Korttisi: a 109
v AK73
¢ AJ4
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Olet lansi, kaikki vaarassa, avausvuorossa jakajana. Mitd tarjoat?
Yksi risti. Normaalikdytdntd on avata kahdesta neljan kortin véristd aina alemmalla. Jakautuma sopisi
sangiavaukseen, mutta voimaa on liikaa INT:n ja liian véhén 2NT:n avaukseen. Partneri tarjoaa yksi pata

ja vasta-puoli passaa. Mitd tarjoat?

Kaksi sangia. Lupaat ndin 18-20 ap:n tasaisen kdden. Kaksi herttaa lupaisi neljan kortin hertan lisdksi
viisi korttia ristid. Partneri tarjoaa kolme ruutua. Entd nyt?

Kolme sangia. Partneri kertoi tarjouksel-laan viiden kortin padan ja haki ehké pata-tdyspelid. Valitset
mieluummin sangitdys-pelin. Pohjoinen ldhtee ruutuviitosella.

s 109 a KQIS2
v AK73 vi6
* Al4 * Q1063
% AKS5 *73

Montako pikatikkid lasket saavasi?

Kuusi. Kaksi herttaa, kaksi ristid ja (18hdon jalkeen) kaksi ruutua. Padasta voit helposti kasvattaa nelja
lisatikkid. Jatkat patakympilld toiseen tikkiin ja vastapuoli ottaa &dssdlld tikin. Padset kaikilla kddnnoilla
kiinni ja pelaat kddestd patayhdeksikon sekd otat kaikki kas-vaneet patatikkisi. Saat vdhintddn kymmenen
tikkid. Vastustajat eivdt vélttdméttd ole ndin ystdvillisid. Mitd he voivat tehdd pilatak-seen timdn
suunnitelman?

Laistaa patakympin. Jos vastapuoli ottaa dssén vasta toisella patakierroksella, ei sinulla ole yhteyksia
poytadn hakemaan kasvaneita patoja. Joudut tyytymédn vain yhteen patatikkiin. Voit kuitenkin varmistaa

yhteyden poytaén. Milld tavalla?

Voittamalla ensimméisen tikin ruutu-dssalli. Nyt vastustajat eivit voi estdd sinua padsemastd poytiddn
ruudulla. Kasvatettuasi padan pelaa ruutusotamies ja ota yli rouvalla.

Koko jako: & 65
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* K875
% Q1062
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v AK73 v J6
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Korttisi: a AQ753
v J63
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Pelataan joukkuekilpailua, olet eteld, kaikki vaarassa, itd jakajana passaa ja on sinun vuorosi. Milld
avaat?

Yksi pata. Huolimatta 21 arvopisteestd on kisi todella kaukana kahden ristin avaukses-ta. Ethidn vain
haluaisi olla tdyspelissd, jos partnerilla on ldhes nollakési. Avauksen kaksi sangia voisi kylld hyviksya.
Viisi korttia pataa ja olematon herttapito puhuu kuitenkin tétd avausta vastaan. Partneri korottaa kahteen
pataan vastapuolen passatessa. Mitd tarjoat seuraavaksi?

Nelji pataa. Kolme sangia ei ole mahdoton vaihtoehto. Joskus patapelissé saattaa olla nelji menevia ja
sangipelissd kuitenkin yhdeksén tikkid. Parikilpailussa sangipelin ylimddrdinen 10 pistettd saattaa
houkuttaa, mutta joukkuekilpailussa patatéyspeli on kuitenkin kolmea sangia turvallisempi. Slammikin voi
olla korteissa, jos partnerilla on ihanteelliset kortit: #Kxxx ¥x ¢Axxx sxxxx. Mutta valitettavasti
standardisysteemissi ei ole keinoja téllaisten slammien 16ytymiseen. Léansi aloittaa herttakuninkaalla.
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Olipa epémiellyttdvd ldhtokortti! Néyttdd siltd, ettd puolustus aikoo ottaa kolme tikkid kannelta.
Alavirilahdollad olisit padssyt helposti eroon pdydén yhdestd herttamene-vista kdden kolmannelle ristille.
Pahat aavis-tuksesi toteutuvat kun lénsi jatkaa toiseen tikkiin herttarouvalla ja itd voittaa kolmannen tikin
herttadssélld. Seuraavaksi itd jatkaa ristid ja padset vihdoinkin kiinni. Olet menettdnyt kolme tikkia ja loput
tikit pitdisi siis saada. Alavireissd ei ole ongelmia, mutta valtissa olet vaarassa menettda tikin kunin-kaalle.
Onko oikein maskata rouvalla vai topata dssdlld?

Maskata rouvalla. Valttidssan pelaaminen on oikein vain silloin kun toisella puolusta-jalla on kuningas
singeltonina - hyvin pieni mahdollisuus. Vaikka pelinviejélld olisi kymmenen korttia valttia on maski silti
todennékoisyyksien mukainen. Vasta yhdel-ldtoista toppaaminen on jarkevd mahdolli-suus. Maskaamista
varten pitdisi vain padstd poytddn kiinni. Kaksi vaihtoehtoa 16ytyy helposti. Joko varastat kolmannen ristin
pOy-tddn tai otat kiden ruutukuvan yli péydén dssilld. Kummalla vérilld aiot pddstd pdytddn kiinni, ristilld
vai ruudulla?

Ruudulla. Jos pelaat kolme kierrosta ristid, joku kaunis pdivé itd varastaa poydén ylitse ja pieti on
tosiasia. Vinojakautuma 6-2 ristissi ei ole kovin todennékdinen, mutta silti aivan mahdollinen. Pelaat siis
ruutukuvan ja otat tdmén yli pdydin &ssélld. Ja seuraavaksi kiinnitetdin huomio patavériin. Jatkatko
poyddstd patasotamiehelld vai pienen padalla?

Pienelléi padalla. Jos iddlld on patakunin-gas toisena, ei ole vélid minkd padan pdydés-td pelaat. Maski
onnistuu etkd menetd valtista tikkidkddn. Jos taas idélld on valttikuningas kolmantena, et saa pelid koskaan
kotiin. Jos pelaat ensin patasotamiehen, itd peittdd ja saa vield tikin jollain padan vélikortilla. Ja jos pelaat
ensin pataa rouvalle, maski kylld ensin onnistuu, mutta joudut véikisin menettimién vield yhden valttitikin.
Mutta silloin kun idélld on patakuningas singelton, on merkitystd milld padalla aloitat pdydasté. Jos aloitat
sotamiehelld, itd pelaa kuninkaansa ja linnen kymppi kasvaa vihitellen vahvaksi. Oikein onkin siis jatkaa
pOydasta ensin pienelld padalla. Huolellisuus palkitaan silloin, kun iddlld on kuningas singelton.

Seuraavaksi joudut puolustustehtivén eteen.



A J10963

v Q8
¢ AKJ
% QJ10
A K84
v J1092
+ Q1086
« K5
Lansi Pohjoinen  Ita Eteld
1a
pass 44 pass pass
pass

Aloitat herttasotamiehelld, pdydéstéd rouva, partnerilta kolmonen ja pelinviejiltd viitonen. Toiseen tikkiin
pelinviejd pelaa patasotamiehen, viitonen, kakkonen ja voitat tikin kuninkaalla. Vastustajat pelaavat
normaalistandardia, jossa neljan kortin véreistd avataan alemmalla. Mikd on pelin-viejin jakautuma?

4-3-3-3. Koska partneri tunnusti ensim-méiseen valttikierrokseen, on pelinviejdlld tasan neljan kortin
pata. Jos hénelld olisi my6s joku toinen neljan kortin véri, olisi hdn avannut talld vérilld. Taémén vuoksi
voidaan olettaa, ettd hidnelld on kolme korttia muissa kolmessa vérissd. Entd mitd tieddt hertta-vérista?
Mikd on pelinviejin herttaviri?

AKS. Partneri pelasi pienen, kun pdydésté pelattiin ensimmaéiseen tikkiin rouva. Jos partnerilla olisi ollut
dssd tai kuningas, olisi hdn pelannut tdmén kortin. Jos "kolmas kisi" ei pysty ylittimaan pdydastd pelattua
korttia, ndyttdd tdmé tavallisesti pituutta. Kolmonen kertoo parillisen mééridn, minkd jo tiesimme kylld
muutenkin, koska pelinviejdlle olemme sijoittaneet kolme korttia herttaa. Ruutukuvat ovat kaikki
nikyvissd. Mutta entd risti? Onko ristidssd partnerilla vai pelinviejdlld?

Partnerilla. Jos pelinviejélld olisi ristidssd, hdnelld olisi jakautuma 4-3-3-3 sekd 17 ap:td. Talldisella
kédelld hén ei olisi avannut yhdelld padalla vaan yhdelld sangilla. Voidaan siis olettaa ristidssdn olevan
partnerilla. Mikd on oikea kéidinto kun olet valttikuninkaalla kiinni?

Ristikuningas. Saat kuninkaalla tikin, jatkat pienella ristilld ja partneri antaa sinulle ristivarkauden.
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Pelinviejan pelilinja oli turhan paljastava. Jos hdn voittaisi ensimmadisen tikin kéteen kuninkaalla ja
menisi pOytdin ruutuiissilla ottamaan patamaskin, olisi iddn paljon vaike-ampi keksid ristikuningaskaantoa.
Partnerilla saattaa olla ristidissén sijasta herttadssa.

Pelinviejd ei saisi hatdilld ensimmaéisessd tikissd. Ennen yhdenkdén kortin madrdédmistd poydéstd tulee
tehdd pelinvientisuunnitelma. Pelinviejin pitdd kysyd itseltddn, onko sitou-muksessa mitddn vaaroja.



Patapelissd on kaksi ristimenevdd sekd yksi mahdollinen valttimenevd. Jos patamaski onnistuu, saa
pelinviejd helposti ylitikin. Mutta jos pata-kunigas on ldnnelld, on puolustuksella ehkd mahdollisuus
varkauteen. Puolustuksen hertta 7-1 tai ruutu 6-1 ei ole kovinkaan toden-nékdistd. Mutta ristivéri istuu
hyvin usein 5-2, ja pelinviején on tehtévé kaikkensa, ettei ldnsi keksi ristikdantod valttimaskin epdonnis-
tuessa. Ja paras tapa houkutella herttakddntd on peittdd vahvuus vérissd ja ottaa ensim-méiinen tikki
herttakuninkaalla kéteen.

Jako on hyva esimerkki korttien "lukemi-sesta". Johtopéatoksid voidaan tehdd myds siitd, mitd vastustaja
ei ole tehnyt. Kuten nyt, miksi eteld ei ole avannut yhdelld sangilla tai miksi hén ei avannut pataa
alemmalla virilld? Niin puolustaja voi paitelld sekd pelinviejan jakautuman ettd arvopistevoiman.

Lopuksi 1dhtokorttitehtdva. Olet l4nsi, eteld avaa yhdelld sangilla ja pohjoinen korottaa kolmeen sangiin.
Milld on paras lihto korteilla # J10 v 9765432 ¢ J10 & 86?

Patasotamies. Sangipelid vastaan ldhtijd normaalisti aloittaa pisimmaélld maallaan. Tarkoituksena on
kasvattaa tdmaé pitkd maa. Kun pelinviején pidot aloitusmaassa ovat loppuneet, voi puolustus kiinni
pédstessddn ottaa pietit pitkén lahtovérin kasvaneilla hakuilla. Mutta esimerkkikédelld ei kannata aloittaa
hertalla. Vaikka hertan saisikin kasva-tettua, ei sinulla ole minkdinlaista yhteys-korttia hakemaan vahvoja
herttoja. Ainoa tilanne, milloin herttaldht6 on oikein, on silloin kun partnerilla on virid AKS, pelinvie-jalla
kaksi korttia ja poydéssé singeli. On kuitenkin paljon parempi pietimahdollisuus 16yt44 partnerin pitka
kasvatuskelpoinen viri. Ja koska pohjoinen ei kdyttanyt ylavari-kyselyd, on pata parempi valinta kuin
kumpi-kaan alavéri.

Korttisi: a Q83
v A82
¢ K2
& A10982
Pelataan joukkuekilpailua. Olet eteld, kaikki vaarassa, itd jakajana passaa, avaat yksi risti, partneri
tarjoaa yhden ruudun ja vastustajat passaavat. Mitd tarjoat?

Yksi sangi. Kerrot ndin tasaisen minimi-avauskédden. Jakautumaa 5-3-3-2 pidetién tasaisena, kun avaaja
on tekemadssa toista tarjoustaan. Partneri tarjoaa kolme sangia ja lansi aloittaa patakolmosella.
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Partnerilla on todella hyvit kortit. Monta-ko pikatikkid voit laskea saavasi?
Seitsemin. Ruudusta saat neljd tikkid sekd kolmen muun vérin dssdt. Mistd vdreistd voit saada
lisdtikkejci?

Padasta ja rististd. Jos lannelld on pata-kuningas, saat ensimmadisen tikin rouvalla (jos pelaat pienen
pOydastd). Myohemmin voit maskata pataa uudelleen ja saat véristd kolme tikkid. Jos taas iddlld on
kuningas, antaa patavéri vain kaksi tikkid sinulle. Risti-vérissd on myds maskitilanne. Kun aloitat pdydan
ristikuvalla, saat varistd viisi tikkid, jos kuningas on idalla. Jos taas maski epa-onnistuu ja lénsi voittaa tikin



kuninkaalla, saat vain nelj ristitikkid. Parhaassa tapauksessa saat siis kaikki kolmetoista tikkid - kolme
pataa, yhden hertan, nelji ruutua ja viisi ristid. Minkd kortin pelaat poyddstd tikkiin yksi?

Assin. Ethén vain ahneesti yrittinyt yli-tikkejd ja pelannut pients ensimmaiseen tikkiin. Jos kuningas on
iddlld ja hdn voittaa ensimmdisen tikin tdlld kortilla, mitd luulet hinen jatkavan toiseen tikkiin?

Herttaa. Itd ndkee patakolmosesta, ettd partnerilla on neljan kortin pataviri. Sen lisdksi itd nédkee
pOydéssé patasotamichen ja dssédn. Padassa ei siis ole mitdédn tulevai-suutta ja itd varmasti kdantad herttaa.
Ja jos ldnnelléd on neljan kortin hertta seka ristiku-ningas, olet saanut sangitdyspeliisi pietin.

Koko jako: & AJ2
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Ota 13ht0 pataidssilld ja maskaa ristid. Maski epdonnistuu, mutta vaikka ldnsi keksisi herttakdannon, saat
kymmenen tikkid. Seitsemén pikatikin liséiksi olet kasvattanut kolme lisétikkid ristivdristd. Mutta oletetaan-
pa, ettd kysymyksessd on parikilpailu. Onko oikein varmistaa kotipeli ottamalla ensim-mdinen tikki
dssdlld?

Ei. Parikilpailussa jokainen ylitikki on tirked. Terveitd riskejd kannattaa ottaa. Jos saat yhdeksén tikkid
kun kaikki muut ottavat kaksitoista, saat nolla pistettd. Merkintd omassa sarakkeessa ei télldin paljoa
lohduta.
Korttisi a KQ7
v A10
¢ AQS53
« QJ108

Olet eteld, kaikki vaarassa. Mikd on avaus-tarjouksesi?

Yksi risti. Jakautuma on tasainen, mutta voimaa on liikaa yhteen sangiin ja liian vdhdn kahden sangin
avaukseen. Kahdesta neljén kortin véristd on oikein avata ndistd alemmalla. Partneri tarjoaa yhden hertan ja
vastapuoli passaa. Mikd on toinen tarjouksesi?

Kaksi sangia. Kerrot ndin tasaisen jakau-tuman ja 18-20 arvopistettd. Vaikka yhteinen voimanne riittda
melko varmasti tdyspeliin, &ld silti hyppad suoraan kolmeen sangiin. Avaajan hyppy kolmeen sangiin, kun
vastaa-ja on tarjonnut omaa virid yhden tasolla, ei perustu tasaiseen kiteen ja voimaan. Tarjous on
"chansaus" pitkdlld hyvalld avausvérilla sekd pidoilla tarjoamattomissa véreissd. Esim. kdsi 4 Q10x v x ¢
AJ & AKQxxxx on tyypil-linen, milld hypétddn kolmeen sangiin partne-rin herttavastauksen jélkeen.
Huomaa kui-tenkin, ettd vastaajan 2-yli-1 vastauksen jilkeen avaajan hyppy kolmeen sangiin kertoo 18-20
ap:n tasaisen kédden. Nyt partneri korottaa kolmeen sangiin, kaikki passaavat tdihdn ja ldnsi aloittaa
pataviitosella.
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Kuusi ristid olisi melko hyva sitoumus, kdytdnnosséd kotipeli on ristimaskista kiinni. Nyt kuitenkin
tehtdvandsi on yrittdd saada yhdeksan tikkid sangipelissd. Montako pika-tikkid sinulla on?

Seitsemiin. Kaksi herttaa, nelja ruutua ja ristidssi. Paljon riippuu idédn ensimmaéisestd kortista. Jos hin
tunnustaa tikkiin yksi pata-dssilld, saat yksitoista tai kaksitoista tikkié ristikuninkaan sijainnista riippuen.
Mutta valitettavasti itd pelaa ensimmdiseen tikkiin sotamiehen ja nyt sinulla on vasta kahdeksan tikkid
koossa. Onko oikein laistaa ensim-mdinen tikki?

Ei. Jos poydissd olisi kolme patahakkua, kannattaisi laistaa ensimmaéinen patakierros. Itd jatkaa pataa ja
nyt vasta pelaamme kuva-kortin. Jos 18htijélld on viiden kortin pata, on puolustuksen yhteydet 1dhtovarissa
katken-neet. Myohemmin voit kaikessa rauhassa ottaa ristimaskin. Jos maski epdonnistuu ja itd kadntda
vield pataa, on pataviri jakautunut 4-3 ja puolustuksen on tyytyminen neljdan tikkiin. Nyt kun pdydéssa on
vain kaksi hakkua pataa, on laisto oikein vain jos 13htijdlld on kuuden kortin pata. Otat siis ensimmaisen
tikin patakuvalla. Nyt jos ristimaski onnistuu, voit ottaa helposti yksitoista ensimmdistd tikkid ja ehka
lopussa yrittdd kahdettatoista herttamaskilla. Vaikka ristimaski epdonnistuisikin, saat véristd kasvatettua
silti kaksi lisdtikkid, ja sinulla olisi kasassa kymmenen tikkid. Onko siis oikein laittaa ristirouva
"kiertdmddn" tikissd kaksi?

Ei. Vaikka sinulla olisikin kymmenen tikkid, ehtii puolustus ottamaan sitd ennen viisi tikkid, jos
ristimaski epdonnistuu ja lahtijalld on pataa A10xxx. Sangipeli yleensékin on kilpajuoksua pelinviejan ja
puolustuksen vililld. Kumpikin puoli yrittdd kasvattaa lisé-tikkejd parhaasta tai pisimmaésté véristdan. Tassa
jaossa puolustus ndyttdd olevan askeleen edelld. Vaikka voitkin helposti kasvattaa kotipelistd puuttuvia
lisatikkeja ristivaristd, ottaa puolustus sitd ennen pietin ristikuninkaalla ja neljélld patatikilld. On harmillista
mennd pietiin kolmessa sangissa kun parilla on yhteensd 30 arvopistettd! Voit kuitenkin varmistaa
kotipelin. Mitkd pelaat tikkeihin kaksi ja kolme?

Ruutua rouvalle ja herttaa kympille. Jos herttamaski kympilld onnistuu, on timd yhdeksis tikkisi.
Yksi pata, kolme herttaa, nelja ruutua ja yksi risti. Ja vaikka ldnnelld olisi herttarouva, ei sinulla ole
ongelmia. Hén voittaa tikin, mutta sinulla on nyt yhdeksén tikkid eiké lénsi voi keksid mitdéin vahingollis-ta
kaantda. Voisitko yhtd hyvin ottaa poyddn molemmat ruutukuvat ennen herttamaskia?

Et. Jos otat molemmat ruutukuvat ja sen jilkeen maskaat herttaa kympilld, 14nsi saattaa voittaa rouvalla
tikin ja kddntda ristid. Entd nyt? Jos pelaat dssin, et padse endd koskaan pOytddn ottamaan vahvaa hertta-
sotamiestd. Ja jos taas maskaat, voi itd pédstd ristikuninkaalla kiinni ja tuloksena voi olla pahimmassa
tapauksessa kolmekin pietid (linnelld A10xxxx pataa ja herttarouva seki idilld Jx pataa ja ristikuningas).
Voit siis tarvita toista pdydan ruutukuvaa yhteyskortiksi.
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Télla kertaa huolellinen pelinvientisi palkitaan ylitikilld, kun herttakymppi saa tikin ja my6hemmin idén
herttarouva putoaa ja herttasotamies on kymmenes tikki.

Sangipelisséd toinen puolustajista on hyvin usein "vaarallinen vastustaja". Télloin pelinviejin kannattaa
kasvattaa virejddn niin, ettei tima vastustaja padse vahingossakaan kiinni.

Seuraavaksi puolustustehtdvén eteen.

Tarjoussarja:
Lansi Pohjoinen  Itd Eteld
INT(1)
pass 2% pass 2¢
pass 3NT pass pass
pass
(1) 15-17ap.
A 8642
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¢ KJ10853
&5
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v K952
* AQ2
% 10984

Partnerisi lénsi ldhtee patarouvalla ja pelinviejé voittaa ensimmdisen tikin dssilld. Seuraavaksi pelinvieja
jatkaa ruutuyhdeksi-kolld, partnerilta nelonen ja pdydasti pieni. Minkd ruudun pelaat téihdn tikkiin?

Kakkosen. Jos pelinviejélld on vain kaksi ruutua, saa hian timén tikin, mutta voitat seuraavan ruudun
rouvalla. Pelinviejd péddsee pOytddn kiinni patakuninkaalla, mutta hénelld ei ole endd yhteyksid sekd
kasvattaa ruutu-vdri ettd hakea kasvaneet tikit. Eteldn jatkaes-sa ruutua partneri sakaa herttakuutosen
(pelinviejdlld oli siis kolme ruutuhakkua) pdydédstd sotamies ja sinun on otettava tikki rouvalla. Nyt
luonnollisen nikodinen puolus-tussuunnitelma olisi jatkaa pataa pelinviejan kuninkaalle, timé pelaa ruutua
dssillesi ja nyt voit ristikddnnolld yrittdd saada partnerin kiinni ottamaan vahvat patansa. Tai olisiko-han
oikein k&antdd heti ristikymppi toivoen partnerille jotain hyvaa tdssd vérissd? Mikd on oikea kidnto
neljinteen tikkiin?

Herttakuningas. Partnerin virin kasvatta-misella ei tdssd jaossa ole kiire. Ensisijainen tehtévisi on
poydén "tappaminen"”. Pelin-viejd aikoo seuraavaksi kasvattaa ruutu-vérinsd. Ja myShemmin hén paisee
nautti-maan ruututikeistddn menemélld hertta-dssélla poytdédn. Mutta vain jos herttadssd on pdydéssi! Kun
pelinviejé voittaa hertta-kddntosi pdydan &dssélld, voi hin kasvattaa seuraavaksi ruutuvarinsd. Péadset kiinni
ruutuissilld ja kddnnat pataa. Pelinviejd saa tikin, muttei koskaan endé pédse poytddn ottamaan kasvaneita
ruutujaan. Jos pelin-viejélld on herttaa esim. QJx, saa hin yhden ylimaérdisen herttatikin, mutta se on pieni



hinta verrattuna kolmeen ruututikkiin. Talld néyttdvan nékdiselld kuninkaan uhraamisella on hieno nimi,
Merrimac Coup. Patakdanto olisi riittdnyt pietiin, jos partnerilla on risti-dssd (puolustus saa kaksi pataa,
kaksi ruutua ja yhden ristitikin). Ristikddnto toisi my6s helpon pietin, jos partnerilla olisi varissd KJxx.
Mutta herttakuningask&@into varmistaa pietin kaikkia pelinviejin késid vastaan (olettaen, ettd hénelld on 15-
17ap eiki neljdn kortin ylavérejd). Ja jos pelinviejd epitoivoi-sesti laistaa herttakuninkaan, jatkat tietenkin
virid ja peliin tulee kaksi pietia.

Koko jako: & 8642

v A4
¢ KJ10853
*5
A QJ109 A 75
v 10876 v K952
¢4 * AQ2
& QJ62 % 10984
a AK3
v QJ3
¢ 976
% AK73
Korttisi: A AQ102
v 10864
¢+ A6
& K84

Olet eteld, kaikki vaarassa, itd jakajana passaa ja on sinun vuorosi. Mitd tarjoat?

Yksi hertta. Kun kiddessd on kaksi neljan kortin vérid, on oikein avata ndistd alemmalla, riippumatta
vérien laadusta. Néin téssékin tapauksessa. Jos avaat ylldolevalla kédelld virheellisesti yhdelld padalla ja
partnerisi tarjoaa esim. yksi sangi, joudut passaamaan toisella kierroksella. Pata-avauksen jdlkeen kaksi
herttaa toisella kierroksella lupaisi 5-4 jakautuman. Ja kun passaat yhteen sangiin, on mahdollista, ettd
olette kadottaneet yhteisen kahdeksan tai jopa yhdeksén kortin herttavaltin. Hertta-avauksen jilkeen
kumpi-kaan ylavérivaltti ei voi "jaddd pakkaan". Partnerisi tarjoaa kaksi ruutua. Mikd on toinen
tarjouksesi?

Kaksi sangia. Kerrot ndin tasaisen minimi-avauskdden. Huomaa, ettd avaajan kaksi sangia on 18-20 ap
tasainen vain silloin, kun vastaaja tarjosi omaa vérid yhden tasolla. Partnerisi korottaa kolmeen sangiin ja
avaus-tarjouksestasi huolimatta ldnsi aloittaa hertta-kuninkaalla.

A J64

v A7

¢ K9753
% A93

» AQ102
v 10864
* A6

* K84

Kotipeli vaikuttaa vield aika kaukaiselta. Montako pikatikkid voit laskea saavasi?



Kuusi. Nelja dssédi ja kaksi kuningasta. Siis kolmen tikin verran puuttuu kotipelistd. Mistd vdreistd voit
kasvattaa lisdtikkejd?

Padasta ja ruudusta. Montako tikkid voit saada ruudusta kasvamaan parhaassa tapauksessa (kahden
pikatikkisi lisciksi)?

Kaksi. Jos vastapuolen ruutuvdri on jakautunut onnekkaasti 3-3, saat kaksi pdyddn ruutuhakkua
kasvamaan, kun pelaat ensin vérid kolme kierrosta. Mutta vaikka onni olisikin my6td, ei kaksi ruututikkié
riitd sinulle kotipelid varten. Siispd suuntaamme huomi-omme patavériin. Mikd on maksimimdcdrd tikkejd,
mitd voit patavdristd saada?

Nelja. Jos idélld on kuningas korkeintaan kolmantena. Jos iddlld on kuningas neljénte-né, et saa vérista
kuin kolme tikkid vaikka maski onnistuukin. Kun jossain vaiheessa pelaat pdydéstd sotamiehen, peittid itd
kuninkaalla ja pelinviejan on tyytyminen kolmeen tikkiin. Puolustuksen yhdeksikko tai kahdeksikko
kasvaa vahvaksi. Palataanpa takaisin ensimmadiseen tikkiin. Pelaatko poyddstd dssdn vai seiskan?

Assiin. Jos kidessisi olisi vain nelji pientd hakkua, kannattaisi 1ihto laistaa aikomuksena katkaista
puolustuksen yhteydet 1dhtdvéris-sd. Mutta nyt sinulla on kymppi neljantend ja jos patamaski epdonnistuu,
lansi péadsee kiinni. Jos hén ottaa loputkin herttakuvansa, kasvaa kdtesi kymppi yhdeksénneksi tikiksi. Jos
pelaat 18ht60n virheellisesti pienen, jatkaa ldnsi pienelld hertalla ja ottaa helpon pietin pdéstessdén kiinni
mahdollisessa pata-kuninkaallaan. Otat siis 1&4hdon dssdlld poytidn. Minkd kortin pelaat poyddstd toiseen
tikkiin?

Pienen padan. Ald pelaa sotamiesti. Jos patakuningas on idilld kolmantena, ei ole mer-kitystd minki
padan pelaat poydastéd toiseen tikkiin. Yhteyskortteja takaisin pdytddn sinul-la on riittdvasti. Mutta jos
idalla on kuningas toisena, peittdd hin sotamiehen kuninkaalla ja lannen vilikortit kasvavat véhitellen vah-
vaksi. Pataneloseen itd tunnustaa kolmosella ja kdden rouva voittaa tikin. Uutta patamaskia varten menet
poytddn uudestaan kiinni, esim. ristiéissélld. Mitd seuraavaksi?

Pieni pata. Kun iti tunnustaa tdhin tikkiin kuninkaalla on huolellinen pelinvientisi pal-kittu.
Koko jako: A Jo4

v A7
¢ K9753
& A93
A 9875 a K3
v KQJ93 v 52
¢ 102 * QJ84
& 65 & QJ1072
A AQ102
v 10864
* A6
% K84

Kuten huomaat, kaksi kertaa pieni pata pdydéstd on oleellista neljan patatikin saami-seksi. Jos poydéssi
olisi yksi ainoa yhteys-kortti, olisi télloin oikein aloittaa patasota-miehelld. T&lloin padstddn uudistamaan
maski, jos idélld sattuisi olemaan kuningas kolmantena. Vastaavanlainen tilanne on kun pelinviejilld on
AK10x ja pOydéssd Jxx sekéd yhteyksid on riittdvésti. Rouva pitdd maskata, mutta 4l aloita sotamichelld.
Saat viéristd neljd tikkid, jos maski onnistuu ja rouva on toisena tai kolmantena. Oikein on pelata kaksi
kertaa pOydastd pieni ja kidestéd ensin kymppi ja sitten korkea kuva.

Seuraavaksi joudut puolustustehtévén eteen.



A 72

v AQ75
¢ J6
« KJ1083
a KQJo4
v 93
¢ A108
& A74

Tarjoussarja on ollut seuraava:

Lansi Pohjoinen  Itd Eteld
lv

1a 3w 3a 49

pass pass pass

Aloitat kahdella korkealla patakuvalla, mutta pelinviejd varastaa toisen kierroksen. Seuraavaksi
pelinviejd pelaa herttadssdn ja kuninkaan (partneri tunnustaa kuutosella ja kympilld) sekd jatkaa
ristikolmosen, viitonen, rouva ja voitat tikin dssallési. Néet helposti kolme puolustustikkid; patakuningas,
ruutu- ja ristidssd. Mistd pietittdvd neljds tikki voi tulla?

Ruudusta. Missdédn muussa vérissi ei ole endd toivoa. Mutta ruutuvéri voi tuottaa puolustukselle kaksi
tikkid. Partnerilla voi olla kuningas, jolloin ruutuissi ja lisdd vérid sinetdi pelinviejdn kohtalon nopeasti.
Mutta peliin voi tulla pieti, vaikka pelinviejalld olisi ruutukuningas, mutta ei rouvaa. Tallgin
ruutudssdkddntd on ehdottoman véirin, sen sijasta pitdisi ristidssdn jdlkeen k&antdd lisdd ristid. Nyt
pelinviejd joutuu itse kisittelemddn ruutuvdrin. Han yrittdd jossain vaiheessa pelata pdydistd pienen
ruudun kédden kuninkaalle, mutta nyt saatte tikit sekd ruutudssilld ettd partnerin rouvalla. Valitetta-vasti
partneri ei ole missddn vaiheessa pddssyt antamaan mitddn merkinantoa. Mutta pdyddssd on uhkaavan
ndkodinen vahvaksi kasvanut ristivéri. Pelinviejahin voi péddsti sakaamaan ristimenevinsi poydan vahvalle
ruudulle. Onko ruutudssd oikea kdcdinté tissd vaiheessa?

Ei. Lasketaanpa pelinviejidn jakautumaa. Hén varasti toisen patakierroksen, joten hénelld oli alunperin
singeltonpata. Kaikki viittaa myds siihen, ettd hénelld oli viiden kortin hertta. Koska hénelld on kuusi
korttia yldvdrejd, jad hianen kiteensa seitsemén korttia alavareihin. Kun pelinviejd sakaa kd-destédn ruutuja
poyddn risteille, montako ruutua hinen kiteensd lopulta jid?

Kaksi. Jos hinelld on esim. nelji ristid ja kolme ruutua, saa hin sakattua vain yhden ruudun kédestdén.
Ja jos hénelld on kolmen kortin risti, pddsee hin eroon kahdesta ruudusta, mutta silti hdnelle jad kaksi
korttia ruutua. Siten ruutukdidnnolld ei ole minkddn-laista kiirettd saatuasi tikin ristidssdlld. Sinun pitdd
kaantaa "passiivisesti" lisad ristid ja antaa pelinviején itse késitelld ruutuvari.

Koko jako: A 72

v KJ75

¢ J6

& KJ1083
a KQJ64 A A10985
v 93 v 106
¢ A108 + Q952
& A74 & 65

a3

v AQ8&42

¢ K743



% Q92

Pelinvieja joutuu lopussa menettdméain kaksi ruututikkia.
Jos joku "eksperttilukija" Bridge Movieta sattuu lukemaan, on hén varmaan huoman-nut parannuksen
pelinvientilinjaan. Hertta-dssén jilkeen pelataan pieni risti pdydan ku-ninkaalle, palataan hertalla kiteen ja
jatketaan ristilld kohti pdytid. Nyt jos ldnsi sijoittaa pelinviejélle kortit A3 % AQ842 ¢ KQ43 %965, pelaa
hén pienen ja joutuu seuraavaksi kiinni-istutetuksi ristidssalla.

Korttisi: a AJ10
v 109652
¢ K73
& AQ

Olet eteld ja avausvuorossa, kaikki vaaras-sa. Mitd tarjoat ensimmdiselld vuorollasi?

Yksi hertta. Kési on hyvin ldhelld yhden sangin avausta, ja voisin hyvéksyakin sangi-avauksen 14 ap:n
kédelld, jossa on pari kymppid ja hyvé viiden kortin alavéri. Mutta nyt kuvakorttisi sijaitsevat lyhyissa
véreissd, eikd kési ole yhtddn sen parempi kuin arvo-pisteet antavat edellyttdd. Partneri tarjoaa kaksi ristid
ja molemmat vastustajat passaa-vat koko ajan. Mitd tarjoat seuraavaksi?

Kaksi sangia. Kerrot niin tasaisen minimi-kdden. Kun avaaja on tekeméssi toista tar-joustaan, lasketaan
jakautuma 5-3-3-2 tasai-seksi, myds silloin kun viiden kortin véri on ylévéri. Huonolla viiden kortin vérilla
kaksi herttaa on todella huono toinen tarjous, avausvérin uudelleen tarjoaminen lupaa normaalisti
vahintddn kuusi korttia. Jos vélt-tdmattd haluat pdédstd heti kertomaan viiden kortin herttavirisi tdssa
vaiheessa, on kaksi ruutua mahdollinen tarjous. Kerrot kylld nédin 5-4 jakautuman punaisissa véreissi,
mutta yhden ruutukortin puuttuminen ei varmaan-kaan tule tuottamaan mitéddn hankaluuksia. Partneri
korottaa kaksi sangia kolmeen ja ldnsi ldhtee patakolmosella.

a Q6

v KJ3

¢ A1042
& K752

A AJ10
v 109652
* K73

# AQ

Partneri olisi kolmen sangin sijasta voinut tarjota kolme herttaa. Tarjous olisi tdyspeli-vaatimus osoittaen
kolmen kortin herttatuen. Neljd herttaa on tdlld kertaa sangitdyspelid parempi sitoumus. Herttapelissd olet
vaaras-sa menettdd vain yhden pata- ja kaksi hertta-tikkid. Nyt kuitenkin yritit saada yhdeksan tikkia
sangipelissd. Montako pikatikkid voit laskea saavasi pataldhdon jéilkeen?

Seitsemiin. Kaksi pataa, kaksi ruutua seké kolme ristid. Pelaat 14ht66n rouvan pdydastd ja harmiksesi itd
el peiti, joten voit sijoittaa patakuninkaan ldnnen kiteen. Koska pika-tikkeja ei ole riittdvisti, pitdd sinun
ensin kasvattaa puuttuvia tikkeji muualta. Hertta-vdri on lupaavan ndkoéinen. Mikd on normaa-li
vdrinkdsittely hertassa?

Kidestd pieni poydin sotamiehelle. Tai vaihtoehtoisesti anna herttakympin kiertdd. (Kympin
pelaaminen on hieman huonompi pelitapa, silld jos ldnnelld on rouva singelton, kasvaa idén kahdeksikko
pikku hiljaa tikiksi). Herttadssdlle joudut aina antamaan tikin, mutta jos herttarouva on lénnelld, joutuu
puolustus maskin jilkeen tyytyméédn yhteen tikkiin véristd. Néyttdisikin luontevalta tulla toisessa tikissé



kéteen ristidssdlld ja jatkaa herttaa pdyddn sotamiehelle. Kaikki on oikein hyvin, jos herttarouva on
lannelld. Saat télloin hertasta varmasti kaksi ja todenndkoisesti nelja tikkid. Mutta jos herttamaski héavida
idén rouvalle ja tdmai jatkaa pataa, voi sinun kdydd huonosti. Ldnnen pataviri kasvaa ja hinelld on vield
herttadssa kiinniottokorttina jéljelld. Tama on jako, jota pelkdit:

a Q6

v KJ3

¢ A1042

& K752
A K9732 A 854
v A4 v Q87
¢ J9 + Q865
& J843 & 1096

a AJ10

v 109652

¢ K73

& AQ

Jos kortit istuvat ylldolevan kaavion mukaisesti, saat sitoumuksen kotiin tulemalla ristilld kéteen ja
pelaamalla herttaa kuninkaal-le. Onko tdmd parempi pelitapa kuin maski?

Ei. Jos herttarouva sattuisi kuitenkin ole-maan lannelld, herttaa kuninkaalle johtaa pie-tiin kahden
ylitikin sijasta. Nayttdd siis siltd, ettd olet arvaamassa herttakuvien sijaintia. Jos molemmat kuvat on
lannelld et voi arvata véirin, ja jos taas idédlld on hertassa AQ, voit vain toivoa patavirin istuvan 4-4.
Kuvien ollessa jakautuneet joudut 50% arvauksen eteen.

On olemassa kuitenkin yksi pelitapa, milld voit vilttdd arvauksen herttavirissi. Tadmén ratkaisun
keksiminen vaatii hyvda mielikuvi-tusta ja siind oletetaan (tietenkin), ettei itd nde kaikkia kortteja. Mikd
pelilinja antaa parhaat mahdollisuudet kotipeliin?

Toiseen tikkiin pieni hertta péydisti. Asetupa nyt idén kortteihin. Jos néet vain pdydédn kortit,
osaisitko pelata rouvan tdhén tikkiin? Pelinviejahdn nayttdisi pelaavan vérid kiteensé dssélle ja maskaavan
ehké seuraa-vaksi sotamichelld. Télldin saisimme rouvalla tikin ja voisimme palauttaa partnerin 1ahto-varid
pataa. Ité siis tunnustaa ddrimmaéisen todennékdisesti pienelld ja linsi voittaa tikin dssdlld, mutta patakdintd
hineltd on vaara-ton. Jos herttarouva on kuitenkin linnelld, tuoko timd pelitapa peliin pietin?

Ei. Menetit kylldkin yhden ylitikin, kun puolustus saa yhden herttatikin sijasta kaksi. Mutta jos ldnsi saa
herttarouvalla tikin, ei hdn pysty kuitenkaan uhkaamaan kotipelid. Paras mitd hin voi tehdd on kddntda
toista alavérid, mutta nyt voit rauhassa kasvattaa herttavérisi. Jos itd kuitenkin osaisi pelata herttarouvan
toisessa tikissid, voit onnitella hinti loistavasta puolustuksesta (ja pitdd korttejasi enemmain pystyasennossa
vast-edes).

Korttisi: A AQ
v A864
¢ KQ42
% A53

Olet eteld, kaikki vaarassa, itd jakajana passaa ja on sinun vuorosi. Mitd tarjoat?

Yksi ruutu. Jakautuma on tasainen, mutta arvopisteitd on litkaa yhden sangin avauk-seen ja vastaavasti
liian vdhén kahteen sangiin. Ja 4-4 véreistd avataan nykystan-dardin mukaan aina alemmalla. Vasemman-
puoleinen vastustajasi tarjoaa viliin yhden hertan ja partneri tarjoaa kaksi ruutua. Mitd tarjoat
seuraavaksi?

Kolme sangia. Partneri lupasi ruututuen ja n.6-9 pisteen kdden. Néin ollen yhteisen voimanne pitéisi
riittdd tarjottavaan tdys-peliin. Viisi ruutua saattaa joku kerta olla oikea loppusitoumus, mutta



huomattavasti useam-min on helpompaa saada yhdeksén tikkid sangipelissd kuin yksitoista ruutupelissd.
Vain yksinkertainen herttapito saattaa tuntua liian heikolta sangitarjousta varten. Mutta pito on kuitenkin
dssd, ja laistamalla pari kier-rosta voit onnistua katkaisemaan vastapuo-len yhteydet vérissa.

Lénsi aloittaa herttakuninkaalla.

A 973

v 752

* A1065
» KQ4

s AQ
v A864
¢ KQ42
% A53

Sitoumus vaikuttaa varsin hyvaltd. Monta-ko pikatikkid voit laskea saavasi?

Kahdeksan. Ylaviridssien lisdksi saat var-masti kolme tikkid molemmissa alavéreissa. Siis yhtd tikkia
puuttuu. Mistd voit saada puuttuvan yhdeksdnnen tikin?

Patarouvalla tai neljinnelli ruudulla. Jos patakuningas on idélld, tuo patamaski koti-pelin. Ja
ruudussa on hyvit mahdollisuudet saada nelja tikkid. Olemme kuitenkin ensim-méiisessa tikissd. L&hto oli
siis herttakuningas ja itd tunnustaa pienella. Laistatko ldhdon vai otatko ensimmdisen tikin dssdllda?

Laista. Lannelld on vélitarjouksen perus-teella viiden kortin hertta ja idélld néin ollen singelton. Laisto
siis vaikuttaa turhalta, mutta et hdvidkdidn mitddn antamalla lannen pitdd tikin herttakuninkaalla. Toiseen
tikkiin 14nsi jatkaa herttarouvalla ja l4nsi sakaa ristiseis-kan. Enéé ei kannata laistaa, puolustuksen yhteydet
herttavérissd ovat katkenneet. Otat siis tikin herttadssélld. Yritdtké seuraavaksi patamaskia vai pelaatko
ensin ruutua?

Pelaa ruutua. Ali laita kaikkia munia yhteen koriin. Sinulla on kaksi kotipelimah-dollisuutta. Yriti
ensin saada yhdeksis tikki ruudusta, ja jos tdimai ei onnistu, on patamaski vield jéljelld. Jos maskaat ensin
padan ja kuningas on ldnnelld, tulee peliin pieti, vaikka ruutu olisi koko ajan istunut suosiollisesti.
Puhutaan mahdollisuuksien kombinoinnista. Hyv4, kiinnitetddnpd huomio ruutuviriin. Missd jdrjestyksessd
pelaat ruutukuvasi?

Ensin kuningas ja rouva. Jos ruutuvdri on jakautunut vastustajilla 3-2, ei sinulla ole minkiénlaisia
ongelmia. Varaudu siis pahem-paan. Jos iddlld on ruudussa sotamies neljan-tend, et voi millddn saada
neljad tikkid véristd. Mutta jos ldnnelld on neljdn kortin ruutu, voit maskata hinen sotamiehensid. Tadmén
vuoksi ota ensin kidden ruutukuvat, ja jos itd ei tun-nusta toisella kierroksella, lannen sotamies neljantend
paljastuu ja saat tikin ruutukympil-13. Talld kertaa ruutujakautuma on kuitenkin epdedullinen. Toiselle
ruutukierrokselle 1dnsi ei tunnusta ja ndin et saa véristd kolmea tikkid enempdi. Nyt kun ruudussa ei ollut
onnea mukana, pitdd padasta saada kaksi tikkid. Kumman puolustajan kidessd patakunin-gas
todenndkoisimmin on?

Léannen. Muista tarjoussarja. Lénsi teki vélitarjouksen vaaravydhykkeessd. Hdn on ndyttinyt hertassa
KQJ:n, mutta tdmén lisdksi hinelld on oltava myds patakuningas, jotta vélitarjous vaaravyohykkeessé olisi
perusteltu.



Koko jako: A 973

v 752

¢ A1065

% KQ4
A K854 A J1062
v KQJ109 v3
*7 + J983
% J96 % 10872

A AQ

v A864

* KQ42

% AS3

Patamaski siis ei onnistu. Kun néet kaikki nelja katté, keksitko kotipelilinjan?

Ratkaisu ongelmaan on eliminointi ja kiinni-istutus. Ensin eliminoit ldnnen kaikki mahdolliset
"ulostulokortit" (exit cards). Tdmé tapahtuu pelaamalla kolme kierrosta ruutua ja ristid. Lénsi tunnustaa
risteille ja sakaa ruuduille kaksi pataa. Seuraavaksi kiinni-istutat l&nnen pelaamalla herttaa. Lénsi voi ottaa
kaikki herttatikkinsé, mutta joutuu lopuksi kddntdméén pataa pelinviejan haaruk-kaan.

Vield puolustustehtiva. Jos olisit 14nsi ja aktuellin kdden sijasta sinulla olisi AK85 ¥KQJ109 7 %J964,
mitkd olisivat kaksi sakaustasi pelinviejin pelatessa ruutua?

Kaksi patahakkua. Ja mielelldsn huoletto-man ndkoisend sakaten. Kun pelinviejd nyt yrittda kiinni-
istutusta, saat neljan herttatikin lisdksi yhden ristitikin. Ja jos pelinviejd osaa pudottaa singeltonkuninkaasi,
voit onnitella héntd hyvéstd arvauksesta.

Korttisi: A 9732
v A6
¢ 863
% KJ92
Olet it4, kaikki vaarattomassa, partnerisi on jakajana. Kolmen passin jéilkeen eteld avaa yhdelld sangilla
(15-17 ap) ja pohjoinen korottaa kolmeen sangiin. Partneri aloittaa herttayhdeksikolla.

a K85

v -

* AQJ972

% 10853
a 9732
v A6
* 863
& KJ92

Pohjoisen tarjousratkaisu oli melko héti-koity. Jos eteldlld on hertassa vain hakkuja, on sangitiyspeli
pieti, kun mahdollisesti jopa slammi ruutu valttina on korteissa. Pelaat ensimmdiseen tikkiin herttadssén ja
pelinviejd tunnustaa kuninkaalla. Mitd pelinviejéilld on hertassa?

KQJ10. Ethén vain kuvitellut, ettd pelin-viejélla olisi kuningas singeltonina. Hanhén avasi sangilla, ja
muista my0s partnerin pass avausvuorolla. Todenndkoisesti partnerilla on seitsemdn kortin hertta,
yhdeksikko korkeimpana korttina, ja hén ei kurinalaisena pelaajana avannut kolmen hertan estoavauk-sella.
Mitd virid jatkat toiseen tikkiin?



Ristii. Pelinviejan kompeld hdmaysyritys herttakuninkaalla kertoo, ettei palautus partnerin 1dhtovérissa
ole viisasta. Jos kéddnnét herttaa, pelinviejd saa kuusi ruutu-tikkid, kolme herttatikkid sekd jonkun mustan
tikin. Toisaalta pdyddn patakuningas kertoo, ettei patakddnté voi tuoda pietid. Néin ollen huomio
kannattaa kiinnittda ristiviriin. Montako arvopistettd partnerilla voi kor-keintaan olla?

Seitsemén. Niet kddessdsi ja poydédssd yhteensd 18 ap:td ja pelinviejd on luvannut vdhintddn 15 ap:ta.
Jos partnerilla on ristissd AQx ja pelinviejélld vain kaksi hakkua, tuo ristikéantd puolustukselle helpot viisi
tikkid. Mutta jotta puolustuksella olisi mahdollisuus pietiin, ei partnerilla tarvitse olla molempia ristikuvia.
Riittdd kun hanelld on dssi ja pari hakkua. Mikd on oikea kddnto toiseen tikkiin?

Ristikuningas. Ristisotamies olisi silloin oikein, jos sitoumus olisi esimerkiksi nelji ruutua ja poydéssi
(tai kddessdsi) olisi yksi risti vehemmain. Talloin sotamieskddntd tuo puolustukselle kolme tikkid varissa,
jos partnerilla on ristidissd kolmantena. Mutta nyt sinun pitié partnerisi kanssa saada nelja ristitikkid, jotta
tdhdn sitoumukseen tulisi pieti.

Koko jako s K85

v -

* AQJ972

% 10853
 J106 9732
v 9875432 v A6
.- * 863
% A74 * KJ92

» AQ4

v KQJ10

* K1054

% Q6

Saatuasi tikin ristikuninkaalla jatkat pienelld ristilld partnerin &ssélle, ja seuraa-vaksi pdydén kymppi
maskataan sinun J9-haarukallasi. Ylldkerrottu pelijdrjestys on ainoa tapa saada ristivéristi nelja tikkid. Jos
et keksinyt ristikuningaskdantda toiseen tikkiin, voit lohduttautua olevasi hyvissa seurassa. Pelipdydéssa
arvioisin vain joka kymmenennen pelaajan 16ytdvén oikean puolustuslinjan.

Korttisi: a 752
v K10982
¢ A103
& A2

Olet eteld, kaikki vaarassa, itd jakajana passaa ja on sinun vuorosi. Mitd tarjoat?

Yksi hertta. Vaikkakin peruskurssikirjan mukaan saa avata vain vihintdén 13 pisteen kddelld. Hyvét
kontrollit (dssistd ja kuninkais-ta puhutaan kontrollikortteina) seké padvarin hertan hyvit vilikortit (10,9,8)
tekevét kéddestd kuitenkin selkedsti avauskdden arvoisen. Partneri tarjoaa kaksi ristid molem-pien
vastustajien passatessa. Mitd tarjoat seuraavaksi?

Kaksi sangia. Niin kerrot tasaisen minimi-avauskéden. Jos tarjoat kaksi herttaa, lupaisit normaalisti
kuuden kortin avausvirin. Vain poikkeustapauksessa viiden kortin avaus-vdrin voi tarjota uudestaan.
Patapidon puuttumisesta ei sinun tarvitse olla huolis-sasi. Silloin kun oma puoli on tarjonnut yhté tai kahta
vérid, sangitarjoukseen periaat-teessa riittdd tasainen jakautuma. Jos taas vain yksi véri on tarjoamaton,
pitdd sangi-tarjoajalla olla pito tdssd puuttuvassa viris-sd. Kahteen sangiin partnerisi jatkaa kolmella
hertalla. Mikd on seuraava tarjouksesi?

Nelji herttaa. Tarjoussarjassa 1 ylaviri - 2 alavérid - 2 sangia, on vastaajan 3 avaus-vérid vaatimus.
Tarjoushan lupaa tietenkin kolmen kortin tuen, koska vastaaja ei korottanut suoraan. Eiké ole mitdan mieltd



tehdd inviittid, jos avaaja minimikédelld ja neljan kortin avausvérilld joutuu joko passaamaan valiten 4-3
valtin kolmen tasolla tai tarjoamaan sangitdyspelin, joka toden-nékdisimmin on pietipeli. Ja koska partnerin
tarjous on siis vaatimus, korotat tdyspeliin vaikka avauskétesi on aivan minimiluokkaa.

Kaikki passaavat ja lénsi aloittaa pata-rouvalla.

A K86

v AQJ

¢ J5

® KQ753

A 752

v K10982
¢+ A103

& A2

Partnerin kési odotusten mukainen. Kolme korttia herttaa ja yli avauskdden voima. Kun pelataan
valttipelid, lasketaanpa ensin menevit. Montako tikkid pelinviejénd olet vaarassa menettdd tissd jaossa?

Nelji. Puolustus uhkaa ottaa kolme patatikkid sekd yhden ruututikin. Pelaatko lihtéon kuninkaan vai
kuutosen poyddstd?

Kuutosen. Patadssd on varmasti iddlld. Jos lannelld olisi padassa AQJ, hin takuulla 14htisi jollain muulla
maalla. Néin ollen ainoa toivo saada patakuninkaalla tikki on dssé-singelton tai -dubbelton idélld. Lansi
jatkaa toiseen tikkiin patasotamiehelld, pelaat edelleen pienen pdydistd ja kolmannen tikin itd voittaa
patadssilldan. Neljanteen tikkiin it jatkaa pienelld ruudulla. Olet siis menet-tdnyt jo kolme tikkid eli sinun
pitéisi saada loput, joten voitat ruutuk@innon &ssélld kéteesi. Jos lasket tulevia tikkejési, huomaat saavasi
helposti yhdeksén tikkid - viisi herttaa, yhden ruudun ja kolme ristid. Kymmenennen tikin saat, kun ennen
valtin-poistoa varastat yhden ruudun poytddn saaden ndin kuusi tikkid wvalttikorteillasi. Téssé
suunnitelmassa on yksi huono puoli, joudut antamaan puolustukselle nelja tikkid ennen kuin itse ehdit
saamaan kymmenti. Unohda siis ruutuvarkaus ja kiinnitd huomio-si ristivériin. Sinullahan on kolme suoraa
tikkid vérissd ja hyvit mahdollisuudet kasvattaa lisdtikkejd, jos puolustuksen ristivdri on jakautunut
suotuisasti. Mutta ensin on syytd aloittaa vastustajien valttien poistaminen. Pelaat herttadssin ja -rouvan
kummankin puolustajan tunnustaessa hakuilla ja nidin toiselle puolustajalle jéi yksi valttihakku.
Poistetaanko tdmd viimeinen-kin vastapuolen valtti seuraavaksi?

Ei. Jos nyt pelaat kolmannen valtti-kierroksen, ei pdytdén jda ristin ulkopuolelle yhtdan yhteyskorttia ja
joudut luottamaan siihen, ettd vastapuolen risti on jakautunut 3-3. Oikein onkin jattdd yksi valtti pOytdan
(ja my0s puolustajille) ja siirtyd seuraavaksi ristin peluuseen. Kun vastapuolen valtti on 3-2, voit varmistaa
kotipelin, vaikka heiddn ristinsd olisikin 4-2 vinossa. Pelaa ristidssd ja -kuningas ja varasta seuraavaksi
pieni risti kéteen. Valttisi ovat niin korkeat, ettei sinun tarvitse peléta ylikuppia. Seuraavaksi mene hertalla
pOytddn, poistaen samalla puolus-tuksen viimeisen valtin, ja pelaa ristirouva. Tédmén jélkeen saat
kymmenennen tikin kasvaneella viidennell ristilla.

Koko jako: & K86

v AQJ

¢ J5

% KQ753
A QJ10 A A943
v 65 v 743
* Q982 * K764
® J1064 % 98

A 752

v K10982



¢ A103
& A2

Yleisohje pelinviejdlle valttipelissd on: "poista ensin vastapuolen valtti". Taméa jako on yksi poikkeus
tdhén sddnt6on. Valtin-poistoa joudutaan lykkddmadn joskus silloin kun pelinvieji tarvitsee valttikortteja
yhteys-korteiksi.

My®ds silloin, kun pdyddssa on lyhyen valttivérin liséksi lyhyt sivuvéri, kannattaa ennen vastustajien
valttien poistamista pyr-kid ottamaan varkaustikki pdydan Iyhyeen valttivdriin. Samoin jos pelinviejélld on
vdhdn valtteja, esim 4 poydéssd ja 4 kéddessd, ei valtteja ole ehkd varaa poistaa, etenkin jos vastapuolen
valtti "istuu" epédtasaisesti.

Korttisi A 85
v A85
* AB765
« KQ2

Olet eteld, kaikki vaarassa, avaat jakajana yhdelld ruudulla ja partnerisi tarjoaa yhden hertan vastapuolen
passatessa. Mikd on toinen tarjouksesi?

Kaksi herttaa. Sinulla on itse asiassa neljad eri tarjousvaihtoehtoa, joista mikddn ei ole hyva!
Jakautuman puolesta oikea vastaus olisi yksi sangi, mutta kaksi hakkua pataa puhuu tarjousta vastaan. Jos
jaossa sangia pelataan, pitdd pelinvienti olla ehdottomasti partnerin kiddessd. Ruudun uudelleen tarjoa-
minen ei ole viisasta huonolla viiden kortin vérilld - kaksi ruutua lupaa normaalisti vdhin-tddn kuuden
kortin, hétdtapauksessa hyvéin viiden kortin vérin. Mielenkiintoinen vaihto-ehto on tarjota kaksi ristid.
Kovinkaan usein et joudu kdrsimién siitd ettd lupaat nelja risti-korttia. Ainoastaan silloin, kun partneri
passaa esim. korteilla & Qxxx ¥ Kxxxx ¢ x & Jxx, saat todella huonon merkinnian. Normaali-standardissa
avaajan uusi véri kahden tasolla ei ole vaatimus. Néin ollen korotus kolmen kortin vérilld on "pienin paha".
Jos partneri hyppdd suoraan neljdén herttaan, olemme hyvin mahdollisesti oikeassa loppusitou-muksessa.
Vain jos hénelld on keskin-kertainen herttaviri ja "tiivis" patavari (esim. KQ108), olisi meidén pitdnyt
paasti kolmeen sangiin.

Nyt partneri tarjoaa kuitenkin nelja ruutua. Onko partnerin ruututarjous vaatimus vai inviitti? Ja mikd
on seuraava tarjouksesi?

Vaatimus. Nelji herttaa. Partnerin hyppy neljddn ruutuun on slammi-inviitti ruutu valttina. Jos hén
olisi halunnut tehdé tdys-pelivihjeen, olisi hén tyytynyt kolmeen ruu-tuun. Neljd alavérid on ldhes aina
vaatimus-tarjous. Vain kilpailevissa sarjoissa ja silloin kun on tutkittu pitoja kolmea sangia varten (ja
jostain véristd pito on puuttunut), saa neljain alavériin passata.

Vaikka sinulla on arvopistevoimaltaan minimiluokkainen avauskési, voit hyvélld omallatunnolla tehda
kontrollitarjouksen nel-ja herttaa. Jos partneri tekee slammi-inviitin ja sinulla on kaksi dssd4, ei sinulla ole
mitddn hivettdvad. Partneri jatkaa neljélld sangilla, kerrot kaksi dssédsi viidelld hertalla ja partneri paattad
tarjoussarjan kuudella ruudulla. Lansi aloittaa ristikympilld

a Al

v KJ32
¢ KQ92
& AJ5

A 85

v A85

& A8765
* KQ2

Sitoumus nayttdd kohtuulliselta. Sinulla on molemmissa yldvéreissd yksi mahdollinen meneva.
Ristividrissd sinulla on harmittavasti "paillekkdisarvoja", vaikka sinulla on nelja suurinta ristid, voit ottaa



véristd vain kolme tikkid. Voitat 1dhdon kdden kuvalla ja on valtinpoiston aika. Pelaatko ensimmdiseen
valttikierrokseen dssdn vai kuninkaan?

Assiin. Jos vastapuolen valtti on jakautu-nut 2-2 tai 3-1, ei sinulla ole ongelmia valtin kanssa. Joten
varaudu 4-0 istuntoon. Jos idilld on neljd valttia, et voi vilttyd yhden valttitikin menetykseltd. Mutta jos
lannelld on ruutua J1043, saat timén kombinaation maskattua "ulos", mutta se edellyttda valtti-késittelyn
aloittamista &ssélld. Jos itd ei tun-nusta ensimmadiseen kierrokseen, pdéset kah-desti maskaamaan ldnnen
valttiyhdistelmén.

Télla kertaa valtti istuu onnksi tasan 3-1, ldnnelld on kymppi singelton. Kiinnitdt seu-raavaksi huomiosi
herttaviriin. Miten kdsit-telet herttavirin?

Pelaa ja kuningas, édssé ja lisid herttaa. Jos pelaisit seitsemié ruutua, olisi ainoa kotipelitoiveesi, ettd
lannelld olisi rouva kolmantena hertassa. Niin selvittiisit hertta-vdrin menevittd maskaamalla, ja lisdksi
poydan viimeiselle hertalle péisisit sakaa-maan kdden patamenevidn. Mutta nyt pelaat kuutta ruutua ja
tehtdvéndsi on varmistaa kotipeli. Jos hertta on jakautunut 3-3, péddset aina sakaamaan kéden patamenevén
poydén neljannelle hertalle. Jos idélld on neljd tai viisi herttaa rouvan kanssa, peliin tulee pieti. Jos taas
lannelld on neljd tai viisi herttaa, voit varmistaa kolme herttatikkid ottamalla ensin korkeat herttakuvat ja
jatkamalla sitten vérid kohti pOyddn sotamiestd. Linsi saa rouvalla tikin, mutta mydhemmin padset
sakaamaan kdden patahakun poydén herttasotamichelle. "Seiftaamalla" herttavérin voit menettdd yli-tikin,
jos lannelld on rouva kolmantena. Mutta jos idédlld on herttarouva toisena, palkitaan tarkkaavaisuus
ruhtinaallisesti.

Koko jako & AJ
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