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Pohjoinen avaa yhdelld sangilla kertoen ndin 15-17 arvopistettd ja tasaisen jakautuman.
Avaus yksi ruutui ei olisi suoranainen virhe, mutta sangiavaus on parempi, koska nédin
pohjoinen kertoo partnerilleen kétensd luonteen yhdella tarjouksella. Eteld ndkee parin
yhteisen voiman riittdvin tiyspeliin ja tarjoaa suoraan sen, minki tietdd olevan parin oikea
loppusitoumus: kolme sangia. Vastaajan ei kannata hakea yhteisté valttivirié, koska
partnerikin on luvannut tasaisen kidden.

Itd 1ahtee pisimmalla vérillddn, hertalla. Herttavérissd on epdaito sarja - QJ9 - ja oikea
lahtokortti on ndinollen rouva. Pelinviejd voi laskea kuusi pikatikkié: kolme pataa, kaksi
herttaa ja ristidssén. Pelinviejdn ja lepddjén kortit eivét sovi parhaalla tavalla yhteen,
patavérin kuusi korkeinta korttia antavat vain kolme tikkid. Ruutuviristi pelinviejd voi
kasvattaa kotipelistd puuttuvia lisdtikkejd. Ruutuvéria késitellessé tulee muistaa ohje: pelaa
kuvia ja kuvakombinaatioita kohden. Ensimmaisen tikin pelinviejé voittaa siis pOydén dssilla
ja pelaa toiseen tikkiin lepddjén korteista pienen ruudun. Lénsi puolustaa parhaiten
pelaamalla tdhén pienen ruudun, "toinen kdsi matalaa".

Jos lansi ottaisi heti dssdlldédn tikin, kasvaisi pelinviejdn ruutuvéri samantien vahvaksi.

Kun pelinvieji voittaa toisen tikin ruutukuvalla, pitdd hdnen yrittdd paéstd uudelleen pdytédén
kiinni pelatakseen sieltd ruutua kohti jiljelld olevaa kuvakorttiaan. Parhaiten poytddn padsy
onnistuu pelaamalla kolmanteen tikkiin pataysi ja nédin neljdnteen tikkiin padstdén pelaamaan
ruutua poydistd. Kun ruutuviri istuu 3-2 ja pelinviejdan kannalta onnekkaasti vield ruutuéssa
lannen kddessé, kasvaa téstd véristd oikein pelaamalla kotipelistd puuttuneet kolme lisatikkia.
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Idalla on 13p - juuri riittdvasti yhden tason variavaukseen - ja hdn avaa pisimmalla vérillaén,
yhdell4 hertalla.

Lannelld on 14p, joten hén tietdd parilla olevan riittdvésti voimaa tdyspelin tarjoamiseen.
Vaikka lédnnelld on mahdollisimman tasainen jakautuma, 4-3-3-3, ei hin saa tarjota tdyspelid
sangissa. Partneri on luvannut avauksellaan vihintddn neljan kortin herttavérin, ndinollen
ldnsi tietdd parilla olevan yhteensd kahdeksan kortin tai pidemmaén ylavérivaltin.
Konventionaalinen 2NT on my06s mahdollinen tarjous iddltd, mutta lopputuloksena pitéisi
olla samainen nelja herttaa.

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

Valtinpoiston jidlkeen pelinvieji kasvattaa patavirinsd antamalla vastapuolen &ssélle tikin.
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Léannelld on kuuden kortin hertta ja voimaa sopivasti kahden hertan avaukseen. "Heikolla
kakkosella" avaaminen olisi kuitenkin vahintdénkin kyseenalaista herttavirin surkean laadun
vuoksi. Itd avaa viimeisestd kiddestd yhdelld ristilld, voimaa on hieman liikaa sangiavaukseen.
Toisella vuorollaan itd kertoo tasaisen vahvan kdtensd hyppaavélla sangitarjouksella. Lansi
nékee nyt, ettd parilla on yhteinen vih. kahdeksan kortin valttivéri ja voimakin riittda
tayspeliin, joten hin lopettaa tarjoussarjan neljilla hertalla.

Pohjoinen aloittaa patasotamiehelld, pelinviejé voittaa tikin ja pelaa seuraavaksi kaksi
herttakierrosta. Kun kumpikin puolustaja tunnustaa pienilld valteilla, voi pelinvieji laskea,
ettd toiselle vastustajista jdi vield yksi valttikortti - vahva herttarouva. Jos puolustajille on
jaanyt yksi valttikortti, joka on vahva, ei pelinviején yleensd kannata poistaa tdllaista
valttikorttia, sehin saa tikin joka tapauksessa. Ristissd pelinviejd ottaa maskin, joka talla
kertaa kuitenkin epdonnistuu. Ruudussa pelinviejd menettdd dssdlle aina tikin, mutta
sotamiehelle ei tarvitse antaa tikkia, jos vari késitelldén oikein. Pelataan poydastd pieni ruutu
kohti kdden kuningasta (eteld tunnustaa pienellé - toinen kiisi matalaa), ja seuraavaksi pieni
ruutu kidestd pdydéan kympille.

Jos pelinviejd pelaa ruudun oikein, hin selvida kolmella menevilld: hertta, ruutu ja risti.
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Vaikka pohjoisen patavéri on laadultaan paljon parempi hertta, avaa hén kuitenkin 4-4
vareistddn alemmalla, yhdellad hertalla. Idalla ei ole aivan riittdvésti voimaa kahden ristin
vélitarjoukseen, varsinkaan vaaravyohykkeessd. Toisella vuorollaan pohjoinen ei saa ndyttad
toista neljén kortin varidén. Tarjoamalla kaksi pataa hén kertoisi viiden kortin hertan lisidksi
voimaa vih.17p (reverse, kahden virin tarjoaminen ylenevéssi jéarjestyksessd). Kaksi sangia
kertoo tasaisen minimiavauskidden. Eteldn kannattaa korottaa tdyspeliin, vaikka
arvopistevoimaa laskien pass kahteen sangiin saattaisi vaikuttaa paremmalta. Pitkad hyva
ruutuviri puoltaa kuitenkin korotusta.

Itd aloittaa ristikuninkaalla, epdaidon sarjan korkeimmalla kortilla. Pohjoinen ei saa ottaa
ensimmaistd tikkid dssdlld. Jos hdn niin tekee, lénsi padsee ruutudssin jilkeen kddntdmain
ristid, ja itd saa nelja ristitikkid. Mutta kun pelinviejd laistaa 1ahdon, ei itd pysty jatkamaan
1ahtovarid antamatta pohjoiselle kahta tikkid véristd. Toiseen tikkiin idén pitdisi keksid
pikkuherttakdinto partnerin dssélle - tdysin mahdotonta 16ytdd pelipdydéssa, ellei pelinvieja
ole vahingossa néyttanyt korttejaan vastustajalleen.
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Idélla on aivan minimivoimainen viélitarjous, mutta vyohykkeet ovat edulliset ja patavérin
laatu hyva. Lansi voisi hypétd suoraan kolmeen sangiin vahvalla tasaisella kddelldan
(ristipitokin 10ytyy), mutta vastustajan virin tarjoaminen on parempi vaihtoehto. Kun partneri
kertoo neljdn kortin herttavérinsé toisella vuorollaan, valitseekin lénsi herttatiyspelin.



Eteld aloittaa partnerinsa vérilld, kahdesta kortista korkeammalla, ristikuutosella. Pelinviejan
suunnitelmana on ottaa valtit pois seké kasvattaa pataviri pelaamalla kohti kdden
kuvakortteja. Pelinvieja tarvitsee tdssd jaossa valtteja yhteyskorteiksi. Oikea pelijérjestys on
ottaa ensimmadinen tikki ristiéissilld, pelata toiseen tikkiin pataa kuninkaalle (pohjoinen
puolustaa parhaiten pelaamalla toinen kdsi matalaa), sitten kolme valttikierrosta jddden
pOytidn kiinni, ja taas uudestaan pataa kohti kéttd. Tarkasti pelaamalla pelinviejé saa
yksitoista tikkié.
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Etelélld on juuri riittdvasti hertta-avaukseen. Pohjoisen yksi sangi lupaa voimaa kuudesta
yhdeksdan, mutta kieltdd neljd korttia padassa ja kolme korttia hertassa. Kolmen kortin
hertalla vastaaja tietenkin korottaisi avaajan vérid, ja jos vastaajalla olisi nelja korttia pataa,
tarjoisi hin yhden padan (luvaten tdlloin voimaa kuudesta ylospéin).

Idélla on ldhtijdnad kaksi neljin kortin védrid. Pieni pata on parempi aloituskortti kuin pieni risti
- pelinviejd on tarjouksellaan kieltdnyt omistavansa neljan kortin patavarid, mutta pitka risti
hénelld saattaa olla. Puolustus saa kaksi ensimmaisti tikkiéd patakuvillaan, ja kolmannessa
tikissd pelinvieja padsee kiinni patarouvallaan. Patatikin lisdksi voi pelinviejd laskea vain
neljé pikatikkid. Jos ruutuvéri on jakautunut puolustajilla tasan 3-2, voidaan véri kasvattaa
pelaamalla kolme ruutukierrosta. Ndin pelinviejille kasvaa vahvaksi kaksi ruutuhakkua.
Mutta millé kortilla hdn pdasee myohemmin kdteensd kiinni ottamaan vahvat tikkinsd? Ei
millddn. Yhteyksien sdilymisen vuoksi on oikein antaa puolustukselle aikainen ruututikki.
Neljanteen tikkiin pelinviejd pelaa pienen ruudun molemmista késistd, puolustus padsee
kiinni, voi ottaa vahvan patansa ja halutessaan my0s kaksi korkeata ristid. Mutta timén
jélkeen pelinviejd péddsee kiinni, pelaa pdydén ruutukuninkaan ja jatkaa ruutua kédden &ssille.
Ja nyt hdn on kddessédén kiinni, eikd muilla pelaajilla ole endd ruutua. Yksi sangi menee ndin
tasan kotiin. Itd-lannelld olisi patapeli pelattavissa kahdessa kotiin, mutta kummallakaan
heistd ei ole riittdvésti voimaa tulla mukaan tarjoussarjaan.
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Vaikka pohjoisella on neljdn kortin tuki partnerin avausviriin, hin silti mieluummin tarjoaa
oman ylavérinsd yhden tasolla. Eteld ei saa tarjota kahta herttaa toisella vuorollaan, tilla
tarjouksella hédn lupaisi 5-4 jakautuman lisdksi vdh. 17p:n kdden (vrt. jako 4, pohjoinen).
Pohjoinen ei edes harkitse tdyspelid parin yhteisessa valttivérissd, viittd ristid, vaan tarjoaa
sangitdyspelin.

Kun lansi ldhtee ruuturouvalla, tulee iddn ablokeerata kuninkaansa ensimmaiseen tikkiin. Jos
itd tunnustaa 1&htoon pienelld ruudulla ja pelinviejd ottaa dssén, on puolustuksen yhteydet
virissi poikki. Ald kuitenkaan ota tavaksesi peittii partnerin kuvakortteja korkeammilla
kuvilla! Pelinviejé laistaa kaksi ensimmaéistéd ruutukierrosta ja ottaa vasta kolmannen tikin
ruutudssélld idén sakatessa tdhan tikkiin herttaa. Pelinviejélld on kahdeksan pikatikkid ja
lisdtikkejd voidaan kasvattaa ristivéristd. Ristivérissd on maski "kahteen suuntaan". Jos
pelinviejd uskoo rouvan olevan idélld, on oikein ottaa ensin ristidissd ja seuraavaksi pelata
pieni risti kdden kympille. Ristirouvan ollessa ldnnelld oikea pelitapa on ristikuninkaan
ottamisen jdlkeen jatkaa vérid poydédn yhdeksikolle. Jos pelinviejé arvaa oikein rouvan
paikan, saa hén nelji ristitikkid. Ja jos hdn maskaa véérin, tulee véristi kuitenkin kolme
tikkid. Tdssé jaossa ldnsi on "vaarallinen vastustaja", jos hin péddsee kiinni, ottaa hin myos
pietin kahdella kasvaneella ruututikilld. Tdmén vuoksi pelinviejd maskaa ristirouvaa ldnnen
kidestd. Vaikka maski epdonnistuisikin idén voittaessa rouvalla tikin, ei télld ole mitdén
pahaa kédanto4a, ja pelinviejd saa yhdeksén tikkid. Téll4 kertaa maski onnistuu, ja peliin tulee
ylitikki.
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Eteld ei lahde edes hakemaan mahdollista yhteista ristivalttia, vaan pééttia tarjoussarjan heti
sangitdyspelilla.

Idélla on selvi ldhtokortti - patarouva. Pelinviejd laistaa ensimmdisen tikin, ja voittaa toisen
tikin dssdlld idén jatkaessa lahtovérid. Pelinviejd voi laskea kahdeksan pikatikkid: mustat
dssét sekd kolme tikkid kummassakin punaisessa vérissé. Ristiviristd voidaan kasvattaa jopa
nelja lisdtikkid maskin onnistuessa. Ja vaikka maski epdonnistuisikin, kasvaa pelinviejélle
véristd kolme lisatikkid. Mutta pelinviejdn pataviri on "auki", ja jos puolustajat padsevit
kiinni, ottavat he pietin kasvaneilla patatikeillddn. Tdmén vuoksi pelinviején pitdd ensin
yrittdd yhdeksatté tikkid herttavéristd, jos kumpikin puolustaja tunnustaa kolmelle korkealle
herttakierrokselle, on kiden kolmastoista herttahakku ("trettonkvistare"), kasvanut vahvaksi.
Télla kertaa vastustajien hertta oli jakautunut tasan 3-3, joten pelinviejédn ei tarvitse turvautua
ristimaskiin. Jos puolustajien herttavéri olisi ollut vinossa, jatkaisi pelinviejd seuraavaksi
ristikympilld antaen sen juosta, jos itd tunnustaa pienella.
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Léansi ndkee heti partnerin avaustarjouksen jialkeen parin yhteisen voiman riittdvéan reilusti
tarjottavaan tdyspeliin. Han tarjoaa kuitenkin rauhallisesti yksi pata, tarjous on
kierrosvaatimus, partneri ei passaa vaan kertoo lisdéd kiddestdan. Avaajan hyppy kolmeen
herttaan kertoo 17-19p seka vih. kuuden kortin pituisen herttavirin. Téssd vaiheessa lansi
toteaa yhteisen pistevoiman ylittdvan pikkuslammin tarjoamiseen vaadittavan 33, ja hdn
tietdd my0s parilla olevan yhdeksdn kortin tai pitemmain yhteisen herttavaltin. Ennen slammin
tarjoamista hin kuitenkin tarkistaa dssdkyselyn kautta, ettei parilta puutu kahta dssaa.

Eteld aloittaa ristisotamiehelld, pelinviejd yrittda tikkid rouvalla ("nyt tai ei koskaan"),
kuningas ja dssd. Pelinviejé voi laskea helpot kaksitoista pikatikkid: kaksi pataa, kuusi
herttaa, kolme ruutua ja ristidssa. Ensin vastustajien valtit alas, mihin vaaditaan kolme
herttakierrosta. Seuraavaksi pelinviejd kasvattaa pdyddn patavérin varastamalla vahvaksi.
Otetaan ensin pdydén kaksi patakuvaa, varastetaan pata kiteen valtilla, poytddn menndin
ruutukuvalla ja varastetaan uudelleen pata kiteen. Nyt pdydén viides patahakku on kasvanut
vahvaksi, jéljelldolevan ruutukuvan ollessa yhteyskorttina poytidan. Yksi ylitikki.
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Vaikka pohjoisella on tasaisin mahdollinen jakautuma, ei hén tarjoa sangia ensimmaiselld
vuorollaan, vaan kertoo neljén kortin tukensa ja 6-9p korotuksella kahteen herttaan. Eteld
tarjoaa suoraan tdayspelin toisella vuorollaan, piste tai pari saattaa puuttua 26:sta, mutta
kuuden kortin hyvélld herttavirilld olisi kolmen hertan vihjetarjous liian varovaista.

Lénsi aloittaa ruutusotamiehelld, ja puolustus voittaa kolme ensimmadista tikkia
ruutukuvillaan. Neljanteen tikkiin iddn luonnollinen kdantd on ristisotamies, ja pelinviejé
padsee kiinni. Kun pelinviejélld on kymmenen kortin véri, mistd puuttuu kuningas, on oikea
vérinkisittely yrittdd leikkausta. Siis ylldolevassa jaossa idén ristikddnto kannattaa voittaa
pOydan kuninkaalla, seuraavaksi jatkaen sieltd pienelld valtilla kiden rouvalle. Jos
valttikuningas on iddlld, maski onnistuu, eikd pelinviejd menetd muita tikkeja kuin 1dhdosta
otetut kolme ruutua. Mutta muista tarjoussarja! Itd passasi jakajana, ja hin on ndyttdnyt jo
yhdeksén pistettd ruudussa ja yhden ristissa. Jos idilld olisi vield herttakuningas, olisi hdnelld
vahintdan 13p, eikd hén olisi varmaankaan passannut avausvuorollaan. Joten herttakuningas
on ndinollen ldnnell4, ja pelinviejin ainoa kotipelimahdollisuus on pelata valttidssd, toivoen
valttikuningas singeltonia lannelle.
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Linsi korottaa suoraan kolmeen sangiin vaikka hinelld ei ole kummassakaan ylavérissa

minké&énlaista pitoa.

Jos pohjoinen tekisi kahden hertan tai padan viélitarjouksen (mitd hédn aktuellilla kddella ei
tietenkddn tee), ei ldnsi voisi tarjota sangia, koska héaneltd puuttuisi pito vastustajan



tarjoamassa varissd. Sama periaate pitee my0s sangiavaukseen; pitdd olla tasainen jakautuma
ja 15-17ap:td, mutta ei tarvitse olla pitoa joka vérissé.

Pohjoisen oikea ldhtdkortti on patanelonen, pisimmin maan neljdnneksi korkein. Pelinviejé
yrittdd rouvalla tikkid, mutta pahaksi onneksi eteld peittdd kuninkaalla. Jos pelinvieja pelaisi
pOydastd pienen, pitdisi etelén osata pelata 1&ht66n kymppi. Tdmén vuoksi rouvan
pelaaminen 18hto6n on oikein, vain ndin saat kaksi patatikkid edellyttiden, ettd kuningas on
1dhtijalla. Pelinviejélld on seitsemédn pikatikkid: pata- ja ruutuissit, kaksi herttaa sekd 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 pelinvieji ottaa pdydén ristikuvat, pitdd hinen néille kolmelle kierrokselle tunnustaa
kidden korkeimmilla risteilld. Nyt poydédssa on jdljelld 4-2 ja kddessd kolmonen. Ristinelonen
voittaa seuraavan tikin, ja nyt ollaan pdydéssa kiinni ottamassa viideskin kasvanut risti.
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Lannen kolme ristid on estoavaus. Tarjous kertoo seitsemén kortin vérin ja piste-voimaa 6 -
10, seka lisdksi voiman tulee olla sijoittunut avausvériin. Estotarjouksia tehdessa pitéé ottaa
huomioon my0s vydhykesuhteet. Jos vyohykkeet olisivat vastakkaiset - EW vaarassa ja NS
vaarattomassa - olisi avauspass suositeltavampi vaihtoehto. Idélld on kaksi mahdollisuutta: 34
tai 3NT. Kolme pataa on vaatimus-tarjous, kertoo vahintdéin viiden kortin hyvéan vérin ja
voimaa véh.16p. Luonnollisen patatarjouksen huono puoli on se, etti jos partnerilla ei ole
kolmen kortin tukea vériin, niin hian todenndkdisesti ohittaa parin oikean tdyspelin: 3NT.
Vaikka itd tietddkin, ettd parilla on yhteinen yhdeksén kortin valttiviri, hidn ei pyri tdyspeliin
risti valttina. Jos parilla on voimaa tarjottavaan tdyspeliin ja yhteinen ala-virivaltti, pitdd
heidin kuitenkin useimmiten tarjota tiyspeli sangissa eikd yhteisessé alavarissa. Tosin
ylldolevassa jaossa on ristipelissdkin saatavissa yksitoista tikkié.

Eteld ldhtee neljén kortin véreistddan vahvimmalla, herttanelosella. Jakautumasta 4-4-4-1
kdytetddn nimitystd marmic. Pohjoinen voittaa 1dhdon dssélla ja palauttaa hertta-kolmosen.
Palautettaessa partnerin vérid kddnnetéén kahdesta jéljelld olevasta kortista suurempi ja
kolmesta pienin. Jaossa n:o 11 pelinvieja otti tikin ldhtovérissa vasta kol-mannella
kierroksella ja katkaisi ndin yhteydet puolustuksen kdsien vililld.Nyt hinelld ei ole varaa
laistaa toista herttakierrosta. Eteld saattaa keksid ruutukddnndn, ja peliin tulee kaksikin pietid.
Itse asiassa pelinviején on turha yrittdé katkaista puolustuksen yhteyksié herttavérissé, jos hian
vaan luottaa vastustajien herttahakkujen "rehellisyy-teen". Eteldn 1dhtokortti oli siis nelonen,



pohjoinen palautti kolmosen, ja kiddessddn pelinviejélld oli kakkonen. Téstd voi péatella
puolustajien herttavirin olevan jakautu-nut 4-4. Pelinviejélld 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. Ristivédrissd on kuitenkin eniten
tikkipotentiaalia, vastustajien 2-2 jakautumalla saadaan viristd periti seitseman tikkia. Ja
vaikka viéri istuisikin vinossa 3-1, pelaamalla kolme kierrosta saadaan siitd kasvamaan nelja
lisatikkid. Ongelma pOydén ristivdrin kasvatuksessa on yhteyksien puuttuminen. Jos pelaat
seuraavaksi ristidissén ja -kuninkaan, vérin istuessa vinossa 3-1 voit helposti kasvattaa vérin
vah-vaksi pelaamalla vield kolmannen kierroksen. Témén jidlken pdydédssd on neljd vahvaa
ristid, mutta ei yhteyskorttia hakemaan niité (vertaa jako n:o 1 ja ruudun kasvatus). Ratkaisu
ongelmaan on antaa heti herttakunin-kaan jilkeen vastustajille tikki ristissd, pelataan pieni
risti molemmista kasistd. Huomaa my0s, ettd sinulla ei ole varaa ottaa patakuviasi kokeillen
3-3 istuntoa. Jos véri kuitenkin oli 4-2, olet kasvattanut pietittdvén tikin puolustukseen (pata,
kolme herttaa ja risti). Ruutuldhtd tai -palautus olisi téssd jaossa ollut puolustuksen kannalta
onnekkaampi.

JAKO 13 4Q9

N/ALL v AQJS8

+ KJ8

* Q762
10862 & 54 N E S W
v K62 v 9543 INT P 2v P
* A2 * 109654 24 P INT P
& 9854 & AK P P

& AKJ73

v 107

+ Q73

#7103

Pohjoisen sangiavauksen jédlkeen eteld huolehtii siité, ettd pari pdésee tdyspelitasolle asti.
Eteld tekee yliviennin pataan kahdella hertalla ja tarjoaa toisella vuorollaan kolme sangia
jolloin hdn on kertonut viiden kortin padan ja antaa partnerin valita oikean sitoumuksen.
Kahden kortin padalla pohjoinen passaa. Jos avaajalla olisi ollut kolmen tai neljdn kortin
pata, olisi hin tarjonnut neljd pataa..

Valttipelid vastaan ité ldhtisi ristidissdlld, mutta sangia vastaan paras 18htd on ruutuviitonen.
Sangipelissé sarjaldhtoon vaaditaan kolme korkeata korttia. Lansi voittaa ensimmadisen tikin
dssdlld ja jatkaa toiseen tikkiin partnerin lahtovéria.

Pelinviejélla on neljd pikatikkid padassa, herttadssd ja kaksi kasvanutta ruututikkii. Jos
vastapuolen pata on jakautunut 3-3 tai 4-2, kasvaa pdydan viides hakku virissd vahvaksi.
Myos hertassa voidaan maskaamalla kasvattaa lisdtikkejd. Oikea padan késittely on ottaa
tikki ensin kdden rouvalla ja jatkaa sen jélkeen poydén korkeilla padoilla. Kun pelinviejé
maskaa herttaa pelaamalla kympin pdydasta, pitdd lannen peittdd kymppi kuninkaallaan.
Peittdiminen saattaa ndyttdd mielettomaltd - kuningashan jaa dssén alle, ja pelinviejd saa my0s
kaksi seuraavaa herttatikkid rouvalla ja sotamiehelld. Mutta jos l14nsi ei uhraa kuningastaan ja
jattad kympin peittdmattd, saa pelinviejd ensimmaisen herttatikin kympilld, toisen
sotamiehelld, kolmannen dssilld ja vield neljinnenkin rouvalla. Pelinviejdn pelaaman korkean
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kortin peittdmisen tarkoituksena on kasvattaa partnerin tai omaan kéteen alempia kortteja
vahvaksi (ylldolevassa jaossa iddn herttayhdeksén).

JAKO 14 s 64

E/- ¥ 6543

¢ Q954

& AJ8
& A852 & QJ107 N E S w
¥ K8 v A9 P P le
¢ AKJ3 ¢ 862 P 14 P 34
» K74 % Q1062 P 44 P P

& K93 P

v QJ1072

¢ 107

% 953

Idélla ja eteldlld ei kummallakaan ole avauskdden voimaa, ja ldnsi avaa 4-4 véreistdin
alemmalla. Iddn yksi pata lupaa 6+p ja 4+pataa. Toisella vuorollaan lansi ndyttaa
korottamalla neljén kortin valttitukensa, hyppy kolmeen pataan osoittaa 17-19p. Itd laskee
yhteen kiddessdin nakyvit ja partnerinsa lupaamat pisteet, ja voi néin tarjota neljd pataa.

Eteldn luonnollinen 1dhtokortti on herttarouva. Pelinviején pitdd paéttdd, kumpaan kiteen hian
aloituksen voittaa. Heti toisessa tikissd hin aloittaa poistamaan vastustajien valtteja. Oikea
pelitapa valttivérissd on aloittaa kddestéd rouvalla ja pelata poydésté pieni, ellei eteld peitd
rouvaa kuninkaalla. Timén vuoksi ensimmaéinen tikki kannattaa voittaa kéiteen dssélld. Jos
patarouva voitti toisen tikin, ottaa pelinviejd uuden patamaskin pelaamalla seuraavaan tikkiin
patasotamiehen. Ristivérissd puolustus saa aina dssélldén tikin, mutta sotamies voidaan
maskata. Pelaa ensin ristid kuninkaalle ja my6hemmin pdydista ristid kympille. Selvidt ndin
yhdella ristimenevélld, kun sotamies on pohjoisella.

Ruutumaski ei onnistu, joten pelinviejé saa yksitoista tikkié.

JAKO 15 & K104

S/N-S v J75

¢ 765

» AK76
& Q8 & J532 N E S W
v AQ863 v K92 P lv
¢ KJ82 + Q103 P 1a P 2¢
% 93 & J42 P 29 P P

& A976 P

v 104

¢ A94

* Q1085

10
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Etelélli ei ole aivan avauskdden voimaa ja hédn jakajana passaa. Kun linsi avaa yhdella
hertalla, ei itd vastaajana saa passata huonolla kiddellddn - partnerillahan saattaa olla yli
kahdenkymmenen pisteen kési. Kun avaaja tarjoaa toisella vuorollaan ruutuvirinsi kahden
tasolla, lupaa hin samalla véh. 5-4 jakautuman punaisissa vireissi. Itd tekee toisella
vuorollaan preferenssitarjouksen kaksi herttaa. Vastaaja tekee preffin heikolla alle 10p
kéadelld silloin kun avaaja on tarjonnut kahta véria.

Jos pelataan viiden kortin ylavérejd, tarjoussarja menee suoraviivaisemmin, kun itd voi jo
ensimmadiselld tarjousvuorollaan tarjota kaksi herttaa kertoen 6-9 pistettd ja 3 kortin tuen.

Puolustus aloitaa isoilla risteilldédn ja pelinviejd varastaa kolmannen kierroksen. Kolme isoa
herttaa riittdd vastustajien valtinpoistoon, jonka jdlkeen pelinviejd kasvattaa ruutuvérinsa.
Kun viri on niin vahva, ettd siitd puuttuu vain dssé, pelaa pelinviejé ensin korkeat kortit siitd
kddestd, missd on vahemman kortteja kyseisessé vérissd. Siis tissé jaossa ensin ruutukymppi
ja -rouva. Kaksi herttaa menee tasan kotiin, pelinvieji saa viisi tikkié hertasta ja kolme
ruudusta.

JAKO 16 & K863

W/E-W ¥ KQ107

¢ AJ75

&3
Q10 & J94 N E S W
¥ 652 v43 P
¢ 862 + KQ109%4 le P lv P
& QJ1062 & K94 2v P 4v P

& A752 P P

v AJ98

+3

& AR75

Pohjoisella on kolme neljén kortin vérié ja hdn avaa niistid alimmalla, yhdella ruudulla.
Jakautumasta 4-4-4-1 kéytetdén nimitystd marmic. Kun eteld tarjoaa herttaa, korottaa avaaja
toisella vuorollaan herttaa kahden tasolle kertoen ndin 12-16p ja neljén kortin valttituen. Eteld
tekee toisella vuorollaan sen, minka tietdd olevan parin oikea loppusitoumus - nelji herttaa.

Liannen oikea ldhtokortti on ristirouva, ja pelinviejd voittaa ensimmaisen tikin dsséllaan.
Tassd jaossa pelinvieji ei saa ensin poistaa vastustajien valtteja, eniten tikkejd saadaan
vuorovarkauksilla, "korskuppaamalla". Vuorokuppipelissd pelinviejé ensin ottaa vahvat
sivutikkinsd, ylldolevassa jaossa alaviridssét sekd patadssén ja -kuninkaan. Témén jilkeen
hén varastaa ristit pOytddn ja ruudut kdteen. Puolustajat saavat sitten tapella kahdesta
viimeisestd tikista.

Jos pelinviejd ei ota ensin patakuviaan, pdédsee linsi sakaamaan neljannelle ruutukierrokselle
toisen patansa.

Télla kertaa pelinviején valttivéri oli niin vahva, ettei hdnen tarvinnut pelétd puolustuksen
ylikuppia missddn vaiheessa.
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