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Luku 1

Johdanto

Bridge on korttipeli, jota pelataan parin kanssa toista paria vas-
taan. Itse pelaaminen jakaantuu tarjoussarjaan ja tikkipeliin.
Tarjoussarjassa pelaajat kertovat kuvakorttiensa méardstd ja eri
vérien pituuksista. Tietojen pohjalta paatetdan montako tikkid ja
miten — valtin kanssa vai ilman valttia — toinen pareista pyrkii saa-
maan. Tikkipelin jidlkeen katsotaan, onnistuiko pari saamaan lu-
paamansa tikkim#aran. Tdmén perusteella médrdaytyy jaosta pa-
rille tuleva pistemééra.

1.1 Pelin kulku

Bridgen pelaamiseen tarvitaan neljd henkildé, jotka muodostavat
kaksi paria. Pelaajat nimetdédn ilmansuuntien mukaan ja pareina
ovat pohjoinen-eteld ja ité-ldnsi. Bridged pelataan tavallisella 52
kortin pakalla. Aluksi pakka sekoitetaan ja jaetaan tasan pelaa-
jien kesken kortti kerrallaan. Sd&ntéjen mukaan kenellekéén ei saa
antaa kahta tai useampaa korttia perdkkéin. Kun kortit on jaettu,
laskee kukin pelaaja saamiensa korttien méérén pitden kortteja
kuvapuoli alaspiin.! Todettuaan, etté on saanut tasan kolmetois-
ta korttia, saa katsoa korttien kuvapuolen. Tamén jidlkeen seuraa

'Kotona pelatessa timé on ehkd vihin turhaakin, mutta kilpailuissa
valttamatonta.
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tarjoaminen, jossa parit pyrkivét selvittdmédn, kuinka suurta pis-
temadrad he yrittdvat korteillaan tavoitella. Kun tarjoussarja on
padttynyt, seuraa tikkipeli, jonka loputtua selvidd, kenelle pisteet
jaosta kirjataan. Tarkastellaan yhté jakoa esimerkkin.

Lénsi on jakanut kortit, eli hdn on téssé jaossa jakaja. Kunkin
pelaajan saamat kortit nikyvéit diagrammissa.

MAT3
01082
QK6

*KQ943
W342 AQJ105
QKJI6 LPI VA93
O AB43 B $10972

& 1075 & 382
A K96

©Q754

©QJI5
»AJG6

Seuraa tarjoaminen. Tarjoukset esitetdéin yleensé kiyttéen erillisid
tarjouslappuja, joita pelaaja asettaa tarjotessaan eteensa. Mikali
lappuja ei ole, hoidetaan tarjoaminen suullisesti. Eri tarjouksil-
le parit ovat sopineet haluamansa merkityksen. Jakaja aloittaa
tarjoamisen, minké jélkeen vuoro kiertdd myotapédivadn, kunnes
jonkin tarjouksen jélkeen kaikki muut sanovat vuorollaan ” pass”.
Tarjoussarjasta tulee tdsséd jaossa seuraavan nakodinen.

Lansi Pohj. Ita Eteld

pass 1 pass 10
pass 1INT pass 3NT
pass pass pass

Jakaja lénsi pitdé kdttdadan (= korttikokoelmaansa) vaatimattoma-
na ja siirtda passaamalla tarjousvuoron pohjoiselle. Pohjoisen kési
on keskimé#ariistd parempi ja siind on eniten ristejd, miké ilmais-
taan tarjouksella 1 &. Idill4 el ole mitédén mainittavaa, joten hin
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passaa, ja vuoro siirtyy etelélle. Eteldan pisin véri on hertta, minké
hén kertoo tarjouksellaan 1 Q. Lannelld ei ole mitdén sanottavaa,
mutta pohjoinen kieltdd neljan kortin hertan ja padan, sekd lu-
paa ainakin kaksi korttia kaikkia maita tarjoamalla 1 NT. Tarjous
my6s kertoo, ettd hinen kitensd on vain vdhén keskimé&draista
parempi. [td passaa ja eteld tarjoaa 3NT, silld hdn uskoo, ettd
parilla on hyvat mahdollisuudet saada jaosta ns. tdyspelibonus.
Muut passaavat tdhén, joten loppusitoumukseksi jaa 3 NT. Taméa
tarkoittaa sitd, ettd pohjoinen-eteld yrittdd saada (6 4+ 3 =) 9 tik-
ki& jaon 13 tikistéd ja ettd tdmén jaon tikkipelissi ei ole valttia.

Seuraavana on vuorossa tikkipeli, jossa katsotaan, kykeneeko
pohjoinen-eteld saamaan véahintdin yhdeksén tikkid. Koska lop-
pusitoumus on 3 NT' eli 3 sangia ja pohjoinen tarjosi sangia paris-
ta ensiksi, pohjoisesta tulee pelinviejd. Yhdeksén tikin saaminen
on tdysin hidnen harteillaan, silld eteld toimii téstd eteenpéin vain
pohjoisen késkysté. Pelinviejin vasemmalla puolella oleva pelaa-
ja, tésséd tapauksessa ité, valitsee ldhtdkortin. Han paittada aloit-
taa patarouvalla. Itd nostaa kortin kuvapuoli alaspéin poydalle ja
tarkistaa pohjoiselta, ettd on hénen aloitusvuoronsa. Pohjoinen
nyokkad, ja itd kddntdd patarouvan kaikkien ndhtévéksi. Tadméan
jilkeen pelinviején partneri, lepddjd, jarjestda kaikki korttinsa
poydélle maittain kuvapuoli ylospéin. ”Kiitos, partneri. Hyvét
kortit”, pohjoinen sanoo hyvien tapojen mukaisesti ja pysdhtyy
miettiméin, kuinka saada yhdeksén tikkia.

Pelinvieja méadras lepddjan korteista eli poyddstd pelattavaksi
patakuninkaan, ldnsi pelaa patakakkosen ja pohjoinen patakolmo-
sen. Pelatut nelji korttia (#Q, #K, #2 ja #3) muodostavat en-
simméisen tikin. Koska pelatuista korteista kuningas on suurin, se
voittaa tikin. Kukin pelaaja asettaa ensimméiseen tikkiin pelaa-
mansa kortin eteensé poydélle kuvapuoli alaspéin, tikin voittanut
puoli pohjoinen-eteld pitkittdin ja havinnyt puoli ité-lansi poikit-
tain. Koska etela voitti tikin, seuraavan tikin ensimméinen kort-
ti on pelattava eteldn kéddestd. Toiseen tikkiin pohjoinen mé&ariaa
etelan korteista ruutuviitosen, lansi pelaa ruutukolmosen, pohjoi-
nen kuninkaan ja itd kakkosen. Pohjoinen voitti tikin, toisen tikin
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kortit kddnnetdan poydille, ja pohjoinen pelaa kolmanteen tikkiin
ruutukuutosen. Itd pelaa seiskan, eteld rouvan ja linsi voittaa ti-
kin dssélladn. Taas pelatut kortit kddnnetdsan piiloon. Neljanteen
tikkiin l&nsi pelaa patanelosen, pohjoinen voittaa tikin #dssélla, ita
pelaa viitosen ja pdytd kuutosen.

Samaan tyyliin jatketaan, mutta yksityiskohtiin ei nyt ole
syytd takertua. Kun kaikki kolmetoista tikkid on pelattu, laske-
taan edessd olevista korteista voitettujen tikkien méard. Téassé
jaossa luultava lopputulos on, ettd pohjoinen-etelé sai kaksi pata-
tikkia, kaksi ruututikkié ja viisi ristitikkié eli yhteensd yhdeksén
tikki&d. Ita-lannen saaliiksi jdivéat loput nelja tikkid. Poytakirjan
pitéjé, kilpailuissa pohjoinen, merkitsee jaon tuloksen 3 NT, 9 tik-
ki&, 400 pistettd pohjoinen-eteldn sarakkeeseen. Jos kyseessé on
bridgekilpailu, asettaa kukin pelaaja korttinsa kuvapuoli alaspéin
korteilleen varattuun taskuun brikkean. MyShemmin muut parit
pelaavat saman jaon, ja saatuja tuloksia verrataan kesken&én. Ko-
tibridgessé jakajaksi tulee ldnnen jéilkeen pohjoinen, ja kortit se-
koitetaan ja jaetaan uudelleen.

1.2 Liitteet

Kirjan lopussa on liiteosa. Tehtdvien ratkaisut ovat liitteessd A.
Kirjassa kéytettdvien termien selityksid 16ytyy liitteestd B. Vie-
raan sanan merkitys kannattaakin tarkistaa sanastosta. Bridge-
jaosta tulevan pisteméédrin voi katsoa liitteestd C.

Téssé kirjassa opetellaan tikkipeli ennen tarjoamista. Kun tar-
joaminen on vield oppimatta, voi harrastaa bridgen opetteluun
kehitettya suppeaa versiota pelistd. Minibridgen sddnnot 16ytyvat
liitteestd D.
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Tikkipelin perusteet:
sangi

Té&ssd luvussa alkaa kortinké&sittelyn opettelu. Tarkoituksena on
oppia, kuinka saadaan mahdollisimman monta tikki erilaisissa ti-
lanteissa. Luvussa tutustutaan ensin erilaisiin vérinké&sittelyihin
alkaen "latvatikkien” ottamisesta ja padtyen leikkaamiseen. Mu-
kana on my6s ddrimmaéisen tédrked bridgen osa-alue — nimittéin
pelinviennin suunnittelu — osiossa 2.2.1.

2.1 Tavallisimmat pelitekniikat

Sangipelin sdédnnot ovat yksinkertaiset:

o Tikkiin ensiksi pelattu kortti mddrdad, mitd maata tikkiin on
pelattava, ja tikkiin pelatuista korteista kyseisen maan suurin
kortti voittaa tikin.

o Tikin voittanut pelaaja pelaa ensimmdisend seuraavaan tik-

Korttien arvojirjestys pienimmésté alkaen on 23...910JQKA,
missd J = sotamies/jitkd, Q = rouva, K = kuningas ja A = éssi.
Jos korteissa on numerot kirjainten sijaan, on 11 = J, 12 = Q,
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13 =K jal/14 = A. Jos pelaaja ei voi tunnustaa varia, eli kadesté
ei en#d 16ydy halutun maan korttia, tikkiin saa pelata minké ta-
hansa kédessé jiljelld olevista korteista. Tétd sanotaan sakaami-
seksi. Mikéli joutuu sakaamaan tikkiin, ei luonnollisestikaan voi
voittaa tikkia.

2.1.1 Tikkien ottaminen vahvasta virista

Ruutuviri on jakautunut alla olevan kaavion mukaisesti (pohjoi-
sen kortit ylh#lld, idén oikealla jne.).

SAQIT

83 O $962

$K1054
Pohjoinen-etelilld (P-E) on kaikki isot ruudut, ja he tulevat saa-
maan varistd nelja tikkid. Jos eteld on pelinviejd, hédn voi vaik-
kapa mééritd ensimmaéiselld ruutukierroksella poydésté (pohjoi-
nen) &ssidn ja pelata kidestddn (eteld) nelosen, sitten pelata
poydésta seiskan kidden kuninkaalle, jatkaa ruutuviitosen poydéan
rouvalle (ldnsi joutuu téssé vaiheessa sakaamaan) ja ottaa lopuk-
si neljinnen ruututikin sotamiehellé, jolloin on kidestd pelattava
kymppi ja itd-lannen on sakattava. Vaihtoehtoisesti pelinviejéd voi
ensiksi pelata ruutuseiskan kidden kympille, ottaa seuraavan tikin
ruutukuninkaalla (poydéstéd pelataan sotamies) ja ottaa kolmas ja
neljas tikki poydédn ruutuéssilla ja -rouvalla.

Jos viri onkin jakautunut
SAQJITS
83 O $962

$K104
P-E voi ottaa véristd viisi tikkid. Tamé& onnistuu esim. otta-
malla ensimmaéinen tikki &ssélld, toinen kuninkaalla, seuraava
rouvalla, neljds sotamiehelld ja viides seiskalla. Edelld mainittu
ei kuitenkaan ole paras tapa kisitella ylld oleva ruutuvéri. Jos
vaikkapa id&lla onkin kaikki it&-ldnnen ruudut eli jakauma on

SCAQJITS
- O $98632
$K104
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P-E joutuu pieniin vaikeuksiin, jos aloittaa vérin pelaamisen
dssilla. Assdn jilkeen poydisté jatketaan viitonen kidden kunin-
kaalle, ja sitten otetaan tikki ruutukympilla. Nyt poydéssé on kak-
si vahvaa ruutua (rouva ja jatkid), mutta eteld on kiinni kidessaéin
eiké pédse ottamaan ruututikkejddn, ellei péadse jollakin muul-
la viérilld pohjoisen kéteen kiinni. Edelliselld vérinkésittelyllaan
eteld blokkasi ruutuvérin. Numerojérjestyksesséd tikkien ottami-
nen ei siis ole paras tapa. Keksitko, missé jarjestyksessd ruutuvéri
on pelattava, jotta pohjoinen-eteld saa viisi tikkidan blokkaamat-
ta varia? Mietipé hetki.

P-E saa helposti viisi tikkié&an, kunhan voittaa kaksi en-
simméistd ruututikkid kdden kuninkaalla ja kympilld. Tamén
jilkeen jéljelld on enéd kortit

CAQJ
- O $986
o4
ja poydan ruututikit ovat otettavissa kuin tarjottimella. Tésta opi-
taan, ettd

e jos haluaa ottaa tikit vahvasta viristd, varmat tikit pitdd ot-
taa ensin siitd kidestd, jossa vdrid on vahemmdn.

Tarkastellaan seuraavaksi astetta edellisid vaikeampaa esimerkkié,
jossa tilanne on hieman pelinomaisempi, eli joudutaan tekemé&dn
pienid padssilaskuja.

Itd-lannen (I-L) pataviri on seuraavassa kaaviossa.

AMAG42 O ASKQ53

Pelataan kuningas ja rouva. Montako pataa jaa P-E:lle kéteen, jos
a) seké pohjoinen etti eteld tunnustavat padalle molemmilla kier-
roksilla b) pohjoinen tunnustaa ensimméiselle, mutta sakaa toisel-
le patakierrokselle? Montako tikkid I-L talloin voi véristd saada?

a) I-L:114 on alunperin patoja 4 + 4 = 8, joten P-E:lla on yh-
teensd 13 —8 = 5 pataa. Seké pohjoinen etti eteld ovat ndyttdneet
kaksi pataa, siis yhteensé 2 + 2 = 4 korttia, joten heilld on patoja
jaljelld endd 5 — 4 = 1. Kun lénsi voittaa kolmannen patakier-
roksen #ssélldén, tikki vie P-E:n viimeisen padan, ja patakuuto-
nen voittaa neljinnen patakierroksen. Viristd saadaan siis nelji
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tikkia, jos toisella vastustajalla on vérid kolme korttia ja toisella
kaksi, ts. vari on jakautunut vastustajilla 3-2.

b) Vastustajilla on aluksi viisi pataa, ja niistéd he ovat pelanneet
2+ 1 = 3 korttia, joten heilld on jéljelld 5—3 = 2 pataa. Namé mo-
lemmat ovat eteldlld, joten patafssin pelaamisen jdlkeen etelélle
jaa vield yksi pata, joka on suurin jaljelld olevista. I-L voi siis saa-
da véristd vain kolme tikkié, kun véri on jakautunut vastustajilla
4-1.

Varmojen tikkien eli pikatikkien laskutaitoa tullaan tarvitse-
maan myohemmin pelinvientisuunnitelmaa tehtdessé, joten téssa
luvussa opittuja asioita ei sovi viheksya.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 141.

1. Olet pelinviejiané ldnnen kidesti. Olet kiinni poydéssa (itd),
ts. olet voittanut edellisen tikin pdydén korteilla. Kuinka
késittelet seuraavat vérit?

(a) VAJ7 O OKQ83

(b) CAKQ106 O <{$J4
(c) QJ7 O &SAKS8543
(d) #AQ O &KJ10942

(e) VAQJ1098 O OK

2. 1) Montako ensimméisté tikkid ité-1énsi saa véristd varmas-
ti? ii) Montako ensimmaéisté tikkid ité-ldnnen on mahdollis-

ta saada, jos véri istuu heiddn kannaltaan mahdollisimman

edullisesti?

(a) ®AK6 O &QJI74

(b) CAK63 O QQ542

(c) #K8732 O &MAGH4
)

(d) OK632 O (AR74
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(e) #AT6532 O K984
(f) ©Q843 O QKJI52

2.1.2 Varin kasvattaminen

Tikkeja voi saada viristd vaikkei omistaisikaan ihan suurimpia
vérin kortteja, dssaé ja kuningasta. Téll6in usein kasvatetaan véri.

Katsotaan esimerkin avulla, mitéd vérin kasvattaminen tarkoittaa.
OKJ73

0862 O QA9
©Q1054
Pohjoinen-etelélls on varissé dssén jilkeen neljéd seuraavaksi suu-
rinta korttia. Jos eteld pelaa herttanelosen ldnnen kakkoselle, poh-
joisen kuninkaalle ja itd voittaa tikin #ssélla, P-E:1l4 on tdmén
jilkeen kolme suurinta herttaa ja pari on kasvattanut itselleen her-
tasta kolme tikkié.

Mikali véri on niin tiivis kuin yll& olevassa esimerkissa (P-E:114
on OKQJ10), virinkésittely hoidetaan kuten aiemmin vahvasta
véristé, ts. pelataan isot kortit ensin siitd kédesté, jossa vérid on
vihemmaén. Siispéd esimerkiksi vérin

Q109432
S®AKS85 O &6
®JT7
kasittely on aloitettava pelaamalla etelan kiddestd sotilas tai pe-
laamalla pohjoisen kédestéd pieni etelédn sotilaalle.

Jos véri on vdhénkin reikdinen, voidaan helposti tehd& vir-
heité, jotka tulevat maksamaan tikkejd. Seuraavassa kaaviossa on
patavérin jakautuma.

AKQJ3

AA O A10987

AN6542
Mikili pohjoinen aloittaa virin pelaamisen kuvakortilla, esim. ku-
ninkaalla, l&nnen &ssé vie tikin. Tdmé&n jélkeen P-E voi vield ot-
taa tikin rouvalla ja jatkalld, mutta idédlle kasvaa télloin patatik-
ki. Kuinka véri sitten on késiteltdva? P-E:n tulee aloittaa vérin
késittely pelaamalla pieni kortti etelén kédesté kohti pohjoisen ku-
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via. (Tarvittaessa pitaé siis tulla toisella virilld ensin etelén kéteen
ja vasta sitten aloittaa padan pelaaminen.) T#ll6in lénsi voittaa ti-
kin &dsséllasin, mutta pohjoisen kuvat kasvavat kaikki tikeiksi. Jos
pataviri olisikin ollut jakautunut I-L:lle 3-2 ei téstd pelitavasta
olisi ollut hyotyéd, mutta edelld olleessa tilanteessa oikea pelitapa
tuo yhden tikin edun. Samoin, jos véri on jakautunut

AKQJ3

A A1098 a L X4

ANG542
pieni kohti kuvia on voittava tekniikka. Ensin pelataan kakkonen
kuninkaalle (1&nnen ei kannata haaskata #ssiéinsé kakkosen voitta-
miseen), sitten palataan muulla virilld eteldn kiteen ja pelataan
nelonen rouvalle, palataan taas eteldn kéteen ja jatketaan viito-
nen kohti pohjoisen sotamiestd. Nyt ldnsi nédkee, ettei endé voi
voittaa mitddn pelaamalla pientd, vaan hén voittaa &dssalladn ti-
kin, ja pohjoisen jéitké kasvaa P-E:n kolmanneksi patatikiksi.

Kaikkea ei voi kuitenkaan saada. Vaikka edelld mainittu
"pientd kohti kuvia” onkin teoreettisesti oikea pelitapa, joskus
jokin toinen voi olla parempi. Jos patatilanne on

AKQJ3
A10987 a [ Y
N6542
”oikean” pelitavan — pieni pata seké pohjoisen etté eteldn kddesta
— voi keksia vain, jos on ndhnyt vastustajan kortit.

Katsotaan lopuksi viela yksi esimerkki, joka muistuttaa
vérin kasvattamiseen liittyvistd vaaroista. Kuinka ité-ldnnen tu-
lee kisitelld alla oleva ristivari?

SdA43 O SK652
Helposti havaitaan, ettd véristd on mahdollista saada kasvatettua
tikki vain siind tapauksessa, ettd vastustajien kuusi korttia ovat
jakautuneet tasan 3-3. Téll6in idan neljés risti kasvaa tikiksi. Va-
romattomasti pelaten vérin kéasittely aloitetaan voittamalla kaksi
ensimmaista tikkid dssélla ja kuninkaalla. Miké vaara tahén sitten
liittyy? Ei juuri mikédén, jos véri istuu 3—3, mutta entépa jos véri
istuukin 4-2 tai peréti 5-17 Silloin on juuri tullut kasvattaneeksi
vastustajille kaksi tai kolme ristitikkié, jotka he kiitollisina otta-
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vat, kunhan pédsevat kiinni myohemmassé pelin vaiheessa.

Oikea kiésittely on pelata ensin pieni risti molemmista késisté.
Pelitapaa, jossa jatetddn tikki vapaaehtoisesti ottamatta, sano-
taan laistamiseksi. Laistamalla ensimméisen ristin I-L ei voi hévita
tésséd yhtddn mitéén, silld I-L ei voi koskaan saada véristd kolmea
tikkid menettamatta valilla tikkid vastustajille. Toisekseen laista-
minen séilyttdéd ristivérissd yhteydet idén ja ldnnen valilla, silla
dssélld péddsee lannen ja kuninkaalla iddn kéteen. Téarkein etu lais-
tossa on kuitenkin se, ettd nyt voi turvallisesti tarkistaa, oliko risti
3-3 vai ei. Jos molemmat vastustajat tunnustavat ristiéissélle, véri
istuu vastustajilla 3-3 tai 4-2, ja ristin pelaaminen kuninkaalle
paljastaa, oliko viri tasan. Jos taas ristifisséille toinen vastustaja
sakaa, véri istuu 5-1, joten ristivarin kasvattaminen ei tule onnis-
tumaan. Ristikuningas toimii kuitenkin pitona ja estdi vastusta-
jaa hyodyntdméstéd pitkdd varidan. Ensimméisen ristin laistami-
nen viahentdd riskejé, jos tilanne on esim. seuraava:

&QJ1087
SA43 O SKG652
&9

Edellisesté esimerkisté on syytéd painaa mieleen, etté

e jos vastustajalle on kasvatettavassa virissd pakko antaa tik-
ki, se kannattaa antaa yleensd mahdollisimman aikaisessa
vatheessa.

Ohjeessa on sana ”yleensd”, silld juuri mikddn bridgen nyrk-
kisadnto ei kelpaa orjallisesti noudatettavaksi, vaan aina pitda en-
sin miettid, voiko jokin menn& pieleen neuvoa noudattamalla.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 142.

1. Kuinka seuraavat itéd-lannen varikombinaatiot tulee
kasitella?

(a) AKQ3 O &J10962
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(b) DKQ6 O ©J5432

)
(c) $98653 O (K742
(d) &Q106 O &J983
() MAG4 O &Q532
(f) DAT64 O V8532
)

(g) OA6542 O $Q3

2.2 Pelinvienti

Vaikka bridge onkin parien vélinen peli, pelinvienti on puhdas-
ta yksilotyoskentelya. Kaikki pelinviennin hienoudet ja huonoudet
menevit tdysin yhden ainoan pelaajan omaan piikkiin. Pelinviejan
osa on myds kaikkein halutuin bridgepoydisséi. Pelinvientitaitojen
opiskelu alkaa aivan perusteista, eli siitd, mitd asioita pitda aja-
tella, kun lahtokortti on kiddnnetty esiin ja lepd&ja on levittdnyt
korttinsa nakyviin.

Tikkipelin aikana pelinvieja nime&d kullakin vuorolla lepé&jan
kédesta eli poydasta pelattavan kortin. Téssé méaaradmisessd nou-
datetaan seuraavia saantoja:

e Jos poydéssé on tikkiin pelattavaa maata, pelinviejé ilmoit-
taa kortin koon.

— Numero tai nimi tarkoittaa kyseistd korttia (esim.
"kuutonen” tai "rouva’).

— ”Pieni” tarkoittaa maan pieninté korttia.
— 7Iso” tai "suuri” tarkoittaa maan suurinta korttia.

— Pelkk& maan nime#minen (esim. "hertta”), tarkoittaa
(hertta)vérin pieninté korttia. Tastd syysti ei pidd an-
taa esim. komentoa ”herttadssd”, silld vikkeld vastus-
taja saattaa pelata korttinsa valittomaésti maan nimen
kuultuaan olettaen pelinviejin méa&drénneen pienen her-
tan.
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e Jos pelattava maa on loppunut, eli pdydésta joudutaan sa-
kaamaan, pelinvieja ilmoittaa yleensé vain kortin maan, jol-
loin sakataan maan pienin kortti. Vaihtoehtoisesti voi toki
nimeté kortin tdsméllisesti.

e Jos edellinen tikki voitettiin poytdan, pelinviejd nimeédé seké
vérin ettd kortin koon.

— Mikili pelataan maan suurin/pienin kortti, kiytetdén
tyyppid "iso pata” tai ”pieni ruutu” /”ruutu” olevia il-
maisuja. Téssékin tilanteessa pelkkd maan nimedminen
tarkoittaa siis pieninté korttia.

— Jos pelataan jokin muu kuin suurin tai pienin kortti,
kortti yksiloidddn sanomalla sekd maa ettd koko, eli
esim. "ristijatkd”. Téassd tapauksessa vastustajan tulee
odottaa hetki, jotta selvidé, onko maan nimen peréssé
tulossa vield korttikin vai tarkoittaako pelinviejid maan
pieninté korttia.

— Pelkka kortin koon mainitseminen viittaa samaan maa-
han, jolla edellinen tikki voitettiin. Jos siis edellinen tik-
ki voitettiin poytdin patadssilld, komento ”kasi” tar-
koittaa, ettd #8 halutaan pelata seuraavaksi.

2.2.1 Pelinvientisuunnitelman laatiminen

Yleinen tapa pilata pelinvienti on toimia liian nopeasti en-
simméiseen tikkiin. Aina kannattaa pysdhtyd ainakin parin-
kymmenen sekunnin ajaksi tutkailemaan kotipelimahdollisuuksia.
Asiat, jotka pitda saada selvitettyé, ovat seuraavat:

e Montako pikatikkié on otettavissa?

e Jos pikatikkejé ei ole tarpeeksi kotipeliin, niin mistd puut-
tuvat tikit saadaan?

e Mita vastustajien késistd tiedetddn?

— Mité lahtokortista voi paatella?
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— Mité tarjoussarja on kertonut?

e Onko olemassa vaaroja tai mahdollisia ongelmakohtia?

Lahtokorteista ja tarjoamisesta kerrotaan mychemmin lisdé.

Esimerkki 1 . . .
Lénsi on pelinviejd tavoit-

MAK ANO54 teenaan saada vahintddn
0QJ103 P VK6 seitseméan tikkid. Pohjoinen
G A852 L E I OKT4 lahtee patarouvalla. Miten
&J82 &109753 pelinvienti tulee suunnitella?

Padassa on kaksi pikatikkid, samoin ruudussa. Ristisséd ja hertassa
pikatikkejé ei ole. Siten pikatikkejé on otettavissa 2+0+2+0 =4
kappaletta.

Kotipeliin tarvittaisiin kuitenkin kolme tikki&d enemmén. Her-
tasta on mahdollista kasvattaa kolme tikkia. Ruudusta kasvaa tik-
ki, jos véri on jakautunut vastustajille 3—3. Rististd voidaan kas-
vattaa kaksi tikkid, mutta téssd vaihtoehdossa puolustus pitéda
padstad kiinni kolmesti. Oikein on kasvattaa herttaviri, josta saa-
daan heti kotipeliin tarvittavat lisétikit.

Vastustajien késistd ei tiedetd paljoakaan. Etukiteistietona
voidaan mainita, ettd rouvalla ldhtevalla on yleensé virissd myos
jatké ja joko kymppi tai ysi.

Vaaroja ei télla kertaa ole, silld puolustajilla on pikatikkeina
kolme isoa ristié ja herttafssé eli yhteensd nelja tikkid. Siten puo-
lustus ei voi saada pietié, ellei pelinviejé itse kasvata puolustuk-
selle tikkejé esimerkiksi pelaamalla isot ruutunsa ennen hertan
késittelya.

Suunnitelma: Voitetaan ldhto #ssélla ja pelataan kidestd hert-
takolmonen pdydén kuninkaalle, ts. kasvatetaan herttavéri. Puo-
lustuksen otettua herttadssén ja pelattua lisédd pataa otetaan koti-
pelitikit. Saaliiksi tulee kaksi pataa, kolme herttaa ja kaksi ruutua.
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Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvit sivulta 143. Olet kaikissa tehtévissd pelin-
viejiné ldnnen korteissa. Suunnittele pelinvienti. Sitoumuksen
nimessd N'T tarkoittaa sangipelié. Tikkitavoite saadaan lisdadmaélla
NT:n kertoimeen luku kuusi. Siten esim. sitoumuksessa 3 NT
kotipeli vaatii 3 4+ 6 = 9 tikkia.

1.
AKQJ109 43 Sitoumus on 3 NT. Pohjoi-
VAK P QJ4 nen aloittaa herttaviitosella.
&JI83 L . I GAK54 Kuinka pelaat?
& 1092 S ART43
2.

Sitoumus on 1NT, eli seit-
AMAKQJI3 & 106 semén tikkid on kotipeli.
©J72 P ©Q654  Léhtokortti on ruutukakko-
H>Q4 L E I GKI5 nen, eteld pelaa kympin.
&1032 &J764  Kuinka pelaat?
3.

Sitoumus on 2NT, eli kah-
A A3 b & K4 deksan tikkid on kotipeli.
VAKJ5 L 1 ©Q73 Léhtokortti on patarouva.
© Q1052 E $J984 Kuinka pelaat?

*KQ8 7643
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2.3 Puolustuspeli

2.3.1 Puolustamisen perusteita

Puolustustaktiikka on sangipelisséd olennaisesti samanlaista kuin
pelinvientitaktiikka: tarkoituksena on kasvattaa tikkejd omasta
vahvasta tal pitkédsta varistd. Téallaista puolustusta sanotaan ak-
tiiviseksi. Passiivisessa puolustuksessa taas pyritddn valttdmé&ian
tikkien lahjoittamista pelinviejdlle ja odotetaan, ettd pelinviejan
sitoumus kaatuu lopulta omaan mahdottomuuteensa ja tuloksena
on pieti.
Tyypillisesti sangipuolustus etenee siis seuraavasti:

o Lihtija aloittaa pisimmésté ja vahvimmasta varistdan.

e Aina, kun puolustus voittaa tikin, jatketaan aloitusvérin pe-
laamista, ellei sitten esim. lepédéjéan korteista née, ettd kysei-
sestd véristé ei voi kasvaa puolustukselle tikkejé.

e Joskus ldhtijan pari (”partneri”) nékee, ettd lahtovéria ei
kannata pelata, tai hdnelld ei endé ole kyseista varia. Talloin
hénen kannattaa pelata joko omaa vahvaa variddn tai vdrid,
joka on poyddssd heikko.

Yleensé ottaen puolustajien ei kannata kovin usein vaihtaa pelat-
tavaa vérié, vaan on hyvé jatkaa saman vérin kasvatusyrityksia.

Puolustaja toisena kiteni

Muutama sivu aiemmin kaytiin ldpi vérien kasvattaminen. Esi-
merkeistd kdvi ilmi, etté

o puolustajien kannattaa sddstid kuvansa vastustajan isojen
korttien peittdmiseen eiki pelata dssidén ja kuninkaitaan pe-
linviejan pienten korttien péélle ollessaan toisena kdtend.

Esimerkki 1
Eteld on pelinviejé ja pelaa kddestdan ruutunelosen. Lénsi nékee
kaaviossa olevat kortit.
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$Q8T3
$A102 O
o4
Lénnen tulee tunnustaa maata pienelld ruudulla, eikd hyokéitéa
tikille dssallda. Jos tilanne on

$Q8T3
$A102 O $J6
$K954
dssdn pelaaminen maksaa itd-ldnnelle tikin. Kun lénsi pelaa
neloselle kakkosen, eteld joutuu tyytyméaan kahteen ruututikkiin.
Assén survominen puolestaan kasvattaa pelinviejille heti kolme
ruututikkié.

Tietenkdédn tatd ”toinen kési pientd” -sddntoa ei pida viedi
ddrimmaéisyyksiin. Toki kannattaa ottaa tikki kortilla, joka muus-
sa tapauksessa seuraavalla kierroksella olisi mahdollisesti jadmé&ssa
isomman kuvan alle. Esimerkiksi tilanteessa

&J6
Q10 O
&2
linnen tulee pelata rouva, silla etelilld voi olla &AK972. Jos
linsi pelaa kympin, ité-linsi ei saa viristd tikkidkasn. Assiad pie-
nemmalld kortilla tulee siis napata tikki, jos kyseessé on edellisen
kaltainen "nyt tai ei koskaan” -tilanne.

Puolustaja kolmantena kitend

Tikkiin kolmantena pelaavan puolustajan tilanne on usein helppo.
Katsotaan muutamia esimerkkeja.

Esimerkki 1
Jos puolustajan ei ole syyté pelata isoa korttia, hdn pelaa pienen.
Pienillé korteilla voidaan kertoa asioita partnerille. Tésta aiheesta

kerrotaan mydShemmin lisd& merkinantojen yhteydessa.
©964

0Q O 0872

Idalla on vain pieniéd kortteja ja lédnsi on tikissd kiinni, joten ité
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pelaa pienen hertan.
0964
QQ O QK72
Nytkin itd pelaa pienen, silld tikistéd ei kannata kamppailla oman
parinsa kanssa.

©J105
@3 O 0972
Pohjoisen korteista méadrataan tikkiin jatka. Id&lla ei ole isompaa
korttia, joten hén pelaa pienen hertan.

Esimerkki 2
Jos partneri on aloittanut pienelld kortilla ja kolmannella kiddelld
on mahdollisuus taistella tikisté, hédn pelaa yleensd suurimman

korttinsa.
MNO64

a3 O AKT72
Pohjoisen korteista mééréatadin nelonen. Itd pelaa tikkiin kunin-

kaan.
MN964

A3 O  AJ107
Nyt id&lld on kaksi perdkkiistd korttia. Voisi kuvitella, ettd on
merkityksetontd, kumman niistd pelaa, mutta tilanne on juuri
piinvastoin. Partnerille ei ole ollenkaan merkityksetonté, pelaako
itd kympin vai jatkén. Siirrytéién tarkastelemaan tilannetta lannen
nikovinkkelistéd. (Léannen aloitus kolmosella perustuu myshemmin
opittavaan lahtokorttisopimukseen.)
N964
AQ832 O Al0
aK
Ita pelaa kympin ja eteld voittaa tikin kuninkaalla. Nyt ldnsi voi
padtelld, ettéd jatka on idalla, silla muuten eteld olisi voittanut ti-
kin jatkalld. Siten ldnsi voi kiinni pédstydén jatkaa patavérinsi
kasvattamista pelaamalla pienen padan idédn jétkalle.
Edelld ndhty on selvistikin hyodyllistd ja oman parin autta-
minen jédrkevéd, joten

e kolmannessa kddessi pelataan perdkkdisisti korteista alin,
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kun partneri on aloittanut pienelld.

Kun tdmé on tiedossa, ja itd tunnustaa jatkéalla,
N964
AQ832 a aJ
aK
lénsi tietad, ettd eteldlld on ainakin @ AK10. Léansi ei voi enéé it-
se pelata véria antamatta ylimasriista tikkia eteldlle. Kuvakortin
pelaaminen siis kieltdd edellisen alemman kortin.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyviét sivulta 144.

1. Olet linnen korteissa puolustamassa. Pelaat tikkiin toisena
kétend. Minké kortit pelaat?

&AJT43 Q1076
(a) SKT76 O (c) VK53 0
&2 04
HKJI103 a7
(b) OAT6 0 (d) #4Q65 O
$2 P Y

2. Olet idén korteissa puolustamassa. Lénsi aloittaa ja pohjoi-
sen korteista maidritain pieni. Minké kortit pelaat?

654

(@) g0 O AT
5965

(b) 6Q O OKS8T
V987

© o9 o o054

AK65
D as 0 aAQIT

'Myshemmin tulee vastaan tilanteita, joissa ladhtija on aloittanut kuvakor-
tilla. Talloin esim. jétkdn pelaaminen lupaa sekd kympin ettd ysin, mutta
kieltdaa rouvan.
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2.3.2 Lé&ahtokortin valinta

Sangia vastaan aloitetaan yleensi vahintdén neljan kortin véristi,
tai véristd, jossa partneri on luvannut vahintddn neljd korttia.
Té&ssd teoksessa on ldhtokorttijarjestelméksi valittu ns. 10-12-
sddnto. Taméa menetelmé on Pohjoismaissa varsin suosittu. Tamén
sdannon mukaan ldhtdkortiksi valitaan

e yhden tai kahden kortin varistd suurin kortti

e sarjasta eli sekvenssistd suurin kortti. Sarjalla tarkoitetaan
tissé seuraavia yhdistelmia:

— Aito sarja: AKQ, KQJ, QJ10, J109, 1098
— Epdaito sarja: AKJ, KQ10, QJ9, J108, 1097
e kolmen tai neljdn kortin véristd kolmanneksi suurin kortti

e vdlisarjasta myos kolmanneksi suurin kortti. Vélisarjassa on
iso kortti, véli ja sarja, eli niitd ovat

- AQJ, KJ10, Q109 ja AJ10, A109 sekd K109
e vahintdidn viiden kortin virista viidenneksi suurin kortti.

L&ahtokortti on siis aina varin suurin, kolmanneksi suurin tai vii-
dennekst suurin kortti. Edellisiin perusperiaatteisiin lisdtasn viela
yksi erikoistapaus:

e Jos partneri on luvannut tarjouksellaan jonkin ainakin
neljan kortin vdrin, aloitetaan tésta varistd suurimmalla kor-
tilla myo6s véreisti, joissa on kahden kortin sarja. Alla on
kaksi esimerkki& aiheesta.

- QJ75,J106

Periaatteet selvidvit seuraavasta esimerkisté.

Esimerkki 1
Seuraavassa on alleviivattu lahtokortti sangipeliin erilaisista
véreista.
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OKQ863 OKQ106 <($AQJ105 $Q1074
A95 AKJ9643 SAKJI0 &JT72

Mikali varin huipussa on sarja tai vélisarja, aloitus valitaan tésta
yvhdistelmésté riippumatta vérin pituudesta. Muutoin aloitetaan
vérin pituuden mukaan joko suurimmalla, kolmanneksi suurim-
malla tai viidenneksi suurimmalla kortilla.

Viahintéddn neljan kortin varista ldhtemisessé ei ole yleensd mitdan
erikoista. Lahto kolmen kortin vérista tai vield lyhyemmaéstd maas-
ta taas perustuu useimmiten johonkin tarjoussarjasta opittuun
nidkemykseen. Yleensa talloin partneri on luvannut jonkin pitkan
vérin, ja ldhtija aloittaa kyseiselld vérilla.

Sarjasta 1dhdot ovat useimmiten hyvin turvallisia ja antavat
vain harvakseltaan pelinviejélle suurta etua. Assét ja kuninkaat-
kaan eivat juuri meneté tehoaan, jos niiden alta aloitetaan pitkésté
véristd. Sen sijaan aloitus esimerkiksi tyyppié

©J853 tai Q865

olevista yhdistelmistéd maksaa usein tikin. Syyné on, ettd tuollai-
sen vérin kasvattaminen vaatii partnerille varsin voimakkaan yh-
distelmén, esim. ensimmaéisessi tapauksessa jotakin O Q104 kal-
taista tai vield parempaa. Jos partnerilla on kuitenkin edellisté
heikompi kokoelma, esim. O Q74, antaa ldhto véristd usein tikin
pelinviejédlle. Kannattaa siis valttda 1a4htod neljan kortin heikoh-
kosta véristé, jonka huipussa on pelkkd jatké tai rouva.

Esimerkki 2
Lahtijan kasi on jokin alla olevista. Mika on oikea lahtokortti?

i) #QT642 i) #KQ87 iii) #8

Q86 VQJ106 0J_T74
HAKJ 572 OKJIT74
&985 & 1094 &Q1074

Kédestd i ldhdetddn pisintd vérid eli pataa. Koska vérissd ei
ole sarjaa eikéd viélisarjaa, valitaan viidenneksi suurin kortti.
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Lahtokortti on siis patakakkonen. Ruutukuvat ovat hyvid yh-
teyskortteja mydhemmin pelin aikana. Niilla pa#stdin hakemaan
ldhtijalle kasvaneet patatikit.

Keskimmadisen kdden tapauksessa valinta tehdddn padan
ja hertan kesken. Hertan sarja on turvallinen valinta, joten
lahtokortti on herttarouva.

Viimeisessé tapauksessa aloitetaan yhté pitkista véreistd vah-
vimmalla. Valinnaksi tulee ruutuseiska.

e Myo0s puolustuksen kaikki mydshemmdt kddnndt noudatta-
vat edelld mainittua sd&ntod. Jos puolustaja voittaa tikin,
hén valitsee seuraavan tikin aloituskortiksi pelattavan maan
suurimman, kolmanneksi suurimman tai viidennekst suurim-
man kortin.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 144.
1. Milla kortilla lihdet sangipeliin?

(a) H964320AK4H43%IT6

(b) A86VJ1094OKQI4&Q85
(c) #AKJ1074083205KI&I85
(d) #J540J1094QIMA9IR4

2.4 Lisai perustekniikkaa

2.4.1 Leikkaaminen

Herttojen jakautuma on seuraavanlainen.
CAQJ10
QK973 O 082
0654
Kuinka P-E:n tulee kisitelld herttavéri saadakseen véristd nelja
tikkia? Mieti, ennen kuin jatkat eteenpéain.
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Oikea késittely on pelata herttaa kolmesti kohti pohjoisen
kéttd. Jos ldnsi tunnustaa pienelld, ensimméinen tikki voitetaan
rouvalla. Palataan jollakin muulla vérilla etelédn kéteen ja pelataan
taas pieni hertta. Lénnen pelatessa pientd voitetaan tikki jatkalla.
Uusitaan operaatio vield kolmannen kerran pelaamalla hertta poh-
joisen kympille. Lopuksi dssé tuo neljadnnen tikin.

Edella P-E kisitteli herttavirin leikkaamalla kolmesti (myos
ruotsalaisperiistd sanaa maskaaminen kiytetain yleisesti). Leik-
kaus onnistui, koska kuningas oli lédnnellé, eli pohjoisen hertta-
haarukan etupuolella. Katsotaan muutamia vériyhdistelmié, jois-
sa leikkaus on oikea véarinkasittelytapa.

&Q654 O &AJ10
Lénnen tulee toivoa, ettd kuningas on pohjoisella, ja leikata risti
ensin jatkalld sekd myohemmin kympilla.

H$Q65 O HAJ432
Lénsi pelaa ruudun idédn jatkille. Jos kuningas on pohjoisella,
jatka voittaa tikin. Seuraavaksi pelataan #ssé, ja jos kuningas pu-
toaa &dssén alle, ruutuviri tuottaa viisi tikkid (pohjoisella $Kx ja
eteldlld $xxx?).

QA1098 O QQJ4
Taas pitaé leikata kuningasta, télla kertaa eteldltd. Téassd tapauk-
sessa leikkausta ei kannata tehdé pelaamalla ensiksi nelonen kohti
léinnen kéttd, vaan virin késittely tulee aloittaa toisella idén isois-
ta hertoista, vaikkapa rouvalla. Jos rouvalla saa tikin, ollaan val-
miiksi iddn kédessd kiinni ja voidaan uusia leikkaus heti perédan
kierrdttimdllid sotamies. Huomaa, ettd kahdessa aiemmassa esi-
merkissd véri ei ollut riittdvan tiivis, jotta késittely olisi voitu
aloittaa ldnnen rouvalla. Varsinkin ruutuvérin tapauksessa rou-
valla aloittaminen olisi paha virhe, jos pohjoinen pelaisi rouvalle
kuninkaan esim. viristd GK tai O Kx.

MAJ654 O AK32
Ensin otetaan idédn kuningas silté varalta, ettd pohjoisella on singe-
lirouva. Seuraavaksi leikataan véri pelaamalla pieni pata jatkélle.
Kahdeksan kortin vérissé onnistuu todennékoisemmin rouvan leik-

2x = Jokin viirin pieni kortti, jonka silmiluku ei ole oleellinen.
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kaaminen kuin yritys pudottaa dubbelirouva pelaamalla &sséd ja
kuningas. Vérin huipusta pelaamista sanotaan toppaamiseksi.
QA643 O QKJ952
Taas on oikein ottaa ensin #ssé. Jos molemmat tunnustavat pie-
nelld, pelataan vaikkapa kolmonen kohti idén haarukkaa. Jos
pohjoinen tunnustaa herttaa, topataan véri pelaamalla kuningas.
T&m& on hiuksenhienosti parempi pelitapa kuin leikkaaminen toi-
sella kierroksella.
Edellisisté saadaan nyrkkisdéantod varinkésittelyihin.

e Jos vdristd puuttuu vain rouva, niin kahdeksan kortin vdrilld
leikataan, yhdeksdn kortin vdrilld topataan.

Kaksoisleikkaus

Kaikki leikkaukset eivit ole sellaisia, ettd véirin isoimmista kor-
teista vastustajilla on yksi, vaan puuttuvia kortteja voi olla myos
kaksi. Talloin puhutaan kaksoisleikkauksesta. Seuraavalla sivulla

on tyypillinen esimerkkivéri.

$AJ10

$ Q986 O GKT72

$543
Eteld pelaa ruutua ja toivoo, ettd ainakin toinen puuttuva ruutu-
kuva (rouva tai kuningas) on ldnnelld. Eteld pelaa kolmosen, lénsi
kuutosen, pohjoinen jéitkén, ja iddn kuningas voittaa tikin. Kun
eteld seuraavan kerran pelaa ruutua, tilanne on kuin tavallises-
sa leikkauksessa: pohjoisella on jéljelld olevista ruuduista suurin
ja kolmanneksi suurin, joten vari leikataan kympillda. Kaksoisleik-
kauksella P-E saa kaksi tikkié. Jos molemmat ruutukuvat olisivat
olleet idallé, leikkaus olisi epdonnistunut.

Toinen tavallinen yhdistelma, joka késitelladn kaksoisleikkauk-
sella on
0942 O QAQI10.

Viri kéasitelldéan leikkaamalla véri ensin kympilld ja myShemmin
rouvalla. Itéd-lansi saa kolme tikkié, jos sekd jatkd ettd kuningas
ovat pohjoisella. Jos vain toinen on pohjoisella, saa P-E tikin ja
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I-L kaksi tikki&. Jos taas eteld omistaa herttavérin "miehet”, jou-
tuu itd-lansi tyytymédn dssalld saatavaan tikkiin.

Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 144.

1. Kuinka seuraavat vérit tulee késitelld? Yhteyksid on késien
valilld " riittéavasti”.

(a) %854 O &SAQJ

(b) #J42 O &K1098

(c) OKJ109 O QA432

(d) CAKJ106 O <432

(e) 54 O SAKJ1032
(f) #AKQ104 O @&653

2. Olet lannen korteissa kiinni, mutta nyt késien vililld ei ole
yhteyksid muissa véreissé.

(a) #Q104 O &MAJOS

(b) ©J93 O QAQ102

(c) OKJ109 O <{$A432

(d) Q53 O &AK1064

3. Olet  kiinni  ldinnen  k#dessd. Kuinka  seuraavat
viriyhdistelmét tulee késitella? Yhteyksid kéasien vélilla on
muissa vareissd tarpeellinen maara.

(a) #4J109 O @&A52

(b) ©5432 O QK1098

(c) $873 O <HAQIL096

(d) 873 O &AQL0965

(e) #K752 O &A1094
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2.5 Puolustustaitoja

Téssé osiossa jatketaan puolustuspelin tarkeimpien taitojen opis-
kelua. Ensin selvitetdédn, mistd tulee lahtokorttisddnnén nimi
10-12-sd8nt6. Sitten késitellddn kolmantena kitend pelaaminen ja
merkinannot, eli kuinka puolustuspelaajat saavat viestittda toisil-
leen korteillaan.

2.5.1 10-12-sdanto6

Lahtija aloittaa pelaamalla viitosen, ja sopimuksena on aloittaa
aina vérin suurimmalla, kolmanneksi tai viidenneksi suurimmalla
kortilla.
Viitosta suurempia kortteja on yhteensa
14—-5=9
eli kortit 6, 7, 8, ... 13, 14 (numeroidaan kuvakortit J = 11, Q = 12,
K = 13 ja A = 14). Jos viitonen on l&htijan kolmanneksi suurin
kortti, hénelld on kaksi ldhtokorttiaan suurempaa korttia, joten
muille ja&
14-5-2=14-2-5=12-5
eli seitsemén ldhtokorttia suurempaa korttia. Tulos saatiin siis las-
kemalla 12:n ja ldhtokortin silméluvun erotus. Vastaavasti voidaan
nayttaa, etta

e jos pelaaja on aloittanut wvdrin kolmanneksi suurimmal-
la kortillaan, muilla pelaajilla olevien lihtokorttia suurem-
pien korttien lukumddrd saadaan vihentdmdalld ldhtokortin
silmdluku luvusta 12.

Samankaltaisella paittelylld saadaan tulokseksi, etté

e jos pelaaja on aloittanut vdirin viidenneksi suurimmalla
kortillaan, muilla pelaajilla olevien ldhtékorttia suurem-
pien korttien lukumddrd saadaan vihentdmdalld ldhtokortin
stimdéluku luvusta 10.

Tésté tulee kyseisen ldhtokorttisdannon nimi 10-12-s4&nto.
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Esimerkki 1
Lénsi on ldhtijani ja tilannetta tarkastellaan idén korteista. Mon-

tako ldhtokorttia suurempaa korttia on etelalld?
&JB7

&6 O S&K104
Oletetaan, ettd ldhtokortti on linnen kolmanneksi suurin risti.
Lasketaan: 12 — 6 = 6, joten muilla kuin ldnnelld on yhteensa
kuusi ldhtokorttia suurempaa korttia kidessdéin. Pohjoisella naisté
on kolme ja idalla kaksi, joten etelélle jaa tasan yksi lahtokorttia
suurempi kortti.

Huomaa, etté 14hto ei voi olla lannen viidenneksi suurin kortti,
mink& osoittaa vihennyslaskun tulos 10 — 6 = 4, mutta itd nékee
viisi lahtokorttia suurempaa korttia. Toinen tapa tulla samaan tu-
lokseen on laskea, ettd kuutosta suuremmista risteisté on piilossa
vain kortit A Q9. Siten ldnnelld ei voi olla neljad kuutosta suu-
rempaa ristii.

2.5.2 Kova kolmanteen?

Aiemmin annettiin ohje, ettd ldhtijan aloitettua pienelld kortilla
kolmannesta kéidestéd pelataan suurin kortti tai perdkkéisisté pie-
nin, mikali kamppaillaan tikin voittamisesta. Tilanne ei ole kuiten-
kaan noin yksinkertainen, vaan kolmannessa kédessé pitdéd varsin
usein leikata poydén kuvakortti, eikéd vain konemaisesti iskeé suu-
rinta korttia poytéan.

Oletetaan jatkossa, etté eteld on pelinviejé, lénsi 1ahtija ja poh-
joinen lepééjé, ellei toisin mainita.

Esimerkki 1
Alla olevassa tilanteessa on selvii, ettd itd leikkaa herttavéirin
jatkalla, jos pohjoisen korteista méardtaan pieni hertta.
0QT72

5 O CKJ6
Jos jatkd voittaa tikin, on syytéd olettaa, ettd &ssd on lannelld.
Talloin itd jatkaa hertan pelaamista kuninkaallaan, ettei vari blok-
kaannu.
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Esimerkki 2
Mika kortti idédn pitdd pelata seuraavassa tilanteessa, kun
pOydéastd madratadn lAhtoon ysi?
A Q92
[ Y O MK103
Seiska on ilmeisesti ldnnen kolmanneksi suurin pata, ja aloitus on
luultavasti neljan kortin véristad. Muilla kuin 1dhtijalla on 12—7 =5
seiskaa suurempaa pataa. Itd nikee néaistéd neljd, joten etelélle jia
vksi lahtokorttia suurempi pata.
Jos ité pelaa kuninkaan, menettdd I-L tikin, mikéli etelélld on

dssé. Jos siis patavéri on jakautunut seuraavasti

A Q92

AJ876 O AK103,

AA54
kuninkaan pelaaminen on vé#rin. Oikein on pelata kymppi ja
sddstdd kuningas rouvan voittamiseen myoOhemméssé vaiheessa.
Jos eteldlld onkin dssén sijasta patavérin huipussa jatka, kym-
pin pelaaminen ei haittaa mitéin, silla télléin P-E on koko ajan
saamassa yhden patatikin. Tamén nikee tarkastelemalla alla ole-
vaa kaaviota.

A Q92

AMA8TH O AK103
AJ64
Kun I-L pelaa pataa, joko pohjoisen rouva tai etelén jéatka kasvaa
tikiksi. Yhteenvetona voidaan todeta, ettd kympin pelaamalla ei
voi koskaan hévitd mitdéan, mutta pelaamalla kuninkaan voi hévitéa
tikin, jos &sséd on eteldlld. Néissd kolmannen kiden leikkauksissa
on nyrkkisddntoné, etti

o ysilld voi vield leikata, mutta ei endd pienemmilld korteilla.

Huomaa, ettd tilanteessa pitdd olla leikkausmahdollisuus, eli
pOydéssé tulee olla kortti, jonka arvo on puolustajan suurimman
ja toiseksi suurimman kortin vélissd. Siten vérilli # Q95 voidaan
tarvittaessa leikata poydéin korttia ysilld, mutta aavistuksen hei-
kommasta yhdistelm#sti # Q85 pelataan rouva, silla kasi on jo lii-
an pieni leikkaukseen. Syyné téssd on, ettd kovin pienilld korteil-
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la ”leikatessa” pelinvieja saa lilan usein yliméériisen tikin jollain
vilikortillaan (9, 10). Toki puolustajan pitdi aina kdyttad aivo-
jaan ja toimia tilanteen mukaan eiké seurata sddntoja sokeasti.

Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 147.

1. Lannen kortti on ldhtokortti. Poydéstd (pohjoinen)
méaratdian pieni. Miké kortti idédn tulee pelata?

Q32

(@) g5 O &KJI0
Q87

™) w3 "o oAl04

© 01072

Y06 o Q98
AQ94

(d) MN10 O MA52

Q7
(©) 42 O  &K1064

2.5.3 Merkinannot

Puolustuspelaajat saavat laillisesti viestid toisilleen. Toiminta ei
tietenkédn saa perustua esim. sanoihin tai ilmeisiin, mutta eri-
laisille korttien peluujirjestyksille voi sopia omia merkityksidan.
Namé sopimukset ovat julkista tietoa, eli ne tulee kertoa pelin-
viejille h&dnen niitd kysyessa.

Merkinannoilla on tapana ilmaista seuraavia asioita:

e Partnerin aloitettua vérid pelaajan pienilld korteilla
niytetain yleensd pyynto- tai kieltomerkkié (voimamerkin-
anto), ts. halutaanko partnerin myéhemmin jatkavan virii
vai ei.
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e Pelinviejan aloittaessa tikkiin puolustajat nayttavéit yleenséa
vérissé olevien korttien mddrdd ilmoittamalla, onko pelat-
tavassa maassa parillinen vai pariton méara kortteja. Tésté
kédytetddn nimitystd pituusmerkinanto.

e Kun puolustaja ei voi tunnustaa vérié, vaan joutuu sakaa-
maan, pelaaja yleensd ensimméiselld sakauksellaan pyytai
tai kieltdd jotakin vérid, ts. tekee voimamerkinannon.

Niin sanottuja perinteisid merkinantoja kéyttden pelijirjestys
isompi-pienempt on pyyntomerkki tai kertoo parillisen mddrdn
kortteja vdrissd. Vastaavasti taas pienempi-isompi on kieltomerk-
ki tai kertoo parittomasta korttien mairista pelatussa virissé.

Toinen suosittu menetelmé ovat ns. kddnnetyt merkinan-
not,? joissa pienempi-isompi on pyyntomerkki tai kertoo parilli-
sesta korttien mddrdstd. Pelijarjestys isompi-pienempi puolestaan
kieltdéd voiman tai lupaa parittoman mé#ran kortteja. Menetelmé
toimii perinteistd paremmin ainakin silloin, kun pelaajalla on kah-
den kortin vérissd kuvakortti (ns. kuvadubbeli), jolloin pakotettu
pienen kortin pelaaminen toisena kitend antaa oikean pituusmer-
kinannon. Perinteistd merkkisopimusta kéiyttéden olisi pakko mai-
nostaa paritonta mé#ria, tai vaihtoehtoisesti hukata mahdollinen
tikki kuvan pelaamisella, jotta pituutta ei tulisi valehdeltua.

Italialaisissa merkinannoissa parittoman kortin pelaaminen on
pyyntomerkki, kun taas kielto ilmaistaan pelaamalla parillinen
kortti.

Téaméan kirjan merkinantopolitiikkana ovat kid&nnetyt merkin-
annot hoystettyné italialaisella merkinannolla ensimmaéisessé sa-
kauksessa, eli ” pieni pyytdid ja ensimmdinen sakaus italialainen” .
Menetelmé on Suomessa hyvin suosittu. Kddnnetyt merkinannot
ovat laajassa kaytossd ympéri maailman.

Voimamerkinanto

Tutustutaan aiheeseen tarkemmin esimerkkien avulla.

3engl. udca = upside down count and attitude
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Esimerkki 1
Lénsi aloittaa herttarouvalla, ja pohjoisen korteista méaaratasan vii-

tonen.
Q85

QQ O QK64
Ita tietdd lannen aloittaneen vahvasta véristé, jonka huipussa on
QQRJ10 tai ©QJ9. Hén haluaa ldnnen jatkavan varin peluuta. Si-
ten itd pyytdd hertan jatkamista pelaamalla pienimmdn herttansa
eli nelosen. Mikali ldnsi uskoo, ettd nelonen on idén pienin hertta,
hén tietdd iddn tehneen pyyntomerkinannon ja osaa jatkaa hertan
pelaamista.

Esimerkki 2
Heikolla viérilld idan tulee esittdé negatiivinen merkinanto.
A963
aK a A82
Nyt idélla ei ole mitdén apua lannelle, joten hénen tulee tunnus-
taa ensimmaéiseen patatikkiin kasilla.

Esimerkki 3
T&lla kertaa idélld on neljan kortin pata.
A963

aK O A8742
Ita sijoittaa ldnnelle ldhtovariin ainakin nelja korttia, jonka hui-
pussa on AKQJ tai #KQ10. Siten etelille jaa dssd ja enintddn
yksi muu pata. Puolustuksen patavéri on kasvanut vahvaksi he-
ti, kun eteld on saanut tikkinsé dssélladn. Tamén vuoksi idédn on
syyté ilmoittaa hyvét uutiset ldnnelle pelaamalla tikkiin pienin
patansa eli kakkonen.

Esimerkki 4
On vield syyté painottaa, ettd merkinannossa ei ole olennaista, on-
ko kortti oikeasti pieni tai iso, vaan ainoastaan suhteellinen koko
on merkityksellinen.
i) #A98 ii) {32 iii) O872

Ensimmaéiselld varillda pyyntomerkinanto aloitetaan pelaamalla
pienin kortti eli kasi.

Varilla ii kielletdén vérin voima suurimmalla kortilla eli kol-
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mosella.

Viimeisesséd tapauksessa kieltokortti kasi nédyttaéd heti kielto-
merkinannolta. Kahdessa edellisessé tapauksessa tilanne selvidi
lopullisesti vasta vérin toisella kierroksella. Tapauksissa i ja ii part-
nerilla voi olla tulkintavaikeuksia. Tosin esimerkiksi seuraavassa ti-
lanteessa ldnsi nikee, ettd idén kasi on hénen pienin korttinsa.

7654
SKQ103 a &3
&2
Siten on selvad, ettéd idén ristivéri ei ole ainakaan & 98, silld talldin
itd olisi pelannut ensin kieltdvan ysin. Lénsi voi varsin turvallisin
mielin jatkaa pienelld ristilld, koska jos idélla on vield ristia jaljelld,
hénelld on joko sotilas tai dssé.

Pituusmerkinanto

Pituusmerkinantojen kéayttdminen ei ole bridgeuran alkuvaiheessa
yhta lailla valttdmatontd kuin voimamerkkien nédyttdminen. Seu-
raavan esimerkin kaltaisessa tilanteessa merkinannoista on kuiten-
kin aloittelijallekin hyotya.

Esimerkki 1

Poydéssd (pohjoinen) on vahva ruutuvéri, mutta muissa véreissi
ei ole yhteyskortteja. Ruutua on pelattu ensin kakkonen kuninkaal-
le ja sitten poydésté jatkettu rouvalla. Alla ovat lannen nékemét

kortit.
$KQJ109

GAT4 O $85
$32
Katkaistakseen pelinviejan yhteydet pdydéan ruutuvériin lénsi lais-
toi ensimmaéisen kierroksen. Toisella kierroksella kysymys kuuluu,
kenelld on kuutonen. Vastaus 16ytyy iddn pituusmerkinannosta.
Jos itd pelasi ruutunsa jarjestyksessd 8 - &5, hénelld oli alus-
sa pariton mé&ird ruutuja. Kuutonen on talloin idalld, ja eteldltd
véri on loppunut. Lénnelld ei ole syyté laistaa, vaan hénen tu-
lee voittaa toinen ruutukierros dsséllddan. Jos itd pelasi korttinsa
&5 - 8, hidnelld oli parillinen méara eli kaksi ruutua. Siten kuu-
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tonen on eteldlld ja ldnnen tulee pelata pientd vield toisellakin
ruutukierroksella, jotta yhteys pohjoisen ruutuviériin katkeaa.

Ensimmaiinen sakaus

Bridgesséd pelaajan tulee pelata tikkiin kortti siitd maasta, jolla
tikki aloitettiin, mik&li hénelld on vield kortteja kyseisessé vérissa.
Kun pelaajalta on véri loppunut, hidn joutuu sakaamaan, eli pe-
laamaan tikkiin jonkin muun maan kortin. Ensimmaéisella sakauk-
sellaan puolustaja vélittaa partnerilleen tarkeéd tietoa siitéd, mista
véristd hén on kiinnostunut. Kun sopimuksena on italialainen sa-
kaus,

e pariton kortti pyytid puolustajan sakaamaa virid ja
e parillinen kortti pyytdda muuta kuin sakattua vérié.

— "Pieni” parillinen kortti (2 ja 4) pyytdd muista kahdes-
ta véaristd maiden arvojarjestyksessd alempaa.

— "Iso” parillinen kortti (10 ja 8) pyytdd maiden ar-
vojérjestyksessé ylempaéd varia.

— Kuutonen on usein aika epéselvd merkinantokortti.

— Maiden arvojérjestys ylimméstéd alimpaan on pata,
hertta, ruutu ja risti.

Muita ensimméisessé sakauksessa kaytettyja sopimuksia ovat ”iso
pyytad” ja "pieni pyytad”. Perinteistd merkinantoa (iso pyytdd)
kéytettdessid iso kortti pyytdd sakattavaa maata, kun taas pie-
ni kortti kehottaa vilttdméan kyseisen maan pelaamista. Uuden
partnerin kanssa kannattaa aina tarkistaa, missd laajuudessa esim.
pieni pyytédd -merkinantoa pelataan, eli koskeeko sopimus myés
ensimmaista sakausta.

o Tissa teoksessa kiytetdan ensimmdisend sakauksena italia-
laista merkinantoa.
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Huomaa, ettd tassidkin merkinantotilanteessa korttien suuruus ja
pienuus on suhteellista. Jos pelaajan kaksi ensimméisté sakausta
ovat &4 - &2, ensimméinen sakaus nelonen on tulkittava isoksi
parilliseksi kortiksi. Sangipelissé pelaajalla on yleensé kuvakortte-
ja ja/tai pituutta siind maassa, jota hdn pyytaa.

Esimerkki 1
Sangipelissid pelataan ruutua, joka loppuu puolustajana olevalta
pohjoiselta. Ensimmaéinen sakaus héneltd on jokin seuraavista.

i) Q7 i) &2 i) M8 iv) 3 V) &Q

Pariton kortti pyytés sakattua maata, joten herttaseiska ilmoittaa
arvoja herttavarissa.

Toinen esimerkki on pieni parillinen, joka suuntaa katsetta pois
ristivéristd. Varmasti pienimpéné parillisena korttina se vinkkaa
muista mahdollisista vireistd (hertta ja pata) alempaa, siis hert-
taa.

Isona parillisena korttina patakasi ilmaisee kiinnostusta her-
tasta ja rististd ylempéén vériin, eli kyseessé on herttapyynto.

Neljannen esimerkin kortti mainostaa pohjoisen ristivaria.

Viimeinen tapaus vaatii oman selvityksensid. Kuvia ei yleensa
heitelld huvikseen pois, vaan niilldi on ihan oma sanomansa.
Kuvakortti lupaa niin vahvan vérin, ettei sakaus maksa tikkié.
Kaytdnnossa pelaajalla on oltava vérissd neljdn kortin sarja, jota
liputetaan suurimmalla kortilla. Esimerkin tilanteessa pohjoisella
on tyypillisesti kuuden kortin pata, jonka huipussa on &QJ109.

Ohjeita sakauksiin

Toiselle ja sitd mychemmille sakauksille ei sovita erityismerkitysta.
Alla on muutamia ohjeita sakausten valintaan.

e Sakattavat kortit pyritdén valitsemaan siten, ettei sakauk-
sien vuoksi meneteté tikkeja vastapuolelle.

e Kasvaneen tikkivirin kortteja pyritdén sdastamaéaén.
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e Samoin varotaan sakaamasta virejé niin lyhyiksi, ettd esim.
kuvakortit putoaisivat, jos véri pelattaisiin huipusta. Siten
esim. vireistd $K4 ja Q84 ei sakata kuvilta ”jalkoja”
pois, jos turvallisempiakin vaihtoehtoja 16ytyy.

e Puolustajien kannattaa sakatessaan tarkkailla, mitd véreja
pelinviejé sddstdd kiteensd ja poytédn, jotta pelinviejéd ei
saa halpoja tikkejéa esim. 4—2-véreilldan.

CAQ32
©J95 O Q10874
QK6
Jos itd erehtyy sakaamaan pienen hertan, pohjoinen-eteld
saa varistéd nelja tikkii.

Tehtavia
Ratkaisut 16ytyvét sivulta 147.

1. Lénsi aloittaa. Mink& kortin itd pelaa, kun merkinantosopi-
mus on ”pieni pyytai’?

( ) &874
Y aA O #Q63

$8T4
(b) OA O $1092
(C) Q874
QQ O 01052
874
D aq o0  ax2

© *874
© &A O  &J1093

2. Lénsi aloittaa. Poydastd mairdtdadn suurin kortti. Mink&
kortin ité pelaa, kun merkinantosopimus on ”pieni pyytad”?

Q6
(@) g5 O aJg42
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Q6

™) w5 0 9842
VAK5

©oq o oo
AAKS

D aq o 1076

© SAKA

&5 O  &Q83

OAKA

(£) &b O $983

3. Milla kortilla ndytetdéan pituutta seuraavissa véreissa? Sopi-
mus on ”pieni-iso = parillinen” ts. kdédnnetty merkinanto.

(a) ®K863 (b) ©Q9642 (c) VA1076 (d) 4QI3

4. Ruutusi ovat loppuneet ja joudut sakaamaan. Mill korteilla
voit pyytad a) pataa, b) herttaa, c) ristid?
AK10740QJ82H - dAb4

5. Olet puolustajana sangipelissd iddn paikalla.

AKJ3
Q1074
HATA3 Lannen ldhtokortti on herttakak-
*KQ3 konen. Pelinviejd voittaa rouvan
MAQI09  Hssilld ja jatkaa kolme kierrosta ris-
L P 1 Q8 tid. Mita sakaat?
E $K9852
& 74
6. Puolustat edelleen sangisitoumusta idén korteissa.
A953
QKJ6
O8T63 Lannen lahtokortti on patakakko-
SAK3 nen. Pelinviejé voittaa jatkén kunin-
aQJT kaalla ja jatkaa kolme kierrosta ris-
L P I O A843 tid. Mité sakaat?
B $ Q952

& 382



Luku 3

Tikkipelin perusteet:
valttipeli

Sangia pelataan useimmiten silloin, kun molemmilla parin pelaa-
jilla on tasainen kési, eli kaikkia maita on suunnilleen saman ver-
ran. Jos taas késissd on lyhyitd nollan tai yhden kortin varejé tai
pito vastustajien pitkéstd varistd puuttuu, pelimuodoksi valikoi-
tuu varsin usein valttipeli.

3.1 Perustekniikkaa

3.1.1 Varastaminen

Valttipelissa tikit voitetaan aivan samalla tavalla kuin sangissa

niin kauan kuin kaikki tunnustavat vérid. Erona sangipeliin on,

ettd kun pelattava vdri on loppunut, tikin voi voittaa pelaamalla

valttivarin kortin. Tata sanotaan varastamisekst tai kuppaamisek-

si. Siten valttipelisséd valttivérin kortit ovat hyvin arvokkaita.
Valttipelissa tikin voittaa siis

e lihtovarin suurin kortti, jos kaikki tunnustavat varia

e tikkiin pelattu suurin valtti, jos joku/jotkut varastavat tikin
valtillaan.
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Alla olevassa jaossa hertta on valttia. Pelinvieji eteld on kiinni ja
tarvitsee loput tikit.

‘,

V32

$32
&6 AK & aQJ
0- LPI V-
&J10 E OKQ
& &

A32

04

SA

Eteld pelaa patakakkosen ja varastaa sen herttakakkosella, tulee
ruutudssilla kéteen, ja varastaa patakolmosen herttakolmosella.
Viimeisen tikin voittaa etelédn herttanelonen.

3.2 Valttipelinvienti

3.2.1 Pelinviennin suunnittelu

Valttisitoumuksessa pelinviennissé on paljon samaa kuin sangissa,
mutta valttivari tuo omat piirteensd mukaan. Pelinviejan taytyy
nimittain padattad, kuinka héan kohtelee vastustajan valtteja: pois-
taako hén ne pelaamalla valttia eli valttaamalla heti alussa, vai
onko esim. aluksi valttdmatontéd varastaa tikkejd poytddan. Sangi-
pelid suunniteltaessa laskettiin pikatikit, valttipelissé taas huomio
kiinnitetdan kortteihin, joilla tikkia ei ole tulossa eli meneviin.

Valttisitoumuksen pelinvientisuunnitelman pédkohdat ovat
seuraavat:

o Laske menevdt siitd kddestd, jossa valtteja on enemmdn.

e Jos menevii on litkaa kotipelid ajatellen, mieti, kuinka niista
péadstddn eroon. Voiko ne varastaa lyhyempédn valttiin tai
sakata toisen vérin tikkikorteille?
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o Miten ja milloin valtataan? Montako kierrosta valttia on va-
raa pelata?

e Mité tiedetdéin vastustajista?
e Onko vaaroja tai ongelmia?

Katsotaan aiheesta esimerkkeja.

Esimerkki 1
Lansi pelaa sitoumusta 4 Q' eli tavoittelee kymmenté tikkia hertta
valttina. Pohjoinen aloittaa patakuninkaalla.

a43 A 10982
VKQJ1092 LPI QA86
OKQ7 E $94

S A10 *KI73

Lasketaan ensin menevét lannen kidesté, koska siind on pidem-
pi herttavéri. Patoja on menossa kaksi, herttoja ei yhtd#in. Jos
ruutudssd on pohjoisella, kuningas vie #dssén, rouva saa tikin, ja
seiska on toinen menevi. Ruudussa on siis kaksi meneviid, mutta
ristissd meneviéd ei ole. Yhteensé lannelld on 2+ 0+ 240 =4
menevid. Kymmenen tikin tavoite sallii kolmen tikin menetyk-
sen, joten menevid on yksi liikaa. Padoille ja ruutuéssélle on kovin
vihén tehtédvissd, mutta ruutuseiska voidaan varastaa poytéaén.

Kolme valttikierrosta on pahasta, silla téalléin poydésta loppu-
vat valtit eikd ruutuseiskaa saada kupattua. Voidaanko siis pelata
kaksi kierrosta valttia? Ei voida, silla jos valtti on jakautunut 3-1,
saattaa puolustus ruutuéssén jéilkeen pelata kolmannen valttikier-
roksen, jolloin ruutuvarkaus ei en#d onnistu. Voidaan siis pelata
yvksi valttikierros, jonka jéalkeen on hyokéattédva ruutuvarin kimp-
puun.

Pohjoisella on ilmeisesti ainakin patakuningas ja -rouva.
Etelélla on patadssd. Muu on haméran peitossa.

Teoreettinen vaara on, ettéd vastustajat saavat varastettua kol-
mannen ruutukierroksen. Itd-ldnnelld on kuitenkin varaa ottaa
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kuppi vaikka #sséllé, joten pelko on turha.

Suunnitelma on siis seuraava: Kun pelinviejd péésee kiinni
vaikkapa varastamalla kolmannen patakierroksen, hin pelaa val-
tin #ssélle ja jatkaa ruudun. Jos pohjoinen voittaa tikin #sséllé,
tullaan aikanaan kéteen ja varastetaan ruutu herttakasilla. Tamén
jilkeen valtataan, tai jos pOydén valtit ovat lopussa, tullaan kéiteen
ristifissélla ja valtataan. Jos taas ruutukuningas voittaa tikin, jat-
ketaan pienelld ruudulla ja kupataan ruutu mychemmin. Tulokse-
na on kotipeli.

Pelinviejan on erityisen téarkedi pysyé laskuissa siité, kuinka mon-
ta valttia puolustuksella on vield jéljella. Pitéaa siis olla valppaa-
na valtatessa. Ylimé&éaraiset valttikierrokset, ns. kunniakierrokset,
maksavat yleensé tikkejé, koska varkauksia jad saamatta. Hintana
voi olla vaikkapa kotipelin vaihtuminen pietipeliksi.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvat sivulta 148. Kaikissa tehtdvissd ldnsi on
pelinviejéné, joten pohjoinen aloittaa.

1.
Sitoumus on 4, eli tavoite
g %20 s [T g §(7Q4928 on vihintién 10 tikkid. Poh-
L 1 joisen ldhtokortti on ristikol-
Q8 E ¢J monen.
SAQ105 S K964
2.
Sitoumus on 2 &, eli tavoite
AAKQJS P AT4 on vahintdan kahdeksan tik-
©J954 L I “8 kid. Pohjoisen ldhtokortti on
QK6 E CA8T3 ruutusotilas.

& 92 & Q86543
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3.
Sitoumus on 4 &. Pohjoisen
g ig;iﬁ 4 P g SASJ 7 lahtokortti on ruutusotilas.
L I Toiseen tikkiin puolustus pe-
©6 E Q752 laa valtin.
S AB4 & 10963

3.3 Valttipelin puolustaminen

Valttipelissd puolustus voi pyrkid sangipelin tyyliin kasvattamaan
vahvan vérinsé. Pitkdn varin kasvatus ei ole aina yhtd mielekésta,
koska pelinviejan valtit estdvit usein esim. viiden kortin vérin
hyodyntéamisen. Valttipelille tyypillistd on puolustajan pyrkimys
saada kuppitikkeja. Tamén vuoksi ldhtokortiksi valitaan usein ly-
hyt véri; erityisesti yhden kortin vérit eli singeltonit/singelit ovat
suosittuja valintoja. Puolustus voi myos yrittdd estdd pelinviejaa
saamasta varkauksia pdydéan lyhyeen valttiin pelaamalla itse valt-
tia. Erityisesti, jos puolustus nikee poydissa singelin, valttikdanto
on melkeinpé automaatio.
Seuraavassa on lueteltu valttipelin puolustuksen péadsuuntia:

e Pyritdéin saamaan varkauksia ennen kuin pelinviejé ehtii val-
tata.

— Aloitetaan singelilld tai dubbeltonista/dubbelista (kah-
den kortin véristd) isommalla kortilla.

— Talloin valtteja olisi syyta olla ainakin kaksi, mieluum-
min kolme.

— Jos partneri aloittaa &ssidlld tai kuninkaalla, tehd&dan
dubbelilla positiivinen merkinanto eli pyydetééin jatka-
maan varii.

o Kasvatetaan tikkejd vahvasta vérista.

— Valttipelid vastaan lihdetédéin usein jo kahden kuvan
sarjasta, esim. {>QJ65 tai dJ104, ellei houkuttelevam-
paa vaihtoehtoa ole.
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— Assin alta ei pidi lihted kuin ddrimmaéisessé poikkeus-
tilanteessa.

e Vihennetdédn pelinviejan varkaustikkien méa#rdaa pelaamalla
valttia, jos hdn on ottamassa varkauksia lyhyeen valttiin.

e Pakotetaan pelinviejé varastamaan pitkddn valttiin, jolloin
puolustuksen pitkédn valttiin kasvaa tikkejé.

— T&ata kannattaa harkita, jos puolustajalla on esim.
neljan kortin valtti.

Alla on muutama esimerkkitapaus siitd, miksi dssén alta ei pida

aloittaa valttipelissi.
0982

i) OA1073 O 0QJ654
QK
Jos lénsi aloittaa herttaseiskalla, eteldn singelikuningas saa tikin.
Myohemmaét herttakierrokset eteld voi voittaa valteillaan.
©Q82
ii) OA1073 O ©J954
QK6
Té&ssd tapauksessa eteld saa ensin tikin herttakuninkaallaan ja
voi kasvattaa rouvan tikiksi jatkamalla kuutosella. Herttarouvalle
eteld voi sakata kiddestdén jonkin menevistddn. Itd-ldnsi kykenee
toki kasvattamaan herttavirinsi, mutta valttipelissd silld ei juuri
juhlita.

Tehtavia
Ratkaisut 16ytyvét sivulta 149.

1. Milli kortilla aloitat patapelii vastaan seuraavista korteista?

) AK850Q875) 7 &AIG42
b) A9V QI108<) 72 &K J10987
)
)

a

—_~ —

C

—

A850Q1075HA76&J543

d) #A8640J9307THRKQITH

—~
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2. Olet lansi ja ldhdet patapeliin ristidssalld. Mitd pelaat
toiseen tikkiin?

(a)

ao4
09853
OKT4
*AKIT

(b)

A76
©984
OKT752
S AK32

()

A K952
01043
6
S»AKJIO96

AATH
OKJ64
$J9853
&9
P

L I
E

® Q94
VAQ10
$ 1084
& Q1095

It4 tunnustaa ensimmaéiseen tikkiin
viitosella ja eteld kakkosella.

Ita pelaa ensimmaiseen tikkiin nelo-
sen ja pelinvieja jatkan.

Itd tunnustaa 1ahtoon viitosella ja
pelinvieja rouvalla.
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3. Nyt olet idédn korteissa puolustamassa herttapelid. Miké on
puolustussuunnitelmasi?

(a)

A83
QJ75
$AJR4
% K953 AAQT Lansi aloittaa patakakkosella.
P
Lo 094
E ¢ Q95
&J8T42
(b)
A942
0J85
OQ4
®KJI85 AAG Lansi lahtee patakuninkaalla.
P
Lo Q93
E $K852
&10762
(c)
' Y4
QA93
$J865
&J10754 Lannen lahtckortti on patakunin-
AAJ2 gas.
e 0 Q4
E $K1072

& Q862
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(d)

45

AAT3
©QJI8S
HK1095 Lannen léhtokortti on ruutukasi.
& 108 Poydéstd pelataan viitonen, voitat
# Q65 rouvalla, ja eteld tunnustaa seiskal-
P 0102 la.
L 1
E OAQ63
S KJ52

3.4 Vworovarkaudet

Seuraavassa esitelldédn ehképé yksinkertaisin valttipelin ”hienous”.

Esimerkki 1
Lansi on pelinviejani sitoumuksessa 5 &, eli yrittdé saada 11 tikkié
risti valttina. Pohjoisen ldhtokortti on ruutukuningas.

aJ A AB652
W A9764 V3

5 A6 . & 854
SAKQ6 71092

Tarkastellaan tilannetta linnen nékovinkkelistd. Kédessd on
0+4+4 240 = 6 menevié, missd on nelja liikaa. Kaikki herttame-
nevit voidaan varastaa pOytdédn, mutta miten péadstddn takaisin
kiiteen pelaamaan herttaa? Tietenkin patavarkauksilla.

Valtteja ei ole varaa pelata kierrostakaan, koska kaikki poydéan
valtit tarvitaan herttojen varastamiseen.

Vastustajien késisté tiedetédédn pohjoisen isot ruutukuvat.

Vaarana on, ettd puolustus péisee pelaamaan valttia. Tésté
syysté ldhtokorttia ei pidé laistaa misséddn tapauksessa.

Pelinvientisuunnitelma: voitetaan 1dhto dssélld, otetaan hert-
tadssd ja varastetaan hertta, patafssd ja varastetaan pata, seké
jatketaan hertta- ja patakuppeja niin kauan kuin valtteja riittéé.
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Tulokseksi tulee 11 tikki&, ellei esim. hertta istu 7-0 tai 6-1,
jolloin puolustuksen varkaudet tuhoavat mainion pelinviennin.

Esitettya pelitapaa, jossa varastetaan vuorotellen parin eri
késiin, sanotaan vuorovarkauksiksi eli vuorokupeiksi.

Vuorovarkauksin pelattaessa on otettava huomioon vield yksi asia
(seuraavassa sivuviri = muu kuin valttivéri).

o Sivuvdrien tikit kannattaa usein ottaa enmen vuorokuppeja.

Puolustajat voivat ehtid sakaamaan sivuvérikorttejaan kup-
pivéreille. Talloin he voivat pédstd pelin loppuvaiheessa varasta-
maan pelinviejan tikkikortteja, mikéali niité ei ole pelattu ajoissa.

Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvat sivulta 150. Tehtédvissd lédnsi on pelinviejané.

1.
Sitoumus on 2 &, eli tavoite

AQJ94 # A1083 on kahdeksan tikkié. Pohjoi-
Q9 . P . OA764 nen aloittaa ristikuninkaalla
OAKIS3 E O ja jatkaa valtin. Kuinka pe-
&J103 9852 laat?
2.

Sitoumus on 4@, eli koti-
AKJ104 AQI83  Loli vaatii 10 tikkid. Poh-
“8 L i I VA1032 joinen aloittaa herttakunin-
$A953 E OJ kaalla. Kuinka pelaat?

& K864 SAT53



Luku 4

Tarjoaminen

4.1 Bridgen perusidea

Pelin kulku bridgesséd on seuraava: Ensin on huutokauppavaihe,
jossa molemmat parit pyrkivéit tarjouksia tekemaélld 16ytéméaan
pelivaihtoehdon, josta oma puoli saa mahdollisimman paljon pis-
teitd. Korkein tehty tarjous sitten ma#réda, montako tikkid pelin-
vientipuolen tulee saada saadakseen jaosta pisteet omalle puolel-
leen. Puolustajat pyrkivét luonnollisesti parhaan kykynsd mukaan
estamaédn pelinviejda padsemésts tavoitteeseensa. Pelinviején saa-
man tikkimadrdn mukaan jaetaan jaon pisteet. Jos pelinviejé saa
vahintdédn lupaamansa tikkimééran, eli kotipelin, pisteet kirjataan
pelid vieneen parin sarakkeeseen. Jos taas pelinviejan tikkisaalis
jaa vajaaksi, eli peli menee pietiin, tulos merkitdén puolustajien
hyvaksi.

Kilpailussa monet eri parit pelaavat saman jaon ja jakokohtai-
nen tulos méidraytyy sen mukaan, kuinka hyvin pari on péarjainnyt
vertailussa muihin samoilla korteilla pelanneisiin. Siis kilpailussa
vastustajana ei olekaan se jaon aikana poyddssd istuva toinen pari,
vaan ne muut parit, jotka pelaavat kyseisen jaon samoilla korteil-
la. Témé tulosvertailu tekee bridgestéa erittdin mielekkéén kilpai-
lulajin ja vahent#& ratkaisevasti onnen vaikutusta kilpailun lop-
putuloksiin. Seuraavaksi tutustutaan bridgen pistelaskuun, jonka

47
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jilkeen on hyva alkaa opetella tatd bridgen huutokauppaa, eli tar-
joamista. Pisteiden mé&ardytymisen oppiminen ei ole mitenkéén
vélttamatonta, mutta esim. tdyspelien tunteminen ja pietihinnas-
ton hallinta ovat varsin vilttdméattomia osaamisalueita.

4.2 Bridgen pistelasku

Tikkipelivaiheessa on mahdollista saada 13 tikkid. Alhaisin mah-
dollinen ”huuto” tarjousvaiheessa on luvata ottaa pienin mahdol-
linen enemmist6 eli seitsemén tikkid. Seitseméin tikin tasoa sano-
taan ensimmaéiseksi pistetikiksi eli trikiksi, kahdeksan tikkié on ns.
kahden tasolla. Samalla periaatteella kaikki 13 tikki& luvannut on
seitsemén tasolla. Tikkimé&dransd voi pyrkid saamaan jokin véri
valttina, tai voi yrittdd ottaa tikkinsd ilman valttia eli pelata san-
gia. Pistemédrat vaihtelevat pelivaihtoehdon mukaan.

& & | O & | sangi
1. pistetikki 20 30 40
2.—7. pistetikki/kpl | 20 30 30

Siten, jos loppusitoumus on 20, eli pelinviejd pyrkii saamaan
kahdeksan tikki& hertta valttina, tasan kahdeksan tikin saaminen
tuottaa 30 4+ 30 = 60 pistettd. Vastaavasti kaksi sangia tasan ko-
tiin, eli kahdeksalla tikilla pelattuna, antaa 40 + 30 = 70 pistetta.
Jos pari saa enemmaén tikkeja kuin on luvannut, pari saa ylitikkejd,
joiden arvo on sama kuin pistetikkien arvo kahden tasosta alkaen.

Tarjoamisvaiheen aikana toinen tai molemmat parit voivat olla
joko vaarattomassa vyohykkeessd tai vaaravyohykkeessd. Vyohyke
vaikuttaa siihen, kuinka paljon puolustus saa pisteitéd, jos pelin-
viejd ei kykene saamaan lupaamaansa méaaraé tikkejé. Pelinviejan
tavoitteesta puuttumaan jédneisté tikeistd kaytetddn nimitysti
pieti. Pietien hinnat ovat aina samat pelinviejan sitoumuksesta
riippumatta.

Vaaraton vyohyke | Vaaravychyke
piedin hinta/kpl 50 100
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Vaarassa tai vaarattomassa oleminen on nimenomaan pelinviejan
ongelma. Puolustajien vydhyke on merkitykseton.

Jos pelinvieji saa sitoumuksessa 2 Q) vain viisi tikkié, eli peliin
tulee kolme pietié (pelinviejin tavoite oli vihintdén kahdeksan tik-
kid), puolustus saa pelinviejin ollessa vaarattomassa vyohykkeessd
3 - 50 = 150 pistettd ja vaarassa 3 - 100 = 300 pistetta.

Puolustus voi myo6s lydda vetoa sen puolesta, ettd pelinvieja
ei saa kotipelia eli lupaamaansa tikkiméarad. Tata sanotaan kah-
dentamiseksi. Kahdentaminen kaksinkertaistaa kotipelin tapauk-
sessa pistetikkien hinnan. Pietien hintaan kahdennuksen vaikutus
on hieman monimutkaisempi, mutta siitd lisdd hetken kuluttua.
Kahdennusta vastaan pelinviejapuoli voi vield lyodd vastavedon
omasta puolestaan wvastakahdentamalla. Vastakahdennus kaksin-
kertaistaa pistetikkien ja pietien hinnat kahdennetuista arvoista,
eli esim. pistetikkien arvo nelinkertaistuu. Vastakahdentaminen on
yleensé ottaen tarpeetonta riskin ottamista, eiké ole siksi suositel-
tavaa kuin hyvin harvinaisissa tilanteissa.

Kotipelien pisteméérit lasketaan seuraavien taulukoiden tie-
doista.

Kahdentamaton & & | O, & | sangi
1. pistetikki 20 30 40
2.-7. pistetikki/kpl | 20 30 30
ylitikit /kpl 20 30 30
Kahdennettu & O | O, & | sangi
1. pistetikki 40 60 80

2.-7. pistetikki/kpl 40 60 60
ylitikit /kpl, vaaraton | 100 100 100
ylitikit /kpl, vaara 200 | 200 | 200

Vastakahdennettu & O | O, & | sangi
1. pistetikki 80 120 160
2.-7. pistetikki/kpl 80 120 120
ylitikit /kpl, vaaraton | 200 | 200 | 200
ylitikit /kpl, vaara 400 | 400 | 400
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Alla ovat puolustajille pietipeleistd tulevat pisteet.

Vaaraton Vaara
kahdentamaton/kpl 50 100
1. kahdennettu 100 200
2. ja 3. kahdennettu/kpl 200 300
4.-13. kahdennettu/kpl 300 300
vastakahdennettu 2- kahdennettu | 2- kahdennettu

Bridgen pistelaskuun kuuluu vield yksi lisikoukero, nimittédin hy-
vitykset eli bonukset. Niilld palkitaan rohkeaa tarjoamista. Ilman
bonuksia saisi kaikista 13 tikistd samat pisteet, olipa sitoumukse-
na l& tai 7é&. Molemmista saatu pistem#iri olisi 7 - 20 = 140.
Jalkimméinen pari kuitenkin palkitaan riskin ottamisestaan ruhti-
naallisesti, kuten asian kuuluu ollakin. Onhan 13 tikki& luvanneen
ainoa tapa piisti jaossa pisteille saada kaikki tikit, kun 1 &:n pe-
laajalle kotipeliin riittéd seitsemén tikkid. Hyvityksia saadaan jo-
kaisesta kotipelisté, tdyspelistd (vdhintdan 100 pisteen sitoumuk-
sen kotipeli) ja slammeista eli pikkuslammista (kotipeli kuuden
tasolla eli 12 tikin tasolla) tai isoslammista (kotipeli seitsemén ta-
solla). Alla on kotipelien bonustaulukko (osasitoumus tarkoittaa
tayspelid alempaa sitoumusta).

Pelin taso Bonus Bonus
vaarattomassa | vaarassa
Osasitoumus 50 50
Téayspeli 300 500
Pikkuslammi 500 750
Isoslammi 1000 1500

Edellisten lisdksi tulevat vield erilliset hyvitykset, mikéli pelin-
viejd onnistuu saamaan kotipelin kahdennetussa tai vastakahden-
netussa sitoumuksessa. Hyvityksen suuruus ei riipu pelinviejan
vyOhykkeesta.

Kahdennettu | Vastakahdennettu
Bonus kotipelisté 50 100
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Kaikki erilaisista sitoumuksista saatavat pisteméarat 16ytyvét liit-
teestd C. Seuraavat tehtdvit voi tehdd joko laskemalla itse tai
katsomalla mainitun liitteen taulukoista. Kyky lukea taulukoita
riittdd osaamiseksi.

Tehtivii

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 151.

1.

Pohjoinen pelaa sangia (NT) ja saa yhdeksén tikkid. Mon-
tako pistettd pohjoinen-eteld saa, kun loppusitoumus oli
a) LNT b) 2NT c) 3 NT? Pohjoinen-eteld on vaarattomassa
vyohykkeessa.

Ita pelaa sitoumusta 2 Q. Montako pistetté itd-lénsi saa, kun
peliin tulee a) kahdeksan tikki& b) yhdeksén tikkia?

Linsi saa 12 tikkid sitoumuksessa 6é& vaarattomassa
vyohykkeessd. Montako pistettd ité-ldnsi saa?

Eteldn sitoumus on 3 . Miten pisteet jaetaan, kun pelinvieja
saa a) seitsemén tikkid b) kahdeksan tikki& c) yhdeksén tik-
ki&a? Pohjoinen-eteld on vaaravythykkeessé.

Mik4 on alin kahdentamaton téyspeli a) sangissa b) hertta
tai pata valttina c) risti tai ruutu valttina?

Miten pisteet jaetaan, kun pohjoinen onnistuu saamaan si-
toumuksessaan 3 ¢ kahdennettuna a) kuusi tikkid b) 10 tik-
kié. Pohjoinen-eteld on vaarattomassa vyohykkeessé.

Mitd tulee tulokseksi, jos ldnsi saa vaarattomassa
vyohykkeessid vastakahdennettuun 1NT:iin a) seitsemin
tikkid b) kolme tikkia?

Kumpi on itd-linnelle edullisempaa: a) pohjoinen pelaa
vaaravyohykkeessd 10 tikkid sitoumukseen 4 Q) vai b) itd
saa kahdennettuun sitoumukseen 4@ vaarattomassa
vyohykkeessd kahdeksan tikkia?
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4.3 Mita tarjoaminen on

Edell& opittiin, kuinka bridgejaon tulokset méardytyvit. On aika
tutustua loppusitoumusten etsimiseen eli tarjoamiseen. Tarjoami-
sen aloittaa aina jaon jakaja, joka on ensimmaéisessé jaossa pohjoi-
nen. Jakajan vuoro kiertdd myotéapéaivéadn, eli toisessa jaossa jakaja
on itéd, kolmannessa eteld ja neljannessé ldnsi. Myos tarjousvuo-
rot kiertdvit jakajasta myotédpadivaan. Tarjoukset on bridgessé ra-
jattu muutamaan sallittuun ilmaisuun. Yksinkertaisin on ”pass”,
joka siirtdé tarjousvuoron seuraavalle pelaajalle. Muut tarjoukset
ovat muotoa luku valiltd 1-7 ja jokin valtti tai sangi, esim. 1< tai
3 #. Niille oman puolen loppusitoumusta etsiville tarjouksille pa-
rit sopivat omat merkityksensé. Téta sopimuskokoelmaa sanotaan
tarjousjdrjestelmdkst tai -systeemiksi. Lisdksi pelaaja voi vuorol-
laan kahdentaa vastustajan tekemén edelld mainitun muotoisen
tarjouksen tai vastakahdentaa vastapuolen kahdennettua. Rajoit-
tavana tekijinid on eri pelimuodoille sovittu arvojirjestys o, <,
O, &, NT, missda NT tarkoittaa sangia. Merkintd tulee englan-
nin sanoista "No Trump” eli ilman valttia (ranskaksi ilman valt-
tia on ”sans atout”, mistd juontuu ”"sangi”). Tarjoukset menevét
jirjestyksessd 1o, 1, 10, 14, INT, 2&,..., 7Th, 7TNT. Jos siis
on jo tarjottu esim. 1 Q) ei ole endd sallittua tarjota 1 tai 1<,
vaan pitdéd keksid jokin korkeampi tarjous, jos haluaa osallistua
muuten kuin passaamalla. Tarjoaminen péa#ttyy, kun jonkun pe-
laajan tarjouksen jilkeen kaikki muut tyytyvét tarjoukseen pas-
saamalla. Siis omaa aiempaa tarjousta ei endd pdadse korottamaan,
jos kaikki muut passaavat.

Pohj. Ita Eteld Lénsi
pass 10 pass pass
pass

Itd tarjoaa yhden hertan, joka kertoo, ettd hinelld on kes-
kima#riistd paremmat kortit ja hertta on kidden pisin véri. TA4mé&
jaa loppusitoumukseksi, koska seuraa kolme passia perdkkéin. Pe-
linviejdksi tulee néin ollen itéd. Lahtija on etel ja lepééja lansi. Peli
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menee kotiin, jos itd saa vahintddn seitsemén tikkid. Peli menee
pietiin, jos itéd saa korkeintaan kuusi tikkié.

4.3.1 Pelinvieji, ldhtija, lepaija

Edella olleessa tarjoussarjassa oli vain yksi muu tarjous kuin
pass. Vaikka "huutokauppa” olisi vilkasta, ei tilanne muutu mi-
tenk&én erityisen monimutkaiseksi. Pelinviejiks: tulee se pelaaja,
joka korkeimman tarjouksen tehneeltd puolelta tarjosi ensin
loppusitoumukseksi tullutta pelivaihtoehtoa (pelattavaa valttia
tai sangia). Kahdennukset tai vastakahdennukset eivit vaikuta
pelinviejin mairiytymiseen.

Esimerkki 1

Pohj. Ita Etela Lansi

1$ pass 14 pass
RY pass  pass X
pass pass  pass

Loppusitoumus on 3 & kahdennettuna (X = kahdennus). Pelin-
viejaksi tulee eteld, silld hén tarjosi pohjoinen-etelésté ensin peli-
vaihtoehdoksi tullutta pataa. Lénsi on siten ldhtijé, ja pohjoinen
levittaa korttinsa muiden néhtévéksi. Tarjousten merkityksesta ei
tarvitse valittad vield tésséd vaiheessa.

Tehtavia
Ratkaisut 16ytyvét sivulta 151.

1. Miké on loppusitoumus? Kenesté tulee i) pelinviejé ii) 1dhtija
iii) lepddja seuraavien sarjojen jilkeen? Montako tikkid pe-
linviejé tarvitsee saadakseen kotipelin?

(a) Pohj.  Iti Eteld  Lénsi
1 pass 10 pass
1INT pass 3NT pass
pass pass
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(b) Pohj. Iti

15 pass
1INT pass
pass pass

LUKU 4.

Eteld Léansi

16 pass
pass 25
pass

TARJOAMINEN

4.4 Johdatusta kidden arviointiin

4.4.1 Arvo- ja jakopisteet

Kuten tikkipeliosassa huomattiin, voitetaan suuri osa tikeisté ku-
vakorteilla. K&si onkin sitd parempi, mitd enemmén ja mitd suu-
rempia kuvakortteja kidessd on. Yksinkertaisin tapa saada arvio
kdden voimasta on laskea kuvakorteista saatavat arvokorttipisteet
eli arvopisteet. Namé pisteet ovat vain tarjoamisen helpottami-
seksi, eikid néilld ole mitdin tekemistd jaosta saatavien pisteiden
kanssa. Alla olevassa taulukossa on ylivoimaisesti eniten kaytetty

pisteskaala.

Kuvakortti Arvopisteet
Assi (14) 4
Kuningas (13) 3
Rouva (12) 2
Sotamies (11) 1

Kortin arvopisteet saadaan siis vdhentdmalla luku 10 kortin
"silméluvusta”. On syytd huomauttaa, ettd kidden arvopistevoi-
maa ei pidd tuijottaa sokeasti, vaan kyseessid on vain yksi keskei-
nen apuvdline kidden tikinottokykyéd arvioitaessa.

Kéden arvopisteméérdin tehddén usein seuraavat korjaukset.

e Vihenni kéden arvosta yksi arvopiste, jos

— kédessé ei ole yhtaédn dssdé tai

— viérien jakautuma on 4333.
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Ensimméinen korjaus johtuu siitd kdytdnnon kokemuksesta, etté
edelld mainittu 4-3-2-1-asteikko aliarvostaa hieman #ssié ja yliar-
vostaa rouvia ja sotamiehié. Toisen séddon taustalla on tieto, etté
ilman pitkid vérejd tikkejd kertyy yleensd huonosti. Jakautuma
(tai jakauma) 4333 tarkoittaa, ettd kidden pisimméssé virissd on
nelja korttia ja kaikissa kolmessa muussa maassa on kolme kort-
tia. Esimerkki téllaisesta kidesti on 4 J75 QAQ94 O 732 &K Q8.

Montako arvopistettd (ap) on seuraavassa kiddessi?
MAQT60KI43 A3 QI3

Pisteet kannattaa laskea maittain. Patavéarissd on kaksi kuvakort-
tia, dssd ja rouva, joista kertyy arvopisteitd 4 + 2 = 6. Vastaa-
vasti herttavirissé on kaksi kuvakorttia, kuningas ja sotamies,
eli 3+ 1 = 4 ap. Ruutuvérissd on vain yksi kuvakortti, dssé.
Siitd lasketaan nelja arvopistettd. Ristivirin kaksi kuvaa tuotta-
vat 241 = 3 ap. Tdmaé&n jilkeen lasketaan maiden summat yhteen
ja saadaan 6 +4 4+ 4+ 3 = 17 ap.

Entd montako arvopistettid on koko korttipakassa? Kussakin
maassa on A, K, QjaJ,eli4d+3+2+1=10 ap ja siten neljissi
maassa on yhteensé 40 ap. Keskiméarédinen arvopisteméérs kulle-
kin pelaajalle on 10 ap.

Tikkejd voidaan voittaa valttipeleisséd myoOs varastamalla, jos
kédessé on valtteja ja jokin lyhyt vari. Téata kéden ” varkauspoten-
tiaalin” arvioimista varten ovat jakopisteet. Lyhyeksi vériksi las-
ketaan sellainen viri, jossa on korkeintaan kaksi korttia. Lyhyilld
véreilld on my6s omat vakiintuneet nimityksensa.

Varin pituus | Nimi Jakopisteet
0 korttia Renonssi (reno) 3
1 kortti Singelton (singeli) 2
2 korttia Dubbelton (dubbeli) 1

Ensin mainitut nimet ovat ”virallisia”, suluissa olevat taas puhe-
kielisid nimityksié.
e Jakopisteitd on tapana laskea, kun tarjoussarjassa on
16ydetty yhteinen vidhintdén kahdeksan kortin valttivéri.
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e Sangipelissd lyhyyksistd ei lasketa jakopisteita.

Aiemmassa esimerkkikédessé oli 17 ap. Lasketaan vield liséiksi ja-
kopisteet.
MAQT6QOKI43OA3&QIT3

Jakopisteet lasketaan maittain. Téssd kadessd on vain yksi lyhyt
véri, ruutu, jossa on kaksi korttia. Ruutuvérin dubbeltonista las-
ketaan yksi jakopiste lisda kidden pelivoimaan. Néin ollen kddessi
on pisteitd 17 ap + 1 jp = 18 p, kun kéden arvoa lasketaan pa-
ta, hertta tai risti valttina. Ruutu valttina ei valtin ulkopuolella
ole lyhyitd maita, joten télloin kidden pistevoimaan ei lisdtéd ja-
kopisteitéd. Valttien véh&isyys ei luonnollisestikaan paranna kéden
arvoa pelissé.

Tehtivii

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 152.

1. Montako arvopistetté kédessd on? Monenko pisteen arvoinen
kési on jakopisteet huomioiden eri vérit valttina?
MA510QI32H3KIRT2
MJ43VAKIO654&]I762
MAKIO-OQI8T328KI43
MAKQOIET3HQI8THQ43

(a
(b
(c
(d

~— ~— ~— ~—

4.5 Johdatusta tarjoussysteemiin

Jaon pisteméériaosiosta opittiin, ettd kaikista eniten pisteitd saa-
daan sangipeleistd, toiseksi eniten yldvdri eli hertta tai pata
valttina, ja véhiten alavdri eli risti tai ruutu valttina. Ylavari
voittaa sangin, jos valttipelisséd saa ainakin yhden tikin sangia
enemméin. Alavirissi taas tarvitaan sangin voittamiseen kaksi tik-
kid enemmén. Kokemus on osoittanut, ettd vdhintdian kahdeksan
kortin valtti tuottaa yleensd ainakin yhden tikin enemmén kuin
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vastaavilla korteilla sangin pelaaminen. Kahdeksan kortin valt-
ti tarkoittaa sitéd, ettd parilla on valttivirid yhteensi kahdeksan
korttia, esim. molemmilla neljd korttia tai toisella viisi ja toisella
kolme korttia.

Lisdksi opittiin, ettd kannattaa yrittda saada bonuksia, mut-
ta jos bonuksiin ei ole mahdollisuuksia, on viisasta jaidd mah-
dollisimman alhaiselle tasolle, silld esim. kahdeksan tikkid hertta
valttina antaa yhtd monta pistettd olipa sitoumus 10 tai 20,
mutta pisteet menevit vastustajalle, jos peli oli 3 Q. Niisté syista
saadaan tavoitteet tarjoamiselle. Tarjoussysteemin avulla pyritdan
selvittdmé&in seuraavat asiat:

1. Onko parilla yhteinen wvdhintddin kahdeksan kortin yldvdri?
2. Onko parilla mahdollisuus tdyspeli- tai slammibonukseen?

3. Onko parin parempi pelata sangia vai alavirivalttia?

Huomaa edelld ollut tarkeysjarjestys: ylavaripituudet ovat
tarkedmpid kuin voiman rajoittaminen. Yleensékin bridgessd on
tarkeimpéd kertoa omien virien pituudet oikein, kuin olla aina
aivan pilkuntarkka kdden voiman suhteen.

Kéden pelivoimaa arvioidaan pisteiden avulla. Parin késien
pisteiden summan avulla arvioidaan oman ja partnerin kdden yh-
teistd pelivoimaa. Seuraavassa taulukossa on karkea arvio siité,
paljonko pisteitd pari tarvitsee, jotta tdyspeli menisi useimmiten
kotiin omassa pelimuodossaan.

Tayspeli | 3NT | 490/ | 5&/$
Pistetarve | 26 ap | 26 p 29 p

Huomaa, ettéd sangissa lasketaan vain arvopisteet, mutta valttipe-
lissé mukana ovat myos jakopisteet.

Té&yspelitason lisdksi on mahdollista saada hyvityksid vield
slammeista, joista saa muhkean bonuksen sitoumuksen mennessé
kotiin. Ndiden bonusten metséstystd kannattaa harkita seuraavien
pisterajojen mukaan.
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Loppusitoumus | 6&/$/C /M | 6NT | 7&/O/Q/4 | TNT
Pistetarve 33 p 33 ap 37p 37 ap

Pisterajat ovat vahvasti suuntaa antavia ja ne kannattaa pitéd
mielessé tarjotessa. Mitdan ehdottomia totuuksia ne eivéit kuiten-
kaan ole. Esimerkiksi kisi

MAKQJI10987654320 - d—
riittdd yksin isoslammiin 7 #, vaikka kidessid on huomattavasti
vihemman kuin 37 pistetta.

Seuraavaksi opetellaan erds luonnollinen tarjousjdrjestelmd.
Tarjoussysteemid sanotaan luonnolliseksi, jos véritarjous lupaa
yleenséd vahintddn nelji korttia tarjottua vérid ja sangitarjouk-
set lupaavat tasaisen jakauman (kaikissa maissa vihintddn kak-
si korttia, eikd ole viittd korttia pidempid virejd). Muita paljon
kéytettyjd systeemirakenteita ovat ns. vahva risti -systeemit, joissa
avaus 1 & tarjotaan kaikilla esim. vihintddn 17 arvopisteen kasilld
ja muut avaukset ovat suunnilleen luonnollisia, mutta lupaavat voi-
maa enintdédn 16 ap. Téssd kirjassa jérjestelméksi on valittu vii-
den kortin ylévireihin (hertta ja pata) perustuva systeemi, koska
se on nettibridgessd kidytdnnossd standardin asemassa. Tarjous-
menetelmii valittaessa on pyritty yksinkertaisuuteen, selkeyteen
ja nykyaikaisuuteen. Kun oppii tdmén systeemin, voi netissé pe-
lata bridged melkeinpé kenen tahansa kanssal

Tarjousjérjestelméstad opiskellaan ensin yhden tason avaukset
jatkotarjouksineen, sitten kahden tason vahvat avaukset ja lopuksi
estotarjoukset. Slammien tarjoamisesta opetellaan vain dssikysely.
Tarjoaminen niissé sarjoissa, joissa vastustaja osallistuu sarjaan
muutenkin kuin passaamalla, on omana lukunaan.

4.6 Avaukset 1, 10,10, 14 ja1NT

Muistutuksena ja kertauksena vield kerran térked asia. Loppusi-
toumus 1@ tarkoittaa sitd, ettd tarjouksen 1& tekija joutuu
yrittdmé&dn vahintdin seitsemén tikin saamista pata valttina. Tar-
jous 1 ei kuitenkaan tarkoita, ettd pelaaja tarjotessaan arvelisi
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omien korttiensa riittdvéan yksin seitseméén tikkiin patapelissé.
Tarjous kertoo vain sen, mitd pari on sopinut kyseisen tarjouksen
merkitykseksi. Tarjous kuvaa yleensé kéden vérien pituuksia ja ar-
vopistevoimaa. Vain hyvin harvoissa tilanteissa tarjous ilmoittaa
suoraan mitddn tasméllistd kidden tikkimasrésta.
Avaustarjoukseksi eli avaukseksi sanotaan ensimméistd tar-
jousta, joka ei ole pass. Mééritelldén ensin, mitd avaus 1 NT lupaa.

Avaus Jakautuma Voima
1NT | 4333, 4432 tai 5332 | 15-17 ap

Edelld mainittuihin sangiavauksen sallittuihin jakautumiin kuulu-
via késid sanotaan tasaisiksi. Huomaa, ettd viiden kortin véri saa
olla mika tahansa, siis ylavérikin kelpaa.

Yhden tason vériavauksien voima- ja jakautumavaatimukset
loytyvat alla olevasta taulukosta.

Jakautuma Voima
4333, 4432 tai 5332 | 12-14 ap tai 18-19 ap
muut jakautumat 11-20(22) ap

Tasaisella jakautumalla avaukseen tarvitaan siis 12 ap, mutta
epétasaisella riittdd 11 ap. Tarjousten voiman alaraja méaaritellaan
tasmaéllisesti, mutta yldraja on epamédridisempi. Yldrajasta kerro-
taan enemmén avauksen 2 & yhteydessé sivulta 99 alkaen.

Avaukseen 1 NT sopivat kidet on helppo hahmottaa, mutta
miten valitaan véri, jolla avataan yhden tasolla? Vérin valinnassa
noudatetaan seuraavia sdantoja:

e Avataan pisimmdalld virilld.
— Poikkeus: jakautumilla [#8333 ja 40333 avataan 1.

e Kahdesta viiden tai kuuden Kkortin véristd avataan
ylemmalld (maat ylimméstd alimpaan: pata, hertta, ruutu,
risti).
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e Kolmesta neljén kortin véristé avataan alimmalla.
e Kahdesta neljén kortin varistd avataan alemmalla.

— Poikkeus: jakautumalla [#849 32 avataan kolmen kortin
alavirilld.

Sadannoistd seuraavat minimipituudet vériavauksille 16ytyvit tau-
lukosta.

Avaus | Minimipituus Voima
10/4 5 korttia 11-20(22) ap
1/ 3 korttia 11-20(22) ap

Huomaa, ettd avaus 1 NT on ensisijainen valinta. Véariavaus yh-
den tasolla kieltdd kiden, jolla olisi voinut avata 1 NT. Kolmen
kortin ruutuviri avauksessa 1<> on varsin harvinainen. T&sté
syystéd jatkotarjouksissa ”unohdetaan” se vaihtoehto, ettd avaus
1< voidaan joutua tekeméin kolmella kortilla, ja késitellidn ruu-
tua véhintddn neljin kortin varini. Avauksen 1 & kohdalla puoles-
taan ollaan varovaisia ja varaudutaan siihen, ettd avaus on tehty
kolmen kortin vérilld. Tésté aiheesta jatketaan, kun hetken kulut-
tua tutustutaan tarjouksiin, joilla luvataan tuki partnerin avauk-
sen 1& /< jilkeen.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 152.
1. Mik& on oikea avaustarjous seuraavilla késilla?

(a) MA5AQQI32H3RKI-T2
(b) AAKQJI873HQI87&Q43
(c) MABDIBT3HQIRT Q43
(d) #AK6430AQT65H87 &4
(e) MK3VIT6HOKQ873HQ43
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(f) MAK430DIRT3OA5 Q43
(5) MAQAIT3H10987 HAQA3
(h) AAK5QJI8T3OAQ8&Q43
(i) MAK5DJIR7T3HOAQ8 M543
(j) MASQKIBT3OAKQ®&I43

2. Missd tapauksessa/tapauksissa avaus 1< joudutaan te-
keméan vain kolmen kortin varilla?

3. Milloin 1 & tarjotaan vain kolmen kortin varilla?

4.7 Avausten 1& O O M jatkotarjoukset

Yhden tason avausten jdlkeiset ”tarjouskeskustelut” opiskellaan
kahdessa eri osiossa. Ensin késitellddn vériavausten jatkotarjouk-
set. Sangiavauksella alkaville sarjoille on oma kokonaisuutensa
mydhemmin.

4.7.1 Vastaustarjouksista 1 & <> ¢ #-avauksiin

Pelaajaa, joka ensimmaéisens tekee muun tarjouksen kuin ”pass”,
sanotaan avaajaksi. Avaajan partneria sanotaan vastaajaksi.
Avaaja lupaa yhden tason viriavauksellaan voimaa n. 11-20 ap.
Toisaalta pari tarvitsee tédyspeliin suunnilleen 26 ap, tai muuta-
man arvopisteen puuttuessa hyvén jakautuman. Jotta tayspeli ei
jaa loytymétté, jos avaajalla sattuu olemaan ihan maksimivoima,
vastaaja ei saa passata, mikéli hénelld on vdhintdan kuusi arvopis-
tettéd. Tastd saadaankin ensimméinen sopimus vastaajan tarjouk-
siin.
e Vastaajan pass = 0-5 ap.
Tarjous koskee vain sarjaa, jossa vastustajat passaavat.

Pohj. Ita Eteld Lénsi
pass pass 1$ pass
pass pass
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Pohjoinen ja itd passaavat alkuun, joten heilld ei ole voimaa avaus-
tarjoukseen, eli heilld on enintdédn 10-11 ap. Eteld avaa ruudulla.
Pohjoisen pass partnerin avaukseen kieltdd vdhintdéan kuuden ar-
vopisteen kéden, joten pohjoisella on 0-5 ap.

Yhteisen yldvérin olemassaolon tutkiminen on tarjoamisen kes-
keinen ldhtokohta. Tésté syystd myoOs vastaajan ensimméisté tar-
jousvuoroa koskevat sopimukset painottuvat vahvasti yldvérien pi-
tuuksien kertomiseen. Térkein sdéanto kuuluukin seuraavasti:

o Tue partnerisi yldvdrid, mikdli sinulla on tuki partnerisi
ylavdriin!

Tuki variin tarkoittaa sité, ettd véri kelpaa valtiksi, ts. omalla puo-
lella on varid yhteenséd vdhintddn kahdeksan korttia. Jos siis pe-
laaja avaa tarjoussarjan vihintddn viisi pataa lupaavalla 1 é#:lla,
hénen partnerinsa velvollisuus on seuraavalla tarjouksellaan ker-
toa, onko hénelld vahintdan kolme korttia pataa.

Partnerin yldvériavaukseen tuen kertominen on siis ensisijai-
nen asia. Muuten vastaajan tarjoaminen noudattaa samantyyppi-
sid sdantojd kuin avaajan avausvérin valinta.

e Avaukseen 10 /# vastaaja tekee tuen lupaavan tarjouksen,
mikali hénelld on vdhintédéan kolme korttia avaajan lupaamaa
ylavaria.

Ellei tukea ole,

e vastaaja tarjoaa pisintd variddn. Kédden voima saattaa kui-
tenkin pakottaa vastaajan valitsemaan pisimmén yhden ta-
solla tarjottavan vérin, silld véri kahden tasolla lupaa joko
vihintddn neljdn kortin vérin ja 12 ap tai kuuden kortin
vérin ja 10-11 ap.

— Samanpituiset vérit tarjotaan seuraavasti: neljan kortin
véreista tarjotaan vihiten pelid korottava tarjous; kah-
desta viiden kortin tai kuuden kortin véristd tarjotaan
ensin maiden arvojéarjestyksessé ylempi.
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— Tarjous 1 NT lupaa voimaa 6-11 ap, mutta kieltda seu-
raavat piirteet: tuki avaajan yldvériin, yhden tasolla
tarjottava vahintddn neljin kortin yldvéri tai 10-11 ap
ja kahden tasolla tarjottava kuuden kortin véri.

Seuraavaksi tutustutaan tarjouksiin, jotka lupaavat tuen partnerin
variin.

4.7.2 Tarjoukset, kun vastaajalla on tuki

Téassé osiossa kannattaa pitdd aistit valppaina, silld sanotaan, etté
bridgenpelaajien taivaassa on aina paikkoja niille, jotka tukevat
partnerinsa vérii.

Ylavariavauksen jilkeen

Avaajan ylaviriavauksiin 190 ja 1 # vastaaja lupaa tuen tarjoa-
malla avaajan vérid kahden, kolmen tai neljin tasolla. Kaikista
vahvimmille tukikésille on varattu tarjous 2 NT. Avausvérin tar-
joaminen kahden tasolla lupaa varsin heikon kéden, joten avaa-
ja el saa jatkaa tarjoamista, ellei hénelld ole selvésti minimia-
vauskéttd parempi kisi ja realistisia toiveita tayspelistéa. Jos vas-
taaja korottaa avausvéirin kolmen tasolle, avaajan tulee tarjo-
ta tayspeli, mikéli hénelld on edes jonkin verran minimid pa-
rempi kési. Téllaista téyspelistd vihjaavaa tarjousta sanotaan
tayspelivihjeeksi tai -inviitiksi. Vastaajan suora korotus tayspeliin
40/# kertoo pitkddn valttitukeen ja hyvdin jakautumaan pe-
rustuvan kiden, jossa arvopisteiti ei ole kovin paljon. Seuraavas-
sa taulukossa on sama kootusti pisterajoin ilmaistuna. Huomaa,
ettéd vastaaja laskee myds jakopisteensd, kun yhteinen valttivari
on 16ytynyt.
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Avaus | Vastaajan | Tarjouksen merkitys

tarjous
10/6 |20/ véh. 3 kortin O/#, 6-10 p
2NT vih. 3 kortin ©/#, vih. 13 p

30/M vah. 3 kortin ©/é, 11-12 p
40/é vih. 5 kortin O/é, n. 10 p

Vastaus 2NT on tdyspelivaatimus (tpv). Toisin sanoen vastaaja
lupaa niin vahvan kéden, ettd hin mddrid oman puolensa tar-
joamaan jaossa vihintddan tdayspelin. Tayspelivaatimuksen jédlkeen
osamerkintdén jadminen on kiellettyd. Vastaajalla voi olla voimaa
vaikka slammiin, minkd vuoksi avaaja ei saa passata mihink#in
vastaajan tarjoukseen ennen tdyspelitason saavuttamista. Muut
edelld luetellut tarjoukset eivét ole vaatimustarjouksia, joten
avaaja saa halutessaan passata niihin heikolla kédelld. Vahvalla
kédelld héan taas ottaa ohjat késiinsid ja tarjoaa esim. tayspelin,
jos nidkee yhteisen voiman siihen riittavén.

Seuraavissa esimerkeisséd ei ole tarjoussarjoissa pohjoisen tai
eteldn tarjouksia, vaan heiddn oletetaan passaavan kaikilla tar-
jousvuoroillaan.

Esimerkki 1

ANKJ732 ‘Q85 Léansi Ita
VAJY P o2 14 20
64 . G A9T2 pass

S K109 & J843

Itd lupaa patatuen ja 6-10 pistettd. Lénsi nidkee, ettd pis-
teitd on yhteensé enintddn 23, joten tdyspelid ei kannata ldhted
etsiméan.

Esimerkki 2

Léansi Ita
MA852 . AaQJ6 pass 10
01054 Lo CAQJI8 20 4Q
$T2 E SAKI3 pass

*»QJ86 &9
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Lénsi lupaa tuen ja 6-10 pistettd. Itd laskee, ettd omalla
puolella pisteitd on 2630, joten hén tarjoaa tédyspelin.

Sarja 10/#-2 NT

Avauksiin 10 ja 1 vastaajan tarjous 2NT lupaa tuen avaa-
jan ylavariin ja voimaa niin paljon, ettd parin kannattaa tarjo-
ta véhintddn tdyspeli. (Tadméa erikoissopimus eli konventio tunne-
taan Amerikassa nimelld Jacoby 2NT konvention keksijin mu-
kaan. Suomessa vastaavaa tarjousta kutsutaan usein Stenbergik-
si muistutuksena ruotsalaisesta pelaajasta, joka kehitti aikanaan
yhden version konventiosta.) Avaaja tarjoaa toisella kierroksella
seuraavasti:

e Huonoin mahdollinen kisi on tasainen/tasaisehko mini-
mikési, eli 5332-, 5422- tai 6322-jakautuma ja enintddn 14
pistettéd. Talld avaaja tarjoaa suoraan téyspelin 40 /#.

e Jos avaajalla on lyhyt véri eli singelton tai renonssi, hin
tarjoaa lyhyttd véridan kolmen tasolla. Siis esim. tarjous 3
lupaa enintéddn yhden kortin ruutuvarin. Tarjous ei tarkenna
kéden pistevoimaa.

e Avaaja tarjoaa 3 NT, mikéli hdnen kéitenséd on tasaisehko ja
voimaa l6ytyy 15-17 pistettd. Huomaa, etté téssé ei voi olla
jakaumaa 5332, silld télloin olisi avattu 1 NT eikd 10/ é.

e Tasaisella/tasaisehkolla kidelld, jossa on vahintdén 18 pis-
tettd avaaja tarjoaa avausvérinsd kolmen tasolla.

e Jos avaaja haluaa kertoa toisesta pitkéstd véristddn ja
lisivoimasta (ainakin 15 pistettd), hén tarjoaa vérin neljin

tasolla (1 O-2NT;4 &/ tai 1 4-2NT;4&/$/Q).

Esimerkiksi avauksen 10 jilkeen avaajan toinen tarjous kertoo
seuraavia asioita ("tas.” = tasainen tai tasaisehko):
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10 2NT

3 = 0 tai 1 kortin &, esim. # KJIOAQ864Q985& 10
3 = 0 tai 1 kortin <, esim. A KQ7QAKJ87459& Q72
30 = 184 p, "tas.”, esim. #76 QAKQ64 O AQD ®KI2
38 =0 tai 1 kortin #, esim. 44 QK J1098 3 Q7654% AQ
3NT = 15-17 p, "tas.”, esim. #AJOKQ10843 S K86 & Q7
A% =15+ p, hyvii &, esim. #SVKQ865OQ4&AQISH
4 = 154+ p, hyvd {, esim. 4 JI0QOKJI853 P KQJ104& A
4Q = 12-14 p, "tas.”, esim. # A10650 Q10965 O Q8 K9

Lyhyen vérin kertovissa tarjouksissa voima voi siis olla mitd tahan-
sa. Jos on lisdvoimaa ja mietitdédn, kerrotaanko lyhyt véri vai pitka
sivuvéri, kannattaa katsoa sivuvérin laatua. Mik&li varin huipussa
on KQ10 tai vield isompia kortteja, kannattaa useimmiten kertoa
sivuvari eiké lyhyttd véaria.

Alavariavauksen jilkeen

Alaviriavauksiin korotukset kahden ja kolmen tasolle ovat saman-
kaltaisia kuin ylavariavauksiinkin. Alaviriavauksiin ei ole kiytossé
vahvaa tadyspelivoimaista korotusta, vaan 2 NT on kaytossé perin-
teisesséd luonnollisen systeemin merkityksessaén, eli se lupaa ta-
saisen kiden ja 11-12 ap. Alavdrikorotukset kieltdvdt tarjottavan
yldvdrin. Toisin sanoen, jos vastaaja korottaa avaajan alavérié,
hénen molemmat ylédvérinséd ovat enintéén kolmen kortin pituiset.
Taulukossa ovat alavériavauksien korotusten merkitykset.

Avaus | Vastaajan Tarjouksen merkitys
tarjous
1 2& 6-10 p, vih. 5 kortin &
3 11-12 p, vih. 5 kortin &
tarjoukset kieltdvit 4+ kortin ©/é
1$ 2 6-10 p, vih. 4 kortin <
3O 11-12 p, véh. 4 kortin $
tarjoukset kieltdvit 4+ kortin ©/é
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Korotukseen tarvittavien valttien mé#rit poikkeavat toisistaan,
silli avausta 1é& kisitellidn kolmen kortin vérind, kun taas
avauksen 1< tekijille oletetaan ainakin neljin kortin avausvéri.
Tata aihetta késiteltiin tehtédvissé sivulla 61.

Miké&li voima nayttdd riittdvan tédyspeliin, tutkitaan ensi-
sijaisesti sangitdyspelin (3 NT) mahdollisuuksia. Téstd syystd
alavirin korotuksen jdilkeen tarjotaan vdrejd, joissa pelaajalla
on pito.! Sarjoissa yhteisen alaviirin tarjoaminen on kaikista
negatiivisin tarjous. Katsotaan aiheesta esimerkkejé.

Esimerkki 1

Léansi Ita
AMAQT #103 10 24
VKJI6 LPI 085 20 3
OAK10853| $QIT2 3NT pass
&5 &»AJT943

Idédn vastaus lupaa 6-10 pistettd ja ainakin nelji ruutua.
Lénsi pystyy ynnéilem&dn yhteisen voiman riittdvin tayspelin
yrittdmiseen. Ensin pitédéd kuitenkin selvittédéd pitotilanne. 2© ker-
too herttapidon ja tdyspelikiinnostusta. Iddn 3 & ilmoittaa pidon
ristissd, mutta kieltdd patapidon. Avaaja on kuullut tarpeeksi ja
tarjoaa sangitéyspelin.

Esimerkki 2

0 Q854 o V10 1& 3
OKT6 E $QI982 pass
SAQIS S K10964

Minimiké&dellddn ldnnen ei kannata haaveilla tdyspelistd. Siksi
pass on oikea valinta.

Tehtéavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 152.

'Pito virissd tarkoittaa korttia tai kortteja, joilla saa tikin, jos vastustajat
yrittavit kasvattaa vérin.
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1. Léansi avaa tarjoussarjan 1 Q:lla.

Lénsi Pohj. Ita Etela
10 pass ?

Mita it tarjoaa seuraavilla korteilla?

(a) #9540QJ32)76H8732
(b) A4V I320H9876&KI84

(c) MA54D1032HART6 KIS
(d) #AKAIDQI32H3RKI8T2
(e) MAQ540VI320H3HQI8T2
(f) 4AQ1032097532< 3 H62
(g) MQE5VA32HI876HQI8

2. Mité lénsi tarjoaa téssd sarjassa?

Lénsi Pohj. Ita Etela
16 pass 24 pass
‘?

(a) AKQ865QAT5HA10%1074
(b) AAK109640QJI5OAKA &I
(c) MAQIT32098OATRKI6
(d) #QJ1086VA100QIT5RAQ
(e) MAKI1087204HAK102 %109

3. Avasit 1#, ja partnerisi vastasi 2 NT. Mik# on toinen tar-
jouksesi seuraavilla korteilla?

AAQ8T63VQIOKIT &94
AATI0930KQ87THOAT SIS
AAKI10630AST428&AQ95
AAK1063040AT2HAQ95

a
b
c
d

~ o~ N~
~— — — ~~—
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(e) MQJ10753VAQ6H QIS4
(f) #KJ7T540K82H Q97 K9

(g) MATIT5QQ4OTRKQL087
(h) #AKI087QJ10OKQJII7T &9

4.7.3 Vastaustarjoukset ilman tukea

Edella opittiin, kuinka esitetd&n tuki partnerin yldvériin ja kuin-
ka tarjotaan, kun ei ole vihintddn neljdn kortin yldvérida, mut-
ta on tuki partnerin alaviriin. Seuraavaksi tarkastellaan, kuinka
tarjotaan muissa tilanteissa. Aluksi kerrataan sdinnot vastaajan
ensimmadisté tarjousta varten sivulta 62.

e Jos vastaajalla on enintdén viisi arvopistetté, hén passaa,
ellei hinelld ole tukea avaajan yldvériin.

e Jos avaus oli 10 /# ja vastaajalla on vihintdén kuusi pis-
tettd sekd ainakin kolmen kortin tuki, vastaaja tekee tuen
lupaavan tarjouksen.

Muussa tapauksessa (ndméi ovat tdmén kappaleen opittavat asiat)

e vastaaja tarjoaa pisintéd variddn. Kédden voima saattaa kui-
tenkin pakottaa vastaajan valitsemaan pisimmén yhden ta-
solla tarjottavan véarin. Tarjous lupaa viahintdan neljan kor-
tin vérin. Samanpituisista vireistd tarjotaan seuraavasti:

— neljén kortin véreisté tarjotaan vahiten pelid korottava
tarjous (Esim. 1 {-avauksen jdlkeen véhiten korottava
on 10, sitten 1 & jne.)

— kahdesta viiden kortin tai kuuden kortin véristé tarjo-
taan ensin maiden arvojérjestyksessd ylempi.

e 1 NT tarjotaan, jos voimaa on 6-10 ap eiké ole tukea avaajan
vériin eikd yhden tasolla tarjottavaa vahintdén neljan kortin
vari.
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e Uusi, avausvarid alempi vari kahden tasolla lupaa joko 12+
ap ja vahintddn neljin kortin vérin tai n. 10-11 ap ja ai-
nakin kuuden kortin hyvén varin seké kieltdéd yhden tasolla
tarjottavan vihintdén neljan kortin ylavérin. (Vastaaja ker-
too jalkimméisen vaihtoehdon tarjoamalla seuraavalla vuo-
rollaan vériddn uudelleen kolmen tasolla, kaikki muut tar-
joukset kertovat ensimméisen vaihtoehdon.)

e 3NT kertoo 13-15 ap ja tasaisen kiden. Tarjous kieltdd
tuen, jos avaus oli 10/&.

e 1&/{-avauksiin 2 NT lupaa 11-12 ap ja tasaisen jakauman
seké kieltdd vahintddn neljdn kortin ylévérit.

Huomaa néissdkin sdédnnodisséd oleva yldvérien painotus: monet
tarjoukset erityisesti kieltdvét vahintddn neljan kortin ylavérin.
Esimerkeissé vastaajan tarjoukset kdydasdn ldpi avaus kerrallaan.

Seuraavassa ovat vastaustarjoukset avaukseen 1< (kv selitetddn
hetken kuluttua):

10 = 64 ap, vdh. 4 herttaa, kv,
esim. # Q4098754 O K4& Q982
14 = 6+ ap, vih. 4 pataa, kv,
esim. # AJ107TOKJI3OJ4&AQT3
INT = 6-10 ap, ei 4+ kortin herttaa/pataa, eikd hyvii
ruututukea, esim. # Q54095 S A76&J9I864
2& = 124 ap, vah. 4 ristia tai 10-11 ap, hyvét

véh. 6 ristid, ei 44 kortin herttaa/pataa, kv
esim. #QI07TQAKI6H8&QJIRT2

2 = 6-10 p, vdh. 4 ruutua

2NT = 11-12 ap, tasainen, ei 4+ kortin herttaa/pataa,
esim. # K105QAQJ<$1032& Q1084

3O = 11-12 p, vah. 4 ruutua

3NT = 13-15 ap, tasainen, ei 4+ kortin herttaa/pataa,

esim. #KJIQAJ8H 8753 KQ10
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Vastaukset, jotka eivdt rajoita voiman ylirajaa, ovat vaatimus-
tarjouksia. Edelld tarjoukset 10 ja 18 ovat kierrosvaatimuksia
(kv), eli niiden tekijd sanoo, ettd hién haluaa vield ainakin
yvhden tarjousvuoron. Siten, jos vastustaja passaa kierrosvaa-
timukseen, avaaja ei saa passata, vaan hénen on tarjottava
jotain varid tai sangia. Tayspeliin pakottavasta tarjouksesta,
tayspelivaatimuksesta, kiytetddn lyhennettd tpv. Mikéli jokin
tarjous ei ole vaatimus, pelaaja saa passata, jos katsoo tarjottuun
sitoumukseen pysdhtymisen perustelluksi. Esimerkiksi sarjassa
1 -1 NT avaaja saa passata, mikéli hianelld on voimaa alle 15 ap.
Erityisesti 12-14 ap:n tasaisella kidelld pass on automaattinen.
Huomaa, ettd vastaajan tarjotessa 10 tai 1# hinelld
voi olla ruututuki. Vaihtoehtoisesti hénelld voi olla tarjottua
ylavarid pidempi ristivari, jos voimaa on 6-11 ap, esim. nelja
pataa ja viisi ristid. Mikéli vastaajalla on véhintddn 12 ap:n
kési, tarjottu yldvari on aina véreistd risti, hertta ja pata pi-
sin (kddessé voi olla pidempi ruutuvéri tai toinen yhté pitké véri).

Avauksen 1Q vastaustarjoukset ovat:

16 = 6+ ap, vih. 4 pataa, kv

INT = 6-11 ap, ei 4+ kortin pataa, 0-2 herttaa

2&/O = 12+ ap, vih. 4 kortin véri tai 10-11 ap, hyvé
véh. 6 kortin véri, ei 4+ kortin pataa, kv

20 = 6-10 p, vdh. 3 herttaa

2NT = 134 p, vdh. 3 herttaa, tpv

30 = 11-12 p, vih. 3 herttaa

3NT = 13-15 ap, tasainen, ei 44 kortin pataa,
2 herttaa, tyypillisesti 3420434
490 = n. 10 p, vdh. 5 herttaa, epdtasainen

Tarjous 1 NT siis vain kieltdd tiettyja ylavéripituuksia ja lupaa
jonkin verran voimaa. 1 NT kieltdd tietysti sellaiset 6-11 ap:n
kidet, joilla tarjottaisiin 10-2& /<. Huomaa lisiksi, ettd 1<>-
1NT kertoo 6-10 ap, mutta 1 O-1 NT lupaa 6-11 ap. Ero johtuu
siitd, ettd vastaajan 2 NT:n merkitys on erilainen avauksien 1
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ja 1Q jilkeen.

Avauksen 1 & jilkeen:

INT = 6-11 ap, ei patatukea
2&/$ = 12+ ap, vih. 4 kortin véri tai
10-11 ap, hyvé vah. 6 kortin véri, kv
20 = 12+ ap, vih. 5 herttaa tai
10-11 ap, hyvé vah. 6 kortin hertta, kv
26 = 6-10 p, vdh. 3 pataa
2NT = 134 p, vdh. 3 pataa, tpv
RY = 11-12 p, vah. 3 pataa
3NT = 13-15 ap, tasainen, ei 4+ kortin herttaa,
2 pataa, tyypillisesti 2830434
iy 3 = n. 10 p, vdh. 5 pataa, epétasainen

Se, etti 1 #-2Q lupaa vihintdéin viisi herttaa, on looginen seu-
raus aiemmista médrittelyisté: vastaajalla ei voi olla jakautumaa
384033, koska t#lloin hén olisi tukenut pataa; jos taas hénelld
olisi kaksi pataa ja nelji herttaa, toinen alavari olisi ainakin neljan
kortin pituinen, jolloin vastaaja olisi tarjonnut ensin alemman
vérinsd. Herttoja on siis oltava ainakin viisi.

Huomaa myds ero avauksen 1 # vastauksissa verrattuna mui-
hin avauksiin: 1 #-2&/<{ ei kielld herttavirii, jos vastaajalla on
10-11 ap:n vaihtoehto. Syyné on, ettd muiden avausten jilkeen
vastaaja olisi voinut tarjota yldvérinsid jo yhden tasolla (esim.
10-1#), mutta herttaa ei voi tarjota yhden tasolla, jos avaus on

1.

Avauksen 1é& jilkeen vastaukset ovat hyvin samankaltaiset kuin
1<:n jilkeen. Erona on, ettd nyt vastaaja ei voi tarjota avausvéria
alempaa viarid. Avauksen 1 & vastaukset:
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1$/QO/#8 = 64 ap, 4+ kortin viiri, kv
INT = 6-10 ap, ei 4 kortin herttaa/pataa,
eiké hyvéaa ristitukea
2 = 6-10 p, vih. 5 ristid
2NT = 11-12 ap, tasainen, ei 4+ kortin herttaa/pataa
3 = 11-12 p, vih. 5 ristid
3NT = 13-15 ap, tasainen, ei 4+ kortin herttaa/pataa

Huomaa, ettd 1 NT-vastauksessa on aina toinen vahintdén neljan
kortin alavéri. Kéddesséd voi olla esim. neljan kortin ruutuvéri, jos
vari on heikko ja voima on keskittynyt yldvéreihin, esim. # KJ7
CQJ4HI8H54&976. Kyseiselld kiadelld on ajan haaskausta tarjo-
ta 1< partnerin 1 &-avaukseen.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 152.

1. Pohjoinen avaa 1<>. Mité eteld tarjoaa seuraavilla késilld?

(a) MQBT6VAL065652&97
(b) 420108763 OAK &J9743
(c) MAQISFAVKQ54O Q103
(d) #329J7HQISHAL09863
() 9854080 I2HAKQ1085
(f) #Q103VA109)QI5HKI107

C

(§]

f
2. Lénsi avaa 1 Q. Mit4 itd tarjoaa seuraavilla kasilla?

(a) AKQ850V9HAT1073 %843
(b) #AQE6VI6HGKI1054 & J T2
(c) M2VKAHGAQIS6HKQT63
(d) #KQ850V9OK53%AT1073
(e) MI5V8HATS4RKQL0975
(f) #AQ10850—-OAKI10975&Q8

)
)
)
)
)
(g) MKQIV105HATS4&KII3
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4.7.4 Avaajan toinen tarjous

Toisella tarjouskierroksella avaaja pyrkii kertomaan lisétietoja
kédestadn. Tarkeimpéné asiana on edelleen ylavéripituuksien sel-
vittdminen.

4.7.5 ...1yli1 -sarjat...

Jos vastaaja tarjoaa yhden tasolla, kyseesséd on ns. 1 yli 1 -sarja.
Vastaajan tarjottua yhden tason avaukseen kahden tasolla puhu-
taan 2 yli 1 -sarjasta. Koska edelld mainitut tarjoussarjatyypit
ovat hieman toisistaan poikkeavia, ne esitelldan téssé erikseen. En-
siksi tutustutaan 1 yli 1 -sarjoihin. Niissd sddnnot avaajan toisella
tarjouskierroksella ovat padpiirteittdin seuraavat:

e Jos vastaaja tarjosi 10 /# ja avaajalla on vihintdéin neljan
kortin tuki vériin, avaaja tarjoaa

— 20/& minimivoimalla 12-14 p
— 30/ inviittivoimalla 15-17 p
— 4Q/# tayspelivoimalla véih. 18 p.

e 1 NT kertoo (11)12-14 ap ja tasaisen tai tasaisehkon jakau-
man. Tarjous kieltdd vahintd&n neljan kortin yldvarin, jonka
olisi voinut tarjota yhden tasolla.

e Sangitarjous hypéten eli 2NT lupaa 18-19 ap:n tasaisen
kéden. Tarjousta sanotaan hyppysangiksi. Tarjous ei kielld
neljin kortin tarjoamatonta yldvdrid. Syyné on, ettd hyppy-
sangin jilkeen voima riittd4 melkein aina tdyspeliin ja yh-
teisen ylavéarivaltin ehtii selvittdd kolmen tason tarjouksilla.
(Muista, ettd 15-17 ap tasaisella kddelld olisi avattu 1 NT.)
Lisiiksi 1&/O/Q/M-1NT;2NT = 18-19 ap tasainen.

e Avausvirin uudelleen tarjoaminen lupaa vahintdan kuuden
kortin vérin.

— Minimivoimalla 11-14 ap avaaja tarjoaa vérid alimmal-
la mahdollisella tasolla.
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— Inviittivoimalla 15-17 ap avaaja hyppdé vérissa.

— Téayspelivoimalla 18+ ap avaaja hyppdd vérissdén
tayspeliin, jos véri on yléavéri. Jos pitkd véri on alavéri,
avaaja hyppdd sangitdyspeliin (esim. 1<-10;3NT =
18+ ap, ainakin kuuden kortin ruutu).

o Hyppy wudessa virissd lupaa vahintdan 18 ap ja viiden kor-
tin avausvérin seké neljan kortin tarjotun véarin. Tarjous on
tdyspelivaatimus.

e Uusi viri yhden tasolla tai laskevana tarjouksena (eli tarjot-
tu véri on avausvérid alempi) kahden tasolla lupaa 11-17 ap
ja vahintddn nelja korttia. Laskeva tarjous kertoo samalla
viiden kortin avausvérin, silld 4—4-vareilla avaaja olisi avan-
nut alemmalla vérilla.

e Nouseva tarjous kahden tasolla eli reverse lupaa lisévoimaa,
aina vidhintadn 16 ap. Taté aihetta késitelladn omassa osios-
saan sivulta 78 alkaen.

Saannot lyhyesti: uusi véri lupaa ainakin neljd korttia tarjotussa
vérisséd, tarjous alimmalla tasolla ei lupaa lisdvoimaa, hyppy
alemmin tarjotussa vérissd on téayspelivihje eli -inviitti ja hyppy
uudessa virissa tai sangissa lupaa vahintdan 18 ap.

Edelld mainituista tarjouksista rajoitetut tarjoukset eivét ole
vaatimuksia. Vastaaja saa siis passata 11-14 tai 11-17 ap lupaa-
viin tarjouksiin, jos katsoo sopivan pelivaihtoehdon 16ytyneen ja
jos hén nikee, ettd tdyspelivoimaa ei voi olla. Hyppysangikaan ei
ole vaatimus, mutta siithen vastaaja passaa ddrimmaisen harvoin,
lihinn4 silloin, kun vastaaja on tinkinyt edellisessé tarjouksessaan
ja tarjonnut esim. 1 O/ viiden arvopisteen kédell.

Huomaa lisdksi ero pisteiden méérittelyissd. Kun luvataan
tuki partnerin vériin, eli korotetaan partnerin vérid, voimaan
lasketaan mukaan jakopisteetkin. Muuten voimaa arvioidaan
pelkkien arvopisteiden pohjalta.
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Katsotaan seuraavaksi esimerkkejd tarjoussarjoista. Jos avaaja
korottaa vastaajan ylavérié, sarjat ovat idealtaan hyvin saman-
kaltaisia kuin aiemmin késitellyt ylavériavausten jatkosarjat.

Esimerkki 1

QQJ87 ‘10954 Léansi Ita
VAQ5 P V63 16 L&
$10762 B HK85 26 pass
SK4 & AS63

Lénsi lupaa toisella kierroksella nelja pataa ja 12-14 p. Itd
pystyy laskemaan, ettd omalla puolella on maksimissaan 22 p,
joten tayspelid ei kannata tavoitella.

Esimerkki 2

Lénsi Ita
AKI7 aQ32 1& 10
P
OKQ108 . QA9732 30 40
¢Q E $J10 pass
SAJ532 &Q107

Lénnen k#isi on n. 15 pisteen arvoinen (singelirouvalle laske-
taan vain jakopisteet), joten kési riittdd hyvin tarjoukseen 3 Q.
Vastaajan kdden arvoksi saa suoraviivaisesti laskemalla yhdekséan
pistetta. Tassédkadn ruudun dubbelijatkélle ei kannata juuri jakoe-
tua enempéd laskea. Viides valtti ja kuva partnerin avausvérissa
riittavét hyvin nostoon.

Esimerkki 3

Itéa Léansi
MAI0T5 [ YK 1 10
QK983 LPI ©QJIT6 20 30
OK96 E O A4 40 pass
&J3 S KQ1096

Lénsi pystyy laskemaan, ettd tdyspeli on hyvin ldhelld ja
tarjoaa tayspelivihjeend 3 Q. Idalla on aivan maksimit 14 pistetta
2 O-tarjoukseen, joten nosto tdyspeliin on helppo. Jos idén kési
olisi ollut minimiluonteinen, esim. #J6C Q765 O A54&KQ65,



4.7. AVAUSTEN 1& 0 & JATKOTARJOUKSET 77

hén olisi passannut 3 O:aan.
Esimerkki 4

VAKA4 T VQJ109 1 1
982 B OAT5 1NT pass
&1075 S K96

Itd lupaa 1NT -tarjouksella (11)12-14 ap tasaisen kéden,
jossa on enintéddn kolme pataa. Lénsi pystyy laskemaan yhteisen
voiman haarukaksi 19-21 ap, joten tdyspelistd ei ole toivetta,
eivitka valttipelitkdsin houkuta tasaisella kddelld. Siispd pass on
selkeé valinta vastaajan toisena tarjouksena.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 153.

1. Pohj. Eteld
1§ 19
7

(a) AA20QI86OAQL3HI32
(b) MAQAVKIZHOKIT6&832

2. Pohj. Eteld
1 16
?

) MA5420A2H54 & AQI8T
b) #A40KQT5H0AQI0RKII6
)
)

a

—~ o~

—~

WI40Q2G0AQI0RKII632
MAKI3O6OKIARAQI087

c
d

—~

3. Pohj. Eteld
1 10
?
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(a) #QJI320V96OAQ5®KIST
(b) MAJ3V540A4SAKQ654

4. Pohj. Etela
10 16

?

(a) OALOKQT7532HA108 K3
(b) AA4QKQIT5OAQI09&K6
(c) #J3VKQ4320AQ104&Q2

4.7.6 ...Reverse...

Jos pelaaja tarjoaa vérid siten, ettd véri on aiemmin tarjoama-
ton, edelliselld kierroksella pelaajan tarjoamaa vérid korkeampi ja
edellisen kierroksen tarjousta ylemmalld tasolla, kyseessd on re-
versetarjous. Esimerkiksi kaikissa seuraavissa sarjoissa ldnsi tekee
reversen.

Léansi Ita Léansi Ita Léansi Ita
1& 10 1 16 15 16
26 25/0 20

Edellé olevissa sarjoissa lansi pakottaa partnerin tarjoamaan kol-
men tasolla, jos tdm& haluaa pysdhtyd avaajan ensimméiseen
vériin. Tésta syystéd on jarkevid sopia, etté

e 1 yli 1 -sarjassa reverse lupaa véhintdan 16 ap, ainakin viisi
korttia avausvérissd ja neljd korttia reversevérissa. Tarjous
on kierrosvaatimus, koska voiman ylarajaa ei ole maéritelty,
mutta voima ei valttadmatta riitd tdyspeliin, jos vastaajalla
on minimivoima.

e 2 yli 1 -sarjoissa reverse lupaa lisdvoimaa, n. 15+ ap, ja
on luonnollinen, ts. lupaa ainakin nelja korttia tarjotus-
sa vérissd ja viisi korttia avausvérissd. Tarjous on lisdksi
tayspelivaatimus.
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Seuraavassa ovat erilaiset 2 yli 1 -reversesarjat:

Lénsi Ita Lénsi Ita Lénsi Ita
15 2& 10 2& 19 2
20/ 28 28
Vilkaistaan muutamia esimerkkejé reversetarjouksista.
Esimerkki 1
Lansi Ita
MN103 MAJI2 1& 10
VAT T VKJ108 20 INT
$AQbB4 E $J9 pass
SKQJ102 &974

Lénsi lupaa toisella tarjouksellaan védhintdin 16 ap ja kieltdd
ainakin neljdn kortin herttatuen ja patavérin. Itd laskee, ettéd
omalla puolella on ainakin 26 ap, mutta ei yhteistd vahintdan
kahdeksan kortin yldvaria. Koska idalla on hyvé sangipito padas-
sa, hén tarjoaa 3 NT loppusitoumukseksi. Lannelld ei ole tdhin
mitédn lisdttavaa.

Esimerkki 2

Lénsi It
AMKT M AIRES 1O 14
OAKJW0 | P 0QIT5 20 40
OAJ842 B &6 pass

&J3 ®854

Léansi kertoo herttareversen. Itd nikee yhteisen herttavaltin.
Idan kési on hertta valttina kahdeksan pisteen arvoinen. Liséksi
itd tietdd, ettd linnelld on vahintdén viisi ruutua. Ovatpa ldnnen
mustat vérit jakautuneet miten tahansa, niisté kertyy védhintdan
kaksi jakopistettéd (vaihtoehdot, kun ldnnelld neljd mustaa korttia:
A& = 22 3-1 tai 1-3). Siten ldnnen kési on hertta valt-
tina vdhintddn 18 pisteen arvoinen, joten itd nékee yhteisen
tdyspelivoiman ja tarjoaa 4 Q. Lénsi passaa tdhén.
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Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 153.

1. Pohj. Eteld
1 1

?
(a) #A2050KQ74&AQI8T3
(b) #7TOKJI6OAQSSKI8T4
(c) MA4OKQT5H 10 KII654
(d) #-OKQ54OAJ64MAQ654
2. Sopiiko kési reverseen? Jos sopii, niin mik& on tarjous?

Pohj. Eteld
1¢ 2&

0
(a) AA3VKII6OAQ843&T2
(b) MAQI4VKIZOKIT64 %S
(c) MAKI5QAGATI0873 %97
(d) #KI2QAKISOKQ64&Q8

4.7.7 ...2yli 1 -sarjat...

Niisséd sarjoissa vastaaja on luvannut jo vdhintddan 10 ap, joten
tayspelivaatimuksen tekemiseen avaaja ei tarvitse endé 18:aa ap,
vaan siithen riittdéd jo 15 ap. Sopimukset ovat monessa kohdin ai-
nakin jossain méédrin samankaltaisia kuin 1 yli 1 -sarjoissa.

e 2NT kertoo (11)12-14 ap ja yleensi tasaisen jakautuman.
Tarjous et kielld yldvdrejd, sillda avausvirid korkeamman
ylavérin esittdminen lupaisi vdhintdéan 15 ap.

e Hyppysangi, siis 3 NT, lupaa 18-19 ap ja tasaisen jakauman.
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e Avausviriid alempi véri kahden tasolla lupaa vahintdin
neljan kortin vérin (ja viiden kortin avausvérin), mutta ei
tarkenna voimaa.

e Avausvirin uudelleen tarjoaminen
— kahden tasolla lupaa minimikdden 11-14 ap ja
véahintdan viiden kortin vérin
— kolmen tasolle hypéten kertoo vahintdan kuuden kortin
vérin ja ainakin 15 ap. Tarjous on tpv.
e Korotukset vastaajan vérissé:
— Alavérin korotus kolmen tasolle kertoo 14-17 p ja
véahintddn neljan kortin vérin. Tarjous on tpv.

— Alavérin korotus neljin tasolle lupaa vahintddn 18 p ja
ainakin neljén kortin vérin. Tarjous on tpv.

— Sarja 1 #-2Q kisitelladn sivulla 83.

e Reverse eli avausvéria ylempi véari kahden tasolla lupaa
véhintddn 15 ap ja neljdn kortin virin sekd viiden kortin
avausvirin. Esim. 1-28;20 kertoo nelji herttaa ja viisi
ruutua ja ainakin 15 ap. Tarjous on ymmaérrettéavasti tpv.

e Uusi viri (hyppddméttéd) kolmen tasolla on luonnollinen tpv,
eli lupaa vihintdén 5—4-jakauman ja ainakin 15 ap.

e Uusi véri hypéten kolmen tasolla lupaa vihintddn 5-5-jaon
ja ainakin 15 ap. Tarjous on tpv.

Seuraavissa esimerkeisséd on lueteltu merkitykset avaajan eri tar-
jouksille. Avaajan toinen tarjous sarjassa 10-2 é&:
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2 =

20 =

24 =
2NT =
3% =

3 =
30 =
SNT =
4 =

LUKU 4. TARJOAMINEN

11+ ap, 5+ herttaa, 4+ ruutua, kv
(tasan 4 ruutua, jos 15+ ap)

esim. #AJQO Q10954 O AJ1062 &8
tai MAQAQJIT6OKIBZ3I QT
11-14 ap, 5+ herttaa

esim. # Q1020 AQ9643 76 K5
tai ®WAK9I3ZOQOKI874H8& Q65
15+ ap, 5+ herttaa, 4+ pataa, tpv
11-14 ap, tasainen/tasaisehko
14-17 p, 5+ herttaa, 4+ ristia, tpv,
esim. # A8V A9653 109 & KJI64
15+ ap, 5+ herttaa, 5+ ruutua, tpv
15+ ap, 6+ herttaa, tpv

18-19 ap, tasainen

18+ p, 5+ herttaa, 4+ ristid, slammi-inviitti,
esim. 8 KJ4O0KQJ740A&QIIT7

Huomaa avaajan toisesta tarjouksesta 2O, millainen jakauma
usein on, kun avaajalla on vain viisi herttaa.

Avaajan toinen tarjous sarjassa 1 #-2 <:

20

26

2NT
3%
30
30
38
3NT
40

= 114 ap, 5+ pataa, 4+ herttaa
(tasan 4 herttaa, jos 15+ ap)
= 11-14 ap, 5+ pataa,
esim. # AQ1052030J6&KQ653
tai @ AK109430KJ4$8&965
= 11-14 ap, tasainen/tasaisehko
15+ ap, 5+ pataa, 4+ ristid
= 14-17 p, 5+ pataa, 44 ruutua
= 154 ap, b+ pataa, 5+ herttaa
= 15+ ap, 6+ pataa
= 18-19 ap, tasainen
= 18+ p, 5+ pataa, 4+ ruutua

Tarjoussarjat, jotka alkavat 1 #-2 Q. poikkeavat logiikaltaan edell&
esitetyistd, jos avaajalla on tuki vastaajan herttavériin. Hert-
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tatdyspeli on jo neljan tasolla, kun alavérissi tédyspeli on vasta
viiden tasolla. Siten sarjassa 1 #-2C on vastaajan virin korotuk-
sille niukasti tilaa. Tdma& vah&dinen tarjoustila on kéytettdva te-
hokkaasti hyviksi. Avaajan toinen tarjous sarjassa 1 #-2Q (20
lupaa ainakin viisi herttaa):

28 = 11-14 ap, 5+ pataa, 0-2 herttaa, ei tasainen,
esim. #AQJ652075 Q542 & K8
tai #J84320K6 OAKJI84 &7

2NT = 11-14 ap, tasainen/tasaisehko,
esim. #QJ85404AJ7T&RKQL106
3&/{ = 15+ ap, 5+ pataa, 4+ kortin viri, tpv
30 = 12-13 p, 3 herttaa, tdayspeli-inviitti, ei vaatimus
36 = 15+ ap, 6+ pataa, tpv
3NT = 18-19 ap, tasainen, yleenss 5&4203{ 3

A&/ = 17+ p, herttatuki, tpv, yleensi A/K tai
singeli/reno tarjotussa virissd,
esim. #KQ9630VQJ4OAKT4 &8

4Q = 14-16 p, herttatuki (voi olla 13 p, jos 4 herttaa)
esim. #AQI85VQT54 O K946
tai WAKJI8650QJI0OKT7&I8

Tarjous 2 # on siis jonkinlainen minimikésien ”kaatopaikka”, jo-
ka vain kieltdad sangikéiden, esim. jokin tarjoamaton véri on t&lldin
lyhyt. Toki kyseessé voi olla my6s rehellinen minimikasi, jossa on
kuuden kortin patavéri. Mikali kédesséd on herttatuki, niin tasaisel-
la aivan minimik&delld vain vihjataan tayspelistéd tarjoamalla 3 Q.
Vihan edellistd paremmalla kidelld tarjotaan 4 O ja kaikista vah-
vimmilla ké&silld vihjataan hieman slammin suuntaan tarjoamalla

4 tai 4.

Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 153.

1. Pohj. Eteld

10 20
?
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(a) MA42QAKIZ2H104%AQ9I
(b) MAVKIIB3HOKIMI8432
(c) MA3BOQKI1054OA4&KI42
(d) #ATJF4QOKQIT5HAI 96
(e) MA2VOKQIT5HGAT5AMA3
(f) MT5QATT64H0AQ104HK6

2. #AKJ3 Pohj.  Eteli

0106 1§ 2
$AQ108 ?
& 984
3. Pohj. Eteld
14 2
?

(a) AAJT620KIBEOAQL RS
(b) AKQJ1032096 > AQ KIS
(c) AKQIT5QA4HAQST6 M6

4. Pohj. Eteld
1 20
?

(a) AAQITAVQI2H92HQ54
(b) #AK10830KQJ2HA108 %6

4.7.8 ...Avaajan toinen tarjous on 1 NT...

Vield ovat kisittelemiéittéd sarjat, joissa avaajan toinen tarjous on
1 NT. Nama4 sarjat poikkeavat aiemmin opituista, koska avaaja on
rajoittanut voimansa tarkasti alueelle 11-14 ap ja periaatteessa lu-
vannut tasaisen kidden (avaajalla on tosin joskus singeli vastaajan
vérissd). Siten vastaaja tietdd esim. l6ytavinsid omaan viiden kor-
tin vériinsd vahintddn kahden kortin tuen. Yleensé alkeisopetuk-
sessa téssé tilanteessa sovitaan, ettd vastaajan on joko hypéttava
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uudessa vérissd tai tehtdvé reversetarjous tehdékseen vaatimuk-
sen, mutta tissd systeemissd kaytetddn alavdrid keinotekoisena
vaatimustarjouksena. Sopimus on kokonaisuudessaan seuraava:

Jos vain toinen alavdri on tarjottu (sarja 1d&/{-
10/#;1NT), uusi alaviri kahden tasolla on keinotekoinen
vaatimustarjous. Tarjous on tdyspelivaatimus. Késityyppejé,
joilla tarjotaan néin, ovat mm. seuraavat:

— vastaaja hakee yhteistd ylaviirid (vastaajalla on viiden
kortin ylavéri tai viisi pataa ja nelji herttaa)
— vastaajalla on slammikiinnostusta ja esim. tuki avaajan

vériin tai oma pitké véari.

Jos molemmat alavirit ovat tarjoamatta (sarja 1QO-
1#:;1NT), 2& on keinotekoinen tdyspelivaatimus.

Muut laskevat tarjoukset kahden tasolla ovat luonnollisia
pysaytyksid (1é&/<-1#;1 NT-20 = pysidytys, ainakin vii-
si pataa ja nelja herttaa ja 1 0-1#;1 NT-2{ = pysiytys).

Tarjous aiemmin tarjotussa vérisséd on luonnollinen.

— kahden tasolla loppupeli (esim. 1&-10;1 NT-2&/Q)

— kolmen tasolle hypéten inviitti (esim. 1é-1Q;1 NT-
3&/Q)

Hyppy vudessa virissa on luonnollinen inviitti. Poikkeus: jos
vériin ei voi pysdhtyd kahden tasolle, tarjous on pyséytys.
Sdaannon ainoat poikkeukset ovat siis seuraavat:

— 10-10/M;1 NT-3 & = loppupeli, vastaajalla on tyypil-
lisesti 6-9 ap, neljan kortin ylavéri ja kuusi ristid (2 &
olisi ollut keinotekoinen tpv)

— 10-14;1 NT-3& = loppupeli (2& olisi ollut keinote-
koinen tpv)

Reverse on tpv (esim. 1&-1<;1 NT-20/ ).
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e 2NT on luonnollinen tdyspelivihje. Vastaajalla voi olla vii-
si korttia ylavéarissddn, minkéd vuoksi avaajan on syyté ker-
toa kolmen kortin tuki, jos hdn hyvéiksyy inviitin ja haluaa
tayspeliin.

Mikéli vastaaja tekee alavirilld vaatimustarjouksen, avaaja ker-
too kidestidéin seuraavan tirkeysjirjestyksen mukaan (téssékin on
padpaino yhteisen ylavirin etsimisessé):
1. Jos avaajalla on kolmen kortin tuki vastaajan ylavériin, hin
tarjoaa kyseisté vérié.

2. Mikéli ei ole ylla mainittua tukea, avaaja kertoo oman neljéan
kortin ylavérinsd tarjoamalla vérid kahden tasolla (sarjat
1&-1M8;1INT-25;20 ja 1H-1M;1 NT-28;20).

3. Avausvirin uudelleen tarjoaminen kieltdd ylavaripituudet ja
kertoo hyvén viiden kortin varin.

4. Tarjous 2 NT kieltdéd kaikki edelld mainitut piirteet.

Katsotaan seuraavaksi muutamia esimerkkejé, jotta my0Os jatko-
tarjoaminen tulee padpiirteissddn késiteltyé.
Esimerkki 1

Lénsi Ita
AQ75 MA8GAS 13 14
VK83 LPI ©J1076 INT 20
CAQIT4 E $102 28 pass
&Q38 S K5

Lénnen 1 NT kieltad patatuen ja kertoo 11-14 ap ja yleensé tasai-
sen kiden. Vastaaja ilmoittaa heikon kéden ja ainakin viisi pataa
ja nelji herttaa. Avaaja tietdd, ettd patoja parilla on ainakin
kahdeksan ja valitsee vérin valtiksi. Idélla ei ole tdhén lisdttavaa.

Esimerkki 2

Liinsi Iti
aQJ6 AMKT74 1& 10
010 LPI OKJI8653  1NT 20
OKQI4 E $86 pass

®AJI83 72
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Toisella kierroksella ldnnelld on ongelma: kési ei ole tasai-

nen, voima ei riitd reverseen, ja avausvéri on lyhyt ja heikohko

uudelleen tarjottavaksi. Jéljelle jad tarjous 1 NT. Idén kési on
heikko, ja kuuden kortin vérilla hin pysdyttdd kahden tasolle
pitké#n vériinsa. Ldnnen on passattava singelistddn huolimatta.
Esimerkki 3

Léansi Ita
& AS4 & Q953 16 L&
VK42 T VA9 INT 3¢
SAQI5 - GK10876  3W 3NT
*J62 SK7 pass

Tutun alun jédlkeen vastaaja hyppéé toisella kierroksella ruudussa.
Koska 2 olisi ollut loppupeliechdotus, tarjous kertoo inviitti-
voiman. Lénsi paattdd, ettd tdyspeliin mennéddn. Hén ilmoittaa
kolmen kortin patatukensa, silld vastaajalla voi olla viiden kor-
tin pata. Idélla on vain nelji pataa, joten hén lopettaa sarjan
sangitdyspeliin.

Tehtivii

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 153.

1. Pohj. Eteld

1 I )
1INT ?

(a
(b

AMAKI83VAJ4H973&]2
AKQ1030V1074H 414 Q6542
AMAJ10540320KJI8& Q4
AAJI754065<J1084 &8
AAJ5320J8763H65&3
AKJ10740J2H5AQ854849

(c
(d

~— ~— ~— ~— ~— ~—

(e
(f
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4.8

2.

3.

LUKU 4.

ANJ83 Pohj. Eteld
QQJI5 1 1
$A108 1NT 20
SKQ54 ?

Pohj. Eteld

1& 1

INT 2<

?

(a) #JAOKI6HI87TRAKGE52
(b) #A2QVAKTOI1054&T653
(c) MAQ3VKIL105) Q4 J1042
(d) #A4QAKITOT65&II87

TARJOAMINEN

1 NT -avauksen jatkotarjoukset

Seuraavassa esitettivd 1 NT -avauksen jatko on nettibridgessi
erittdin yleisesti kéytetty. Tosin tahtoo olla niin, ettd sangia-
vauksen jatkoihin on yhtd monta erilaista sopimuskokoelmaa kuin
on pelaajaakin, mutta péaépiirteet ovat hyvin samankaltaisia.
Té&ssd opittavassa jarjestelmésséd on runsaasti konventionaalisia
tarjouksia, mutta niin on kaikissa suosituissa sangisysteemeissé.

Paspiirteet ovat seuraavat:

e Tarjous

o Tarjoukset 2 ja 29

2& kysyy avaajalta vihintidn neljin  kortin

yldvaria. Kyseesséd on ns. Stayman-konventio. Késié, joilla
vastaaja tekee tdmén tarjouksen, ovat seuraavat:

— vastaajalla on neljan kortin ylavéri ja vdhintddn inviit-

tivoima

— vastaajalla on toista ylavéria viisi korttia ja toista nelja

korttia seké inviittivoima

lupaavat vdhintddn wviisi korttia

léhimmdssd ylemmdssd virissa (2< lupaa herttoja ja 2Q
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patoja). Tarjoukset eivit rajoita voimaa. Ideana on saada
pelinvienti avaajan vahvaan kéiteen ja vastaajan heikko kési
ndkyviin lepdajana. Kyseistd tarjoustapaa kutsutaan siirto-
tarjoukseksi tai ylivienniksi. Avaaja ottaa aina siirron vas-
taan tarjoamalla vastaajan ylavérid kahden tasolla.

e Alavirissd pysahdytdian kolmen tasolle tarjoamalla 2 #, jo-
ka lupaa toisen kuuden kortin alavirin ja heikon (0-6/7 ap)
kdden. Avaaja tarjoaa tdhdn 3 &, johon vastaaja passaa ris-
tivérilld ja tarjoaa loppusitoumuksen 3 <>, mikili hanen pitka
varinsd on ruutu.

e 2NT on luonnollinen inviitti, joka lupaa n. 9 ap ja tasaisen
jakautuman. Yleensi kidessi ei ole ylavirej (ellei sitten ja-
kautuma ole 44333 tai 40333). Avaaja tarjoaa 3 NT, mikali
hénells on ainakin hyvét 16 ap.

o 3&/{ lupaa vdhintidn viiden kortin wdrin ja on tpv.
Kadessd voi olla pitkén alavérin lisdksi myo6s neljan kor-
tin yldvéri. Useimmiten vastaajalla on voimaa niin pal-
jon, ettd slammi kiinnostaa. Yleensé on viisaampaa pelkélla
tdyspelivoimalla tarjota suoraan 3 NT, tai kayttdd Stayma-
nin ylavérikyselyéd, mikéali kddessd on myo6s neljan kortin
ylavari. Jatkotarjoaminen on mahdollisimman luonnollista.

e 3NT on loppusitoumus. Yleensi vastaajalla on n. 10-15 ap
ja tasaisehko kiisi, eiké neljan kortin ylavérid (poikkeus 4333-
jakautuma). Kési voi olla pisteen verran heikompi, jos vas-
taajalla on hyvé tikkivéri (vahva kuuden kortin alaviri).

e 4NT on ns. kvantitatiivinen? slammi-inviitti, joka lupaa
n. 17 ap:n tasaisen kéiden. Avaaja tarjoaa maksimivoimal-
la 6 NT, minimivoimalla h&dn passaa.

2kvantitatiivinen = mé#érillinen, téssi tapauksessa arvopisteiden méérisin
perustuva
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e 5NT on kvantitatiivinen isoslammi-inviitti, joka kertoo n.
21 ap:n tasaisen kiden. Avaaja tarjoaa minimeilld 6 NT ja
maksimeilla 7 NT.

Inviittivoima on tasaisella kddelld n. 9 ap. Jos kddessd on hyvé,
pitka véri, pistettd vihemmilldkin voi vihjailla tdyspelistd. Avaa-
ja hyvaksyy inviitin hyvallda 16 ap:n kadelld tai vield parem-
malla kadelld. Luonnollisesti kittddn saa arvostaa muutenkin
kuin pelkéstaéin arvopisteiden perusteella ja tarjota reippaasti, jos
kédet sopivat hyvin yhteen.

Tarkastellaan seuraavaksi lihemmin Stayman-konventiota.

4.8.1 Stayman-sarjat

Vastaajan tarjous 2é& kysyy avaajalta vahintddn neljin kortin
ylavirid. Avaajan tarjousvaihtoehdot sarjassa 1 NT-2 & ovat:

2{ = ei vihintddn neljan kortin ylavéria
20 = nelji tai viisi herttaa, voi olla myos nelja pataa
28 = nelji tai viisi pataa, kieltdd neljan kortin hertan

Avaaja siis kieltdd ylavérit tarjoamalla 2<>. Molemmilla
ylavareilld tai pelkalld hertalla tarjotaan 20 ja pelkilld pa-
tavarilld 2 #. Avaajan kerrottua ylaviritilanteensa kuvaa vastaaja
toisella tarjouksellaan kéttdan seuraavasti:

e 20/4 (avaajan vastattua 2 <) lupaa inviittivoiman ja vii-
den kortin yldvarin. Koska vastaaja ei aloittanut siirrolla,
on toista ylavérid oltava ainakin neljd korttia. Tarjous ei ole
vaatimus.

e 2NT lupaa tarjoamattoman neljan kortin ylavérin ja inviit-
tivoiman. Tarjous ei ole vaatimus.

e 3NT ilmoittaa neljin kortin tarjoamattoman ylavérin.

Inviittitarjouksiin avaaja pa#ttéé, tarjotaanko tayspeli vai ei. Jos
avaaja tarjoaa omaa ylavariddn uudelleen kolmen tasolla, hin
kertoo tdyspelivoiman ja viiden kortin vérin. Tarjous vastaajan
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lupaamassa ylavérissd on loppusitoumus.
Katsotaan muutamia esimerkkeja ennen tehtavié.

Esimerkki 1

Lansi Ita
AQJR4 MAI53 1NT 28
0AQI3 | P 065 20 ONT
OKS8 E $JT762 RY Y pass
&Q92 SK54

Ita kysyy ylavérejé, ja molemmilla tarjottavilla ylavireilldéan lansi
tarjoaa ensin 2 Q. Itd vihjaa tdyspelistd ja lupaa samalla neljan
kortin padan tarjoamalla 2NT (Staymania ei kdytetd "huvin
vuoksi”, mink4 takia tarjous lupaa patavirin). Lénsi nikee yhtei-
sen ylavirin, mutta aivan minimeilld hén tarjoaa vain 3 #. Maksi-
meilla 4 & olisi ollut oikea valinta. Itd tyytyy ldnnen padtokseen.

Esimerkki 2

Lénsi Ita
aAQJ4 MAI53 1NT 28
QAQJI3 LPI 065 2Q 3NT
OKS . OAIT2 bass
S Q982 K54

Lénsi kertoo jélleen herttavirinsd. Toisella tarjouksellaan ité
lupaa patavirin ja tédyspelivoiman. L&nnelld ei ole patatukea,
joten hén passaa.

Esimerkki 3

Léansi Ita
AAKI1073 aQJ4 INT 2
V Q105 T VAJI3 24 2NT
HAQY - & 54 34 ib
&J8 *10752 pass

Avaaja lupaa patavirin ja vastaaja puolestaan nelji herttaa
sekd inviittivoiman. Lé#nsi arvostaa k&ttddn ylospéin viiden-
nen patansa, herttarouvansa ja hyvien vélikorttiensa takia, ja
haluaa tayspeliin. Lénsi kertoo viidennen patansa ja samalla
tdyspelivoiman tarjouksella 3 #. (Téssédkin tilanteessa avaajan on
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passattava 2 NT -tarjoukseen minimivoimalla, joten 3# on tpv.)
Tukensa turvin itd paattad sarjan patatdyspeliin.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 153.

1. Lénsi Ita

1INT 2&
?

(a) MAKQJIVI752H0AQ4&%83
(b) #KJ10740KQ50A10& Q92
(c) dQ7TOAQIOKI063 & A982
(d) #AJ20KQ83)J4S#KQ54

(e) MKJ4QAKIH328QJI76
2. Lénsi Ita

1INT 2

24 ?
(a) #KJ84OKT7HA1083 %962
(b) #J87TQAJIZOKT7&10752
(c) #KQI520KI74H63&%76
(d) #QI0VAKI4$QIT52&93

4.8.2 Siirtojen 2< ja 20 jatkot

Vastaajan tehtya viisi korttia seuraavassa vérissd lupaavan siirto-
tarjouksen 2 tai 20 sangiavaaja tarjoaa vastaajan véria kahden
tasolla. Tédhén vastaaja

e heikolla kédelld passaa

e inviittikddelld tarjoaa 2 NT tai korottaa vérin kolmen tasol-
le, jos omistaa kuuden kortin véarin
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e tiyspelivoimalla tarjoaa 3NT tai jotain ”uutta” vérid.
Viritarjous on luonnollinen tdyspelivaatimus.

Sangitarjouksiin avaaja tarjoaa ylavirid sopivaksi katsomallaan
tasolla, jos hénelld on vahintd&n kolmen kortin tuki.

Esimerkkeji

Seuraavassa on esimerkkikésid erilaisiin tarjoussarjoihin. Olete-
taan, ettd avaus on ollut 1 NT, ja ndmé ovat vastaajan kortit:

1. 465432032 5432%32
2. O7T5QAT1054OK 7428106
3. 4950QJ9864OA63 %82
4. #KQ6540K976< Q3 MK4
5. OKJ1087TQA2H QT &I963
6. #6QAQIITOKQI053 &K4

Kadella 1 ei saa koskaan yhtdéan tikkia sangipelissi. Patapelissi
kési voi hyvinkin olla parin kolmen tikin arvoinen, jos avaajalla
on véahintddn kolmen kortin pata. Kédelld tehdain siirtotarjous
2Q, ja passataan avaajan tarjottua 2 é.

Esimerkissd 2 voima riittdd inviitin tekemiseen (arvot ovat
"hyvid” ja herttakymppi tukevoittaa mukavasti virid). Vastaaja
tarjoaa ensin viiden kortin hertan lupaavan 2<> ja seuraavalla
kierroksella 2 NT, joka kertoo inviittivoiman. Avaajan on sitten
padtettava, pelataanko herttaa vai sangia ja onko syytéd tarjota
tdyspeli vai jadda osamerkintédén.

Omistaessaan kiaden 3 vastaaja kertoo kuuden kortin vérin ja
inviittivoiman tarjoamalla siirron jdlkeen seuraavalla kierroksella
3Q© (kahdeksan kortin herttavaltti on tiedossa, kidessd on hertta
valttina 7 ap + 2 jp).

Kateen 4 on mahdutettu voimaa niin paljon, ettd tdyspeliin on
syytd menné. Vastaaja tekee ensin siirron pataan tarjoamalla 2 Q.
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Seuraavalla kierroksella hidn kertoo herttansa tarjouksella 3 Q.
Tarjous on tdyspelivaatimus, johon avaaja sitten tekee padtoksen
oikeasta pelivaihtoehdosta.

Aina ei ole syytd mainostaa toista vérid. N&in on tilanne
useimmiten silloin, kun vastaajan toinen véri on alavéiri. Esi-
merkkikddelld 5 vastaaja tekee ensin siirron pataan ja tarjoaa
seuraavalla kierroksella 3 NT. N&in hin kertoo tdyspelivoiman ja
viisi pataa. Avaajan on tehtivi loput padtokset.

Kaisi 6 on hertta tai ruutu valttina 15 ap + 3 jp = 18 pisteen
arvoinen, joten slammi on hyvin mahdollinen. Vastaaja siirtéa
ensin herttaan tarjoamalla 2<{ ja tarjoaa sitten 3<> luonnolli-
sena tédyspelivaatimuksena. Koska vastaaja kertoo alavéristédén,
hénelld on yleensi slammikiinnostusta tai hyvin epétasainen
jakautuma. Téalla kertaa hénelld on molemmat edelld mainitut
piirteet kédessédn.

Tarkastellaan vield rinnakkain kolmea eri tarjoussarjaa, joissa on
samankaltaisia piirteité.

i) Lénsi Ita ii) Lénsi Ita iii) Lénsi Ita
1 16 1INT 2 1INT 20
1INT 2NT 24 2NT 28 2NT
38 . 38 . 3M pass

Sarjassa i vastaaja on kertonut inviittivoiman ja neljd tas viisi pa-
taa. Sarjassa ii vastaajalla on inviittivoiman liséksi nelja herttaa ja
enintdidn kolme pataa. Sarjassa iii it on luvannut inviittivoiman ja
tasan viisi pataa. Sarjoissa i ja ii ldnnell4 ei ole varmaa tietoa kah-
deksan kortin valtista, mutta hén esittelee sarjassa i kolmen kor-
tin patansa ja sarjassa ii viiden kortin vérinsa. Tarjoukset kertovat
samalla tdyspelivoiman ja siirtdvat paitoksen loppusitoumukses-
ta vastaajalle. Sarja iii on erilainen. Siind vastaaja on tyhjentényt
kétensd, ja avaaja piadttdd saamansa tiedon pohjalta loppusitou-
mukseksi 3 #. Liannell4 on siis minimivoima ja patatuki. Idalla ei
ole tdhén lisattavas.
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Tehtivia

Ratkaisut 1oytyviét sivulta 154.

1. Pohj. Eteld
INT ?
(a) #KJ10930V6593&J10852
(b) #AKQ320AH973&QJI85
(c) #109430KQJ1090 Q454
2. Pohj. Eteld
INT 2
20 ?
(a) #J10540QJ1076 CAQJ &6
(b) #10540K10976<AJ84&6
(c) #40Q10832H97& Q9753
(d) #820K109752)A5&876
) #6QAJI075OTJI0RAKQT6
) #Q840VAK1072HQJIJ85&10
) #—0KQ983)I84&AJ1064
) #7T50KQJ640AQ10& Q106

(e
(f
(g
(h
3. Pohj. Eteld

1INT 20
26 2NT

)
(a) A107TQKIZ420AQI0MKQ3
(b) MA9420KI5OAKI2&83
(c) #KI6VQIT3HOQ8RAQI2
(d) OK8VAKIOQI7THK10873
(e) MQ8VATI0T2OAK6 HK54
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4.9 Avaus 2NT

T&hén mennessd on opittu tarjoamaan késilld, joiden voima on
suunnilleen 11-20 ap. Tasaisilla késilld voiman yldraja on ollut
vield pistettd heikompi eli 19 ap. Jos voimaa on liikaa yhden ta-
son avauksiin, pelaajalle ja& téssa tarjousjirjestelméssa vield kaksi
avausvaihtoehtoa, 2 NT ja 2&. Niistd 2 NT kertoo 20-22 ap ja
tasaisen jakautuman. Kaikki muut vahvat kddet avataan tarjouk-
sella 2 &.

e Avaus 2NT lupaa 20-22 ap ja periaatteessa jonkin jakautu-
mista 4333, 4432 ja 5332.

Ei ole kuitenkaan kiellettya avata 2 NT, jos kiddessd on esim. ja-
kautuma 6322, jossa on heikko kuuden kortin alavéri.

4.9.1 Jatkotarjoukset

Vastaustarjoukset ovat suurelta osin samankaltaisia kuin 1 NT:n
jalkeen: kéytettdvissd ovat Stayman, siirrot ja kvantitatiiviset
slammivihjeet. Tarjous 3 # sen sijaan on ihan muussa merkityk-
sessd kuin 2 # oli 1 NT:n jialkeen. Vastaukset menevéit seuraavasti:

e 3& kysyy avaajalta vdhintddn neljan kortin ylavaria, eli
kyseessé on Stayman-konventio. Vastaajalla on tdlloin aina
tayspelivoima. Tarjoukseen sopivia kisityyppeji ovat:

— Vastaajalla on (ainakin yksi) neljan kortin ylavéri.

— Vastaajalla on viiden kortin yldvéari ja nelji korttia tois-
ta ylavéaria.

e 3 kertoo ainakin viisi herttaa ja 3 puolestaan patavérin.
Tarjous ei kerro vastaajan voimasta mitdén. Avaaja ottaa
aina siirron vastaan tarjoamalla vastaajan lupaamaa varia.
Yleensd avaaja tarjoaa 30 /#, mutta aivan maksimeilla ja
hyvdlli tuella (n. 23 p vastaajan viri valttina) avaaja tarjoaa
tdayspelin vastaajan vérissi.
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o 3 & lupaa molemmat alavdrit ja ainakin mietoa slammikiin-
nostusta.

e 3NT on loppusitoumus.

e 4NT on kvantitatiivinen pikkuslammivihje (n. 12 ap tasai-
nen). Minimeilld avaaja passaa ja maksimeilla tarjoaa 6 NT.

e 5&/{ on loppusitoumus. Vastaajalla on pitké alaviri, hyvin
epétasainen jakautuma ja sopiva pistevoima (n. 5-8 ap).

e 5NT on kvantitatiivinen isoslammivihje (n. 16 ap tasainen).
Minimeilld avaaja tarjoaa 6 NT ja maksimeilla 7 NT.

Staymanin kyselyyn avaaja vastaa kuten 1 NT:n jalkeenkin: 3
kieltda ylavirit, 3O lupaa herttoja ja voi sisidltdd myos patavérin,
3 & taas lupaa padan ja kieltdd hertan. Jos vastaaja tarjoaa vas-
tauksen 3 < jilkeen 30/, hin kertoo viiden kortin vérin ja nelja
korttia toisessa ylavérissa.

Siirtojen 3 $/Q jilkeen vastaaja voi tarjota 3 NT, johon avaa-
ja tekee valinnan sangi- ja ylavaritdyspelin vélilld. Jos vastaaja
tarjoaa 4 &/, hin kertoo 5-5-jakautuman ja slammikiinnostus-
ta.

Tarjous 3 @ kertoo molemmat alavérit. Yleensé jakautuma on
5-5, tai jos voimaa on reilusti, riittda 5—4-jakokin. Hyvalla kéadella
ja vahintddn neljdn kortin vérilld avaaja tarjoaa alavérid neljan
tasolla. Huonolla sopivuudella ja/tai minimivoimalla hén tarjoaa
3 #:n jilkeen 3NT.

Kvantitatiivisten slammivihjeiden jatko on aivan samantyyp-
pinen kuin avauksen 1 NT jilkeen.

Esimerkki 1
Ensiksi katsotaan muutama esimerkkisarja Stayman-konvention
kéytosta.

i) Lénsi Itd i) Lénsi Ita
2NT 3% 2NT 3&
30 3NT 3 36

44 pass 414 pass
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Sarjassa i avaaja kertoo yldvérikyselyyn herttansa. Vastaaja ker-
too tarjouksella 3NT neljin kortin padan. Avaaja tarjoaa pa-
tatdyspelin, joten hénelld on myos neljéin kortin pata.

Toisessa tarjoussarjassa avaaja kieltdd ylavéirit tarjoamalla
3. Vastaaja kertoo viisi pataa ja nelji herttaa. Avaajalla lie-
nee kolme pataa, koska hén tarjoaa 4 é.

Esimerkki 2
Siirrotkin menevéit samalla kaavalla kuin avauksen 1 NT jélkeen.

i) Lénsi Itd  ii) Lénsi Itd  iii) Lénsi Ita
2NT 3O 2NT 30 2NT 3O
30 3NT 36 pass 4Q pass
pass

Ensimmaéisessé tarjoussarjassa vastaaja kertoo viisi herttaa ja
pyytdd sitten avaajaa valitsemaan hertta- ja sangitdyspelistd so-
pivamman. Avaajalla on luultavasti vain kaksi herttaa, koska hin
paittiaa passata tarjoukseen 3 NT.

Keskimmainen sarja ilmaisee, ettd siirron voi tehd&d aivan
mitattomallakin kadelld. Idalla on luultavasti vain 0-3 ap, kos-
ka h&n halusi jadd& kolmen tasolle, vain yhté tikkia alle t&yspelin.
Avaajalla on joko minimivoima tai huonohko patatuki.

Viimeisessé sarjassa avaajan kéisi on niin hyvéd herttape-
liin, ettéd avaaja haluaa tayspeliin, vaikka vastaaja olisikin ha-
lukas pysdhtymé&dn osamerkintddn. Esimerkkikésiksi kelpaavat
AMAKS5QOAKI03OAK7T&84jaMK7T40AKQOT6 M AKQIG.
Id&n voima ei riitd slammiin, ja sarja padttyy tédyspeliin.

Tehtivii

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 154.

1. Pohj.  Etela
2NT ?

(a) #63093251032& Q9854
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(b) MA10732083)932&Q9I8
(c) #K10520Q94J853%Q8
(d) MK86520Q952)4&%754
() MA2VI6HQII07THAL0T62
(f) #1089V Q5 G K953 Q8742
(g) AKQ7V85GAIT3&QI82
(h) AK10764308¢10965&76

2.  Pohj. Eteld

2NT 3%
?

(a) AAQI6VK3OAKIS QT4
(b) AAQI6VKISAOK3 &AQ4
(c) AI2VKQL07T4HGAKQMAQ3
(d) MKISVAQT2OKQI5&RAQ
() AKQIDAKI 328 AQT94

4.10 Avaus 2 &

Kaikista vahvimmat k#ddet avataan tarjouksella 2&. Tasaisel-
la k&delld voimaa on vahintddn 23 ap, koska heikommille
késille 16ytyy avaus joko yhden tasolta tai sitten 2NT kelpaa.
Epitasaisilla késilla méérittely ei ole yhté selkeédd. Jatkotarjoami-
sen helpottamiseksi on yleinen sopimus, etté jos tarjouksella 2
avannut pelaaja ei toisella vuorollaan tarjoa 2NT, joka lupaa 23—
24 ap ja tasaisen jakautuman, tarjous on tpv. Siten avauksessa
2& tulisi epdtasaisella kddelld olla (ainakin melkein) tdayspeliin
ritttdvdt kortit omassa kddessddn. Jos kiddessd on jokin pitké ja
vahva viri, tikkiarviointi onnistuu kohtuullisen helposti, mutta
esim. h—4-jakautumilla kyse on usein jonkinlaisesta arvaamisesta.
Tyypillinen voima epétasaisissa késissd on 22+ ap, mutta alle 20
ap on mahdollinen, jos kédessa on pitka tikkivéri.
Pelaaja valitsee avauksekseen 2 &, jos hénelld on
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e ainakin 23 ap ja tasainen jakautuma
o tikit tdyspeliin omissa korteissaan
e niin paljon voimaa, ettd omalla puolella on hyvin usein
tayspeli, vaikka partnerilla olisi 0-5 ap.
Esimerkkeji
Kaikilla seuraavilla kisilld on syyti avata 2 &:
1. #AKIJ5Q0K520KQ94 & AK, 23 ap ja tasainen jakautuma
2. ®#AT4QOAOAB2&AKQIT73, 3NT omissa korteissa

3. #AKQI9650KQJOAKS &6, 44 ainakin erittiain ldhelld
kotipelid, vaikka partnerilla olisi 0 ap

4. #AKQIJ41OAKQ87TH82&%9,40 /M liki kotipelid (Esimer-
kiksi kédells #709542 3753 & Q10653 vastaaja passaisi
avaukseen 1 #, vaikka 4 © olisi helppo kotipeli.)

5 #JQAQJI6OAKI5 &AKI10, voimaa niin paljon, ettd
heikonkin kidden kanssa tdyspeli on mahdollinen.

Avausta 2 & ei kuitenkaan kiytetéi, ellei kidessé ole reilusti puo-
lustustikkeja. Tésta syysta esim. kédelld

AKQJI07T6 QAQJ1084 >~ &8
ei avata 2é& vaan 1 #, vaikka melkein mité tahansa lepddjian katta
vastaan 4 yldvarid olisi yleensé helppo kotipeli. Alarajana avauk-
sen voimalle voi pitdéd 18 arvopistetté.
Tehtéavia
Ratkaisut 16ytyvét sivulta 154.

1. Mita avaat seuraavilla korteilla?

(a) MAJBT3VAQIOAK KI5
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(b) AAKOKQJI10986<AK &98
(c) AKQI6DAQT106OATI0 &K
(d) #AKJI10930-OKQ&KQIT4
() MAQIVAKQI5SGAKI3 &S

4.10.1 Jatkotarjoukset

Kun pelaaja avaa erittdin vahvan kéden lupaavalla tarjouk-
sella 2, kyseisen parin yhteinen voima on jakautunut hyvin
epétasaisesti. Voi hyvinkin olla, ettd toisella pelaajalla on 20
ap enemméin kuin toisella. Téstd syystd on varsin tarpeellista,
ettd vahva kési tulee useimmiten pelinviejéksi, jolloin vahva k&si
jaa piiloon, ja puolustajien on vaikea hahmottaa pelinviejan
arvokorttien sijaintia. Jatkotarjoukset on rakennettu siten, ettei
vastaajan ”ole pakko” tarjota huonolla kédelld toisella vuorollaan
esim. sangitidyspelid, vaan juuri sitoumukseen 3 NT avaaja tulee
useimmiten pelinviejaksi.

Vastaustarjouksissa  sangitarjoukset kertovat tasaisesta
kédestd, jossa on voima jakautunut suunnilleen tasaisesti kaikkiin
véireihin. 2< tarjotaan kaikilla heikoilla (0-5 ap) késilld, ja
késilla, joilla on parempi ensin kuulla, millainen kési avaajalla on.
Muut tarjoukset lupaavat vahintddn 6 ap ja epétasaisen kdden
seké ainakin viisi korttia tarjotussa vérissi. Seuraavassa esitellddan
eri vastaustarjousten merkitykset.

2 = a) 0-5 ap b) 6+ ap, odottaa lisdtietoja avaajalta
esim. AKQ10720 Q4105 & 8743
2Q0/4 = 6+ ap, vih. 5 kortin véri, usein epétasainen

esim. #KQ10720Q432H42&83
tal WK4QAJI854 865 & T2

2NT = T7-8 ap, tasainen, voimaa kaikissa véreissa
esim. 4 Q1070 J865H>KI6 Q85

3&/O = 6+ ap, vih. 5 kortin véri, usein epétasainen
esim. #Q9840V9HT42& AQ854

3NT = 9-10 ap, tasainen, voimaa kaikissa véreissé

esim. #JI6QQT5OKT5RKI83
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Katsotaan hieman perusteluja, miksi edelld olleella kédelld
AKQ10720Q4$ 105 & 8743 jaddaan odottamaan lisdtietoja
avaajan kidestd tarjoamalla 2 $, eiké tarjota 2 #, joka kertoisi vii-
den kortin vérin ja ainakin kuusi arvopistettid. Kyseinen késihdn
sopisi mainiosti 2 #:n méairitelméiin. Syyné odotteluun on se, ettd
mainitulla kiddella voidaan aivan turhaan joutua ikéviin tarjousti-
lanteisiin. Vertaa seuraavia sarjoja:

i) Pohj. Eteld i) Pohj. Eteld
2 26 2 26
30 ? 3¢ ?

Ensimmaéisessé sarjassa vastaajalla ei ole mitdan hyvaa tarjousta
kéytettdvissddn: ei ruututukea, ei kuuden kortin pataa, ei hert-
tavarid eikéd pitoja tarjoamattomissa vireissd sangiin. Jotain on
valehdeltava, ja 3 # lienee pienin paha.

Jalkimma&isessd sarjassa vastaajalla ei ole ongelmia. H&n
tarjoaa patavirinsid. Jos avaajalla on kolmen kortin tuki, avaaja
tarjoaa 4 #. Muuten hin yleensi tarjoaa 3 NT, jolloin kyseinen
sitoumus saadaan vahvan kéden pelattavaksi.

Tyypillisia késid ”odottavaan” 2 <{-tarjoukseen ovat tasai-
sehkot k#det, joista loytyy vain yksi kerrottava piirre (kuten
edelld viiden kortin pataviri), ja tasaiset kidet, jotka eivit sovi
vastauksiin 2NT ja 3NT. Lisdksi mukaan tulevat epétasaiset
kédet, joissa pitkét varit ovat hyvin heikkoja ja voima on lyhyisséa
véreiss.

Myo6hempiin tarjouksiin sovelletaan seuraavia sdantoja:

e Avaagjan tarjoukset ovat luonnollisia tiyspelivaatimuksia (ai-
noa poikkeus: 2&-2 ;2 NT), ts. viritarjous lupaa pituutta
kyseisessd virissd ja sangi kertoo tasaisesta jakautumasta.
Ensimmaéinen véritarjous kertoo ainakin viiden kortin vérin.
Jos avaaja tarjoaa kahta virié, toisen virin pituudeksi riittaa
nelja korttia.

e Sarja 2&-2<;2NT kertoo 23-24 ap ja tasaisen jakautu-
man. Tarjous ei ole vaatimus, joten vastaaja saa passa-
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ta alvan mitdttoméalla kiadelld. 2 &-2 ;3 NT lupaa voimaa
25-27 ap ja tasaisen jakautuman. Sarjassa 2é&-2 ;2 NT
kéytetddn tdsmélleen samoja jatkotarjouksia kuin avauksen
2NT jélkeen. Kaytossd ovat siis Staymanin yldvarikysely
3 &, siirtotarjoukset 3</Q ynni muut aiemmin esitellyt so-
pimukset. Sarjassa 2 &-2<>;3 NT on neljian tasolla 4 & Stay-
man ja 4 <$/Q siirtoja. Korotukset 4 NT' ja 5 NT ovat kvan-
titatiivisia slammivihjeita.

e Sarjassa 28-20:20/M vastaajan hyppykorotus
yldvdritdyspeliin - lupaa heikon kdden ja kieltdd dssdt
sekd kuninkaat. Jos vastaajalla on tuki ja isoja kortteja
kédessddn, hén korottaa ylavérin kolmen tasolle, minké
jalkeen alkavat slammitutkimukset. Ideana on sd#stda tar-
joustilaa, jotta voidaan selvittdd slammimahdollisuuksia
alle tiyspelitason. Samoin avaajan 3 é&/{-tarjouksiin hyp-
pykorotus 5é&/{ on heikko ja kieltdd isot kuvat, kun taas
korotus 4 & /<> kertoo vahvemmasta kidest.

Huomaa ero aiempiin 1 yli 1 -sarjoihin. Niissd 20/ ei
yleensé ollut vaatimus, joten hyppy tayspeliin lupasi parem-
mat kortit kuin korotus kolmen tasolle. Nyt avaajan 20 /é
on tpv, minkd vuoksi halutaan siidstdéd tilaa isojen pelien
etsimiseen ja huonoilla korteilla pysdhdytd&n nopeasti.

e Muuten vastaajan tarjoaminen noudattaa aiemmin opit-
tuja piirteitd, eli virin tarjoaminen lupaa pituutta kysei-
sessd vérissd ja 3NT ehdottaa loppupelid. ”Neljds vari”
on kuitenkin vastaajalta keinotekoinen tarjous, joka pyytaa
liséitietoja avaajalta.

Tarkastellaan vield muutamia esimerkkisarjoja, joissa molemmat
kédet ovat nakyvissa.
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Esimerkki 1

Linsi Tt
MAQ4 ANJ62 2% 24
OKJI83 LPI O AT42 ONT INT
OAKQ4 E 873 pass

QAT SKS85

Vastaajan kési ei sovellu tarjoukseen 2NT, joten hin jou-
tuu tarjoamaan odottavan 2<. Avaaja kertoo 23-24 ap ja
tasaisen jakautuman. 4333-jakautumalla ja ilman slammikiinnos-
tusta itd tarjoaa 3NT.

Esimerkki 2

Lansi Ita
AMA10 s AMKJ874 2% 24
QA _ QOQRI75 3% s
OKQJI6 E 09
S»AKJ1053 S Q86

Nyt idalla on kési, jolla hin ei joudu ikéviin tilanteisiin
2 #d-vastauksen jéalkeen: avaajan tarjouksiin 2NT ja 3< héin voi
tarjota 30, ja ristiin 16ytyy hyva tuki. Tuki kannattaa kertoa
heti eikd mainostaa vélisséd heikkoa herttavirid. Tama on selva
ero 2é&-avauksen ja 1 virid -avausten vililld. Kun 2 &-avauksen
jalkeen 10ytyy yhteinen wvaltti, slammi on usein n&kopiirissa.
Slammin tarjoaminen helpottuu, kun valtti sovitaan ripeésti.

Esimerkki 3

Liéinsi Ité
MAKQI85 72 2% 24
VKQJ LPI 09853 24 14
OAKQ E HT654 pass

&Q &964

Heikolla kédelladn itd joutuu tarjoamaan 2<). Lé&nsi kertoo
patavirinsd. Iddn ei kannata tarjoa mitdttomid virejadn, vaan
hén kieltdd isot kuvakortit ja lupaa jonkinlaisen patatuen tarjoa-
malla 4 #. Avaaja nikee, etté kaksi dsséd puuttuu, joten slammiin
ei ole mahdollisuuksia, ja hén passaa.
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Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 154.

1. Lénsi Ita
2& ?
(a) #4920V AQJI64<>J83&53
(b) #Q109420764HKI8& 105
(c) #Q1079010964OGKI> S KJIT
(d) #820AQT7545952&J62
(e) #KJB6OVA1093H54T762

2. Lansi Ita
2& 2

o
(a) #AKQL097QJHOAKS84MAQ
(b) #AK6QAQI083OAQMKI4
(c) #AQIDAKQI5S G AKI3 &8
(d) #KQOUIGAKT7THRAKQL0952
(e) #KQ3VAKOKQ8SMAKI108
3. Lénsi Ita

2& 2

26 ?
(a) #820AQT7545952&%J62
(b) #40KJ73<$9843&QJ72
(c) #8720QJ9I65H873&104
(d) #K9750A1063)72&1053
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4.11 Estotarjoukset

Téhén asti kaikki tarjoamisopetus on késitellyt sitd, kuinka oma
puoli saa selvitettyd yhteisen voimansa ja kisien yhteensopivuu-
den, kun avaajalla on ainakin 11 ap kédessddn. Myos tuota rajaa
heikommilla késilla on silloin talloin tikinottokykyé. Esimerkiksi
kédella
A320KQJ10987<32&32
saa aina kuusi tikkid herttavalttia pelattaessa. Kuusi tikkid on
melkein puolet kaikista 13 tikisté, ja olisi suurta haaskausta, jos
tuollaisilla késilla ei olisi muuta mahdollisuutta kuin passata.
Téllaisia n. 5-10 arvopisteen tikkikédsid varten ovat ns. estotar-
joukset, joista kidytetddn myos nimitysta heikot hypyt. Téssd tar-
jousjdrjestelméssé avauksista ”heikkoja” ovat kaikki avausta 2 &
korkeammat viriavaukset aina avaukseen 4 # asti. My6s avaus
3NT on merkitykseltéién osin estoluonteinen. Avaukset lupaavat
vain vdhin voimaa ja niiden tekemiseksi joudutaan hyppadméin
ainakin ensimmaéisen tarjoustason yli, mistd juontuu nimitys hei-
kot hypyt.
Estoavauksilla on kolme eri tehtédvéii tarjoussysteemissé.

e Heikoilla avauksilla pyritddn selvittdméddn normaalia
7avauskéattd”  heikompien késien tikkipotentiaali ja
loytdmadn omalle puolelle maksimaalisen pistemddrdn
tuova sitoumus. Tdmé tavoite on tdysin sama kuin aiempien
11+ ap avausten kanssa.

e Toiseksi heikoilla tarjouksilla pyritdén hairitsemdadn vastus-
tajien tarjoamista ja pakottamaan heiddt tekemddn pddtokset
loppusitoumuksesta vihdisen tiedonvaihdon pohjalta. T&sta
tulee nimitys estotarjoukset.

e Kolmanneksi heikot hypyt mahdollistavat varsin usein esim.
vastustajan tayspelin péaille uhrautumisen. Tall4 tarkoite-
taan sitd, ettd tarjotaan vastustajan tédyspelin péidlle oma
peli, joka kahdennetuista piedeistd huolimatta tulee omal-
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le puolelle edullisemmaksi kuin vastustajien tédyspeli kotipe-
linA.

— Esimerkiksi on parempi pelata 4 # kahdennettuna vaa-
rattomassa vyochykkeessé kahteen pietiin, jolloin vastus-
tajat saavat 300 pistettd, kuin antaa heidén pelata 4 O,
josta he saisivat kotipelistd vaarattomassa 420 ja vaa-
rassa 620 pistetta.

Liian innokas ei kuitenkaan kannata olla. Varma tapa saada
huono tulos jaosta on uhrautua omalla pietipelilld vastusta-
jan pietipelin pééalle. T&ll6in kyseessé on ns. Fantom-uhraus.

Koska estoavausten jidlkeen paddytdédn kohtuullisen usein pieti-
peliin tai mietitddn, kannattaisiko kokeilla uhrausta vastusta-
jien tarjoaman tédyspelin pédlle, on syytd aina olla tarkkana
vyohyketilanteen kanssa. Vaarattomassa vyOhykkeessd pietipelit
ovat halvempia kuin vaarassa, mink& vuoksi estotarjouksia voi
tehdé aggressiivisemmin vaarattomassa kuin vaaravyOhykkeessé.
Ohjeena estotarjouksiin on ns. 4-3-2-sddntd, joka sanoo, ettéd es-
totarjoajan omat kortit riittavat

o nelja tikkia vaille kotipeliin, jos itse on vaarattomassa ja vas-
tustajat vaarassa (ns. edullinen vyéhyke)

e kolme tikkia wvaille kotipeliin, jos molemmat parit ovat sa-
massa vyohykkeessé (ns. tasavyshykkeet)

e kahta tikkia vaille kotipelin, jos ollaan vaarassa ja vastusta-
jat ovat vaarattomassa (ns. epdedullinen tai huono vyéhyke).

Edell4 olleella kuuden tikin esimerkkikidelld #32 QK QJ10987
{32 &32 voisi siten avata edullisessa vyohykkeessia 6 + 4 = 10
tikin tasolla eli 4 Q, tasavyohykkeessé kortit riittdisiviat kolmen ta-
solle, ja huonossa vyohykkeessé avattaisiin 2 ©.

Erityisen otollinen paikka estoavaukseen on ”kolmannessa
kédessd” vaarattomassa eli kahden passin jélkeen, siis esim. seu-
raavassa sarjassa.
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Pohj. Ita Etela Lansi
pass pass ?

Eteléd ndkee kahden edellisen pelaajan passanneen, joten heilld on
yleensé enintéén 10 ap/kési, eli yhteensé korkeintaan 20 ap. Jos
eteldn kési on vaikkapa #7084 S AJI98754& 1092, hin voi las-
kea, ettd omalla puolella on korkeintaan 10 + 5 = 15 ap ja léannelld
on vihintdédn 15 ap. Vastustajilla on ainakin 25 ap, joten heilld on
kéaytannossa tdyspelipisteet. Jotta itd-ldnsi ei pédsisi liian helpol-
la, eteldn kannattaa tehdé estotarjous ruudussa. Téssé tilanteessa
pohjoinen-etelé ei voi hukata omaa tayspelié eteldn estotarjouksen
takia.

Toisessa kédessé ei ole yleenséd tapana tehdd mitdén riehak-
kaita estotarjouksia kyseenalaisilla késilld, vaan siiné tilanteessa
tarjotaan kurinalaisesti systeemin mukaan. On nimittdin hyvinkin
mahdollista, ettd omalla parilla on jaon vahvin kési. Taméan vuok-
si estoavaajalla tulee olla ne kortit, jotka hén tarjouksellaan lupaa,
eiké vaatimuksista tinkiminen ole sallittua.

Myo6s ensimméisessé kiddessé, siis jakajana, useimmat parit toi-
mivat maltillisen linjan mukaan. Tosin vastakkaistakin nikemysté
esiintyy.

Kolmen passin jilkeen ei ole enédéd syytd pelata estotarjouk-
sia, silld vastustaja ei ole menossa mihink&&n isoihin peleihin
molempien jo passattua. Téstd syystd on yleinen sopimus, ettd
neljinnen kdden ”estotarjoukset” lupaavat minimiavauskdden ja
pitkén, vahvan vérin. Siten esim. seuraavassa sarjassa

Pohj. Ita Etela Lénsi
pass pass  pass 28

lannen kési voisi olla vaikkapa # AQJ1084 0 A3 {864 & 73, siis
10-12 ap ja hyvéa kuuden kortin patavéri.
4.11.1 Avaukset 2,20 ja2é

Heikot kahden tason avaukset 2<, 20 ja 2 ®, eli heikot kakkoset
lupaavat
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e (5)6-10 ap, hyvéin kuuden kortin vérin ja tikkeja n. 4-3-2-
sddnnon mukaan.

Jakoa rajoittaa lisiksi se, ettd kddessd ei saa olla neljin kortin
yldvdrid, jotta estotarjous ei johtaisi oman 4—4-ylavarivaltin huk-
kaamiseen.

Esimerkki 1
Seuraavilla kisilla voi avata heikolla kakkosella vaaravyohykkeessi
ja myos epédedullisessa vyohykkeessé.

i) &6 ii) #KQ10965 iii) 4 Q4
©J82 04 VKQJ7543
OAKJIIT5 OAT53 $86
742 92 63

Kédet i ja ii avattaisiin 2 ja 2# my0s vaarattomassa, mutta
viimeiselld kddelld avaus olisi vaarattomassa 3 Q.

Esimerkki 2
Seuraavalla sivulla on késid, joilla voi avata heikolla kakkosella
vaarattomassa vychykkeessé, mutta ei vilttdmétta vaarassa.

i) &6 i) #K109654  iii) # Q4
©Q82 ©94 ©QJ8T54
$KQ10765 $KbH3 862
& 742 & J2 Q3

Ensimméinen kési on rajatapaus, jolla voi avata 2 {», kun molem-
mat parit ovat vaarassa. Epédedullisessa vyohykkeessa kadelld kan-
nattaa passata.

Toinen kési soveltuu heikkoon kakkoseen aina vaarattomassa,
mutta on liian heikko vaarassa tarjoamiseen.

Viimeisella kadelld voi héiritd vastustajia estotarjouksella kol-
mannessa kidessd vaarattomassa vyohykkeessd. Muihin tapauk-
siin kési on liian heikko. Erityisesti toisessa kédessd heikon
hypyn pitdd perustua kunnolliseen kéteen myds vaarattomassa
vyohykkeessé, ja kddelld iii on tdlloin passattava.
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Heikkojen kakkosten jatkotarjoukset
Vastaajan pédlinjat ovat hyvin selkeét.

e Heikko kisi (0-12 ap) ilman tukea avausviriin passaa. Niin
on tehtéava, vaikka avausvérissé olisi renonssi.

e Jos vastaajalla on tuki avaajan vériin, hédn voi korottaa avaa-
jan varid. Nyrkkisddnto on, ettd korottaa voi yhtd monen ti-
kin tasolle kuin omalla puolella on valtteja. Koska avaajalle
on syyté olettaa kuuden kortin véri, kolmen tasolle (eli yh-
deksén tikin tasolle) tarvitaan yhteensd yhdeksén valttia, ja
siten kolmen kortin tuki riittdé. Vastaavasti taas neljan ta-
solle tarvitaan neljan kortin tuki. Korotuksia ei kuitenkaan
pidé tehdéd ihan tasaisella kédelld, vaan 4333-jakautumalla
on syyté tarjota pykadldd vihemmén kuin valttiméara osoit-
taa. Sarjat 20-30 ja 2 &-3 8 eivit ole tiyspelivihjeitd, vaan
tarkoitettuja vastustajan héirintaén.

o Vahvalla kidelld vastaaja voi kysyd avaajan kiden laatua
tarjoamalla 2NT. Vastaukset ovat:

— 3& = minimit (6-8 ap), huono avausviri

— 3¢ = minimit, hyvi avausvéri

— 30 = maksimit (8-10 ap), huono avausvéri
— 3 & = maksimit, hyvi avausvéri

— 3NT = avausvirissid AKQxxx (siis kuuden kortin véri,
jossa on kolme suurinta korttia).

Hyvan véarin huipussa on kaksi kuvaa kolmesta suurim-
masta, siis KQ/AQ/AK, huonon virin huipussa taas on
enintddn yksi kolmesta suurimmasta kortista. Esitetty kon-
ventio kulkee nimelld Ogust. Tayspelimahdollisuudet selvi-
tetddn yleensé téatd kyselyd kayttaen.

e Myo0s uuden vérin tarjoaminen lupaa vahvan kiaden, tyypil-
lisesti n. 15+ ap ja vahintddn viiden kortin vérin. Tarjous
on kierrosvaatimus.
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Estotarjousten jéilkeen tarjoaminen on varsin suoraviivaista, mutta
katsotaan silti joitakin esimerkkejé.

Esimerkki 1
Itd avasi vaarattomassa vyShykkeessa 2 Q. Lannen kortit ovat:

i) AKQT73 i) 482 iii) #4952
09 VKQ4 VK873
OKQI2 HAT854 9
*KQ62 & 762 *QJ963

Kadella i lansi passaa. Vaikka pisteitd voikin olla liki tayspeliin
tarvittava mé#rid, huono yhteensopivuus hertassa ja #ssien puute
kaatavat tdyspelit kdytdnnossd aina. Sangissa herttaa ei saada
kasvatettua tai tikkejd ei padstd hakemaan. Herttapelissi taas
menee yleensé kolme #sséé, ja lisdksi tikki tai kaksi valtista.

Toisen kiden tarjous on 3C. Voima ei riitd tayspeliin, mutta
yhdeksén kortin valtti 16ytyy. Samalla tulee kerrottua, etté hertta
kelpaa lahtokortiksi, jos vastustaja tarjoaa jotain 3 ©:n péélle.

Viimeiselld, k#ddelld héiritdan vastustajia tarjoamalla 4.
Kymmenen kortin valtilla voi tarjota epétasaisella kéddelld rau-
hallisin mielin neljén tasolla. Huomaa, ettd sama tarjous voidaan
tehdd my6s paljon vahvemmalla kédelld, esim. kokoelmalla
MAKI50Q87HI95&AK109, jolloin tarjouksella 40 tavoitel-
laan tédyspelibonusta vakavissaan. Téamé& vaikeuttaa vastustajien
tarjoamista korotuksen jélkeen, koska he eivit voi tietdd, onko
vastaaja liikkeelld vahvalla vai heikolla kidella.

Esimerkki 2

Lansi Ita
MAQIR53 5 AMNKT74 24 ONT
085 - QOKJ102 3¢ 3INT
HT4 E $QRJII pass
& J84 SAKQ

Itd kysyy avaajan kidden laatua 2 NT-konventiolla. Lé&nsi
kertoo minimit ja hyvin vérin, mistd itd pédttelee ldnnelle
M AQxxxx. Itd pystyy laskemaan sangiin kuusi patatikkii ja
kolme ristitikkid. Lisdksi vastaaja nédkee, ettd puolustus ei voi
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saada pailtd pietid. Siispd hén tarjoaa 3 NT. Huomaa, etti 4 &
menee pietiin, jos pelinvieji menettdé kaksi ruutua ja herttaa.

Esimerkki 3

V875 T VAKJ943 29€ 20
OKQ10865| & O A2 49 pass
QK4 QAT

Vastaaja esittelee tarjouksellaan pitkdn herttavérin ja vah-
van kdden. Avaajalla on tuki ja mieluumminkin maksimit (”hyvis
arvoja”) kuin minimit, joten hin korottaa suoraan tiyspeliin. Il-
man tukea lédnsi olisi tarjonnut minimeilld avausvéridan uudelleen,
siis 3 ¢, ja maksimeilla virid, jossa hinelld on voimaa/jonkinlainen
sangipysédytys. Vastaajan yldvérid kannattaa korottaa yleensé jo
kahden kortin tuella.

Tehtavia
Ratkaisut 16ytyvét sivulta 154.

1. Pohj.  Itd Eteld  Lénsi
2O pass ?

(a) #KJI6QVQ103H64&%AT83
(b) #A109503HJ873&KQ82
(c) #940AKI5HGK106&J1075
(d) #J1060QI82HT763&QJT4
(e) #AIQAKI5SGK106&J1075
(f) #AQLI07640AK1043H8 M5
(g) #801040QIT42&AT1076

2. Pohj. Ita Eteld Lénsi

20 pass 2NT pass
?

(a) #108VKQJI854(76&J82
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(b) 44V AQ10763)965&K109
AATTOKIS5420T3&%97
AGOQIITA3HOKQART52

A37T40AKQ874H952]

(c
(d
(e

~— ~— ~— ~—

4.11.2 Avaukset 3é&, 3,30 ja3®

Kolmen tason estoavauksissa on yleensd seitsemdn kortin vdri, ja
tikkejd suunnilleen 4-3-2-sidnnon mukaisesti. Kannattaa ottaa
huomioon, ettd 7222-jakautuma on selvésti huonompi kuin 7321,
minkd vuoksi silla on syytd joskus tyytyd heikkoon kakkoseen
vaaravyOhykkeessd. Kolmannessa kédessé vaarattomassa voi
tarjota myo0s 6-4-jakautumalla, jos rohkeus riittdd. Tarjousta
3 # ei kannata tehdd varsinkaan vaaravyohykkeessid millddan ”ur-
heilullisella” ké&delld, silla pataeston tekijastd tulee varsin usein
pelinviejé.

Esimerkki 1

i) &6 ii) #83 iii) 475
Q82 VKJ107532 V4
HAQIIT65 &5 $J1062
»74 *K64 *KQI854

Ensimméinen kési edustaa tyypillistd vaaravyohykkeen estoavaus-
ta 3. Kidella saa huononkin lepd#jan kiden kanssa yleensé ai-
nakin kuusi tikkid ruutupelisséd, ja hertassa on pienid toiveita
lisatikkiin, jos lepdajiltd 16ytyy jotain apua vériin. Kési ii kel-
paa mainiosti vaarattoman vyochykkeen estoavaukseen 3 Q. Kol-
mas k#si edustaa reipasta 3 &-avausta, kun ollaan kolmannessa
kédessd vaarattomassa vyohykkeessa.

Tehtavia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 154.



114 LUKU 4. TARJOAMINEN

1. Mité tarjotaan toisena kétend i) edullisessa vyohykkeessi ii)
tasavyohykkeessé iii) epdedullisessa vyohykkeessd?

Pohj. Ita Eteld Lansi
pass ?

(a) #AQ10965203H Q10476
(b) A7T3VKQI8643594&Q5
(c) #4-V85OKI109865&J1074
(d) #620JH10863%AKI1063
() AKQVT4HQ9I86432%98

2. Mité eteld tarjoaa tasavyohykkeessi?

Pohj. Ita Etela Lansi
30 pass ?

(a) AQB640— 73 AKIRTH4
(b) AAB5VIIOGAKQT &10732
(c) #QI5409420KQT QI3
(d) AKJB7T5094O5AT63&8

() MAKIISVQOKQI6&AT6
(f) MAKIIS5V8OKQI6MAT

4.11.3 Avaukset 4, 4,40 jad

Estoavaukset neljén tasolla varsinkin alavérisséd sisédltéavét varsin
usein kahdeksan kortin vérin. Ylavéreissd taas seitsemén kortin
avaukset ovat suhteellisen yleisid, mutta talloin jakautumana on
usein esim. 7-4. Yldvériavauksissa voi voimaa olla jopa heikon
avauskiden verran. Esimerkiksi kddelld

AJOAKI109764OKQ85 &9
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kannattaa avata 4 Q eikéd 1 Q. Téayspeliin riittda vastaajalle niinkin
vihin kuin #654320532$ J10 & 432, eli vastaajan voi olla vai-
keaa arvostaa korttejaan tdysiméariisesti. Toisekseen vaihtoehtoi-
set sarjat, esim. 10-14;20 ja 10-1#;2 <, johtavat turhan usein
passiin vastaajalta. (Muista, ettd toisen kierroksen 4 O-tarjous lu-
paisi 1 yli 1 -sarjassa ainakin 18 ap ja kuuden kortin vérin.) Koska
kétté ei siis voi hallitusti kuvata, tarjotaan jonkinlaisena keskiar-
votarjouksena 4 Q. Toki téllaisilla avauksilla silloin t&ll6in jad oma
slammi tarjoamatta, mutta keskiméérin tdmé tyyli johtaa hyviin
tuloksiin.

Alaviriavaukset ovat harvinaisia neljan tasolla, koska niissé ei
ole samaa téyspelihoukutinta kuin ylévériavauksissa. Lisdksi kah-
deksan kortin véri sattuu kouraan varsin harvakseltaan.

Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 155.

1. Mita eteld tarjoaa, kun vyohyke on i) edullinen ii) tasa-
vyohyke iii) epdedullinen?

Pohj. Ita Eteld  Lénsi
pass pass ?

(a) MAKQILO8753 01095 % Q7
(b) #49IVKQI8654QI84&6
(c) #7405 AKI107543 %8
(d) #JV82OKI06MAQIIT63
() M109VAKQS8T54H95% 3
(f) #20QJ109874272 &85
(g) M- J1097 OAKIIBTHA2 do—
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4.12 Slammien tarjoaminen

Slammien hallittu tarjoaminen on yksi bridgen vaativimpia osa-
alueita. Pikkuslammissa saa menettdd vain yhden tikin ja isos-
lammissa ei yhtédén, joten suuriin virheisiin ei tarjoussarjassa ole
varaa. Varsinkin isoslammien tarjoaminen vaatii suunnilleen sen,
ettd pelaaja kykenee paikallistamaan térkeimmét kortit omalle
puolelle ja laskemaan tdmé&n perusteella parin saavan 13 tikkié.
Tosin pietislammeja tulee eteen kaikille ja kaikki alle 100 %:n pe-
lit menevit joskus pietiin, joten asiaan ei pidéd suhtautua liian ryp-
pyotsaisesti.

Tayspeleja pystyy tarjoamaan kéytdnnossé selvittdmalla yh-
teisen mahdollisen valttivirin ja téyspeliin tarvittavan pistevoi-
man. Slammeille pisterajat ovat paljolti vain suuntaa antavia,
eiké slammia useinkaan kannata tarjota vain silld perusteella, etté
omalla puolella ”on niin paljon pisteitd”. Slammien tapauksessa
my0s pisteiden sijainnilla on keskeinen merkitys. Pelaajien onkin
syyta kayttad pisteiden ynniystd hienostuneempia menetelmié.

4.12.1 Assikysely — Blackwood

Jo bridgen varhaisina vuosina huomattiin, ettd 4 NT ei tule lop-
pusitoumukseksi juuri koskaan. Slammeissa oli ongelmana var-
sin yleinen dssdnpuutostauti, joka aiheutti pietien runsautta kor-
keissa peleissd. Tastd sai amerikkalainen Easley Blackwood oi-
valluksen kayttdd tarjousta 4 NT #ssdkyselynéd. Slammisarjassa
siis tarjous 4 NT on keinotekoinen ja kysyy partnerilta hdinen
dssiensd lukumddrdd. Blackwoodin nimestéd kehittyi ldhes syno-
nyymi dssdkyselylle, ja nykyisinkin melkein kaikkien #ssiin liitty-
vien konventioiden nimen osana on Blackwood tai nimen lopussa
on -wood. Vastaukset Blackwoodin dssidkyselyyn 4 NT loytyvat
seuraavasta taulukosta.
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Vastaus | Merkitys
5& 0 tai 4 dssad

5< 1 &ssé
5Q 2 assad,
568 3 dssda

Mikéli #ssid on riittévésti slammiin, voi vastauksen kuultuaan
tarjota sopivaksi katsomansa pelin. Jos kuitenkin kaikki &ssét
ovat omalla puolella ja isoslammi vield houkuttaa, voi kysyé
kuninkaiden mé#ras tarjoamalla 5 NT. Siihen vastaukset menevét
aivan saman logiikan mukaan kuin 4 NT:n jilkeen, eli 6& = 0 tai
4 kuningasta, ..., 6 & = 3 kuningasta.

Esimerkki 1

Lénsi  Ité
AA1074 AKQI853 10 L&
V2 T VKQT73 3h ANT
OAQ865 | g OKA4 5V G M
*KI3 & A pass

Avaajan 3 & kertoo neljin kortin padan ja 15-17 pistetti.
Vastaajalla on 20 pisteen kési, joten yhteistd voimaa 16ytyy
reilusti yli 33 pisteen slammirajan. Idin 4NT on &ssidkysely.
Avaaja lupaa kaksi dsséd. Yksi dssd puuttuu, joten pikkuslammia
enempédd ei kannata tarjota. T&lla kertaa 6 NT olisi paras lop-
pusitoumus, mutta 6 # tulee hyviani kakkosena.

Esimerkki 2

Lansi Ité
aA N764 2& 29
VAKQ874 LPI VJ52 29 39
o7 . OKJ653  ANT 5%
&*KQJ104 *82 59 pass

Avaaja kertoo ainakin viisi herttaa ja todella vahvan kiden
tarjouksella 2Q. Iddn 30 lupaa herttatuen ja ainakin yhden
kuninkaan tai dssén. Léansi kysyy #ssid, koska téssé jaossa idéan
korteista vain &ssilla on merkitystd. It kieltdd niitd omistavansa.
Lénsi pysdyttaa viiden tasolle. Kotipeli on erittdin todennékoinen.
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Huomaa, ettd &ssid ei kannata kysyé, jos huonossa tapauksessa
viiden tasolla ollaan pietipelissd. Talloin on syytd pysidhtyid jo
tayspeliin.

Esimerkki 3 Léansi Ita

INT 2%
M AKS6 ®QJ 24 ANT
VAT3 U VK1054 50 5NT
OK6 E CAQJI02 GO 7TNT
&J932 & AK pass

Itd laskee parin yhteiseksi voimaksi 35-37 arvopistettd, jo-
ten isoslammikin on mahdollinen. Staymaniin avaaja kertoo
patavirin ja itd kysyy éassédt. Lénsi ilmoittaa kaksi &sséé, joten
itd-lannelld on kaikki jaon &dssét. Ita kysyy toiveikkaana kuninkai-
den mé#ardd ja saa kuulla kaksi. On tikkien laskun aika. Tiedossa
on téssé vaiheessa neljd patatikkié, kaksi herttaa, viisi ruutua ja
kaksi ristid, yhteensa siis 13 tikki&, joten vastaaja tarjoaa 7 NT.

Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 155.
1. Mita eteld tarjoaa, kun pohjoisen 4 NT on Blackwood?
Pohj. Eteld
4NT ?
(a) #KI5QAQI0QIT53HKQS8
(b) #AQ7T40KQI85H6&KI10
(c) #QL105320AKHA10964&7
)
)

(d) MAKI04QTOAQIMATST4
() MATI0T5QKSHGAQI3HAJ



Luku 5

Kilpaileva tarjoaminen

Kilpaileva tarjoaminen on jaettu kahteen osaan. Ensin tutustu-
taan menetelmiin, joita kédytetddn, kun vastapuoli on jo avannut
tarjoussarjan ja pelaajalta 16ytyy kéddestéd jotakin hédnen omasta
mielestdéin kertomisen arvoista. Jalkimmaéisessd osiossa taas tar-
kastellaan, kuinka sarjan avanneen puolen tarjoaminen muuttuu,
kun vastustajat tulevat mukaan sarjaan kamppailemaan loppusi-
toumuksesta.

5.1 Puolustustarjoaminen

Vastustajan avattua jollakin luonnollisella véritarjouksella tai
vaikkapa heikolla hypylld pelaajalla on kéytettdvissdén seuraavia
tarjousvaihtoehtoja:

e Oman vérin tarjoaminen lupaa vihintddn viiden kortin
vérin. Voimaa kédessd on yhden tasolla n. 10-17 ap ja ylem-
milld tasoilla n. 11-17 ap. Huomaa, ettd véilitarjous ei ole
tissd tapauksessa koskaan hyppéaava.

e 1 NT kertoo 15-17 ap, tasaisen jakautuman ja pidon vastus-
tajan varissé. Tarjousta ei pida tehd4, jos vastustajan vérisséa
on vain dubbeli ja yksinkertainen pito eli esim. Kx tai Ax.

119
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e Kahdennus on ns. ilmaisukahdennus, eli se lupaa pituutta
tarjoamattomissa vareissd. Tyypillisesti kidessd on 11-17 ap
ja ainakin kolme korttia kaikissa tarjoamattomissa véreissé.
Lisdksi kaikilla véhintdén 18 arvopisteen késilld aloitetaan
kahdennuksella.

e Hypyt uudessa vérissd ovat heikkoja eli estotarjouksia, kun
avaus on luvannut voimaa ainakin 10 ap. Vastustajan esto-
tarjouksiin, esim. heikkoihin kakkosiin, hyppy lupaa ainakin
kuuden kortin vahvan vérin ja voimaa n. 13-16 ap.

Tarjouksia ja sarjojen etenemistd tarkastellaan yksityiskohtaisesti
omissa jaksoissaan.

5.1.1 Vilitarjoukset

Vastapuolen avauksen jédlkeen tehtyé sangi- tai varitarjousta sano-
taan valitarjoukseksi. Etelan 1 {-avauksen jalkeen lansi voi tarjota
valiin vaikkapa 1 # tai tehdi sangivélitarjouksen eli tarjota 1 NT.
Vastapuolen avattua oman vérin tarjoaminen lupaa ainakin vii-
si korttia tarjotussa vérissi ja voimaa suunnilleen avaustarjouk-
sen verran. Yhden tasolla kési voi tosin olla arvopisteen verran
avauskattd heikompi. Kahden tasolla ja ylempéné alavéritarjous
siséltdd varsin tavallisesti kuuden kortin vérin. Viiden kortin
alavirin tapauksessa kési soveltuu usein ilmaisukahdennukseen,
joka on suositeltava tarjous, jotta ylavéripelit 16ytyvét kivutto-
masti. Viiden kortin yldvdri on kuitenkin selvisti ensisijainen tar-
jottava, vaikka jakauma periaatteessa sopisikin myds ilmaisukah-
dennukseen, sillda 5—3-ylavarivaltin 16ytdminen johtaa usein mai-
nioon loppusitoumukseen.

Vilitarjousten tarkoituksena on paitsi kamppailla loppusitou-
muksen saamiseksi omalle puolelle my6s helpottaa mahdollista tu-
levaa puolustusta. Tésté syystd oman pitkédn vérin kertomisella on
merkitystd myos lahtokorttivihjeené, jos partneri joutuu lahtijaksi
loppusitoumukseen. Siksi on toivottavaa, etti tarjottu véari on laa-
dultaan ainakin kohtuullinen. Jos kési on aivan minimivoimainen
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vélitarjoukseen, kannattaa mieluummin passata kuin tarjota hy-
vin heikkoa viiden kortin varid. Poikkeuksena téstd on patavéri,
jonka ilmaisemisessa ei pidéd hépeilld vérin kuvien puuttumista,
silld pataa tarjonnut pédtyy usein itse pelinviejéksi.

Vilitarjous 1 NT késitellddn omana kokonaisuutenaan sivulta
126 alkaen.

Esimerkki 1
Oletetaan, ettd pohjoinen on avannut 1<>, ja id&ll4 on jokin seu-
raavista késista.

i) #KJ764 i) #KQ5 iii) ®A4
VAQS OAKJIS32 0 Q86
$954 o5 & J5
383 SKJ4 *AQITH4

Kasi i on esimerkki hyvistd minimikéadesté tarjoukseen 1 #.
Keskimmaéinen kési taas on suunnilleen vahvin mahdollinen
vélitarjoukseen 1 Q.
Kolmas esimerkkikési on tyypillinen tarjoukseen 2 é&. Kéadelld
MI87TVAQIOH2&#AQ1043 olisi parempi ilmaisukahdentaa
kuin tarjota ristia.

Jatkajan tarjous

Vilitarjoajan partnerista kidytetddn nimitysté jatkaja, mikéli han
osallistuu sarjaan muutenkin kuin passaamalla. Jatkajan tarjouk-
set ovat samantyylisid kuin aiemmin opitut vastaajan tarjoukset
avaustarjouksen jilkeen. Koska yhden tasolla tehty vélitarjous voi
olla hieman avaustarjousta heikompi, jatkajan sangitarjoukset lu-
paavat hieman enemmén voimaa kuin vastaajan samantyyppiset
tarjoukset.

Seuraavassa on listattu padpiirteet jatkajan tarjouksista yhden
tason vdlitarjouksen jdlkeen.

e Korotus vilitarjousvéarissé:

— kahden tasolle kertoo véahintddn kolmen kortin tuen ja
6-10 p
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— kolmen tasolle kertoo kolmen tai neljan kortin tuen ja
11-12(13) p

— neljén tasolle on estoluonteinen, vahintdén viiden kor-
tin tuki, epétasainen jakautuma ja n. 8-10 p.

1INT lupaa 7-11 ap ja pidon vastustajan vérissd. Tarjous
kieltdd tuen, jos partneri oli tarjonnut ylavérida. Kddessa saa
olla neljén kortin tarjoamaton ylavari.

2NT kertoo 12-13 ap, tasaisen jakautuman ja pidon vas-
tustajan vérissi. Kédessa saa olla neljan kortin tarjoamaton
ylavari, mutta ei tukea vélitarjoajan ylavériin.

Oman virin tarjoaminen kertoo ainakin viiden kortin vérin
ja ainakin 9 ap. Tarjous on kierrosvaatimus. Poikkeuksena
on tietysti tilanne, jossa jatkaja passasi ennen avausta ja on
siten rajoittanut voimansa enintdén 10 arvopisteeseen. Voi-
maltaan rajoitettu tarjous ei voi olla vélitarjouksen jilkeen
vaatimus.

Cue eli wvastustajan wvdrin tarjoaminen ilmoittaa vahvan
kéden ja on kierrosvaatimus. Tdyspelivaatimus tulee pddlle,
jos vilitarjoaja tarjoaa seuraavalla kierroksella jotain muuta
kuin omaa vdriddn alimmalla tasolla. Tavalliset kéasityypit
jatkajalle ovat

— 12+ ap ja tasainen/tasaisehko jakautuma ilman pitoa
vastustajan virissi ja

— tuki partnerin vériin, mutta kési on lilan vahva
madriteltyihin korotuksiin. Siis véhintdédn hyvéat 13 p
ja ainakin kolmen kortin tuki.

e 3NT on loppupeliehdotus. Kédesséd on yleensé n. 15 ap.

Yleisend sdéantoné kannattaa painaa mieleen, etté kilpailevissa tar-
joussarjoissa vastustajan vdrin tarjoaminen lupaa vahvan kdden.
Hiiritsemattomissi sarjoissa vastaavassa merkityksessé oli erityi-
sesti "neljds vari”.
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Jos vastustajat jatkavat tarjoamista, toimitaan kuten edelld on
médritelty. Kahdennus tulee kuitenkin tarjousvaihtoehdoksi.

e Vastustajien vdritarjouksen kahdennus lupaa n. 8+ ap ja pi-
tuutta tarjoamattomissa véreissd sekd yleensd kaksi korttia
véilitarjoajan vérissd. Kyseessé on siis ilmaisukahdennus.

o Sangitarjouksen kahdennus kertoo puolustushalukkuudesta
(n. 114 ap) ja on siten rankaisukahdennus.

Kahden tason vilitarjouksen jilkeen jatkajan tarjoukset ovat mah-
dollisimman luonnollisia.

e Uusi véri on vaatimus (véhintddn viisi korttia ja 9+ ap).
(Tarjous ei ole vaatimus, jos jatkajalla on varmasti 9-10 ap.
Ks. tarjoukset yhden tason vilitarjoukseen.)

e 2NT on luonnollinen inviitti ja lupaa n. 10-11 ap. 2NT
voi siséltdd kolmen kortin tuen alaviritarjoukseen, mutta
ylavaritarjoukseen 2 NT kieltda tuen.

e Partnerin vérin korotus kolmen tasolle lupaa n. 810 p.

e Cue on kahden tasolla esitettynd kierrosvaatimus, mutta
tayspelivaatimus tulee voimaan, jos vilitarjoaja ei tarjoa
vériddn alimmalla mahdollisella tasolla. Kolmen tasolla tar-
jottuna cue on tdyspelivaatimus.

e 3NT on loppupeliehdotus. Yleensd kédesséa on 12-15 ap.

e Yldvérin korotus tédyspeliin on useimmiten kohtuulliseen voi-
maan (8-10 ap) ja neljin kortin tukeen perustuva tarjous.
Kaisi on hieman liian hyvé korotukseen kolmen tasolle eiké
ole ihan tasainen.

Omaa kéttéd arvostettaessa on vilitarjoussarjoissa syytd huomata,
ettéd vastapuolen pisteistd enemmisto on yleensé avaajan kidessé.
Avaajan vasemmalla puolella oleva pelaaja voi olettaa, ettd hdnen
kuvakorttinsa ovat vastustajan vahvan kidden takana, joten esim.
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leikkaukset onnistuvat tavallista useammin. Jos taas avaaja istuu
pelaajan vasemmalla puolella, on syyté olla hieman varovainen
kortteja arvostettaessa, silld usein esim. rouvan tai kuninkaan ta-
kaa 16ytyy avaajan kidesté isompi kortti, jolloin leikkaukset yms.
yritykset epdonnistuvat totuttua useammin.

Katsotaan jatkajan tarjousvaihtoehdoista muutamia esimerk-
keja.
Esimerkki 1
Téssé esimerkissd ndhdédén millaisilla késilla tehdédén erilaisia tu-
kitarjouksia. Tarjoussarja on alkanut

Pohj. Ita Etela Lénsi
19 16 pass ?

ja lannen kortit ovat

i) 4Q963 ii) 4Q963 iii) #4976

084 84 0 Q842
OAJ53 OAJ853 HAQBE3
*1072 SK7 *K7

Ensimméinen esimerkki on tyypillinen ké&si yksinkertaiseen koro-
tukseen eli tarjoukseen 2 #. Valttituki voisi olla kortin lyhyempi-
kin.

Seuraava kokoelma edustaa hyviaé inviittikatté, jolla tarjotaan
3 #. Jos idilla on jonkin verran lisivoimaa, hin korottaa patavirin
tayspeliin.

Viimeiselld kidella tarjotaan ainoastaan 2 é#, koska kiden hert-
tarouva on luultavasti arvoton ja tulee todennédkdisesti jadméan
pohjoisen isompien korttien jalkoihin jo patapelin ensimméisessé
tikissd. Sen sijaan kisi # Q76098420 AQ53& K7 riittiisi
tayspeli-inviittiin 3 #. Vasemmanpuoleisen vastustajan varissa
oleviin alakuviin ei siis juuri kannata rakastua, vaan niiden ar-
voa on syyté arvioida alaspéin.

Esimerkki 2
Tarjoussarja on sama kuin edellisesséd esimerkissd, mutta nyt
lénnellé ei ole tukea vilitarjoajan variin.
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Pohj. Ita Eteld Lansi
10 14 pass ?

Lénnen kési on jokin alla olevista.

i) &J7 i) 4Q6 iii) #J8
OK1084 OK105 074
832 $A9T4 $KQI872
®AJI5 S KJ82 SAJ3

Ensimmaéiselld kddelld tarjous 1 NT on selked valinta.

Toisen esimerkin tapauksessa kési kelpaa oivallisesti tarjouk-
seen 2 NT.

Viimeisella kéidelld aloitetaan tarjouksella 2 {, joka kertoo ruu-
tuvérin ja ainakin 9 ap seké on kierrosvaatimus.

Tehtavia
Ratkaisut 16ytyvét sivulta 155.

1. Pohj. Ita Eteld Lénsi
15 ?
(a) #Q108520AKQ3O4&KI5
(b) #80VKQI5 OK4&A109752
(c) #Q3V8T632052& AKQ6
(d) #976420AKQO6&QI83
(e) #AKJI07T30AK64HJRA10
(f) #Q940AT53O10&KJI1092
2. Pohj. Ita Eteld Lénsi
20 ?
(a) #KQ750Q6O0AQ10874&%9
(b) #KQ10650J953 )4 & AK6
(c) #AQI03VK4H Q1084285
(d) #AKJ107540-OKI6&J105
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() MKIT4206HAB63&AT4

3. Pohj. Ita Eteld Lénsi
1$ 10 pass ?
(a) OKJIT4086A1093 &JI95
(b) #QJI53V4HAQT5H1062
(c) #Q10420Q8HAI5RK1063
(d) #840VK6520A953&K105
AAJT20J86OKI43&T6
AAK109760J4O3RAQI6
(g) MATITOQAHIS5RAQIE
(h) #J740Q10953 - &AT862
(i) #4QAKI7HIB5 RAKI62

C

e

)
)
)
)
()
(f)
)
)

4. Pohj. Ita Eteld Lansi
16 19 20 ?
(a) OKQT7630VK1045J103 %65
(b) A3VAI525H1063 Q8754
(c) MKJ109740A6)53&%I8T7
(d) MAK1090 Q97610852 %9
(e) MI0VKS64H962%AQIT3
(f) #1030K845962%AQIT3
(g) #107T5QKQ8H Q94 % AT62
(h) #QJIT4VIZHISHAT1032

Vilitarjoussangi

Sangivalitarjous lupaa samanlaisen kidden kuin sangiavauskin eli
15-17 ap ja tasaisen tai tasaisehkon jakautuman. Erona kuitenkin
on, ettd vastustajan avausvérista tulee 16ytya pito. Liséksi on suo-
tavaa, ettd kyseistéd vérid on ainakin kolme korttia.
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Jatkona vélitarjoussangiin pelataan yhtd poikkeusta vaille sa-
maa sangisysteemid kuin avaukseen 1 NT. Kaytossi ovat siis Stay-
manin ylévirikysely 2 &, siirtotarjoukset 2</Q ja tarjous 2 # vie
alavéripeliin kolmen tasolle.

e Poikkeus koskee tapausta, jossa vastustaja avasi tarjoussar-
jan 1Q:lla. T4alloin ei ole kidytossid herttoja kertovaa siir-
totarjousta 2 <, vaan 2<> kertoo heikon kiden ja pitkén
(vdhinté#in viiden kortin) ruudun, jolla haluaa loppusitou-
mukseksi 2 <. Siis, sarjassa

Pohj.  Ita Eteld  Lénsi
10 INT  pass 2

lansi haluaa pelata sitoumusta 2<>. Vastustajan avauksen 1 #
jilkeen ei ole tarvetta systeemimuutoksiin, silld peliin 2 QO
voi edelleen pysdhtyé siirtotarjousta kiyttéen.

Vilitarjoussangi on varsin tarkkaan mééritelty, mink& vuoksi on
verraten helppoa nédhdé tilanteet, jolloin vastustaja on tarjotes-
saan joutunut pietitasolle. Téalloin on syyté kahdentaa vastustajien
sitoumus pietien hinnan nostamiseksi. Téllaisesta kahdennukses-
ta kdytetddn nimitystd rankaisukahdennus. (Kahdennus tarjotaan
aina samalla tavalla, mutta tarjouksen merkitys on yleensé joko
ilmaisu tai rankaisu.) Aihetta koskeva sopimus on seuraavanlainen:

e Jos vastustaja tarjoaa jotain véria vélitarjoussangin jélkeen,
katkki jatkajan kahdennukset ovat rankaisukahdennuksia.
Jatkajan rankaisukahdennuksen jilkeen myos vélitarjoajan
kahdennukset ovat rankaisuja.

Katsotaan joitakin esimerkkikésié vélitarjoussangista.

Esimerkki 1
Eteld on avannut 10, ja lannen kisi on jokin alla olevista.

i) #AQ62 i) #AQ62 iii) #Q82
QKQ7 QK7 QA962
»J3 5>QJI3 OKQJI4
SAJI5 S®AJIS S K10
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Ensimméinen kési on tyypillinen valitarjoussangiin: voima ja ja-
kautuma ovat kohdallaan, ja hertassa on kaksoispito, jos dssd on
eteldlléd, kuten olettaa sopii.

Kédelld ii oikea valinta ensimmaéiseksi tarjoukseksi on kahden-
nus. Dubbelihertta ja vain yksinkertainen pito tekevit sangitar-
jouksen liian vaaralliseksi, kun vaihtoehtona on turvallinen (ilmai-
su)kahdennus. (Ilmaisukahdennusta késittelevé osio on heti 1 NT-
vilitarjousosion jélkeen.)

Viimeinen kokoelma sopii hyvin tarjoukseen 1 NT', vaikka hert-
tapito ei olekaan maailman tukevin. Herttaysi on kuitenkin hyvé
apu, silla jos partnerilla on esim. dubbelikymppi hertassa, ité-
lannella on vérissi kaksoispito.

Tehtivia

Ratkaisut 16ytyvét sivulta 155.

1. Sopiiko idén kisi tarjoukseen 1 NT?
Pohj. Ita Etela Lansi
15 ?

(a) #J10850KJOKQISAQG2

(b) #AKJOKJI104$ 754 & A8T

(c) #KI0QAJ108 O AQISKII6

(d) #AQI86VIICOKQT7TSKA4

(e) MAJH520K1090A6&QI8S

2. Pohj. Ita FEteld Léansi
15 1INT  pass ?

(a) #Q860VJ1097540 52883
(b) #AJB5VKQT74{H83&JI2
(c) #AT07TQQLI085HTI5 QT4
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5.1.2 Ilmaisukahdennus

Vastustajan avattua viriavauksella (siis ei sangilla) kahdennus ker-
too, ettd kiadesséd on

e 11-17 ap ja kaikkia tarjoamattomia virejd vahintddn kol-
me korttia, ei kuitenkaan viiden kortin ylavérid tai kuuden
kortin alavéria.

e Toisena, harvinaisena vaihtoehtona on (vilitarjoukseen)
?ylivahva” kési, siis ainakin 18 ap. Télléin jakautumalle ei
ole rajoituksia.

Kertauksena vield: Bridge ei tunne sellaista tarjousta kuin ilmaisu-
kahdennus. On vain yksi ainoa tarjous nimeltdéan kahdennus, jonka
merkitykseksi on joissain paikoissa sovittu ns. ilmaisukahdennus,
joka lupaa (yleensid) pituutta tarjoamattomissa véreissi.

Esimerkki 1
Kaikilla seuraavilla késilld kahdennettaisiin vastustajan avaus 1 Q.

i) AAQ62 ii) 4K 1062 iii) #QJ2
09 07 0J5
OKIT3 $Q83 $A1094
*Q1074 *AQJ94 *KQ85

Ensimméinen jakautuma on kahdennukseen ihanteellinen kol-
mivéarikési eli marmic.

Keskimmaiselld kidelld jotkut tarjoavat 2 &, mutta kahdennus
on parempi valinta patavérin takia.

Viimeisesséd tapauksessa ei ole muita vaihtoehtoja osallistua
sarjaan kuin kahdennus.

Esimerkki 2
Avaus 1< kahdennettaisiin mm. seuraavilla kokoelmilla.

i) #K964 i) #AKJ1087 iii) #KQO97
CAQ OAJ6 ©QJ85
$AJ108 GKT74 863

S KQ6 & A SAT
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Kéadessé i on liikaa voimaa tarjoukseen 1 NT. Kédelld kahdenne-
taan ja tarjotaan toisella kierroksella sangia (lupaa 18-19 ap), jos
jatkaja ei tarjoa vuorollaan pataa.

Toinenkin kési on ylivahva vélitarjoukseen, joten sarjaan tul-
laan mukaan kahdennuksella. Seuraavan kierroksen patatarjous
kertoo vahintddn 18 ap.

Kahdennuksesta kolmannella kddelld voivat jotkut olla
jyrkastikin eri mieltd. Kéddessd on kuitenkin 4—4-yldvérit ja sar-
jaan mukaan pédseminen esim. vastaajan 1 NT -tarjouksen jélkeen
on kiytdnnossd mahdotonta. On parempi valehdella yhden tasol-
la pikkuisen kuin korkeammalla tasolla paljon. Asséidubbeli saa
riittda hatdtapauksessa ristitueksi. Ylavéreissi ei vastaava ole sal-
littua, vaan niitd tdytyy aina loyty& véhintdén kolme korttia.

Jatkajan tarjous

Ilmaisukahdennuksen jélkeen oletuksena on, ettd kahdentajalla
on 11-17 ap ja ainakin kolme korttia kaikissa tarjoamattomissa
véreisséd. Jatkajan on pakko tarjota jotain, ellei hén sitten halua
jdada puolustamaan kahdennettua avaustarjousta. Tastd syystéa
hyppéddmattomat véritarjoukset eivit lupaa yhtddn pistettd, ja
joskus joudutaan tarjoamaan vain kolmen kortin vérid. Jatkajan
sangitarjoukset lupaavat saman verran voimaa kuin vilitarjouksen
jilkeen ja vastustajan vérin tarjoaminen on téssdkin tilantees-
sa vahva tarjous, tpv. Hyppédédvéat varitarjoukset ovat luonnolli-
sia tdyspeli-inviittejéd. Jatkajan tarjouksista ilmaisukahdennukseen
sovitaan siis seuraavaa:

e Hyppadméiton viritarjous pakotetussa tilanteessa (ts. muu-
ten kahdennettu sitoumus jéisi loppusitoumukseksi) kertoo
n. 0-7(8) ap ja (yleensd) ainakin nelji korttia tarjotus-
sa vérissd. Véri voi olla kolme korttia esim. jakautumalla
40333, kun avaus 1 on kahdennettu.

e Hyppéddva viritarjous lupaa n. 8-11 ap ja véahintdéan neljan
kortin vérin. Yldvdri on ensisigainen kerrottava, vaikka
kddessd olisi pidempi alavdri.
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e Kaksinkertainen hyppy kolmen tasolle (vérié olisi siis voinut
tarjota jo yhden tasolla) kertoo yldvérissd viahintdéin viiden
kortin vérin ja n. 10-11 ap.

e 1 NT lupaa 7-11 ap, tasaisen/tasaisehkon jakautuman ja pi-
don vastustajan vérissd. Tarjous kieltdd vahintddn neljan
kortin tarjoamattoman ylavérin.

e 2NT ilmaisee n. 12-13 ap, tasaisen jaon ja pidon vastusta-
jan véarissd. Tarjous kieltdd vdhintddn neljén kortin tarjoa-
mattoman ylévarin.

e Cue eli vastustajan virin tarjoaminen on tayspelivaatimus.

e 3NT on loppupelichdotus. Tyypillisesti kéidessd on n. 14—16
ap, tasaisehko jakautuma ja hyvi pito vastustajan vérissi.

e Hyppy  ylavaritayspeliin, kun inviittejakin  olisi
kéytettavisséd, voi perustua pitkddn vériin ja epétasaiseen
jakautumaan (esim. 5-5 tai 6-4). Toinen vaihtoehto on n.
12-13 ap ja viiden kortin véri.

Jos vastaaja ei passaa ilmaisukahdennukseen, jatkajan ei ole pakko
tarjota yhtddn mitdéan. Téssé tilanteessa jatkajan tarjoukset ovat
siis vapaaehtoisia. Naissé sarjoissa

e jatkajan hyppdamaton, vapaaehtoinen vdritarjous kertoo ai-
nakin nelja korttia tarjotussa vérissi ja n. 6-8 ap.

Vapaaehtoiset tarjoukset lupaavat siis ainakin 6 ap.

Koska ilmaisukahdennus lupaa oletusarvoisesti ainakin kolme
korttia jokaisessa tarjoamattomassa vérisséd, jatkaja saattaa vas-
taajan tarjouksen jédlkeen nihdé, ettd omalla puolella on luulta-
vasti piste-enemmisto ja myos valttienemmisto. Télloin kahdennus
on alkuperiisesséd merkityksesséddn eli ilmaisee uskoa pietien saa-
miseen. Téllaista kahdennusta sanotaan rankaisukahdennukseks.
Sopimus siis on, etté

e ilmaisukahdennuksen jidlkeen wuden vdrin kahdennus on ran-
kaisu.



132 LUKU 5. KILPAILEVA TARJOAMINEN

Vastaaja voi my6s korottaa avaajan virid tai tarjota sangia.

e Vastaajan korotuksen kahdennus on ilmaiseva eli lupaa tar-
joamattomia vérejd. Erityisesti tarjous kieltdd samalla tasol-
la tarjottavan vahintddn neljan kortin yldvdrin.

e Vastaajan sangitarjouksen kahdennus kertoo n. 10+ ap (ta-
kaa omalle puolelle piste-enemmistén) ja on rankaisu.

Tutustutaan taas esimerkkeihin.

Esimerkki 1
Tarjoussarjassa

Pobhj. Ita Eteld Lénsi
19 X pass ?

lénsi tekee seuraavilla kisilla hyppadméattomén tarjouksen.

i) 432 ii) #K963 iii) & J874
05432 075 VQ97
432 OKIST4 $ Q1062
*5432 382 »K6

Kasi i on heikoin mahdollinen kési. Koska siiné ei ole patavéria,
valinnaksi tulee pisin véri. Tarjous on 2 &.

Toinen esimerkki taas edustaa suunnilleen vahvinta mahdollis-
ta kétta, jolla ei vield hypata. Ylavéri tarjotaan ensin pidemmésté
alaviristad huolimatta. Tarjous on siis 1 #.

Viimeisessé kédessé on paljon mutta huonoja arvoja, eiké tdmé
n. 7 ap:n kési ole ldhellekdédn hypyn arvoinen. Tarjoukseksi vali-
taan taas ylavéari eli 1 #.

Esimerkki 2
Olkoon tarjoustilanne taas sama kuin edellisessé esimerkissé. Talla
kertaa ldnnen kortit ovat seuraavan nikoiset:

i) 4Q984 i) #QJ984 iii) 4QJ984
QA874 QA87 QA87
OK93 HK93 OKQ3

& 102 & 102 & 102
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Ensimmiiselld kadella tarjotaan 2 &, toisella 3 #, joka kertoo
viiden kortin vérin, ja kolmannella 4 &. Huomaa, ettid hyppy
tayspeliin vaatii viiden kortin vérin, silld kahdentajalla voi olla
vain kolme pataa. Saman tarjouksen voisi tehdd my6s esim. kédella

AJ10854209HAQ73&95.

Esimerkki 3
Télla kertaa eteld el passaa.

Pohj.  Iti  Eteli  Lénsi

15 X 10 ?
Lannen kortit:
i) #4987 ii) #KJ764 iii) # Q85
QJ6 0953 QA4
$Q1085 82 $873
&J953 &QJ4 S AJ1095

Ensimmaéiselld kéddelld passataan. Téssé sarjassa ei ole pakko tehdé
yhtddn mitédén, joten heikolla kddelld (0-5 ap) saa passata.

Toinen kési on hieman liian heikko hyppé#évéadn tarjoukseen.
Niilld korteilla tarjotaan 1 #, joka vapaaehtoisena tarjouksena lu-
paa jonkin verran voimaa eli 6-8 ap.

Ki#si iii sopii oivallisesti inviittiin 3 &. Hyppy alavirissé sisaltda
useimmiten viiden kortin vérin, silld tasaisella kadella, jossa ei ole
tarjottavaa ylévarié, voidaan usein tarjota sangia.

Esimerkki 4
Tarjoussarja on alkanut seuraavasti:

Pohj.  Iti  Eteli  Lénsi
19 X 20 X

Lé&nnen kahdennus lupaa pituutta tarjoamattomissa véreissé, mut-
ta kieltdd patavérin, koska lénsi olisi voinut tarjota pataa kahden
tasolla. Tyypillisesti jatkajan jakautuma on 342044& ja voima
n. 7+ ap.
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Tehtavia
Ratkaisut 16ytyvét sivulta 155.

1. Sopiiko kahdennus etelén tarjoukseksi alla olevassa sarjassa?

Ita Eteld Lénsi Pohj.
1§ ?

(a) #QJI4VKS5HI7T&ATI02
(b) #AQVII64H52KQIT3
(c) MAQJIIS6VATHO6RAKIS
(d) #J9762VAQ85HSRKI4
(e) AKQ84VAQI07H $QIS62
(f) #AK75Q0 Q106842 & K102

2. Pohj. Ita Eteld Lansi
1$ X pass ?
(a) #K5430J52HJ9843 %2
(b) 4 Q1063095 A64HK8T6
(c) MQAVK10974HI6MAI53
(d) #73VA865109% Q10873
(e) MQ5VQIBOAQIRIRTE3
(f) #Q1094VKIT2H1062 &42
(2) #A1087VQII654H I8 &5

3. Pohj. Iti  Eteli  Lénsi
19 X 20 ?

(2) MQIT6VISHOKISHQL1072
(b) AK9I5QQITH10743 &K 106
(c) AAJIEVT63OKQ86I10
(d) #AT5V430KT53%I1074
() MIT5V9HQIS65&KQI3
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5.1.3 Estotarjoukset

Koska estotarjouksiin sopivat késityypit kéytiin lapi jo avaustar-
jousten yhteydessd sivulta 106 alkaen, téssd keskitytddn ainoas-
taan taktisen puolen esittelyyn, eiké osion lopussa ole tehtéavia.

Vastustajan avattua yhden tason vériavauksella ovat kaikki
hyppééavéat varitarjoukset heikkoja eli perustuvat pitkddan vériin.
Arvopisteiti estotarjoajalla on enintdén 10. Tarjousten vaatimuk-
set ovat siis tdysin samanlaiset kuin estoavauksiin. Jatkotarjoukset
noudattavat my0s tuttuja periaatteita.

e Jatkajan uusi véri on luonnollinen vaatimus. Passanneen
kdden tarjous lupaa hyvdin vdrin ja tuen estovdriin.

e Vastustajan virin tarjoaminen on vahva tarjous.
Muutenkin toiminta noudattaa aiemmin opittuja periaatteita, eli

e heikolla kédelld sopiva korotustaso 10ytyy, kun luvataan ot-
taa yhtd monta tikkid kuin omalla puolella on valtteja.

Siten esim. kolmen tasolle tarvitaan yhdeksédn valttia ja neljan
tasolle 10 wvalttia. Estotarjousten korotuksissa kannattaa olla
riittdvéan rohkea ja nostaa peli heti niin korkealle, ettei itse endé
tarvitse tarjota, vaan vastustaja joutuu tekemé&in viimeisen ar-
vauksen. Katsotaan téstéd esimerkkiné kahta tarjoussarjaa.

Esimerkki 1
Lannen haparoiva tarjoamistyyli ei haittaa vastustajia.

Pohj. Iti  BEteli  Lénsi
19 24 30 36
4Q pass  pass 44

Tissé sarjassa pohjoinen péisee tarjoamaan 4 Q. jonka péélle ldnsi
korottaa omaa aiempaa tarjoustaan. Pohjoinen on pé#ssyt ilmai-
semaan, ettd hinelld on minimid parempi kési. Siten pohjoinen-
eteldn tilanne on varsin hyvi, kun pari arpoo, kahdentaako 4 é
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vai tarjotako 5 Q.

Esimerkki 2
Tasté lannesta kannattaa ottaa mallia.

Pohj. Ita Eteld Lansi
10 24 30 44

Liannen suora 4 # tuo kovan paineen vastustajille. Kdaytdnnossi
pohjoisen on yksin péaitettavéi, kuinka sarjaa jatketaan.

5.2

Hairityt tarjoussarjat

Téssé kilpailevien tarjoussarjojen toisessa osassa kaydéaan lapi tar-
joamista, kun oma puoli on avannut ja vastustajat tulevat sarjaan
mukaan kahdennuksella, vilitarjouksella tai vaikkapa heikolla hy-
pylld. Periaatteessa vastustajien osallistuminen tarjoussarjaan ei
muuta paljoakaan. Uutta asiaa tulee ldhinné silloin, kun tarjouk-
sena on kahdennus.

Tarjousten voimavaatimukset ja vaatimustilanteet séilyvat
ennallaan.

Samoin korotukset pysyvit entiselldin.

— Poikkeuksena on sarja 1 Q/#-vilitarjous-7, jossa 2 NT
kertoo tasaisen kiden ja on tédyspelivihje, eikd tpv ja
ylavarituki, kuten ilman h&irintaé.

Sangitarjoukset lupaavat aina pidon vastustajan tarjoamas-
sa VArissi.

Seuraavia sopimuksia noudatetaan, jos avaustarjous
1&%/$/C/M kahdennetaan.
— 1 yli 1 -tarjoukset ovat kuten ilman héirint&a.

— 2 yli 1 -tarjous lupaa vahintédén viiden kortin vérin ja
6-9 ap (useimmiten kyseessid on kuuden kortin véri).
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— Vastakahdennus kertoo 10+ ap. Tyypillisesti kidessé
on lyhyehk6 avausviri, eli vastaajalla on puolustus-
halukkuutta. Tadmaén jéalkeen kaikki kahdennukset ovat
rankaisukahdennuksia.

— 2NT lupaa tdyspelivoiman ja tuen avaajan vdriin. Siis
myo0s alavériin.

o Viritarjouksien kahdennukset ovat yleenséd ilmaisukahden-
nuksia.

— Poikkeuksina ovat sangi- ja estoavaukset, joiden jéilkeen
vastaajan tekemé kahdennus on rankaisua.

— Yhden ja kahden tasoilla kahdennus lupaa aina, kun on
mahdollista, (ainakin yhden) vihintdén neljin kortin
tarjoamattoman ylavarin. Tamé& sopimus kantaa nimeé
Sputnik-kahdennus.

— Vastustajien rankaiseminen tapahtuu useimmiten pas-
saamalla partnerin ilmaisukahdennukseen. Ei siis
kéytetéd rankaisukahdennusta vaan rankaisupassia.

e Sangitarjouksien kahdennukset ovat rankaisukahdennuksia
ja lupaavat vahvan kéden.

e Vastustajan virin tarjoaminen on tédyspelivaatimus ja kysyy
sangipitoa vastustajien vérissa.

— Jos vastustajat ovat tarjonneet kahta varid, cue lupaa
kahden tai kolmen tasolla pidon tarjotussa vérissa ja
kysyy toisen vérin pitoa.

Erityissopimuksina kahdennuksista ovat seuraavat kaksi tarjous-
sarjaa.

i) Pohj. Ita Eteld  Lénsi
1 1< X

e Eteldn kahdennus kertoo tasan 4—4-yldvdrit ja ainakin 6 ap.
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Tarjous 19 lupaa vdhintddn neljin kortin véirin, mutta jonkin
muun kuin edelld mainitun yhdistelmén. Jos siis télloin etelélla
on myds patavéri, herttoja on oltava ainakin viisi. Sama koskee
my0s tarjousta 1, eli tarjous ei takaa kuin nelji pataa, mutta
jos kidesséd on my6s ainakin nelja herttaa, patoja on ainakin viisi.

ii) Pohj.  Itd  Eteli Lénsi
1&/0 10 X

o Eteldan kahdennus lupaa tasan neljd pataa ja ainakin 6 ap.

e Kahdennuksen paikalla 1 # kertoo viahintdén viisi pataa.

Avaajan ylavéaritarjoukset edelld sarjoissa i ja ii olleisiin kahden-
nuksiin menevéit seuraavasti:

e Yldviritarjous yhden tasolla kertoo minimikéden ja yleensé
vain kolmen kortin tuen. Kyseessd voi siis olla heikolla
kédelld tehty pakkotarjous.

e Korotus kahden tasolle lupaa neljan kortin tuen ja vastaa
voimaltaan héiritsemétontd toisen vuoron korotusta (vrt.

1&/O-10:2Q tai 1de/O-14:;2 M), ts. 12-14 p.
e Korotus kolmen tasolle on tayspelivihje, tuki ja n. 15-17 p.

Perehdytédén sopimuksiin esimerkkien avulla.
Esimerkki 1

MK 1084 AT5
VQJI86 LPI VA9T3
&85 E HQIT43
& AK4 &J6

Lénsi Pohj. Ita Eteld
1 16 X pass
20 kp.
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Id&n kahdennus ilmoittaa ainakin nelja herttaa ja vdhintdéan 6 ap.
Lannelld on herttatuki ja minimivoima, joten hén tarjoaa 2 Q.
Idan kasi ei riitd tdyspelivihjeeseen, joten itd passaa. Huomaa,
ettei 20 ole reverse vaan korotus vastaajan vérissé.

Esimerkki 2

AKT72 a92

Q4 LPI QAS85
GAQIS53 | g 62

&J6 QAKQIT4

Lénsi  Pohj.  Iti Etela
15 16 2 pass
2< pass 24 pass
2NT pass 3NT kp.

Idén 2 & lupaa 10+ ap ja ainakin neljé ristid (voimalla 10-11 ap
ristejd on vihintdin kuusi). 2 # tiedustelee virin pitoa. Avaajan
kuningas on pito niin kauan kuin eteld ei péése kiinni, joten tar-
jous 2NT on perusteltu valinta. Itd padttas sarjan sangitdyspeliin.

Esimerkki 3

MAQT6 MK9I832
VK8 LPI 01074
SKQ964 E $J10
93 S A108
Lénsi Pohj. Ita Eteld
15 20 X pass
3H pass 44 kp.

Iddn kahdennus ilmoittaa patavérin. Lénnelld on patatuki ja
hyvéit 16 pistettd, joten kési riittda tarjoukseen 3 #v. Idilla arvo-
kortit ovat hyvissé paikoissa ja viides valtti on erinomainen asia,
joten korotus tédyspeliin on selvé valinta.
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Tehtavia
Ratkaisut 16ytyvét sivulta 156.

1. Pohj. Ita Eteld Lansi

1$ 10 ?

(a) #KJ1040Q72H95%QJI98

(b) #J1085402HK105&ATT2
(c) MQIBVAITAHI632&%]T
(d) MAQ63VT6OAI0RKI1085
(e) Q1097 VK85 Q4MAQT2
(f) #KQ306435J104%Q632
(g) MALOKQ1095103 %9865

C

~— ~— ~— ~—— ~— ~—

2. Pohj. Ita Etela Lansi
1& 28 ?
(a) #JI0QA1097 HKI854&J4
(b) #JI6OKQJIIT5H Q7 &108
(c) #KQ3VQI06 > AQI2&1086
(d) #720945KQ85#KJ965
(e) 410620 AK1076AJ2&Q10
(f) OKI10VAQJTI832OTHH62

3. Pohj. Ita Eteld Lénsi
1 1 X pass
?
(a) #Q520VAJI07THIRKQL1063
(b) #AJIOKS5OKQIOMAQISS
(c) #K10740J6OA528AQ63
(d) #620Q30AQI0MAKI1054
(e) #AI0VQLI082H 64 AKIRT



Liite A

Tehtavien ratkaisut

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 8.

1. (a)

(b)

Pelaa kolmonen ldnnen #ssélle, ota seuraava tikki hert-
tajatkalld (poydasta kasi), jatka herttaseiska poydian
kuninkaalle ja ota neljés tikki rouvalla.

Ota ensin tikki poydéan jatkilla, pelaa kiddestd kuuto-
nen. Pelaa sitten poydéstéi nelonen ja kddesté assé. Lo-
put tikit saat kuninkaalla, rouvalla ja kympill&.

Pelaa kolmonen kéden rouvalle ja ota toinen tikki sota-
miehelld, pelaa poydésta nelonen. Tamén jélkeen pelaa
seiska poydén &ssille ja nauti viela tikit kuninkaalla,
kasilla ja viitosella. Vastustajilla on yhteensé vain nelja
ristid, joten neljan kierroksen jilkeen vastustajilla ei voi
olla endé véria jaljella.

Pelaa kakkonen kéden #ssélle. Jatka patarouva ja ota
yli poydén kuninkaalla. Koska vastustajilla on yhteensé
vain viisi pataa, heille ei voi jaada varid, kun olet otta-
nut tikit korteilla A, K, J, 10 ja 9. Lopuksi patanelonen
voittaa vérin kuudennen tikin.

Pelaa herttakuningas ja ota se yli dssélld. Viisi seuraa-
vaa tikkia saat lopuilla kéiden hertoilla.
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2.

(a)
(b)

(f)

LIITE A. TEHTAVIEN RATKAISUT

i) Neljé, ensin dssilléd, sitten kuninkaalla ja lopuksi vield
rouvalla ja jatkalld. ii) Nelja.

i) Kolme, korteilla A, K ja Q. Jos véri istuu 4-1 tai 5-0,
I-L ei saa enempéé tikkeja. ii) Jos véri istuu 32, kaikki
P-E:n hertat putoavat kolmen (A, K, Q) herttakierrok-
sen aikana ja I-L saa véristd maksimimadrén eli nelja
tikkia.

i) Kaksi, &ssélld ja kuninkaalla. Jos P-E:n nelja pataa
ovat jakautuneet 3-1 tai 4-0, suurin pata 16ytyy kol-
mannella kierroksella heidén korteistaan. ii) Viisi, jos
P-E:n padat istuvat 2-2.

i) ja ii) Kaksi. P-E:lle jd4 aina vdhintddn yksi ruutu
dssén ja kuninkaan ottamisen jélkeen.

i) Kaksi. Vastustajien kolme ristid voivat istua 3-0,
jolloin I-L saa pddlti vain kaksi tikkid. ii) Mikéli véri
on jakautunut 2-1, itéd-ldnsi saa varistd kuusi tik-
kid. Huomaa kuitenkin vériin liittyva vaara. Jos pe-
laa ensin kuninkaan ja sitten nelosen &ssélle, idélle ja&a
$98 ja ldnnelle #7653, eli viri blokkaantuu. Tamén
voi estdd pelaamalla kuninkaan jélkeen ristiysin (tai
-kasin) &ssille ja voittamalla kolmannen kierroksen ka-
silla (tai ysilld).

i) ja ii) Nolla. Vastustajat saavat halutessaan en-
simmaéisen tikin dssalldan.

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 11.

1.

(a)

(b)

Vari on vahva heti, kun vastustaja on ottanut &ssénsa.
Virin kasittely aloitetaan ldnnen kuvilla blokkaantumi-
sen estédmiseksi.

Pelataan ensin pieni iddn kadestd kohti ldnnen kuvia.
Jos etelédlld on singelidssd, P-E saa vain yhden tikin.
Jos eteld pelaa pienen ja herttakuningas voittaa tikin,
jatketaan rouvalla. Jos etelillé oli alussa neljén kortin
hertta, hén saa véristd joka tapauksessa kaksi tikkia.
Rouvajatkolla estetdén vérin blokkaantuminen.
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(c) Pelataan pieni kortti kohti idédn kuningasta. Jos kunin-
gas saa tikin, jatketaan vérid. Jos ruutu istuu 2-2 ja
dssd on pohjoisella, I-L saa nelja ruututikkia. Jos &ssé
on eteldlld, I-L:n maksimisaalis on kolme tikkié.

(d) Véri on kiinted (idalld on neljd korttia ja I-L:1l4 on vii-
si perdkkéistd korttia & QJ1098), joten sité kisitellasin
kuin vahvaa virid. Aloitetaan ristirouvalla (tai pienelld
rouvalle) ja myohemmin jatketaan kympilld. I-L saa
véaristd kaksi tikkia.

(e) Aloitetaan &ssilld ja pelataan sitten pieni pata kohti
rouvaa. Rouva saa tikin, jos kuningas on pohjoisella. Jos
vari istuu 3-3, viitosenkin voi kasvattaa vield tikiksi.

(f) Ensin pelataan pieni hertta molemmista késisté.
Jos molemmat vastustajat tunnustavat mychemmin
dssiille, vari istuu P-E:ll4 3-2 ja vérin voi kasvattaa
pelaamalla kolmannen kierroksen herttaa. Jos toinen
vastustaja sakaa #ssélle, tikin kasvattaminen varisté
on toivotonta. Ensimmaéisen tikin ottaminen &ssélla vie
kontrollin véristéd ja voi aiheuttaa turhia tikinmenetyk-
siéi, jos hertta ei istu tasan 3-2.

(g) Pelataan ensin pieni ruutu kohti iddn rouvaa. Rouva saa
tikin, jos kuningas on pohjoisella. Jos aloittaa dssill4,
saa rouvalla tikin vain, jos kuningas putoaa &ssén alle.

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 15.

1. Padassa ei ole yhtéadn pikatikki, hertassa on kaksi, ruudussa
kaksi ja ristissé yksi pikatikki. Padasta voi helposti kasvattaa
neljd puuttuvaa tikkid. Lahto voitetaan kéiteen herttadssalla
tai -kuninkaalla, jonka jédlkeen pelataan patakuningas. Pelin-
viejalla on kotipelitikit heti, kun puolustus on ottanut tikin
patadssalla.

2. Pikatikkejd on padassa viisi ja ruudusta saadaan heti kuu-
des tikki rouvalla. Puuttuvan tikin voi kasvattaa helposti
ruudusta. Yhteyksien kanssa pitdéd olla tarkkana. Poytéian
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pédsee ainoastaan patakympilld ja ldnnenkin kéteen tulo on
padan varassa. Siksi pataa ei saa pelata kierrostakaan ennen
ruudun kasvattamista. Suunnitelma: voitetaan 1dhtd ruutu-
rouvalla ja jatketaan virid nelosella. Lopulta saadaan koti-
peli.

Pelinviejélla on kuusi pikatikkid. Puuttuvat kaksi tikkia voi-
daan kasvattaa ruudusta, mutta tdlléin puolustus ehtii ensin
puhkaista patavérin ja ottaa ainakin kolme pataa, kaksi ruu-
tua ja ristin, jolloin pelissd on yksi pieti. Oikein on yrittaé
saada puuttuvat tikit rististd. Tamé& onnistuu, jos ristifissa
on etelalld. Poytadan pitda padstid kahdesti pelaamaan ristié.
Suunnitelma: voitetaan 1dht6 poytédan kuninkaalla, pelataan
ristikolmonen kuninkaalle, mennéén herttarouvalla poytaan
ja jatketaan pieni risti kohti rouvaa. Jos ristiissé on poh-
joisella, jaossa ei ollut kotipelimahdollisuutta. Huomaa, etta
peli menee yleensé pietiin, jos ldhto voitetaan kéteen pa-
tadssalld, silla télloin ei padstd poytddn pelaamaan toista
ristikierrosta muuten kuin avaamalla pata vastustajille, joil-
la on vield ristidssé ylhaalla.

Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 19.

1.

2.

(a) 6 (b) &6 (c) V3
(d) #Q.Et ehki saa rouvalla enéé tikkié, jos pelaat pienen.
(a) A (b)) &7 (¢) V10 (d) &J

Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 22.

1.

(a) 42 (b) OK  (c) 410

(d) ©J. Yhté pitkien vérien tapauksessa kannattaa suosia
sarjalahtoa.

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 25.

1.

(a) Leikkaa viri kahdesti. Ensin vaikkapa rouvalla, palaa
lannen kéteen ja leikkaa jatkalla.
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Leikkaa ensin kympilld. Jos rouva voittaa tikin, kasva-
tat vérin. Jos taas eteldn dsséd vie tikin, leikkaa véri
uudelleen kierrdttamalla jatka. Jatkdn pelaaminen jo
ensimmaiselld kierroksella johtaa ylim&#rdisen yhtey-
den tarpeeseen, jos jompikumpi puolustaja voittaa ti-
kin #ssalli.

Téssd vérissd on kaksi yhtd hyvidd menetelm#é. i) En-
sin kuningas ja sitten leikkaus kierrdttamalla jatka. ii)
Ensin dssé ja sitten leikkaus jatkélld ja tarvittaessa
mydhemmin vield kympilld. Tapa i on oikein, kun rouva
on pohjoisella, tai tippuu kuninkaan alle eteldltd. Ver-
sio ii taas tuottaa nelja tikkid, kun rouva on etelélla tai
putoaa pohjoiselta dssén alle.

Ota ensin &dssé (tai kuningas), mene toisella vérilld idén
kiiteen ja leikkaa ruutu jéatkalld ja kympilld. Saat viisi
tikkié, jos rouva putoaa #ssén alle tai rouva on etelalld
enintddn neljan kortin varissa.

Leikkaa véri heti jétkélld ja my6hemmin kympilla. Saat
kuusi tikkié, jos pohjoisella on rouva enintdin neljan
kortin varissd. Huomaa, ettd on védrin ottaa ensin esim.
ristidssd. Tama pelitapa voittaa, kun etelan rouva pu-
toaa #ssén alle. Jos risti on jakautunut 4-1, rouva on
vain kerran viidestd lyhyessd kidessd. Assén pelaami-
nen hévida siis 4-1-jakautumilla nelja kertaa viidesté
kahdelle leikkaukselle.

Ota kaksi isoa pataa. Jos pohjoinen sakaa toiselle kier-
rokselle, leikkaa véri kympilla.

Kierrata ensin vaikkapa rouva ja sitten kymppi. Tarvit-
taessa leikkaa vield jatkalla.

Nyt pitdéd olla edellisté tehtdvad tarkempi. Jos kierratét
ensin jatkdn, juutut toisen kierroksen jdlkeen idén
kéteen kiinni, etkéd pédse endd leikkaamaan kolmatta
kertaa. Oikein on kierréttdéd ensin ysi ja sitten vasta
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jatké, jolloin voit leikata vield kolmannenkin kerran,
mikéli tarvetta ilmenee.

Ota kuningas ja kierraté jatki sekd kymppi tarvittaes-
sa. Pohjoiselta voit leikata rouvan aina pois. Eteldn
neljin (tai viiden) kortin vérin késittely ei onnistu, kos-
ka leikkausta ei padse uusimaan.

Voita ensimmaéinen tikki vaikkapa &ssélla ja toinen rou-
valla. Jos eteld ei tunnusta toiselle kierrokselle, voit
leikata pohjoisen jétkdn kolmannella ristikierroksella.
Huomaa, ettd joudut ongelmiin, jos voitat ensimméisen
kierroksen rouvalla ja pohjoisella on dJxxx.

Leikkaa pata ensin kierrdttamalla sotilas. Jos eteld voit-
taa tikin kuvalla, leikkaa véri uudelleen kierrdttdmalld
kymppi. Jos pohjoinen peittédd jéatkéan, kasvatat varista
toisen tikin. Saat kaksi tikki&, jos ainakin toinen kuvis-
ta on pohjoisella.

Leikkaa ensin vaikka kympillé ja sitten ysilla. Kaksois-
leikkaus on paljon parempi pelitapa kuin pienen pelaa-
minen kuninkaalle. Kirjoita ndkyviin erilaiset jakautu-
mat ja totea timaé asia.

Oikea kisittely on téssidkin tapauksessa kaksois-
leikkaus. Ensiksi leikataan kympilld ja mychemmin
kierratetddn kasi.

Yhdekséan kortin vérissd leikataan ensin rouvalla. Jos
kuningas voittaa tikin, on seuraavalla kierroksella oi-
kein topata véri pelaamalla &ssd. Tilanne on saman-
kaltainen kuin yhdeksédn kortin vérissi, josta puuttui
aluksi vain rouva ja oli otettu yksi tikki isolla kortilla.
Jélleen toiseksi suurin kortti puuttuu, ja vastustajilla
on kaksi korttia jdljella alkuperdisesté neljésté.

Pelaa ensin kuningas ja leikkaa sitten kympilla. Toi-
sen kierroksen leikkaus sédéstdd tikin, jos pohjoisel-
la on alunperin esim. #QJ83. Jos véri istuu 3-2, ei
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késittelylld ole merkitysté. Jos eteld tunnustaa kuvalla
kuninkaalle, on oikein leikata toisella kierroksella.

Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 29.
1. (a) &10. Luonnollisesti pdydédn rouva leikataan.

Perikkéisistéa korteista pelataan pienin.

(b) $10. Leikataan kympilld ja sdéstetddn dssid rouvan
peittidmiseen.

(¢c) ©Q. Léhtd on ilmeisesti linnen kolmanneksi suurin
hertta. Eteldlld on yksi kuutosta suurempi kortti. Jos
eteldlld on vérin kuningas tai &ssé, iddn kortilla ei ole
merkitystd. Jos eteldn suurin hertta on jatké, rouvan
pelaaminen on oikea valinta.

(d) #2. Lénnelld on luultavasti #KJ10.

(e) &K. Lihtijilla lienee viiden kortin risti. Eteldlld on jo-
ko &AJ tai &Jx, silld muuten hin olisi méirdnnyt
pOydéstd rouvan. Ensimmaéisessd vaihtoehdossa eteléd
saa aina kaksi tikki&. Toisessa tilanteessa eteld saa tur-
haan tikin, ellei itd pelaa kuningasta.

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 35.
1. (a) &3 (b) $10 (c) ©2

(d) #K. Viri blokkaantuu, jos itd pelaa pienen.

(e) &J. Kuvan pelaaminen lupaa sarjan kuvasta alaspiin
ja kieltad téssd tapauksessa rouvan.

2. (a) &2 (b)G9 (c) V2

(d) #10. Kuutonen ei olisi oikein selvi pyynté. Lannelld
on padan huipussa luultavasti #QJ9, joten kympin
nahtyaéin lansi osaa kasvattaa vérin.

(e) 3 (f) &9
3. (a) &3 (b) 06 (c) V6 () A9
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4. a) &7, V8 Db) 4 (#10 voi maksaa tikin) c) &4, V2, &5.

5. $8. Mainostat pataasi. Herttakasia ei pida kayttdd merk-
kaukseen, silld tarvitset sitéd, jotta voit lycd&a véarid pelin-
viejan l&dpi.

6. ©O8. Tarkeinta on kertoa avusta lihtovérissd padassa. Pata-
seiskaa ei pida kayttdd merkinantoon.

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 40.

1. Lahtokortti poistaa mahdollisen ristimenevén, kun poydésté
pelataan pieni. Lannen kédessd on menevid maittain lasket-
tuna 1+ 042+ 0 = 3, joten kotipelin pitiisi onnistua. Ris-
tildhto on luultavasti lyhyestéd véristd, joten kannattaa val-
tata heti, ettei puolustus péaise varastamaan risteja. Suun-
nitelma: Poistetaan valtit tarpeellisen monella kierroksella
(enintaén neljélld), otetaan ristitikit ja kasvatetaan patatik-
ki pelaamalla rouva. Jos valtti on P-E:1la 2-2 tai 3-1, jai
valttauksen jilkeen poytadn valtteja, joilla voidaan varastaa
yksi lannen menevé ruutu. Téalloin tuloksena on 11 tikkié eli
yksi ylitikki.

2. Pitemmé&n valtin kiddessd lénnelld on 0 +4 + 0+ 2 = 6
menevid, kun kotipeliin saa menettda enintddn viisi tikkié.
Lis&dksi oletuksena on, ettéd valtti on jakautunut joko 3-3 tai
4-2. Ristimenevii ei voi vilttad, mutta herttoja voi varastaa
poytéddn. Valtata ei voi, silld kotipeli vaatii ainakin yhté hert-
tavarkautta poytdéan. Suunnitelma: Voitetaan 1&hto poytdan
assilld ja pelataan hertta. Puolustus voittaa tikin ja luulta-
vasti pelaa valttia poydan varkauksien vihentdmiseksi. Voi-
tetaan valttik&ddnto &dssilld ja varastetaan hertta poytadn.
Tullaan ruutukuninkaalla kéteen ja poistetaan vastustajien
valtit pelaamalla & KQJ. Tuloksena on kotipeli.

3. Lénnelld on 042+ 1+ 2 = 5 menevéd eli kaksi liikaa. Risti-
ja ruutumeneville ei voi mitdén, mutta herttoja voi varastaa
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poytéddan. Koska tarvitaan kaksi kuppia ja yksi kierros valt-
tia on jo tullut, ei voida valtata, ennen kuin hertat on varas-
tettu. Suunnitelma: Voitetaan patakadnto poytaan jatkalls,
otetaan kéden isot hertat ja kupataan kolmas hertta seiskal-
la. Kéteen tullaan ristiéissalld ja varastetaan viimeinen hert-
ta patadssilld. Kupataan ruutu kiteen ja valtataan pelaa-
malla #KQ10. Tuloksena on kotipeli, mikéli kaikki menee
suunnitelmien mukaan.

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 42.

(@) ¢7 (b)) ©VQ (c) V7 (d) »K

1.

2.

(a)

Pelaa patanelonen. Pyrit néin vahentdmé&in poytadn
saatavien ristikuppien médrdda. Huomaa, ettd valt-
tia ldhdetdédn yleensd pienimmalld kortilla, eikd 10-
12-sd4nnoén mukaan, koska isommalla valtilla voidaan
pédsta varastamaan vastustajan valtin yli.

Ita pelasi pienimmén ristinsd, joten hén pyytéda ristin
jatkamista. [lmeisesti iddlld on &x4 ja eteldlld dJxx.
Otat siis tikin vield ristikuninkaalla ja pelaat kolman-
nen kierroksen ristié, jonka itd varastaa.

Jatka ristikuninkaalla ja pakota eteld varastamaan. Pe-
laat aina kiinni pédstessési ristié, jotta sinulle kasvaa
valttitikkejd. Esimerkiksi kaksi varkautta eteldn valt-
tiin M A QJ103 kasvattaa ysisi toiseksi tikiksi.

Voita 1ahto &ssélld ja pelaa valttinelonen. Jos lannelld
on patakuningas ja OKxx tai O Axx, puolustus ehtii
pelata kolme kierrosta valttia ennen kolmatta patakier-
rosta, jolloin eteld ei saa yhtdin patakuppia poytaén.

Lénnelld on kuninkaan lisiksi myos patarouva. Viri
blokkaantuu, jos pelaat kuutosen ensimmaéiseen tikkiin.
Voita siis ensimméinen tikki dsséllé ja jatka kuutonen.
Jos lansi voittaa kolmannenkin patatikin, pyyd&d pa-
taa sakaamalla ruutukasi, silld voit varastaa neljinnen
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patakierroksen poydén valttia suuremmalla valtilla, ts.
saat ylikupin. Jos lansi pelaa pienen padan kolmanteen
tikkiin, varastat.

(c) Pelaa 1dhtoon patakakkonen. Lénsi jéé kiinni ja voi pe-
lata valttia vdhentdidkseen varkauksia poytddn. Huo-
maa, ettd jos sekéd pohjoisella ettéd idalla olisi valtissa
vain pienié kortteja, pitéisi iddn voittaa 1lahto dssallé ja
pelata itse valttia pelinviején 14pi.

(d) Léannen ldhtokortti on hinen suurin ruutunsa, koska se
ei voi olla kolmanneksi suurin, joten 1&ht6 on kahden tai
yhden kortin varistd. Ota tikki ruutuésséllédsi ja anna
partnerille ruutukuppi pelaamalla ruutukolmonen.

Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 46.

1. Lénnen kiddessd on menevid ristisséd kolme, ruudussa ehka
kolme, hertassa nolla ja padassa mahdollisesti yksi, eli yh-
teensé seitsemén. Kaksi ruutukuppia poytéaan riittaéd kotipe-
liin. Valttik&d&nto on varaa leikata. Jos eteld voittaa tikin ku-
ninkaalla ja pelaa valtin, pOytéan jaa vield kaksi valttia ruu-
tuvarkauksia varten. Kiinni paéstyési ota isot ruudut ja kup-
paa ruutu poytdan. Ota herttadssé ja kuppaa hertta kdteen
sekd ruutu podytadn. Tulokseksi muodostuu kahdeksan tik-
kié, jos valttikuningas on etelélld, tai yhdeksén tikkia, jos
kuningas on pohjoisella.

2. Lannelld on 1+ 0+ 3+ 2 = 6 menevad. Vuorovarkauksin pe-
linvienti on suoraviivainen. Hertta#ssi, isot ristit, ruutuissa
ja vuorovarkauksia ruudussa ja hertassa kolme kierrosta. Jos
ristitikkien ottaminen onnistuu, ei edes valtin 5-0-jakautuma
haittaa mitddn. Huomaa isojen ristien ottaminen aikaisessa
vaiheessa. Jos ne unohtuvat, puolustus voi ehtid sakaamaan
ristin esim. kolmannelle tai neljannelle kierrokselle ruudussa
tai hertassa ja varastaa toisen ison ristikuvan.



151

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 51.

1.

a) 150 = 50-40--2-30 (kotipeli + 1. pistetikki + 2 ylitikki).
b) 150 = 50+ (40+30) + 30 (kotipeli + pistetikit + ylitikki).
¢) 400 = (40 + 30 + 30) + 300 (pistetikit + tdyspelihyvitys).

)
. a) 110 = 50+ (30 + 30) (kotipeli + pistetikit) b) 140. Kuten

a + 30 pistetta ylitikista.

920 = 6 - 20 + 300 + 500 (pistetikit + tiyspelihyvitys +
pikkuslammihyvitys).

a) 200 = 2-100 itd-lannelle (kaksi pietié vaaravyohykkeessé).
b) 100 itd-lannelle. Tulos oli yksi pieti. ¢) 140 = 50 + 3 - 30
pohjoinen-etelélle (kotipeli 4 pistetikit).

a) 3NT. Talloin pistetikit tuottavat 40 + 30 + 30 = 100
pistettd. b) 40 /. Pistetikeistéd kertyy 4 - 30 = 120 pistetta.
c) 5 & /. Pistetikit tuottavat 5 - 20 = 100 pistetti.

a) 500 = 100 + 200 + 200 it#-lannelle. Kolme kahdennettua
pietid vaarattomassa. b) 570 = (3 - 20) - 2 4+ 300 + 50 + 100
pohjoinen-etelille (pistetikit-2 + tédyspelihyvitys + hyvitys
kahdennetusta kotipelistd + kahdennettu ylitikki).

a) 560 = 4 - 40 + 300 + 100 ité-lannelle (4-pistetikit +
tayspelihyvitys + hyvitys vastakahdennetusta kotipelisté)
b) 1600 = 200 + 400 + 400 + 600 pohjoinen-etelélle (neja
vastakahdennettua pietii).

B. Jos pohjoinen pelaa vaarassa 40 tasan kotiin, kertyy
pohjoinen-etelélle 4 - 30 + 500 = 620 pistettd (pistetikit +
tayspelihvyitys). Iddn kaksi kahdennettua pieti& vaaratto-
massa vyOhykkeessd antavat pohjoinen-eteldlle vain 100 +
200 = 300 pistetta.

Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 53.

1.

(a) 3NT i) pohjoinen ii) itd iii) eteld, (3 + 6 =) 9 tikkii.
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(b) 2< i) ldnsi ii) pohjoinen iii) itéd, kahdeksan tikkié.
Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 56.
1. (a) 4+3+0+4 =11 ap. Ruutu valttina kési on 11 pisteen

arvoinen, muu véri valttina 11 ap + 2 jp = 13 p.

(b) 1474041 =9 ap. Jakaumavihennyksen vuoksi 9—1 =
8 pistetta.

(¢c) 840+ 344 =15 ap. Pata, ruutu tai risti valttina 15
ap + 3 jp = 18 p, hertta valttina 15 p.

(d) 7+1+42+2 = 12 ap. Hertta, ruutu tai risti valttina 12
ap + 1 jp = 13 p, pata valttina 12 p.

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 60.

1. (a)1d (b)1<H (c)Pass (d) 1é (e) Pass
()1 (g) 1 (b)) INT (i) 1 (j)1©

2. Jakaumalla 484032, jos on 12-14 ap tai 18-19 ap.

3. Jakaumilla 44333, 40333 ja 46402 3&. Voima sama kuin
edella.

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 67.

L. ) Pass

(a (b) 20 (c) 30 (d) 2NT (e) 39
()49 (g) 20
2. (a)Pass (b) 44 (c)34 (d)3O (e)4dad
(
(f

a) 44 (b)3NT ()34 (d)39 (c)3d
)4 (2)30  (h) 4O

Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 73.
1. ()19 ()10 (c)1é (d) INT (e) 1 (f)2NT

2. (a)1#4 (B)INT (c)2¢& (d)2& (¢) 2&
(f)2¢ (g) 3NT
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Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 77.

1. (a)29 (b) INT

2. (a)34 (b)2NT (c)2& (d) 4@
3. (a)lé (b)3NT

4. ()39 ()30 ()20

Ratkaisut tehtiviin, jotka alkavat sivulta 80.
1. (a)2¢$ () INT (c)2& (d)29
2. (a) Kylli. 2© (b) Ei (c) Kylld. 24 (d) Ei
Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 83.
1. (a)3NT (b)20 (c)3& (d)24& (e)dd (f) 3¢
2. 2NT
3. ()20 (b)3& (c) 3¢
4. ()30 (b)4é
Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 87.
1. (a)2¢% (b)2& (c)2NT (d)2# ()20 (f)3¢
2.2

3. Etelén toinen tarjous on keinotekoinen tédyspelivaatimus.

(a) 3& (b)2NT (c) 24 (d) 20
Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 92.
1. (2)29 (b)24 ()20 ()29 () 20
2. (a) 3NT (b) 2NT (c) 24 (d) 3NT
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Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 95.

1. ()29 (b)20 (c)2&

2. ()24 (b)2NT (c)Pass (d)30 (e)3é
(f) 3NT (g) 3%  (h) 3NT

3. (a)Pass (b) 44 (c)34 (d)3NT (e)3Q

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 98.

1. (a)Pass (b)30V (c)3d (d)3& (e) 3
(f) 3NT (g) 4NT (h) 44

2. (a)34 (b)30 (¢)30 (d)390 (e) 3¢
Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 100.
1. (a)2&% (b)2& (¢)10 (d)1é (e)2&
Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 105.
1. (a)20 (b)2O (¢) 3NT (d) 2O (e) 2¢
2. (a)2# (b)2NT (c)29 (d)3& (e) 3NT
3. ()30 (b)2NT (c)44 (d)3&
Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 112.
1. (a)Pass (b)4¢ (c) 3¢ (d) Pass (e) 2NT (tai 3NT)
()24 (25
2. ()30 (b)3& (c)30 (d)3& (e) 3NT
Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 113.
1. (a) i)-iii) 3
(b) 1) 3V ii) 30/2Q iii) 20. Vaarattomassa 3 ©, vaarassa
20.

(¢) 1)-iii) 3O
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(d) i)-ii) 3 & iii) pass
(e) 1)-ii) 2¢ iii) pass
2. (a)Pass (b) 49 (c)Pass (d) Pass (e) 49 (f)3 &
Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 115.

1. (a)i)-iii) 44 (b) 1)-ii) 49 iii) 39
(c) i)-i) 5< iii) 4  (d) 1)-iii) 3

(e) 1) 49 ii) 40/3Q iii) 30. Vaarassa avataan 390, vaa-
rattomassa 4 Q.

(£) 1)-ii) 4Q iii) 30 (g) i-ii) 50
Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 118.
1. (a)b5% ()50 (¢)50Q (d)54 (e)5
Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 125.

1. Seuraavassa X = kahdennus.

(a) 14 (b)2& (c)Pass (d)1 )X ()X

2. (a)30 (b)2# (c)Pass (d)44 (e)2é

3. (a)INT (b)1# (c)2NT (d)30 (e) 29
)14 (g)20 ()40 (i) 2

4. (a)20 (b)29 (c)2 (d) 49 (e) 4Q
()30 (g) 29 (b X

Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 128.
1. (a) Kylla (b)—(e) Ei
2. ()2 (b)2& (c) 2NT

Ratkaisut tehtédviin, jotka alkavat sivulta 134.

1. (2)Kylli (b)Ei  (c) Kylld (d) Ei
(e) Kylla (f) Kylla
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2. (a)1s& (b)2# (¢)30 (d)10 (e) 2NT
()14 (240
3. (a)2# (b)Pass (c)34 (d)X (e) 3O
Ratkaisut tehtéviin, jotka alkavat sivulta 140.

1. (a) X (b) 14 (¢) INT (d)2& (e) X
(f) Pass (g) Pass

2. ()X (b)X (c)3NT (d)3& (e)39Q (f)40

3. Eteldn kahdennus lupasi herttavérin.
(a) 2Q (b) 2NT tai 3NT (¢) INT (d)3& (e) 30



Liite B
Bridge-sanastoa

10-12-sddnto: Lahtokorttisopimus, jonka mukaan aloitetaan vérin
suurimmalla, kolmanneksi suurimmalla tai viidenneksi suu-
rimmalla kortilla. Jos aloituskortti N on kolmanneksi suurin
kortti, muilla kuin 1&htijalla on yhteensd 12 — N 1&dhtokorttia
suurempaa korttia. Viidenneksi suurimmalla l&dhdettya vas-
taava luku saadaan laskusta 10 — N.

11-sddnto: Lahtokorttisopimus, jonka mukaan aloitetaan vérin
neljanneksi suurimmalla kortilla.

1 yli 1 -tarjous: Yhden tason avaukseen tehty yhden tason vas-
taustarjous.

2 yli 1 -tarjous: Yhden tason avaukseen tehty kahden tason
hyppéddmaton vastaustarjous.

alavdrit: Risti ja ruutu.

alertoida: Ilmoittaa vastustajille, ettd partnerin tarjous on merki-
tykseltdén keinotekoinen. Alertointi suoritetaan nostamalla
Alert-lappu poydiille.

aloittaa: Ks. lahted.

arvopisteet/ap: Yleisin tapa arvioida kiden voimaa. Assisti las-
ketaan 4 ap, kuninkaasta 3, rouvasta 2 ja jatkésta 1.

avaaja: Pelaaja, joka ensimmaéisend tekee muun tarjouksen kuin
pass.

Blackwood 4 NT: 4NT kysyy partnerin #ssien médrda. Vastauk-
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set: 5 =0taid, 5O =1,50 =2, 54 = 3.

bluffi: Tahallisesti, vastustajan harhauttamiseksi tehty tarjous
kédelld, joka ei vastaa tarjouksen merkitystd parin tar-
jousjarjestelmassa.

brikka: Jaon korttien séilytyskotelo, jossa on oma lokeronsa kunkin
pelaajan korteille ja jakaja sekéd vyohykkeet merkittyiné.

cue: Keinotekoinen tarjous vastustajien vérissé.

Dbl/Dble: Double, ks. kahdennus.

dubbelton/dubbeli: Kahden kortin viri.

estotarjous: Heikkoon pelivoimaiseen kéteen perustuva tarjous,
jolla pyritdén héiritsemééin vastustajien tarjoamista.

haarukka: Samassa kidessi olevat virin kortit, joiden vélistd puut-
tuu yksi kortti, esim. {6 AQ = &ssé-rouva-haarukka.

hakku: Pieni kortti, yleensa kortit 2-7.

hetkko hyppy: Hyppéava tarjous, joka lupaa pitkdn virin ja alle
normaalin avauskdden minimivoiman.

hyppddvd tarjous: Tarjous, joka on korkeampi kuin kyseisen peli-
muodon (virin tai sangin) alin mahdollinen tarjous.

ilmaisukahdennus: Kahdennus, joka parin sopimuksen mukaan
ei ole rankaisukahdennus. Yleensé ilmaisukahdennus lupaa
vérejd, joita vastustaja ei ole tarjonnut.

wnwiitti: Ks. vihjetarjous.

1soslammi: Sitoumus seitsemén tasolla. Kotipeli vaatii 13 tikkié.

Jacoby 2NT: Avaukseen 10 /& tarjous 2NT lupaa valttituen ja
tayspelivoiman.

jakaja: Pelaaja, joka aloittaa tarjoamisen.

jakauma/jakautuma: Pelaajan korttien lukuméérat lueteltuna
maittain, esim. 5431.

jakopisteet/jp: Kiaden lyhyiden virien pelivoiman arviointia. Re-
nosta lasketaan 3 jp, singelistd 2 ja dubbelista 1.

jatkaja: Vilitarjoajan tai ilmaisukahdentajan partneri.

kahdennus: Tarjous, joka kaksinkertaistaa pistetikeistd saatavan
pisteméadran seké korottaa pietien hintaa. Kahdennuksen saa
tehd& vain vastustajan tarjoukseen.

kasvattaa: Pelata omaa pitkiad/vahvaa virid, kunnes vastustajien
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saamien tikkien jélkeen omiin kortteihin on tullut (uusia)
pikatikkejé.

keinotekoinen tarjous/konventio: Tarjous, jolle on sovittu luonnol-
lisesta merkityksesté poikkeava sisélto.

kierrosvaatimus/kv: Vaatimustarjous, jonka tekijd haluaa itsel-
leen vield ainakin yhden tarjousvuoron, mutta ei lupaa
tayspelivoimaa.

kilpailunjohtaja: Henkild, joka toimii tuomarina bridgekilpailussa.

kombinoitu haarukka: Haarukka, joka on jakautunut parin pelaa-
jien kesken, esim. $AT4 vs. $QH2.

korotus: Tarjous partnerin edelliselld vuorollaan tarjoamassa peli-
vaihtoehdossa (véri tai sangi).

kotipeli: Pelinviejé saa vahintdan sitoumukseen vaadittavat tikit.

kupata: Ks. varastaa.

kdsi: Pelaajalla olevat kortit.

kddannetyt merkinannot: Merkinantosopimus, jossa pelijérjestys
pieni-iso kertoo joko parillisen méérdn kortteja tai positii-
visen voimamerkinannon.

laistaa: Jattad ottamatta tikki, jonka voisi (varmasti) voittaa.

letkkaus: Pelitapa, jossa yritetddn voittaa tikki toisessa tai kol-
mannessa kiddessé lahtovérin haarukan pienemmaélla kortilla.
Mikéli parilla on eri késiin jakautuneena sarja (mahdollises-
ti kombinoidun) haarukan pienemmésti kortista alkaen, voi
leikata my0s kierrattamalla sarjaan kuuluvan kortin lahtien
kédestd, jossa ei ole haarukan suurinta korttia.

lepddja: Pelinviejan partneri, joka asettaa ldhtokortin jélkeen kort-
tinsa poydalle kaikkien nahtavaksi.

levitys: Pelaaja nayttaé korttinsa vastustajilleen, kertoo kuinka ai-
koo pelata, ja ilmoittaa tikkim&aran, jonka talld pelitavalla
saa. Yleensd levittdjd on pelinviejd. Levitykselld nopeute-
taan pelid ”ldpihuutojaoissa”.

limit-korotus: Avauksen 1d&/{/Q /@ hyppadavé korotus, joka on
tayspelivihje, mutta ei vaatimus.

luonnollinen tarjous: Luonnollisessa tarjoamisessa véritarjous lu-
paa vahintdin nelja korttia tarjotussa vérissé, sangitarjous
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lupaa (usein) tasaisen kéden, ja partnerin virid korotettaes-
sa pétee sddnto: mitd korkeampi tarjous, sitéd vahvempi kési.

lihted: Pelata tikkiin ensimmé&isena.

maat: Pata, hertta, ruutu ja risti (lyhenteet S, H, D, C).

maksimi: Kdden (piste/peli)voima, joka on aiemmin luvatun
voima-alueen ylarajoilla.

marmic: Jakautuma tyyppid 4441 tai 5440 (iso-marmic).

maskata/maski: Ks. leikata/leikkaus.

minimi: Kiden (piste/peli)voima, joka on aiemmin luvatun voima-
alueen alarajoilla.

mustat vdrit: Risti ja pata.

NT: No Trump, ks. sangi.

osamerkintd: Sitoumus, jonka pistetikeistéd saa alle 100 pistetté.

pari: Pohjoinen-eteld tai ité-lansi.

partner:: Parin toinen pelaaja.

pass: Tarjous, joka siirtdé tarjousvuoron seuraavalle pelaajalle.

pelinvieji: Pelaaja, joka loppusitoumuksen tehneeltéd puolelta tar-
josi ensin lopullista pelivaihtoehtoa (virid tai sangia).

pieti: Jokainen tikki, joka ja& puuttumaan kotipeliin vaadittavasta
tikkiméaarasta.

pikatikki: Tikki, joka saadaan péadstdmétta vastustajaa kiinni.

pikkuslammi: Sitoumus kuuden tasolla. Kotipeli vaatii 12 tikkié.

pito: Kortti/kortit, joilla saa sangissa tikin vastustajien kasvat-
taessa vérid.

punaiset varit: Ruutu ja hertta.

puolustaja: Pelinviejan vastustaja.

pysaytystarjous: Tarjous, johon pelaaja haluaa partnerinsa pas-
saavan seuraavalla vuorollaan.

poytd: Lepdajan kési.

rankaisukahdennus: Kahdennus, joka kertoo puolustushalusta.

rankaisupass: Pass partnerin ilmaisukahdennukseen.

RDbl/RDble: Redouble, ks. vastakahdennus.

renonssi/reno: Véri, jossa ei ole yhtééin korttia.

reverse: Varitarjous kahden tasolla pelaajan ensimméisté tarjous-
ta korkeammassa vérissi.
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roundpass: Tarjoussarja, jossa kaikki passasivat ensimmaéisellé tar-
jousvuorollaan.

sakata: Pelata muuta kuin ldhtovéaria, koska lahtévari on loppu-
nut.

sangi: Pelimuoto, jossa ei ole valttia.

sarja/sekvenssi: Vahintadn kaksi perdkkéistd saman vérin korttia.

suirtotarjous: Tarjous, joka lupaa pituutta ldhimméssé ylemméssé
vérissé.

singelton/singeli: Yhden kortin viri.

sitoumus: Tikkipelin peli. Ilmaisee kotipeliin tarvittavan tik-
kim&éran (6 4 tarjottu taso) ja pelimuodon (valtti tai sangi)
seké sen, onko sitoumus kahdennettu tai vastakahdennettu.

slammi: Ks. pikku- ja isoslammi.

South-African Texas: Sangiavaukseen vastaajan 4é& on kaksois-
siirto 4 Q:aan ja 4 kaksoissiirto 4 #:aan.

Stayman: Avauksen 1 NT jilkeen vastaajan 2é& kysyy avaajalta
vahintddn neljan kortin ylédvarej.
Stop: Varoitus hyppédvista tarjouksesta, joka pakottaa seuraavan
vastustajan pitdméédn n. 10 s tauon ennen tarjoamista.
tarjous: Pass, kahdennus, vastakahdennus tai jokin tarjoustason
(1-7) ja pelimuodon (valtti tai sangi) siséltéavé ilmaus.
tarjousjarjestelmd/-systeemi: Parin tarjouksille sopimien merki-
tysten kokoelma.

tarjouslaput: Tarjousten esittdmiseen tehdyt lappuset. Lapuista
16ytyvit kaikki tarjousvaihtoehdot seki esim. Alert ja Stop.

tarjoussarja: Kaikkien jaossa tehtyjen tarjousten muodostama ko-
konaisuus.

tasainen jokautuma: Jokin jakautumista 4333, 4432 ja 5332.

tikki: Lahtijan kortti ja kolme seuraavaksi pelattua korttia.

topata: Pelata vari suurimmista korteista alkaen.

tukea: Luvata valttituki tarjouksella.

tuki: Riittdva korttimédrd partnerin vérissé, jotta vérid voidaan
pelata valttina.

tunnustaa virid: Pelata 1lahtovéria oleva kortti.
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tdyspeli: Sitoumus, jonka pistetikeistd kertyy vahintdin 100 pis-
tetta.

tayspelivaatimus/tpv: Tarjous, jonka jdlkeen pari ei saa en#d
pyséihtyé osasitoumukseen.

uhraus: Tarjous, jonka arvellaan olevan kahdennettuna pietipelinéd
omalle puolelle edullisempi kuin vastustajien sitoumus.

vaatimustarjous: Tarjous, jonka tekijé haluaa itselleen vield aina-
kin yhden tarjousvuoron. Partneri ei saa passata vaatimus-
tarjoukseen, jos seuraava pelaaja passaa.

valintatarjous: Tarjous, jolla pelaaja valitsee partnerin tarjoamista
véreistd sopivimman valtin.

valtata: Lahted valttivaria.

valtti: 1) Véri, jolla pelaaja voi voittaa tikin, kun ldhtovéri on
loppunut. 2) Valttivérin kortti.

varastaa: Pelata tikkiin valtti, kun ei voi tunnustaa vérid. Valtti
voittaa kyseisen tikin.

vastaaja: Avaajan partneri.

vastakahdennus: Tarjous, joka kaksinkertaistaa pistetikeisté saata-
vat pisteet ja pietien hinnan kahdennettuihin ndhden. Tar-
jouksen saa tehd& vain vastustajan kahdennuksen jilkeen.

vihjetarjous: Tarjous, joka kertoo mahdollisuudesta bonuksia tuot-
tavaan peliin, jos partnerilla on paremmat kuin minimikor-
tit, esim. téyspelivihje kertoo tdyspelimahdollisuuksista.

vyohykkeet: Vaaravydhykkeessd oleva pari saa kotiin pelatusta
tayspelistd, pikku- tai isoslammista enemmaén pisteitd kuin
vaarattomassa vyohykkeessé ollessaan. Pietipeleistd vastus-
tajat saavat enemmén pisteitd pelinviejan ollessa vaarassa
kuin pelinviején ollessa vaarattomassa.

valitarjous: Vari- tai sangitarjous vastustajien avattua.

vdri: Risti, ruutu, hertta tai pata.

X/XX: Ks. kahdennus/vastakahdennus.

ylitikki: Jokainen tikki, joka on saatu kotipeliin vaadittavien
liséiksi.

ylivienti: Ks. siirtotarjous.

yldvdrit: Hertta ja pata.



Liite C

Pistetaulukot

Esimerkkeji taulukoiden kiytosté

Liansi pelaa vaaravyohykkeessé sitoumusta 4 # ja saa 12 tikkii eli
kaksi ylitikkié. Ité-lénsi saa pisteitd kotipelistd 620 ja ylitikeista
2 - 30 = 60, joten pari saa jaosta yhteensid 680 pistetté.

Eteld pelaa vaarattomassa vyodhykkeessé

kirjaa jaosta itselleen 1400 pistetta.

sitoumusta 5 X
ja saa vain viisi tikkid. Tulos on siis kuusi kahdennettua pietié.
Taulukon mukaan neljd pietid antaa vastustajille 800 pistetta ja
kaksi seuraavaa yhteensd 2 - 300 = 600 pistettd. Siten ité-lansi

Kotipelien pisteméérit
Vyohyke Vaaraton Vaara
Taso &/O | QO/6| NT | &/O | O/ | NT
1 70 80 90 70 80 90
2 90 110 | 120 90 110 | 120
3 110 | 140 | 400 | 110 | 140 | 600
4 130 | 420 | 430 | 130 | 620 | 630
5 400 | 450 | 460 | 600 | 650 | 660
6 920 | 980 | 990 | 1370 | 1430 | 1440
7 1440 | 1510 | 1520 | 2140 | 2210 | 2220
Ylitikit /kpl | 20 30 30 20 30 30
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Kahdennetut kotipelit

Vyohyke Vaaraton Vaara
Taso /O | O/€| NT | &/ | O/4 | NT
1 140 | 160 | 180 | 140 | 160 | 180
2 180 | 470 | 490 | 180 | 670 | 690
3 470 | 530 | 550 | 670 | 730 | 750
4 510 | 590 | 610 | 710 | 790 | 810
5 550 | 650 | 670 | 750 | 850 | 870
6 1090 | 1210 | 1230 | 1540 | 1660 | 1680
7 1630 | 1770 | 1790 | 2330 | 2470 | 2490
Ylitikit /kpl 100 200
Vastakahdennetut kotipelit
Vyohyke Vaaraton Vaara
Taso /O O/6 | NT | &/ | O/ | NT
1 230 | 520 | 560 | 230 | 720 | 760
2 560 | 640 | 680 | 760 | 840 | 880
3 640 | 760 | 800 | 840 | 960 | 1000
4 720 | 880 | 920 | 920 | 1080 | 1120
5 800 | 1000 | 1040 | 1000 | 1200 | 1240
6 1380 | 1620 | 1660 | 1830 | 2070 | 2110
7 1960 | 2240 | 2280 | 2660 | 2940 | 2980
Ylitikit /kpl 200 400
Pietipelien pisteméérit
Vyothyke Vaaraton Vaara
Tulos pass | X | XX |pass| X XX
-1 50 | 100 | 200 | 100 | 200 | 400
-2 100 | 300 | 600 | 200 | 500 | 1000
-3 150 | 500 | 1000 | 300 | 800 | 1600
—4 200 | 800 | 1600 | 400 | 1100 | 2200
Lisépiedit/kpl | 50 | 300 | 600 | 100 | 300 | 600

Pass: kahdentamaton sitoumus, X: kahdennettu,
XX: vastakahdennettu.



Liite D
Minibridge

Minibridged pelaten voi harjoitella bridgen tikkipeli&, vaikka ei
vield osaisikaan tarjousjérjestelméa. Minibridge soveltuu erityisen
hyvin bridgeen tutustumiseen.

Sainnot

1. Jakaja jakaa kortit. Ensimmaéisen jaon jakaja on pohjoinen,
toisen itd jne.

2. Kukin pelaaja laskee kétensé arvopisteet.

— Jokaisesta #ssésté lasketaan neljé pistettd, kuninkaasta
kolme, rouvasta kaksi ja sotilaasta yksi piste.

3. Jakaja aloittaa tarjoamisen. Tarjousvaihtoehtoina ovat
"pass”, joka kertoo enintddn 10 arvopistettd, ja kdden ar-
vopistem#éri (esim. 714 pistettd”).

4. Kun pelaaja on ilmoittanut vahintdéan 11 arvopistetta, hédnen
partnerinsa kertoo oman pistemééransé, jolloin paljastuu pa-
rin yhteinen arvopisteméiri. Se pari, jolla on vihintédn 21
arvopistetta, péiisee pelinviejipuoleksi.

— Jos molemmilla pareilla on 20 pistettd, jaetaan kortit
uudelleen.
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LIITE D. MINIBRIDGE

Pelinviejéksi tulee piste-enemmistén omaavalta puolelta pe-
laaja, jolla on enemmaén pisteitd korteissaan.

Pelinviejé saa tésséd vaiheessa katsoa partnerinsa kortit ja
paattad pelimuodon (sangi tai valttipeli) sekd pelin tason
(joko yhden taso tai téyspeli). Jos valttipeli on vield opette-
lematta, pelataan aina sangia. T4lloin padtettavaksi jad vain
pelin taso.

— Yhden tasolla kotipeli vaatii seitsemén tikkia.

— Téyspeleja ovat 3NT (sangia), 40/# ja 5 & /<. Koti-
pelit vaativat niissd tikkeja jérjestyksessa 9, 10 ja 11.

— Valttipelin valinta vaatii yhteensé ainakin kahdeksan
valttia.

— Tayspeliin tarvitaan ainakin 2526 arvopistetté, risti
tai ruutu valttina pari pistettd enemmaén.

Pelinviejéan vasemmalla puolella oleva pelaaja valitsee aloi-
tuskortin, minké jélkeen peli jatkuu kuten normaalissa brid-
gejaossa.

Tuloksesta maardytyvan jaon pisteméédrdn voi katsoa liit-
teen C taulukosta. Pelinvieji on aina vaarattomassa
vyohykkeessd, ja sitoumukset ovat kahdentamattomia.

Katsotaan esimerkkiné johdantoluvussa ollut jako.
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Tarjoussarjasta tulee seuraavanlainen, kun lansi on jakajana.

Lénsi Pohj. Ita Eteld
pass 12 - 13

Pohjoisen kerrottua pisteenséd itd ei paljasta oma lukemaansa,
vaan kysymykseen tulee eteldn pistemé&ird. Pohjoinen-eteldlla
on yhteensd 25 arvopistettd ja eteldlld enemmén pisteitd kuin
pohjoisella. Siten etelédsté tulee pelinviejd. Alustavat pelivaihtoeh-
dot ovat 3NT, 40 ja 4 #. Koska parilla on sekid herttoja etté
patoja vihemmin kuin kahdeksan (herttoja 3 +4 = 7 ja patoja
3 + 3 = 6), valitaan sangipeli. Siten eteld pééttiad sitoumukseksi
3NT. Lénsi aloittaa, minké jéilkeen pohjoinen levittdd korttinsa
poydélle kaikkien néhtédvéksi. Eteld saa luultavasti yhdeksén
tikki& eli kotipelin, ja jaosta kirjataan pistetaulukon perusteella
400 pistetta pohjoinen-etelille.

Jos pelinviejé ei saa lupaamaansa tikkiméérad, kyseessd on pieti-
peli. Téll6in puolustajia hyvitetdén 50 pistetta jokaisesta puuttu-
maan jadneestd tikistd. Jos esimerkiksi pohjoinen saa pelissd 4 O
(kotipeli 10 tikkid) vain kahdeksan tikki&, jad kotipelistd puuttu-
maan kaksi tikkié (peliin tulee kaksi pietid). Télloin itd-lénsi saa
jaosta 2 - 50 = 100 pistetta.



