4 korttia, annetaan vireistd vahvempi
(ja toisesta korkein kortti).
- Jos toista véreistd on 3 tai 4 korttia ja toista vdhintddn 5, on erikseen
harkittava, mik& olisi paras ylianto.
Mahdollisuus pelata miséddria ilmoitetaan asettamalla useamman kortin
viristd matalin kortti lahimmaksi poytaa.

Kokeneet pelaajat voivat keskenddn etukdteen sopien kéyttdd myods
seuraavaa menettelyd, jolla etupelaaja kertoo yliannollaan, mitd vérid hin
toivoo saavansa:

- Jos yliannossa on kahta vérid, kumpaakin 2 Kkorttia, kertoo poytdd
lahempidnd olevan virin alempi kortti, kdyké misddri. Pdallimmaiisen
vérin pddllimmiinen kortti taas kertoo, kumpaa jéljelld olevista véreistid
etupelaaja toivoo saavansa. Korkeampi kortti toivoo korkeampaa vérid
ja matalampi kortti matalampaa véria.

- Jos etupelaaja antaa yhtd viarid 3 tai 4 korttia, kertoo poytdd lahinna
oleva kortti tdtd vdrid misdarimahdollisuuden ja paillimmaéinen palautus-
véritoiveen kuin yll4.

- Jos yliannossa on 4 korttia samaa vérid, kertoo péidllimmiinen Kkortti
ykkostoiveen palautusvériksi ja toiseksi pddllimméinen sen, mitd
toivotaan jatkoksi, jos ei voi palauttaa 4 korttia ykkostoivevérista.

Kohdan 4.3. korttiesimerkin ylianto YK &5 ¥5 &9 merkitsee, ettd:
1) misddri ei kdy (b9 pOytdd vasten ja b5 ylempénd),
2) seka o ettd ¥ ovat renonsseja (maiden kortit ovat ristikkdin) ja
3) ensisijaistoive on saada takaisin ruutua (YK pééllimmaisend ja
¥5 alempana), jolloin pelataan kuusi ruutua.

Partnerin on omien Korttiensa ja saamansa yliannon perusteella harkittava,
mik3 olisi paras palautusylianto.

4.4.2. Grandi

Grandissa pitee sama kuin alkupeleissd, paitsi, ettd partneri voi antaa
korkeita kortteja kahdesta vérista.

4.4.3. Misidri

Misadrissd etupelaajan osalta pitee sama kuin alkupeleissd. Partneri antaa
renonssiksi huonomman/lyhyemmén niistd véreistd, joita ei itse saanut.
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Toisesta hdn antaa, jos viri on hyvid, korkeimman ja matalimman, jos
huono, kaksi korkeinta.

4.5. Loppumaalaukset

Padvastuu siitd, ettd valitaan péddpelaajien kannalta paras (vdhiten huono)
vaihtoehto, on etupelaajalla. Yleisesti patee sama kuin alkupeleissa.
Valttipelissd yleensd passataan, paitsi jos kddessd on viimeksi maalatun
virin kortit, jotka eivét riittdisi valttipeliin, jolloin korotetaan yhdelld
askeleella. Toinen poikkeus on, jos kddessd on viri, jolla varmuudella saa
lapipelin, jolloin maalataan tdma.

Jos mikddn vireistd ei vaikuta riittdvan hyvéltd, voi maalata grandin. Silld
on se etu, ettd sitd ei yleensd koputeta, kun taas huono valttipeli koputetaan
varmasti.

Jos molemmat pelaajat ovat ilmaisseet misdidrin mahdolliseksi, eikd selvisti
vahvaa valttipelid 16ydy, on syytd korottaa 6 misdariin.

4.6. Koputukset, pistelasku ja pelitaktiikka

Naihin patee sama kuin alkupeleissé (pistekaavio kohdassa 3.7.).

Kortit on jaettu SM-kisoissa 2011. Myétapdivddn istuvat Samuli Remes (selin
vasemmalla), Pellervo Erkkild, Martti Bruun ja Yr1jo Orispad.
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5. Passimiséiri

5.1. Yleista

Passimiséddrid ei voi maalata, vaan siithen joudutaan, kun alkupeleissd tai
kotkissa ensimmadiselld maalauskierroksella kaikki pelaajat passaavat.
Jakaja jakaa tdlloin mahdolliset keskikortit yhden kullekin pelaajalle.

5.2. Yliannot

Kumpikin puolue vaihtaa yhdet kortit siten, ettd ensin antavat poydalld
olevan pakan vieressd istuvat ja sitten toiset pelaajat. “Pakka antaa”.

Yli annetaan lyhimmén vérin matalin kortti kuitenkin niin, ettd adssd
katsotaan matalimmaksi. Poikkeus: jos lyhimmaissa virissd on édssén lisdksi
vain kakkonen tai kolmonen, annetaan timaé.

Jos kaksi tai kolme vérid ovat yhtd lyhyitéd, annetaan matalin kortti.

5.3. Koputukset

Koputukset aloittaa jakaja, ja ne kiertdvit myotdpdivaan. Kuka tahansa
pelaajista voi koputtaa. Jos joku koputtaa, voi jompikumpi vastapuolen
pelaajista vastakoputtaa.

Koputtamiseen passimisddrissd liittyy riski, silld vaikka koputtajalla olisi
hyvét kortit, voi hdnen partnerillaan olla kurjat. Niinpad koputtajalla tulisi
olla partneriltaan saamassaan virissa kaksi honoorid ynnd 2 ja 3, jonkun
muun virin kuningas sekd vihintddn viiden kortin vérissd dssd. Ja téstd
huolimatta voi epdonnistua!

5.4. Pistelasku

Passimisddrissd saa yhden pisteen kustakin vastapuolen ottamasta tikista.
Tamén lisdksi saa jokaisesta vastapuolen ottamaan tikkiin sisdltyvistd
dssdstd yhtd monta pistettd, kuin on ko. tikin jérjestysluku (siis 1 ... 13).
Koputus/vastakoputus kaksinkertaistaa/nelinkertaistaa kaikki pisteet.
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5.5. Pelitaktiikkaa
Avauslyonnin tekee jakajan vasemmalla puolella istuva pelaaja.

- Vaikka tikeistdkin saa pisteitd, tirkeintd on saada syotetyksi dssét
vastapuolen tikkeihin. Tdhdn padstddn silld, ettd partnerit auttavat
toisiaan.

- Kun pelaaja piddsee lyomédn, lyo hdn partneriltaan saamastaan
véristd ensin korkeimman (ei kuitenkaan pitkéstd véristd dssdd) ja
seuraavalla kerralla matalimman korttinsa siind toivossa, ettd partneri
olisi renonssi ja voisi heittdd sithen dssénsa.

- Jos pelaaja tarvitsee apua, lyo hédn itse antamaansa vérid. Partnerin
saadessa tikin, hédn pelaa kuin ylld. Jos annettua vérid ei ole, lyoddan
lyhyestd véristd pieni kortti. Kun partneri saa tikin, ly6 héin
vilittomasti pienimmain kortin saamastaan varista.

- Jos pelaajalla on useita kortteja viristd, jonka &ssd on vastustajilla,
voi pelata ko. virid yldpadstd alkaen kunnes vastustaja joutuu
ottamaan &ssilldén tikin eli “ajetaan dssd alas”.

- Vastustajan peli on syytd katkaista heti, kun voi. Tikissd neljdntend
oleva voi tehdid sen vaaratta, mutta toisena olevan on yleensd syytd
laistaa, jottei saisi tikkiinsd dssdd.

- Jos pelaajalla on kolme tai neljd dssdd, on syytd ottaa niistd yksi tai
kaksi lyhimmissé védreissd olevaa heti pelin alussa.

Kaikkiaan passimiséddri on skruuvin peleistd eniten taitoa ja mielikuvitusta
edellyttiva.

Kortit on jaettu. Pelitilanne SM-kilpailuista kun my6tépéivddn Tapio Lahkela
(vasemmalla), Juhani Isomeri, Kari Pylkkédnen ja Markku Koivisto pelaavat.
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6. Bolsevikki

Bolsevikki eli polsu on tullut skruuviin vasta 1920-luvulla. Monet pitdvit
sitd edelleen rikkaruohona, joka pitdisi kitked pois. Bolsevikkia pelataan
ndin ollen vain, jos kaikki pelaajat sithen suostuvat. Se tarjoaa kuitenkin
haastavan ja erilaisen lisédn skruuvin pelitarjontaan.

Bolsevikissa yksi pelaajista pelaa 7:n pelid muita kolmea eli sivupelaajia
vastaan. Sivupelaajien tikit ovat yhteisia.

6.1. Jakojen lukumiiéri

Bolsevikkeja pelataan kunkin sitsin yhteydessé neljé jakoa.

6.2 Keskikortit

Bolsevikissa jaetaan keskikortit.

6.3. Maalaaminen

Niin alkupeleissd kuin kotkissakin maalataan heti jaon jdlkeen ensiksi
”polsukierros”. Kukin pelaaja vuorollaan joko passaa tai maalaa “’polsu”.
Jos useampi maalaa polsun, saa ensiksi maalannut péattdd, ottaako hén pelin
vai ei. Polsumaalaus tarkoittaa lahtokohtaisesti 7:44 misdérid. Edellytyksena
ovat hyvit misddrikortit, mutta mitdin tismallisid ohjeita ei voi antaa.

Kunkin pelaajan on maalattava sitsin kuluessa kerran ja vain kerran polsu.
Polsu ei korvaa alkupelid tai kotkaa. Jos sen jdlkeen, kun nelja alkupelid ja
neljit kotkat on pelattu ja jotkut pelaajat eivét vield ole maalanneet polsua,
joutuvat he pelaamaan “pakkopolsun”. Jos nditd pelaajia on useampia,
paéttda ensiksi vuorossa oleva, pelaako hin ensiksi vai ei.

6.4. Yliannot

Pelin ottanut nostaa ja ndyttdd muille keskikortit ja antaa tdmén jdlkeen
korteistaan yhden kullekin muista pelaajista. Yliannoilla pyritddn
paddsemiidn renonssiksi yhdestd tai kahdesta viristd sekd pddsemédn eroon
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Iyhyiden virien #ssistd. Yleensd kannattaa antaa matalin Korteista oikealle
eli “niskamiehelle” ja korkein vasemmalla puolella istuvalle. Muut pelaajat
eivit anna yli.

— 5 D Sivupelaaja

3
-

e 1 : ;
Bolsevikin pelaaja Sivupelaaja

L2 > ]

T D MNiskamies

(&)

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

6.5. Loppumaalaus

Etupelaaja voi joko passata, jolloin peli on 7 misédrid, tai korottaa sen 7:4n
jossain vérissd tai grandissa. Pelin nimi muuttuu tilléin “mussoliniksi”.
Korotus tulee kyseeseen ldhinnd pakkopolsussa tai keskikorttien ollessa
korkeita. Mussolinia harkittaessa on otettava huomioon, ettd pietien
mahdollisuus on yleensd suurempi kuin bolsevikissa, mutta toisaalta dssistd
ei lasketa miinuksia.

6.6. Koputukset

Koputukset alkavat niskamiehestd. Jos tdméd passaa, passaavat yleensd
toisetkin, silld niskamiehelld on keskeinen osuus pietin aikaansaamisessa.
Koputtaminen edellyttdd vdhintdan kahta kakkosta védhintdan neljan kortin
vireissd ynnd muutamia korkeita kiinniottokortteja. Etupelaaja voi
halutessaan vastakoputtaa. Pisteiden kaksinkertaistaminen ei koske niitéd
sivupelaajia, jotka ovat passanneet. Jos koputus onnistuu, eli tulee pieti, ei
misddrid pelattaessa sivupelaajien tikeissé olevia dssid kaksinkertaisteta.

6.7. Pistelasku

Bolsevikin pistelasku on pidettidvd erillddn muiden jakojen pistelaskusta,
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koska siind pisteet ovat henkilokohtaisia, kun taas muissa jaoissa
puoluekohtaisia.

Lipipeli on 21 pistettd, pietit 17 ensimmiisesti ja 7 seuraavista. Assit
lasketaan tikin jarjestysluvun mukaan. Kullekin sivupelaajalle merkitddn
ndin lasketut pisteet koputusten mahdollisesti kaksinkertaistamina.
Etupelaajalle merkitddn sivupelaajien yhteenlasketut pisteet pdinvastaisella
etumerkilld (plus tai miinus).

Kun yhteen sitsiin kuuluvat 12 jakoa on pelattu, lasketaan kunkin pelaajan
saamat pisteet erikseen bolsevikkien ja muiden pelien osalta. Néin saadut
pisteet yhdistetddn siten, ettd muiden pelien tulokset kerrotaan kahdella ja
téhén lisdtddn bolsevikkien tulos.

6.8. Pelitaktiikkaa

Sivupelaajien péédtavoite on saada yhteisin ponnistuksin edes yksi pieti.
Assilld ei tihin verrattuna ole merkitysti. Témén onnistuminen riippuu
ensisijaisesti niskamiehen korteista ja taidosta. Kun jompikumpi muista
sivupelaajista saa tikin, on yleensd hyva lyoda niin, ettd niskamies saa tikin
ja voi jatkaa etupelaajan painostamista. Jos kuitenkin niskamiehelld on
toivottomat kortit, yrittdd hdn péidstd renonssiksi jostain viristd siind
toivossa, ettd muut sivupelaajat saisivat siind aikaan pietin.

Jos jollakin sivupelaajalla on kakkonen, avaa hén tikin ko. vérin toiseksi
matalimmalla kortilla ensimmdiisessd mahdollisessa tilaisuudessa. Muut
sivupelaajat yrittévit sitten padstd renonssiksi tastd virista.

Jos keskikorttien ja yliantojen perusteella on ilmeistd, ettd etupelaaja saa
lapipelin, kannattaa sivupelaajien pelata dssinsé ensi tilassa.

Niskamies aloittaa pelin lyomailld toiseksi alimman kortin véristd, jossa
hinelld on kakkonen. Jos hénelld ei ole kakkosta, ly6 hidn lyhyimméin
virinsd matalimman kortin. Muut sivupelaajat joutuvat piéttelemédn,
kummasta on kyse.
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7. Skruuvikilpailut

Skruuvikilpailuilla tarkoitetaan tdssd pelitilaisuuksia, joihin osallistuu
enemmin pelaajia kuin perinteelliset neljd, kuitenkin neljélld jaollinen
maédrd (8, 12 jne.). Niilld voi kullakin olla omat, erikseen sovitut sdantonsa.
Seuraavassa esitetddn kuitenkin muutamia yleisid suosituksia.

Kuten normaaliskruuvissa, kilpailuissakin kaikki pelaavat vuorollaan
kaikkien muiden kanssa. Jotta jakojen mé&édrd ei paisuisi kohtuuttoman
suureksi, kuuluu yhteen sitsiin vain kaksi tai neljd jakoa: alkupeli ja kotka
tai kaksi kumpaakin (tai nimé korvaavia passimisddrejd). Bolsevikkeja ei
pelata. Jos on kaytettdvissd tietokoneohjattu jakokone, pelataan kaikissa
poydissd samanaikaisesti samat jaot.

Jos pelaaja lyonnilldan rikkoo maantuntopakkoa, ja tdimd havaitaan ennen
kuin seuraavaa tikkid on lyoty, virhe korjataan, ja peliéd jatketaan. Miséérissa
virhetikissd mahdollisesti olleet dssét lasketaan virheen tehneen puolueen
ottamiksi. Jos virhe havaitaan tdtd myohemmin, ei virhettd korjata, vaan peli
jatkuu. Pistelaskussa valtti- ja grandipelissd vidhennetddn tédll6in virheen
tehneen puolueen tikeistd kaksi, misdérissd lisdtddan kaksi tikkid. Misddrissi
virhetikissd mahdollisesti olleet dssét lasketaan virheen tehneen puolueen
ottamiksi.

Pistelaskussa lasketaan “raakapisteet” tavalliseen tapaan. Pisteet voidaan
myds laskea tietokoneohjelmalla, joka vertaa kunkin pelaajan saamia
pisteitd muiden pelaajien samoilla korteilla saamiin pisteisiin. Plussia saa
tilloin se, joka on menestynyt muita paremmin, ja miinuksia muita
huonommin menestyneet. Tétd tapaa suositellaan kidytettdaviksi, jos se on
teknisesti toteutettavissa.

Kilpailuissa suositellaan kaytettdviksi muutenkin timin oppaan siddntdjé ja
suosituksia. Jos niistd on tarkoitus poiketa, on tdstd sovittava ja pelaajille
selkedsti ilmoitettava ennen kilpailun alkua.
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Liite 1. Puupéa

Jos paikalla on vain kolme pelaajaa, he voivat halutessaan pelata puupdin
kanssa. Puupidi edustaa neljattd pelaajaa, jonka kortit jaon jilkeen asetetaan
ndkyville. Mahdolliset keskikortit jatetddn piiloon. Kukin pelaaja tarjoaa
pelatakseen puupdin pelitoverina.

Korttien jako suoritetaan kuten normaaleissa alkupeleissid ja kotkissa. Jakaja
aloittaa tarjoukset, mitkd kiertdvdt normaalisti myotipdivddn. Puupdd ei
tarjoa mitddn, vaan passaa aina. Korkeimman tarjouksen tehnyt eli
etupelaaja vaihtaa tarvittaessa paikkaansa istuakseen puupddtd vastapditi.

Ennen pelin alkua on sovittava, pelataanko passimisdérejd. Jos ne sovitaan
pelattavaksi, on puupidé jakajan partnerina. Ennen seuraavaa jakoa puupii
vaihtaa paikkaansa vasemmalla istuvan naapurinsa kanssa. Puupéin kanssa
ei pelata bolsevikkid, eikd puupéiti pelata kilpailuissa.

Samoin ennen pelin alkua on sovittava, onko etupelaajan nostettava
mahdolliset keskikortit, vai voiko hin halutessaan antaa puupiin nostaa ne.
Yliannot tehdddn tavalliseen tapaan. Tdmén jidlkeen etupelaaja miarittdd
lopullisen pelin ja sen korkeuden.

Ohessa esimerkki kotkajaosta puupdidin kanssa:

Ensi kierroksella A passaa ja B voi passata.

Puupia
Pelaaja C voi hyvin tarjota 6 pataa vQJ3.2
ja pelata onnistuneen lépipelin kun ¢ Q32
hén antaa puupéille €8 97,54 ja % A7,5
saa puupdiltd #Q,7,2 & A. AQ7.2

Pelaaja A Pelaaja B

Pelaaja B voi hieman rohkeasti ¥ A,10,8,6 v K,9
tarjota 6 misaérid kun antaa puu- ¢ A95 ¢ K,J,10,7,6,4
paille 03,2 A6,3 ja saa puupiilti &% 10,9,6 %432
¥Q.,J,3,2. Peli menee lédpi, koska AJ84 A63
pelaaja A joutuu lydméin ruutua Pelaaja C
aina ennen puupditi. Etupelaaja v754
voi joutua ottamaan yhden ¥-tikin. *38

& K,Q,J,8

Pelaaja C voi B:n misdédritarjouksen A AK,10,9,5
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jéilkeen riskid miettiessddn korottaa 7 pataan. Kyseisilld korteilla hin saa
pelin ldpi, koska pata jakautuu 3-2 ja risti 3-3 A:lle ja B:lle. Ndma jakaumat
paljastuvat kuitenkin vasta pelin kuluessa.

Puupédidssi pelaajien pisteet lasketaan tavanomaiseen tapaan puolueittain.

Tallinnaskruuvi pelataan Viron shakkikeskuksen hienossa kellariholvissa Tallinnan
vanhassa kaupungissa. Yksi jako kevadltd 2012 kun mydotapaivaan Yrjo Orispdd
(vasemmalla), Juhani Isomeri, Tapio Lahkela ja Rainer Laurén pelaavat.
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Liite 2. Viiden hengen skruuvi

Viiden hengen skruuvi pelataan muutoin kuin tavallinen neljdn hengen,
paitsi ettd kolmen sitsin asemesta sitsejd on viisi. Jokaisessa sitsissd kukin
pelaaja vuorollaan lepdd (= ei pelaa). Pelaajat vaihtavat paikkoja oheisen
kaavion mukaisesti.

Jako Pelaajat Lepéaija
1

1 3 4 5
2
1

2 2 3 4
5
1

3 2 5 3
4
1

4 4 S5 2
3
2

5 5 3 1
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Liite 3. Pistelaskukaavakkeen malli (kts. www.skruuvi.fi)

[u—y
S}

Pelaaja 1+2 3 Lopputulos

Varsinaiset pelit = 3 x 8 = 24 jakoa

1. sitsi 2. sitsi 3. sitsi
Alkupelit Me Yht [Me Yht |[Me Yht
I
11

111

1\
Kotkat
I
11
111
1A%

Misddri [Me Me Me Me |[Me [Me |Me
1. dssd
2. dssd
3. dssd
4. dssd
Tikit

Yhteensd




Skruuvi on varsin iloinen ja riemukas harrastus kuten Risto
Hallman osoittaa ja Juhani Gulin myoétiilee etualalla.



Skruuvi — Arvo Ylpon peli

Mittavasta ja merkittdvastd eldméntyostddn tunnettu arkkiatri
Arvo Ylppo hoiti fyysistd kuntoaan sddnnoélliselld voimistelulla.
Alyllisen kunnon ja muistin ylldpitdmiseksi hidn pelasi kortti-
peleistd haastavinta — skruuvia. Skruuvissa yhdistyvét looginen
ajattelu, muisti ja riskien arviointi

Helsingin Suomalainen Klubi, joka oli Ylpon skruuvinpeluun
kantapaikka, on suomalaisen skruuvin keskus. Sielld kehitetéén ja
nykyaikaistetaan pelid vastaamaan tdmén pdivin nopeaa ja teho-
kasta eldmanrytmia.

Klubin toimesta on koottu pelin vuosien kuluessa kokemat
muutokset ja sddnnoét uudeksi Skruuvioppaaksi, jota kdytetddn
suuremmissa kilpailuissa, kuten SM-kilpailuissa, YIp6n muisto-
kilpailussa, Tallinna-skruuvissa ja Gardan skruuviviikolla.

Oppaalla on my0s toinen tirked tehtdvd: opastaa uusia pelaajia
helpolla tavalla timén jalon pelin harrastajiksi.

Skruuvioppaan on laatinut klubin jidsen, DI Kari Bergholm. Hén
on onnistuneesti koonnut yhtendisen terminologian ja sddnndston
niin, ettd edellisen, vuonna 1944 julkaistun, oppaan ainakin aloit-
telijalle vaikea ja kryptinenkin teksti on saatu ymmaérrettdvadn
muotoon.



