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Polijjoisen pata-avauksen jilkeen etelalli on kaksi tarjousvaihtoehtoa. Kaksi ristia kertoisi vih. 10p ja neljin kortin
ristiviirin. Tiihiin pohjoinen jatkaisi kahdella padalla kertoen 13-16p ja kuusi korttia avausviirissi. Etelin kolme sangia
on sitnd mielessi parempi tarjous, elti nain hin kuvaa kilensi kerralla - 13-16ap ja tasainen jakautuma, Poljoinen ei
passaa sangitdyspeliin, partnerin sangitarjouksen jalkeen hin tictia parilla olevan yhteisen valttiviirin, ja ndin hin
1arjoaa tdyspelin pata valttina.

Lannen paras aloituskoriti on ruuturouva, sarjan korkein. Herttadssé ei ole hyvi lihto, saat kylld heti ensimmaisen
tikin, mutta kasvatat samalla vahvaksi pelinviejin kuninkaan ja rouvan. Pelinvieji voi valita, kumpaan Kiteen hiin
oftaa ruutuizhddn. Toiseen tikkiin pelinviejd aloittaa vastapuolen valitien poistamisen, ja oikein on pelata pataa
kiidesti kohti pdydin AQJ-haarukkaa. Joten aloitus voitetaan kiteen ruuuissilld, ja jatketaan seuraavaksi pataa
pdydin rouvalle. Kolmanteen tikkiin pelataan ristid dssille, jotta pisstisin kiteen kiinni ottamaan uusi patamaski.
Puolustus joutuu tyytyméin kahteen tikkiin, herttadssi ja kasvanut ruutu,
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Itd avaa neljin kortin véreistiin alemmalla, yhdelld ruudulla. Jakauluma on kylla tasainen, mutta voimaa ei ritttivisti
sangiavaukseen. Linnella on neljén kortin tuki partnerin avausviiriin, mutta hin ei ensimmiiselli vuorollaan korota
ruatua, vaan michmmmin tarjoaa ylivirinsi vhden tasolla. Vaikka Linsi tietaikin partnerin avauksen jilkeen parin
yhteisen voiman riittévin tdyspeliin, hiin voi rauhassa tarjota yhden padan, timé on kierrosvaatimus, eilci avaaja saa
Ppassata toisella vuorotlaan. Iti kertoo neljiin kortin tukensa korottamalla kahteen pataan, luvaien samalla
minimivoiman: 13-16p. Nyt linsi voi padttis tarjoussarjan tarjoamalla patatiyspelin.

Pohjoisella €i ole lahtokorttiongelmaa, ja herttakuningasaloituksen pelinvieja voittaa kiteensa fissilld. TAmi jako on
poikkeus sddntodn: "ensin vallit pois vastustajilia”. Jos pelinviejii pelaa heti toiseen tikkiin pataa, saa puolustus yhden
herttatikin. Oikein on pelata ensin risti4ssi, kolmanteen tikkiin ristirouva, Jjoka otetaan yli poydiin kuninkaalla, ja
seuraavaksi ristisotanies, jolle kiidesta sakataan herttakakkonen. Vielikain ei olc aika aloittaa valttaanusta, koska nyt
olenime pdydissa kiinni, ja pataa pitiisi pelata kuvia kohden. Siispa viidenteen tikkiin pelataan paydisii hertiaa, joka
varastelaan kiteen, ja vasta nyt piistifin poistamaan puolustuksen valtteja. Koska valtli istuu vinossa 3-1 , ja dssi
eteldn kédessi, saa puotustus kaksi valttitiklda.
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Avaustarjous kertoo 13-21p ja vih. nelji herttaa, ja vastaaja lupaa vih. 6p ja nelji kortlia pataa. Vastaajan ei kannata
hypata suoraan kolmeen sangiin, vaikka hiinelld on 15ap:ti ja tasainen jakautuma. Jos vastaaja pystyy niavttimdiin
neljan kortin ylévirin yhden tasolla, hiin tekee sen mieluununin kuin tarjoaa sangia. Toisella vuorollaan avaaja kertoo
tasaisen minimikditensi yhdells sangilla, ja nyt vastaaja tietd3 mik# on parin oikea loppusitoumus.

Lihtijilld on kaksi neljin kortin pituista maata, hinen tulee valita ristiliht6, koska pelinvieji avasi hertalla. Koska
lannen ristivarissi ei ole sarjaa, Idhtee han virin neljinncksi suurimmalia kortilla, viitosella. Pelinviej voi laskea
seitsemiin pikatikkid: patafssé, neljd herttaa ja kaksi ristia. Kaksi puuttuvaa tikkia voidaan kasvattaa joko padasta tai
ruudusta. Padassa pelinvieja voisi ottaa kaksoismaskin, pelaamalla pataa aina poytad kohti, hin saisi viristd kotme
tikkdid, jos vain linnelld olisi edes yksi patakuva. Vain silloin kun idilld on molemmat patakuvat, tuplamaski ei
onnistu, ja viristid kasvaa vain yksi lisitikki. Pelinviejin ei kannata kuitenkaan testala onneaan, koska ruudusta hin
saa varmasti kasvatctiua kaksi lisitikkia. Herttavirin pelinviejs kiisittelce siten, ettd ensin ottaa tikit povdin rouvalla
ja sotamiehelld, jonka jilkeen hin saa tikit myés kiiden korkeilla korteilla.
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Kun lansi avaa yhdelli hertalla, ja toisella vuorollaan tarjoaa ruutua kahden tasolla, lupaa hin niin vah. viiden kortin
hertan ja viih. neljan kortin nsudun. It4 nikee heti partnerinsa avauksen jatkeen yhicisen voiman riittivin tayspeliin,
hén tekee ensin vaatimustarjouksen yksi pata, ja ldnnen luvatlua viisi herttaa 16ytyy yhteinen valttivirikin.

Pohjoisclla on kaksi mahdollista lahtskorttia: ristikuningas ja patarouva. Risti on parempi vaihtoehto, koska itihiin
tarjosi pataa ensimindiselis vuorollaan. Puolustus saa kolme ensimmaisti tikkia ristikuviliaan, ja neljanteen tikkiin
pohjeisen paras kid4ntd on patarouva. Pelinvicji ei saisi menettdé enaa tikkiakain, ja hin aloittaa poistamaan
vastapuolen valtigja. Oikea tapa kisitella herttaviri on ottaa ensin herttagssi (pohjoisella saatiaisi olla herttarouva
singelton), ja sen jilkeen herttaa sotamiehelle. Kun vastustajilla on viisi korttia, on maskaaminen todennikéisempi
tapa valttaa valttimeneva. Jos vastustajilla olisi vain nelja korttia, on "toppaaminen” (pelataan dssd ja kuningas
toivoen rouvan putoavan toisena) vhid hyvi vaihtochto.

Huomaa, etté pelinvigjin ci tarvitse cnnen valtinpoistoa yrittis varastaa ruutua poytiain. hin voi sakata menevin
runtunsa pdvdin isolle padalle.
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Pohjoisen sangiavauksen jalkeen eteld huolehtii siiti, ettd pari padsec tdyspelitasolle asti. Kolme pataa on
vaatimustarjous, vastaaja pyytid avaajaa valitsemaan otkean tiyspelin. Kahden kortin padalla pohjoinen valitsee
kolme sangia. Jos avaajalla olisi ollut kolmen tai nelpin kortin pata, olisi hiin tarjonnut tiyspelin pata valttina,

Valttipelisi vastaan it l4htisi ristifissilli, mutta sangia vastaan paras lihto on ruutuviitonen. Sangipelissi sarjalihtéon
vaaditaan kolme korkeata korttia. Lénsi voittaa ensirumiaisen tikin dssilli ja jatkaa toiscen tikkiin partnerin lihiévarii.
Pelinviejilld on neljd pikatikkid padassa, herttaissi ja kaksi kasvanutta ruututikkis. Jos vastapuolen pata on
Jjakautunut 3-3 tai 4-2, kasvaa pdydin viides hakku virissd valivaksi. Myos hertassa voidaan maskaamalla kasvatiaa
lisatikkeja. Oikea padan kdisittely on oftaa tikki ensin kiden rouvalla ja jatkaa sen jilkeen pdydiin korkeilla padoilla.
Kun pelinvieji maskaza herttaa pelaamalla kympin poydista, pitda linnen peintdd kymppi kuninkaaltaan. Peittiminen
sagtlaa ndyttdd micletiGmilid - kuningashan jii #ssiin alle, ja pelinviejd saa myos kaksi seuraavaa herttatikkii rouvalla
Ja sotamichella. Mutta jos Linsi ei uhraa kuningastaan ja jattad kympin peitéimétti, saa pelinvieja ensimmiisen
herttatikin kympilla, toisen sotamiehelld, kolmannen Zssélla ja vield neljannenkin rouvalla. Pelinvicjiin pelaaman
korkean kortin peittimisen tarkoituksena on kasvattaa partnerin tai omaan kiteen alempia kortteja vahvaksi
(yliolevassa jaossa idin herttayhdeksan).
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1dillé ja etelalli ei kummallakaan ole avauskiden voimaa, ja lansi avaa 4-4 viireistdan alemmalla. Tdan yksi pata
lupaa 6+p ja 4+pataa. Toisella vuorotlaan linsi niyttaa korottamalla neljan kortir valttitukensa, hyppy kolmeen
pataan osoittaa 17-19p. Ité laskee yhteen kidessd4n nikyvit ja partnerinsa lupaamat pisteet, ja voi niin tarjota nelja
pataa.

Etelin lnonnollinen lihtkortti on herttarouva. Pelinviejin pit4a paittas, kampaan kiteen hin aloituksen voittaa. Heti
toisessa tikissd hin aloittaa poistamaan vastustajien valtteja. Qikea pelitapa valttiviirissi on aloittaa kidesti rouvalla ja
pelata poydasti pieni, ellei eteld peitd rouvaa kuninkaalla. Tdmén vuoksi ensimméinen tikki kannattaa voittaa kiiteen
4ssilla. Jos patarouva voitti toisen tikin, ottaa pelinvieji uuden patamaskin pelaamalla scuraavaan tikkiin
patasotamiehen, Ristivéirissd puolustus saa aina fssilladn tikin, mutta sotamies voidaan maskata. Pelaa ensin ristii
kuninkaalle ja myshemmin poydisti ristia kympille. Selviat ndin yhdells ristimenevilld, kun sotamies on pohjoisella.
Ruutumaski ci ennistu. joten pelinvieji saa vksitoista tikkia.
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Etelilld ei ole aivan avauskiden voimaa ja hiin jakajana passaa. Kun liinsi avaa yvhdells hertalla, ei iti vastaajana saa
passata huonolla kiidellddn - partnerillahan saattaa olla yli kahdenkyminenen pisteen kiisi. Kun avaaja tarjoaa toisella
vuorollaan ruutuvarinsi kahden tasolla, lupaa héin samalla viih, 3-4 jakautuman punaisissa vireissi. [ti tekee toisella
vuorollaan preferenssitarjouksen kaksi herttaa. Vastaaja tckee preffin heikolla alle 10p kiidella silloin kun avaaja on
tarjonnut kzhta virii.

Puolustus aloitaa isoilla risteillddn ja pelinvieji varastaa kolmannen kierroksen. Kolme isoa herttaa riittia vastustajien
valtinpoistoon, jonka jilkeen pelinvieji kasvattaa ruutuvirinsd. Kun viri on niin vahva, etti siiti puuttuu vain issa,
pelaa pelinvicja ensin korkeat kortit siitd kidesta, missi on vahemmin kortteja kyseisessa virissd. Siis tissi jaossa
ensin ruutukymppi ja -rouva. Kaksi herttaa menee tasan kotiin, pelinvieji saa viisi tikkisi hertasta ja kolme ruudusta.
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Pohjoisella on kolme neljan kortin virid ja hiin avaa niistd alimmaila, yhdelld noudnlla. Jakautumasta 4-4-4-1
kéiytetaan nimitystd marmic. Kun etelii tarjoaa herttaa, korottaa avaaja toisella vuorollaan herttaa kahden tasolle
kertoen ndin 13-16p ja neljin kortin valttituen. Etels tekee toisclta vuorollaan sen, minki tietiis olevan parin oikea
loppusitoumus - neljd herttaa.

Lannen oikea LihtSkortti on ristirouva, ja pelinvieji voittaa ensimmdisen tikin 4ssallfin. Tissi jaossa pelinviejd ei saa
ensin poistaa vastustajicn valtieja, eniten tikkeji saadaan vuorovarkauksilla, "korskuppaamalla”. Vuorokuppipelissi
pelinvieji ensin ottaa vahvat sivatikkinsi, ylliolevassa jaossa alavaridssit seki patadssin ja -kuninkaan. Timéin
Jalkeen hin varastaa ristit poytadn ja ruudut kiteen. Puolustajat saavat sitten tapella kahdesta viimeisesti tikista.

Jos pelinvieja ei ota ensin patakuviaan, passee Linsi sakaamaan neljiinnelle nuutukicrrokselle toisen patansa.

Tilla kertaa pelinvigjin valttivéri ol niin vahva, cttei hinen tarvinnut peliti puolustuksen ylikuppia missédin
vaihecssa.
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Pohjoinen avaa yhdclla sangilla kertoen nain 13-17 arvopistcttd ja tasaisen jakautuman. Avaus yksi risti el olist
suoranainen virhe, mutta sangiavaus on parempi, koska ndin pohjoinen kertoo partnerilleen kiitensi luonteen yhdella
tarjouksella. Eteld nikee parin yhteisen voiman riittiviin tAyspeliin ja tarjoaa suoraan sen, minki tictéé olevan parin
oikea loppusitoumus: kolme sangia. Vastaajan ci kannata hakea vhteistd valttivéria, koska partoerikin on luvannut
tasaisen kiiden.

It lihtee pisimmalld varillddn, hertalia. Herttaviirissd on epiaito sarja - QIY - ja oikea lahtskortti on nédinollen rouva.
Pelinviejd voi laskea kuusi pikatikkda: kolme pataa, kaksi herttaa ja ristidssdn. Pelinviejin ja lep#ijin kortit eiviit sovi
parhaalla tavalla yhtcen, patavirin kuusi korkeinta korttia antavat vain kolme tikkii.

Ruutuviristd pelinvigjd voi kasvattaa kotipelisti puunttuvia lisatikkeji. Ruutuvirii kisitellessi tulee muistaa ohje: pelaa
kuvia ja kuvakombinaatioita kohden. Ensimmiiisen tikin pelinvieji voittaa siis poydin dssilld ja pelaa toiseen tikdkiin
lepad)én korteista pienen ruudun. Linsi puolustaa parhaiten pelaamalla tihin pienen ruudun, "toinen kiisi matalaa”,
Jos linsi ottaisi heti dssiliién tikin, kasvaisi pelinviejdn ruutuvin samantien vahvaksi.

Kun pelinvieja voittaa toisen tikin ruutukuvalla, pitia hidnen yrintad pAastd vudelleen pdytiin kiinni pelatakseen sielts
ruutua koht: jaljelld olevaa kuyakorttiaan. Parhaiten pdytiin paisy onnistuu pelaamalla kolmanteen tikidin pataysi ja
ndin neljintecn tikkiin pddstiin pelaamaan ruutua péydisti. Kun ruutuviri istuu 3-2 ja pelinviejin kannalta
onnekkaasti vield rautuidssi lannen kiidessd, kasvaa tisti viristd oikein pelaamalla kotipelisti puutiuneet kolme
lisétikdag,

JAKO 2 A ALO4
E/N-S v
* 10975
& J9632
A Q97 A KJ8 N E S W
¥ KJ65 ¥ AQ9S7 1 P iv
* 186 ¢ 43 P P j
& AK7 & Q108
A 6532
¥ 1043
¢ AKQ2
& 54

Idaltd on 13p - juant ritttévasti yhden tason vériavaukseen - ja hin avaa pisimmilld virillizn, yhdelld hertalla.
Linnelld on 14p. joten hén tietdd parilla olevan riittdviisti voimaa tiayspelin tarjoamiseen. Vaikka lannells on
mahdollisimman tasainen jakautuma, 4-3-3-3, ei héin saa tarjota tiyspelid sangissa. Partneri on luvannut avauksetlaan
vilintadn neljan kortin herttavirin, nainollen [ansi tietda parilla olevan yhteensd kahdeksan kortin tai pidemmin
vldvirivaltin,

Eteld aloittaa isoilla rnuutukuvillaan ja pelinvicid varastaa kolmannen kierroksen. Scuraavaksi pelinvicjan tulec poistaa
polyois-etelan valtit, ja koska vastapuoien valtti on jakautunut 3-1, otetaan kolme seuraavaa tikkis isoilla valteilla.
Valtinpoiston jilkeen pelinviejd kasvattaa pataviirinsg antamalls vastapuolen assille tikin.
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Etelilld on sopiva kisi vhden sangin avaukseen. Pohjoiselta on kiidessédiin 11p, joten hidn nikee, ettd parin tulee olla
tayspelissd. Poljoinen ei kuitenkaan tiedii vield, mikél on parin oikea tdyspell. Jos avaajalla on vain kaksi korttia pataa,
¢i parilla ole ritttiviin pitkaa vhteistd valttivarid, ja oikea tiyspeli on kolme sangia. Jos taas partnerilla on kolme tai
neljd korttia padassa, oikea loppusitoumus on neljd pataa. Tarjoamatla kolme pataa vastaaja pyyiid avaajaa katsomaan
patavirinsi pituutta ja tekemin ratkaisun oikeasta tivspelistd timin mukaan.

Linsi ldhtee runtukuninkaalla, pisimmastd maastaan ja stitd sarjan korkeimmalfa kortilla, Eteld voi laskea yhdeksdn
varmaa pikatikkid: neljd padassa, neljit hertassa ja yksi ruudussa. Jos pataviri vastustajilla on jakautunut 3-3 tai 4-2,
kasvaa tistd viristd pdydin viides hakku kymmenenneksi tikiksi. Jos sangipelissi pelinviejin pikatikit riittdvit sithen,
mit3 hiin on luvannut ottaa, voi hin unohtaa virien kasvattamiset ja poimia pikatikkinsg.

Ottaessaan ylavaritikkejiin pelinviejin tulee noudattaa siintdd:"pelaa kuvakorttisi ensin siiti kidestd, missé sinulla
on vihemman kortteja kyseisessé virissd". Siis herttaviri kisitellain siten, ettd ensin pelinvigji ottaa tikin péydén
sotamichelld, ja sen jdlkeen kolme tikkii kiiden korkeilla kuvilla. Vastaavasti padan peluun pelinvieji aloittaa kiiden
rouvalla, jonka jilkeen voidaan oftaa likit pdydin korkeilla padoilla. Jos pelinvieji pelaa ylivirikuvansa jossain
muussa jarestyksessd, katkaisee han yhteytensd lepadjan kortticn ja oman kitensi vililli. Kokeile itse!
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Heikolla kiidelldan linsi passaa avausvuorollaan. Pohjoisella on parempi kiisi - ei kuitenkaan avauskiden verran - ja
hinkin passaa ensimmiisella vuorollaan. 1td avaa kolmantena kiitend yhdelld sangilla. Eli nyt tdssd jaossa iti on
avaaja ja ldnsi vastaaja. Lansi nikee partnerinsa sangiavauksen jilkeen, ettei parin yhieinen voima ole lihellikiin
tdyspeltm vaaditiavaa 26 pistettd. Téllaisessa tapauksessa parin kannattaa jaddi pelaamaan mahdollisimman alhaisen
tason loppusitoumusta. Lénsi ei kuitenkaan passaa parinerinsa sangiavaukseen. Hiinelld on kidessiin kuuden kortin
pata. ja koska partneri on avauksellaan luvannut tasaisen jakautuman, on parilla yhteinen véhintiin kahdeksan kortin
valitiviin. Kaksi pataa onr pyséytystarjous, vastaaja kertoo partnerilieen, ettsi paritla on vhicinen valttivir, muttei
voimaa tiyspelin tarjoamiseen.

Pohjoinen lahtee herttarouvalla - valtlipelii vastaan lihdettiiessi sarjaldhtéon riittad kaksi perikkaista korkeata
korttia. Aina kiinni padstessain pelinviejd pelaa valttia kidesti kohti péydin kuvia, kunnes vastustajicn valtit on
poistettu. Myohemmin hidn pelaa ruutua kidesti kohti kuningasta.
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Pohjoisen sangiavauksen jilkeen elcld nikee tiyspelin olevan ldhclld. Jos partnerilla on minimipisteet, ei parilla ole
vaadittavaa 26 pistettd, mutta maksimiparineria vastaan sangitdyspeli pitas tarjota. Kaksi sangia on vihjetarjous,
pyytien avaajaa korottamaan tiyspeliin maksimipisteills tai passaamaan minimilli. Pohjoisella on 17 arvopisteen
lisiksi vield pari kaymppid, joten ratkaisu ¢i ole vaikea.

It l3ihtee pisimmasti maastaan, ja koska virisss ei ole sarjaa, sen neljinneksi suurimmalla kortilla. Pelinviejd voi
laskea kuusi varmaa pikatikkid, kaksi padasta ja nelji ruudusta. Ja koska pikatikkeji ei ole saatavilla niin paljon kuin
vaadittaisiin kotipeliin, el niitd saa heti ottaa pois, vaan pitii ensin kasvattaa puuttuvia tikkejd vahvaksi. Pelinviejilli
on kaksi mahdollista kasvatusviiria: hertta ja risti. Herttavir on niisti kahdesta kyllikin pitempi, mutta timéin viirin
kasvatus ei kahdestakaan syystd tule onnistumaan. Ensinniikin herttaviiristd voidaan kasvattaa vain kaksi lisatikkis, ja
kotipelistdhiin puuttui pikatiklden lisiksi vield kolme. Toisaaita puolustus ehtii kasvattamaan itselleen pietitikit
pataviristd, ennen kuin pelinviejd saa herttansa nousemaan. Siispé pelinviejid pelaa heti toiseen tikkiin pdydasti
ristirouvan - kauvat ensin siiti kidestd, missd on vihemmin kortteja pelattavassa viirissi.

Jos istuit lintend, ja pelinvieja pelasi poydistd ensimmiiseen tikkiin pienen kortin, muistithan pelata "kolmas
korkeaa" - sotamiehen.
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1dall4 on hieno patavdri, mutiei jakopisteineenkain dittavasti vhden tason avaukseen, Hanells olisi kylla sopiva kisi
avata "heikolla kakkosella", mutta timé avaus opitaan vasta yhdeksinnelli oppitunnilla. Linnelid on voima ja
Jakautuma sopiva yhden sangin avaukseen. Toisella vuorollaan iti voi tarjota suoraan sen, minkd tietds olevan parin
otkea loppusitoumus - neljd pataa. Partnerin avauksen perusteella iti nikee voiman riittivin tdyspeliin, ja hin voi
laskea my6s paritia olevan vihintiin kahdeksan kortin pituisen patavaltin.

Etclin paras ldhtdkortti on ruuturouva. Pelinviejin ei kannata pelata kuningasta poydisti. dssi on lihtokortin
perusteella kuitenkin pohjoisen kiidessd. Puolustus jatkaa ruudun pelaamista, ja pelinviejs varastaa kolmannen
Kierroksen. Yieensd pelinviejd valtiisitoumuksessa poistaa ensimmaiseksi vastustajien valtit. Tami jako on kuitenkin
poikkeus siddnnéstd. Jos vastustajien valtit "istuvat vinossa® (3-1 tai 4-0), niin poistamalla nimi loppuvat valttikortit
myds lepddjan kadestd. Oikea pelijirjestys on pelata neljénteen tikkiin herttakuningas, seuraavaksi herttaa ssille,
sttten herttavarkaus poytadn (varmuuden vuoksi isolla padalla). ja vasta nyt valttien poistoon.




JAKO 7 A 10632
S/ALL v 37
* AKQ7?
& QI7
A9 A ALY N E S W
v 03952 ¥ 1043 1A P
4 1632 * 1043 4h P P P
& K95 & AS42
A KQ875
¥ AKG
+ 98
& 1063

fteldlla on jakopisteineen 13, juuri niittivisti avaukseen yksi pata. Pohjoisella on neljin kortin tuki, joten hin korottaa
avausviria voimansa edellyttimille tasolle, neljéfin pataan.

1t4 aloittaa herttarouvalla, sarjan korkeimmalla, ja pelinvieji voittaa ensimmdisen tikin kiteensd. Ensimmaiseksi
pelinviejdn tulee poistaa vastapuolen valtit. Patavin kuutuu kisitelld siten, ettd pelataan poydisti pieni kohti kiden
kuvakortteja. Alottuksen jalkeen ollaan kuitenkin etelén kidessa kiinni, ja ensimméisen patatikin pitiiisi ihte
povdisti kohti kiud. Toiseen tikkiin pelataankin ruutua, pdydistd jokin kuva, ja niin ollaan kolmannen tikin alkaessa
oikeassa kiidessé kiinni. Kun tikkiin kolme pelinvigjd maarad pydista pienen padan, puclustaa iti parhaiten
tunnustamalla nelosclla - "toinen kisi matalaa”. Pelinvieji voittaa toisella patakuvallaan tikin, mutta joutuu
seuraavaksi meneméin uudestaan poytddn kiinni ruatukuvalla. Ja kun pdydistd pelataan toisen kerran pataa, joutuu
itd tyytymain yvhteen patatikkiin - valttifissilliin, Yhden valttitikin lisiiksi puolustajat voittavat vield kaksi tikkia
korkeilla ristikuvillaan.

Noudata pelinviejdnd valttipelissit ohjetta: "ensin valtit pois vastustajilta”. Mutta jos olet viiirissi kddessi kiinni,
kuten ylldolevassa jaossa, pelataan ensin jotain toista maata, jotta oikea kdsi paisisi kiinni,
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Liinsi avaa tasaisella 17ap:n kadellddn yhdell3 sangilla. 1dili% on 15ap:ti ja mydskin tasainen jakautuma. Joten hiin
siis nikee parin yhteisen voiman riittivin reilusti tarjottavaan tdyspeliin, eiki hin tasaisella kiidellisin edes yritd
hakea vhieistd valttia, vaan tarjoaa suoraan sangitdyspelin.

Pohjoinen lihtee pisimmiilld maallaan. padalla. Koska padan korkeimmat kortit eiviit ole arvoltaan perakkiisia - virin
huipussa ei olc sarjaa - lihdetdin timin virin neljinneksi suurimmalla kortilla, nelosella,

Petinvied pystyy laskemaan vksitoista varmaa pikatikkii: kolme hertassa ja nelji kummassakin alavarissi. Joten
pelinvigjiin kiinni pafstessiéin ci tarvitse kasvattaa mitiiin viirii, hin vain ottaa vahvat pikatikkinsi. Pelinviejin
ongeclma on vain se, eftd hin paisee kiinni lilan my6hiin, vasta sen jilkeen kun puolustus on ottanut pictin
patatikeillddn. Eteld pelaa ensimmdiseen tikkiin dssinsa - "komas kisi korkeaa" - ja palauttaa toiseen tikldin partnerin
lihtvirisd, Pohjoisclla on "KJ-haarukka" pelinviejin rouvan takana, ja puolustus ottaa viisi ensimmuiista tikkis.

Jako osoittaa sen, ¢tté 1dyspelin tarjoamiseen vaadittava yhteinen pistemiiird 26 i ole mikidn tae sille. etti tafjottu
tiyspelt menisi aina kotiin. Pelinviejan tikkimaara ritppuu paljolti myds mm. vastustajien korttien jakautumasta




