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Pohjoinen avaa yhdelld sangilla kertoen ndin 15-17 arvopistettd ja tasaisen jakautuman. Avaus yksi
risti ei olisi suoranainen virhe, mutta sangiavaus on parempi, koska néin pohjoinen kertoo partnerilleen
kitensd luonteen yhdelld tarjouksella. Eteld nikee parin yhteisen voiman riittdvin tdyspeliin ja tarjoaa
suoraan sen, minké tietdd olevan parin oikea loppusitoumus: kolme sangia. Vastaajan ei kannata hakea
yhteistd valttivdria, koska partnerikin on luvannut tasaisen kiden.

It4 lahtee pisimmaéllé vérilladn, hertalla. Herttavérissa on epéaito sarja - QJ9 - ja oikea ldhtokortti on
ndinollen rouva. Pelinviejé voi laskea kuusi pikatikkid: kolme pataa, kaksi herttaa ja ristidissén.
Pelinviejdn ja lepddjan kortit eivét sovi parhaalla tavalla yhteen, patavirin kuusi korkeinta korttia
antavat vain kolme tikkid. Ruutuviristd pelinviejd voi kasvattaa kotipelistd puuttuvia lisdtikkeja.
Ruutuvéria kisitellessé tulee muistaa ohje: pelaa kuvia ja kuvakombinaatioita kohden. Ensimmaiisen
tikin pelinviejd voittaa siis pOydén dssilld ja pelaa toiseen tikkiin lepddjén korteista pienen ruudun.
Lénsi puolustaa parhaiten pelaamalla tdhdn pienen ruudun, "toinen kédsi matalaa".

Jos lénsi ottaisi heti dssdllddn tikin, kasvaisi pelinviején ruutuviari samantien vahvaksi.

Kun pelinvieja voittaa toisen tikin ruutukuvalla, pitd4d hénen yrittdd padsti uudelleen poytién kiinni
pelatakseen sieltd ruutua kohti jéljelld olevaa kuvakorttiaan. Parhaiten poytéédn padsy onnistuu
pelaamalla kolmanteen tikkiin pataysi ja nédin neljanteen tikkiin paédstdén pelaamaan ruutua pdydéasta.
Kun ruutuvéri istuu 3-2 ja pelinviejan kannalta onnekkaasti vield ruutuéssi ldnnen kddessd, kasvaa
téstéd véristd oikein pelaamalla kotipelistd puuttuneet kolme lisétikkié.
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Idalld on 13p - juuri riittdvasti yhden tason vériavaukseen - ja hin avaa pisimmaélla virilldan, yhdelld
hertalla.

Lénnelld on 14p, joten hén tietdd parilla olevan riittdvésti voimaa tdyspelin tarjoamiseen. Vaikka
lannelld on mahdollisimman tasainen jakautuma, 4-3-3-3, ei hén saa tarjota tiyspelid sangissa. Partneri
on luvannut avauksellaan vahintdin neljén kortin herttavérin, ndinollen lénsi tietdd parilla olevan
yhteensd kahdeksan kortin tai pidemmaén ylévérivaltin.

Eteld aloittaa isoilla ruutukuvillaan ja pelinviejd varastaa kolmannen kierroksen. Seuraavaksi
pelinviején tulee poistaa pohjois-eteldn valtit, ja koska vastapuolen valtti on jakautunut 3-1, otetaan
kolme seuraavaa tikkid isoilla valteilla.

Valtinpoiston jidlkeen pelinviejd kasvattaa patavarinsd antamalla vastapuolen &ssélle tikin.
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Etelalld on sopiva kési yhden sangin avaukseen. Pohjoisella on kiddessdédn 11p, joten hén nikee, ettd
parin tulee olla tdyspelissd. Pohjoinen ei kuitenkaan tiedé vield, miké on parin oikea téyspeli. Jos
avaajalla on vain kaksi korttia pataa, ei parilla ole riittivén pitkda yhteistd valttivirid, ja oikea tdyspeli
on kolme sangia. Jos taas partnerilla on kolme tai nelja korttia padassa, oikea loppusitoumus on nelja
pataa. Tarjoamalla kolme pataa vastaaja pyytdd avaajaa katsomaan patavérinsa pituutta ja tekemain
ratkaisun oikeasta tiyspelistd timén mukaan.

Lénsi ldhtee ruutukuninkaalla, pisimmaésti maastaan ja siitd sarjan korkeimmalla kortilla. Eteld voi
laskea yhdeksdn varmaa pikatikkié: nelja padassa, nelja hertassa ja yksi ruudussa. Jos patavéri
vastustajilla on jakautunut 3-3 tai 4-2, kasvaa tésté véristd poydén viides hakku kymmenenneksi
tikiksi. Jos sangipelissé pelinviején pikatikit riittdvét sithen, mitd han on luvannut ottaa, voi hén
unohtaa virien kasvattamiset ja poimia pikatikkinsa.

Ottaessaan ylavaritikkejddn pelinviejan tulee noudattaa sddntdd:"pelaa kuvakorttisi ensin siitd kddesta,
missé sinulla on vdhemmaén kortteja kyseisessd vérissd". Siis herttavari késitelldédn siten, ettd ensin
pelinvieja ottaa tikin pdydin sotamiehelld, ja sen jalkeen kolme tikkid kdden korkeilla kuvilla.
Vastaavasti padan peluun pelinviejé aloittaa kéden rouvalla, jonka jidlkeen voidaan ottaa tikit pdydén
korkeilla padoilla. Jos pelinviejé pelaa ylavarikuvansa jossain muussa jarjestyksessd, katkaisee hidn
yhteytensd lepddjan korttien ja oman kétensa vélilld. Kokeile itse!
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Heikolla kadellddn lansi passaa avausvuorollaan. Pohjoisella on parempi kési - ei kuitenkaan
avauskédden verran - ja hinkin passaa ensimmaiselld vuorollaan. Itd avaa kolmantena kitend yhdella
sangilla. Eli nyt tissé jaossa itd on avaaja ja lansi vastaaja. Lansi nékee partnerinsa sangiavauksen
jélkeen, ettei parin yhteinen voima ole ldhelldkddn tiyspeliin vaadittavaa 26 pistettd. Tallaisessa
tapauksessa parin kannattaa jadda pelaamaan mahdollisimman alhaisen tason loppusitoumusta. Lansi ei
kuitenkaan passaa partnerinsa sangiavaukseen. Hénelld on kédessdén kuuden kortin pata, ja koska
partneri on avauksellaan luvannut tasaisen jakautuman, on parilla yhteinen véhintdan kahdeksan kortin
valttivéri. Kaksi pataa on pysiytystarjous, vastaaja kertoo partnerilleen, etti parilla on yhteinen
valttivéri, muttei voimaa tdyspelin tarjoamiseen.

Pohjoinen ldhtee herttarouvalla - valttipelid vastaan ldhdettdessd sarjalahtdon riittda kaksi perdkkéaista
korkeata korttia. Aina kiinni paistessién pelinviejd pelaa valttia kddesti kohti pdydan kuvia, kunnes
vastustajien valtit on poistettu. Myohemmin hén pelaa ruutua kédesta kohti kuningasta.



JAKO 5 A A9
N/N-S v Q1086
¢ AKS
& KJ107
aJ52 A Q10864 N E S W
v K52 v Ad INT P 2NT P
¢ 543 + 1092 3NT P P P
& 8654 & A93
a K73
v J973
* QJ76
% Q2

Pohjoisen sangiavauksen jilkeen eteld ndkee tdyspelin olevan ldhelld. Jos partnerilla on minimipisteet,
ei parilla ole vaadittavaa 26 pistettd, mutta maksimipartneria vastaan sangitdyspeli pitdé tarjota. Kaksi
sangia on vihjetarjous, pyytden avaajaa korottamaan tiyspeliin maksimipisteilld tai passaamaan
minimilla. Pohjoisella on 17 arvopisteen liséksi vield pari kymppid, joten ratkaisu ei ole vaikea.

It4 lahtee pisimmaistd maastaan, ja koska vérissi ei ole sarjaa, sen neljdnneksi suurimmalla kortilla.
Pelinvieja voi laskea kuusi varmaa pikatikkid, kaksi padasta ja nelja ruudusta. Ja koska pikatikkeja ei
ole saatavilla niin paljon kuin vaadittaisiin kotipeliin, ei niiti saa heti ottaa pois, vaan pitié ensin
kasvattaa puuttuvia tikkejd vahvaksi. Pelinviejélla on kaksi mahdollista kasvatusvarid: hertta ja risti.
Herttavéri on ndistd kahdesta kylldkin pitempi, mutta tdmén vérin kasvatus ei kahdestakaan syysté tule
onnistumaan. Ensinnékin herttavéristd voidaan kasvattaa vain kaksi lisdtikkié, ja kotipelistdhdn puuttui
pikatikkien lisdksi vield kolme. Toisaalta puolustus ehtii kasvattamaan itselleen pietitikit patavéristé,
ennen kuin pelinviejd saa herttansa nousemaan. Siispa pelinviejd pelaa heti toiseen tikkiin poydésta
ristirouvan - kuvat ensin siitd kddests, missd on vihemmaén kortteja pelattavassa varissa.

Jos istuit lédntend, ja pelinviejé pelasi pdydastd ensimmaéiseen tikkiin pienen kortin, muistithan pelata
"kolmas korkeaa" - sotamiehen.
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Idélla on hieno pataviri, muttei jakopisteineenkién riittdvésti yhden tason avaukseen. Hénell4 olisi
kylla sopiva kési avata "heikolla kakkosella", mutta timé avaus opitaan vasta yhdeksénnelld
oppitunnilla. Lannella on voima ja jakautuma sopiva yhden sangin avaukseen. Toisella vuorollaan it
voi tarjota suoraan sen, minka tietdd olevan parin oikea loppusitoumus - neljé pataa. Partnerin
avauksen perusteella itd nikee voiman riittdvén tiyspeliin, ja hin voi laskea my0s parilla olevan
vahintddn kahdeksan kortin pituisen patavaltin.

Etelén paras ldhtokortti on ruuturouva. Pelinviején ei kannata pelata kuningasta pdydastd, dssd on
lahtokortin perusteella kuitenkin pohjoisen kédessa. Puolustus jatkaa ruudun pelaamista, ja pelinvieja
varastaa kolmannen kierroksen. Yleensi pelinvieja valttisitoumuksessa poistaa ensimmaiseksi
vastustajien valtit. Tdma jako on kuitenkin poikkeus sddnnosta. Jos vastustajien valtit "istuvat vinossa"
(3-1 tai 4-0), niin poistamalla ndma loppuvat valttikortit myos lepddjén kédestd. Oikea pelijarjestys on
pelata neljinteen tikkiin herttakuningas, seuraavaksi herttaa dssille, sitten herttavarkaus poytdan
(varmuuden vuoksi isolla padalla), ja vasta nyt valttien poistoon.
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Etelalld on jakopisteineen 13, juuri riittdvasti avaukseen yksi pata. Pohjoisella on neljan kortin tuki,
joten hén korottaa avausvarid voimansa edellyttimaille tasolle, neljdin pataan.

It aloittaa herttarouvalla, sarjan korkeimmalla, ja pelinvieja voittaa ensimmaéisen tikin kéteensa.
Ensimmdiseksi pelinviejin tulee poistaa vastapuolen valtit. Patavari kuuluu kisitelld siten, ettd pelataan
pOydasti pieni kohti kdden kuvakortteja. Aloituksen jélkeen ollaan kuitenkin eteldn kaddessé kiinni, ja
ensimmaisen patatikin pitdisi lahted poydésté kohti kéttd. Toiseen tikkiin pelataankin ruutua, poydésta
jokin kuva, ja ndin ollaan kolmannen tikin alkaessa oikeassa kddessé kiinni. Kun tikkiin kolme
pelinviejd méddrda pdydastd pienen padan, puolustaa itd parhaiten tunnustamalla nelosella - "toinen kési
matalaa". Pelinviejd voittaa toisella patakuvallaan tikin, mutta joutuu seuraavaksi meneméén uudestaan
poytadn kiinni ruutukuvalla. Ja kun pdydésté pelataan toisen kerran pataa, joutuu itd tyytyméén yhteen
patatikkiin - valttidssillddn. Yhden valttitikin lisdksi puolustajat voittavat vield kaksi tikkié korkeilla
ristikuvillaan. Noudata pelinviejénd valttipelisséd ohjetta: "ensin valtit pois vastustajilta". Mutta jos olet
vadrassd kddessa kiinni, kuten ylldolevassa jaossa, pelataan ensin jotain toista maata, jotta oikea kési
padsisi kiinni.
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Lénsi avaa tasaisella 17ap:n kédellddn yhdelld sangilla. Iddlld on 15ap:td ja mydskin tasainen
jakautuma. Joten hén siis nikee parin yhteisen voiman riittdvén reilusti tarjottavaan tayspeliin, eikd hén
tasaisella kédelldadn edes yritd hakea yhteisté valttia, vaan tarjoaa suoraan sangitiyspelin.

Pohjoinen ldhtee pisimmaélld maallaan, padalla. Koska padan korkeimmat kortit eivét ole arvoltaan
perékkaisid - vérin huipussa ei ole sarjaa - ldhdetddn timén varin neljanneksi suurimmalla kortilla,
nelosella. Pelinviejé pystyy laskemaan yksitoista varmaa pikatikkid: kolme hertassa ja nelja
kummassakin alavirissd. Joten pelinviejdn kiinni paéstessdin ei tarvitse kasvattaa mitdén vérid, hin
vain ottaa vahvat pikatikkinsé. Pelinviejidn ongelma on vain se, ettd hin padsee kiinni lilan my6héén,
vasta sen jidlkeen kun puolustus on ottanut pietin patatikeilldén. Eteld pelaa ensimmaéiseen tikkiin
dssdnsd - "komas kési korkeaa" - ja palauttaa toiseen tikkiin partnerin 1ahtdvéria. Pohjoisella on "KJ-
haarukka" pelinviejian rouvan takana, ja puolustus ottaa viisi ensimmaisti tikki.

Jako osoittaa sen, ettd tiyspelin tarjoamiseen vaadittava yhteinen pisteméérd 26 ei ole mikdén tae sille,
etti tarjottu tdyspeli menisi aina kotiin. Pelinviejan tikkimédra riippuu paljolti myds mm. vastustajien
korttien jakautumasta
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Pohjoisen pata-avauksen jélkeen etelélld on kaksi tarjousvaihtoehtoa. Kaksi ristid kertoisi vah.10p ja
neljén kortin ristivérin. Tdhdn pohjoinen jatkaisi kahdella padalla kertoen 13-16p ja kuusi korttia
avausvérissé. Eteldn kolme sangia on siind mielesséd parempi tarjous, ettd ndin hian kuvaa kitensa
kerralla - 13-16ap ja tasainen jakautuma. Pohjoinen ei passaa sangitdyspeliin, partnerin sangitarjouksen
jélkeen hén tietdd parilla olevan yhteisen valttivdrin, ja ndin hén tarjoaa tdyspelin pata valttina.

Idén paras aloituskortti on ruuturouva, sarjan korkein. Herttaéssi ei ole hyvé 1dhto, saat kylld heti
ensimmadisen tikin, mutta kasvatat samalla vahvaksi pelinviejdn kuninkaan ja rouvan. Pelinvieja voi
valita, kumpaan kédteen hén ottaa ruutuldhdon. Toiseen tikkiin pelinviejd aloittaa vastapuolen valttien
poistamisen, ja oikein on pelata pataa kddestd kohti pdydan AQJ-haarukkaa. Joten aloitus voitetaan
kiteen ruutudssilld, ja jatketaan seuraavaksi pataa pdydan rouvalle. Kolmanteen tikkiin pelataan ristid
dssille, jotta padstddn kéteen kiinni ottamaan uusi patamaski.

Puolustus joutuu tyytyméain kahteen tikkiin, herttadssd ja kasvanut ruutu.

JAKO 2 a4
E/N-S v KQJ53
+ 108
& 96432
A 108652 A KQ73 N S w
v A2 v 87 le P 1a
+ KQ32 * AJ64 P 24 P 44
& AQ & KJ7 P P P
a AJ9
v 10964
+ 975
& 1085

It4 avaa neljén kortin véreistdén alemmalla, yhdelld ruudulla. Jakautuma on kyll4 tasainen, mutta
voimaa ei riittdvasti sangiavaukseen. Lannelld on neljén kortin tuki partnerin avausvériin, mutta hin ei
ensimmadiselld vuorollaan korota ruutua, vaan mieluummin tarjoaa ylavérinsa yhden tasolla. Vaikka
lansi tietddkin partnerin avauksen jalkeen parin yhteisen voiman riittdvéan tayspeliin, hdn voi rauhassa
tarjota yhden padan, timi on kierrosvaatimus, eikd avaaja saa passata toisella vuorollaan. Itd kertoo
neljan kortin tukensa korottamalla kahteen pataan, luvaten samalla minimivoiman: 13-16p. Nyt lansi
voi paittaa tarjoussarjan tarjoamalla patatdyspelin.

Pohjoisella ei ole ldhtokorttiongelmaa, ja herttakuningasaloituksen pelinvieji voittaa kiteensa dssalla.
Tama jako on poikkeus sddntoon: "ensin valtit pois vastustajilta". Jos pelinviejéd pelaa heti toiseen
tikkiin pataa, saa puolustus yhden herttatikin. Oikein on pelata ensin ristiéisséd, kolmanteen tikkiin
ristirouva, joka otetaan yli poydén kuninkaalla, ja seuraavaksi ristisotamies, jolle kddestéd sakataan
herttakakkonen. Vieldkdén ei ole aika aloittaa valttaamista, koska nyt olemme pdydéssé kiinni, ja pataa
pitdisi pelata kuvia kohden. Siispa viidenteen tikkiin pelataan poydasta herttaa, joka varastetaan kéteen,
ja vasta nyt paéstddn poistamaan puolustuksen valtteja. Koska valtti istuu vinossa 3-1, ja dssé etelédn
kidessé, saa puolustus kaksi valttitikkia.
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Avaustarjous kertoo 13-21p ja véh. nelja herttaa, ja vastaaja lupaa véh. 6p ja neljd korttia pataa.
Vastaajan ei kannata hypétd suoraan kolmeen sangiin, vaikka hénelld on 15ap:té ja tasainen jakautuma.
Jos vastaaja pystyy nayttdméén neljan kortin ylavérin yhden tasolla, hin tekee sen mieluummin kuin
tarjoaa sangia. Toisella vuorollaan avaaja kertoo tasaisen minimikétensd yhdelld sangilla, ja nyt
vastaaja tietdd mika on parin oikea loppusitoumus.

Lahtijélla on kaksi neljin kortin pituista maata, hdnen tulee valita ristiléhtd, koska pelinvieja avasi
hertalla. Koska lédnnen ristivérissi ei ole sarjaa, lahtee hén vérin neljanneksi suurimmalla kortilla,
viitosella. Pelinviejd voi laskea seitsemén pikatikkid: patadssd, nelja herttaa ja kaksi ristid. Kaksi
puuttuvaa tikkid voidaan kasvattaa joko padasta tai ruudusta. Padassa pelinviejd voisi ottaa
kaksoismaskin, pelaamalla pataa aina poytié kohti, hén saisi varistd kolme tikkié, jos vain ldnnella olisi
edes yksi patakuva. Vain silloin kun idill4 on molemmat patakuvat, tuplamaski ei onnistu, ja vérista
kasvaa vain yksi lisdtikki. Pelinviejdn ei kannata kuitenkaan testata onneaan, koska ruudusta hin saa
varmasti kasvatettua kaksi lisdtikkid. Herttavérin pelinviejé késittelee siten, ettd ensin ottaa tikit pdydan
rouvalla ja sotamiehelld, jonka jalkeen hén saa tikit myds kéden korkeilla korteilla.
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Kun lénsi avaa yhdelld hertalla, ja toisella vuorollaan tarjoaa ruutua kahden tasolla, lupaa hén niin vih.
viiden kortin hertan ja véh. neljin kortin ruudun. Itd nékee heti partnerinsa avauksen jilkeen yhteisen
voiman riittdvén tayspeliin, hén tekee ensin vaatimustarjouksen yksi pata, ja lannen luvattua viisi
herttaa 16ytyy yhteinen valttivérikin.

Pohjoisella on kaksi mahdollista 1&htokorttia: ristikuningas ja patarouva. Risti on parempi vaihtoehto,
koska itdhén tarjosi pataa ensimmadiselld vuorollaan. Puolustus saa kolme ensimmaisti tikkia
ristikuvillaan, ja neljénteen tikkiin pohjoisen paras kéanto on patarouva. Pelinvieji ei saisi menettad
endd tikkidkaén, ja hin aloittaa poistamaan vastapuolen valtteja. Oikea tapa késitelld herttavéri on ottaa
ensin herttaéissa (pohjoisella saattaisi olla herttarouva singelton), ja sen jilkeen herttaa sotamiehelle.
Kun vastustajilla on viisi korttia, on maskaaminen todennékdisempi tapa vélttdd valttimenevé. Jos
vastustajilla olisi vain neljd korttia, on "toppaaminen" (pelataan dssé ja kuningas toivoen rouvan
putoavan toisena) yhtéd hyva vaihtoehto.

Huomaa, etté pelinviején ei tarvitse ennen valtinpoistoa yrittdd varastaa ruutua pdytéédn, hén voi sakata
menevin ruutunsa poydén isolle padalle.
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Pohjoisen sangiavauksen jilkeen eteld huolehtii siité, ettd pari padsee tayspelitasolle asti. Kolme pataa
on vaatimustarjous, vastaaja pyytdd avaajaa valitsemaan oikean tdyspelin. Kahden kortin padalla
pohjoinen valitsee kolme sangia. Jos avaajalla olisi ollut kolmen tai neljin kortin pata, olisi han
tarjonnut tdyspelin pata valttina.

Valttipelid vastaan ité lahtisi ristidssdlld, mutta sangia vastaan paras 18ht6 on ruutuviitonen.
Sangipelissé sarjalahtoon vaaditaan kolme korkeata korttia. Lénsi voittaa ensimmaéisen tikin dssélla ja
jatkaa toiseen tikkiin partnerin ldhtovarid.

Pelinviejdlld on nelja pikatikkid padassa, herttadssa ja kaksi kasvanutta ruututikkia. Jos vastapuolen
pata on jakautunut 3-3 tai 4-2, kasvaa pOoydén viides hakku vérissd vahvaksi. My0s hertassa voidaan
maskaamalla kasvattaa lisdtikkejd. Oikea padan késittely on ottaa tikki ensin kiiden rouvalla ja jatkaa
sen jalkeen pdydén korkeilla padoilla. Kun pelinviejd maskaa herttaa pelaamalla kympin poydésta,
pitdd lannen peittdd kymppi kuninkaallaan. Peittiminen saattaa ndyttdd mielettoméltd - kuningashan jaa
dssdn alle, ja pelinviejd saa myds kaksi seuraavaa herttatikkié rouvalla ja sotamiehelld. Mutta jos ldnsi
ei uhraa kuningastaan ja jittda kympin peittdmétté, saa pelinvieja ensimmaisen herttatikin kympilla,
toisen sotamiehelld, kolmannen &ssélld ja vield neljannenkin rouvalla. Pelinviején pelaaman korkean
kortin peittdmisen tarkoituksena on kasvattaa partnerin tai omaan kéteen alempia kortteja vahvaksi
(ylldolevassa jaossa idén herttayhdeksén).

JAKO 6 A 64
E/E-W v 6543
+ Q954
& AJ8
A AB52 a QJ107 N E S
v K8 v A9 P P le
¢ AKJ3 ¢ 862 P 1a P 3a
« K74 & Q1062 P 44 P P
A K93 P
v QJ1072
¢ 107
& 953

Idélla ja eteldlld ei kummallakaan ole avauskdden voimaa, ja lansi avaa 4-4 vireistddn alemmalla. Idén
yksi pata lupaa 6+p ja 4+pataa. Toisella vuorollaan lénsi néyttdd korottamalla neljan kortin
valttitukensa, hyppy kolmeen pataan osoittaa 17-19p. Ité laskee yhteen kédessdin nakyvit ja
partnerinsa lupaamat pisteet, ja voi néin tarjota nelja pataa.

Etelén luonnollinen ldhtdkortti on herttarouva. Pelinviején pitdd paéttdd, kumpaan kiteen hian
aloituksen voittaa. Heti toisessa tikissd hin aloittaa poistamaan vastustajien valtteja. Oikea pelitapa
valttivérissd on aloittaa kédestd rouvalla ja pelata poydista pieni, ellei eteld peitd rouvaa kuninkaalla.
Tamain vuoksi ensimmadinen tikki kannattaa voittaa kéteen &ssélld. Jos patarouva voitti toisen tikin,
ottaa pelinviejd uuden patamaskin pelaamalla seuraavaan tikkiin patasotamiehen. Ristivérissi
puolustus saa aina dssdllddn tikin, mutta sotamies voidaan maskata. Pelaa ensin ristid kuninkaalle ja
myShemmin pdydasta ristid kympille. Selvidt ndin yhdelld ristimenevélld, kun sotamies on pohjoisella.
Ruutumaski ei onnistu, joten pelinviejé saa yksitoista tikkid.



JAKO 7 A K104

S/ALL v 1075

¢ 765

& AK76
A Q8 A J532 N E S Y%
v AQ863 v K92 P lv
+ KJ82 + Q103 P 1a P 2¢
& 93 & J42 P 2v P P

A A976 P

v J4

* A94

% Q1085

Etelalla ei ole aivan avauskdden voimaa ja hén jakajana passaa. Kun ldnsi avaa yhdella hertalla, ei itd
vastaajana saa passata huonolla kédellddn - partnerillahan saattaa olla yli kahdenkymmenen pisteen
kisi. Kun avaaja tarjoaa toisella vuorollaan ruutuvérinsé kahden tasolla, lupaa hdn samalla véh. 5-4
jakautuman punaisissa véreissd. Itd tekee toisella vuorollaan preferenssitarjouksen kaksi herttaa.
Vastaaja tekee preffin heikolla alle 10p kédell4 silloin kun avaaja on tarjonnut kahta véria.

Puolustus aloitaa isoilla risteillédédn ja pelinviejd varastaa kolmannen kierroksen. Kolme isoa herttaa
riittdd vastustajien valtinpoistoon, jonka jélkeen pelinviejd kasvattaa ruutuvdrinsid. Kun véri on niin
vahva, ett siitd puuttuu vain dssd, pelaa pelinviejéd ensin korkeat kortit siitd kddestd, missd on
vihemmain kortteja kyseisessé vérissd. Siis téssd jaossa ensin ruutukymppi ja -rouva. Kaksi herttaa
menee tasan kotiin, pelinviejé saa viisi tikkié hertasta ja kolme ruudusta.

JAKO 8 A K863
W/- v KQ107
& AJ75
*3
A Q10 A J94 N E S
v 652 v 43
+ 862 ¢ KQ1094 le P lv
& QJ1062 & K94 2w P 4
a A752 P P
v AJ98
¢3
& A875

"U"U"Ug

Pohjoisella on kolme neljdn kortin vérié ja hidn avaa niistd alimmalla, yhdelld ruudulla. Jakautumasta 4-
4-4-1 kaytetddn nimitystd marmic. Kun eteld tarjoaa herttaa, korottaa avaaja toisella vuorollaan herttaa
kahden tasolle kertoen nédin 13-16p ja neljin kortin valttituen. Eteld tekee toisella vuorollaan sen,
minka tietdd olevan parin oikea loppusitoumus - neljd herttaa.

Lannen oikea ldhtokortti on ristirouva, ja pelinvieja voittaa ensimmaisen tikin dssélldan. Téssd jaossa
pelinvieji ei saa ensin poistaa vastustajien valtteja, eniten tikkejd saadaan vuorovarkauksilla,
"korskuppaamalla". Vuorokuppipelissé pelinviejé ensin ottaa vahvat sivutikkinsé, ylldolevassa jaossa
alaviridssit sekd patadssin ja -kuninkaan. Tdmén jélkeen hén varastaa ristit pdytddn ja ruudut kéteen.
Puolustajat saavat sitten tapella kahdesta viimeisesta tikista.

Jos pelinvieji ei ota ensin patakuviaan, padsee lansi sakaamaan neljannelle ruutukierrokselle toisen
patansa.

Télla kertaa pelinviején valttiviri oli niin vahva, ettei hdnen tarvinnut peldta puolustuksen ylikuppia
misséén vaiheessa.



JAKO 1 A KQ873
N/- v A8
+ KJ8
& 863
A Al4 A9 N E S
v 6532 v QJ109 1a P 44
* A107 + 9654 P P
& 1072 & Q954
A 10652
v K74
* Q32
& AKJ

=

Lihto: vQ

Pelinvieja: Ensimméinen tikki herttakuninkaalla. Toiseen tikkiin valttia kohti kdden kuvia. Jos lénsi
pelaa pienen (oikein), pOytdén ristidssilld pelaamaan uudestaan valttia. Myohemmin ruutuvéri
kasvatetaan ja ristirouva maskataan.

Puolustus saa vain kaksi dssdi.

JAKO 2 A K964
E/N-S v QJ62
¢ 74
& A95
A 853 a AQJ10 N E S W
v 1074 v AKS5 INT P 3NT
¢ AKQ3 ¢ J1065 P P P
& J76 * Q4
A 72
v 983
¢ 982
& K10832
Lahto: &3

Pelinviejd: Ensimmdiseen tikkiin poydéastd pieni. Pataa maskataan kolme kertaa. Kaikkia ruututikkeja
ei saa ottaa pois, ruutukuvat ovat yhteyskortteja pdytdan patamaskien ottamista varten.
Nelja patatikkid, kaksi herttaa, nelja ruutua ja yksi risti, kaikkiaan yksitoista tikkia.



JAKO 3 A A9

S/E-W v K2
+ A86
& KQ9532
A J52 A K1043 N E S W
v J83 v Q1054 P P
¢ QJ102 ¢ 954 1 P lv P
& A107 « J4 34 P 3INT P
A Q876 P P
v A976
+ K73
% 86
Lihto: ¢Q

Pelinvieja: Ensimméinen tikki ruutukuninkaalla. Toiseen tikkiin ristié, l4nsi pelaa pienen, kolmanteen
tikkiin herttaa &ssélle, ja neljdnteen tikkiin ristid kohti pdydin jéljelld olevaa kuvaa.
Patadssd, kaksi herttaa, kaksi ruutua ja viisi ristitikkia.

JAKO 4 A 107
W/ALL v J954
+ Q10
% QJ1072
A AQJ8 A 9652 N E S
v 863 v AKQ2
+ AKS87 + 963 P lv P 1a
& 63 & A8 P 44 P
A K43 P
v 107
¢ J542
& K954
Lihto: «Q

Pelinvieja: Ensimméinen tikki ristidssdlld. Toiseen tikkiin patamaski, herttakuvalla pdytddn kiinni ja
uusi patamaski. Patadssé poistaa eteldn viimeisen valtin. Pohjoinen ei saa sakata yhtdan herttaa, muuten
poydén herttakakkonen kasvaa vahvaksi.

Puolustus saa yhden tikin rististé ja yhden ruudusta.



JAKO 5 A AQO

N/N-S v AK32
¢ K3
& 10864
A K104 A J6532 N E S W
v J95 v Q106 INT P 3NT P
¢ 96 + 1054 P P
& AJ752 & Q9
A 87
v 874
* AQIB72
& K3
L&ht6: a3

Pelinvieja: Lannen kuninkaan otat yli dssilld, toiseen tikkiin kddestd ruutukuningas ja pdydasta pieni,
kolmanteen tikkiin ruutukolmonen ja pdydasta iso ruutu. Nyt ollaan pdydédssa kiinni ja voidaan ottaa
loputkin vahvat ruudut.

Kymmenen tikkid: kaksi pataa, kaksi herttaa ja kuusi ruutua.

JAKO 6 A 106
E/E-W v 94
¢ A5432
* AQ%4
A Q84 a AK753 N E
v A63 v KQJ7 1a
¢ J107 * 86 P 2w
% 10862 ® 75 P P
A J92
v 10852
¢ KQ9
% KJ3

INT
24

ja=ia=lia-INo!

Léhto: oK
Pelinviejd: Poista heti kiinni paéstessési vastapuolen valtit kolmella kierroksella. Pelinviejé saa viisi
patatikkié ja nelja herttatikkid.



JAKO 7 a K72

S/ALL v 82
& A872
& AK63
A 85 a Q104 N E S w
v QJ965 v A1074 1a P
¢ 105 ¢ Q93 2% P 2¢ P
& Q952 & J107 44 P P P
A AJ963
v K3
+ KJ64
& 84
Lihto: vQ

Pelinvieja: Itd voittaa ensimmadisen tikin dsséllé ja palauttaa toiseen tikkiin herttaa. Ensin pelinvieja
poistaa valtit. Patakolmonen kuninkaalle ja patakakkonen sotamiehelle. Maski onnistuu ja patadssille
saadaan idén viimeinen valtti.

My6s ruudussa maskataan rouvaa samalla tavalla. Kortit istuvat pelinviején kannalta hyvin, ja
puolustus joutuu tyytyméan yhteen tikkiin, herttadssaan.

JAKO 8 a K9
W/- v 10972
¢ KJ3
& Q865
a AJ1074 A 632 N E S W
v KQ8 v AJ6 P
* 76 * AQS85 P INT P 3a
& 1074 & A92 P 44 P P
A Q85 P
v 543
¢ 10942
& KJ3
L&hto: »10

Pelinviejd: Voita 1dhtd poytddn sotamichelld tai dssdlla. Padassa otetaan kaksoismaski. Toiseen tikkiin
pataa sotamiehelle tai kympille, jonka pohjoinen voittaa kuninkaallaan. My6hemmin uudestaan
poytadn kiinni ja uusi patamaski. Ruutu maskataan pelaamalla kiddesté pieni ja pdydasta rouva.
Pelinviejd saa kymmenen tikkid: nelji pataa, kolme herttaa, kaksi ruutua ja ristidssén.



JAKO 1 A K105

N/- v 1097

* A3

& 108764
A 76 a A32 N E S W
v AQ82 v KJ6 P INT P 2&
+ J1076 + KQ85 P 2¢ P 3NT
& KQ3 & A92 P P P

A QJ984

v 543

¢ 942

& J5

Partnerin sangiavauksen jilkeen lénsi nékee parin yhteisen voiman riittdvén tiyspeliin. Lansi ei
kuitenkaan tarjoa tasaisella kddelldén suoraan kolmea sangia, vaan tekee ylavarikyselyn kaksi ristia.
Parillahan saattaa olla yhteinen kahdeksan kortin herttavaltti. Avaaja kieltdd neljan kortin ylavérit, ja
ndin lénsi padttad tarjoussarjan sangitdyspeliin.

Eteld aloittaa patarouvalla, epdaidon sekvenssin korkeimmalla kortilla. Pelinviejilld on kahdeksan
pikatikkid: yksi pata, neljd herttaa ja kolme ristid. Ruudusta voidaan kasvattaa helposti kolme lisaa
antamalla vastustajien voittaa tikki ruutuéssélld. Pelinviejd on kuitenkin vaarassa menettid viisi tikkia,
ennen kuin hén ehtii ottamaan kasvaneita kotipelistd puutuneita tikkejd. Ongelman ratkaisu on antaa
puolustuksen voittaa kaksi ensimmaisti tikkid ja voittaa vasta kolmas patakierros dssélld. Nyt kun
pelinviejé kasvattaa ruutuvirinsi, pohjoinen voittaa dssélld tikin, mutta hdnella ei ole enié pataa, milla
saisi partnerinsa kiinni. Pelinviejé katkaisi puolustuksen yhteydet laistamalla kaksi ensimmaéisté
patakierrosta ja saa ndin kotipelin yhdelld ylitikilla.

JAKO 2 A KQ53
E/N-S v A92
+ 98
& KQ52
a AJ10 A 96 N
v 104 v J863
+ A10765 + QI3 1a
& 974 & 10863 44
A 8742
v KQ75
* K42
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Eteld avaa neljan kortin védreistdan alemmalla, yhdelld hertalla. Pohjoinen nikee heti parin yhteisen
voiman riittdvan tayspeliin, muttei hyppaa tasaisella kddelldén suoraan kolmeen sangiin. Yksi pata -
vastaajan oman vérin tarjoaminen avaukseen yksi vérié - on kierrosvaatimus, avaaja ei saa siis passata
toisella vuorollaan. Kun eteld kertoo neljén kortin patatukensa, on pohjoisen helppo tehdé parin oikea
loppusitoumus, tdyspeli padassa.

Iddn oikea aloituskortti on ruuturouva, valttipelid vastaan ldhdettdessd sarjaldhtoon riittdéd kaksi
arvoltaan perikkaistd korkeaa korttia. Puolustus voittaa kaksi ensimmaéisti ruutukierrosta ja pelinvieja
varastaa kolmannen ruudun. Pelinviejé poistaa ensimmaéiseksi puolustuksen valtit. Valttivéri tulee
kasitella siten, ettd pelataan pOydéstd pataa kohti kdden kuvakortteja. Joten neljanteen tikkiin pelinvieja
pelaa poydén kiinni joko ristill tai hertalla. Kun poydéastd pelataan pataa, puolustaa lansi parhaiten
pelaamalla kympin (tai sotamiehen) - toinen kési matalaa. Voitettuaan patakuvalla tikin menee
pelinviejd uudestaan pdytédn, hertalla tai ristilld, pelaamaan uudestaan pataa kohti kdden jéljelld olevaa
kuvakorttia. Pelinviejé saa sitoumuksensa kotiin késittelemélld patavérin oikein, puolustus joutuu
tyytyméan kahden ruututikin liséksi vain yhteen valttitikkiin.



JAKO 3 A KQI1053
S/E-W v AR74
¢ 74
& AS
A A4 A 762 N E S w
v KQ63 v J92 P P
+ J86 ¢+ KQI103 1a P INT P
& 10963 & QJ8 2w P 24 P
A Jo8 P P
v 105
¢ A952
«» K742

Eteld tarjoaa ensimmdiselld kierroksella yhden sangin, luvaten ndin 6-9p ja kieltden patatuen. Kaksi
ristid (tai kaksi ruutua) ei olisi oikea vastaustarjous, koska "kaksi yli yhden" vastaus lupaa vih. 10p.
Tarjoamalla kaksi herttaa pohjoinen kertoo 5-4 jakautuman ylavireissi. Etelin kaksi pataa on
valintatarjous, preferenssi, hén valitsee partnerin véreistd paremmin valtiksi sopivan. Pohjoinen joutuu
passaamaan kahteen pataan, partnerin luvattua ensimmadiselld tarjouksellaan alle 10p, ja& parin
yhteinen voima kauaksi tdyspeliin vaadittavasta.

Idén ruutukuningasldahdon pelinviejd voittaa pdydén dssdlld. Valttipelissd on harvinaisempaa, ettd
kannattaisi laistaa 1dht6 katkaistaakseen puolustuksen yhteydet (vrt. jako 1). Tdmaé jako on poikkeus
sadnnolle: "poista ensimmaiseksi vastustajien valtit". Jos pelinviejd poistaa puolustuksen valtit,
loppuvat padat my6s poydésté. Pelinviején kannattaa yrittda varastaa kétensé pienid herttoja poydén
valteilla. Joten ruutuissin jélkeen toiseen tikkiin kannattaa pelata herttadssé ja lisdd herttaa. Itd-14nsi
puolustaa parhaiten ottamalla herttatikin jalkeen patadssén ja kddntamalla lisdéd pataa, ndin poyté saa
vain yhden herttavarkauden. Nelji patatikkié, herttadissd, ruutudssa, kaksi ristitikkid seké yksi
herttavarkaus poytdan tuovat pelinviejélle kaikkiaan yhdeksén tikkid. Jos pelinviejd pystyy ottamaan
varkaustikkejd poydéan lyhyempéén valttiin, lisdé se yleensd hénen tikkimaaraansa.

Mutta kdden pitempdén valttiin varastaminen ei tuota lisdtikkejd, ndma valttikortit ovat tikkikortteja
muutenkin, ja tavallisesti pelinviejd ensimmadiseksi poistaakin puolustuksen valtit.

JAKO 4 A 1076
W/ALL v K9752
¢ 10
w J764
A AK2 A ]84 N E S w
v Al104 v]J3 INT
¢ 942 ¢ AK8753 P ANT P P
& A1032 ® Q8 P
A Q953
v Q86
¢ QJ6
« K95

Idélla on kuuden kortin ruutuvéri, joten hén tietdd parilla olevan yhteensé véhintdén kahdeksan kortin
valttivdrin. Hén kuitenkin tarjoaa mieluummin sangitdyspelin, eikd edes harkitse viiden ruudun
vaihtoehtoa.

Pohjoinen ldhtee herttaviitosella, pisimmén maansa neljanneksi suurimmalla kortilla ja eteld pelaa
rouvan - "kolmas kési korkeaa". Jaossa n:o 1 pelinvieja laistoi kaksi ensimmaéistd patakierrosta
katkaisten niin puolustuksen yhteydet. Mutta nyt ottamalla ensimmaéisen tikin dssilld hidn varmistaa
toisen tikin vérissé, kdden kymppi on tirked kortti. PGydén ruutuvéri pitdd kasvattaa, mutta ollaanpa
varovaisia yhteyksien kanssa! Jos pelinvieja ottaa toiseen tikkiin ruutudssén, sitten ruutukuninkaan ja
pelaa vield kolmannen ruutukierroksen, on poytidn nyt kasvanut kolme vahvaa ruututikkis. Mutta
milld kortilla padstdin myShemmin pdytidén hakemaan vahvat ruututikit? Ei milldan. Oikein on antaa
puolustuksen voittaa heti ensimméinen ruutukierros, ja mydhemmin kun pelinviejé pelaa ruutuéssén ja
-kuninkaan, on hén pdydéssa kiinni ottamassa loputkin vahvat ruutunsa. Kymmenen tikkia.



JAKO 5 A 103
N/N-S v J8765
* A96
& 1087
A 76 A KQ9852 N E S W
v A93 v 42 P 24 P 4a
+ KQIJ5 ¢ 1042 P P P
& AK42 & Q5
a Al4
v KQI10
* 873
& J963

Idélla on juuri riittdvasti "heikkoon kakkoseen", huonoissa vyohykkeissd passaaminen olisi
korrektimpaa. Lannen kaksi patakorttia riittdd korotukseen. Seitsemélldtoista pisteelld kannattaa hypéta
suoraan tdyspeliin, partnerin avaus lupaa 6-10 arvopistettd, joten jakopisteineen avaajalla on
kaytdnnossi tavallisesti vahintddn 8p.

Etelén herttakuningasaloituksen pelinviejd voittaa dssdlld. Pelinviejé ei saa aloittaa heti valtinpoistoa,
jos hén pelaa toiseen tikkiin herttaa, on hdn vaarassa menettéa nelja tikkia - kaksi pataa, hertan ja
ruutudssin. Kdden herttamenevé péistdén sakaamaan risteille. Toiseen tikkiin pelinviejéd pelaa
kédestdédn pienen ristin pdydén rouvalle, kolmanteen tikkiin lisdd ristid kdden kuninkaalle, ja
seuraavaksi sakataan poyddn herttameneva ristidssélle. Vasta nyt on aika aloittaa valttien poistaminen.
Kun patadssé on etelélld, menettdd pelinviejd ruutudssén lisiksi kaksi patatikkid, tuloksena tasan

kotipeli.
JAKO 6 A 1043
E/E-W v KQ87
* 87
% KJ76
A Q98 a AKJ76 N E S Y
v 53 v 102 1a 2w P
+ Q965 ¢ A1043 3w P 4 P
« 10832 ® 95 P P
A 52
v AJ964
+ KJ2
® AQ4

Eteldn viélitarjous lupaa 12-16p, joten pohjoinen nikee tiyspelin olevan mahdollinen. Hén tekee
vihjetarjouksen kolme herttaa, jonka eteld nostaa maksimillaan tdyspeliin.

Lansi aloittaa luonnollisesti partnerinsa vérilld, ja pelinviejd varastaa kolmannen patakierroksen.
Seuraavaksi valtinpoisto, joka ei tuota ongelmia, kaksi kierrosta riittdd virin istuessa vastustajilla tasan
2-2. Valttisitoumuksessa pelinviején kannattaa useimmiten miettid tulevien tikkien sijasta menevid.
Tassd sitoumuksessa pelinviejélld on kaksi patamenevad (jotka puolustajat 14hddssé jo ottivat), sekd
kaksi mahdollista ruutumenevaé. Kun pelinviejd pelaa ruutua pdydisté kohti kdden kuvakortteja on
hin arvauspaikan edessi. Sotilaan pelaaminen on oikein silloin kun idilla on rouva, ja kuningas on
oikein jos iddll4 on &ssé. Jos kummatkin kuvat ovat idall4, ei pelinvieja voi pelata védrin. Ja jos
ruutudssa ja -rouva ovat molemmat lannelld, ei pelinviejd voi valttdd kahta ruutumenevai. Joten
néyttdisi siltd kuin pelinviejélla olisi "fifty-fifty" arvaus, kumman ruutukuvan hin kiddestdén pelaa.
Tarjoussarja kuitenkin kertoo, ettd kuninkaan pelaaminen on oikein. Itd on avannut, joten hanelld
todennikdisemmin ruudusta dssi kuin rouva.

Huomaa vield, ettd pelinviejd sdédstyy arvaukselta, jos itd hatdisesti ottaa heti ruutuédssansé ("toinen kési
matalaal!").
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Lansi voisi ensimmaiselld tarjousvuorollaan myds ilmaisukahdentaa, mutta sangivalitarjous on
parempi. Yksi sangi kertoo voiman kolmen pisteen tarkkuudella, 15-17ap:t4, tasaisen jakautuman seka
pidon vastustajan avausvérissd, hertassa. Idélld on helppo lopettaa tarjoussarja sangitéyspeliin.

Pohjoinen aloittaa kuuliaisesti partnerinsa varistd - herttayhdeksikdlld. Pelinviejd laistaa kaksi
ensimmadistd herttakierrosta ja voittaa vasta kolmannen kierroksen &sséllddan. Pelinviejélld on seitsemén
pikatikkid: nelja pataa, herttaidssa ja kaksi ruutua. Rististd voidaan helposti kasvattaa kaksi lisétikkia
antamalla vastapuolen dssélle tikki.

Ristinkasvatuksen ongelma on se, etté eteld ehtii ottamaan viisi tikkié (nelja herttaa ja ristidissd) ennen
kuin pelinvieja saa omaa yhdeksddnsd. Ruutuvirissd on myos mahdollisuus kahteen lisatikkiin.
Pelinviejilld on "maski kahteen suuntaan", arvaamalla rouvan sijainnin hin pystyy ottamaan kaikki
neljé ruututikkid. Jos hin uskoo rouvan olevan pohjoisella, ottaa hén ensin ruutukuninkaan ja sen
jéilkeen pelaa pienen ruudun pdydan sotamichelle. Ja jos hdn sijoittaa ruuturouvan eteldlle, on oikein
ottaa ruutudssé, ja pelata seuraavaksi pieni ruutu kdden kympille. Puhdas arvaus? Ei, eteld on avannut,
ja ilman ruuturouvaa hénelld olisi vain 10ap:td. Joten "kaivamalla" ruuturouva etelilti saa pelinvieja
yhdeksén tikkii ja kotipelin.

JAKO 8 A 96
Wi/- v AJ107
+ K93
& AK62
A Q5 A K42 N E S W
v 963 v 542 P
+ QJ105 * A762 INT P 44 P
& Q1094 & J85 P P
A AJ10873
v KQS8
¢+ 84
& 73

Partnerin sangiavauksen jélkeen eteld nékee parin yhteisen voiman riittdvén tdyspeliin, ja kun yhteinen
kahdeksan kortin valttivdrikin on varma, on hinen helppo tehdd suoraan oikea loppusitoumus.

Lansi aloittaa ruuturouvalla, ja pdydén ruutukuningas jai dssén alle. Pelinviejéd varastaa kolmannen
ruutukierroksen ja alkaa poistamaan vastustajien valtteja. Patavirissd pelinviején pitda ottaa
kaksoismaski. Neljanteen tikkiin pdyté pelataan kiinni, joko ristillé tai hertalla, ja sieltd pelataan pataa
kaden kympille. Lansi voittaa patarouvalla tikin ja kddntdd vaikkapa ristid (yhdentekevad). Poydastd
pelataan seuraavaksi uudelleen pataa, talld kertaa kdden sotamiehelle, joka voittaa tikin. Témaén jdlkeen
pataiissilla voidaankin pudottaa puolustuksen viimeinen valtti, kuningas. Tuplamaski epdonnistuu vain
silloin, kun l4dnnelld on molemmat patakuvat.

Pelinviejd menettdd vain kolme tikkia, kaksi ruutua ja yhden hertan, tuloksena tasan kotipeli.



JAKO 9 A AQJB64

N/E-W v K3
+ K76
%95
a K109 a2 N E S W
v J1072 v A654 1a P ANT P
+ 954 + QJ103 44 P
& 1082 % QJ64
A 753
v Q98
* AR2
& AK73

Pohjoisen pata-avauksen jélkeen etelélld on kaksi tarjousvaihtoehtoa. Kaksi ristid kertoisi vah.10p ja
neljén kortin ristivérin. Tdhdn pohjoinen jatkaisi kahdella padalla kertoen 13-16p ja kuusi korttia
avausvérissé. Eteldn kolme sangia on siind mielesséd parempi tarjous, ettd ndin hian kuvaa kitensa
kerralla - 13-16ap ja tasainen jakautuma. Pohjoinen ei passaa sangitdyspeliin, partnerin sangitarjouksen
jélkeen hén tietdd parilla olevan yhteisen valttivdrin, ja ndin hén tarjoaa tdyspelin pata valttina.

Idén paras aloituskortti on ruuturouva, sarjan korkein. Herttaéssi ei ole hyvé 1dhto, saat kylld heti
ensimmadisen tikin, mutta kasvatat samalla vahvaksi pelinviejdn kuninkaan ja rouvan. Pelinvieja voi
valita, kumpaan kédteen hén ottaa ruutuldhdon. Toiseen tikkiin pelinviejd aloittaa vastapuolen valttien
poistamisen, ja oikein on pelata pataa kddestd kohti pdydan AQJ-haarukkaa. Joten aloitus voitetaan
kiteen ruutudssilld, ja jatketaan seuraavaksi pataa pdydan rouvalle. Kolmanteen tikkiin pelataan ristid
dssille, jotta padstddn kéteen kiinni ottamaan uusi patamaski.

Puolustus joutuu tyytyméain kahteen tikkiin, herttadssd ja kasvanut ruutu.

JAKO 10 a4
E/ALL v KQJ53
+ 108
& 96432
A 108652 A KQ73 N S w
v A2 v 87 le P 1a
+ KQ32 * AJ64 P 24 P 44
& AQ & KJ7 P P P
a AJ9
v 10964
+ 975
& 1085

It4 avaa neljén kortin véreistdén alemmalla, yhdelld ruudulla. Jakautuma on kyll4 tasainen, mutta
voimaa ei riittdvasti sangiavaukseen. Lannelld on neljén kortin tuki partnerin avausvériin, mutta hin ei
ensimmadiselld vuorollaan korota ruutua, vaan mieluummin tarjoaa ylavérinsa yhden tasolla. Vaikka
lansi tietddkin partnerin avauksen jalkeen parin yhteisen voiman riittdvéan tayspeliin, hdn voi rauhassa
tarjota yhden padan, timi on kierrosvaatimus, eikd avaaja saa passata toisella vuorollaan. Itd kertoo
neljan kortin tukensa korottamalla kahteen pataan, luvaten samalla minimivoiman: 13-16p. Nyt lansi
voi paittaa tarjoussarjan tarjoamalla patatdyspelin.

Pohjoisella ei ole ldhtokorttiongelmaa, ja herttakuningasaloituksen pelinvieji voittaa kiteensa dssalla.
Tama jako on poikkeus sddntoon: "ensin valtit pois vastustajilta". Jos pelinviejéd pelaa heti toiseen
tikkiin pataa, saa puolustus yhden herttatikin. Oikein on pelata ensin ristiéisséd, kolmanteen tikkiin
ristirouva, joka otetaan yli poydén kuninkaalla, ja seuraavaksi ristisotamies, jolle kddestéd sakataan
herttakakkonen. Vieldkdén ei ole aika aloittaa valttaamista, koska nyt olemme pdydéssé kiinni, ja pataa
pitdisi pelata kuvia kohden. Siispa viidenteen tikkiin pelataan poydasta herttaa, joka varastetaan kéteen,
ja vasta nyt paéstddn poistamaan puolustuksen valtteja. Koska valtti istuu vinossa 3-1, ja dssé etelédn
kidessé, saa puolustus kaksi valttitikkia.



JAKO 11 a AJ109

S/- v QJ9
+ K86
& A96
A 43 A KQ62 N E S W
v 10632 v 85 lv P
* A105 ¢ 9432 1a P INT P
% Q1075 & J43 3NT P P P
a 875
v AK74
* QJ7
& K82

Avaustarjous kertoo 13-21p ja véh. nelja herttaa, ja vastaaja lupaa véh. 6p ja neljd korttia pataa.
Vastaajan ei kannata hypétd suoraan kolmeen sangiin, vaikka hénelld on 15ap:té ja tasainen jakautuma.
Jos vastaaja pystyy nayttdméén neljan kortin ylavérin yhden tasolla, hin tekee sen mieluummin kuin
tarjoaa sangia. Toisella vuorollaan avaaja kertoo tasaisen minimikétensd yhdelld sangilla, ja nyt
vastaaja tietdd miké on parin oikea loppusitoumus.

Lahtijélla on kaksi neljin kortin pituista maata, hdnen tulee valita ristiléhtd, koska pelinvieja avasi
hertalla. Koska lédnnen ristivérissi ei ole sarjaa, lahtee hén vérin neljanneksi suurimmalla kortilla,
viitosella. Pelinviejéd voi laskea seitsemén pikatikkid: patadssd, nelja herttaa ja kaksi ristid. Kaksi
puuttuvaa tikkid voidaan kasvattaa joko padasta tai ruudusta. Padassa pelinviejd voisi ottaa
kaksoismaskin, pelaamalla pataa aina poytié kohti, hén saisi véristd kolme tikkié, jos vain ldnnella olisi
edes yksi patakuva. Vain silloin kun idill4 on molemmat patakuvat, tuplamaski ei onnistu, ja vérista
kasvaa vain yksi lisdtikki. Pelinviejdn ei kannata kuitenkaan testata onneaan, koska ruudusta hin saa
varmasti kasvatettua kaksi lisdtikkia. Herttavérin pelinviejé késittelee siten, ettd ensin ottaa tikit pdydan
rouvalla ja sotamiehelld, jonka jalkeen hén saa tikit myds kéden korkeilla korteilla.

JAKO 12 A QJ104
W/N-S v 103
¢ J92
& KQ102
a8 a AK963 N E S W
v KJ864 v A75 lv
¢ AK76 * Q8 P 1a P 2e¢
& J87 & 963 P 4v P P
A 752 P
v Q92
¢ 10543
& A54

Kun lénsi avaa yhdelld hertalla, ja toisella vuorollaan tarjoaa ruutua kahden tasolla, lupaa hén niin vih.
viiden kortin hertan ja véh. neljén kortin ruudun. Ité nékee heti partnerinsa avauksen jilkeen yhteisen
voiman riittdvén tayspeliin, hén tekee ensin vaatimustarjouksen yksi pata, ja lannen luvattua viisi
herttaa 16ytyy yhteinen valttivérikin.

Pohjoisella on kaksi mahdollista 1&htokorttia: ristikuningas ja patarouva. Risti on parempi vaihtoehto,
koska itdhén tarjosi pataa ensimmadiselld vuorollaan. Puolustus saa kolme ensimmaisté tikkia
ristikuvillaan, ja neljénteen tikkiin pohjoisen paras kdanto on patarouva. Pelinvieji ei saisi menettdd
endd tikkidkaén, ja hin aloittaa poistamaan vastapuolen valtteja. Oikea tapa késitelld herttavéri on ottaa
ensin herttaéissa (pohjoisella saattaisi olla herttarouva singelton), ja sen jilkeen herttaa sotamiehelle.
Kun vastustajilla on viisi korttia, on maskaaminen todennékdisempi tapa vélttdd valttimenevé. Jos
vastustajilla olisi vain neljd korttia, on "toppaaminen" (pelataan dssé ja kuningas toivoen rouvan
putoavan toisena) yhtéd hyva vaihtoehto.

Huomaa, etté pelinviején ei tarvitse ennen valtinpoistoa yrittdd varastaa ruutua pdytéédn, hén voi sakata
menevin ruutunsa poydén isolle padalle.



JAKO 13 a Q9

N/ALL v AQIJS8
+ KJ8
* Q762
a 10862 A 54 N E S %
v K62 v 9543 INT P 3a P
* A2 + 109654 3NT P P
& 9854 & AK
a AKJ73
v 107
* Q73
& J103

Pohjoisen sangiavauksen jilkeen eteld huolehtii siitéd, ettd pari padsee tayspelitasolle asti. Kolme pataa
on vaatimustarjous, vastaaja pyytdd avaajaa valitsemaan oikean téyspelin. Kahden kortin padalla
pohjoinen valitsee kolme sangia. Jos avaajalla olisi ollut kolmen tai neljin kortin pata, olisi han
tarjonnut tdyspelin pata valttina.

Valttipelid vastaan ité lahtisi ristidssélld, mutta sangia vastaan paras 1dhtd on ruutuviitonen.
Sangipelissé sarjalahtoon vaaditaan kolme korkeata korttia. Lénsi voittaa ensimmaéisen tikin dssélla ja
jatkaa toiseen tikkiin partnerin 1dhtovarid.

Pelinviejdlld on nelja pikatikkid padassa, herttadssa ja kaksi kasvanutta ruututikkia. Jos vastapuolen
pata on jakautunut 3-3 tai 4-2, kasvaa pOydén viides hakku vérissd vahvaksi. My0s hertassa voidaan
maskaamalla kasvattaa lisdtikkejd. Oikea padan késittely on ottaa tikki ensin kiiden rouvalla ja jatkaa
sen jalkeen pdydén korkeilla padoilla. Kun pelinviejd maskaa herttaa pelaamalla kympin poydésta,
pitdd lannen peittdd kymppi kuninkaallaan. Peittiminen saattaa ndyttdd mielettoméltd - kuningashan jaa
dssdn alle, ja pelinviejd saa myds kaksi seuraavaa herttatikkié rouvalla ja sotamiehelld. Mutta jos ldnsi
ei uhraa kuningastaan ja jittda kympin peittdmétté, saa pelinviejd ensimmaéisen herttatikin kympilla,
toisen sotamiehelld, kolmannen &ssélld ja vield neljannenkin rouvalla. Pelinviején pelaaman korkean
kortin peittdmisen tarkoituksena on kasvattaa partnerin tai omaan kéteen alempia kortteja vahvaksi
(ylldolevassa jaossa idén herttayhdeksén).

JAKO 14 A 64
E/- v 6543
+ Q954
& AJ8
A AB52 a QJ107 N E S
v K8 v A9 P P le
¢ AKJ3 ¢ 862 P 1a P 3a
& K74 & Q1062 P 44 P P
A K93 P
v QJ1072
¢ 107
& 953

Idélla ja eteldlld ei kummallakaan ole avauskdden voimaa, ja lansi avaa 4-4 vireistddn alemmalla. Idén
yksi pata lupaa 6+p ja 4+pataa. Toisella vuorollaan lénsi néyttdd korottamalla neljan kortin
valttitukensa, hyppy kolmeen pataan osoittaa 17-19p. Ité laskee yhteen kédessdan nakyvit ja
partnerinsa lupaamat pisteet, ja voi néin tarjota nelja pataa.

Etelén luonnollinen ldhtdkortti on herttarouva. Pelinviején pitdd paéttdd, kumpaan kiteen hian
aloituksen voittaa. Heti toisessa tikissd hin aloittaa poistamaan vastustajien valtteja. Oikea pelitapa
valttivérissd on aloittaa kédestd rouvalla ja pelata poydista pieni, ellei eteld peitd rouvaa kuninkaalla.
Tamain vuoksi ensimmadinen tikki kannattaa voittaa kéteen &ssélld. Jos patarouva voitti toisen tikin,
ottaa pelinviejd uuden patamaskin pelaamalla seuraavaan tikkiin patasotamiehen. Ristivarissi
puolustus saa aina dssdllddn tikin, mutta sotamies voidaan maskata. Pelaa ensin ristid kuninkaalle ja
myShemmin pdydasta ristid kympille. Selvidt ndin yhdelld ristimenevélld, kun sotamies on pohjoisella.
Ruutumaski ei onnistu, joten pelinviejé saa yksitoista tikkid.



JAKO 15 A K104

S/N-S v 1075

¢ 765

& AK76
A Q8 A J532 N E S Y%
v AQ863 v K92 P lv
+ KJ82 + Q103 P 1a P 2¢
& 93 & J42 P 2v P P

A A976 P

v J4

* A94

% Q1085

Etelalla ei ole aivan avauskdden voimaa ja hén jakajana passaa. Kun ldnsi avaa yhdella hertalla, ei itd
vastaajana saa passata huonolla kédellddn - partnerillahan saattaa olla yli kahdenkymmenen pisteen
kisi. Kun avaaja tarjoaa toisella vuorollaan ruutuvérinsé kahden tasolla, lupaa hdn samalla véh. 5-4
jakautuman punaisissa véreissd. Itd tekee toisella vuorollaan preferenssitarjouksen kaksi herttaa.
Vastaaja tekee preffin heikolla alle 10p kédell4 silloin kun avaaja on tarjonnut kahta véria.

Puolustus aloitaa isoilla risteillédédn ja pelinviejd varastaa kolmannen kierroksen. Kolme isoa herttaa
riittdd vastustajien valtinpoistoon, jonka jélkeen pelinviejd kasvattaa ruutuvdrinsid. Kun véri on niin
vahva, ett siitd puuttuu vain dssd, pelaa pelinviejéd ensin korkeat kortit siitd kddestd, missd on
vihemmain kortteja kyseisessé vérissd. Siis téssd jaossa ensin ruutukymppi ja -rouva. Kaksi herttaa
menee tasan kotiin, pelinviejé saa viisi tikkié hertasta ja kolme ruudusta.

JAKO 16 A K863
W/E-W v KQ107
& AJ75
*3
A Q10 A J94 N E S W
v 652 v 43 P
+ 862 ¢ KQ1094 le P lv P
& QJ1062 & K94 2w P 4 P
a A752 P P
v AJ98
¢3
& A875

Pohjoisella on kolme neljdn kortin vérié ja hidn avaa niistd alimmalla, yhdelld ruudulla. Jakautumasta 4-
4-4-1 kaytetddn nimitystd marmic. Kun eteld tarjoaa herttaa, korottaa avaaja toisella vuorollaan herttaa
kahden tasolle kertoen nédin 13-16p ja neljin kortin valttituen. Eteld tekee toisella vuorollaan sen,
minka tietdd olevan parin oikea loppusitoumus - neljd herttaa.

Lannen oikea ldhtokortti on ristirouva, ja pelinvieja voittaa ensimmaisen tikin dssélldan. Téssd jaossa
pelinvieji ei saa ensin poistaa vastustajien valtteja, eniten tikkejd saadaan vuorovarkauksilla,
"korskuppaamalla". Vuorokuppipelissé pelinviejé ensin ottaa vahvat sivutikkinsé, ylldolevassa jaossa
alaviridssit sekd patadssin ja -kuninkaan. Tdmén jélkeen hén varastaa ristit pdytddn ja ruudut kéteen.
Puolustajat saavat sitten tapella kahdesta viimeisesta tikista.

Jos pelinvieji ei ota ensin patakuviaan, padsee lansi sakaamaan neljannelle ruutukierrokselle toisen
patansa.

Télla kertaa pelinviején valttiviri oli niin vahva, ettei hdnen tarvinnut peldta puolustuksen ylikuppia
misséén vaiheessa.



JAKO 1 a K1052
N /- v A5
¢ 653
& AKQJ
A J86 a A94 N E S W
v KJ6 v 108732 INT P 3NT P
¢ J10 + Q82 P P
% 85432 % 106
a Q73
v Q9%
¢ AK974
% 97

Pohjoisen avaus yksi risti ei olisi suoranainen virhe, mutta sangiavaus on parempi
vaihtoehto, koska ndin han yhdella tarjouksella kertoo kétensé jakautuman ja voiman.
Eteld ndkee parin yhteisen voiman riittdvén tdyspeliin ja hén tarjoaa suoraan 3NT.
Yhteistd ruutuvalttia ei kannata hakea, koska alavéritdyspeli ei kuitenkaan tule
kysymykseen.

Itd aloittaa pisimmalld virillddn, sen neljanneksi suurimmalla kortilla, kolmosella. Jos
herttakakkonen korvattaisiin yhdeksikolld, olisi oikea aloituskortti herttakymppi.
Pelinviejd maardd poydéstd 1ahtoon pienen kortin, jos herttakuningas on idélla,
rouvalla saa myohemminkin tikin. Huomaa, etti jos pdydéssé olisi vain kaksi herttaa
(esim Q4), olisi oikein yrittdd rouvalla tikkid "nyt tai ei koskaan". Lénsi pelaa 1dhto6n
suurimman tarpeellisen kortin, sotamiehen, ja pelinviejé voittaa ensimmaisen tikin
assdlla.

Pohjoisella on vain seitsemén pikatikkid. Jos puolustuksen ruutuvéri on jakautunut
tasan, niin pelaamalla kolme kierrosta ruutua pelinviejd saa kasvatettua itselleen
kotipelistd puuttuvat kaksi lisatikkid. Mutta yhteyksien kanssa pitii olla tarkkana; jos
pelinviejd ottaa ensin kaksi isointa ruutuaan ja jatkaa kolmannella kierroksella, niin
hinelle kyll4 kasvaa kaksi vahvaa ruutuhakkua pdytadn, mutta ei pdédse koskaan
"hakemaan" niitd yhteyskortin puuttuessa.

Oikein on ottaa vain yksi ruutukuva ja sitten antaa vastustajille ruututikki, siilyttden
ndin yhden ruutukuvan yhteytend poytdan. Muista, ettd pelin pddméaaré on voittaa
tikkejd mahdollisimman paljon, ei mahdollisimman nopeasti.



JAKO 2 a7

E/N-S v AK63

¢ 10843

% 964
» 1064 » AK853 N E S Y
v Q542 vs 1a P INT
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Itd avaa pisimmaélld viérillddn ja partnerin sangivastauksen (6-9p) jdlkeen tarjoaa ristin
kahden tasolla. Ndin hin kertoo jakautumansa: padassa véh. viisi korttia ja ristissa
viah. nelja. Huolimatta kahdeksastatoista pisteestddn itd ei tee toisella vuorollaan
hyppadvéaa tarjousta, 3& lupaisi 20-21p. Linsi tekee toisella vuorollaan
valintatarjouksen - preferenssin - kaksi pataa. Nyt it nikee, ettd parilla on
tdyspelivoima, jos partnerilla on yldrajalla lupaamaansa 6-9 pisteeseen. Niinpd hén
tekee vihjetarjouksen - inviitin - kolme pataa. Yleissdéntondkin voidaan todeta, ettd
parin yhteisen vérin korottaminen alle tidyspelitason on inviittitarjous. Ita tietenkin
korottaa tdyspeliin yhdeksilla pisteelldan.

Eteld ldhtee herttasotamiehelld, toiseen tikkiin puolustus jatkaa herttaa, ja pelinvieja
varastaa kdteensd. Seuraavaksi pelinviejd ottaa kaksi valttikierrosta korkeilla
kuvillaan. Puolustuksen valtti on jakaantunut tasan 3-2, joten jommalle kummalle jdi
vield yksi valtti, vahvaksi kasvanut patarouva. Yleensa pelinvieja pyrkii poistamaan
puolustuksen kaikki valtit, hin pelaa niin monta valttikierrosta kunnes vastustajien
valttikortit loppuvat. Mutta jos puolustukselle jad vahvaksi kasvanut yksi valttikortti,
kuten tdssé tapauksessa patarouva, niin téllaista valttia ei pelinviejdn yleensi kannata
poistaa. Pdinvastoin puolustuspelaaja, jolla tillainen vahva valtti on, itse pyrkii
pelaamaan tdmén kortin ensi tilassa.

Seuraavaksi pelinviejdn tulee kasvattaa ruudusta kaksi lisdtikkié. Eteld voittaa tikin
dssilld, ottaa seuraavaksi patarouvan ja jatkaa sitten herttaa. Pelinviejé joutuu
varastamaan viimeiselld valtillaan, mutta hénelld on jo kymmenen tikkid; neljd pataa,
kaksi ruutua seki nelja ristitikkia.

Jos pelinviejd virheellisesti olisi patadssén ja -kuninkaan jdlkeen jatkanut vield
kolmannen valttikierroksen, niin hinesti olisi tullut "valttimatti". Ollessaan kiinni
patarouvalla eteld jatkaa herttaa, pelinviejd varastaa viimeiselld valtillaan ja kasvattaa
ruutunsa. Mutta nyt kun eteld voittaa tikin ruutuésséllddn, hdn voi ottaa myds pietin
hertalla, koska pelinviejdlld ei ole endé valttia.
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Etelélld on aivan minimi avauskasi, passikaan ei olisi virhe, mutta kuuden kortin
patavéri puoltaa mieluummin avausta. Heikolla kakkosella avaaminen ei tule
kysymykseen, patavirin laatu on liian heikko ja arvokorttivoimasta suurin osa on
avausvirin ulkopuolella. Pohjoisella on kaksi vastausvaihtoehtoa: 2NT tai 2¢&. 2NT
on siind mielessa parempi tarjous, ettd se kuvaa kiden jakautuman ja pistevoiman
melko tarkasti. Sangitarjousta vastaan puhuu heikkous herttavérissd, minka takia
kahden ristin vastaus on ehké hieman parempi.

Idélla on voimaa avauskdden verran, mutta hinen ei ole jarkevaa osallistua
tarjoussarjaan. Vastustajista toinen on luvannut vih.13 ja toinen véh.10 pistettd, joten
ei ole vaikea laskea paljonko partnerille jd4 voimaa. Téllaisessa tilanteessa
ilmaisukahdentaminen johtaa hyvin usein - varsinkin ndissd vyohykkeissé -
vastustajien rankaisukahdennuksiin, koska hehén tietdvét omistavansa reilusti yli
puolet pakan pistevoimasta.

Eteld tarjoaa luonnollisesti uudelleen patavérinsé, ja pohjoinen on taas valinnan
edessd. Rauhallinen inviitti johtaisi tdssd osamerkintddn eteldn varmasti passatessa,
mutta kolmen kortin tuella ja 12ap:114 on kylld parempi tarjota tdyspeli suoraan.

Léannen luonnollinen 1dhtdkortti on herttasotamies, ja pelinviejd voittaa ensimmaéisen
tikin kiteensa isolla hertalla. Sangipelissd pelinviejdn kannattaa laskea yleensa tulevat
tikkinsd, varmat pikatikit ja kasvatettavat lisdtikit. Mutta valttipelissd on tarkedmpad
laskea menevid, montako tikkid vastustajat ovat eri vireistd saamassa. Téssd jaossa
pelinviejélld on kaksi valttimenevad (A A ja aK), yksi ruutumeneva (¢ A) seki
hertassa yksi meneva. Kun herttadssé ja -kuningas on pelattu, niin itd-lénsi voittaa
kolmannen kierroksen virié pelattaessa. Pelinviejdn ongelma siis on, ettd hinelld on
neljd menevad, kun hinelld on varaa antaa vain kolme tikkid puolustajille. Ongelman
ratkaisu 10ytyy ruutu-

varistd. Kun pelinviejd pelaa kolme kierrosta ruutua, niin hén pystyy niistd viimeiselle
sakaamaan kiddestddan menevén herttahakun. Ja herttasakauksen kanssa on myos kiire,
pelinviejélla ei ole aikaa ryhtyi ensi tdikseen poistamaan vastustajien valtteja, vaan
hénen tulee kasvattaa ruutuviri heti toiseen tikkiin. Ollessaan ruutuéssilld kiinni 14nsi
kaantdd parhaiten herttaa, mutta pelinvieja on askeleen puolustusta edelld ja ehtii
sakaamaan herttahakkunsa kasvaneelle ruudulle. Vasta timén jilkeen pelinvieja
aloittaa valtin pelaamisen.
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Jos itd-lansi pelaa 15-17 sangiavausta, linsi jdd todenndkdisesti pelaamaan yhtd
sangia. Puolustuksella on sangipelissé otettavissa kuusi ensimmadisté tikkié, ja
pelinviejé saa helpon kotipelin seitsemalld pikatikilladn.

Lannen ruutuavaukseen pohjoisella on korrekti patavélitarjous, tosin aivan
minimivoimainen. Idilld on heti vaikea tarjoustilanne. Yksi sangi ei kdy ilman
patapitoa, 2« tai 2% lupaisivat vdh.10p, eikd passikaan houkuttele kahdeksan pisteen
kadelld. Parin pelatessa Sputnik-kahdennusta on idén jakautuma ihanteellinen tdhin
konventioon. Mutta jos negatiiviset kahdennukset eivit ole kdytossa, niin kaksi ruutua
on ehka véhiten harhaanjohtava tarjousvaihtoehto. Eteldlld on luonnollinen
patakorotus, partnerihan on luvannut véhintdédn viiden kortin vérin. Koska ldnnelld on
lisdarvoja, hénelld on vield varaa kilpailla kolmella ruudulla, johon kelldén ei pitiisi
olla mitdén lisattavaa.

Pohjoinen ldhtee herttarouvalla, parin yhteisesti pataviristd 1dhteminen on vaarallista,
pelinviejéllé saattaisi olla patakuningas.

Pelinviejélld on viisi ruututikkid, kaksi herttatikkid, ja rististd on helppo kasvattaa
kahdeksas tikki. MyOs menevid laskemalla voidaan todeta kotipelistd puuttuvan
yhden tikin verran: kolme padasta, yksi herttamenevé seké ristidssd. Jos vastustajien
hertta on jakautunut 3-3, niin kolmastoista hertta tuottaisi yhdeksénnen tikin. Paljon
parempi kotipelimahdollisuus on kuitenkin varastaa kolmas pata pdydén valtilla.
Selvistikdédn pelinviejilld ei ole varaa poistaa vastustajien valtteja, vaan hdnen tulee
heti aloittaa padan pelaaminen. Uudelleen kiinni pddstessdén hin jatkaa padan
pelaamista, ja ndin saa varastettua kolmannen patakierroksen pdydan ruuturouvalla
(varmuuden vuoksi, ylikuppia on turha riskeerata). Huomaa, ettd yksikin
ennenaikainen valttikierros pelinviejiltd on liikaa, timén jilkeen puolustus pelaa aina
valttia kiinni paistessddn estien ndin patakupin pOytddn. Itse asiassa, jos pohjoinen
16ytdisi valttilihdon, ei pelinviejéllé olisi mitddn kotipelimahdollisuuksia.
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Pohjoinen avaa neljén kortin véreistddn alimmalla, iddlld on hyva véri mutta liian
vihén voimaa vilitarjoukseen, ja eteld tarjoaa pisimméin vérinsd. Toisella vuorollaan
pohjoinen kertoo herttavirinsd ja eteld korottaa tiyspeliin.

Nyt kun avaaja tarjoaa kahta vérid yhden tasolla, niin hidn lupaa vihintdan nelja
korttia kummassakin vérissd. Mutta jos hén olisi avannut ensin varilld yhden tasolla ja
toisella vuorollaan tarjonnut uutta vérid kahden tasolla, olisi hin luvannut véh. 5-4
jakautuman ndissé véreissa.

Lahtokortin valinta ei ole vaikeaa, ja pelinvieja voittaa ensimmaisen tikin
pataidissélldén. Téssd jaossa menevid ei ole paljon - yksi tai kaksi ristid kuninkaan
sijainnista riippuen - mutta tulevia tikkejd laskemalla huomataan pelinviején tehtdvin
olevan kaukana helposta. Nelja valttia ja kolme sivuédssda tuottavat vain seitsemin
tikkid. Jos ristikuningas on idélld, saadaan rouvaa kohti pelaamalla yksi lisatikki, ja
jos ristiviri istuu vastustajilla tasan 3-3, kasvaa my0s kdden neljés risti vahvaksi. Ndin
onnekas ristijakautuma ei kuitenkaan ole kovin todenndkdinen.

Pelinvieja saa helpoiten kymmenen tikkid vuorokuppaamalla. Kolme patavarkautta
pOytidn, neljd ruutuvarkautta kiteen ja neljd dssda riittdvét tuomaan jopa ylitikin.
Pelinviejin valtit ovat onnekkaasti niin korkeita, ettei hinen tarvitse pelétd ylikuppeja
missddn vaiheessa. Kuten yleenséikin vuorokuppi-

pelissé, niin nytkin pitdé pelinviején ottaa vahvat sivutikit ennen varsinaisia
vuorovarkauksia, etteivit vastustajat padse sakaamaan itseddn renonssiksi tillaisissa
véreissd. Ja tietenkdédn yhtddn valttikierrosta ei saa pelata.

Oikea pelijérjestys on siis: patadssd, ristidssd, ruutudssé, ruutukuppi, patakuppi,
ruutukuppi, patakuppi, ruutukuppi, patakuppi, ruutukuppi ja timén jélkeen tikki vield
valttidssalla.

Talla kertaa valttildhto olisi ollut parempi, pelinviej olisi joutunut tyytyméain
kymmeneen tikkiin.
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Etelélla ei 1dheskédén tayspelid omassa kddessddn, mutta kuitenkin riittdvésti voimaa
avatakseen tiyspelivaatimuksella 2¢&. Pohjoinen kertoo positiivisen kétensd ja viiden
kortin varinsd kolmella ristilld. Avaaja voisi nyt tukea partnerinsa virid, mutta hin
paéttda tarjota viiden kortin ylavaridan.

Kahden ristin avaajan ei koskaan tarvitse kiirehtid hyppdiméaén tiyspeliin tai
assdkyselyyn, avaustarjous on tdyspelivaatimus, eikd pelkoa partnerin ennenaikaisesta
passista pitiisi olla. Vastaaja korottaa padan tdyspeliin ja eteld on tienhaarassa. Jotta
slammi olisi hyvé, pitdisi partnerilla olla kaksi kolmesta puuttuvasta avainkortista
(AK,9A,&A). Assien lukumiiri on kylld helppo tarkistaa neljii sangia kilyttien,
mutta jos parilla ei ole kdytdssd monimutkaisempia kehitelmid Blackwoodista
(RKCB, viisi dsséd, tms.), niin valttikuningas selvidi vasta kuuden tasolla SNT:n
kyselyn jdlkeen. Ja tdima kysely on aivan turha, koska pari on joka tapauksessa jo
slammitasolla.

Ita voittaa partnerinsa herttakymppildhdon dssillé ja jatkaa virid eteldn kuninkaalle.
Pelinviejin pitdisi saada nyt loput tikit, joten hdnen on pakko toivoa valttikuninkaan
olevan idélld. Padan maskaaminen ei téssé jaossa ole kuitenkaan aivan ongelmatonta
huonojen yhteyksien vuoksi. Pelinvieja on siis toisessa tikissé kddessddn kiinni, ja
pOytddn valttia maskaamaan péédsee vain ristilla.

Kun pédstddn pdytdédn kiinni, niin oikea kortti aloittaa patamaski on #9. Néin jos itd
ei peitd kuninkaallaan, voidaan poydésta jatkaa lisdé pataa, ja valttikuningas jaa ilman
tikkia.

Mutta takaisin ristiviriin. Poytddn padseminen ei ole eteldn ainoa ongelma, hénelld on
kédessddn ruutumenevd, joka pitdisi padstd sakaamaan pdydén vahvoille risteille. Jos
pelinviejé pelaa kddestddn ristikahdeksikon pdydéin sotamiehelle (kahdeksikko éssélle
tuhoaa tietenkin kaikki yhteydet), hdn pédédsee kylld leikkaamaan pataa, mutta
valtinpoiston jdlkeen héin joutuu ottamaan kolmannen ristikierroksen pdytian dssilla
joutuen luottamaan ristin 3-2 istuntoon.

Huolellinen pelinvieji pelaa siis kolmanteen tikkiin ristikuvan ottaen sen poytdan yli
assdlla, jatkaa sieltd pataysin sekd riittivin monta valttikierrosta. Seuraavaksi
pelataan kddesté toinen ristikuva ja jos risti oli jakautunut 3-2, paéstdin
ruutusotamiehelld vaivattomasti pOytdan. Mutta jos itd ei tunnustakaan toiseen
ruutukierrokseen, lanneltd 16ytyy siis kymppi neljintend, voidaan timé ¢ 10 maskata
poydén J9:114.

Ja jos idélld on & 10xxx, pelinviejd joutuu katumaan slammin tarjoamistaan.
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Itd avaa viimeisestd kddestd ruudulla, ja ldnnella ei voisi olla tyypillisempaa kétta
kahden sangin tarjoukseen. Toisella tarjousvuorollaan it ei saa tarjota herttaansa
kahdestakaan eri syysté. Ensiksikin, kahden oman vérin tarjoaminen lupaa néissa
vireissd 5-4 jakautuman (paitsi jos kumpikin véri voidaan tarjota yhden tasolla,
jolloin 4-4 riittdd). Toiseksi, jos ndma vdrit tarjotaan ylenevésti, alempi véri ennen
ylempda, pitdisi tarjoajalla olla voimaa vdh.17p (puhutaan reverse-tarjoamisesta). Ja
sitdpaitsi 1ddlld ei ole mitdén syytd kertoa herttaviriddn, lannen sangitarjoushan
kieltdd neljan kortin ylavérit. Iddlla on kuitenkin automaattinen nosto sangitdyspeliin,
pisteet tosin eivit vélttaimatta riitd kahteenkymmeneenkuuteen, mutta kiden hyvit
vdlikortit (10,9,8) nostavat pelivoimaisuutta.

Pohjoisella on kaksi ldhtokorttivaihtoehtoa: A2 ja %4. Tarjoussarja puhuu patalihdon
puolesta, pelinviejdlla ei voi olla neljdn kortin pataa, mutta neljé ristid hinell kylla
saattaa olla. Ristildhto on kuitenkin parempi 14htijan vérien laatueron perusteella.
Jotta pataldhto olisi onnistunut, pitdd partnerilla olla mielelldén ainakin kaksi kuvaa
varissd, kun taas ristissé partnerille riittdd yksikin kuva auttamaan vérin
kasvatuksessa.

Eteld voittaa ensimmaisen tikin ristidssélldén ja jatkaa toiseen tikkiin ristikympin.
Kun palautetaan partnerin vérié, kahdesta jiljelld olevasta kortista pelataan aina
suurempi, ja kolmesta tai useammasta kortista kolmanneksi suurin. Pelinvieji peittdd
kympin kuvalla, ja nyt pohjoisen pitdé olla tarkkana. Jos hén voittaa tdmén toisen
tikin kuninkaallaan, hén saa helposti kasvatettua ristikahdeksikon jatkamalla
yhdeksikdllaan. Ongelmana on vain se, ettd hén ei koskaan péadse ottamaan tikkié
kasvaneella ristilladn, eteldn padstessd myohemmassé vaiheessa kiinni on yhteydet
poikki puolustajien vililtd. Ratkaisu ongelmaan on laistaa toinen tikki, antaa
pelinviején voittaa ristikuvallaan. Pelinviejdlld on vain neljé pikatikkid, yhden lisda
hin sai rististd, kolme voidaan kasvattaa hertasta ja ruudusta saadaan kaksi tai kolme
lisdtikkid kuninkaan sijainnista riippuen. Aktuellissa korttien jakautumassa on
yhdentekevid, miten pelinvieja késittelee ruutuvirin. Kuitenkin yleensé oikea
kasittely vérissd AQ102 vastaan J96 on aloittaa yhdeksikdlld, ja vastustajan
tunnustaessa pienelld laittaa poydéstd kakkonen. Seuraavaksi voidaan jatkaa
sotamiehelld, pdydéstd kymppi, ja taas ollaan oikeassa kddessa kiinni ottamaan vield
kerran maski. Pelinviejdlla ei ole kotipelimahdollisuuksia, puolustajat saavat kolme
ristitikkid sekd herttadssén ja ristikuninkaan. Itd voi kuitenkin puolustella
partnerilleen tayspelikorotustaan, ruutumaski voisi joskus kiyda, eivitké vastustajat
puolusta aina ndin hyvin.
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Jos pohjois-eteldllé ei ole konventioissaan kdytdssd kaksivérindyttoja (esim.
Michael's cue), kannattaa etelén tehdé vélitarjous padassa. Ristivéri on kylla
laadultaan parempi, mutta yldvéarin kanssa pari voi kilpailla tarjoussarjassa tasoa
alempana. Linsi korottaa avaajan vérin kahteen osoittaen 6-9p. Pohjoisella on tosin
patatuki, mutta aivan liian véhdn voimaa sen nédyttdmiseen.

Itd paattad tarjoussarjan hyppaimalla herttatidyspeliin.

Eteldn luonnollisen 1dhdon, ristikuninkaan, pelinvieja voittaa kiteen dssalla.
Pelinviejélli ei ole montaa menevai, padassa yksi ja hertassa korkeintaan kaksi vérin
jakautumasta riippuen. POydan patamenevénkin hén péddsee sakaamaan kédden
neljédnnelle ruudulle. Valtinpoisto aloitetaan ottamalla herttadssé ja -kuningas. Kun
vastustajien valtti "istui" 3-1, niin toiselle puolustajalle jii kidteensd vahva valtti.
Kuten aikaisemmin jaossa n:o 2 todettiin, niin tillaista puolustajan vahvaa valttia ei
kannata poistaa, pikemminkin puolustajan pyrkimyksend on paddstd pelaamaan tdma
vahva valtti, ja ndin poistaa pelinviejapuolelta kaksi valttikorttia yhteen tikkiin.
Kahden valttikierroksen jélkeen pelinvieja pelaa kaikki ruutunsa ja sakaa niisti
viimeiselle pdydéstd patahakun. Seuraavaksi hin ottaa mustat dssidnsa ja jatkaa
vuorokupein. Pohjoinen herttarouva jd4 puolustuksen ainoaksi tikiksi.

Itid-lannelld ei ole voimaa lahellekkddn tarjottavaa slammia, mutta heilld on
erinomainen korttien yhteensopivuus - fitti - jokainen kuvakortti "toimii" hyvin, eika
kidsissd ole yhtdén "hukka-arvoja".
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Pohjoinen avaa padalla, idin ei kannata miettidk&4n kahden tason herttavilitarjousta,
ja eteld osoittaa vihintddn kymmenen pistettdén kahdella ristilld. Avaajan ruututarjous
vahvistaa 5-4 jakautuman, ja vaikka pohjoisella on paljon enemmén voimaa kuin
tavallisessa avauskidessi, alenevasti tarjotut vérit eivét lupaa lisivoimaa. Etelidn
korotus kolmeen ruutuun ei ole vaatimustarjous, se kertoo neljdn kortin tuen ja 10-
12p. Pohjoinen nékee parin yhteisen pistevoiman ylittdvin 26, ja hédn valitsee
sangitdyspelin mieluummin kuin 5 . Jos pohjoisella ei olisi ollut herttapitoa, mutta
kuitenkin tdhtdisi kolmeen sangiin, hin voisi kolmella hertalla - "neljdnnelld virilld" -
kysyé partneriltaan pitoa tdssd virissd. Yleensdkin neljds véri ja vastustajan vérin
tarjoaminen osoittavat kittd, jossa ei ole sopivaa tarjousta, ja pyytdd partneria ldhinna
tarjoamaan sangia pidolla kyseisessd vérissa.

It4 1dhtee luonnollisesti herttarouvallaan. Ennenkuin pelinviejd madraé kortin
pOydastd, hdnen tulee tehdé pelinvientisuunnitelma. Kaksi herttaa ja kolme pataa
antavat vain viisi pikatikkid, mutta kasvatuskelpoisia vireja pelinviejdlld on
useampiakin. Jos patavéri istuu vastustajilla 3-3, kasvaa siitd varista helposti kaksi
lisdtikkid. Ruudusta voidaan kasvattaa kaksi tai kolme tikkid ajamalla vastustajien
dssd alas. Mutta ristivéri on pelinviejdn paras véri, vastustajien otettua dssélldén
kasvaa siitd kotipelistd puuttuvat nelja tikkia.

Muistanet seuraavan yleissdannon: kun pelinviején kasvatettava véri on niin vahva,
ettei vastustajilla ole yhtdén ratkaisevan korkeaa korttia, tai ettd heilld on vain &ss4,
pelaa ensin kuvakortit siitd kddestd missd on vihemmaén kortteja. Témén sddnnon
mukaan my0s jaossa n:o 3 pelinviejé aloittaa ruudun pelaamisen kéddestdan rouvalla.
Takaisin kolmeen sangiin. Pelinviejin tulee siis késitelld risti aloittamalla
sotamiehelld ja jatkaa seuraavaksi pdyddn kuvilla yhteyksien varmistamiseksi. Vield
yksi kysymys. Kumpaan kiteen 14ht6 kannattaa ottaa kiinni ja onko silld merkityst4?
Varmasti on! Jos voitat 14hdon poydan dssilld ja jatkat ristid sotamiehelle, vastustajat
inhottavasti laistavat timén, ottavat vasta seuraavan ristin dssilldén ja jatkavat herttaa.
Néin sait kasvatettua ristivdrisi, mutta sinulla ei ole yhtdin suoraa yhteyskorttia -
entrid - hakemaan vahvoja ristejési, ja puolustajat saavat pietin hertoillaan.

Oikein on siis ottaa hertta-aloitus kéteen kuninkaalla ja jatkaa ristisotamiehelld. Niin
varmistat yhdeksén tikkia.

Jako on hyvi esimerkki pelinvientisuunnitelman tekemisen tirkeydestd. Liian moni
sitoumus pelataan pietiin jo ensimmaisessa tikissd. Virhe, minka huomaat tehneesi,
saattaa olla myohaisté korjata tikissa kaksi.
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Eteldn pistevoima ja patavérin laatu niukasti riittdvit vaaravyohykevilitarjoukseen.
Jos muutettaisiin yksi etelédn padoista ristiksi, olisi kdden jakautuma ihanteellinen
ilmaisukahdennukseen. Linnelld on useita vastausvaihtoehtoja. Sangitarjous kuvaisi
hyvin kédden jakautuman, 2NT on "kurinalainen", mutta aggressiivinen 3NT voidaan
my0s hyviksyd, onhan kddessa 12 pisteen lisdksi pari kymppia.

Monet pelaajat valitsevat kahden ristin vastauksen, koska ruutupito sangia varten on
olematon.

Avaaja tarjoaa uudelleen herttavirinsa, ja ldnsi korottaa tdyspeliin melkein
avauskédden voimallaan.

Eteldn ruutukuningasldhdon pelinviejd voittaa dssélldan. Sitoumuksessa ndyttéisi
olevan neljd mahdollista menevéa: kaksi pataa, herttakuningas ja ristikuningas.
Pelinvieji aloittaa valttien poistamisen antamalla herttarouvan "juosta" pohjoisen
kuninkaalle, ensimmé&inen huono uutinen valttimaskin epdonnistuessa.

Pohjoisella on ongelma, kidintddko partnerin ldhtdvarid, ruutua, vai hdnen tarjoamaa
vérid, pataa. Tdssa jaossa ruutukdéntd ei ole hyva. Pelinviejé varastaa, poistaa valtit,
kasvattaa ristinsd epdonnistuneella maskilla, mutta padsee myohemmin sakaamaan
toisen patamenevistddn ristille.

Joten pohjoisen pitdisi 10ytid patakdénto kolmanteen tikkiin, 10, kahdesta kortista
aina korkeammalla. Jos nyt pelinviejé pelaa kakkosen, luonnollisen nékoisen "toinen
kdsi matalaa", pitdd eteldan myo0s pelata pieni ja antaa pdydan kuninkaan voittaa tikki.
Pelinviejd poistaa loput puolustajien valtit ja leikkaa ristin, pelaten ensin ysin
kédestddn (vertaa pelinviejin ruudunkisittely jaossa seitsemén). Pelinviejill ei
todellakaan ole onnea, myos ristimaski epdonnistuu, ja pohjoinen jatkaa lisdi pataa.
Puolustajat ovat saaneet jo kaksi tikkid ja etelan s AJ tuottaa vield toiset kaksi tikkid.
Korttien jakautuminen oli kylld pelinviejin kannalta epdsuotuisa, mutta hin olisi silti
voinut selviytyé tehtévistdin pelaamalla kolmanteen tikkiin kddestidén patarouvan.
Eteld voittaa tdmin tikin dssdlldédn ja voi kasvattaa patansa vahvaksi pelaamalla
seuraavaksi patasotamiehen. Mutta nyt pohjoisen péddstessd myohemmin
ristikuninkaalla kiinni ei hénelld ole endé pataa, ja pelinviejd padsee sakaamaan
patamenevénsa ristille.

"Toinen kdsi matalaa" on oikein yhdeksén tapausta kymmenestd, mutta tissé jaossa
pelinviejédn piti pelata timén sddnnon vastaisesti katkaistaakseen puolustuksen
yhteydet.
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Etelélld on juuri riittdvéasti voimaa avaukseen ja avaa 4-4 véreistddn alemmalla,
yhdella ristilld. Pohjoinen nékee parin yhteisen voiman riittdvin tdyspeliin, mutta
tarjoaa rauhallisesti oman vérinsd yhden tasolla. Yksi ruutu on vaatimustarjous, joten
pelkoa tdyspelin "makaamisesta" ei ole. Huomaa, ettd myds vastaaja tarjoaa 4-4
vareistd aina ensin alemman. Toisella vuorollaan eteldlld on kaksi tarjousvaihtoehtoa:
ruututuen kertova korotus 2 ¢ tai tasaisen minimikédden kertova INT. Sangitarjousta
vastaan puhuu huono herttavéri, jos partnerilla olisi hertassa esim. Kx, olisi sangipelin
parempi olla partnerin kddessd. Kahden ruudun jdlkeen pohjoinen voisi tasaisella
kidelldén tarjota suoraan todennédkoisen oikean tdyspelin: 3NT, mutta pataviri voi
sangipelissi olla arka, joten parempi on néyttdd herttapito 2w:lIla. Eteld kertoo
kahdella sangilla, ettd mikéén véri ei "vuoda", ja pohjoinen korottaa tiyspeliin.

Lansi 1dhtee luonnollisesti patarouvalla, ja iddn tulee ablokeerata AK ensimmiiseen
tikkiin. Jos itd jattdd patakuninkaan singeliksi kéteensa, niin puolustuksen yhteydet
ovat patavirissé katkenneet. Pelinviejélld on yksi pikatikki padassa, yksi hertassa,
kolme ruudussa ja kaksi ristissd. Herttaa maskaamalla saadaan yksi tai kaksi lisdd,
ruudusta voidaan kasvattaa yksi lisétikki ja ristissékin on maskimahdollisuus. Mutta
jos herttamaski ei onnistu, puolustus voi saada viisi tikkid - hertan ja nelji pataa -
ennenkuin pelinviejd saa otettua yhdekséé tikkidén. Tdméan vuoksi pelinviejin tulee
laistaa ensimmadinen patatikki, itd jatkaa toiseen tikkiin lisdd pataa, pelinviejé laistaa
tdmankin (idilla saattaisi olla kolmen kortin pata), ja ottaa vasta kolmannen
patakierroksen dssilld. Nyt kun pelinviejd pelaa herttaa rouvalle, itd padsee kiinni
kuninkaallaan, mutta puolustuksen patayhteys on katkaistu. It kdintaa
herttakuninkaan jélkeen parhaiten ristid, jonka pelinvieji voittaa pdydén dssdlld (hin
voi yrittdd maskia sotamiehelld, jonka lansi luonnollisesti peittdé rouvalla).
Ruudussa pelinviejilla on kolme pikatikkié, ja virin jakautuessa puolustuksella 3-2,
voidaan siitd helposti kasvattaa neljés lisdtikki. Entépa jos vastapuolen ruutu istuukin
4-1? Jos lannelld on J9xx, ei pelinviejdlld ole mitddn mahdollisuutta saada véristd
neljad tikkid. Mutta jos idéll4 onkin neljdn kortin ruutu, voi eteld saada kaikki tikit
ruudusta leikkaamalla iddn sotamiehen A10:114. Oikein on siis aloittaa ottamalla ¢ K
ja Q. Jos ruutu oli 3-2, ei ongelmia, mutta nyt lannen sakatessa toiselle
ruutukierrokselle idén sotamies neljédntend paljastuu, ja pelinviejd saa maskaamalla
nelja tikkid vérista.

Kolmeen sangiin tulee yhdeksén tikkid: Yksi pata, kaksi herttaa, neljd ruutua ja kaksi
ristia.
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Lannen kolme ristid on estoavaus. Tarjous kertoo seitsemén kortin vérin ja piste-
voimaa 6 - 10, seka liséksi voiman tulee olla sijoittunut avausviriin. Estotarjouksia
tehdessé pitéd ottaa huomioon myds vyohykesuhteet. Jos vyohykkeet olisivat
vastakkaiset - EW vaarassa ja NS vaarattomassa - olisi avauspass suositeltavampi
vaihtoehto. Iddlld on kaksi mahdollisuutta: 3a tai 3NT. Kolme pataa on vaatimus-
tarjous, kertoo vihintddn viiden kortin hyvén vérin ja voimaa vih.16p. Luonnollisen
patatarjouksen huono puoli on se, etté jos partnerilla ei ole kolmen kortin tukea vériin,
niin hén todenndkdisesti ohittaa parin oikean tiyspelin: 3NT.

Vaikka lédnsi tietddkin, ettd parilla on yhteinen yhdeksén kortin valttivéri, hin ei pyri
tayspeliin risti valttina. Jos parilla on voimaa tarjottavaan tiyspeliin ja yhteinen ala-
varivaltti, pitdd heidin kuitenkin useimmiten tarjota tdyspeli sangissa eikd yhteisessi
alavirissd. Tosin ylldolevassa jaossa on ristipelissikin saatavissa yksitoista tikkia.

Eteld ldhtee neljén kortin vireistddn vahvimmalla, herttanelosella. Jakautumasta 4-4-
4-1 kéytetddn nimitystd marmic. Pohjoinen voittaa 1ahdon dssilld ja palauttaa hertta-
kolmosen. Palautettaessa partnerin varid kddnnetddn kahdesta jéljelld olevasta kortista
suurempi ja kolmesta pienin. Jaossa n:o 11 pelinvieji otti tikin 1dhtovirissd vasta kol-
mannella kierroksella ja katkaisi ndin yhteydet puolustuksen késien valilla. Nyt
hinell4 ei ole varaa laistaa toista herttakierrosta. Eteld saattaa keksid ruutukéénnon, ja
peliin tulee kaksikin pietié. Itse asiassa pelinviejdn on turha yrittdé katkaista
puolustuksen yhteyksié herttavérissé, jos hin vaan luottaa vastustajien herttahakkujen
"rehellisyy-teen". Etelén 1dhtokortti oli siis nelonen, pohjoinen palautti kolmosen, ja
kadessddn pelinviejalla oli kakkonen. Tésti voi paitelld puolustajien herttavirin
olevan jakautu-nut 4-4. Pelinviejilld on nyt otettavissa seitsemén pikatikkid: kolme
pataa, hertta, ruu-tu ja kaksi ristid. Padasta voisi saada kaksi kotipelistd puuttuvaa
tikkid, jos véri istuu suosiollisesti 3-3. Ristivérissd on kuitenkin eniten
tikkipotentiaalia, vastustajien 2-2 jakautumalla saadaan véristé peréti seitsemén tikkia.
Ja vaikka viri istuisikin vinossa 3-1, pelaamalla kolme kierrosta saadaan siitd
kasvamaan nelja lisdtikkid. Ongelma pOydén ristivdrin kasvatuksessa on yhteyksien
puuttuminen. Jos pelaat seuraavaksi ristidssén ja -kuninkaan, vérin istuessa vinossa 3-
1 voit helposti kasvattaa vérin vah-vaksi pelaamalla vield kolmannen kierroksen.
Taman jélken pdydéssd on neljd vahvaa ristid, mutta ei yhteyskorttia hakemaan niitéd
(vertaa jako n:o 1 ja ruudun kasvatus). Ratkaisu ongelmaan on antaa heti herttakunin-
kaan jélkeen vastustajille tikki ristissd, pelataan pieni risti molemmista kéasista.
Huomaa my®s, etti sinulla ei ole varaa ottaa patakuviasi kokeillen 3-3 istuntoa. Jos
vari kuitenkin oli 4-2, olet kasvattanut pietittdvén tikin puolustukseen (pata, kolme
herttaa ja risti). Ruutuldhto tai -palautus olisi tissé jaossa ollut puolustuksen kannalta
onnekkaampi.
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Pohjoinen avaa 4-4 vireistddn alemmalla, yhdelld ruudulla. Idén ei pitéisi edes harkita
vilitarjousta - voimaa on aivan liian vdhén eiké ristivarikédén ole riittdvin hyva
tarjottavaksi kahden tasolla vaaravyohykkeessi. Eteldn patavastaus on vaatimus
luvaten vidh. 6p ja véh. neljan kortin patavirin. Huomaa, ettd vastaaja tarjoaa 4-4
vareistd ensin alemman vain silloin, jos hén voi tehdd sen yhden tasolla. Partnerin
ristiavaukseen olisi yksi ruutu oikea vastaus. Toisella vuorollaan pohjoinen ei saa
tarjota toista viriddn - herttaa - kahdestakin eri syystd. Ensinnikin kaksi herttaa
lupaisi 5-4 jakautuman (ensin yhtd vérid yhden tasolla, sitten jotain toista kahden
tasolla). Ja toiseksi, avausvérid korkeamman virin tarjoaminen kahden tasolla lupaisi
vih.17p (reverse). Pohjoisen ei tarvitse peldtd, ettd pari kadottaisi yhteisen 4-4
herttavaltin. Yhden padan vastaustarjouksen jilkeen eteldlld voi olla neljd herttaa vain
silloin kun hénelld on 5-4 jakautuma yldvéreissi. Ja tilldin hén tarjoaa avaajan yhden
sangin jélkeen herttavérinsé. Toisella vuorollaan eteld voi invitoida tdyspeliin
kahdella eri tarjouksella: 3  tai 2NT. Avaaja lupasi yhdelld sangilla 13-14, joten hin
ottaa tiyspelivihjeen vastaan tarjoamalla 3NT.

Itd lahtee //-sddnnon mukaisesti ristinelosella. 11-sddntdéd voidaan kayttéa silloin kun
partneri ldhtee pikdn vérinsd neljinneksi suurimmalla kortilla. Ensin lasketaan monta-
ko lahtokorttia korkeampaa korttia on omassa ja lepadjan kddessa. Lisdtddn tdhin lu-
kuun 1dhtokortin numero. Sitten vihentddn timén luku yhdestétoista. Erotus kertoo
montako ldahtokorttia korkeampaa korttia on pelinviejélld 1dhtovérissd. Otetaan esim.
ylldoleva jako. Itd 1dhtee nelosella, ja lénsi ndkee kédessddn ja pOydéssa viisi nelosta
korkeampaa ristid. 5+4=9. Ja 11-9=2. Joten lansi tietdd nyt, etti pelinviejélld on kaksi
nelosta korkeampaa ristid. Sdanndllé ei aina, kuten ylldolevassa jaossa, ole kdytannon
merkitystd. Pelinviejé pelaa 18ht66n poydistd rouvan (vertaa jako n:o 1, herttaldhto),
jolla onnekseen voittaa tikin. Lénsi antaa positiivisen merkinannon kolmosella (pieni
pyytdd), hin haluaa partnerinsa jatkavna ristid my6hemmin kiinni paastessaan. Jos
1dén ristivéri olisi ollut &753, tunnustaisi hin ensimmadiseen tikkiin seiskalla - iso
kieltdd - kertoen partnerille, ettei hinelld ole mitdén syytd rohkaista kanssapelaajaansa
jatkamaan ristid myohemmaissi vaiheessa. Herttaviri pitdé kasvattaa vahvaksi ja oikea
tapa kasitelld véri on pelata poydan kuvia kohti. Ristirouvan voitettua 1ahdon pelin-
viejd on heti oikeassa kddessd kiinni ja pelaa sieltd pienen hertan. Léinsi ei saa ottaa
heti dssdénsa - toinen kési matalaa - ja pelinviejd voittaa herttakuvalla tikin. Nyt
pelin-viejd "matkustaa" uudestaan pdytddn kiinni, ruutuseiska dssille, ja poydésta
uudestaan herttaa. Lannen kannattaa vieldkin laistaa ja pohjoisen herttakuva voittaa
taas tikin. Jilleen pOytddn, nyt ruuturouvalla, ja kolmannen kerran herttaa kohti kétta.
Niin pelaamalla pelinviejd saa yhdeksin tikkid: kolme herttaa, neljd ruutua ja kaksi
ristia.
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Itd avaa yhdelld padalla ja lénsi tarjoaa kaksi herttaa, kaksi yli yhden luvaten vah.10p.
Vastaajan oman alavirin tarjoaminen kahden tasolla lupaa lupaa kymmenen pisteen
liséksi vah. neljén kortin pituisen tarjotun vérin. Jos vastaaja tarjoaa herttaa kahden
tasolla (nimenomaan sarja 1 & - 2%), pitdd hertassa olla vih. viisi korttia. Neljan
kortin herttavérilld vastaaja joko tarjoaa neljdn kortin alavérid tai sangia voimansa
edellyttimalla tasolla.

Kun vastaaja lupasi omassa varissién viisi korttia, riittdd avaajalla tukeen kolme.
Kolme herttaa kertoo valttituen lisdksi myOs minimiavauksen. Vastaaja tekee
tdyspelin hertassa.

Pohjoisella on selvi 1dhtokortti - ¢ Q - ja pelinviejé voittaa ensimmaéisen tikin
poytddn. Pelinviejdn harmiksi hdnelld on pahasti pddllekkdisarvoja ristissd, kolme
vérin suurinta korttia, mutta vain kaksi tikkia.

Ensimmainen tehtéva pelinviejilla on poistaa vastustajien valtit. Jos eteldlld on
molemmat kuvakortit, on oikein pelata pieni valtti kohti sotamiesta. Ja jos eteld pelaa
toisen kuvansa, kddestd dssé, takaisin poytddn ristilld ja herttaa uudestaan kohti
sotamiestd. On kuitenkin paljon todenndkdisempai, ettd etelélld on hertassa Q10x tai
K10x. Télloin oikein on méératd herttaa pdydéasti, ja jos eteld tunnustaa pienelld,
pelata kddestd yhdeksikko. Pohjoinen voittaa kuvalla tikin ja kééntéa lisda ruutua.
Poytddn kiinni jiljelld olevalla ruutukuvalla ja lisdd herttaa. Eteldn kymppi peitetdén
sotamiehelld, ja eteldn viimeinen valtti voidaan seuraavaksi poistaa dssélla.

Toinen ongelmallinen vérinkisittely on pelinviejdlld padassa. Yksi tikki véristd on
pakko antaa dssélle, mutta vaarana on menettda tikki my0s vastustajien sotamiehelle.
Herttadssén jalkeen ollaan kédessé kiinni ja sieltd pelataan pieni pata. Pohjoinen
puolustaa parhaiten pelaamalla pienen, ja pOydén kuningas voittaa tikin. Poydésté
jatketaan pienelléd padalla ja kddestd pelataan kymppi. Néin pelaten joutuu puolustus
tyytyméén yhteen patatikkiin, kunhan eteldlld vain on patasotamies. Jos etelélld on
padassa AJx, hén peittdd patakuninkaan dssdlld, mutta mydhemmin pelinviejd pelaa
pOydasta pataa kohti kdden Q10-"haarukkaa".

Korttien istuessa pelinviejidn kannalta suotuisasti, joutuu puolustus tyytymdan yhteen
tikkiin padassa, hertassa ja ruudussa.
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Etelélla ja ldnnelld on helppo ensimmainen tarjous, mutta pohjoisella on heti kaksi
vaihtoehtoa. 2NT kuvaisi kdden jakautuman ja arvopistevoiman tarkasti, mutta
patapito on hiukan arvelluttava. Kaksi ruutua eteld korottaa kolmeen kertoen néin
myos viiden kortin herttavirin. Avaajalla ei ruutukorotuksen jilkeen voi olla neljén
kortin herttaa, koska 4-4 punaisilla véreilld hén olisi avannut yhdelld ruudulla.
Pohjoisen 3% kertoo kolmen kortin tuen liséksi 10-12p. Kaksi yli yksi ensimmaiselld
kierroksella kertoi jo véh.10p, ja jos hinelld olisi vdh.13p, tekisi hén nyt suoraan
tdyspelin. Avaajalla on enemmén kuin minimivoima avaukseensa, joten hén korottaa
tayspeliin.

Lansi aloittaa patadssilla, valttipelid vastaan 1dhdettdessa sarjaldhtoon riittdéd kaksi
arvoltaan perdkkaistd korkeata korttia. Itd haluaa partnerinsa jatkavan aloitusvéria,
hin toivoo patakuningasjatkoa ja kolmatta kierrosta pataa, jolloin hin péésisi
varastamaan poydén rouvan pienelld valtillaan. Joten itd pelaa ensimmaéiseen tikkiin
kakkosen, pyytdvian merkinannon. Lénsi tekee tyotéd késkettyd, ja itd varastaa
kolmannen patakierroksen.

Patavarkautta antaessaan lansi antaa Lavinthal merkinannon. Pieni kortti pyytda
jatkoa alemmassa vapaassa vérissd (valttivéri siis poissuljettuna) ja vastaavasti korkea
kortti ylemmaissé vapaassa virissé. Jos lannella olisi ristidissan sijasta ruutuéssd, hdan
pelaisi kolmanteen tikkiin patayhdeksikon, pyytden néin partneria varkauden jélkeen
kadidntdmiin ruutua, ylempid vapaata virid (vapaat vérit ovat tdssi tilanteessa ruutu ja
risti). Aktuellissa jaossa lidnsi kuitenkin antaa patavarkauden kolmosella, ja it
kadntdd neljanteen tikkiin kuuliaisesti ristid.

Ristidssd on puolustuksen neljds tikki, joten pelisséd on jo yksi pieti. Toista pietid
lannen on turha yrittda alavéristé, ruutuéissé on varmasti eteldn kiddessd, eihdn hianella
muuten olisi avauskdden voimaa. Ainoa mahdollisuus viidenteen tikkiin
puolustuksella on valttivarissa. Jos idéll4 on joku herttakuva - edes sotamies - ja hdn
varastaa télld kun lansi pelaa viidenteen tikkiin pataa, pelinviejd joutuu varastamaan
yli korkeammalla kuvalla, ja ldnnen herttakymppi kasvaa néin vahvaksi. Téllaista
tilannetta, misséd puolustajat luovat itselleen valttitikin pakottamalla pelinvieja
korkeaan ylikuppiin, kutsutaan "uppariksi" (uppercut).

Se, ettd herttatdyspeli meni kahteen pietiin, osoittaa ettd pohjois-eteldn kortit eivit
sopineet hyvin yhteen. Ristikuningas ja -rouva olivat tavallaan "turhia" arvoja - pelin
lopputulos olisi ollut aivan sama, jos néitten tilalla olisi ollut kaksi pientd hakkua.
Myoskddn poydin patarouvalla ei tissd jaossa ollut mitddn arvoa.

Kolme sangia olisi tdlld kertaa ollut onnekkaampi tiyspelivalinta.
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Lansi avaa pisimmaélld vérilldan, yhdelld padalla. Itd nékee heti parin yhteisen voiman
riittdvin tdyspeliin, mutta ei vield tiedd mika on oikea tiyspeli, joten hén tarjoaa
ruutuvérinsi kahden tasolla.

Vastaajan oman virin tarjoaminen on vaatimustarjous, ja avaajan tulee nyt kertoa
lisdd jakautumastaan. Lannen kaksi herttaa lupaa neljén kortin hertan lisdksi nyt myos
viiden kortin padan.

Useimmiten vastaaja toisella vuorollaan jo tietdd, onko parilla voimaa téyspeliin, ja
mika on oikea tiyspeli. Itd ei kuitenkaan tdssd vaiheessa tiedd vield parin oikeata
loppusitoumusta. Hianelld ei ole riittdvaa valttitukea partnerin kumpaakaan ylavariin
eikd hinelld ole sangipitoa tarjoamattomassa vérissi, ristissd. Téllaisissa tilanteissa
neljds vdri on kiyttokelpoinen konventio. Neljinnen virin tarjoaminen kertoo, etti
pelaajalla on voimaa ainakin tdyspelikiinnostuksen verran, mutta ei mitdin
jakautumaansa kuvaavaa luonnollista sangi- tai véritarjousta.

Léannelld on hyva ristipito ja hdn kertoo tdmén tarjoamalla tdyspelin sangissa. Jos
lannen alavaripituudet olisivat olleet toisinpdin, olisi hin ndyttdnyt kolmen kortin
tukensa kolmella ruudulla.

Pohjoinen léhtee ristikuninkaalla - epdaito sekvenssi - ja eteld antaa negatiivisen
merkinannon yhdeksiko6lld. Jos pelinviejd ottaa heti tikin dssdlldén, niin eteld
padstessddn mahdollisesti myohemmin kiinni palauttaa ristid, ja pohjoinen voi ottaa
pietin neljélla ristitikilladn.

Mutta kun pelinviejd laistaa 1dhdon - Bath coup - puolustuksen evéit loppuvat.
Pohjoinen ei voi jatkaa ristid lahjoitamatta pelinviejdlle yliméardista tikkid, hinhdn
tietdd partnerinsa merkinannon perusteella pelinviejilla olevan dssid-sotamies
haarukka odottamassa.

Pohjoisen kannattaa siis toiseen tikkiin vaihtaa vérié. Pelinviejd on tarjonnut
ylavirejd, joten ruutukdintd on paras vaihtoehto. Yleensikin puolustuspelaajien
kannattaa kdantia "voiman lapi kohti heikkoutta".

Pelinviejd voittaa ruutukddnnon poytdén ja aloittaa padan kasvatuksen. Suosiollisella
vérin jakautumalla - kuningas kolmantena eteléll4 - pelinviejd saa nelja patatikkii. Ei
ole kuitenkaan viisasta ottaa kolmanteen tikkiin patamaskia rouvalla. Oikea vérin
kisittely on pataa kahdeksikolle, ja jos pohjoinen voittaa timén tikin kympilla tai
sotamiehelld, niin myohemmin maskaat pataa rouvalla. Aktuellissa jaossa tdma
lisimahdollisuuden kaytto palkitaan.
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1ddll4 on ihanteellinen jakautuma ilmaisukahdennukseen, lyhyt vastustajan avausviri ja neljén kortin
tuki kaikkiin muihin véreihin. Lannen pitéd hypétéd kahteen pataan ensimmadiselld vuorollaan, yksi pata
lupaisi voimaa nollasta kahdeksaan pistetté. Itd hyppaé suoraan tiyspeliin partnerin luvattua 9-10p.

Herttakuningaslahdon pelinviejé voittaa dsséllé ja aloittaa heti valtinpoiston. Ensimmaiseen
valttikierrokseen pohjoisen kannattaa tunnustaa pienelld. Ndin pdydan patakuva voittaa kylla toisen
tikin, mutta kolmanteen tikkiin pelinvieja joutuu tulemaan kéteensé ristikuninkaalla kiinni pelaamaan
uudestaan valttia.

Myo6hemmin kun pelinviejd maskaa ruutua pelaamalla kddestddn sotamichen, pitdéd pohjoisen peittdad
tdma kuninkaallaan, vaikka hén nékee poydassd ruutua AQ104. Jos pohjoinen jattad peittdmatta
sotamiehen, saa pelinvieji kaikkiaan nelja ruututikkid. Vastaavasti uhraamalla kuninkaansa kasvattaa
hén partnerinsa ruutukahdeksikon vahvaksi.
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Partnerin sangiavauksen jélkeen pohjoinen nékee parin yhteisen voiman riittdvéan tdyspeliin. Hén
tarjoaa kolme pataa ja pyytdd néin partneriaan valitsemaan oikean tiyspelin. Etelélld on vain kahden
kortin pata ja tarjoaa ndin sangitdyspelin.

Valttipelid vastaan ldnnen oikea 14hto olisi ristirouva, sarjan korkein, mutta kolmea sangia vastaan
lahdetddn pisimméstd maasta, ja sen neljanneksi suurimmalla kortilla - herttaviitosella. Pelinvieja
pystyy laskumaan vain kuusi pikatikkid, nelja ruutua ja kaksi ristid. Hertasta hin tulee saamaan yhden
tikin puolustuksen pelatessa titd varid. Joten heti kiinni padstessién pelinviején tulee kasvattaa patavéri
pelaamalla ensin patarouva kédestdédn (kun véristd puuttuu vain &dssé, ensin kuvakortit siité kidesta,
missd on vihemmain tdmén virin kortteja). Pelinviejd pystyy kasvattamaan padasta neljd lisdtikkid ja
néyttiisi néin siis saavan kotipelin jopa ylitikein. Mutta puolustus on askeleen pelinviejdi edella.
Herttaldhdon itd voittaa kuninkaallaan ja jatkaa toiseen tikkiin yhdeksikolld, kahdesta jdljelld olevasta
aina suuremmalla. Nyt ldnnen pitdd antaa pelinviejdn voittaa tdma tikki kuvallaan. Mydhemmin kun it
padsee kiinni patadssilld, on hdnelld kddntdd lisdé herttaa, ja puolustus saa viisi tikkid. Jos lénsi
virheellisesti voittaa toisen tikin dssdlladn, hian pystyy kylld kasvattamaan 1ahtovérinsd pelaamalla
kolmannen herttakierroksen, mutta timén jélkeen hénelld ei ole yhteyskorttia kasvaneille kahdelle
vahvalle herttahakulle.

Télld kertaa neljé pataa olisi ollut parempi tiyspeli, huolimatta vain seitsemédn kortin yhteisesté
valttivérista.



JAKO 3 A J1073

S/E-W v Q9%

¢ J95

% J93
A A6 A K85 N E S w
v J87652 v AK P P
+ K83 ¢ Q1042 P 1 P lv
*» 82 & AQ74 P 2NT P 49

A Q942 P P P

v 103

* A76

% K1065

Lénnelld on kuuden kortin hertta ja voimaa sopivasti kahden hertan avaukseen. "Heikolla kakkosella"
avaaminen olisi kuitenkin véhintédnkin kyseenalaista herttavirin surkean laadun vuoksi. Itd avaa
viimeisesté kéddesti yhdell4 ristilld, voimaa on hieman liikaa sangiavaukseen. Toisella vuorollaan itd
kertoo tasaisen vahvan kétensd hyppéavilla sangitarjouksella. Lénsi nékee nyt, ettd parilla on yhteinen
vah. kahdeksan kortin valttivéri ja voimakin riittdé tayspeliin, joten hin lopettaa tarjoussarjan neljalla
hertalla.

Pohjoinen aloittaa patasotamiehelld, pelinviejé voittaa tikin ja pelaa seuraavaksi kaksi herttakierrosta.
Kun kumpikin puolustaja tunnustaa pienilla valteilla, voi pelinvieja laskea, ettd toiselle vastustajista jai
vield yksi valttikortti - vahva herttarouva. Jos puolustajille on jaanyt yksi valttikortti, joka on vahva, ei
pelinviején yleensé kannata poistaa téllaista valttikorttia, sehén saa tikin joka tapauksessa. Ristissé
pelinviejé ottaa maskin, joka télld kertaa kuitenkin epdonnistuu. Ruudussa pelinvieja menettdd dssille
aina tikin, mutta sotamichelle ei tarvitse antaa tikkia, jos véri kasitellaén oikein. Pelataan poydasta
pieni ruutu kohti kdden kuningasta (eteld tunnustaa pienelld - toinen kdsi matalaa), ja seuraavaksi pieni
ruutu kidestd poydén kympille.

Jos pelinvieja pelaa ruudun oikein, hin selvidd kolmella menevélld: hertta, ruutu ja risti.

JAKO 4 A AQ73
W/ALL v Q854
¢ 84
& AJ3
A 984 A 1065 N E S w
v AJ972 v K6 P
¢ A5 ¢ 932 lv P 2e P
& 872 & KQ1094 2NT P 3NT P
A KJ2 P P
v 103
¢ KQJ1076
& 65

Vaikka pohjoisen patavéri on laadultaan paljon parempi hertta, avaa hin kuitenkin 4-4 véreistiin
alemmalla, yhdelld hertalla. Idill4 ei ole aivan riittdviasti voimaa kahden ristin vilitarjoukseen,
varsinkaan vaaravyohykkeessé. Toisella vuorollaan pohjoinen ei saa ndyttdd toista neljan kortin
véridén. Tarjoamalla kaksi pataa hin kertoisi viiden kortin hertan liséksi voimaa véh.17p (reverse,
kahden virin tarjoaminen ylenevéssi jarjestyksesséd). Kaksi sangia kertoo tasaisen minimiavauskéden.
Etelén kannattaa korottaa tdyspeliin, vaikka arvopistevoimaa laskien pass kahteen sangiin saattaisi
vaikuttaa paremmalta. Pitkd hyva ruutuvéri puoltaa kuitenkin korotusta.

It4 aloittaa ristikuninkaalla, epdaidon sarjan korkeimmalla kortilla. Pohjoinen ei saa ottaa ensimmaéisté
tikkid dssélld. Jos hin niin tekee, linsi pddsee ruutudssin jalkeen kdantdmadin ristid, ja itd saa nelj
ristitikkid. Mutta kun pelinviejé laistaa 1ahdon, ei itd pysty jatkamaan 13htovarid antamatta pohjoiselle
kahta tikkid véristd. Toiseen tikkiin idén pitdisi keksid pikkuherttakddnto partnerin &ssélle - tdysin
mahdotonta 10ytaa pelipdydidssa, ellei pelinvieja ole vahingossa néyttinyt korttejaan vastustajalleen.



JAKO 5 A A32

N/N-S v 85

* AK42

& QJ103
A 74 A KQ1065 N S W
v AQ72 v KJ43 1 1a P 2
¢ Q108 *9 P 2v P de
& AK72 ® 985 P P P

a Jo8

v 1096

¢ J7653

& 64

Idélla on aivan minimivoimainen vilitarjous, mutta vyohykkeet ovat edulliset ja patavérin laatu hyva.
Lansi voisi hypéti suoraan kolmeen sangiin vahvalla tasaisella kddelldén (ristipitokin 16ytyy), mutta
vastustajan vérin tarjoaminen on parempi vaihtoehto. Kun partneri kertoo neljén kortin herttavérinsé
toisella vuorollaan, valitseekin l4nsi herttatidyspelin.

Eteld aloittaa partnerinsa varilld, kahdesta kortista korkeammalla, ristikuutosella. Pelinviejin
suunnitelmana on ottaa valtit pois seké kasvattaa patavéri pelaamalla kohti kdden kuvakortteja.
Pelinviejd tarvitsee tissé jaossa valtteja yhteyskorteiksi. Oikea pelijérjestys on ottaa ensimmainen tikki
ristidssélld, pelata toiseen tikkiin pataa kuninkaalle (pohjoinen puolustaa parhaiten pelaamalla toinen
kési matalaa), sitten kolme valttikierrosta jadden pdytddn kiinni, ja taas uudestaan pataa kohti kétta.
Tarkasti pelaamalla pelinviejé saa yksitoista tikkia.

JAKO 6 A QJ2
E/E-W v J8
* A8742
® 1043
A A754 A K1063 N E W
v Q1075 v 43 P lv P
¢ J6 + Q105 INT P P
& K75 « AJ82
A 98
v AK962
¢ K93
* Q96

Etelélld on juuri riittdvasti hertta-avaukseen. Pohjoisen yksi sangi lupaa voimaa kuudesta yhdeksééan,
mutta kieltdd nelja korttia sekd hertassa ettd padassa. Neljan kortin hertalla vastaaja tietenkin korottaisi
avaajan virid, ja jos vastaajalla olisi neljé korttia pataa, tarjoisi han yhden padan (luvaten tdlldin
voimaa kuudesta ylospdin).

Idalla on léhtijdna kaksi neljan kortin vérid. Pieni pata on parempi aloituskortti kuin pieni risti -
pelinviejé on tarjouksellaan kieltinyt omistavansa neljén kortin patavérid, mutta pitka risti hanella
saattaa olla. Puolustus saa kaksi ensimmdista tikkid patakuvillaan, ja kolmannessa tikissd pelinvieja
paisee kiinni patarouvallaan. Patatikin lisdksi voi pelinviejé laskea vain neljé pikatikkid. Jos ruutuvéri
on jakautunut puolustajilla tasan 3-2, voidaan viri kasvattaa pelaamalla kolme ruutukierrosta. Ndin
pelinviejélle kasvaa vahvaksi kaksi ruutuhakkua. Mutta milld kortilla hén paddsee myohemmin kiteensi
kiinni ottamaan vahvat tikkinsd? Ei milldan. Yhteyksien sdilymisen vuoksi on oikein antaa
puolustukselle aikainen ruututikki. Neljénteen tikkiin pelinviejd pelaa pienen ruudun molemmista
kisistd, puolustus péésee kiinni, voi ottaa vahvan patansa ja halutessaan myos kaksi korkeata ristia.
Mutta tdmén jilkeen pelinviejd padsee kiinni, pelaa pdydédn ruutukuninkaan ja jatkaa ruutua kdden
dssdlle. Ja nyt hdn on kddessédén kiinni, eikd muilla pelaajilla ole endd ruutua. Yksi sangi menee niin
tasan kotiin. Itd-lannelld olisi patapeli pelattavissa kahdessa kotiin, mutta kummallakaan heistd ei ole
riittdvasti voimaa tulla mukaan tarjoussarjaan.



JAKO 7 a AK72

S/ALL v A5

* 752

& A943
A J83 A Q1054 N E S W
v 107 v J9632 1 P
¢ QJ1093 * K6 1a P INT P
® Q75 & 62 3NT P P P

A 96

v KQ84

* A84

& KJ108

Vaikka pohjoisella on neljan kortin tuki partnerin avausviriin, hén silti mieluummin tarjoaa oman
ylévérinsd yhden tasolla. Eteld ei saa tarjota kahta herttaa toisella vuorollaan, télla tarjouksella hin
lupaisi 5-4 jakautuman lisdksi vdh. 17p:n kiden (vrt. jako 4, pohjoinen). Pohjoinen ei edes harkitse
tdyspelid parin yhteisessd valttivirissd, viitté ristid, vaan tarjoaa sangitdyspelin.

Kun ldnsi ldhtee ruuturouvalla, tulee iddn ablokeerata kuninkaansa ensimmadiseen tikkiin. Jos itd
tunnustaa 1dhto6n pienelld ruudulla ja pelinviejé ottaa dssén, on puolustuksen yhteydet vérissa poikki.
Al4 kuitenkaan ota tavaksesi peitti# partnerin kuvakortteja korkeammilla kuvilla! Pelinvieji laistaa
kaksi ensimmadistéd ruutukierrosta ja ottaa vasta kolmannen tikin ruutuéssilld idan sakatessa tdhén
tikkiin herttaa. Pelinviejdlld on kahdeksan pikatikkié ja lisdtikkejd voidaan kasvattaa ristivarista.
Ristivérissd on maski "kahteen suuntaan". Jos pelinvieja uskoo rouvan olevan idill4, on oikein ottaa
ensin ristidssd ja seuraavaksi pelata pieni risti kdden kympille. Ristirouvan ollessa ldnnelld oikea
pelitapa on ristikuninkaan ottamisen jélkeen jatkaa varid pdydan yhdeksikolle. Jos pelinvieja arvaa
oikein rouvan paikan, saa hén nelja ristitikkid. Ja jos hdn maskaa védrin, tulee varisté kuitenkin kolme
tikkié. Téssé jaossa lénsi on "vaarallinen vastustaja”, jos hidn pédésee kiinni, ottaa hin myos pietin
kahdella kasvaneella ruututikilld. Taméan vuoksi pelinviejd maskaa ristirouvaa lannen kddestd. Vaikka
maski epdonnistuisikin idin voittaessa rouvalla tikin, ei tdlld ole mitdén pahaa kdantoa, ja pelinvieja
saa yhdeksén tikkid. Talld kertaa maski onnistuu, ja peliin tulee ylitikki.

JAKO 8 A A8
W/- v AK62
* AQ7
& 10865
A K642 A QJ1073 N E S W
v 1093 v J54 P
¢ 10543 + J98 INT P 3NT
& K7 & 32 P P
A 95
v Q87
* K62
& AQJ%4

Etela ei lahde edes hakemaan mahdollista yhteistd ristivalttia, vaan pééttad tarjoussarjan heti
sangitdyspelilla.

Iddll4 on selvd ldhtokortti - patarouva. Pelinviejé laistaa ensimmadisen tikin, ja voittaa toisen tikin
dssélld idan jatkaessa ldhtovarid. Pelinviejd voi laskea kahdeksan pikatikkid: mustat dssét sekd kolme
tikkid kummassakin punaisessa vérissd. Ristivéristd voidaan kasvattaa jopa nelja lisatikkid maskin
onnistuessa. Ja vaikka maski epdonnistuisikin, kasvaa pelinviejille véristd kolme lisatikkid. Mutta
pelinviejin patavéri on "auki", ja jos puolustajat padsevit kiinni, ottavat he pietin kasvaneilla
patatikeillddn. Taémén vuoksi pelinviejan pitdd ensin yrittdd yhdeksatta tikkia herttavarista, jos
kumpikin puolustaja tunnustaa kolmelle korkealle herttakierrokselle, on kdden kolmastoista
herttahakku ("trettonkvistare"), kasvanut vahvaksi. Talld kertaa vastustajien hertta oli jakautunut tasan
3-3, joten pelinviején ei tarvitse turvautua ristimaskiin. Jos puolustajien herttaviri olisi ollut vinossa,
jatkaisi pelinvieja seuraavaksi ristikympilld antaen sen juosta, jos itd tunnustaa pienelld.



JAKO 9 A J1062

N/E-W v4

¢ 9653

% K854
» AK874 53 N E S W
v Q92 v AKJ1065 P lv P 1a
¢ KQ4 ¢ AJ7 p 3v p 4ANT
% Q2 & A7 P S5a P 6w

s Q9 P P P

v 873

¢ 1082

% 110963

Lénsi ndkee heti partnerin avaustarjouksen jélkeen parin yhteisen voiman riittdvén reilusti tarjottavaan
tayspeliin. Hin tarjoaa kuitenkin rauhallisesti yksi pata, tarjous on kierrosvaatimus, partneri ei passaa
vaan kertoo lisdé kddestddn. Avaajan hyppy kolmeen herttaan kertoo 17-19p seké vih. kuuden kortin
pituisen herttavérin. Tdssd vaiheessa ldnsi toteaa yhteisen pistevoiman ylittdvan pikkuslammin
tarjoamiseen vaadittavan 33, ja hén tietdd my0s parilla olevan yhdeksan kortin tai pitemmén yhteisen
herttavaltin. Ennen slammin tarjoamista hén kuitenkin tarkistaa dssdkyselyn kautta, ettei parilta puutu
kahta dssai.

Etela aloittaa ristisotamichelld, pelinviejd yrittda tikkid rouvalla ("nyt tai ei koskaan"), kuningas ja &dssé.
Pelinviejé voi laskea helpot kaksitoista pikatikkid: kaksi pataa, kuusi herttaa, kolme ruutua ja ristidssa.
Ensin vastustajien valtit alas, mihin vaaditaan kolme herttakierrosta. Seuraavaksi pelinvieja kasvattaa
pOydén pataviérin varastamalla vahvaksi. Otetaan ensin pdydéan kaksi patakuvaa, varastetaan pata
kateen valtilla, poytddn menndédn ruutukuvalla ja varastetaan uudelleen pata kiteen. Nyt poydén viides
patahakku on kasvanut vahvaksi, jéljelldolevan ruutukuvan ollessa yhteyskorttina pdytaan. Yksi
ylitikki.

JAKO 10 a KJ10
E/ALL v 9654
¢ 653
& K52
A 9643 A 8752 N E S W
vK v 102 P lv P
+ J1098 ¢ AKQ 2v P 4e P
& Q874 & J1093 P P
A AQ
v AQJ873
¢ 742
& A6

Vaikka pohjoisella on tasaisin mahdollinen jakautuma, ei hén tarjoa sangia ensimmaiselld vuorollaan,
vaan kertoo neljin kortin tukensa ja 6-9p korotuksella kahteen herttaan. Eteld tarjoaa suoraan tdyspelin
toisella vuorollaan, piste tai pari saattaa puuttua 26:sta, mutta kuuden kortin hyvélla herttavirilla olisi
kolmen hertan vihjetarjous liian varovaista.

Lénsi aloittaa ruutusotamiehelld, ja puolustus voittaa kolme ensimmaisté tikkid ruutukuvillaan.
Neljanteen tikkiin idén luonnollinen kd4nto on ristisotamies, ja pelinviejd padsee kiinni. Kun
pelinviejélld on kymmenen kortin véri, mistd puuttuu kuningas, on oikea vérinkasittely yrittdd
leikkausta. Siis ylldolevassa jaossa idén ristikdéntd kannattaa voittaa pdydan kuninkaalla, seuraavaksi
jatkaen sielti pienelld valtilla kdden rouvalle. Jos valttikuningas on idéll4, maski onnistuu, eiki
pelinviejd menetd muita tikkejd kuin 14hdosté otetut kolme ruutua. Mutta muista tarjoussarja! [ta
passasi jakajana, ja hdn on néyttidnyt jo yhdeksdn pistettd ruudussa ja yhden ristissé. Jos idall olisi
vield herttakuningas, olisi hdnelld vahintddn 13p, eikd hén olisi varmaankaan passannut
avausvuorollaan. Joten herttakuningas on niinollen ldnnell4, ja pelinviején ainoa kotipelimahdollisuus
on pelata valttidssd, toivoen valttikuningas singeltonia ldnnelle.



JAKO 11 A J9542

S/- v Q954

+ K94

& 10
a A76 A Q3 N E S W
v AK72 v 103 P INT
* A7 + 10832 P 3NT P P
& 9873 & AKQ42 P

A K108

v J86

* QJ65

& J65

Lénsi korottaa suoraan kolmeen sangiin vaikka hénelld ei ole kummassakaan yldvérissd minkdénlaista
pitoa.

Jos pohjoinen tekisi kahden hertan tai padan vilitarjouksen (mitd han aktuellilla kidelld ei tietenkaén
tee), ei lansi voisi tarjota sangia, koska haneltd puuttuisi pito vastustajan tarjoamassa vérissd. Sama
periaate patee my0s sangiavaukseen; pitdd olla tasainen jakautuma ja 15-17ap:td, mutta ei tarvitse olla
pitoa joka vérissa.

Pohjoisen oikea ldhtokortti on patanelonen, pisimmén maan neljdnneksi korkein. Pelinviejé yrittad
rouvalla tikkid, mutta pahaksi onneksi eteld peittda kuninkaalla. Jos pelinviejd pelaisi pdydésté pienen,
pitiisi etelén osata pelata 1dht66n kymppi. Témén vuoksi rouvan pelaaminen 18ht66n on oikein, vain
niin saat kaksi patatikkié edellyttéden, ettd kuningas on léhtijill4. Pelinviejélld on seitsemén pikatikkia:
pata- ja ruutudssit, kaksi herttaa seké kolme ristid. Ristivdrissd on parhaat mahdollisuudet lisdtikkien
kasvattamiseen. Jos vastustajien risti on jakautunut 2-2 tai 3-1, kasvaa pdydén kaksi hakkua vahvaksi
kun pelataan ensin kolme korkeaa ristikierrosta. Tarkkana yhteyksien kanssa!

Kun pelinvieja ottaa poydén ristikuvat, pitdd hinen niille kolmelle kierrokselle tunnustaa kéden
korkeimmilla risteilld. Nyt pdydéssé on jéljelld 4-2 ja kddessd kolmonen. Ristinelonen voittaa
seuraavan tikin, ja nyt ollaan pdydéssé kiinni ottamassa viideskin kasvanut risti.

JAKO 12 a3
W/N-S v 110542
* KQ2
% 9763
» Q82 A KJ109765 N E S w
v AQ7 vo INT
0 J74 * A53 P 46 P P
% KQJ5 % 84 P
o Ad
v K863
* 10986
% A102

Silloin kun pelaaja tietdd parilla olevan tdyspeliin vaadittava pistevoima, ja hin myds tietdd, miki on
parin oikea tdyspeli, tarjoaa hdn timén suoraan. Lénnelld on helppo tehtdvé lopettaa tarjoussarja
patatdyspeliin partnerinsa avattua yhdelld sangilla.

Etelédn oikea ldhtokortti on ruutukymppi, sarjan korkein. Ristidssilld ei saa 1dhted, niin eteld saisi kylla
ensimmadisen tikin, mutta pelinviejdn ongelmat olisivat tdmén jilkeen ohitse pdydén ristikuvien
kasvettua vahvaksi. On yhdentekevédd, minkd ruudun pelinviejd pdydasté 1ahtoon pelaa, hdnelld on
viristé joka tapauksessa kaksi menevad. Valttisitoumuksessa pelinviejin kannattaa tulevien tikkien
ohella tarkistella my6s menevid. Tédssd jaossa hinelld on siis kaksi ruutumenevad, minka liséksi
molemmista mustista vireistd on annettava tikki dssdlle. Nelja menevéa tarkoittaa yhta pietid. Onko
pelinviejdlld mahdollisuuksia paéstéd eroon toisesta ruutumenevéastaan? Ristin kasvatukseen ei ole
aikaa, mutta ottamalla herttamaski rouvalla saadaan yksi ruutu sakattua herttadssélle. Ja herttamaski on
otettava heti, ennen kuin pelinvieja alkaa valtinpoistoa. Jos herttamaski ei onnistu, tulee peliin yhden
pietin sijasta kaksi, mutta onpahan pelinvieja talloin edes yrittdnyt kotipelid.



JAKO 1 A3

N/- v AJ1054

+ KQ72

& K76
a K942 A Q1086 E S W
v 98 v K72 lv P 1a P
¢ A103 ¢ J54 2e P de P
& 8543 & J109 P P

a AJ75

v Q63

+ 986

& AQ2

Lahtokortti: &J
Pelinvieja: Herttamaski (ei onnistu), valtit pois vastustajilta, ruutua pdydasta kohti kdden kuvakortteja.
Tulos: 11 tikkid, NS +450

JAKO 2 A 954
E/N-S v QJ1064
¢ 73
& Q102
a 102 A KQJ86 N E S W
v A98 v 72 P P INT
¢ AK94 ¢ J52 P 3a P 3NT
& A863 & K94 P P P
a A73
v K53
+ Q1086
& J75

Lahtokortti: vQ

Pelinviejé: Laista kaksi ensimmaistd herttakierrosta, tikki n:o 4: 410, (jos eteld laistaa) tikki n:o 5:
pataa pdydan kuninkaalle, ristikuninkaalla paastdan myohemmin poytiaén hakemaan kasvaneet padat.
Tulos 9 tikkid, NS -400




JAKO 3 A 753

S/E-W v 62
¢ 9843
% 10954
a A9 & KQJ1086 N E
v QJ7 v 984 lv INT
¢ AQJ2 *75 P 44 P
% K832 % A6 P
a 42
v AK1053
+ K106
& QJ7

Lahtokortti: A

Eteld: Ota myos herttakuningas ja anna kolmanteen tikkiin herttavarkaus partnerille (pohjoinen pelaa
hertat jérjestyksessd 2-6, pieni pyytdd).

Pelinvieja: Poista valtit, maskaa ruutu (pelaa kddestd pieni, ja kun eteld tunnustaa pienelld, maaraa
pOydésté rouva).

Tulos: 10 tikkid, NS -620

JAKO 4 A KQ87
W/ALL v AQJ4
¢ 75
& J86
a 106 A 543 N E S W
v K97 v 1082 P
¢ J943 + Q106 lv P 1a P
®» KQ52 & A1043 24 P 44 P
a AJ92 P P
¥ 653
¢ AKR2
& 97

Lahtokortti: &K

Pelinviejd: Varasta kolmas ristikierros, ota vastustajien valtit pois (pelaa kolme kierrosta niin, ettd olet
kadessé kiinni kun otat puolustuksen viimeisti valttia), maskaa hertta, tule ruudulla takaisin kéteen,
maskaa uudelleen herttaa.

Al pelaa ensin kahta korkeaa ruutua, tarvitset niitd yhteyskortteina hertan maskaamiseen.

Tulos: 11 tikkid, NS +650




JAKO 5 A A8

N/N-S v 865

¢ K954

& AQIJ3
A QJ96 A 107532 N E S W
v A102 v] 1% P lv P
* 32 + QJ106 INT P 4e P
& K862 & 1054 P P

A K4

v KQ9743

* A87

& 97

Lahtokortti: aQ

Pelinvieja: Ota ldahto pOytddn dssdlld ja pelaa herttaa kuninkaalle, 14nsi voittaa dsséllé ja jatkaa pataa,
voitat kuninkaalla ja otat herttarouvan. Nyt puolustukselle (1dnnelle) jd& yksi vahva valtti (sotamies).
Al poista puolustuksen vahvaa valttia. Maskaa seuraavaksi ristid, tule kiiteen kiinni ruutuissilld ja
maskaa uudelleen ristid, sakaa ristidssille kddestd meneva ruutu.

Tulos: 11 tikkid, NS +650

JAKO 6 a KJg4
E/E-W v J943
* Q104
& J9
A A106 A 753 N E S W
v AKS2 v 76 P P lv
* 982 ¢ AK753 P INT P 2NT
& AK6 & 853 P 3NT P P
a Q92 P
v Q105
¢ J6
& Q10742

Lahtokortti: &4

Pelinvieji: Ali laista 13htdd (et halua patakiéntdd), toiseen tikkiin pieni ruutu molemmista kisisti,
puolustus pédsee kiinni ja jatkaa ristid, otat tikin ja pelaat ruutudssin ja -kuninkaan. Néin jait kéteen
kiinni ja voit ottaa kaksi kasvanutta ruututikki.

Tulos: 9 tikkid, NS -600




JAKO 7
S/ALL

A 862

v A85

+ KQ6
& KJ106

Lahtokortti: wJ
Pelinvieja: Ota en:

A Q109

v J10942

+ 1082

& A2
a A743 N E S W
v K7 P I
* A75 P 1a P INT
% Q973 P 3NT P P

a KJ5 P

v Q63

¢ J943

& 854

simmdinen tikki ja pelaa korkeita ristejd, kunnes puolustajat ottavat dssillédén.

Tulos: 9 tikkid, NS -600

JAKO 8 A KQ964
W/- v KQ6
* 96
& 953
a8 A 753 N E S W
v AJ42 v 1095 1
* QJ2 + 10875 1a P 44
& KQJI84 & 1076 P P
A AJ102
v 873
+ AK43
& A2

Lihtokortti: &K

Pelinviejd: Ota ensimmdinen tikki dssdlld, pelaa kolme korkeata valttikierrosta jddden pdytddn kiinni,

pelaa herttaa katté
herttaa kéttd kohti

kohti, ja (jos ldnsi pelasi pienen) mene pdytiédn kiinni ruudulla pelaamaan uudestaan

Tulos: 11 tikkid, NS +450




JAKO 1

A 1064

N/- v Q974
¢ 754
% Q106
a A2 a K75
v J63 v AKS82
+ KQIJ&6 ¢ 103
& 743 & AJ82
A QJ983
v 105
* A92
& K95
JAKO 2 & AJS8
E/N-S % 963
+ AKQ2
® Q53
A 93 a 642
v 10754 v AJ8
* J1087 ¢ 64
& 1097 & AKIJ86
A KQ1075
v KQ2
¢ 953
& 42
JAKO 3 A 53
S/E-W e 74
+ AK874
& 9853
A QJ109 A 842
v KJ3 v Q1082
¢ Q102 *J9
& J72 & AK64
a AK76
v A965
¢ 653
% QI0
JAKO 4 a J10983
W/ALL @]
¢ J743
& 1032
A A2 a K7
v KQ9753 v 862
* 65 + AKS82
& A74 & KJ65
A Q654
v A104
+ Q109

% Q98

N E S A
P INT P 3NT
P P P

Lahtokortti: 4Q

Pelinviejd: Ota ensimmadinen tikki kdteen kuninkaalla, toiseen
tikkiin pelaa ruutukymppi, ja (jos saat tikin) jatka ruutua.
Patadssd on myohemmin yhteyskortti kasvaneille ruuduille.
Tulos: 9 tikkid, NS -400

4a

Léhtokortti: 10

Pelinviejd: Varasta kolmas ristikierros, poista valtit, pelaa herttaa
kaksi kertaa kohti kiiden kuvia. Ali ota ensin vahvoja ruutuja,
padset ruudulla poytddn pelaamaan herttaa kattd kohti.

Tulos: 10 tikkid, NS +620

INT P

Lahtokortti: 4Q

Pelinvieja: Kasvata pdydén ruutuviri, anna heti ensimméinen
ruututikki (tai viimeistddn toinen) vastustajille. Néin séilytat
yhteyden pdydan ruutuvériin.

Tulos: 7 tikkid, NS +90

N E S

lv
P 2% P 2w
P 4e P P
P

Lahtokortti: aJ

Pelinviejd: Ota ensimmadinen tikki pdytddn kuninkaalla, pelaa
valttia kohti kdden kuvia. Jos etelé pelaa pienen (oikein), mene
kolmannessa tikissd poytdan uudestaan kiinni ruudulla, ja pelaa
taas herttaa kohti kattd. Myohemmin voit yrittad ristimaskia,
joka tdlla kertaa ei onnistu

Tulos: 11 tikkid, NS -650



JAKO 5
N/N-S

a K93
v J8

+ 98643
& J106

JAKO 6
E/E-W

A 862
v75

A AR75
v KQ7
* AQ2
& 873
a 64
v A1043
¢ 105
& KQ542
A QJ102
¥ 9652
¢ KJ7
& A9

A Q543

v 864

¢ A43

& Q75
a AK7
v AJ2

* K10965 *QJ7

% AKJ

% 10962
A 7109

v KQ1093

*82

% 843

N E S A
INT P 2 P
24 P 44 P
P P

Lahtokortti: &K

Pelinviejd: Ota ensimmadinen tikki dssélld, jatka toiseen tikkiin
patarouvalla. Jos lénsi ei peitd kuninkaalla, pelaa kddesté pieni.
Jatka kolmanteen tikkiin taas poydasta isolla padalla. Heti kun
lansi pelaa kuninkaansa, voitat kdden &ssilld. Myohemmin pelaa
herttaa kohti kdden kuvia (tdlld kertaa ei vilid, dssd on "vaidrin"
pelinviejin kannalta.) Tulos: 10 tikkid, NS +620

N E S W
INT P 3NT
P P P

Lahtokortti: vK

Pelinviejd: Laista ensimmaéinen herttatikki. Jos otat virheellisesti
ensimmadisen tikin herttadssilld, pohjoinen pddsee mydhemmin
kiinni ruutudssélld, ja kdéntda herttaa. Nyt eteld saa otettua neljé
herttatikkia. Kun laistat ensimmaisen tikin, ei eteldlld ole mitdén
"vaarallista" kadntoa.

Tulos: 9 tikkid, NS - 600



JAKO 1 A Q1094

N/- v 1053
+ K763
& A6
a A73 A K85 W N E S
v AJ76 v Q4 P I P
+ Q8 * A102 lv P INT P
% Q1085 & KJ743 3NT P P P
A J62
v K982
¢ J954
& 92

Lénsi ei korota ristid ensimmadiselld tarjousvuorollaan, vaan kertoo mieluummin neljan kortin
herttavdrinsd. Suora hyppy kolmeen sangiin ndyttdd ehkéd houkuttelevalta, mutta yldvéritarjous on
parempi. Idén yksi sangi kertoo tasaisen minimiavauskéiden - toisella tarjousvuorollaan avaaja pitda
jakautumaa 5-3-3-2 tasaisena.

Etelélla on kaksi lahtokorttivaihtoehtoa: herttakakkonen ja ruutunelonen. Herttavéri on kylla
vahvempi, mutta ruutu on jarkevampi 14ht6 - poytédhin tarjosi herttaa ensimmaéiselld vuorollaan. Jos
eteld lahtee ruutunelosella, pitdd pelinviejan maaritd poydastd pieni ensimmadiseen tikkiin, varmistaen
ndin kaksi tikkid véristd. Jos hin pelaa 1aht66n rouvan, joutuu hin tyytymaén yhteen tikkiin, kun
vastustajien kortit ovat jakautuneet ylldolevalla tavalla. Pelinviejé kasvattaa ensimmaéiseksi ristivérin,
pohjoinen voittaa toisen tikin ristidissilla ja palauttaa partnerin ldhtovéria - ruutua.

Vahvojen ristitikkien ottamisen jéilkeen pelinviejd maskaa herttaa pelaamalla kddestaén herttarouvan.
Eteldn tulee peittdd rouva kuninkaalla - kuva kuvalla - ja pelinvieja joutuu tyytyméédn kahteen
herttatikkiin. Oikein pelaamalla pelinviejé saa nelja ristitikkid seké kaksi tikkid muista véreista,
yhteensd kymmenen tikkié.

JAKO 2 A KQ873
E/N-S v 753
¢ 10
& A1086
a 1092 a A54 W N E S
v AQ10862 vK le P
* A9 ¢ KJ762 lv 1a 2& P
& 53 & KJ72 3w P 3NT P
A J6 P P
v J94
+ Q8543
& Q%4

Pohjoisella on aivan minimivoimainen vélitarjous, huonoissa vydhykkeissd passaaminen olisi hyvéa
vaihtoehto. Vastaajan oman vérin tarjoaminen on avaajalle vaatimus, hén ei saa passata, vaan kuvaa
kattddn sopivalla toisella tarjouksella. Vastustajan vélitarjous kuitenkin muuttaa tilannetta. Nyt avaaja
saisi passata toisella vuorollaan - tarjoussarja ei kuole liian aikaisin, koska vastaajalla on vield
tarjousvuoro. Ylldolevassa jaossa iddlld on kuitenkin hyvé toinen tarjous; hén kertoo 5-4 jakautumansa
kahdella ristilld. Lannen hyppy kolmeen herttaan on vihjetarjous, hin kertoo kuuden kortin herttavirin
ja 10-12 pistettd. Heikommalla (6-9p) kddelld hén tyytyisi kahteen herttaan, ja tdyspelivoimalla han
voisi hypité suoraan neljdén herttaan. 15ap:n kidelld itd ottaa inviitin vastaan, ilman herttatukea ja
patapidolla oikea tarjous on kolme sangia.

Eteld ldhtee partnerinsa véristé, kahdesta kortista korkeampi - sotamies - on oikein. Pelinviejdn
kannattaa laistaa kaksi ensimmaéistd patakierrosta katkaistakseen puolustuksen yhteydet. Jomman
kumman punaisen vérin on istuttava hyvin, jotta pelinvieja saisi yhdeksén tikkid. Oikein on ensin
pelata kidden "blokeeraava" herttakuningas, menné seuraavaksi ruutuéssilla poytién, ja jatkaa sieltd
korkeilla hertoilla. Télla kertaa hertta "juoksee", ja pelinviejé saa kuusi hertta-, kaksi ruutu- ja yhden
patatikin. Jos hertta olisi istunut huonommin, olisi pelinvieja joutunut yrittiméaan kotipelid
ruutumaskilla.



JAKO 3
S/E-W

A 865
v 654
¢ A953
& 1098

A KQJ742

v KJ8

¢ K4

& A7

a 103
v AQ9
+ J1086
& Q543

W

INT
4a

1a
3a

ja=Ria-Ria-Ie)]

A A9

v 10732
* Q72
& KJ62

Idén sangitarjous lupaa 6-9 ap:ti ja kieltdd neljan kortin patatuen. Lénsi kertoo kuuden kortin
patavirinsé tarjoamalla titd uudestaan, oikea taso on télld pistevoimalla kolme. Itd voisi harkita toisella
vuorollaan myds kolmen sangin tarjoamista - itse asiassa sangitdyspeli on aktuellissa jaossa parempi -
mutta jos pelaaja nékee parilla olevan yhteisen véhintién kahdeksan kortin yldvérivaltin, kannattaa
loppusitoumus yleensi pelata tdma viri valttina.

Pohjoisen oikea l1&htokortti on ristikymppi, sarjan korkein. Pelinviejé yrittda rouvalla tikkid - 14ht6han
saattaa olla vilisekvenssistd K109. Eteld peittdd rouvan kuninkaalla ja pelinvieja voittaa ensimmaéisen
tikin. Valtinpoisto aloitetaan pelaamalla kddestd pieni pata ja poydéstd kymppi; korkeat kortit ensin
siitd kddestd, missd on vihemmaén kyseisen maan kortteja. Eteld voittaa patadssalla tikin, ottaa
ristisotamiehen ja jatkaa ristid, jonka pelinviejd varastaa. Kun pelinvieji on poistanut puolustuksen
valtit, on aika miettid, miten késitelld ruutuviri. Jos eteldlld on ruutuéssé ja pohjoisella rouva, on oikein
pelata pdydasté pieni ruutu ja yrittdd tikkid kdden kuninkaalla. Ja jos vastustajien ruutukuvat ovat
toisinpédin - kuten ylldolevassa jaossa - on oikein pelata pdydéstd ruutusotamies, ja antaa sen "kiertda",
ellei eteld peitd sotamiesti rouvalla. Ja jos puolustuksen ruutukuvat ovat samassa kédessé, ei ole
merkitystd, minkd ruudun poydisti pelaat. Puhdas arvaus vai? Ei todellakaan. Eteld on niyttidnyt pelin
kuluessa jo ristikuninkaan ja -sotamiehen seké patadssén. Ruutudssdd hinelld ei enédé voi olla, koska
télldin hénelld olisi jakopisteineen 13, eikd hdn olisi passannut ensimmaiselld tarjousvuorollaan. Siis
oikein maskata etelén ruuturouva.

JAKO 4 A 964
W/ALL v A3
+ QJ63
& AQ87
A K1072 A A83 w E S
v QJ10 v 52 P I le lv
* 94 * AK752 INT P P 2%
& KJ64 & 1032 P P P
a QJ5
v K98764
+ 108
& 95

Pistevoima on melko tasan jakautunut kummallekin puolelle, ja nédin jokainen pelaaja osallistuu
tarjoussarjaan. Eteldn kaksi herttaa on kyseenalainen tarjous. Huolimatta kuuden kortin hertasta
kuudella pisteelld passaaminen olisi rauhallisempaa.

Lénsi aloittaa ruutuyhdeksikolla, ja itd voittaa kaksi ensimmadista tikkid ruutukuvillaan. Kolmanteen
tikkiin hén jatkaa edelleen ruutua, koska hén tietdd, ettd partnerinsa pdédsee kuppaamaan pelinviején
ylitse. Nyt idélld on mahdollisuus Lavinthal merkinantoon. Kun lénsi varastaa kolmannen
ruutukierroksen, pitéisi hinen tietdd, kumpaa virié - pataa vai ristid - hdn pelaa neljénteen tikkiin. Kun
itd antaa ruutuvarkauden seiskalla, pyytdd han neljénteen tikkiin korkeampaa néistd kahdesta vérista,
eli pataa. Ja jos itd kolmanteen tikkiin pelaisi ruutukakkosen, pyytdisi hdn partneriltaan ristikdantoa.
Aktuellissa jaossa ruutukuppi annetaan seiskalla, ja itd pddsee patadssélld uudestaan kiinni antamaan
toisen ruutuvarkauden. Pelinviejd menettdd kaksi pata-, kaksi valtti- ja kaksi ruututikkié.



JAKO 5 A K542

N/N-S v QJ73

¢ KJ74

& 6
A AQJ1093 » - \% N S
v 108 v K9642 P lv P
+ 1053 * A62 1a P 2 P
& K2 & AQ1074 3a P P P

A 876

v A5

+ Q98

& J9853

Kahdesta viiden kortin varistd avataan aina ylemmalla, ja toisella vuorolla tarjotaan alempaa véria.
Léannen hyppy kolmeen pataan (kuten jaossa n:o 2) lupaa kuuden kortin vérin ja 10-12 pistettd. Jako on
hyva esimerkki aiheesta: "How to bid misfits?". Eli miten tarjoamme silloin kun parin kidet eivét "sovi
yhteen". Vastaus kuuluu: "Don’t!".

Jos itd jatkaa tarjouksia kolmannella vuorollaan - vaihtoehtoina kolme sangia tai nelja ristié - johtaa
hén parin varmaan pietipeliin. Renonssilla passaaminen ei varmaankaan miellytd useimpia, mutta on
kuitenkin selvisti paras tarjousvaihtoehto.

Pohjoinen aloittaa parhaiten ristisingeltonilla, pelinviejé voittaa kuninkaalla ja aloittaa valtinpoiston
pelaamalla patadssén ja -rouvan. Pohjoinen saa valttikuninkaalla tikin ja pelaa herttaa; rouva, kuningas
ja dssé. Eteld antaa partnerilleen ristivarkauden, ja nyt kun puolustus kdénti4 ruutua, joutuu pelinviejé
menettdmain yhden pata-, kaksi hertta-, kaksi ruutu, yhden risti- sekd yhden varkaustikin. Parhaalla
puolustuksella patapelissd on siis vain seitseman tikkié. Jos itd tarjoaa ahneesti kolme sangia, ei
tassdkadn pelissd tule hyvin kdymaén, todenndkoinen taksa sangitiyspelissd on kaksi tai kolme pieti.

JAKO 6 A Q76
E/E-W v 987
+ Ko
% QJ852
A K953 A A4 W N E S
v J43 v KQ102 le P
*9 ¢ AJ10853 1a P 2¢ P
« K10976 %3 P P
A J1082
v A65
* Q742
& A4

Lénsi ei tarjoa ensimmaiselld vuorollaan pisintd variddn, vaan mieluummin yhden padan. Kahden ristin
tarjoaminen lupaisi voimaa véh. 10 pistettd. Ja vaikka herttasotamies vaihdettaisiin dssdksi, olisi oikea
tarjous edelleen yksi pata - yhteisen yldvérivaltin hakeminen on aina ensisijalla. Idélla on toisella
vuorollaan kaksi vaihtoehtoa; kaksi ruutua ja kaksi herttaa. Kaksi herttaa olisi reverse-tarjous, luvaten
vah. 5-4 jakautuman lisdksi myos vah. 17 pistettd. Idélld on jakopisteineen vain 16 (ethén laske
jakopistettd partnerin tarjoamasta lyhyesti véristd, padasta), joten kaksi ruutua on néinollen parempi
valinta, luvaten 13-16 sekd kuuden kortin ruutuvirin. Kahteen ruutuun lénnell ei ole mitéédn syyta
jatkaa tarjouksia, mutta iddn tarjotessa kaksi herttaa on kaksi sangia oikea jatkotarjous.

Vaikka linsi on luvannut patavérin, on patasotamies silti oikea ldhtokortti kahta ruutua vastaan.
Pelinvieja selvittda valttivérin yhdelld menevilld juoksuttamalla ruutuyhdeksikon toiseen tikkiin.
Puolustus saa vain yhden valttitikin, kun pohjoisella on kuva dubbelton. Ruutupelissd on kymmenen
tikkid, pelinviejd menettéd valttitikin lisdksi kaksi dssda.



JAKO 7 A Al

S/ALL v J10987
¢85
% 10875
A 8763 A Q1095 W N E S
vQ v K3 lv
¢ QJ632 + K1097 P 2w DBL P
& KQ3 & A64 3e 3w P P
A K42 3a P P P
v A6542
* Ad
% JO2

Idélla on juuri riittdvasti voimaa (ja my0s oikea jakautuma) ilmaisukahdennukseen. Lénsi tarjoaa ensin
pisintd vériddn, ja kun pohjoinen kilpailee kolmella hertalla, kannattaa lannen kertoa toinen vérinsa
kolmella padalla. Ilmaisukahdennuksen jilkeen itd ainoastaan passaa, han on kertonut kitensé
kahdennuksella, ja nyt hdnen partnerinsa on kapteeni ja paittdd, miten korkealla tasolla parin kannattaa
kilpailla loppusitoumuksesta.

Kun pohjoinen léhtee herttasotamiehelld ja poydastd madratdan pieni, pitdé eteldn ottaa ensimmaéinen
tikki dssélld. Han tietdd ldhtokortin perusteella herttarouvan olevan pelinviejilla, ja tarjoussarjan
perusteella rouva saattaa hyvinkin olla singelton. Pelinviejd poistaa ensimmaéiseksi vastustajien valtit,
kuitenkin pelaten aina kiddestd kohti poytdd. Kun valttisotamies on pohjoisella, joutuu puolustus
tyytyméin kahteen valttitikkiin. Valtinpoiston jalkeen pelinvieja kasvattaa ruutuvérinsé. Kortit istuvat
pelinviejin kannalta hyvin ja hin saa patapelissd yhdeksén tikkia.

JAKO 8 A 8532
Wi/- v 10974
¢ A54
& A6
A A96 A QJI10 W
v3 v KQS8 le
+ KQI&7 ¢ 10932 3%
& QJ92 & K108 P
a K74
v AJ652
6
& 7543

2NT
3e P

oo 2
o

Idélla on ensimmadiselld vuorollaan kaksi vaihtoehtoa; kolme ruutua tai kaksi sangia. Kumpikin tarjous
rajoittaa kdden pistevoiman, 10-12. Sangitarjous kuvaa kdden paremmin, jakautuma ei voisi olla
tasaisempi, ja iddlld on myds hyvét pidot kaikissa tarjoamattomissa véreissa (vaikkei se olekaan
ehdoton edellytys sangitarjoukseen). Lénnelld on vain 12ap:td, joten hén tietdd, ettd yhteinen voima
tuskin riittda tdyspeliin. Hén kertoo kaksivérikétensa kolmella ristilld, ja itd preferoi kurinalaisesti
kolmeen ruutuun. Ahne kolme sangia saisi tilld kertaa ansaitun huonon lopputuloksen.

Ruutupelissé pelinviejd saa normaalin herttakymppildhdon jalkeen kymmenen tikkié, hdn menettda
ainoastaan kolme 4ssdi. Jos pohjoinen kehittda ristidssdlahdon - kaikkien teoriakirjojen vastaisesti - ja
jatkaa toiseen tikkiin ristié, saa hén partnerinsa myShemmin kiinni herttadssilld, ja nyt ristikuppi pitda
pelinviejdn yhdekséssa tikissd. Kolme sangia ei tdssé jaossa ole menestystarina. Eteld ldhtee pienelld
hertalla, pohjoinen pelaa yhdeksikon ja pelinviejd saa ensimmadisen tikin kuvalla. Toiseen tikkiin
pelinvieja kasvattaa ruutuvirinsé, pohjoinen péésee kiinni dssélld ja palauttaa partnerinsa 1dhtovaria.
Mutta nyt pitdd pohjoisen olla tarkkana, jos hin palauttaa herttanelosen, puolustuksen herttavéri
"menee blokkiin". Nyt kun herttaa pelataan neljés kierros, on pohjoinen kiinni herttaseiskalla tai -
kympill4, ja eteldn viides hertta jad puolustukselta ottamatta. Kolmanteen ja neljénteen tikkiin
pohjoisen pitdd osata pelata korkeat herttansa, ja ndin puolustus saa neljé herttatikkid. Ylldoleva tilanne
poikkeaa normaalisdénndstd, kun pelaaja palauttaa partnerinsa vérid, niin normaalikdytint6 kolmesta
kortista on palauttaa pienin, ja kahdesta kortista korkein.



JAKO 9 A AKQ64

N/E-W v AJ964

o]

& 76
A 95 A 873 W N E S
v K105 v - 1a P 2v
+ Q1082 ¢ A97543 P 4e P P
& AQS85 % J1043 P

A J102

v Q8732

* K6

& K92

Etelalld on jakopisteineen kaksi-yli-yhden vastaukseen vaadittavat kymmenen pistettd. Pohjoisen pitad
toisella vuorolla hypétd suoraan tdyspeliin, kolmeen herttaan eteld passaisi.

Lénnen luonnollinen 14ht6 on ruutukakkonen. Ristidsséléhto ei ole hyvé - dssdlld lahdetddn vain silloin,
kun 13htijalla on dssén lisdksi myds kuningas, siis sekvenssi. Ristidssdldhdon jélkeen pelinviejd saisi
kuninkaalla sellaisen tikin, mik& hénelle ei oikeastaan kuuluisi. Ristiviitonen ei ole mydskéan
onnistunut valinta, valttipelid vastaan ei kannata ldhted &sséin "alta". Itd voittaa ensimmaéisen tikin
ruutudssilld ja jatkaa parhaiten toiseen tikkiin ristisotamiehelld, pdydédn heikkoutta vastaan. Ndin
puolustus voittaa kolme ensimmaistd tikkid, ja pelaa neljanteen tikkiin vaikkapa lisda ristid, jonka
pelinviejd varastaa pOytdén. Nyt pelinviejan pitdd selvittdd valttivdri menevittd. Kymmenen kortin
yhteiselld valttivirilla, josta puuttuu kuningas, on oikea pelitapa maskata kuningasta. Joten seuraavaksi
pelinviején pitdé tulla kiteensé kiinni padalla pelatakseen herttaa poytaa kohti. Jos pelinviejd pelaa
kédestdédn pienen hertan ja maskaa sotamiehelld, menettdd han kuitenkin vield yhden valttitikin, jos
lannelld sattuu olemaan kaikki puolustuksen kolme valttia. Oikein on aloittaa kéden rouvalla. Jos lansi
peittdi ja itd tunnustaa, saadaan puolustuksen viimeinen valtti pois herttasotamiehelld. Ja jos lansi
peittdd ja itd ei tunnusta, kuten yll4 tapahtuu, tullaan kiteen uudestaan padalla maskaamaan lannen
herttakymppi.

JAKO 10 s 84
E/ALL v AQ73
* 532
% AJ106
s 109 & KJ75 W N
v K10842 v- &
o A74 * KQJ9 lv P 14
% Q43 % K9875 INT P
» AQ632
v J965
* 1086
%2

ja=Mia-Ria=IRe)!

Eteld ei saa tehdd yhden padan vilitarjousta - voimaa ei ole riittdvésti, eiké vdrin laadussakaan ole
kehumista. Toisella vuorollaan lannelld olisi sangitarjouksen vaihtoehtona preferenssitarjous kaksi
ristid. Sangitarjous on parempi, koska partneri ei ole luvannut neljda ristikorttia enempaa.

Pohjoisella ei ole mitddn miellyttdvaa lahtokorttivaihtoehtoa. Ainoa tarjoamaton véri on ruutu, joten
ruutuhakku lienee paras (tai pikemminkin vahiten huono) valinta. Pelinviejélld sen enempié kuin
puolustajilla ei ole jaossa mitdén selvid linjoja, ja tikkiméérd sangipelissd vaihtelee kuuden ja
kahdeksan vililla.
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Vaikka eteldlld on aivan maksimi sangiavaukseensa, hdnen pitdd passata toisella vuorollaan. Kaksi
ruutua on pyséytystarjous, pohjoinen paittdd, ettd parin kannattaa pelata ruutu valttina alimmalla
mahdollisella tasolla. Yleensikin sangiavaajan partneri on tarjoussarjassa "kapteenin roolissa". Avaus
yksi sangi kertoo tarkkaan pelaajan pistevoiman ja jakautuman, ja vastaaja nopeasti selvittdd, mikd on
parin oikea loppusitoumus.

Kun linsi ldhtee herttarouvalla, kannattaa pelinviején sakata heti kaksi patamenevéénsa korkeille
herttakuville. Herttavarkaudella paistdén kéteen kiinni, ja neljénteen tikkiin aloitetaan valtinpoisto
pelaamalla ruutukuningas kiddestd. Yleensd puolustuspelaajan pitda peittdd pelinviejan pelaama kuva
korkeammalla kuvalla, mutta nyt iddll4 on edesséén poikkeus. Pelaamalla pienen ruudun hén varmistaa
yhden valttitikin itselleen. Pelinviejd pelaa vield toisenkin valttikierroksen, ja ndin puolustukselle jaa
yksi valtti, kuningas. Tavallisesti pelinviejdn tulee poistaa puolustuksen kaikki valtit, mutta jos heille
jaa yksi vahva valttikortti, niin tdllaista valttia ei kannata poistaa.

Seuraavaksi pelinviejé kiinnittdd huomionsa ristivariin. Oikea vérinkésittely on ottaa ensin ristidssé, ja
sitten pelata pieni risti kohti kiden kuvakortteja. Olisi virhe yrittdd maskata vérissd pelaamalla ensin
kéadestd rouva - jos maski "onnistuisi", itd peittdisi rouvan kuninkaalla, joutuisi pelinviejd menettdmédn
kuitenkin vield vahintdén yhden ristitikin. Tilanne muuttuisi tdysin, jos pelinviejalla olisi myds
ristikymppi. Nyt jos idélla olisi ristikuningas, voisi pelinviejd saada kaikki nelja ristitikkia.
Ruutupelissi pelinviején oikea tikkiméaard herttalahdon jélkeen on kymmenen.
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Yhdeksilld pisteelldén (ethdn laske hertasta jakopistettd) ja huonolla vérillddn pohjoisen kannattaa
unohtaa yhden padan vilitarjous ensimmaiselld vuorollaan. Itd kertoo neljan kortin ylavérinsa,

partnerin alavérin korottaminen saa odottaa. Eteldlld olisi ollut korrekti vélitarjous hertassa, mutta
vastustajan kerrottua tassd varissad vahintdin nelja korttia, jad ainoaksi vaihtoehdoksi passaaminen.
Lansi kertoo tasaisen minimiavauskéden yhdelld sangilla, jonka itd luonnollisesti korjaa ristipeliin.

Kortit istuvat pelinviejan kannalta suosiollisesti - patamaski onnistuu, herttadssi on eteldlld ja valtti on
tasan 2-2.
Ainoat tikit, mitkd pelinviejd menettdd, ovat puolustuksen kolme dssda.
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Pohjoisen avaustarjous jad myds loppusitoumukseksi, kelldédn ei ole sithen mitédn lisdttdvad. Avaus
kaksi sangia kertoo 21-22ap:té ja tasaisen jakautuman.

Idén oppikirjan mukainen 1dhtokortti on ristikymppi - pisimmén maan vilisekvenssistd. Pelinviejan
pitaa yrittdd sotamichelld ensimmaista tikkid. Jos ristirouva on ldnnelld, joutuu pelinviejd tyytyméadn
kahteen ristitikkiin, dssdén ja kuninkaaseen. Jos taas ristirouva on lahtijalléd, saa hén vérista
kolmannenkin tikin. Ristisotamies voittaa pelinviejdn onneksi ensimmaéisen tikin, ja pelinvieja pidsee
pOytddn kiinni - tissd jaossa varmasti viimeisen kerran. Toiseen tikkiin oikea kortti pdydastd on
herttakymppi. Jos lénsi ei peitd rouvalla, pelinviejd pelaa yhdeksikon, ja jatkaa kolmanteen tikkiin lisda
herttaa ja maskaa uudelleen. Kun seka risti- ettd herttarouva ovat jakutuneet suosiollisesti, saa
pelinviejé sangipelissd kahdeksan tikkié.

JAKO 14 A 842
E/- v AQ85
+ QJ5
& A62
a A7 a KQJ9 W N E S
v 1062 v K3 1e P
* AR7 + K10643 2% P 2NT P
& KJ1083 & 94 ANT P P P
A 10653
v J974
*92
® Q75

Vaikka pohjoisella on avauskéden verran voimaa, ei hénelld ole mitéén syytd osallistua tarjoussarjaan.
Vastustajista toinen on kertonut vah. 13 ja toinen véh. 10 pistettd. Partnerille ei timén perusteella
montakaan kuvakorttia mahdu. Iddlld ei ole aivan tasaista kéttd, mutta kaksi sangia on silti parempi
tarjous kuin kaksi pataa. Patatarjous lupaisi reverse-voiman, vah. 17 pistettd. Pelkoa yhteisen 4-4
patavaltin kadottamisesta ei ole - jos partnerilla on viisi ristid ja nelja pataa, tarjoaa hén kahteen sangiin
kolme pataa. Ja jos lannen mustat vérit olisivat molemmat neljén kortin pituisia, tarjoaisi hdn
ensimmadiselld vuorollaan yhden padan, eiké kahta ristia.

Etelélld on kaksi mahdollista ldhtokorttia: patakolmonen ja herttanelonen. Vérien laatueron vuoksi
herttaldht6 on suositeltavampi. Pohjoinen voittaa ensimmaéisen tikin herttadssilla ja jatkaa toiseen
tikkiin viitosen, kolmesta jdljelld olevasta palautetaan pienin kortti. Pelinviejé voi laskea nelja
patatikkid, kaksi ruututikkié seka herttakuninkaan. Kaksi puuttuvaa tikkid hin voi helposti kasvattaa
ruudusta, jos vastustajan ruutuviri on jakautunut tasan 3-2. Ongelma ruudun kasvatuksessa on, ettd
puolustajat ehtivit saamaan ensin viisi tikkid, ennenkuin pelinviejd saa omaa yhdeksaa tikkidan.
Ruudulla kiinni paastessdédn puolustajilla on ruututikin lisiksi kolme herttatikkiéd seké ristidssd. Joten
tdssd jaossa pelinviejan pitdd unohtaa pisimmén vérin kasvattaminen ja kiinnittdd huomionsa
ristivariin. Oikea ristin késittely on aloittaa kddestd yhdeksikol1ld ja méarata poydastd pieni. Jos maski
onnistuu - ristirouva on eteléllé - saa pelinviejé kotipelistd puuttuneet kaksi lisétikkia.
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Pohjoisella ei ole kaikkein tyypillisin estoavauskasi - yli puolet hidnen arvopisteistddn on avausvirin
ulkopuolella. Kurinalaisimmat pelaajat eivit avaa pohjoisen kédelld, mutta herttakymppi ja vaaraton
vyohyke tekevit avaustarjouksesta téysin hyviksyttdvan. Iddlla on sopiva jakautuma, muttei riittavasti
voimaa ilmaisukahdennukseen. Vaihdetaan patakakkonen patadssiksi, ja dubbelt olisi itsestddnselvyys.
Eteldlld on vain singeltonhertta, mutta sehén riittdd hyvin tukemiseen - partneri lupasi
avaustarjouksellaan vahintdén seitsemén korttia. Kun partneri avaa estotarjouksella, kannattaa
pisteiden sijasta laskea tulossa olevia tikkejé. Eteldn ndkokulmasta herttapelissd on todennékdisesti
otettavissa kymmenen tikkid; seitsemén herttaa (jos partnerilla on hyvé herttavéri), kaksi pataa ja
ruutudssa.

Idén oikea 14htokortti on ristikuningas, ja ensimmaiseen tikkiin l&nsi antaa positiivisen merkinannon
ristinelosella - hin haluaa partnerinsa jatkavan aloitusvérié. Jos ldnnen ristivari olisi 754, olisi oikea
kortti seiska, nyt ei ole mitéédn syytd rohkaista partneria jatkamaan ristid. Valttisitoumuksessa on
tirkedd laskea tulevien tikkien liséksi myos menevét. Pelinviejéd voi laskea saavansa kymmenen tikkia:
kaksi pataa, kuusi herttaa ja alavaridssit. Mutta menevid laskemalla pieti uhkaa, pelinviejd on vaarassa
menettdd patadssin, herttakuninkaan ja kaksi ristitikkid. Ristilahd6lld puolustus on askeleen pelinviejda
edelld, ja ainoa mahdollisuus kotipeliin on toiseen tikkiin maskata ruutua. Tikkiin kolme sakataan
ruutuissille ristimenevi, ja vasta nyt on aika poistaa puolustuksen valtteja. Ruutukuninkaan ollessa
idélla pelinviejd saa sitoumukseensa yhden pietin sijasta kaksi pietid, mutta ylimédérdinen 50 pistettd on
véahin verrattuna mahdollisesti saatavaan 420 pisteeseen. Jos itd paéttdisi jostain syysté lahted pienelld
ruudulla, ei nyt kannattaisi riskeerata maskia, vaan oikein on ottaa &ssé ja jatkaa toiseen tikkiin padalla.
Ilman ristilaht6a pelinviejélld on aikaa kasvattaa patavérinsd, ja hidn pddsee yhdestd ristimenevastidan
patakuvalle.

JAKO 2 a Q1072
E/N-S v 764
¢ J4
& A752
a A3 a K54 W N S
v Q108 v AKJ952 lv P
* 8752 + A93 INT P 3e P
% Q1063 L) 4e P P P
A J986
v3
+ KQ106
& K984

Etelélld olisi ihanteellinen jakautuma ilmaisukahdenukseen, pisteité pitdisi olla vain pari lisdd. Lannen
sangitarjous lupaa voimaa kuudesta yhdekséén, ja kieltda nelja korttia seké hertassa etti padassa. Kun
itd toisella vuorollaan kertoo kuusi korttia herttaa ja 17-19 pistettd, on ldnnelld helppo tyo korottaa
herttatdyspeliin.

Eteldn ruutukuningasldhdon pelinvieja voittaa dssélld. Téssé jaossa pelinviejé ei ensi toikseen poista
puolustuksen valtteja. Oikea pelijérjestys on: ruutudssé, patadssé, patakuningas, patavarkaus poytién ja
vasta nyt valtit pois.
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Pohjoinen nékee parin yhteisen voiman riittdvén tdyspeliin, muttei edes hae mahdollista yhteista
ruutuvalttia, vaan tekee suoraan sangitdyspelin.

Lénsi osuu pataldhddllddn pelinviejédn heikkoon kohtaan. Patarouva kannattaa laistaa, jos vaikka lansi
erehdyksessa vaihtaisi toiseen tikkiin vérid. Lansi kuitenkin jatkaa 1dhtovarid ja pelinviejd on toisessa
tikissé dssdlladn kiinni.

Pikatikkejé pelinviejé laskee seitsemén kappaletta: yksi pata, kolme herttaa, kaksi ruutua ja yksi
ristitikki. Molemmista alavareistd voidaan kasvattaa helposti lisdtikkejd, ongelmana on vain, etti jos
puolustus pédsee kerrankin kiinni, voivat he ottaa pietin patatikeillddn. Sekd ruudussa ettd ristissa
pelinvieja voi maskata puuttuvaa kuvaa, onnistumisprosentin ollessa 50. Parhaat
kotipelimahdollisuudet pelinvieji saa "kombinoimalla" mahdollisuutensa. Oikein on pelata ensin
ruutudssd ja -kuningas. Jos rouvaa ei ndy, on pakko turvautua ristimaskiin. Mutta kuten aktuellissa
jaossa tapahtuu, putoaa idén rouva dubbelton, ja pelinvieji saa nédin puuttuvat tikit ruutuvérista.
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Kun lénsi hyppééd sangissa toisella vuorollaan, kertoo hin tasaisen jakautuman ja 18-20 arvopistettd. [td
korottaa kolmeen sangiin, vaikka parilla ei aivan 26 pistettd valttimatta 10ydykaén - hyva
kasvatuskelpoinen ruutuviri tekee kdden noston arvoiseksi.

Pohjoinen léhtee pisimmaésta varistddn, ja sen neljdnneksi suurimmalla kortilla - herttanelosella.
P6ydan kymppi saa tikin ja toiseen tikkiin aloitetaan ruudun kasvatus, pdydasti pieni ruutu ja kddestd
rouva. Pohjoinen antaa ruudussa pituusmerkinannon pelaamalla ensimmadiseen kierroksen yhdeksikon,
kertoen néin parittoman méérin kortteja. Kun pelinviejé jatkaa kolmanteen tikkiin kddestédn ruutua
poydén kuvalle, ottaa eteld tikin ja jatkaa partnerin 18htovirid herttaa. Pelinvieja yrittdd paéstd poytddn
pelaamalla kédestddn pienen, mutta pohjoinen voittaa kuninkaalla tikin, ja jatkaa virid pelinviejan
assidlle. Pelinviejin yhteydet poytién ovat nyt katkenneet ja lepadjén kési kasvatettuine ruututikkeineen
on kuollut kuin kivi. Lopputulos kaksi tai kolme pietid. Missé pelinvieja meni vikaan? Heti
ensimmadisessd tikissd. Pelinviejdn pitdd voittaa lahtokortti kéteen dsséllé - vaikka pdydén kymppi voisi
ottaa tikin halvemmalla - ja jatkaa toiseen tikkiin ruuturouvalla. Eteld tekee parhaansa ja laistaa yhden
ruutukierroksen, mutta nyt pelinvieja padsee hertalla myohemmin varmasti pdytdan hakemaan vahvat
ruudut.
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Eteld ei saa tarjota kahta sangia ensimmaiselld vuorollaan. Hanelld on kylld tarjoukseen vaadittavat 10-
12 arvopistettd sekd tasainen jakautuma, mutta yhden tason ylaviritarjous kulkee aina sangitarjousten
edella. Pohjoisen yksi sangi kertoo 13-14 arvopistettd ja tasaisen jakautuman. Kahden hertan
tarjoaminen olisi virhe, se lupaisi reverse-voiman (vah. 17p.) sekéd 5-4 jakautuman tarjotuissa véreissa.

It4 lahtee ruutuseiskalla, ldnsi pelaa rouvan, ja pelinviejé laistaa kaksi ensimmaéistéd ruutukierrosta
katkaistaakseen puolustuksen yhteydet ruutuvérissé. Pelinvieji voi laskea kuusi varmaa pikatikkié:
kaksi pataa, yhden ruudun ja kolme ristid. Lisdtikkejd voidaan saada padasta maskaamalla rouvaa, tai
rististd, jos sotamies putoaa toisella tai kolmannella kierroksella. Myds hertasta voidaan kasvattaa
ainakin yksi lisdtikki antamalla puolustuksen &ssélle ja kuninkaalle tikit. Kun vastustajat ovat ehtineet
kasvattamaan oman pitkén vérinsi, on hyvé laskea omien tikkien lisdksi myos vastustajien tikit.
Ruudusta he ovat saamassa neljé tikkid ja hertassa heilld on kaksi korkeinta korttia. Joten jos he saavat
tikin patarouvalla tai ristisotamiehelld, on heilld pietitikki otettavissa. Tamén vuoksi pelinviején tulee
kasvattaa itselleen seitsemds tikki herttavéaristd. Neljanteen tikkiin pelataan iso hertta jommasta
kummasta kédestd, ja myohemmin kiinni pééstessidin pelinvieja pelaa liséé herttaa. Puolustus joutuu
tyytymadéin néin kuuteen tikkiin.
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Kaikki pelaajat eivit pidé eteldn kattd vilitarjouksen arvoisena, herttavérin laatu on niin huono, ettd
ainakin toisenlaisissa vyohykkeissd passaaminen olisi parempi vaihtoehto. Jos itd-ldnsi pelaisi
negatiivisia kahdennuksia, olisi l&nnelld erinomainen paikka kayttda titd konventiota. Partnerin
avaustarjouksen ja vastustajan vélitarjouksen jilkeen "sputnik-kahdennus" lupaa tarjoamattomat vérit.
Itd kertoo kahdella ristilld jakautumansa ja lénsi tekee téyspelivihjeen kolmella ristilld. Idélld on
voimaa enemmaén kuin hén on téhén asti tarjoussarjassa luvannut, ja hyvalla herttapidolla hin tarjoaa
sangitdyspelin.

Eteld ldhtee herttaviitosella, ja pelinvieja voittaa ensimmadisen tikin rouvallaan. Pelinviejélld on kuusi
pikatikkid: kaksi herttaa, kaksi ruutua ja kaksi ristid. Molemmissa alavireissd on hyvit
lisdtikkimahdollisuudet, kummassakin varissa on yhteenséd kahdeksan korttia vain rouvan puuttuessa.
Toiseen tikkiin pelinviejé pelaa kuitenkin lyhyttd véridén pataa! Kotipelistd puuttui vain kolme tikkia,
ja varmimmin ndma tikit saadaan patavéristd. Patakymppi otetaan yhteyksien vuoksi kuvalla yli ja
jatketaan virid, kunnes puolustus ottaa dssélldén tikin.
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Eteld "balansoi" kahdella hertalla ja jid my0s pelaamaan titd sitoumusta. Puhutaan balansoinnista, kun
vastapuoli on jaédmédssd matalan tason sitoumukseen, ja kahden passin jilkeen pelaaja pitaé
tarjoussarjan hengissé tarjoamalla tai kahdentamalla. Balanssikahdennukseen tai -vilitarjoukseen ei
vaadita niin paljon voimaa kuin normaaliin ilmaisukahdennukseen tai vélitarjoukseen. Pohjoisen ei
kannata korottaa partnerinsa vérid, vaikka hénelld on 10 pistettd ja kolmen kortin valttituki - eteldhin
passasi ensimmdiselld vuorollaan, joten tidyspeli ei voi tulla kysymykseen. Itd voisi toisella vuorollaan
kilpailla kahdella padalla, ensimmaéisen passin jdlkeen hénella ei voisi olla enempii voimaa, ja
partnerin pata-avaus on yleisimmin tehty viiden kortin vérilla. Jos itd tarjoaa kaksi pataa, niin nyt olisi
pohjoisen vuoro kahden passin jédlkeen kilpailla loppusitoumuksesta kolmella hertalla.

Lénsi aloittaa patakuninkaalla, ja pelinviejé varastaa kolmannen patakierroksen. Valttisitoumusta
pelataan, joten ensimmadiseksi poistetaan puolustuksen valtit. Kun pelinviejilla on yhteensi kahdeksan
kortin viri, josta puuttuu rouva, on maskaaminen paras mahdollisuus valttdd meneva tdssé virissa.
Muista kuitenkin tarjoussarja! It passasi partnerinsa avaustarjoukseen, joten hénelld ei voi olla viittd
pistettd enempad. Ja ensimmaisissé tikeissd hdn on niyttinyt jo patadssén ja -sotamiehen. Joten
herttamaski ei voi onnistua, koska rouvan on tarjoussarjan perusteella oltava lannelld. "Card reading"
palkitaan tdssé jaossa, ja toppaamalla hertan pelinvieja saa yhdeksén tikkia.
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Lénnen kési on ldhelld yhden padan vélitarjousta. Pohjoisen sangitarjous lupaa 6-9 pistettd ja kieltda
neljan kortin ylavérit. Lannen vélitarjouksen jalkeen hin lupaisi myds patapidon. Eteld voi toisella
vuorollaan joko néyttdd 5-4 jakautumansa ruututarjouksella, tai kuuden kortin vérinsa
herttatarjouksella. Vérien laatueron vuoksi kolme herttaa on oikea tarjous, ja kun partneri kertoo 17-19
pisteen kdden, korottaa pohjoinen tdyspeliin.

Lansi aloittaa patarouvalla, ja pelinviejé varastaa toisen kierroksen. Valtit poistuvat helposti kahdella
kierroksella, ja seuraavaksi pelinvieji kiinnittdd huomionsa ruutuvériin. Ensimmaéiseen
ruutukierrokseen pelataan poydasta yhdeksikko. Jos itd ei peitd kuninkaallaan, pelataan kiddesta
kolmonen ja jatketaan seuraavaksi pdydan rouvalla. Ndin pelaten pelinvieja saa kaikki nelja
ruututikkié. Jéljelld on vain yksi ongelma - milld padsta poytddan kiinni maskaamaan ruutua? Ethén vain
pelannut pietiin tayspelidsi jo toisessa tikissd. Pata piti varastaa kahdeksikolla, ja nyt kun puolustuksen
hertta oli tasan 2-2, muodostui pdydén herttaviitonen yhteyskortiksi ruutumaskia varten.
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Eteldlld on aivan tasainen kési, mutta hén silti hakee yhteistd ylavérivalttia kahden ristin kyselyn
kautta. Jos partnerilta 10ytyisi neljén kortin herttaviri, olisi neljd herttaa varmasti parempi tdyspeli kuin
kolme sangia. Yleensi jos pelaajalla on paljon "kontrolleja" - &ssié ja kuninkaita, sopii kdsi paremmin
valttisitoumukseen. Kun taas alemmat honddrit viittaavat sangipelisopivuuteen.

Idall4 on selked ldhtokorttivalinta, patarouva. Ensimmadiseen tikkiin lannen tulee "ablokeerata"
kuninkaansa. Jos ldnsi pelaisi 14ht66n pienen padan, olisi puolustuksen yhteydet patavirissa poikki.
Pohjoinen laistaa kaksi ensimmdisti patakierrosta ja on kiinni kolmannessa tikissé pataéssalld.
Pelinviejd voi laskea kahdeksan pikatikkié: yksi pata, kolme herttaa, kaksi ruutua ja kaksi ristia.
Kotipelitikki voi tulla hertasta, jos puolustuksen véri on jakautunut tasan 3-3. Paremmat
mahdollisuudet tarjoaa kuitenkin ruutuvéri. Jos pelinvieja arvaa oikein ruuturouvan sijainnin, saa hin
véristd kaikki nelja tikkid. Pelinviejdn ruutuvéri on niin "tiivis", ettd hian pystyy maskaamaan rouvaa
kummalta pelaajalta hyvénsid. Oikea pelitapa on ottaa ensin ruutukuningas ja sitten kierrdttad sotamies.
Jos maski epdonnistuu, saa ldnsi tikin rouvallaan, mutta hinelld ei ole mitién vaarallista kdantda. Jos
pelinvieji paattdd maskata rouvaa lannelté, ensin &ssi ja sitten kierrdtetddn kymppi, pdésee itd kiinni
ottamaan samantien pietin vahvoilla padoillaan.

Jos sinulla on vérissd maski "kahteen suuntaan", maskaa rouvaa siten, ettd jos maski kuitenkin
epdonnistuu, kiinni paésee "vaaraton vastustaja".

JAKO 10 A J1053
E/ALL v QJ94
+ K10
& A63
A AQ874 a K62 W N E S
v3 v 1072 P P
* A74 ¢ J852 1a P INT P
& K1094 « QJ7 2% P 24 P
A9 P P
v AKS865
+ Q963
& 852

Pohjoinen ei saa ilmaisukahdentaa ensimmadiselld vuorollaan. Ensinnékaén jakautuma ei ole sopiva -
litkaa pataa ja liian vdhan ruutua. Toiseksi voimaa ei ole aivan riittévésti, ja kolmanneksi partneri on
passannut kési, joten oman pelin hakeminen ei kuitenkaan tuottaisi tulosta. Etelé voisi toisella
vuorollaan harkita herttavélitarjousta, mutta vaaravydhyke suosii passaamista. Idén valintatarjous
paittda tarjoussarjan.

Pohjoinen ldhtee herttarouvalla, eteld antaa positiivisen merkinannon viitosella, ja pelinviejd varastaa
seuraavan herttakierroksen. Patadssd ja -kuningas paljastaa valtin vinoistunnon. Nyt pelinvieji ei saa
jatkaa valttaamista, koska ndin hén menettiisi "valttikontrollin". Jos hén ottaisi vield patarouvan ja
kasvattaisi seuraavaksi ristinsé, paésisi pohjoinen kiinni ristiéissillé ja poistaisi pelinviejdn viimeisen
valtin sotamiehellddn. Néin puolustus saisi vield kolme herttatikkid. Patakuninkaan jilkeen pelinvieja
jatkaakin heti ristid, ja nyt puolustus on voimaton.



JAKO 11 A 1074

S/- v KQJ9
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% Q1053
a A92 A KQ5 W N E S
v 10852 v A74 P
+ A10982 + KQ P P 1 P
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A J863 3NT P P P
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¢ J743
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Kun avaaja tarjoaa toisella kierroksella sangia, pidetdan jakautumaa 5-3-3-2 myd0s tasaisena.
Hyppysangi lupaa 18-20 arvopistettd. Lannen ei kannata esitelld neljan kortin herttavéridén enda
kolmen tasolla - partneri olisi tarjonnut yhden hertan toisella vuorollaan, jos hénella olisi ollut neljan
kortin herttavéri.

Etelélld on kaksi yhtépitkad vérid, joista toisesta pitdisi lahted neljanneksi korkeimmalla. Patakolmonen
on parempi vaihtoehto kuin ruutukolmonen, ensinnikin patavirin laatu on hieman parempi kuin
ruudun, ja toiseksi ldnsi tarjosi ruutua ensimmadiselld vuorollaan. Pelinviejdlld on pikatikkejd yhtd vaille
kotipelin verran: kolme pataa ja ruutua, seka hertta- ja ristidssat. Ruudusta voisi tulla kaksikin
lisatikkid, jos puolustuksen viri olisi 3-3 tai sotamies putoaisi toisena. Otetaan ensin kdden ruutukuvat,
matkustetaan poytién takaisin patadssilld (ensimmaiinen tikki pitda ottaa kéteen kuvalla), pelataan
pOydén ruutudssi ja toivotaan parasta. Aktuellissa jaossa pelinviejélld ei ole onnea, ruutuvéri ei
kayttdydy kunnolla, ja hén joutuu tyytymédin kahdeksaan tikkiin. Pelinviején pitéd kuitenkin muistaa,
ettd hin tarvitsee kotipeliinsd vain yhdeksén, ei kymmenta tikkid. Oikea pelijérjestys on: ensimméinen
tikki kéden patakuvalla, toinen tikki ruutukuninkaalla, kolmannessa tikissé otetaan ruuturouva yli
dssilla, ja sitten jatketaan pdydéstd ruutukympilld. Toinen puolustaja saa néin tikin sotamiehellddn,
vaikka tdma olisi vain kolmantena, mutta ndin pelaten pelinviejd varmistaa itselleen nelja ruututikkia.

JAKO 12 A 108
W/N-S v J6
* 543
& AQJ1075
& Q965 A J74 w N E S
v 97432 v Q105 P P P INT
* A8 + KJ96 P ANT P P
& 64 & K93 P
A AK32
v AKS
+ Q1072
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Pohjoinen ei voi avata heikolla kakkosella ristivérin kanssa - jos hin avaisi kaksi ristid, 16ytéisi hdn
nopeasti itsensd pietislammista. Kahdeksasta arvopisteestd huolimatta pohjoinen hyppéa suoraan
kolmeen sangiin toisella vuorollaan. Jos partnerilla on ristikuningas, tai jos ristimaski kdy, voi hidn
laskea kuusi tikkié ristivérilladn. Tamén jélkeen sangiavaajan pitdisi pystyd hoitamaan puuttuvat kolme
tikkid 15-17 arvopisteelldan.

Lansi ldhtee herttakolmosella ja pelinvieja yrittdd tikkid pdydén sotamiehelld. Itd pelaa kuitenkin
rouvan ja ensimmadisen tikin pelinviejé voittaa kiteensd. Toiseen tikkiin pelinvieji alkaa kasvattamaan
ristivdriddn maskaamalla - pieni risti kddesta ja poydastd rouva. Nyt iddlld on pelin ratkaisun avaimet
késissddn, jos hén ottaa heti tikin kuninkaallaan ja jatkaa herttaa, pddsee pelinviejé kiinni, joka voi
ottaa my0s seuraavat viisi ristitikkid. Iddn pitdd laistaa ensimmdinen ristikierros - mieluummin
miettimitta - ja nyt kun pelinviejé tulee kéteensé padalla kiinni ottamaan uuden ristimaskin, ottaa itd
nyt vasta kuninkaallaan tikin. Néin pelinviejin yhteydet poytdén katkeaa ja hin saa vain yhden
ristitikin.



JAKO 1 A 85

N/- v K107

+ K74

& KQI87
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Idélla on kaksi vaihtoehtoa vélitarjoukseen. Yksinkertainen yksi pata luvaten 10-16p tai hyppdava
kaksi pataa luvaten alle 10ap:td. Eteldlld on hankala tarjoustilanne. Ilman viélitarjousta hén olisi
hypénnyt suoraan kolmeen sangiin, mutta nyt patapidon puuttuminen estda timén. Partnerin varid ei
voi korottaa huolimatta hyvéstd neljén kortin tuesta. Kaksi ristid lupaisi 6-9p ja kolme ristid 10-12p, ja
korkeammat korotukset ohittaisivat mahdollisen parhaan tdyspelin - kolme sangia. Apuun tulee
vastustajan virin tarjoaminen, joka kertoo hyvén kéden ilman sopivaa tarjousta. Avausvérin uudelleen
tarjoaminen lupaa normaalisti vdh. kuuden kortin vérin, mutta vastustajan valitarjouksen jdlkeen viisi
korttiakin riittdd paremman tarjouksen puutteessa. Kun partneri ei pysty auttamaan patapidolla, paéttda
eteld tarjoussarjan harvinaiseen alavéritiyspeliin.

It4 aloittaa korkeilla patakuvillaan, ja pelinviejd varastaa kolmannen kierroksen. Puolustuksen valttien
poistamiseen menee seuraavat kolme ristikierrosta. Pelinviejd on menettanyt kaksi tikkié ja on vaarassa
menettdd vield yhden herttatikin, alavireissa hinelld ei ole menevid. Hertassa on maski kahteen
suuntaan - jos pelinviejéd arvaa, kummalla puolustajalla on rouva, selvittdd hdn oikein maskaamalla
virin menevittd. Jos itd on tarjonnut véliin yhden padan, on todennikoisempéé, ettd hinelld on
herttarouva - lupasihan hin vilitarjouksellaan jonkin verran voimaa. Pelinviején ei tarvitse kuitenkaan
turvautua arvaukseen, jos hén ottaa ensin kolme ruututikkidin. Nyt itd on ndyttanyt tdhan asti kuusi
patakorttia, kolme ristié ja kolme ruutua. Joten hénella ei voi olla kuin korkeintaan yksi hertta. Oikein
on siis pelata ensin herttaédssé, ja seuraavaksi ottaa varma maski kympillé.

JAKO 2 a6
E/N-S v QJ1093
¢ J54
& 9653
a 8742 a AK3 w N E S
v 85 v K7 INT P
+ A962 + K10873 2% P 2e¢ P
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A QJ1095
v A642
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Lansi voisi myds hypitd suoraan kolmeen sangiin, hinen patavirinsé on niin onnettoman huono, etté
vaikka yhteinen 4-4 valtti 16ytyisikin, saattaisi kolme sangia olla silti oikea téyspeli.

Etelad patarouva-aloituksen pelinviejé voittaa kiteensd. Kaksi pataa, kaksi ruutua ja kolme ristid tekevit
yhteensa seitsemén pikatikkid, joten pelinviejéd kasvattaa ensimmaiseksi ruutuvérinsd. Jos puolustuksen
ruutu on tasan 2-2, saa pelinvieja ylitikin ottamalla ensin kaksi korkeaa ruutua. Kotipeli on syyta
kuitenkin varmistaa ensin! Pelinviejdn arka kohta on herttavéri, jos pohjoinen paisee kiinni, voi
puolustus ottaa pietin herttatikeillddn. Téméan vuoksi ruutuviri pitdd késitelld siten, ettd pohjoinen ei
paise kiinni. Oikein on tikkiin kaksi menna ristilld poytaén, tikkiin kolme pelataan pdydéstd pieni
ruutu ja peitetdéin pohjoisen pelaama kortti mahdollisimman halvalla. Etelé pédése ruuturouvalla kiinni,
ja parasta miti hén voi tehdd on kasvattaa patavérinsi. Yhdeksén tikkid.



JAKO 3 A 975

S/E-W v ]2
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& AKQ42
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Pohjoisella on vain 10ap:té, joten "oppikirjatarjous" olisi kaksi sangia - tdyspelivihje. Mutta hyva
ristivéri puhuu suoran tiyspelitarjouksen puolesta. Ristivéri tuottaa todennékoisesti viisi tikkid, ja
vaikka partnerilla olisi minimi 15ap:té, on hdnen kiddessddn varmaankin nelji puuttuvaa tikkia.

Lansi ldahtee herttakuutosella, pisimmén maansa neljanneksi korkeimmalla kortilla. Vaikka herttoja
olisi yksi vahemman, ei ruutuléhto siltikdén olisi jarkevé valinta. Vastustajien tarjottua INT - 3NT on
ylavarildhtd useimmiten oikein. Vastaajalla tuskin on kummassakaan ylavérissé neljaa korttia, koska
hén ei kysynyt avaajan ylavireja kahdella ristilld. Ensimmdiseen tikkiin iti pelaa kuninkaan - "kolmas
korkeaa" - ja pelinviejd voittaa heti ensimmaisen tikin dssdlla. Jos pelinviejélld on vain dssd
puolustuksen 1&htdvérissd, on yleensd oikein laistaa kierros tai kaksi, pyrkien néin katkaisemaan
puolustuksen yhteydet 1ahtovarissd. Nyt laisto voi osoittautua kalliiksi, itd saattaa keksié patajatkon, ja
puolustus voi saada ndin viisi ensimmaisté tikkid. Jos puolustuksen ristivéri istuu 2-2 tai 3-1, kasvaa
pdydén kaksi ristihakkua vahvaksi. Tarkkana kuitenkin yhteyksien kanssa! Tikkiin kaksi pelinvieja
pelaa kddestdin ristiseiskan pdydén kuvalle, tikkiin kolme ja neljd poydastd korkeat ristit ja kddesta
kahdeksikko ja kymppi. Nyt ruutunelosen alle voidaan pelata kolmonen, ja néin paistiin
hy6dyntdmédin myos kasvanut ristikakkonen. Jos pelinviejd unohtaa ablokeerata kétensd korkeat
ristihakut, saa hén vain nelja ristitikkid. Kun pelinviejé ottaa ensin kaikki ristitikkinsé, on lannen
vaikea ndhda, ettd hdnen pitdd séilyttad kaikki ruutunsa, ja todennékdisesti pelinviejd saa ylitikin
ruutuseiskalla.

JAKO 4 A Q10865
W/ALL v 874
¢ 1084
& 103
a A2 a 973 W N E S
v Q92 v AJ103 INT P 2% P
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A KJ4
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It4 voisi mahdollisimman tasaisella jaolla hypétéd suoraan sangitdyspeliin. Ylavérikyselyn puolesta
puhuu kuitenkin "kontrollipitoinen" kisi - dssét ja kuninkaat soveltuvat paremmin valttisitoumukseen
kuin sangipeliin.

Pohjoinen ldhtee patakuutosella, eteld pelaa kuninkaan ja pelinviejd laistaa. Eteld jatkaa
patasotamiehelld - kahdesta jiljelldolevasta aina korkeampi - pelinviejé saa dssillddn tikin ja pohjoinen
tunnustaa viitosella. Pelinviejd voi laskea kahdeksan pikatikkid, ylavéridssét ja kuusi alavaritikkia.
Lisda voitaisiin kasvattaa helposti hertasta maskaamalla vérid. Puolustuksen pelaamien patahakkujen
perusteella pelinviejé tietdd vastustajien padan istuvan 5-3. Joten jos puolustus péédsee
herttakuninkaalla kiinni, ottavat he myos pietin kasvaneilla padoillaan. Tamén vuoksi pelinviejd yrittaa
puuttuvaa kotipelitikkid ensin alavéreistd. Kun hén ottaa kaikki alavérikuvansa, huomaa hén ristin
istuvan vinossa, mutta ruudun ollessa tasan 3-3 tuo ruutukakkonen kotipelin.
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Sekd itd ettd lansi tarjoavat 4-4 vireistddn ensin alempaa. Lannen patakorotus on rajatapaus kahden ja
kolmen padan viélilld. Jos hén valitsisi aggressiivisemman tien kolmella padalla, joutuisi pari talla
kertaa pietipeliin iddn korottaessa edelleen tdyspeliin.

Eteld aloittaa partnerinsa véristé, kahdesta kortista korkeammalla, herttayhdeksikolld. Pohjoisen oikea
kortti ensimmadiseen tikkiin on herttakuningas. Lahdettdessé johonkin tikkiin valitaan aina sarjan
korkein kortti, mutta kolmantena kitend pelataan korkeista arvoltaan perdkkéisistd korteista sarjan
matalin kortti. Esim. nyt kun pohjoinen voittaa ensimmaisen tikin kuninkaallaan, voi eteld pédtelld, ettd
herttadssd on myds pohjoisella. Pelinviejan kannattaa yrittdd hdmétd pohjoista pelaamalla
ensimmadiseen tikkiin rouvansa. Jos nyt pohjoinen luulee, ettd pelinviejélld on vain rouva singelton, ei
hinen kannata yrittd tikkid herttakuninkaalla, koska pelinviejé varastaa ja pdydan sotamies kasvaa
samalla vahvaksi. Pohjoinen ei kuitenkaan saisi mennd lankaan, jos pelinviejill olisi rouva singelton,
olisi partnerilla varid 10942, eikd hian varmaankaan 14htisi talloin yhdeksikolld. Pohjoinen jatkaa
toiseen tikkiin herttadssilld, ja kun hén nékee partnerinsa pelaavan kakkosen, antaa seuraavaksi
herttavarkauden partnerilleen. Neljanteen tikkiin eteld pelaa ristirouvan, ja pelinviejd paésee kiinni
dssdlladn. Puolustuksen valtit pitdisi seuraavaksi poistaa ja patamaski tuntuisi luonnolliselta.
Mietitddnpéa ensin vdhén pelin tdhdnastista kulkua. Pohjoinen néytti kahteen ensimmaiseen tikkiin
seitsemén arvopistettd. Eteld kédnsi ristirouvan, joten ristikuninkaan pitéisi olla ndinollen pohjoisella,
ja néin hanelle voidaan laskea jo kymmenen arvopistettd. Pohjoinen kuitenkin passasi ensimmaéiselld
vuorollaan, joten voidaan péitelld, ettei hianelld voi olla myds patakuningasta. Joten patamaski ei voi
onnistua. Jos paittelit kaiken tdmén ja pudotit eteldn kuninkaan &ssélla, palkitaan sinua yhdeksilla
tikilla.

JAKO 6 a A93
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Pohjoinen ei korota partnerinsa avausvarid vaan tekee suoraan sangitdyspelin. Ristipitoa hdnelld tosin
ei ole, mutta jérkevid vaihtoehtoisia tarjouksia ei 10ydy.

Itd lahtee patarouvalla, ja pelinviejd voi laskea suorat yhdeksin tikkid; nelji herttaa, kolme ruutua ja
mustat dssdt. Herttavéri késitellddn siten, ettd ensin otetaan &ssé ja sotamies, ja seuraavaksi poydan
kuningas ja rouva. Ruudusta pelinviejd saa ylitikin, jos puolustuksen véri on jakautunut tasan 3-2. Ja
vaikka viri istuisikin vinossa 4-1, saa pelinvieja nelja ruututikkié, jos iddlla on sotamies neljantena.
Tédmén vuoksi on oikein pelata ensin kdden kuningas ja rouva, ja kun ldnsi ei tunnusta, voidaan idan
sotamies maskata kympilla.
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Pohjoinen voisi yhtd hyvin korottaa partnerinsa vérid myos ensimmadiselld kierroksella. Kolmannella
kierroksella etelén ei kannata esitelld patavéridén kahden padan tarjouksella. Kaksi pataa ei kertoisi
patavirié, vaan olisi "neljés vari", kertoen hyvin kéden ilman hyvéa tarjousta, kysyen partnerilta
lahinna patapitoa sangipelid varten.

Lansi ldhtee patasotamiehelld ja pelinvieji voittaa ensimmaisen tikin. Toiseen tikkiin pelinviejé alkaa
kasvattamaan ruutuviriddn pelaamalla ruutukuninkaan, ja lansi vaikeuttaa pelinviejin tehtivaa
laistamalla. Nyt pelinviejé tarvitsee kaksi yhteyttd poytdédn, yhden ruuturouvan pelaamista varten ja
yhden kasvaneitten ruutujen hakemista varten. Jos puolustuksen ristivéri on tasan 3-2, pystyy
pelinvieji jarjestimédn véristd kaksi "entrid" pdytddn. Ensin otetaan ristidissi ja -rouva, sitten ristiseiska
yli p6ydén kuninkaalla, ja seuraavaksi pdydéstd ruuturouva. Lénsi ottaa ruutudssan haluamassaan
vaiheessa ja jatkaa lisdd pataa. Pelinviejé voittaa patakddnnon kéteensd ja padsee nyt ristiviitosella
poytadn hakemaan kasvaneet ruudut.

JAKO 8 A J1043
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Lénsi avaa 5-5 véreistddn ylemmdll4, ja kahdella hertalla hin kertoo vih. 5-4 jakautuman. Toisella
vuorollaan iddlld on ongelma. Hén ei voi tukea kumpaakaan avaajan virid, eikd sangitarjous tule
kysymykseen ruutupidon puuttuessa. Apuun tulee neljannen vérin tarjoaminen. Kolmeen ruutuun lénsi
kertoo lisda kadestdédn, kolme herttaa kertoo viidennen kortin my0s téssa vérissd, ja nyt idalla on
helppo ty6 padttda tarjoussarja oikeaan tayspeliin.

Puolustus aloittaa korkeilla ruuduillaan ja pelinviejéd varastaa kolmannen kierroksen. Pelinviején ei
tissd jaossa kannata yrittdé varastaa patameneviddn poydén valteilla, koska hén pddse nima menevét
sakaamaan pdydén korkeille risteille. Kun pelinviejé poistaa kiinni paéstessddn heti puolustuksen
valtit, saa hén yksitoista tikkid.
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Pohjoinen kertoo kahdella sangilla tasaisen 18-20ap:n kdden. Kun avaaja tekee toista tarjousta,
pidetddn myos jakautumaa 5-3-3-2 tasaisena. Ruutupidon puuttumisesta ei kannata huolehtia, partneri
on yhdella sangilla kieltédnyt neljan kortin ylivarit, joten hdnelld on yleensa pituutta molemmissa
alavireissd. Eteldn myohéstynyt korotus kolmeen herttaan kertoo tasan kolmen kortin tuen - neljaa
korttia hidnelld ei sangitarjouksensa jalkeen voi olla.

Idén patarouvaldhdon pelinvieja voittaa kéteenséd. Valttipelisséd pelinviejd normaalisti poistaa
ensimmadiseksi puolustuksen valtit, mutta timé herttatdyspeli on poikkeus sdédnndstd. Katsotaanpa mita
tapahtuu, kun pelinviejd noudattaa orjallisesti oppikirjan sdéntd4, ja ottaa ensin kolme kierrosta valttia.
Seuraavaksi hén aloittaa ruutuvérin kasvatuksen pelaamalla ensin rouvan, jonka linsi laistaa. Itd antaa
ruudussa pituusmerkinannon tunnustamalla ensimmaiiseen kierrokseen yhdeksikolld. Kun partneri
niyttdd paritonta madrad kortteja ruutuvirissa, ottaa lansi dssén toisella ruutukierroksella ja jatkaa
seuraavaksi partnerin 1ahtovérié, pataa. Nyt pelinviejélld on kaksi vahvaa ruutua poydéssa, muttei
yhteyskorttia hakemaan niitd. Ongelman ratkaisu on valtinpoiston ja ruudunkasvatuksen jérjestyksen
vaihtaminen. Eli siis toiseen tikkiin ruuturouva, ja myohemmin valtit pois siten, ettd ensin otetaan
kédden &ssé ja rouva, ja sitten pelataan poyté kiinni herttakuninkaalla. Yksitoista tikkid.
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* 872 3NT P P P
% AK42

A K9742
v 986

+ 96

% Q107

Huolimatta hyvésté viiden kortin véristddn lansi ei edes hae yhteistd ruutuvalttia, vaan tekee suoraan
sangitdyspelin.

Eteld aloittaa patanelosella, ja pohjoinen voittaa ensimmadisen tikin dsséllddn. Toiseen tikkiin pohjoinen
palauttaa partnerinsa 1dhtovarié, ja oikea kortti kahdesta jiljelld olevasta on suurempi, tissa
tapauksessa kymppi. Jos pohjoisen pataviri olisi esim. A1053, palauttaisi hén toiseen tikkiin kolmosen,
kolmesta jéljelld olevasta pienimmén. Toisessa tikissé etelén on oltava tarkkana - kun pelinvieji peittdd
patakympin kuvalla, pitéd eteldn laistaa tdma tikki. Pelinviején pikatikit eivét riitd 1dhellekdan kotipelid
ja hén aloittaa ruudun kasvatuksen. Pohjoinen ottaa tikin ruutuéssilld, palauttaa pataa, ja puolustus saa
viisi tikkid - yksi pieti. Jos eteld olisi tehnyt virheen ja ottanut patakuninkaalla heti tikin, olisi
puolustuksen yhteydet katkenneet.



JAKO 3 A KQ4

S/E-W v 103

¢ AQ43

& 9763
A A962 A J1075 W N E S
v 75 v J96 lv
+ 1086 + KJ92 P 2¢ P 2%
& KQJ10 * 85 P 3w P 4

A 83 P P P

v AKQ842

* 75

& A42

Pohjoinen voisi tarjota myos kaksi sangia ensimmdiselld vuorollaan, luvaten tasaisen kdden ja 10-
12ap:td. My®0s toisella tarjousvuorolla kaksi sangia on mahdollinen vaihtoehto pohjoiselta, kolme
herttaa on kuitenkin parempi inviittitarjous, etelén kaksi herttaa lupaa useimmiten kuusi korttia.

Lénsi aloittaa luonnollisesti ristikuninkaallaan ja pelinviejé ottaa ensimmadisen tikin. Pelinviejd voi
laskea itselleen kuusi valttitikkid (jos puolustuksen hertta on tasan 3-2) seké kaksi tikkid alavaridssilla.
Yhdekséinnen tikin hin voi kasvattaa helposti padasta. Kymmenennen tikin hén voi saada joko
onnistuneella ruutumaskilla, tai padasta, jos patadssd on lannelld. Pataa pitdd kokeilla ennen
ruutumaskia. Kun pelinviejé pelaa pataa pdydén kuvia kohti, ja jos iddlla kuitenkin on dss, jaa vield
onnistuneen ruutumaskin mahdollisuus. Mutta jos pelinviejd ottaa ensin ruutumaskin, joka ei onnistu,
menettdd hin nelja tikkid, vaikka patadssa olisikin ldnnelld. Mutta tima paattely ei vield riita,
pelinviején pitdéd huolehtia myds yhteyksiensd sdilymisesti. Jos pelinviejé poistaa ensin valtit, ja pelaa
seuraavaksi pataa, pitdd lannen pelata toinen kdsi matalaa. Nyt pelinviejd on pdydassé kiinni, ja yrittda
parhaiten ristivarkaudella takaisin kdteen. Lénsi ottaa tikin ja kdéntéa inhottavasti ruutua. Nyt
pelinvieji joutuu menettdmién nelja tikkid. Joten pelinvieji ei poistakaan ensin valtteja, vaan pelaa heti
toiseen tikkiin pataa. Lénsi tekee parhaansa laistamalla, mutta nyt pelinviejé valttaa seuraavaksi ja
pelaa uudestaan pataa pdytdd kohden. Vaikea pelinvientitehtdava, missé ensin pitdd miettid
mahdollisuuksien kombinointi, ja sitten my0s yhteyksien sédilyminen.

JAKO 4 A QJ1053
W/ALL v 864
¢ A32
% 65
A 864 A AT72 W N E S
v K3 v AQJ2 1 P lv P
¢ KQJ10 * 98 INT P ANT P
& A873 « KQ42 P P
a K9
v 10975
¢ 7654
% J109

Idélla on hieno neljan kortin valttituki partnerin avausvériin, mutta hén ei niyta tdtd kummallakaan
tarjousvuorollaan. Ensin hénen pitdé kertoa neljén kortin ylévérinsé, ja seuraavaksi hén jo tietddkin,
miké on oikea loppusitoumus.

Pohjoinen ldhtee patarouvalla, ja pelinviejan kannattaa laistaa pari ensimmaisté patakierrosta. Eteldn
pitdd pelata ensimmadiseen tikkiin patakuningas, jos hdn unohtaa ablokeerata, on hén toisessa tikissé
kiinni, ja yhteydet lahtovéarissa katkesivat. Pelinviejadlla on kahdeksan pikatikkii, ja ruudusta on helppo
kasvattaa kolme lisdd. Pataviri on kuitenkin 1ahdosti "auki", ja ruutudssén jélkeen pohjoinen ottaa
pietin kasvaneilla padoillaan. Yhdeksétta tikkid pitddkin ensin katsoa ristivéristi. Jos puolustuksen
ristivéri on tasan 3-2, kasvaa neljds hakku kotipelitikiksi. Ja jos toinen puolustajista ei tunnusta toiseen
ristikierrokseen, joutuu pelinviejéd kuitenkin yrittdmééan ruudun kasvatusta, toivoen ruutuéssin olevan
etelélld. Herttavdrin kanssa voi tulla yhteysongelmia, oikein on ottaa ensin kuningas ja sitten jatkaa
poydén korkeilla hertoilla.



JAKO 5 a Q75
N/N-S v K10862
* A73
& 64
A A984 A K32 W N E S
v AQ3 v 75 P P P
+ KQ8 ¢+ J92 INT P 3NT P
& J93 & AQ1072 P P
A J106
v J94
+ 10654
& K85

Idén kannattaa hypétd suoraan kolmeen sangiin, vaikka hénelld on periaatteessa vain inviittiin riittavat
10ap:td. Hyva ristivéri puoltaa kuitenkin suoraa hyppya tayspeliin. Herttapidon puuttumisesta ei
kannata olla huolissaan - jos partnerillakin on vain kaksi herttahakkua, on viisi ristid parempi tayspeli,
mutta timén asian tutkimiseen ei ole keinoja. Ja sitdpaitsi vastustajat eivit aina 16yda oikeita laht6ja.

Pohjoisen herttalahdon pelinviejé voittaa rouvalla. Herttaldhdon jélkeen pelinviejd voi laskea itselleen
viisi suoraa tikkid, ja lisdd voidaan kasvattaa kummastakin alavéristd. Ristin maskaaminen toiseen
tikkiin saattaisi tuntua houkuttelevalta, mutta se ei ole oikein. Jos ristimaski ei onnistu, kaantaa eteld
ristikuninkaan jélkeen lisdd herttaa, ja pelinviejé joutuu tyytyméddn kahdeksaan tikkiin. Puolustus saa
kolme herttatikkié, ristikuninkaan ja ruutudssén. Pelinviején pitdéd varautua ristimaskin
epdonnistumiseen, ja kasvattaa itselleen ruututikki ennen ristileikkausta. Siis tikkiin kaksi pelataan
ruutukuva, ja jos puolustus ottaa dssélld tikin ja jatkaa herttaa, laistaa pelinviejd kerran. Herttadssa
ottaa vasta seuraavan tikin, ja nyt maskataan ristid. Vaikka maski ei nyt onnistukaan, ei etelélld ole
endd herttaa, ja pelinviejd saa kymmenen tikkia.

a K83
v KQ2
+ 9753
& 863

JAKO 6
E/E-W

A AQJ102
v 653

* 32

& A97

A G4
v 11084
¢ QJ10

% K1052

a 975
v A97
+ AK64
& QJ4

Lannen vilitarjouksen jdlkeen pohjoisen yksi sangi lupaa 6-9ap:td sekd pidon patavérissd. Toinen
vastausvaihtoehto olisi kaksi ruutua, mutta jakautuma 4-3-3-3 puoltaa sangitarjousta.

It aloittaa patakuutosella, partnerin véristi, ja kahdesta kortista aina korkeammalla. Lansi pelaa
ensimmaiseen tikkiin joko patakympin - kolmannessa kddessa sarjan matalin - tai patadssén. Jos hdn
ottaa patadssdlld ensimmadisen tikin, pitdd hinen jatkaa toiseen tikkiin patarouvalla - ldhdettdessa
ensimmaisend johonkin tikkiin aina sarjan korkeimmalla. Pelinvieja padsee patakuninkaalla kiinni ja
toteaa kotipelistd puuttuvan yhden tikin. Pisin ja paras véri on ruutu, ja tistd varistd voidaankin saada
kasvamaan yksi lisétikki, jos puolustuksen ruutu istuu vain suosiollisesti.

Pelinviején pitdd laskea myos kuitenkin menevénsd, puolustuksen tulevat tikit. Nelji pataa ja kaksi
ristié tarkoittaa sitd, ettd jos puolustajille annetaan yksi ruututikki, tulee peliin yksi pieti. Pelinviején
pitddkin yrittdd kotipelitikkié rististd. Kun hén pelaa kaksi kertaa kohti pdydén ristikuvia, saa hén tikin
véristd, jos idélld on ainakin toinen korkea puuttuva ristikuva. Joten oikein on pelata patakuninkaan
jélkeen heti ristid, ja kun pelinviejd padsee myShemmin kiinni, pelataan uudestaan ristid kohti jiljella
olevaa pdydan ristikuvaa.



JAKO 7 A AKS3

S/ALL v J4
¢ J84
& A863
A 10752 A QJo4 W N E S
v K9752 v Q86 le
* A2 ¢ 963 P 1a P 28
« 102 « QJ4 P 2v P 2NT
A9 P ANT P P
v A103 P
¢ KQ1075
% K975

Jos pohjoinen hyppdisi heti kolmeen sangiin, lupaisi han 13-16ap:ti ja tasaisen kdden. Yldvaritarjous
yhden tasolla kulkee aina kuitenkin sangitarjousten edelld. Eteld kertoo toisella vuorollaan 5-4
jakautumansa, ja nyt pohjoisella on tarjousongelma. Hanellad on tuki partnerin ristivériin, mutta kolmen
ristin tarjoaminen kertoisi vain inviittivoiman (10-12p), ja korkeammat ristikorotukset ohittaisivat
sangitdyspelin. Hyppy kolmeen sangiin ei mydskéan tule kysymykseen, koska ainoassa
tarjoamattomassa vérissé ei ole mink&énlaista pitoa. Neljdnnen vérin tarjoaminen - tdssi tapauksessa
kaksi herttaa - ratkaisee timéntyyppiset ongelmat. "Neljés vari" kertoo, etti pelaajalla on kylld hyvét
kortit, muttei sopivaa tarjousta. Yleisimmin neljdnnen vérin tarjoaja on kiinnostunut siiti, onko
partnerilla pitoa tarjoamattomassa varissé. Eteld kertoo nyt kahdella sangilla herttavarmistuksen, ja
pohjoinen pédttid tarjoussarjan kolmeen sangiin.

Lénsi ldhtee herttaviitosella, ja pelinviejdn on oltava tarkkana ensimmaisessé tikissd. Poydésta pitda
pelata pieni hertta, sotamiestd ei kannata uhrata, koska itd pelaa joka tapauksessa korkean kortin
ensimmadiseen tikkiin. Kun itd pelaa ensimmadiseen tikkiin rouvan, kannattaa pelinviejan voittaa
ensimmainen tikki dssilla. Sangipelissé laisto on oikein, jos pelinviejéllé olisi kddessdén esim. A83 ja
pOydissd 94. Mutta ylldolevassa jaossa pelinviejd varmistaa itselleen kaksi herttatikkid ottamalla
ensimmaisen tikin. Toiseen tikkiin hin aloittaa ruudun kasvatuksen, lansi padsee dsséllé kiinni, ottaa
myos herttakuninkaansa, mutta herttakymppi tuo nyt pelinviejélle ylitikin.

JAKO 8 A K74
W/- v 943
¢ 1042
& KQ9%4
A 532 A AQJ1098 W N E S
v A52 v K87 P P 1a P
* J83 * AQ INT P 44 P
& J1032 & A8 P P
A6
v QJ106
+ K9765
& 765

Idélld on hyvin ldhelld vahvaa kahden ristin avaustarjousta. Huolimatta vain kuudesta pisteestd ldnnen
pitdd tehda vastaustarjous, muuten itd jad pelaamaan yhden tason patapelia.

Eteld ldhtee herttarouvalla ja itd tekee pelinvientisuunnitelman. Jos hén antaa patakuninkaalle tikin, saa
hén viisi valttitikkid, kaksi herttatikkié seké alavéridssit. Jos pohjoisella on patakuningas korkeintaan
toisena, selvittdd hén valttivirin menevittd ottamalla ensimmaisen tikin pOytdén ja maskaamalla pataa.
Jos kuitenkin kuningas on kolmantena - kuten téssi jaossa - ei pelinviejd padse pOytdan toista kertaa
uusimaan maskia. Hieman parempi pelinvienti on kuitenkin ottaa toiseen tikkiin ruutumaski - nyt
kotipeliin riittdd vain ruutukuningas pohjoiselle. Mutta parasta on yrittdd kymmenetta tikkia
ruutusotamiehelld. Oikein on ottaa ensimmdinen tikki kédteen kuninkaalla, ja jatkaa ruutudssilld seka -
rouvalla. Toinen puolustaja saa kuninkaallaan tikin, mutta nyt padstdan herttadssélld poytdan ottamaan
kotipelitikki ruutusotamiehelld. Tdmén jalkeen voidaan yrittaa ylitikkid patamaskilla.



JAKO 1 A9

N/- v K96
¢ AS52
& AKJ943
A AQJ1053 A K842 W E S
v AQ v 104 I P P
¢ KJ10 * Qo4 DBL 2 P P
76 % Q1052 24 P 3a P
A 76 44 P P P
v J87532
¢ 9873
w8

Huolimatta kuuden kortin varistién ja singeltonista partnerin vérissé eteldn pitdd passata ensimmadiselld
vuorollaan.

Vahvalla kidellddn l4nsi ensin ilmaisukahdentaa ja tarjoaa patavérinsé vasta toisella tarjousvuorollaan,
kertoen néin véh. 17p ja viisi korttia pataa. It tukee partnerinsa viérid ja lannen kuudes patakortti
puoltaa nostoa tayspeliin.

Pohjoinen aloittaa ristidssélld, johon eteld tunnustaa kahdeksikolla. Toiseen tikkiin pohjoisen pitdisi
osata jatkaa pienelld ristilld, jonka eteld varastaa, ja timén jdlkeen pelinviejd joutuu menettdméain vield
tikit molemmista punaisista véreistd. Jos pohjoinen ottaa toisen tikin ristikuninkaallaan, on sitoumus
kotona. Poistettuaan valtit pelinviejd paddsee myohemmassé vaiheessa sakaamaan herttarouvansa
poydén vahvalle ristirouvalle. Mistd pohjoinen voi tietdd, ettd partnerilla on singeltonristi, eika
suinkaan pelinviejdlla? Ristikahdeksikko kertoo timain. Jos eteldlld olisi 86 tai 87 vérid, tunnustaisi han
ensimmadiseen kierrokseen pienelld, eikd kahdeksikolla.

JAKO 2 A A984
E/N-S v 52
* 86
& KQJ108
A 652 A Q w N
¥ Q986 v KJ1073 lv 1a
+ 109432 + AKS5 2w 44
A & 9762 P
A KJ1073
v Ad
¢ QJ7
& 543

Kolme ensimmaisté tarjousta ovat selvid, mutta pohjoisen kidelld ndhd4én varmaan eri tason
korotuksia. Hyppy tdyspeliin on ehké ylimitoitettu, mutta voidaan perustella neljan kortin valttituella ja
hyviélla viiden kortin sivuvarilla.

Lénnen paras aloituskorttin on singeltondssé - on todennékdisti, ettd hén saa partnerinsa kiinni
antamaan varkaustikkeja ristissd. Ensimmaéisessé tikissé iddlla on mahdollisuus antaa Lavinthal-
merkinanto. Jos hén pelaisi korkean ristin, pyytéisi hén partneriaan palauttamaan toiseen tikkiin
ylempéd "vapaata" vérid, eli tissd tapauksessa herttaa. Nyt hdn kuitenkin pelaa 1aht66n kakkosen, joka
toivoo palautusta alemmassa virissé, ruudussa. Kun lansi kuuliaisesti pelaa toiseen tikkiin ruutua, ottaa
itd tikin kuninkaallaan - kolmannessa kédessé aina sarjan alin kortti. Kun itd saa ruutukuninkaalla tikin,
tietdd lansi hdnelld olevan myos ruutuéssian. Kolmanteen tikkiin itd antaa partnerilleen ristivarkauden,
ja paasee ruutudssalla kiinni antamaan vield toisenkin kupin. Kaksi pietid. Jos lansi olisi jatkanut
toiseen tikkiin parin yhteista vérid herttaa, paasisi pelinviejé kiinni, poistaisi valtit ja sakaisi punaisia
menevidédn vahvoille risteille, tuloksena tasan kotipeli. Lavinthal-merkinantoa kéytetdan silloin, kun ei
selvisti ole jarked antaa voimamerkinantoa. Kuten ylld, idélld ei ole mieltd pyytéé tai kieltdd ristijatkoa,
kun kaikkien néhtévissé on lepadjian korteissa KQJ108 varia.



JAKO 3 A KQ

S/E-W v A98753
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A J98 A 10654 W N E S
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Eteld avaa 4-4 vireistddn alemmalla, yhdella ristilld. Kun eteld toisella vuorollaan tarjoaa pataa, ei hin
lupaa 5-4 jakautumaa. Jos avaaja tarjoaa toisella vuorollaan uutta vérié kahden tasolla, lupaa hin
samalla viisi korttia avausvirissd. Kun lénsi tarjoaa uudestaan vilitarjousvaridén, kertoo hdn
partnerilleen kuusi korttia sekd maksimivoiman vélitarjoukseen. Toisella vuorollaan pohjoinen kertoo
kuuden kortin vérinsa tarjoamalla herttaa uudelleen. Oikea taso on kolme, inviitti, luvaten n.10-12p.
Kaksi herttaa olisi heikompi tarjous luvaten vain n.6-9p.

Eteldlld on aivan minimivoimainen avauskési, mutta hyva kolmen kortin herttatuki puoltaa korotusta
tayspeliin.

It4 aloittaa partnerinsa véristé, kahdesta kortista korkeammalla, ruutukahdeksikolla. Lénsi pelaa ruutua
kolme kierrosta, ja jos itd mielikuvituksettomasti sakaa kolmanteen tikkiin mustaa vérié, varastaa
pelinviejd poytdan kakkosella, ja maskaa seuraavaksi valttikuninkaan ja antaa sitten tikin enda
ristidssélle. Mutta jos itd varastaa partnerinsa vahvan ruudun, joutuu pdyta varastamaan yli kuvalla, ja
nyt lénsi saa aina tikin herttakuninkaallaan.

Ylldolevasta tilanteesta kiytetddn nimitystd "uppercut", kun pelaaja varastaa partnerinsa vahvan kortin
kasvattaen néin partnerin kéteen valttitikin. Lénsi voisi tdssé jaossa pakottaa idin oikeaan ratkaisuun
jatkamalla kolmanteen tikkiin pienelld ruudulla.

JAKO 4 a 110973
W/ALL v 9432
* 105
%94
s AQ s 842 W N E S
v AQJ v75 2¢ P 2¢ P
* KJ$3 o A742 ONT P INT P
% KJ75 % A632 P P
a K65
v K1086
* Q96
% Q108

Esimerkkisarja silloin kun EW-pari kéyttda multi kaksi ruutua avausta. Jos multiavaus ei ole kdytossd
on tarjoussarja lyhyempi: 2NT-3NT.

Pohjoinen léhtee patasotamiehelld, ja jos pelinviejd on huolellinen yhteyksiensé kanssa, saa hin kaikki
tikit puolustuksen korttien istuessa suosiollisesti. Toiseen tikkiin hén pelaa ristiseiskan dssille, ja
maskaa seuraavaksi ristisotamiehelld. Ristikuningas pudottaa rouvan. Ruutuvérin kanssa pelinvieja
tekee samanlaisen operaation - ruutukahdeksikko &ssélle ja maski sotamiehelld. Kun molemmat
alavérirouvat putoavat etelalta kiltisti kolmanteen kierrokseen, on pelinviejilld kaksi yhteyskorttia
herttamaskeja varten: ruutuseiska ja ristikuutonen.



JAKO 5 A 1043
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Lannen kahdennus on negatiivinen, "sputnik", ja kertoo véh. neljé korttia tarjoamattomassa ylavarissa,
tdssd tapauksessa hertassa. 1délld ei ole ongelmia toisen tarjouksensa kanssa, yksi sangi kertoo tasaisen
kaden liséksi myds patapidon. Lénsi lopettaa sarjan sangitiyspeliin.

Eteld aloittaa patakuninkaalla, ja jatkaa korkeilla padoillaan pelinviejin laistaessa kaksi ensimmaista
kierrosta. Jos pelinviejélld on pitona pelkka &ssé vastustajan lahtovarissd, on ldhes poikkeuksetta oikein
laistaa ensimmadiset kierrokset. Pelinviejélld on vain seitsemén pikatikkid, mutta molemmissa
punaisissa véreissé on lisatikkipotentiaalia.

Seka hertassa ettd ruudussa on maski "kahteen suuntaan”, jos pelinvieji arvaa punaisten rouvien
sijainnin oikein, saa han kummastakin varistd kaikki nelja tikkid. Oikein on maskata kumpaakin rouvaa
eteldlts, jos maski epdonnistuu, ja pohjoinen paésee kiinni, ei hdnelld ole mitdédn vaarallista kdantoa.
Mutta jos eteld saa tikin punaisella rouvalla, voi hin ottaa seuraavaksi pietin kasvaneilla padoillaan.

JAKO 6 A 8642
E/E-W v 85
* AKQ42
& 103
A KQJ107 A 53 w N E
v K106 v Q972 P INT
¢ 10 * J83 P 3NT P
& Q976 & J854 P
A A9
v AJ43
+ 9765
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Eteldn vériavaukseen lannelli olisi korrekti patavilitarjous, mutta sangiavauksen jilkeen on
viisaampaa passata. Yleensékin vastustajan sangiavausken jilkeen kannattaa olla varovainen
vilitarjousten kanssa - rankaisukahdennuksen vaara on hyvin suuri, kun avaaja on kertonut enemmén
voimaa kuin tavallisessa avauskaddessa.

Pohjoisen kannattaa hypéati suoraan kolmeen sangiin, vaikka hénelld on vain yhdeksén arvopistetta.
Vahva ruutuvéri tuottanee viisi tikkié.

Patakuningasldhdon eteld laistaa, ja ottaa patadissin vasta toisella kierroksella. Pelinviejd aloittaa
ruudun pelaamisen ja harmikseen huomaa vérin istuvan 3-1. Jos hin pelaa kolmannenkin korkean
ruutukierroksen, on viri blokissa, kdden viimeinen ruutu on korkeampi kuin pdydan kumpikaan
ruutukortti. Pelinviejd voisi pitdd yhteydet auki antamalla idén sotamiehelle tikin, mutta hén tarvitsee
kaikki viisi tikkid véristd. Ennenkuin luet eteenpiin, mieti miten pelinvieji selvittdd yhteysongelmansa!
Jos puolustuksen ruutu olisi ollut tasan 2-2, voisi pelinvieji jatkaa ruutudssén ja -kuninkaan jilkeen
pienelld ruudulla, neljis ruutukierros voitetaan pdydén rouvalla, ja ndin voidaan ottaa vield viideskin
ruututikki. Mutta nyt kun lansi ei tunnustakaan toiseen ruutukierrokseen, jatka neljénteen tikkiin
padalla, ja sakaa yksi kdden ruuduista tédhén tikkiin. Himmastynyt lénsi voi ottaa loputkin patatikkinsa,
mutta sen jilkeen pelinviejé saa kotipelin: yksi pata-, yksi hertta-, viisi ruutu- ja kaksi ristitikki.
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Idén avaus on multi, luvaten heikon kakkosen toisessa ylévérissé tai 21-22ap:n tasaisen kédden.
Multiavaajan partnerin yldvaritarjous pyytdd avaajaa passaamaan, jos vastaaja "osuu" hinen pitkédn
variinsd. Jos avaajalla on heikko kakkonen toisessa yldvérissd, hin tarjoaa timén viarin alimmalla
tasolla, ja vahvalla tasaisella kddelld avaaja tarjoaa sangia. Joten ldnnen oudolta néyttdva kahden hertan
tarjous on oikein. Jos idélld on herttavari, kuten lannen ndakokulmasta vaikuttaa todennékaiseltd, on
parin oikea loppusitoumus kaksi herttaa. Ja jos iddlld sattuisikin ylldttden olemaan patavéri tai vahva
sangikdsi, jatkaa han kahdella padalla tai kahdella sangilla, ja ldnsi jatkaa eteenpéin kohti tayspelia tai
slammia. Jos EW-pari ei pelaa multiavausta, on tarjoussarja lyhyempi: 2% - P - P - P.

Pohjoinen léhtee ruutusotamiehelld, pelinvieji voittaa tikin ja pelaa toiseen tikkiin herttaa sotamichelle.
Maski onnistuu, ja pelinviejédn hyvé tuuri jatkuu, kun rouva putoaa kolmanteen herttakierrokseen. Kun
pOydéstd pelataan seuraavaksi pieni pata, kannattaa eteldn tunnustaa eparéimatta pienelld. Pelinvieja
arvaa mahdollisesti védrin, pelaa kiddestién sotamiehen, ja pohjoinen saa rouvalla tikin. Ja vaikka
pelinviejé arvaiskin padan oikein ja pelaisi kuninkaan, hin ei meneti yhtéén patatikkid, mutta kyllakin
yhden ruututikin. Jos eteld pelaa ensimmadiseen patakierrokseen hétiisesti dssdnsé, menettdd pelinvieja
yhden patatikin, mutta sakaa myShemmin ruutumenevénsé patakuninkaalle. Pelinviején ristinkasittely
on myos mielenkiintoinen, jos hidn pelaa pdydésté pienen ristin kdden kuninkaalle, menettdd han kolme
tikkid varissd. Paremmalla onnella, kun dssd on etelédlld, menettdisi hin vain kaksi tikkid. Oikein on
kuitenkin maskata vérissd kaksi kertaa. Ensin kierrdtetddn ristikymppi pohjoisen sotamichelle.
Myoéhemmin pelataan poydastd uudestaan ristid ja maskataan yhdeksikolld. Néin pelinviejd menettda
vain kaksi ristitikkid, edellyttden, etté eteldlld on joko ristirouva tai -sotamies.
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Kun eteld toisella vuorollaan kertoo tasaisen minimiavauskéden, on pohjoisella ongelma. Oikea
tayspeli voi olla joko kolme sangia tai neljd ylavarid, riippuen eteldn ylavaripituuksista. Jos parin
konventioihin kuuluu Crowhurst, 10ytyy ongelmaan ratkaisu. Sarjassa 1X - 1Y - INT pyytdé vastaajan
kaksi ristid avaajaa kertomaan kolmen kortin tuki vastaajan yldvériin. Kolmen kortin tuella avaaja
tukee vastaajan ylavarid, kuten esimerkkijaossa. Hén voisi kertoa myos mahdollisen viiden kortin
herttavidrin kahdella hertalla, ja ilman ylavaripituuksia oikea vastaus on kaksi ruutua.

Ruutusotamiesldhdon pelinvieji voittaa poytiédn ja pelaa seuraavaksi pataa yhdeksikoélle ja rouvalle.
Myo6hemmin pelinviejd pelaa pdydastd uudestaan pataa ja maskaa sotamiehelld menettden ndin vain
yhden valttitikin. Pata yhdeksikdlle on oikein silloin, kun l&dnnelld on K10x tai Q10x. Pata sotamichelle
on oikein vain silloin, kun l&dnnelld on KQx. Sangitéyspelissi pelinviejélla ei ole
kotipelimahdollisuuksia ristilihdon jilkeen.
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Lénnelld on sopiva jakautuma ja riittdvasti voimaa ilmaisukahdennukseen. Pohjoisen vastakahdennus
kertoo véh. 10p.

Vaikka iddlla on onneton yhden pisteen kisi, pitdd hinen tarjota herttavirinsi yhden tasolla.
Ilmaisukahdentajan partnerin véritarjous alimmalla tasolla saattaa olla tehty ilman yhtdk&an pistetta.
Pohjoinen kertoo patavérinsd, eteld kertoo herttapitonsa, ja pohjoinen pédttdd sangitéyspeliin.

Lénsi ldhtee herttarouvalla, ja pelinvieja pystyy laskemaan kahdeksan pikatikkié - kaksi herttaa, viisi
ruutua ja ristidssén. Yhdeksds tikki voi tulla ristimaskilla tai patakuninkaalla. Teoriassa paras patavérin
kasittely on maskata kaksi kertaa (vrt. jako 1 ja pelinviejan ristivéri), mutta tissé jaossa pelinviejallé ei
ole aikaa teorianmukaiseen kisittelyyn. Kun itd pddsee kiinni patasotilaallaan, kéant44 hén lisda
herttaa, ja puolustuksella on otettavissa viisi tikkid. Joten pataa suoraan kuninkaalle on parempi padan
kasittely. Mutta kummasta véristd pelinviejd yrittdd yhdeksatta tikkiddn, patakuninkaalla vai
ristimaskilla? Pata kuninkaalle on oikein. Muista tarjoussarja! Lénsi kahdensi ensimmaéiselld
vuorollaan luvaten voimaa, joten hanelld on todennékdisesti puolustuksen kaikki arvokortit.

Ja vaikka vastustajat olisivat molemmat passanneet koko ajan, on silti oikein pelata pataa kuninkaalle.
Jos patadssé on idédlld, jaa pelinviejdlle my6hemmin ristimaskimahdollisuus. Mutta jos pelinvieji ensin
ottaa epdonnistuneen ristimaskin, puolustus nostaa itselleen viisi tikkid herttakdannolla, eika
patakuningas ehdi saamaan kotipelitikkié, vaikka dssa olisi lannella.
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Vaikka ldnnelld on vain yhdeksdn arvopistettd, on korotus tdyspeliin itsestdéinselvyys - hyva pitka
ruutuvéri tuottaa mahdollisesti kuusi tikkia.

Eteld ldhtee herttarouvalla, ja pohjoinen voittaa ensimmadisen tikin dssdlld. Léhtijan partneri palauttaa
kiinni padstessdén normaalisti partenrinsa lahtovarid, mutta nyt herttakakkonen toiseen tikkiin on
lyhytnikoistd puolustamista. Pohjoinen tietdd 14hdon perusteella lannelle herttakuninkaan, ja han nékee
pOydissa pitkdn ruutuvérin, jolla pelinviejd saa varmasti kuusi tikkid. Jotta kolmeen sangiin tulisi pieti,
pitdisi puolustuksen ottaa viisi ensimmdisti tikkid. Patavérissd on ainoa mahdollisuus, ja oikea kortti
toiseen tikkiin on patasotamies. Nyt pelinviejé ei voi estdd puolustusta ottamasta neljad patatikkié. Jos
pohjoinen kééntia toiseen tikkiin "normaalin”" ndkdisen patakakkosen, pelaa pelinviejd kddestdan
pienen, ja saa rouvalla my6hemmin tikin.
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Pohjoisen avattua yhdelld 15-17ap:n sangilla on eteld on slammikiinnostunut. Jos NS-pari pelaa Two-
way Staymania, on oikea aloitus kysely ja tdyspelivaatimus kaksi ruutua. 4-4 ylavéreistd sangiavaaja
kertoo ensiksi hertan, ja eteld tarjoaa kolme herttaa, joka pyytii partneria kontrollitarjoamaan. Nelja
ristid kertoo dssén tai kuninkaan, ja eteld tarkistaa neljdlla sangilla, ettei parilta puutu kahta &dsséd. Jos
pari pelaa Roman Key Card Blackwoodia (RKCB) on oikea vastaus viisi ristid, joka kertoo nolla tai
kolme &sséd viidestd - valttikuningas lasketaan viidenneksi dssdksi. Tavallista dssdkyselyd pelattaessa
on oikea vastaus tietenkin viisi herttaa.

Itd aloittaa ruutukuninkaalla, ja pelinviejd voittaa ensimmdisen tikin poytdan. Ensimmaiseksi
pelinvieja poistaa vastustajien valtit, johon kuluu kolme kierrosta. Pelinviejdn harmiksi hinelld on
"peilijako" poydén korttien kanssa, eikd hédn saa yhtién varkaustikkid kumpaakaan kéteen. Pelinviejalla
on yksi varma ruutumenevi ja yksi mahdollinen ristimeneva. Ristissd on maski "kahteen suuntaan",
oikein arvaamalla ristirouva jda ilman tikkid. Mutta tdssd jaossa pelinviején ei tarvitse turvautua
oikeaan arvaukseen. Pelinviejd varmistaa kotipelin pelaamalla valtinpoiston jélkeen neljd patakierrosta
ja sen jilkeen lyomalla itsensd ulos ruudulla. Puolustus paisee kiinni ja valitsee kuolintapansa - joko
ruutukdintd kaksoisrenonssiin tai ristijatko, jolloin pelinviejd vilttyy arvaukselta. Jos puolustaja
kaantda ruutua "tupliin", varastaa pelinviejé toiseen kéteen ja sakaa ristimenevénsa toisesta kédesta.
Kyseiselld pelinvientilinjalla on hieno nimitys - eliminaatio ja kiinni-istutus (inpeettaus).
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Lansi voisi toisella vuorollaan tarjota myos kolme sangia, mutta parempi on neljdnnen virin kautta
tarkistaa 16ytyisikd partnerilta kolmen kortin patatukea, tai mahdollisesti kuuden kortin herttaa. Neljés
viri ei kerro mitién tarjotusta véristd, vaan pyytda partneria kertomaan lisdd kddestdan. Itd on kahdella
ensimmadiselld tarjouksella kertonut 5-4 punaisissa véreissé. 5-5 jaolla hin tarjoaisi kolmeen ristiin
kolme ruutua, 6-4 jako kerrottaisiin kolmella hertalla. Ristipidolla oikea tarjous olisi kolme sangia,
mutta nyt itd kertoo kolmen kortin tuen kolmella padalla.

Pohjoisen ristirouva-aloituksen eteld voittaa dssélld, ja korttien istuessa hyvin pelinvieji saa kaksitoista
tikkid. Yksi risti varastetaan pdytaén, valtti maskataan, ja neljannelle ruudulle padstdan sakaamaan
toinen herttahakuista. Herttaléhto on ainoa, joka pitdé pelinviejan yhdessétoista tikissa.
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Lannella olisi erinomainen jakautuma ilmaisukahdennukseen, voimaa saisi olla vain pari pistetta lisaa.

Lénsi aloittaa luonnollisesti ristirouvalla, ja ennenkuin pelinviejd méérad poydasta korttia, tekee hian
pelinvientisuunnitelman. Valttisitoumuksessa pelinviejin kannattaa laskea myds menevit tikit.
Pelinviejd on vaarassa menettdd kaksi pataa (jos patakuningas on idlld), valttidssén sekd ruudun (jos
ruutukuningas on lannelld). Valttipelissd pelinviején ensisijainen tehtdvé on poistaa vastapuolen valtit.
Ylldoleva jako on kuitenkin poikkeus. Jos pelinviejé pelaa herttaa tikkiin kaksi, saa lénsi tikin ja
kadntdd seuraavaksi patakympin. MyShemmin ldnsi padsee uudestaan kiinni ruutukuninkaalla ja
kadntaa lisdd pataa. Kortit istuvat pelinviején kannalta huonosti ja hdn menettad nelja tikkid. Oikea
pelinvienti on ottaa ensimmadinen tikki kéteen ristikuninkaalla, tikkiin kaksi ruutuissa ja tikkiin kolme
ruuturouva. Puolustus voittaa tikin, mutta nyt pelinvieja padsee myohemmin ristidssilla poytdan
sakaamaan toisen kidden patamenevistidn kasvaneelle ruutusotamiehelle. Ja vasta timén jidlkeen on
aika alkaa poistamaan puolustuksen valtteja. Erikoinen jako siind mielessa, ettd vaikka pelinviejélld on
kaikkiaan yksitoista valttia, ei hdnelld ole varaa alkaa poistamaan vastustajien valtteja. Ja huomaa myds
oudon nédkoinen ruudun kisittely, normaalimpaa olisi téllaisella varilla ottaa maski rouvalla.
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It4 voisi tarjota my6s yhden sangin ensimmdiselld vuorollaan, luvaten 15-17ap:n tasaisen kdden.
Liannen pitda korottaa ruutua, partnerilla saattaa olla kuusikintoista pistetti, joten passaamalla
saatettaisiin "missata" hyvé tdyspeli.

Vaikka iddlld ei ole minkéénlaista ristipitoa, on kolme sangia oikea tarjous - eteld kuitenkin ldhtee
partnerinsa avausvarista.

Vaikka tilla kertaa ristikymppildhto olisi puolustuksen kannalta paras vaihtoehto, on pitkén péille
patayhdeksikko oikeampi valinta. Kun eteld 1&htee pataa, kannattaa pohjoisen pelata pieni kortti
ensimmadiseen tikkiin. Jos pelinvieja padstdd eteldn ruutukuninkaalla kiinni, on tilld palauttaa lisda
pataa. Pelinviejilla on kaksi kasvatettavaa vérid; hertta ja ruutu. Ensimmaisen tikin pelinviejé voitti
kéteensd, joten hin pelaa herttaa tikkiin kaksi, esimerkiksi pieni kddestd pdydén kympille. Nyt
pohjoisen pitdd taas laistaa ja antaa ndin pelinviejélle erehtymisen mahdollisuus. Jos pelinviejd maskaa
tikkiin kolme ruutua, paésee eteld kiinni, ja nyt pata dssille ja lisdd pataa nostaa puolustukseen viisi
tikkid, ennenkuin pelinviejd saa omaa yhdekséénsi. (Vaikka tarkempi lukija huomaa kylld, ettd
pohjoinen joutuu tissd variantissa sakausvaikeuksiin.) Kun pelinviejé voittaa tikin kaksi hertalla, on
oikein jatkaa lisdd herttaa. Kun puolustus ottaa dssidnsa ja jatkaa pataa, voi pelinvieja myéhemmin
maskata rauhassa ruutua, eteldlld ei ole endd partnerinsa avausvaria jaljella.
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Idén kaksi sangia on Unusual NoTrump (UNT). Jos pelaaja tekee sangitarjouksen, joka ei minkdan
jérjen mukaan voi olla luonnollinen, lupaa hén alimmat tarjoamattomat vérit. Ylldolevassa esimerkissa
itd ei voi tarkoittaa kahdella sangilla yrittdvansa ottaa kahdeksaa tikkis ilman valttia, hinhin on
passanut jo kaksi kertaa. Joten kaksi sangia kertoo alavérit ja halukkuuttaa kilpailla sitoumuksesta.
Lansi tarjoaa alavireistddn parempaa, ristid, ja pohjoinen kilpailee vield kolmella hertalla. Kahden
sangin sijasta itd voisi myos "balanssikahdentaa". Kun vastapuoli on ja&méssé alhaisen tason
sitoumukseen, on kahdennus ilmaisua, pyrkimyksené 16ytd4 oman puolen peli tai ajaa vastapuoli yhta
tasoa korkeammalle.

Lansi aloittaa korkeilla ristikuvillaan ja pelinviejd varastaa toisen kierroksen. Herttadssé ja -kuningas
kertoo puolustuksen valtin istuvan vinossa, ldnnelle ja4 vahva herttarouva. Yleensa pelinvieja poistaa
kaikki puolustuksen valtit. Mutta jos vastustajille ja4 vain yksi valttikortti, joka on vahva, ei téllaista
valttia kannata poistaa. Jos pelinviejd pelaa vield kolmannenkin valttikierroksen, hanen kdy huonosti.
Lansi jatkaa ristid, pelinviejd varastaa ja kasvattaa ruutunsa. Itd saa tikin, jatkaa ristié ja pelinvieja
varastaa viimeiselld valtillaan. Nyt kun itd padsee kiinni patakuninkaalla, ottaa hén pietin viidennella
ristillaén. Pelinvieja valttda "valttimattauksen", jos hdn kahden valttikierroksen jélkeen jatkaa heti
ruutua (tai pataa).
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Lénsi nikee partnerinsa avaustarjouksen jélkeen parin yhteisen voiman riittdvéan tiyspeliin, mutta
tarjoaa ensimmadiselld vuorollaan rauhallisen yhden hertan. Itd kertoo kahdella ristilld 5-4
jakautumansa, ldnsi toteaa parilla olevan yhteisen kahdeksan kortin valttivédrin, mutta valitsee kuitenkin
mieluummin sangitéyspelin.

Pohjoinen aloittaa patarouvalla. Linnen luonnollisen nidkdinen pelinvienti on voittaa 1dht6 kiteen ja
maskata ruutua. Jos ruutumaski onnistuu, palataan ristilld takaisin kdteen ottamaan uusi ruutumaski.
Ruutukuninkaan ollessa pohjoisella pelinviejé saa kaksitoista tikkid. Mutta luonnollisen ndkdiset
pelinviennit eivit valttdmatti ole aina parhaita. Aktuellissa jaossa ruutumaski epdonnistuu, eteld jatkaa
pataa, ja puolustus on kasvattanut itselleen pietitikin.

Jos pelinviejd laskee tarkemmin pikatikkinsa seka tarvittavat kasvatettavat tikit, toteaa hin kahden
herttatikin riittdvan seitsemén pikatikin liséksi. Herttaa tikkiin kaksi varmistaa kotipelin.



JAKO 1 A KJ109765

N/- v AQ2

* AK

8
a8 a4 W N E S
v J93 v K1087 1a P 44
+ 87654 + J1093 P ANT P S5¢
& 10432 & AJ65 P 6 P P

A AQ32 P

v 654

* Q2

« KQ97

Jos NS-parin konventioihin kuuluisi Stenberg, olisi eteldn oikea vastaustarjous kaksi sangia, luvaten
valttituen ja avauskédden verran voimaa. Pelivahvalla kiddelld4n pohjoinen péaéttaa tehdd slammin,
kuitenkin ensin tarkastaen, ettei parilta puutu kahta dssda.

It4 oikea aloituskortti on ruutusotamies, vaikka ristidssé saattaa kylld polttaa ndppejé. Pelinviejé joutuu
toteamaan, ettei eteléin kési sovi alkuunkaan yhteen hdnen oman kitensé kanssa. Ruudussa on kolme
suurinta korttia, mitké antavat vain kaksi tikkid, ja ristikuninkaan hén soisi olevan mieluummin
herttakuninkaana. Pelinvieja voittaa ruutualoituksen, poistaa puolustuksen valttikortit, ja pelaa tikkiin
kolme kadestdén ristikahdeksikon. Nyt iddn on oikein laistaa tdma tikki. On totta, ettd ristidssé jdd ndin
ilman tikkid. Mutta jos itd virheellisesti ottaa tikin ristifissilldén, péédsee pelinvieja myohemmin
sakaamaan molemmat kdden herttameneviansa vahvoille ristikuville. Pelaamalla pienen ristin tikkiin
kolme itd luopuu ristitikistddn, mutta saa kaksi herttatikkiéd vastineeksi.

Tarkka lukija huomaa, etté pelinviejélld on kuitenkin kotipelilinja, vaikka it ei otakaan ristidssilla
tikkid. Tikkiin nelj ristivarkaus, ruutukuningas, padalla poytéén, ristivarkaus, padalla poytdin, ja nyt
ristikuvalle sakataan hertta. Itd on kiinni-istutettu, ja joutuu kdantdméaén joko herttaa pelinviején
haarukkaan tai ruutua tuplarenonssiin.
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Idén toisen kierroksen hyppy kolmeen sangiin on "practical bid". Saattaa olla, ettei partnerillakaan ole
mink&énlaista patapitoa, ja viisi ruutua olisi ndin oikea loppusitoumus. Mutta anonyymissa
tarjoussarjassa puolustus ei aina 16yda oikeata 1dhtdkorttia.

Pohjoinen aloittaa herttaviitosella, ja lénsi tekee pelinvientisuunnitelman, ennen kuin mééraé korttia
poOydastd ensimmadiseen tikkiin. Jos katsotaan pelkkda herttavarid, on oikea kortti tikkiin yksi pdydasta
herttasotamies, pelinviejé saa kaksi tikkid véristd, jos pohjoisella on molemmat herttakuvat. Mutta nyt
pelinviején ongelma ei ole hertta, vaan patavéri. Eteld ei saa padsta kiinni kdantdmaén pataa, jos
pohjoisella on patadssd. Tdmén vuoksi pelinviejd pelaa herttakuninkaan poydésti, ja ottaa seuraavat
yksitoista tikkid. Jos pelinviejd pelaa 18ht66n poydéstd sotamiehen, saa eteld tikin herttarouvalla, muttei
palauta tikkiin kaksi partnerinsa lahtovérid. Eteld nikee, ettd pelinviejd saa helpon kotipelin kiinni
padstessddn (pdydan pitkd ruutuviri on nikyvilld), ja kddntda toiseen tikkiin patarouvan. Néin
pelinviejd menettdd "vadran arvauksen" vuoksi kuusi ensimmadisté tikkia.
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Eteld avaa yhdelld hertalla, ei siksi, ettd herttavéri on laadultaan pataa paljon parempi, vaan siksi, ettd
4-4 véreistd avataan aina alemmalla. Kaksi sangia kertoo tasaisen minimiavauskéden. Pohjoisen kolme
ristid on vaatimustarjous, ja kertoo 5-4 tarjotut vérit. Kolmella ristilld pohjoinen ei niinkdin hae uutta
valttivérid, vaan antaa partnerilleen mahdollisuuden kertoa viiden kortin herttaviri kolmella hertalla.
Jos pohjoisen ylavirit olisivat toisinpdin, ei kolmen ristin tarjoamisessa olisi mitdén mielté, ja oikea
tarjous olisi kolme sangia.

Lénnen paras lahtokortti on ristikymppi. Pata on kylld tarjoamaton véri, mutta jos patakuningas on
eteldlld, saa hdn pataldhdon jalkeen ylimaérdisen tikin. Pelinviejd voittaa ristilihdon kdteensd dssalla.
Luonnollisen ndkdinen pelinvienti on toiseen tikkiin maskata ruutua, jos maski onnistuu saa pelinvieja
vahintdén yksitoista tikkid. Mutta ennenkuin pelinviejd ottaa "normaalin" ruutumaskin, kannattaa
hénen laskea pikatikkinsd. Nelja ristid, kolme herttaa ja yksi ruutu, yhteensi kahdeksan. Ennen
ruutumaskia pelinviejan kannattaa tutkia herttavari. Jos herttasotamies putoaa toisena tai véri on
jakautunut tasan 3-3, saa pelinviejd yhdeksénnen tikin herttavéristd. Téssd jaossa hertta on tasan, ja
pelinvieja voi ottaa suorat yhdeksén tikkia.
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Idall4 ei ole tarjousvaihtoehtoja, ruutukorotus kolmeen olisi alitarjous, ja korkeammat korotukset
ohittavat sangitdyspelin. Lédnnen ei kannata kertoa pataviridén toisella vuorollaan, idian hyppy kolmeen
sangiin kielsi neljdn kortin ylavérit.

Eteld ldhtee pienelld hertalla, ja pelinviejé voi laskea seitsemén pikatikkid padasta ja hertasta. Ruudusta
voidaan helposti kasvattaa tarvittavia lisdtikkeja. Pelinviejan ongelma on, ettd puolustus saattaa 16ytaa
ristikddnnon padstessidn kiinni ruutudssilla. Jos pelinviejd voittaa ensimmadisen tikin
herttasotamiehelld ja jatkaa toiseen tikkiin ruutua etelén dssélle, ndkee eteld, ettei puolustuksella ole
tulevaisuutta herttavirissd, ja kdantdd kolmanteen tikkiin pienen ristin. Pelinviején kannattaa voittaa
ensimmainen tikki poydén herttakuninkaalla ja sakata kddestddn herttasotamies! Nyt kun eteld on
toisessa tikissd kiinni ruutudssalla, kdantdd hin varmasti lisdd herttaa luullen 16yténeensé pelinviejan
heikon kohdan.
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Lénsi ei kerro partnerilleen valttitukea kummallakaan tarjousvuorollaan. Ensiksi hin kertoo
patavirinsé, ja toisella vuorolla hin tarjoaa suoraan parin oikean loppusitoumuksen.

Eteld ldhtee ruutukuutosella, ja pohjoinen pelaa kuninkaan. Pelinviején ei kannata laistaa ensimmaisti
tikkid. Huomaa ero, jos pelinviejdlld olisi vain A92 ruutua. Téll6in olisi oikein laistaa kaksi
ensimmadistéd ruutukierrosta yrittden néin katkaista puolustuksen yhteydet. Mutta nyt pelinviejd ottaa
ensimmaisen tikin ruutuéssilld, menee tikkiin kaksi ristiissalld poytddn, ja maskaa seuraavaksi
pohjoiselta ristirouvaa. Vaikka maski epdonnistuisikin, on eteld kiinni, ja ruutujatko tuo pelinviejan
sotamiehelle tikin. Ristissd pelinviejélld on maski "kahteen suuntaan". Oikea tapa leikata vérié on siten,
ettd epdonnistuessaan "vaaraton vastustaja" padsee kiinni.
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Huonoissa vydhykkeissd kyseenalainen heikko kakkonen ldnneltd, passaaminen on jérkeva vaihtoehto.
My®6s etelédn kolme sangia on hieman "venytetty" tarjous, rauhalliset pelaajat valitsevat mieluummin
passin.

Patakuningasldhdon pelinvieja voittaa pOytddn, ja jatkaa seuraavaksi ruutudssilld ja lisdé ruutua. Itd
padsee kiinni ja joutuu valitsemaan joko hertta- tai ristikd&nndn. Ensisilmaykselld herttakdinto saattaa
vaikuttaa paremmalta, onhan hertta iddn pisin véri, ja toiseksi ristikdéntd antaisi pdydan kuninkaalle
tikin. Mutta "turvalliseen" herttakd4ntoo6n ei ole aikaa. Herttajatkon pelinviejé voittaa ja kasvattaa
ruutuvérinsd. Pelinviejd saa ndin yhden pata-, kolme hertta-, nelji ruutu- ja yhden ristitikin (oikein
arvaamalla). Joten kolmannen tikin itd voittaa ristiéissélld ja jatkaa lisda ristid, toivoen partnerilleen
varissd rouva neljéttd. Pieni risti tikkiin kolme ei ole yhta hyva vaihtoehto, koska se antaa partnerille
erehtymisen mahdollisuuden. Kun pelinviejd pelaa sotamiehen (tai kympin), ja ldnsi peittdd timéan
virheellisesti rouvalla, saa pelinvieja kaksi ristitikkia.
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Pohjoinen avaa 4-4 vireistdan alemmalla, yhdelld ruudulla - sangiavaukseen kési on pisteen verran
liian vahva.

Eteldn yksi pata on parempi vastaustarjous kuin kaksi ristid. Ensiksikin patavastaus on taloudellisempi
pitden tarjoussarjan yhden tasolla, ja toisaalta kahden ristin vastaus saattaisi hukata yhteisen 4-4
patavaltin. Pohjoinen kertoo kahdella sangilla 18-20ap:n tasaisen kdden, ja eteld voi tarjota suoraan
sangipikkuslammin. Assikysely on turha, eteld tietiid parin yhteisen arvopistevoiman liikkuvan 33 ja
35 vililld, joten kahta &ssdé ei voi puuttua.

It4 aloittaa ristikympilld, ja yhteyksien vuoksi pelinviejé voittaa 14hdon rouvalla kéteensid. Pelinvieja
voi laskea yksitoista pikatikkid: yhden padan, kolme herttaa, kolme ruutua ja nelja ristia.
Kahdenteentoista tikkiin on useita mahdollisuuksia. Padassa voi tuplamaski onnistua, hertta voi olla
puolustuksella tasan 3-3, ja ruudussa pelinviejé voi ottaa maskin kympilld. Pataviri antaa parhaan
mahdollisuuden kotipeliin, tuplamaski onnistuu, jos idélld on toinen tai molemmat patakuvat (75%
mahdollisuus). Ruutumaski on vain 50%, ja 3-3 jakautuma on vain 36% mahdollisuus. Joten tikkiin
kaksi pelinviejd pelaa pataa kympille ja kuninkaalle. Kun pelinvieja padsee seuraavaksi kéteensi
kiinni, ei hén seuraavaksi ota toista patamaskia, vaan ensin tarkistaa onnensa punaisten vérien kanssa.
Kolme korkeata kierrosta kummassakin varissd kertoo, ettei kahdettatoista tikkid néistd vareistd saada.
Nyt pelinviejé ottaa uuden patamaskin, ja peli on kotona. Huomaa oikea pelijérjestys. Jos pelinviejd
testaa ensin punaiset vérit, ja sitten vasta maskaa pataa, voi linsi patakuninkaan jélkeen ottaa pietin
herttasotamiehelld.
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Idan yksi sangi on paljon parempi avaus kuin yksi ruutu - jako 5-3-3-2 kelpaa hyvin sangiavaukseen,
varsinkin jos viiden kortin viri on alaviri. Lansi korottaa tasaisella kiddelld suoraan kolmeen sangiin.
Ylaviripitoja hénelld ei ole, mutta puuttuvien pitojen tutkimiseen ei ole olemassa mitéén konventioita.

Eteldn korrekti 18ht6 on pikkuhertta, ja pdydan néhtydan pelinvieja kiittd onneaan siité, ettei puolustus
keksinyt pataldhtod. Jos ruutumaski onnistuu, saa pelinvieja kaikkiaan yksitoista tikkid. Mutta jos
maski epdonnistuu? Kun pelinvieja voittaa 1lahdon kdteensa herttarouvalla, ei etelédn ole vaikea ndhda,
ettd patakdanndlld on kiire, kun hén pdésee kiinni ruutukuninkaalla. Pelinviejé voikin virittdd ansan
eteldlle voittamalla 1ahdon kéiteensa dssdlla! Tikkiin kaksi mennédédn pdytién ristilld kiinni, ja tikkiin
kolme maskataan ruutua. Eteld saa kuninkaallaan tikin ja jatkaa vuorenvarmasti pienelld hertalla
"partnerin herttarouvalle". Eteldn ilme on nékemisen arvoinen, kun pelinvieja saakin rouvalla tikin ja
ottaa kaikkiaan kymmenen tikkid. Jos ruutukuningas on pohjoisella, maksaa huijaus yhden tikin,
pelinvieji saa vain kymmenen tikkid yhdentoista sijasta.
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Pohjoinen nikee partnerinsa sangiavauksen jdlkeen parin yhteisen voiman riittdvéan tayspeliin. Kun
yhteistd 4-4 ylavirivalttia ei 10ydy, hén tekee tdyspelin sangissa. Ristisingeltonista ei kannata olla
huolissaan - partneri kielsi neljan kortin yldvérit, joten todenndkoisesti hdn on hyvin varustautunut
kummassakin alavérissa.

Lénnen paras lahtokortti on pieni risti, ja itd voittaa ristidssélla ensimmdisen tikin. Lahtijdn partneri
palauttaa padsdantoisesti partnerin 1dhtovarid, eikd tdmaé jako ole poikkeus sddnnosti. Kahdesta kortista
palautetaan korkeampi jdljelld olevista korteista, kun taas kolmesta tai useammasta kortista palautetaan
kolmanneksi korkein kortti. Joten tikkiin kaksi itd pelaa ristikolmosen, ja l4nsi saa tikin sotamiehelldan.
Kun kolmanteen tikkiin l&nsi jatkaa korkealla ristilld, pitdd ldnnen osata ablokeerata kymppinsé, koska
muuten puolustus joutuu tyytyméén neljadn ristitikkiin. Jos pelinviejdlld on ristissd 9876, saa hin kylla
ylimééraisen tikin. Mutta jos ldnnelld on vain neljé korttia ristid, jai pieti haaveeksi
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Idén kaksi ruutua kertoo vah.10p ja vdh.4 kortin vérin, vastaajan oman virin tarjoaminen on myos
vaatimus - avaaja ei saa passata. Kahdella hertalla lansi kertoo 5-4 jakautuman ylavéreissi, ja nyt it
pystyy tarjoamaan patatdyspelin.

Pohjoinen aloittaa ristisotamichelld, ja eteld voittaa kaksi ensimmaista tikkid korkeilla ristikuvillaan.
Kun pelinvieji tunnustaa toiseen ristikierrokseen rouvalla, voi eteld pédtelld pelinviejélld olleen vain
kaksi ristid. Joten kolmas ristikierros ei vaikuta hyvilté - jos puolustuspelaaja kdintaa
"kaksoisrenonssiin", antaa hén yleensé pelinviejdlle edun, timé pystyy varastamaan toiseen kéteen ja
sakaamaan samalla menevén toisesta kiddestd. Joten tikkiin kolme eteldn luonnollinen kdantd on hertta,
toivoen partnerin kéteen herttakuningasta. Pelinviejé voittaa herttakdannon ja aloittaa valtinpoiston.
Patamaski pitéa tietenkin ottaa, mutta onko oikein ensin pelata pataéssi siltd varalta, ettd etelélla
sattuisi olemaan rouva singelton? Ei ole. Oikein on pelata suoraan pataa pdydén sotamiehelle. Ndin
pelinviejé selvittad valttivarin yhdelld menevélld, vaikka eteldlld olisi Q10xx. Mydhemmin kiinni
paéstessddn pelinviejé ottaa pdydén patakuninkaan, ja maskaa seuraavaksi eteldn kympin. Rouva
singelton eteldlld on paljon pienempi mahdollisuus kuin

singelton kahdeksikko, kuutonen tai nelonen pohjoisella.

Etela olisi tissd jaossa voinut vaikeuttaa pelinviején tehtdvaa kadntamalld tikkiin kolme ristid "tupliin”.
Nyt pelinviejé joutuu pelaamaan inspiroidusti vélttadkseen kaksi valttimenevaa.
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Lénnell4 ei ole tietoakaan ylavaripidoista, mutta kun vastaaja korottaa sangiavauksen kahteen tai
kolmeen, ei néitd tarvitse ollakaan. My0oskéédn sangiavauksessa ei tarvitse olla pitoa joka vérissd, riittda
arvopistevoima 15-17 seké tasainen jakautuma. Vaikka kolmessa sangissa pito sattuisi jostain véristd
puuttumaan, ei puolustus 10yd4 aina oikeata lédhtokorttia.

Etelan korrekti 1ahtokortti on herttakuningas, yhtépitkistd véreistddn paremmalla. Normaalisti
pelinviejd sangipelissa laistaa kuningaslahdon, jos hinelld on kiddessdin AJx ja poyddssd vain hakkuja.
Laistolla on hieno nimikin: Bath coup. Lahtijé ei pysty jatkamaan 1dhtovérid antamatta pelinviejille
kahta tikkid vérista. Nyt pelinviejillé ei ole varaa laistaa 14ht64, pohjoinen pelaa ensimmadiseen tikkiin
yhdeksikon - negatiivisen merkinannon - eiké eteléllé ole vaikea keksid patakaantoa tikkiin kaksi.
Pelinviejd pystyy varmistamaan kotipelin ottamalla ensimmaisen tikin herttadssélld, menemaélld toiseen
tikkiin poytain ristilld, ja ottamalla seuraavaksi ruutumaskin. Vaikka maski epdonnistuukin, on eteld
kiinni, eikd pysty tekemaédn mitddn harmillista kéanto4, ja pelinviejd saa yhdeksén tikkia.
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Léannelld on varmaan kiusaus tarjota herttaa viliin ensimmaiselld vuorollaan, tarjous on kuitenkin
huonoissa vyohykkeissi erittdin kyseenalainen valinta. Kun eteld lupaa tasaisen 13-14 arvopisteen
kaden, nékee pohjoinen parin yhteisen arvopistevoiman olevan viélilld 25-26. Korotus tdyspeliin on
kuitenkin selvid hyvén viiden kortin ristivarin vuoksi.

Lénsi ldhtee herttanelosella ja pelinviejd voittaa ensimmadisen tikin halvalla. Pikatikkeja pelinviejalla ei
ole lahellekdén kotipeliin vaadittavaa maéraa. Ristivéaristd voidaan kuitenkin kasvattaa ainakin kaksi,
maskin onnistuessa jopa kolme lisdtikkid. Normaali ristivdrin kasittely olisikin pelata kddesta
kahdeksikko, ja antaa sen juosta, jos ldnsi tunnustaa pienelld. Jos maski onnistuu, pelataan seuraavaksi
kéadestd kymppi ja poydidstd yhdeksikko. Ristin maskaaminen ei ole kuitenkaan viisasta. Parempi on
ottaa ensin pOydén korkeat ristikuvat, ja jos rouvaa ei ndy, kasvatetaan viri antamalla ristirouvalle
tikki. Jos lédnnelld on ristirouva, saa hén suotta sillé tikin, mutta pelinvieji saa kuitenkin yhdeksén
tikkié, koska ldnnellé ei ole mitddn vaarallista kddntda. Pelinviejdn huolenaiheena jaossa on se, etti itd
padsee kiinni kdantdamain herttaa "lépi". Toppaamalla ristin hén antaa itselleen lisimahdollisuuden,
joka tdssd jaossa palkitaan, kun idén rouva putoaa toisena.



JAKO 7 a A93

S/ALL v Q8642

+ 1074

& 103
A Q84 A KJ102 W N E S
v A9 v J73 P
+ 9632 ¢ AKS INT P 28 P
& AKQ2 & 965 2e¢ P 3NT P

A 765 P P

v K105

* QJ5

& J874

Monet pelaajat tarjoavat lannen korteilla suoraan kolme sangia, onhan jakautuma mahdollismman
tasainen, 4-3-3-3. Ylavirikyselyd kannattaa kuitenkin kéyttda. Parilla saattaa 16ytyd yhteinen
kahdeksan kortin patavaltti, samalla kun hertta- tai ristiviri voi olla sangipelissi pahasti "auki". Jos
lannen ruutuyhdeksikko vaihdetaan patayhdeksikoksi, on neljd pataa parempi tiyspeli kuin kolme
sangia. Nyt kuitenkin sangiavaaja kieltdd neljan kortin ylavarit kahdella ruudulla, ja itd paattaa
sangitdyspeliin.

Pohjoinen ldhtee herttanelosella, ja pelinviejd méardd pdydastd kolmosen. Léhtijén partneri pelaa
normaalisti ensimmadiseen tikkiin suurimman tarpeellisen kortin. Nyt tdma kortti on kymppi. Jos eteld
pelaa virheellisesti ensin kuninkaan, saa pelinviejéd kaksi herttatikkid - heti dssén ja my6hemmin
sotamiehen. Jos pelinvieji antaa kympin pitdd ensimmaisen tikin, pitdd etelén osata jatkaa toiseen
tikkiin kuninkaalla, viitosella jatkaminen katkaisisi puolustuksen yhteydet vérissd. Mutta entdpé jos
herttarouva olisikin peliniejilla, ja herttadssa l1dhtijalla. Maksaako kympin pelaaminen tikin? Ei, koska
pelinvieja saa télloin joka tapauksessa yhden herttatikin. Kun pelinvieja paédsee herttadssalld kiinni, voi
hin laskea kuusi pikatikkid. Kolme tikkié hin voi kasvattaa padasta antamalla dssélle tikin, ja
ristikakkonen voi kasvaa vahvaksi puolustuksen vérin istuessa tasan 3-3. Pelinviején pitéé pelata heti
pataa. Pelaamalla kolme korkeata ristid saa hin pietin, jos risti istuu 4-2 ja hertta 4-4. Nyt hertta on
kuitenkin vinossa, ja jos eteld osasi pelata kympin ensimmdisessa tikissd, tulee peliin yksi pieti.
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Pohjoisella on juuri riittdvésti yhden hertan avaustarjoukseen, heikkoon kakkoseen kisi on aivan liian
vahva. Eteld voisi toisella vuorollaan kertoa 5-4 jakautumansa tarjoamalla kolme ruutua. Tdmaé ei ole
kuitenkaan mielekésté, kun pohjoinen kertoo kuuden kortin avausvirinsé kahdella hertalla, voi eteld
suoraan tarjota ylévéritayspelin.

Idén ruutukuningasldahdon pelinviejd voittaa pdytddn dssélld. Tavallisesti pelinviejé valttipelissd ensi
toikseen poistaa vastapuolen valtit. Ei kuitenkaan tissd jaossa. Nyt poydén lyhyt valttivéri pitda ensin
hy6dyntédd patavarkauden ottamiseen. Tikkiin kaksi pelinviejé pelaa patadssin ja tikkiin kolme lisda
pataa. Puolustus péésee kiinni ja pelaa todenndkéisimmin ruutua. pelinviejd varastaa kiteensd
kolmannen ruutukierroksen ja ottaa seuraavaksi patavarkauden pdytddn, varmuuden vuoksi
kuninkaalla. Vasta nyt on aika poistaa puolustuksen valtteja. Jos ité olisi keksinyt valttilahdon, ei
pelinviejélld ole mahdollisuuksia kymmeneen tikkiin. Luonnolliset 18hdot eivit aina ole niitéd
parhaimpia.
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Pohjoisen kési on hyvin 14dhelld avaustarjousta, joko estotarjous kolme ristié tai tavallinen yhden tason
ristiavaus. Koska ristejd on vain kuusi kappaletta ja pisteitd jakoineen vain 12, on pass kuitenkin
suositeltavampaa. My0s idélla on melkein avauskéden verran voimaa, monet pelaajat avaavatkin kidden
yhdelld ruudulla. Kun eteléd avaa yhdelld sangilla, korottaa pohjoinen suoraaa tayspeliin, vaikka
hénelld on vain 10ap:td. Hyvé ristivari tuottanee sangipelissd vahintddn viisi tikkia.

Léannen patasotilaslahdon itd voittaa dssélla. Itd nikee kédessddn ja poydéssd yhteensd 22ap:ta.
Pelinviejd lupasi vdh. 15ap:td, joten partnerin kiteen mahtuu patasotamiehen liséksi korkeintaan yksi
rouva. Mité tapahtuu, jos itd rutiininomaisesti palauttaa partnerin lahtovéria tikkiin kaksi? Pelinvieja
voittaa tikin, kasvattaa ristivérinsd ja ottaa véhitellen kymmenen tikkid. Voiko itd tehdd mitdin
estddkseen pelinviejin kotipeliaikeet? Kokeillaanpa herttakuningaskéantoa tikkiin kaksi! Nyt
pelinvieji saa kylld kolme herttatikkid, mutta joutuu tyytyméin yhteen ristitikkiin.
Herttakuningask&anto tappaa pelinviejan yhteyden poydén pitkéén ristivariin. Kun pelinviejd pelaa
ristid herttadssén jélkeen, tulee idédn laistaa ensimmaéinen kierros. Jos pelinviejilld on kolme korttia
ristid, pitdd iddn laistaa kaksi ristikierrosta, mutta talloin pelinviejd saa yhdeksannen tikin.
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Pohjoisella on hyva kési, mutta vélitarjousta hénen ei kannata tehdd, koska lénsi tarjosi hdnen pisinta
variddn. Idalla on toisella vuorollaan ongelma. Kaksi ruutua kertoisi 5-4 jakautuman, mutta kaksi varia
ylenevisti tarjottuna lupaisi reverse-voiman (vih.17p). Avausviri uudestaan, kaksi ristid, ei ole hyva
tarjous huonolla viiden kortin vérilld. Vaikka kési ei ole tasainen, on yksi sangi silti paras vaihtoehto.

Eteld aloittaa pikkuhertalla, ja pohjoisen normaali puolustuslinja olisi ottaa ensimmainen tikki
herttadssilld ja jatkaa tikkiin kaksi herttarouvalla. Pelinviejé laistaa kuitenkin herttarouvan, ottaa vasta
kolmannen herttakierroksen ja kasvattaa ristivérinsd. Pohjoinen péasee ristidssilla kiinni, mutta hanelld
ei ole endd kadntda herttaa, ja pelinviejd saa kymmenen tikkid. Oikea kortti tikkiin yksi pohjoiselta on
herttarouva. Nyt pelinviejé ei uskalla laistaa, saattaahan 14htijalla olla AJxxx, ja puolustus ottaa
ensimmadiset viisi tikkid.
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Pohjoinen tarjoaa 4-4 véreistddn ensin alempaa, ja eteld kertoo 5-4 jakautumansa kahdella ristilla.
Toisella vuorollaan pohjoisen ei kannata yrittdé kertoa patavériddn. Kaksi pataa olisi "neljds véri",
kertoen hyvén kidden ilman kuvaavaa tarjousta. Tayspelivoimalla, ilman yhteistd yldvérivalttia, ja

hyvilla pidolla tarjoamattomassa virissi pohjoisen luonnollinen toinen tarjous on kolme sangia.

It4 lahtee patasotamiehelld, ja pelinvieji voi laskea seitsemén suoraa tikkid. Ruutuviri tarjoaa
mahdollisuuden lisdtikkeihin, ja oikea vérinkasittely on tikkiin kaksi pelata kidestd ruutua pdydén
yhdeksikolle. Myohemmin pelinviejd pelaa kddestddn uudestaan ruutua pdydén sotamiehelle.Ndin
pelinviejd saa neljd ruututikkia, jos iddlld on Q10x tai K10x. Tikkiin kaksi ruutua sotamiehelle on
oikein vain silloin, kun idélla on KQx.

JAKO 4 A 6543
W/ALL v 52
* A94
& QJ107
a8 a AQJ10 W
v AQ10743 v K98 lv
* K72 * 863 2w
& A84 & K32 P
a K972
v J6
¢ QJ105
& 965
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I 7

Vaikka iddlla on mahdollisimman tasainen jakautuma, hén ei tarjoa kolmea sangia ensimmaiselld
vuorollaan. Vastaajan ylavéritarjous yhden tasolla kulkee aina sangitarjousten ja alavérikorotusten
edelld. Kun lansi kertoo kuuden kortin avausvérinsé, lopettaa itd tarjoussarjan herttatayspeliin.

Pohjoinen ldhtee luonnollisesti ristirouvalla. Ruutudsséldhto olisi erittdin huono valinta, pohjoinen saisi
néin kylld heti ensimmaéisen tikin, mutta pelinviejd saisi ruutukuninkaalla hénelle kuulumattoman tikin.
Pelinviejan pitdé voittaa ristialoitus kéteen dssélléd, koska hén tarvitsee ristikuningasta myohemmin
yhteyskorttina kasvatettavalle patavérille. Puolustuksen valtit poistuu kahdessa kierroksessa, ja sen
jéalkeen pelinvieja kiinnittdd huomionsa patavériin. Poydédn kolme pieninté pataa voitaisiin kaikki
varastaa kéteen, mutta pelinviejélld on koossa vasta yhdeksén tikkié - patadssd, kuusi herttaa ja kaksi
ristitikkid. Padasta voidaan kasvattaa kaksi lisdtikkid antamalla tikki puolustuksen kuninkaalle. Jaossa
on kuitenkin vaaransa, jos pelinvieji ottaa "normaalin" patamaskin - pelaa kiddestd pienen pdydan
rouvalle, voi eteld paastd kiinni patakuninkaalla, ja puolustus tdmén jélkeen saa vield kolme
ruututikkid. Pelinviejd maskaakin padan "valttia vasten". Ensin pataéssa ja sitten patarouva, jolle
pelinvieja sakaa ruudun, jos eteld ei peitd kuninkaalla. Jos patakuningas olisi pohjoisella, ei hdn pysty
tekeméddn mitddn vaarallista kddntod kiinni paédstessddn. Huomaa, etté jos ruutuviri olisi
pelinviejépuolella toisin péin, kddessd kolme hakkua ja poydéssa kuningas kolmantena, olisi télloin
pohjoinen vaarallinen vastustaja. Ja oikea padan késittely olisi talloin pieni pata pdydén rouvalle.
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Pohjoisen kési on rajatapaus heikon kakkosen ja passaamisen vélilld. Toisenlaisissa vyohykkeissd
avaaminen olisi itsestdén selvyys, mutta nyt passaaminen on hyvé vaihtoehto. Vaikka pohjoisella on
tasainen kési ja hyvit pidot kaikissa tarjoamattomissa véreissé, ei hén tarjoa kolmea sangia, vaan
valitsee mieluummin patatdyspelin. Sangisitoumuksessa pelinviejilld on vain seitsemaén tikkié -
pataviri jad hyodyntdméttd yhteyksien puuttuuessa.

It4 aloittaa ruutusotamiehelld, valttipelissé sarjalahtoon riittdd kaksi arvoltaan perdkkaistd korkeata
korttia. Pelinviejé voi laskea saavansa kymmenen tikkié: nelja pataa, kaksi herttaa, kaksi ruutua ja
kaksi ristid. Mutta valttisitoumuksessa pitdé tulevien tikkien lisdksi laskea my6s menevit tikit.
Pelinviejéd on vaarassa menettié kaksi valtti-, yhden hertta- ja yhden ruututikin. Yksi kdden
ruutumenevéa padstidn kuitenkin sakaamaan poydéan kolmannelle hertalle. Ja sakauksella on
ruutuldhdon jélkeen kiire, oikea kortti tikkiin kaksi on herttakuningas. Jos pelinviejé aloittaa heti
valttaamisen, ehtii puolustus kasvattamaan itselleen neljdnnen tikin ruudusta.

JAKO 6 A AJ1063
E/E-W v 875
+ 106
% KQ9
a Q72 A K8 w N E S
v A3 v KJ102 1 P
+ KJ73 + AQS8 le 1a INT P
& A1032 & J874 3NT P P P
A 954
v Q964
* 9542
& 65

Itd voisi avata sddnnonvastaisesti neljan kortin véreistddn ylemmaélld, vérien laatuero on huomattava.
Lénsi ei korota partnerinsa vérid ensimmaéiselld vuorollaan, vaihtoehtoina hénelld on rauhallinen yksi
ruutu tai suora hyppy kolmeen sangiin. Pohjoisen vilitarjouksen jilkeen itd voisi myds passata,
vaatimustilanne raukeaa kun vastaajalla on nyt viela tarjousvuoro.

Etela ldhtee partnerinsa tarjoamaa vérid, pdydasta pelataan pieni, ja pelinviejd voittaa pohjoisen
kympin kuninkaalla. Pelinviejé voi laskea kahdeksan pikatikkid: pata, kaksi herttaa, nelja ruutua ja
risti. Lisdé voidaan kasvattaa hertasta. Vaarana on, ettd puolustus saa viisi tikkié ennen pelinviejan
yhdekséd. Eteld on jaossa "vaarallinen vastustaja", jos hin padsee kiinni, on patakdannolla pelissa pieti.
Oikea kortti tikkiin kaksi onkin herttasotamies (tai kymppi). Jos eteld ei peitd, pelataan poydasta pieni.
Jos herttarouva on pohjoisella, saa hén silld tikin, mutta pdydén patarouva estdd pohjoista ottamasta
pietid padoillaan. Huomaa my®ds, ettei pelinviejé saa ottaa ensin vahvoja ruututikkejién, hin tarvitsee
ruutuja yhteyskorteiksi kahden kitensa valilla.
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Vaikka EW:n konventioihin kuuluisikin Michaels cue, ei ldnnen kannattaisi harkitakaan tarjoamista
ensimmadiselld vuorollaan. Jakautuma 5-5 ei yksin riitd, myos voiman pitié olla kohdallaan.

Lénsi aloittaa ruutusingeltonillaan, ja itd voittaa dssélld ensimmadisen tikin. Itd tietdd ldhtokortin
singeltoniksi, kahdesta kortista ei 1dhdetd pienemmaélld. Idédn ei kuitenkaan kannata annata suoraa
varkautta partnerilleen. Peliin tulee pieti vain silloin, kun l&nnelld on herttadssa. Joten oikein on
kadntda ruutudssin jalkeen herttarouva. Jos pelinvieja peittdd kuninkaalla, palauttaa linsi tikkiin kolme
herttaa sotamiehelle, ja vasta nyt itd antaa partnerilleen ruutuvarkauden. Ja jos pelinvieji ei peitd
herttarouvaa, antaa itd tikkiin kolme ruutukupin. Jos itd olisi pelannut ruutua tikkiin kaksi, joutuu
puolustus tyytyméan kolmeen tikkiin (ja silloinkin l&nnen pitdé ottaa herttaéissé tikkiin kolme).

Jos puolustus onnistuakseen vaatii partnerilleen tietyn kortin, pitéé peli rakentaa myds timéan varaan.

JAKO 8 a 102
W/- v A842
¢ J5
& AKQ104
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¢ 10843
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Jos ité-lansi ei pelaisi negatiivisia kahdennuksia, olisi idélld ikdva tarjoustilanne ensimmaéiselld
vuorollaan. Kaksi pataa huonolla neljin kortin vérilld olisi ehké véhiten huono vaihtoehto. Kun ldnsi
kertoo 5-4 jakautuman kahdella ruudulla, tekee ité tdyspelivihjeen kolmella hertalla. Lansi korottaa
luonnollisesti tdyspeliin, hdnelld on selvdsti enemmén voimaa kuin minimiavauskéddessa.

Pohjoinen aloittaa korkeilla ristikuvilla ja pelinviejé varastaa toisen kierroksen. Kolmanteen tikkiin
pelinvieji jatkaa kddestdédn pienen valtin ja poydin sotamies voittaa tikin. Pelinviejd pelaa lisda valttia,
pohjoinen voittaa tikin ja tekee pelinviejdn elaméin hankalaksi jatkamalla lisaé ristid. Tallaisesta
puolustuspelistd kdytetddn nimitystd "forcing game".

Puolustuspelaajalla on pitka valtti ja pelaamalla vahvaa sivuvérid hin pakottaa pelinviejdé lyhentdméén
valttivdriddn kohtalokkaasti. Téssé jaossa pelinviejdlld on kuitenkin vastalddke, hén ei varastakaan
pohjoisen ristikdantod tikissé viisi, vaan sakaa kddestddn ruutua. Jos pohjoinen jatkaa edelleenkin
ristid, voi pelinviejéd varastaa poytdén, tulla seuraavaksi kéteen kiinni padalla tai ruudulla ja poistaa
seuraavaksi pohjoisen valtit. Mutta pohjoisen ei tarvitse antaa pelinviejélle tilaisuutta pelata hyvin,
hénen pitié laistaa vield toinenkin herttakierros. Nyt jos pelinviejé jatkaa vield herttaa, ottaa pohjoinen
dssdlld tikin ja jatkaa ristid, ja pietid ei endd voi valttaa.
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Kun pohjoinen kertoo kuuden kortin avausvarinsé, korottaa eteld suoraan herttatdyspeliin. Kolmen
sangin tarjoaminen varmaankin houkuttaa joitakin pelaajia, ja aktuellissa jaossa kyseenalainen tarjous
palkitaan - sangipelissé on otettavissa helpot yhdeksan tikkia.

Huolimatta etelén ristitarjouksesta on idén luonnollinen ldhtokortti ristikuningas. Pelinvieja voittaa
1ahdon poytadn dssilld ja voi laskea yhdeksén suoraa tikkid. Kymmenennen tikin hén voi saada joko
onnistuneella ruutumaskilla tai kasvattamalla pydén viidennen ristin vahvaksi. Kumpaa
mahdollisuutta pelinviején pitdé yrittdd, ruuturouvaa lédnnelle vai puolustuksen 4-3 jakautumaa ristissa?
Vastaus on molempia. Mutta risti pitda testata ensin. Jos pelinviejd ottaa ruutumaskin, joka
epdonnistuu, saa puolustus otettua samantien pietin kolmella patatikilla. Ja ristivéri pitdd kasvattaa
ennen valtinpoistoa, pdydén kaksi valttikorttia ovat molemmat térkeitd yhteyskortteja. Oikea
pelijdrjestys on: Ristidssé, ristivarkaus, herttaa kuninkaalle, toinen ristivarkaus, herttaa sotamiehelle,
kolmas ristivarkaus, herttadssd, ruutua kuninkaalle, ja vahvalle viidennelle ristille sakataan kddesta
pata. Nyt pelinviejé voi yrittdd vield ylitikkid ruutumaskilla. Jos risti olisi ollut puolustuksella 5-2, olisi
pelinvieji joutunut yrittiméain kotipelid ruutuleikkauksella.
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Nyt lannen ei kannata kayttdd negatiivistd kahdennusta, vaikka parilla téllainen mahdollisuus olisikin.
Sputnik kahdennus lupaa aina toisen tarjoamattoman ylévarin. Kahdella hertalla itd kertoo viidennen
patakortin, ja lénsi tarjoaa patatiyspelin.

Etelélld ei ole vaikeuksia ldhtdkortin valinnassa, ja hidn saa kolme ensimmaisté tikkié ristikuvillaan.
Misté pietittdvé neljés tikki voisi tulla? Edes kaikki neljé kéttd ndkyvilld ei vastaus ole itsestdén selva.
"Uppercut" tuo jaossa yhden pietin. Kun eteld jatkaa tikkiin nelja ristid ja pohjoinen varastaa kympilla,
joutuu pelinviejd varastamaan yli kuvalla, ja eteldlle kasvaa yksi valttitikki. Ei helppo puolustus ja
vaatii molemmilta puolustuspelaajilta yhteistyota.
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Ita ei haaveile ruutuvaltista, vaan tarjoaa suoraan sangitdyspelin.

Pohjoisen normaali aloituskortti on ristikolmonen, pisimmaén vérin neljdnneksi suurin kortti. Jommasta
kummasta ylaviristd 1hteminen on mydskin perusteltua, ldhtien ndin hakemaan partnerin pitkda véria.



