Lavinthal-merkinanto

Puolustuspelin sanotaan olevan bridgen kaikkein
vaikein osa-alue. Puolustajien on kesken pelin
yritettdva saada selville toistensa ratkaisevat kortit vain
tarjoussarjan ja itse pelistd saamiensa vinkkien avulla.

Sokkona pelaamista helpottamaan on kehitetty lukuisia
erilaisia merkinantotapoja, joilla pelaaja voi viestia
katensd  sisallosta  partnerilleen.  Peruskurssilla
opetettiin jo voimamerkinanto ja pituusmerkinanto.
Jatkokurssilla opetetaan myds yksi uusi
merkinantotapa: lavinthal-merkinanto.
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Eteld avasi 1w, vastaaja teki 2 yli 1 -vastauksen 2& ja
avaaja tarjosi reversen 2a. pohjoinen lopetti
tarjoussarjan tarjoamalla tayspelin hertassa.

Lansi arvaa oikein [l&htemalla patasingeltonillaan.
Tarjoussarjasta itd ndkee, ettd l&nnen seiska on
singelton (pelinviejan tarjoamasta véristd ei saa
muutoinkaan valttipelissa lahted kuin singeltonista) ja
han palauttaa varid. L&nsi varastaa, mutta ei nyt tieda,
mill4 saada partneri kiinni antamaan toista varkautta.
Ylldolevassa jaossa ainoastaan ristipalautuksella peli
menee pietiin.

Kysymyksessa ei ole arvaustilanne mikali pari pelaa
lavinthal-merkinantoa. Antamalla varkaus pienell&
kortilla, pelaaja pyytdd takaisin alempaa véria ja
palauttamalla suuren Kkortin vastaavasti ylempaa varia.
Mahdollisiksi palautusvareiksi ei tietenkd&n lasketa
pelattua varid, eika valttivaria.

Esimerkissd idan pitdd palauttaa patakakkonen tikkiin
numero kaksi. Pieni pata pyytad lanttd palauttamaan
alempaa varia kahdesta jéljelldolevasta vérista. Risti on
arvojarjestyksessd  alempi  kuin  ruutu, joten
ristipalautus on automaattinen. Jos idan &ssé olisi sen
sijaan  ruudussa, hdnen tdytyisi antaa varkaus
pataysilla.

Lénsi varastaa patakddnnon ja palauttaa ristin idén
assdlle. Nyt itd antaa l&nnelle uuden patavarkauden
kaantamalla nelosen, joka on uusittu ristipyyntd. Lansi
pelaa késkystd ristid ja nyt vuorostaan itd varastaa.
Jaon lopputulos: -2. Milla muulla 1&hd6lla tai
puolustuksella tahansa peli menee kotiin.

On tarkedd antaa merkinanto tarpeeksi selvasti. Joskus
varkaus téytyy antaa jopa kuvakortilla, jotta tilanne
tulisi tarpeeksi selvaksi.

Aina lavinthalin nayttajalla ei valttdmatta ole suoraa
kiinniottoa (&ssa/renonssi) pyydettavassa varissa. Myos
singelton tai kuningas ovat mahdollisia kiinniottoja,
mikéli partnerilla on varin assa. Ja vaikka pelaajalla ei
olisikaan mitddn mahdollisuutta p&ésta kiinni, voi hén
silti neuvoa partnerille sen vérin, jota on turvallisinta
pelata takaisin ilman, ettd pelinvieja hyotyy
palautuksesta.

Varkauden liséksi lavinthalia voidaan kayttdd myds
muissa paikoissa:
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Vastustaja pelaa pataosasitoumusta ja partneri lahtee
herttadssalla. Hertan jatkaminen on hyddytontd, joten
it voi neuvoa lavinthal-merkinannolla, mitd véri
partnerin pitdisi jatkaa. Partnerin &ssd lupaa vérin
kuninkaankin, joten it4d voi huoletta heittad tikkiin
herttasotamiehen  pelk&&mattd sen  hyddyttavan
pelinviejdd. Sotamies pyytdd partneria jatkamaan
ylempéa véria, ruutua.

Lavinthalia voi siis ndyttaa tilanteessa, jossa poydasta
nakee, ettei vérid kannata jatkaa tai jos nayttaa silta,
ettd pyolustus ei voi saada vdrista tikkia. Eli
tilanteessa, jossa voimamerkinanto on hyddyton.
Valttisitoumuksessa téllainen tilanne on, kun pdydassa
nakyy:

- Lyhyys: singelton, renonssi, dssasingelton
tai AK-doubleton.

Sekd valttipelissd ettd sangisitoumuksissa ratkaisee
myaos:

- Voima: AKQ tai véhintaan 5 kortin vari.



Pitkan varin ei tarvitse olla kovinkaan
vahva, koska sen hakut voivat kasvaa
tikeiksi, jos puolustus jatkaa varid.

Lavinthalia voi kayttdd myos tilanteissa, jossa vérin
jakautuminen on molemmille puolustajille selvd, eiké
pituus- tai voimamerkinantoa tarvita:
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Lansi lahtee vastustajien herttatdyspelia vastaan
ristikuninkaalla ja partneri pyytdd jatkamaan varia
pelaamalla kakkosen (lupaa &ssén tai sotamiehen).
Lansi pelaa kolmosen partnerin &ssalle ja itd jatkaa
varid kolmannen kierroksen, jonka pelinvieja varastaa.

Nyt ei ole valid minkd kortin lansi pudottaa etelan
varastamaan tikkiin; kuningas ja ysi ovat yhta
hyodyttomia kortteja. Niinpa lansi voi pelata lavinthal-
merkinannon: Kuningas pyytéé takaisin ylempéa véria
(pata), ja 9 taas kertoo mahdollisuuksista ruudussa. Ysi
voi tosin olla myds neutraali Kortti, silla taytyyhén
lannen pelata jotakin tikkiin, vaikkei haluaisikaan
pyytéa mitaan.

Tarpeettoman suuri kortti on siis ko. tilanteissa aina
pyyntd, mutta pieni kortti saattaa vain olla
pakkotunnustus. Pieni  kortti  kuitenkin  kieltad
kiinnostuksen ylempdan vériin. Huomaa, ettd suuren
kortin pelaaminen ei saa kasvattaa pelinviejalle tikkia
tai auttaa tat4 muutoin.

Lavinthal sangipelissa

Perinteisesti lavinthal liitetddn l&hinnd valttipeleihin ja
varkaustilanteisiin, mutta sitd kdytetddn  myods
sangisitoumuksia vastaan. Edelld esitetty tarpeettoman
suurien korttien ~ pelaaminen  toimii myds
sangipuolustuksessa.  Yleisin  kéayttd merkiannolle
sangissa tapahtuu kuitenkin silloin, kun puolustus lyd
alas pelinviejan pidon jostakin vérista:
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Eteld avaa INT ja pohjoinen korottaa suoraan 3NT:iin,
jota vastaan lansi lahtee patanelosella. Pelinvieji pelaa
pdydan sotamiehen siind toivossa, ettd 1ahto olisi seka
kuninkaan etta rouvan alta. 1t4 peittda rouvalla, ja eteld
oikeaoppisesti laistaa. It4 jatkaa pataa, eteld laistaa
toistamiseen ja lansi ottaa tikin kympilla.

Varid on pelattu kaksi tikkid, joten lansi tietdd, etta
enaa jaljella oleva Kkortti, &ssd, on etelédlla. Nyt on aivan
sama milla kortilla h&n jatkaa, silld yksindinen &ssa
ottaa joka tapauksessa tikin ja loput padat ovat
vahvoja. On jalleen Lavinthalin paikka: lansi pelaa
kolmanteen patatikkiin kuninkaan, joka pyytda itaa
pelaamaan kiinnip&astyaan ylempad varid, herttaa.

Valttipelistd poiketen sangissa on kolme mahdollista
palautusvarid, koska valttivaria ei ole. Pelaajan on
paateltdvd nékyvissd olevasta pdydédsta, mitd vérid
kaantaa kiinnipaastyaan. Yllaolevassa esimerkissa on
selvaa, ettei lansi voi pyytdd partneria palauttamaan
ruutua, joka on péydén vahvin véri.

ItA  padsee  kiinni, kun  pelinviejd tekee
ruutuleikkauksen. Jos lansi ei olisi kertonut
lavinthalillaan herttakatkostaan, idan luonnollinen
palautus olisi pdydan heikompi véri, risti, jolloin eteld
saa pelinsa kotiin alavaritikeillaan



