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Pohjoinen avaa yhdelld sangilla kertoen ndin 15-17 arvopistetti ja tasaisen jakautuman. Avaus yksi risti ei olisi
suoranainen virhe, mutta sangiavaus on parempi, koska niin pohjoincn kertoo partnerilleen kiitensé luonteen yhdelld
tarjouksella. Eteld nikee parin yhteisen voiman riittivén tiyspeliin ja tarjoaa suoraan sen, minki tietd olevan parin
oikea loppusitoumus: kolme sangia. Vastaajan ei kannata hakea yhteisti valttiviria, koska partnerikin on luvannut
tasaisen kaden.

1t l4htee pisimmilld vérillddn, hertalla. Herttavirissd on epéaito sarja - QJ9 - ja oikea lihtokortti on niinollen rouva.
Pelinviejd voi laskea kuusi pikatikkia: kolme pataa, kaksi herttaa ja ristidssin. Pelinviejin ja lepédjén kortit eivit sovi
parhaalla tavalla yhteen, patavirin kuusi korkeinta korttia antavat vain kolme tikkii.

Ruutuviristi pelinviejd voi kasvattaa kotipelistd puuttuvia lisitikkeja. Ruutuvirii kisitellesss tulee muistaa ohje: pelaa
kuvia ja kuvakombinaatioita kohden. Ensimmiisen tikin pelinvieji voittaa siis pdydin ass:lld ja pelaa toiseen tikkiin
lepédjén korteista pienen ruudun. Linsi puolustaa parhaiten pelaamalla tihin pienen ruudun, “toinen kisi matalaa®.
Jos lénsi ottaisi heti 4ssilladn tikin, kasvaisi pelinviejdn ruutuviri samantien vahvaksi.

Kun pelinviejé voittaa toisen tikin ruutukuvalla, pit4a hinen yrittad pidstd uudelleen pdytisin kiinni pelatakseen sielta
ruutua kohti jaljelld olevaa kuvakorttiaan. Parhaiten poyti4n padsy onnistuu pelaamalla kolmanteen tikkdin pataysi ja
ndin neljéntecn tikkiin pa4stdan pelaamaan ruutua poydistd. Kun ruutuviri istuu 3-2 ja pelinviejin kannalta
onnekkaasti vield ruutudssé linnen kidesss, kasvaa tistd viristi oikein pelaamalla kotipelistd puuttuneet kolme
lisatiklda.
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Idilla on 13p - juuri riittivésti yhden tason vériavaukseen - ja hin avaa pisimmalla virillisn, yhdelld hertalla.
Léannelld on 14p, joten hén tietdd parilla olevan riitt4visti voimaa tdyspelin tarjoamiseen. Vaikka ldnnelld on
mahdollisimman tasainen jakautuma, 4-3-3-3, ei hiin saa tarjota tdyspelis sangissa. Partneri on luvannut avauksellaan
véhintaan neljan kortin herttavarin, nainollen ldnsi tietdi parilla olevan yhteensi kahdeksan kortin tai pidemman
ylavirivaltin.

Eteld aloittaa isoilla ruutukuvillaan ja pelinvicj4 varastaa kolmannen kierroksen. Seuraavaksi pelinviejan tulee poistaa
pohjois-etelén valtit, ja koska vastapuolen valtti on jakautunut 3-1, otetaan kolme seuraavaa tikkii isoilla valteilla.
Valtinpoiston jalkeen pelinvieja kasvattaa pataviirinsd antamalla vastapuolen éssille tikin.
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Etelilld on sopiva kisi yhden sangin avavkseen. Pohjoisella on kidessiiin 11p, joten hin niikee, ettd parin fulee olla
tdyspelissd. Pohjoinen ei kuitenkaan tiedi vield, miké on parin oikea tayspeli. Jos avaajalla on vain kaksi korttia pataa,
ei parilla ole riittAviin pitkid yhieistd valttiviirisi, ja oikea tdyspeli on kolme sangia. Yos taas partnerilla on kolme tai
neljd korttia padassa, oikea loppusitournus on nelji pataa. Tarjoamalia kolme pataa vastaaja pyytii avaajaa katsomaan
patavirins# pituutta ja tekemain ratkaisun oikeasta tiyspelisti tim%n mukaan,

Linsi lihtee ruutukuninkaalla, pisimmasti maastaan ja siiti sarjan korkeimmalla kortilla. Eteli voi laskea yhdeksidn
varmaa pikatikkii: nelji padassa, neljéi hertassa ja yksi ruudussa. Jos pataviri vastustajilla on jakautunut 3-3 tai 4-2,
kasvaa t4stil viristi pSydin viides hakku kymmenenneksi tikiksi. Jos sangipelissi pelinviejin pikatikit riittavit sithen,
mit4 hiin on luvannut ottaa, voi hiin unohtaa virien kasvattamiset ja poimia pikatikkinsi.

Ottaessaan yliviritikkejidn pelinviejin tulee noudattaa siintdd:"pelaa kuvakorttisi ensin siitd kiidests, missi sinulla
on véhemmin kortieja kyseisessd viiriss4”. Siis herttaviri kisitellisin siten, ettd ensin pelinvieji ottaa tikin pSydin
sotamiehelld, ja sen jdlkeen kolme tikkis kiiden korkeilla kuvilla, Vastaavasti padan peluun pelinvieji aloittaa kiden
rouvalla, jonka jilkeen voidaan ottaa tikit poydiin korkeilla padoilla. Jos pelinvieja pelaa yl4virikuvansa jossain
nnissa jirjestyksessd, katkaisee hin yhteytensi lepéiijan korttien ja oman kiitensi valills. Kokeile itse!
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Heikolla kiidelldén l4nsi passaa avausvuoroliaan. Pohjoisella on parempi kiisi - ei kuitenkaan avauskaden verran - ja
hinkin passaa ensimmaisella vuoroliaan, Iti avaa kolmantena kitens yhdelld sangilla. Eli nyt tiss3 jaossa itd on
avaaja ja lansi vastaaja. Lansi nikee partnerinsa sangiavauksen jilkeen, ettei parin yhteinen voima ole Ethellikdsn
tdyspeliin vaadittavaa 26 pistettd. Tillaisessa tapauksessa parin kannattaa jisds pelaamaan mahdollisimman alhaisen
tason loppusitoumusta. Linsi ef kuitenkaan passaa partnerinsa sangiavaukseen. Hinella on kidessain kuuden kortin
pata, ja koska partneri on avauksellaan luvannut tasaisen jakautuman, on parilla yhteinen vihintiin kahdeksan kortin
valttivri. Kaksi pataa on pysiytystarjous, vastaaja kertoo partrerilleen, etté parilla on yhteinen valttiviri, muttei
voimaa tiyspelin tarjoamiseen.

Pohjoinen ldhtee hertlarouvalla - valttipelid vastaan lihdettiiessd sarjaldhtoon riittis kaksi perikkaists korkeata
korttia. Aina kiinni padstessd4n pelinvieja pelaa valttia kiidestsi kohti pdydin kuvia, kunnes vastustajien valtit on
poistettu. MyShemmin hin pelaa ruutua kiidestii kohti kuningasta.
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Pohjoisen sangiavauksen jilkeen eteld nikee tiyspelin olevan lihclli. Jos partnerilla on minimipisteet, ei parilla ole
vaadittavaa 26 pistetti, mutta maksimipartneria vastaan sangitiyspeli piti4 tarjota. Kaksi sangia on vihjetarjous,
pyytien avaajaa korottamaan tiyspeliin maksimipisteills tai passaamaan minimilli. Pohjoisella on 17 arvopisteen
lissiksi vield pari kymppii, joten ratkaisu ei ole vaikea.

Ita lihtee pisimmisti maastaan, ja koska virissi i ole sarjaa, sen neljinneksi suurimmalla kortilla. Pelinvieji voi
laskea kuusi varmaa pikatikkid, kaksi padasta ja nelji ruudusta. Ja koska pikatikkeji ei ole saatavilla niin paljon kuin
vaadittaisiin kotipelin, ei niitd saa heti ottaa pots, vaan pitiis ensin kasvattaa puuttuvia tikkejd vahvaksi. Pelinviejalls
on kaksi mahdollista kasvatusviriii: herita ja risti. Herttaviri on nfiistii kahdesta kylldkin pitempi, mutta timin viirin
kasvatus ei kahdestakaan syysti tule onnistumaan. Ensinnikin herttaviirist3 voidaan kasvattaa vain kaksi lisatikics, ja
kotipelistdhiin puuttui pikatiklden lisiksi vield kolme. Toisaalta puolustus ehtii kasvattamaan itscllcen pietitikit
pataviristd, ennen kuin pelinvieji saa herttansa nousemaan. Siispi pelinvieji pelaa heti toiseen tikkiin poydista
ristirouvan - kuvat ensin siit4 kidestd, missi on vihemmiin kortteja pelattavassa virissi.

Jos istuit lintens, ja pelinviejd pelasi poydasti ensimmiiseen tikkiin pienen kortin, muistithan pelata "kolmas
korkeaa" - sotamiehen,
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Idalla on hieno pataviri, muttei jakopisteineenkiiin riittavisti yhden tason avaukseen. Hanelt olisi kylld sopiva kisi
avata "heikolla kakkosclla”, mutta tima avaus opitaan vasta yhdckséinnells oppitunnilla. Linnelld on voima ja
jakautuma sopiva yhden sangin avaukseen. Toisella vuorollaan it voi tarjota suoraan sen, minki tietsisi olevan parin
otkea loppusitoumus - neljd pataa. Partnerin avauksen perusteella itd nikee voiman riittivin tiyspeliin, ja hin voi
laskea my&s parilla olevan vihintiin kahdeksan kortin pituisen patavaltin.

Etclin paras lahtokortti on ruuturouva. Pelinviejin ei kannata pelata kuningasta pdyd:sts, 4ssd on lihtokortin
perusteella kuitenkin pohjoisen kidessd. Puolustus jatkaa ruudun pelaamista, ja pelinvieji varastaa kolmannen
kierroksen. Yleens4 pelinvieja valttisitoumuksessa poistaa ensimmaiseksi vastustajien valtit. T:ma jako on kuitenkin
poikkeus sifinndsti. Jos vastustajien valtit “istuvat vinossa” (3-1 tai 4-0), niin poistamalla niims loppuvat valttikortit
myos lepadjan kidesta. Oikea pelijirjestys on pelata neljinteen tikkiin herttalainingas, seuraavaksi herttaa #ssille,
sitten herttavarkaus poytadn (varmuuden vuoksi isolla padalla), ja vasta nyt valttien poistoon.
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Etelilla on jakopisteineen 13, juuri riittivisti avaukseen yksi pata. Pohjoisella on neljan kortin tuki, joten hin korottaa
avausvirid voimansa edellyttiimille tasolle, neljfiin pataan.

It4 aloittaa heritarouvalla, sarjan korkeimmalla, ja pelinvieja voittaa ensimmiisen tikin kiiteenss. Ensimmaiseksi
pelinviején tulee poistaa vastapuolen valtit. Pataviir kuuluu kisitells siten, ettdi pelataan poydisti pieni kohti kiiden
kuvakortteja. Aloitukscn jilkeen ollaan kuitenkin eteléin kiidessi kiinni, ja ensimmiisen patatikin pitiisi lahtes
pOydiistd kohti iiattd. Toiseen tikkiin pelataankin ruutua, pdydists jokin kuva, ja niin ollaan kolmannen tikin alkacssa
oikeassa kdidessi kiinni. Kun tikkiin kolme pelinviejd miirdi pSydiisti pienen padan, puolustas iti parhaiten
tunnustamalla nelosella - "toinen kiisi matalaa”. Pelinvieji voittaa toisella patakuvallaan tikin, mutta joutun
scuraavaksi menemi#n uudestaan pSytiin Minni ruutukuvalla. Ja kun poydisti pelataan toisen kerran pataa, joutun
ith tyytyméin vhteen patatikkiin - valttidssilldin. Yhden valttitikin lisdksi puolustajat voittavat vield kaksi tikkii
korkeilla ristikuvillaan.

Noudata pelinviejiini valttipelissi ohjetta: "ensin valtit pois vastustajilta®, Muita jos olet viirdsss kiidessd kiinni,
kuten ylldolevassa jaossa, pelataan ensin jotain toista maata, jotta oikea kiisi p#asisi kiinni.
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Lénsi avaa tasaisella 17ap:n kiidelldsn yhdelli sangilla. Ida1l4 on 15ap:ti ja mydskin tasainen jakautuma. Joten hiin
siis ndkee parin yhteisen voiran riittdvin reilusti tagjottavaan tiyspeliin, eikd hin tasaisella kidelldsin edes yrits
hakea yhteista valitia, vaan tarjoaa suoraan sangitfiyspelin,

Pohjoinen 1zhtee pisimmilld maallaan, padalla. Koska padan korkeimmat kortit eivit ole arvoltaan perikidisid - virin
huipussa ei ole sarjaa - Idhdetisin timén virin neljnneksi suurimmalia kortilla, nelosella.

Pelinviejd pystyy laskemaan yksitoista varmaa pikatikkid: kolme hertassa ja nelj kummassakin alavirissi. Joten
pelinviején kiinni péZstessiiin ei tarvitse kasvattaa mité4n viirid, hiin vain ottaa vahvat pikatikkinsa. Petinviejin
ongeima on vain sc, etti hin pissee kiinni liian my8hazin, vasta sen jéilkeen kun puolustus on ottanut pietin
patatikeillain. Eteld pelaa cnsimmiiseen tikkiin dssdnss - “komas kiisi korkeaa" - ja palauttaa toiseen tikkiin partnerin
léhtoviria. Pohjoisella on "KJ-haarukka” pelinvigjin rouvan takana, ja puoltustus ottaa viisi ensimmaiists tikids.

Jako osoittaa sen, ettd tdyspelin tarjoamiseen vaadittava yhteinen pisteraira 26 i ole mikiin tae sille, ettd tarjottu
tayspeli menisi aina kotiin. Pelinvigjan tikldmasiri dippuu paljolti myds mm. vastustajien korttien jakautumasta




