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Prvine igre v obrambi
l. Izbira atake

Namen atake

1. Ataka (slo. udarna karta) je karta, s katero obrambni igralec - pa naj si to Zeli ali ne - mora zaceti igro. Pri tem se
trudi, da s to svojo prvo potezo naredi za obrambo (;)¢im vecjo korist, ali pa da zanjo vsaj ne naredi »nobene ali pa
@¢€im manjso Skodo (v zapisanem vrstnem redu).
Zgled: ¢e bi imel napadalec v vseh svojih Stirih barvah kombinacije K52, izvajalec pa v njih kombinacije AQ8, je ocitno,
da bo izvajalca obdarila prav vsaka ataka iz njegovega lista. Toda - tocka 3 - Skoda bo najmanjsa, ¢e bo iz izbrane barve
napadel z nizko karto in nepopravljiva, ¢e bi se odlocil napasti s kraljem!

2. Poleg opisanih neposrednih ucinkov atake pa ima le-ta tudi velik informativni pomen za njegovega soigralca.
Napadalcev soigralec lahko namre¢ iz moci udarne karte sklepa na dolZino te barve pri napadalcu, kot tudi na njeno
kakovost (figure v njej). Prejeta informacija bo - to je seveda odvisno od konkretne udarne karte - lahko kdaj zelo
tehtna in kdaj drugi¢ manj3a.

Posebej je treba poudariti, da napadi niso neka posebnost, za katero veljajo popolnoma svoja pravila, temve¢ veljajo pri
napadanju splosna igralna nacela, ki pa jih je v tej izjemni situaciji treba upoStevati na slepo - ne da bi videli soigralceve karte
ali karte na mizi. Tako bomo npr. iz kombinacije KQJ2 gotovo napadli s figuro in ne z dvojko (nacelo razvijanja barve) in iz
kombinacije K52 z nizko karto in ne s kraljem (nagelo igranja z nizko karto proti - predpostavljeni - figuri pri soigralcu). Ze
obe prikazani kombinaciji pa ponujata ve¢ moznosti - iz kombinacije KQJ2 lahko popolnoma enakovredno napademo s
katerokoli izmed treh figur, in iz kombinacije K52 s poljubno izmed obeh nizkih kart. Ker so ti napadi funkcionalno
popolnoma enakovredni, lahko z ustrezno izbiro karte, ki je vnaprej dogovorjena, predamo soigralcu pomembne informacije.

Udarna karta (ataka) je eden najpomembnejsih signalov v obrambni igri.

Dogovor o tem, s katero karto napademo iz katere kombinacije, imenujemo sistem atakiranja. Idealen sistem bi bil tisti,
ki bi soigralcu v vsaki situaciji postregel z nedvoumno informacijo, kar pa seveda tudi teoreticno ni mogoce. Pricujoc
prispevek opisuje t. i. klasi¢ni sistem atakiranja - skupaj z vsemi njegovimi Sibkimi tockami - in tudi nakazanimi reSitvami,
ki lahko bralca napotijo na Studij drugih sistemov, ki te probleme posku$ajo na svoj nacin preseci.

Sistem atakiranja je skup dogovorov o tem, s katero karto napademo iz katere kombinacije kart.

Izbiramo najprej barvo ali karto?

Izbiranje karte, s katero bo igralec napadel nasprotnikov kontrakt, je kompleksen miselni postopek, ki temelji na
informacijah, ki jih je napadalec dobil iz licitacije, in ki jih mora uskladiti s konkretnimi kartami svojega lista. Postopka ne
moremo razdruZiti na dve zaporedni fazi "najprej izberemo barvo", in "iz nje napademo to in to karto", saj izbira barve ni
neodvisna od tega, kak3ne karte imamo v tej barvi, za primer - napad iz barve, ki jo je licitiral nasprotnik, je na primer
teoreti¢no slab napad, toda ¢e bi imeli v njej dolgo moc¢no figurno sekvenco, postane tak napad kljub temu upravicen.

Aktivne in pasivhe atake

Atake delimo v splodnem na aktivne ali pasivne. Aktivne sluzijo konkretnem ciljem - bodisi razvijanju vzetkov za
obrambo (npr. "da pridemo do rezanja", "da razvijemo svojo barvo™), bodisi preprecevanju oz. oviranju izvajalca pri njegovi
pricakovani igri (npr. "da izvajalcu preprecimo rezanja na mizi*, "da ga prisilimo rezati v roki"), medtem ko je poglaviten cilj
pasivne (ali tudi "varne") atake izvajalcu ne podariti vzetka, ki ga sam sicer ne bi mogel dobiti.

Splosni kriteriji za izbiro atake

Splodni prednostni red pri izbiri atake za hitro rabo - neupostevaje licitacijo in konkretne karte - bi lahko bil naslednji:
1.) Soigralceva barva - barva, ki jo je v postopku licitacije morebiti licitiral soigralec

2.) Figurna sekvenca - barva, v kateri imamo figurno sekvenco, ¢im mocnejso, tem bolje

3.) Ne njihovih barv - izogibamo se barv, ki sta jih licitirala nasprotnika, Se posebej izvajalec

4.) Dolga barva proti brezadutu - proti brezadutnemu kontraktu praviloma napademo s svojo najdaljSo barvo

5.) Enojec proti adutu - proti adutnemu kontraktu napademo z enojcem, kadar obstaja realna moznost rezanja

6.) Varna ataka - proti vsem kontraktom velja kot varna ataka 3-kartna ali daljSa barva brez figur
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Napad iz sekvence (npr. KQx, KQJ, KQ10)

Barve, ki jim nacelujejo sekvence figur, zavzemajo pri napadih nasprotnikovega kontrakta posebno obravnavo, saj lahko z
njimi zacnemo prebijati nasprotnikovo barvo z neposrednim igranjem ene izmed figur. Za razliko od njih iz barve brez figurne
sekvence napademo z eno izmed nizjih kart te barve - s pricakovanjem, da ima kaksno figuro v tej barvi na3 soigralec.

Osnovno, dvokartno sekvenco, predstavljata dve po mo¢i sosednji figuri, AK, KQ itd. Ce takim sekvencam sledi e tretja
figura, imamo opravka s popolnimi sekvencami, AKQ, KQJ itd., e je tretja figura za eno stopnjo Sibkejsa, AKJ, KQ10 itd. pa
imenujemo sekvenco nepopolna. (Poleg nastetih sekvenc poznamo e tudi t. i. notranjo sekvenco, to je sekvenca, nad katero
stoji Se ena viSja nevezana figura, npr. KJ10. Napade iz takih sekvenc obravnava v nadaljevanju poseben razdelek.)

Napad iz sekvence je ocitno eden najobetavnejSih napadov nasploh, saj zdruZuje nacelo varnosti - z njo izvajalcu nicesar
ne podarimo, in napadalnosti - z njim se za en korak priblizamo razvitju te barve za obrambo. Opisane vrline pa veljajo
absolutno zgolj za popolne sekvence (KQJ), nekoliko manj za nepopolne sekvence (KQ10), medtem ko napad iz samo
dvokartnih sekvenc (KQ) Stejemo Ze za sorazmerno tveganega.

Ker so figure v sekvenci po moci enakovredne, lahko napad naceloma zacnemo s katerokoli figuro sekvence. Standardno
napademo iz sekvenc z najvisjo figuro, z A iz AK, s K iz KQ itd. Ta enostaven predpis omogoca napadal¢evemu soigralcu
odkriti, kak3ne karte ima napadalec v napadeni barvi:

Standardno:
Napad s figuro obljublja neposredno niZjo figuro od sebe in zanika neposredno visjo figuro od sebe.

Opomba: Obstajajo tudi sistemi, Ki iz sekvenc ne napadajo z najvisjo figuro (npr. sistem Rusinow).

Tehnic¢ne razlike med napadom adutnega in brezadutnega kontrakta

Cilji obrambe so v brezadutni igri popolnoma drugacni od ciljev v igri z aduti. Proti brezadutnemu kontraktu se obramba
praviloma trudi razviti svojo dolgo barvo, medtem ko se proti adutnemu kontraktu trudi razviti svoje "hitre" vzetke - tiste, ki
jih lahko dobi v prvem, drugem in morebiti e tretjem krogu igranja stranskih barv (kar velja tudi za morebitna rezanja, ki so
tudi praviloma moZna zgolj v zgodnji fazi igre). To razlikovanje ima za posledico dve tehni¢ni naceli, ki veljata za izbiro
udarne karte pri napadu proti adutni igri:

1.) Nikoli izpod asa

Medtem ko lahko proti brezadutni igri napademo z nizko karto iz prav vseh kartnih kombinacij, ki imajo na ¢elu
figure, npr. tudi iz Axxxx, saj as v brezadutni igri, tudi ¢e ni takoj pobran, ne more "izginiti", je pri takSnem napadu
proti adutnemu kontraktu izguba asa mnogo bolj verjetna. Zato iz vseh kartnih kombinacij, ki vsebujejo asa (npr. Axx,
AJx, AQJ ipd.), ¢e smo se za tak napad Ze odlogili, proti aduthemu kontraktu napademo z asom.

2.) Sfiguro tudi iz samo dvokartnih figurnih sekvenc

Zaradi podobnih razlogov, opisanih v prvi tocki, iz 4-kartne ali daljSe barve s samo dvema figurama v sekvenci proti
adutnemu kontraktu ne napademo z nizko karto, temve¢ s figuro. Ce smo se torej proti adutnemu kontraktu namenili
napasti iz barv KQxx, QJxx, J10xx, bomo to storili s K, Q oziroma J. Posebej je treba poudariti, da iz takih
kombinacij napadamo proti brezadutnemu kontraktu praviloma z nizko karto.

Ali ima soigralec, ki je napadel z asom, res tudi kralja?

Praviloma velja, da napad s figuro obljublja neposredno niZjo figuro od sebe. Cisto vedno pa ne bo tako - véasih bomo
upraviceni ali pa prisiljeni napasti z asom, ¢eprav ob njem nimamo kralja (takega asa bomo v nadaljevanju imenovali
"nepodprtega™).

Ce smo se proti adutnemu kontraktu odlo¢ili napasti z barvo, v kateri imamo asa, ne pa tudi kralja, na primer Axx, AJx,
AQJ, moramo seveda napasti z asom.

Napad z nepodprtim A velja s tehni¢nega stalis¢a kot eden najslabsih napadov nasploh.

Ceprav velja napad z nepodprtim asom nasploh kot slab, v igri ni popolnoma izklju¢en. Tako lahko na primer napademo z
nepodprtim asom: kadar licitacija kaZe, da ima izvajalec "vlecljive" barve in je treba ¢imprej pobrati svoje vzetke; kadar je
strogo indiciran napad iz dolocene barve - ki pa vsebuje nepodprtega asa; kadar je to barvo licitiral soigralec; kadar napadamo

Da napad z asom obljublja kralja, pride do posebne veljave pri obrambi v

2 Q63 adutnih igrah. Na napad s #A v igri 4% bo East z visoko karto (48) signaliziral,

& AK954 [] a82 da ima v tej barvi dvojec. West bo napad nadaljeval s kraljem in $e naslednjim
(Z\954) & J107 Qikom, ki ga bo East rezal.
— (KJ107) Ce bi v tej isti situaciji West ne imel kralja (¢e bi - iz nekih razlogov - napadel

z nepodprtim asom), Eastov signal ne bi dosegel svojega namena, oz. bi lahko
obrambi celo povzrocil Skodo.
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Da bi se izognili dilemam, ali je bil as v hapadu podprt ali ne, obstaja alternativni dogovor (ki tudi velja za enega od
standardov), po katerem iz kombinacije AKx napadamo s K namesto z A, in potemtakem napad z A vedno kaZe nepodprtega
asa. TareSitev pa seveda tudi ni idealna - ker s K napadamo prav tako iz kombinacije KQ, bo v obrambi ob¢asno prislo pa¢ do
nekih drugih dvoumnosti.

Obstaja pa tudi reSitev, ki ostaja pri osnovnem dogovoru - napadu z asom - razen v naslednjih treh izjemnih situacijah, ko
napademo s kraljem:

o kadar je to barva, ki jo je v toku licitacije licitiral nas soigralec
o kadar je to barva, ki smo jo v toku licitacije licitirali sami, nas soigralec pa jo je podprl

e Kkadar nasprotnika igrata igro na 5. ali vi§ji stopnji (v tem primeru soigralec na napad s K signalizira Stevilo)

Opisano dodatno pravilo oc¢itno izvzema situacije, v Katerih je napad z nepodprtim asom najbolj verjeten, in je pomembna
izbolj8ava osnovnega sistema, vendar pa od igralcev zahteva ve¢ memoriranja in koncentracije.

Napad z asom proti brezadutni igri

Ker je pobrati asa brez posebnega razloga pri napadu brezadutnega kontrakta o¢itno popolnoma nekoristna poteza, lahko
tak napad izkoristimo za posebni dogovor.

Z napadom z asom proti brezadutnemu kontraktu standardno pokaZzemo soigralcu zelo moc¢no figurno kombinacijo, kot na
primer AKQ10, AKJ10, AQJ10 in od njega zahtevamo, da odmece figuro, ¢e jo ima. V primeru, da jo ima, je s tem ta barva za
obrambo Ze razvita, obenem pa smo se izognili morebitni blokadi te barve. V primeru, da napadalcev soigralec figure nima,
mora oddati dolZinski signal, po katerem se bo napadalec odlocil, kako bo nadaljeval svoj napad.

*Nestandardno:
Napad z A proti brezadutni igri zahteva odmet figure, sicer signal Stevila.

S podobno idejo, kot je opisana, se lahko soigralca dogovorita, da proti brezadutni igri iz kombinacije KQ109 (natanko iz
te in nobene druge) napadata z Q - namesto standardno s K. Tak napad dogovorno zahteva od napadal¢evega soigralca odmet
fanta (Ce ga ima). Dileme skorajda ne more biti - katerakoli vidna figura izmed K/J/10/9 (v njegovem listu ali na mizi)
napadalc¢evemu soigralcu razkrije, ali je napad prisel iz kombinacije KQ ali QJ.

Napad iz notranje sekvence (npr. A109, KJ10)

Notranje sekvence so dvofigurne sekvence, ki jim naceluje Se ena visja figura, ki ni v sekvenci: AQJ, AJ10, A109, KJ10,
K109 in Q109 (kombinacijam lahko sledijo 8e poljubne nizke karte).

1z kombinacij z asom bomo proti adutnim kontraktom napadli z asom, v vseh drugih primerih pa imamo ocitno na izbiro
dve enakovredni moznosti - visjo ali niZjo figuro spodnje sekvence.

a) Standardno napademo iz takih kombinacij z vi$jo figuro notranje sekvence, takole: AQJ, AJ10, A109, KJ10, K109,
Q109. V praksi to pomeni, da napadalcev soigralec po napadu s Q, J ali 10 - kadar ne bo videl kart, ki bi mu lahko situacijo
razjasnile - ne bo vedel, ali je napad priel iz obi¢ajne ali iz notranje sekvence.

b) Druga moZnost - napad z niZjo figuro notranje sekvence - vnasa v sistem malo ve¢ enotnosti.

Po njem bomo iz notranjih sekvenc napadli takole: AQJ(?), AJ10, A109, KJ10, K109, Q109. Opazimo lahko, da po takem
dogovoru vse notranje sekvence - z izjemo sekvence AQJ - "odpremo" bodisi z 10 bodisi z 9. Napad iz kombinacije AQJ proti
brezadutnim kontraktom pa je problematicen le navidez - napad iz trojca AQJ proti brezadutnemu kontraktu gotovo ni smiseln,
Cetverec AQJx ali Se daljSo barvo pa bomo zaceli razvijati bodisi z nizko karto bodisi z asom. Potem ko sekvenco AQJ s tem
razmislekom izlo¢imo iz problematike, nam za napade s figurami nasploh ostane sorazmerno zelo pregledno pravilo:

*Nestandardno:
Napadi z A/K/Q/J obljubljajo niZjo in zanikajo visjo figuro od sebe,
medtem ko lahko napadi z 10/9 prihajajo tudi iz notranjih sekvenc.
(Citiranemu pravilu pravimo ang. Jack denies, slo. Fant zanika.)

Napadi iz barv, ki ne vsebujejo figurnih sekvenc

Na izbiro udarne karte iz takih kombinacij vplivata dva Cinitelja - prisotnost figure oz. figur v barvi (npr. Kxx nasproti
xxX) in dolZina te barve.

Pri napadu z enojcem napadalec ocitno nima nobene izbire, pri dvojcu in daljSih barvah pa je moZnosti Ze ve¢. Za primer
vzemimo napad iz dolge barve s figuro, na primer K8642. 1z nje bomo napadli z nizko karto (po nacelih "prepus¢anja
zgodnjega vzetka pri razvoju dolge barve" in "od nizkih kart proti figuri - namre¢ predpostavljeni soigralcevi™), za kar pa
imamo na razpolago Stiri razlicne karte (8, 6, 4 in 2)! Izbira je stvar sistema, ta je lahko standardno - "Cetrta po moci”, "tretja
0z. peta po moci”, "najnizja”, "druga najniZja", "najvisja" ali pa Se kaj drugega (na primer soda, liha).

S katero karto napademo iz barve brez sekvence, odloca Stevilo kart v tej barvi (dvojec, trojec, daljsa barva).
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Napad iz 4-kartne ali daljse barve - "pravilo enajst"

Eden od ustaljenih standardov za napad iz 4-kartne ali daljSe barve, ki na ¢elu nima take figurne sekvence, da bi iz nje
napadli s figuro, je napad s ¢etrto karto po moci, npr. 7 iz AJ973. Tak napad je posebno znacilen za brezadutne obrambe in ima
idejo razviti dolgo barvo z igranjem nizke karte proti visokim kartam (figuram), ki jih predpostavljamo (ali si jih Zelimo) v
soigral¢evem listu. Po istem nacelu pa napademo tudi adutni kontrakt, kadar smo se odlocili napasti iz take barve (¢e barvi
naceluje as, napademo adutni kontrakt ne glede na dolZino seveda z asom).

Standardno:
1z 4-kartne ali dalj3e barve (brez sekvence) napademo s ¢etrto karto po moéi.

Napad s cetrto karto po moci pa je tudi zelo informativen, saj omogoca napadal¢evemu soigralcu na poseben nacin odkriti
dolzino in mo¢ Kart, ki jih ima v napadeni barvi izvajalec. To mu omogoca preprost aritmeticni izracun, ki mu pravimo pravilo
enajst. Razlika med Stevilom 11 in vrednostjo udarne karte namre¢ pove, koliko visjih kart od napadene imajo skupaj drugi
trije igralci pri mizi. V naSem primeru nam izracun da rezultat 4 (11 minus 7).

4KS «QJ9

af7] L] 2410842 af7] L] 2410842

V prvem zgledu vidi napadalcev soigralec 3 karte, vije od sedmice, namre¢ K na mizi, ter 10 in 8 v svojem listu, kar mu
pove, da ima izvajalec v svojem listu natanko eno karto visjo od sedmice, obenem pa, da ima izvajalec v tej barvi najve¢ 3
karte. Napadena barva je tako za obrambo v tem primeru ocitno precej obetavna.

Pravilo enajst pa tudi omogoca razkriti, kadar napad ni prisel iz dolge barve. V drugem zgledu velja enak izracun kot v
prvem, vendar napadalcev soigralec zdaj vidi 5 kart, vi§jih od sedmice, kar pomeni, da sedmica ocitno ni bila cetrta karta po
moci (ampak je najbrZ najvisja karta iz kombinacije samih nizkih kart).

Napad iz dvojca (npr. 85, K5...)

1z dvojca, najsi vsebuje figuro ali ne, ter ne glede na vrsto nasprotnikovega kontrakta, napademo standardno z visjo karto,
iz85npr.z8,izK5s K.

Standardno:
1z dvojca napademo brez izjeme z vi§jo izmed obeh kart.

Posebej je treba opozoriti na pomembnost prepoznavanja takega napada proti adutnemu kontraktu, saj obrambi pogosto
odpira moznost rezanja.

Na prikazani napad na primer proti igri 4% ima napadalcev soigralec dve

4 Q73 moznosti igranja.
84 [] & A9652 Ce ima stranski prehod, bo odigral asa in s pikom nadaljeval. Ko bo s svojim
B « KJ10 stranskim vhodom v nadaljevanju priSel na potezo, pa bo spet odigral pika, ki

ga bo napadalec rezal.
Ce East stranskega prehoda ne bi imel, prvega kroga ne sme pobrati z asom —
ampak bo napadalcu z visoko karto (9) signaliziral, da ima v njej asa. Ko bo
soigralec v nadaljevanju priel do vzetka, bo odigral drugo karto dvojca do soigral¢evega asa, ki bo barvo zdaj vrnil za rezanje.
Obe opisani igri pa bosta funkcionirali seveda samo v primeru, da lahko kateri od obrambnih igralcev zaustavi izvajal¢evo
adutiranje — ki je osnovni izvajal¢ev ukrep proti preprecevanju rezanja v obrambi. Napad iz dvojca je po tej razlagi idealen, ¢e
ima napadalec v adutni barvi Ax ali Kxx.

Napad iz frojca z eno oz. dvema figurama (npr. K83, KQ3, KJ3...)

Napad iz trojca z eno 0z. dvema figurama ne predstavlja posebnega igralnega problema, kljub temu pa je treba posebej
obravnavati tri situacije.

Trojec z eno figuro (npr. K83) - S tako kombinacijo napademo z najnizjo karto, iz K83 npr. s 3.

Trojec z dvokartno sekvenco (npr. KQ3) - S tako kombinacijo hapademo z najvisjo karto sekvence, iz KQ3 npr. s K.

Trojec z dvema nevezanima figurama (npr. KJ3) - Tehni¢no pravilen napad s tako kombinacijo je najniZja karta, iz KJ3
npr. s 3, proti morebitni figuri v soigral¢evem listu, ohranjajo¢ figurne vilice (KJ) za lovljenje morebitne figure v izvajalcevem
listu. Zavedati pa se je treba - tak problem je bolj znacilen za brezadutne igre - da obstaja velika verjetnost, da bo ob poznejSem
soigral¢evem igranju te barve, ta barva ostala blokirana - do soigral¢evega lista napadalec ne bo mogel s to barvo, ampak bo
zato potreboval stranski prehod. Ce napadalec lahko oceni, da bi lahko prislo do take situacije, bo zato iz take kombinacije
napadel s srednjo Kkarto, iz KJ3 npr. s J.

Standardno:
1z trojca z eno figuro napademo z najniZjo karto.
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ali daljSe barve, da pa enako napadamo tudi s trikartno barvo s figuro na ¢elu. Opisana dvojnost je realnost napada z nizko
karto, zato mora napadalcev soigralec ob napadu z nizko karto pri svojem soigralcu upoStevati obe mozni alternativi.

Teoreti¢na reSitev opisanega problema je dogovor (Ki je alternativa napadu s ¢etrto karto po moci), da iz dolZine napadamo
s tretjo 0z. peto karto po moci (s tretjo iz treh oz. Stirih, s peto iz petih ali daljsih). Cena, ki ga s tem dogovorom placamo, je
izguba sorazmerno enostavnega pravila enajst (ki ga nadomesti precej bolj nepregledno pravilo deset oz. dvanajst).

V praksi uporabljajo igralci tudi oba sistema - napad s cetrto proti brezadutnim kontraktom, proti adutnim kontraktom pa s
tretjo oz. peto. Ideja te "dvojnosti” temelji na vecji pogostosti napadov iz Stirikartnih barv proti brezadutnim kontraktom, in
tudi nasploh ve¢jemu pomenu razvijanja barve za obrambo v brezadutnemu kontraktu.

Napad brezadutnega kontrakta z barvo brez figur (npr. 865, 8653, 85632)

Kadar imamo v roki trikartno ali Stirikartno barvo brez figur, in smo se z njo namenili napasti brezadutni kontrakt, je
najpomembnejSa informacija, ki jo Zelimo soigralcu sporogiti, ta, da je nasa barva Sibka, in naj pri morebitnem njenem razvoju
racuna zgolj na to, kar ima v njej sam. To storimo standardno z igranjem najvisje izmed Kkart (npr. z 8 iz 853). Opisan napad
imenujemo ang. Top of nothing, slo. Najvisja iz nica.

Standardno:
1z barve brez figur napademo brezadutni kontrakt praviloma z najvisjo karto.

Petkartna ali 3e dalj8a barva brez figur pa zahteva Ze posebno obravnavo, saj ima zaradi svoje dolZine ne glede na svojo
Sibkost vegje razvojne potenciale. Ce ima napadalec poleg nje v svojem listu enega ali dva stranska prehoda, lahko tako barvo
obravnava kot mo¢no, in napade s ¢etrto po mogi. Ce pa za razvoj barve ni obetov, je na mestu napad z najvigjo karto — signal
za napad z neobetavno barvo.

Opomba: Kadar bi bila najvisja karta take kombinacije 9 ali 10, npr. 9853 ali 10853, je pravilno napasti z drugo karto po
moci, v obeh primerih z 8, da ne bi soigralca navedli na misel, da smo napadli iz sekvence.

Napad adutnega kontrakta z barvo brez figur (npr. 863, 8653, 85632)

Ko napademo nasprotnikov barvni kontrakt s trikartno Sibko barvo, Zelimo soigralcu sporociti dvoje: da nismo napadli z
dvojcem (in naj se ne napreza, da bi nam dal rezati tretji krog te barve), ter da v tej barvi nimamo figure, proti katerim bi bilo z
njegove strani pozneje vredno igrati.

1z opisanega je ocitno, da take barve ne smemo odpreti z najvisjo karto (ker bi jo soigralec imel za dvojec), tako da ostane
izbira med srednjo in najniZjo karto. Ker po drugi strani napad z najniZjo karto praviloma obeta figuro, je videti, da je "prava”
reSitev tega problema napad s srednjo karto - pa ni ¢isto tako. Kljub temu, da bi bila taka izbira tehni¢no pravilna, soigralcu po
drugi strani o napadalcevi kartni kombinaciji ne bi povedala prav ni¢esar uporabnega. Kot vidimo, predstavlja napad adutnega
kontrakta iz treh nizkih kart enega najtrsih signalnih problemov, zato bi se morali takemu napadu v splodnem izogibati,
izvedenci pa se v primeru napada iz Sibkega trojca vendar najbolj ogrevajo za napad z najniZjo karto, iz 863 npr. s 3.

Napad adutne igre s Sibko Stirikartno ali daljSo barvo je manj problematicen, saj lahko napademo "po knjigi" — s cetrto
karto po moci, in soigralcu prepustimo, da po pravilu enajst izracuna, da ima premo¢ v tej barvi izvajalec.

Napad iz Sibkega trojca v barvi, ki jo je licitiral soigralec (npr. 8463)

S katero karto napademo s trojcem (npr. 863) v barvi, ki jo v toku licitacije napovedal na$ soigralec, je odvisno od tega, ali
smo ga v toku licitacije v njegovi barvi podprli ali ne.

Ce smo ga bili podprli, napademo z najvisjo karto (8) — soigralec bo tako vedel, da v barvi nimamo figure. Ce njegove
barve nismo podprli, napademo z najnizjo karto (3) - soigralec bo tako vedel, da imamo v barvi najmanj tri karte (vedno pa je
seveda moZen enojec). Enako postopamo tudi v primeru Stirikartne podpore.

"Problemati¢cna" mesta napadnih sistemov

1z doslej opisane problematike napadanja je ocitno, da je z eno samo karto teoreticno nemogoce napadaléevemu soigralcu
postreci s popolnoma kompletno informacijo o napadeni barvi, ter da so zato napadni sistemi uravnani pa¢ na predajo zanj
najpomembnejde informacije. Pri tem je treba posebej izpostaviti najpomembnejSe dileme, pred katerimi se bo ob¢asno znasel
napadalcev soigralec (v standardnem sistemu atakiranja):

e Ali je napadeni as v adutnem kontraktu podprt s kraljem ali ne (AK3 ali A83)

Ali kaZe napadena nizka karta v adutnem kontraktu dvojec ali ne (73 ali 873)
Ali kaZe napadena nizka karta v adutnem kontraktu v tej barvi figuro ali ne (K73 ali 873)
Ali prihaja napadena nizka karta v brezadutnem kontraktu iz daljSe ali iz samo 3-kartne barve (K873 ali K73)
Ali prihaja napadena figura Q/J/10/9 iz obicajne ali notranje sekvence (QJx ali AQJ, J10x ali KJ10 itd.)

Nastete dileme (ali pa vsaj nekatere) se brez dvoma resljive, vendar gredo resitve na racun posebnih obravnav prav vsake
figurne oz. kartne kombinacije posebej in prav tako na lo¢eno obravnavo napadov na brezadutne v primerjavi z adutnimi
kontrakti. V nadaljevanju je opisanih nekaj takih zahtevnejsih napadnih sistemov.
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Tabela atak - klasi¢ni sistem

Tabela atak prikazuje, kako v odvisnosti od dolZine barve in kombinacije figur v njej, izbiramo ustrezno karto za napad.
Pika (e) v tabelah oznacuje, da lahko figurni kombinaciji sledi 3e poljubno Stevilo nizkih kart, znak iks (x) oznacuje poljubno
nizko karto. Zvezdica (*) ob asih opozarja, da se proti adutni igri iz vseh kombinacij z asom napade z asom.

Naj bo posebej poudarjeno, da natancna izbirna pravila napadnih sistemov nasploh veljajo zgolj za prvoodigrano karto v
igri. Odpiranje novih barv v nadaljevanju igre se ravna po ¢isto konkretnih ciljih take akcije. Prav tako zahtevajo posebno
obravnavo napadi v barvi, ki jo je v licitaciji morebiti licitiral soigralec (to je posebej pomembno pri nestandardnih sistemih).

Izbira atake glede na kartno kombinacijo - klasiéni sistem

Dolzina Figure Zgled Udarna karta (ataka)
ne glede | sekvenca AKxe, KQxe | AKxe, KQxe, - najvi§ja figura popolne/nepopolne sekvence
A*J10e, K109e | KJ10e K109e - najvisja figura notranje sekvence
2 Oalil Kx,xx | Kx,6Xx - vija karta brez izjem
3 brez XXX | 8xx - najvi§ja proti brezadutni igri - vselej €e si barvo podprl

XX 2 - najnizja proti adutni igri
1 figura A*xx, Kxx, Qxx | KxX- najniZja karta

2 figuri A*Jx,K10x | K10x- najniZja karta (ali srednja - K10x - zaradi deblokiranja)
4 ali ve€ brez XXXX | 8XxX - najviSja proti brezadutni igri - vselej Ce si barvo podprl
xxX 2 - Cetrta po modci proti adutni igri
1,2, 3 KJIxxx, Kxxx | KJ652 - Cetrta po mo¢i, lahko tudi iz QJ65

Osnovni namen sistema atakiranja je, kot receno, namenjen informiranju napadalcevega soigralca o moci in/ali dolzini
barve, s katero je napadalec napadel. Naslednja tabela prikazuje atake z zornega kota napadalcevega soigralca - kaj mu (lahko)
0 napadeni barvi pove vrednost udarne karte.

Kaj pove ataka o napadeni barvi napadaléevemu soigralcu
Ataka | Proti adutni igri Proti brezadutni igri
A AKxe, Axe AKQ10e, AKJ9e, AQJ10e, A-zahteva odmet
K KQe KQJe, KQ10e, KQX, tudi AKxx
Q QJe 0QJ10e, OJ9e, OJX, tudi AQJIX
J J10e J109e, J10x, FJ10x (F=viSja figura)
10 109e, F109e 109e, F109e (F=A/K/Q)
9 99X 98e, F98e (F=A/K/Q/J)
visoka | xx (vsi dvojci) XxXe (vse dolZine brez figure)
nizka | Cetrta (tretja) 2> a) Cetrta (tretja) iz daljSe barve z eno ali vec figur (KQ982, K52)
9853, 987 b) 8xe, najvi§ja iz vseh kombinacij brez figur - na¢elo "top of nothing"

Tabela atak - standardni sistem (po Bridge Worldu)

Sistem atakiranja, ki ga v danasnjem casu Stejemo kot standardnega, se od klasi¢nega razlikuje le v nekaterih podrobnostih
(razlogi zanje so opisani v splosni razpravi o nacelih atakiranja).

Sistem atakiranja Standard (po Bridge Worldu)

Ataka | Proti adutni igri Proti brezadutni igri
figura | K iz kombinacij z AK A zahteva odmet figure, sicer signal Stevilo; Q zahteva odmet J
najvisja iz vseh drugih sekvenc | najviSja iz vseh drugih sekvenc (razen tistih z asom)
vija figura notranjih sekvenc vija figura notranjih sekvenc
nizka | tretja iz sodega Stevila kart Cetrta iz dobrih barv (z 1 ali vec figur)
najnizja iz lihega Stevila kart druga najviSja iz Sibkih barv
viSja iz dvojcev viSja iz dvojcev
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Tabela atak - kombiniran sistem

V tem razdelku prikazan napadni sistem odpravlja Sibke tocke standardnega sistema z uvedbo razli¢nih idej iz drugih
napadnih sistemov ("izboljSave" gredo seveda na racun zapletenosti).

Napadi na brezadutne igre temeljijo na sistemu Journalist (imenovan po Bridge Journal, kjer je bil prvi¢ objavljen).
Njegova osnovna znacilnost je, da reSuje dilemo, ali je pri napadu s J, 10 ali 9 to najvisja figura sekvence ali pa je napad prisel
iz notranje sekvence. Po njem napad s fantom pri napadalcu zanika visjo figuro, medtem ko napad z 10 oz. 9 obljublja
notranjo sekvenco (drugo nacelo uporablja izvirni Journalist samo pri napadu z 10).

Atakiranje proti brezadutni igri (sistem Journalist)

. .. Opis napada, soigral¢eve akcije (1. odmet,
MELES Uy RETTE L e Z.psigna?hoéem-r?oéem, 3. sig#al( dolzina)
A zelo moéno AKQ10* AKJIx* AQJ10x* | zahteva *odmet KQJ, sicer dolZino
K iz AK ali KQ AKx* KQi1ox*, zahteva hocem-nocem (z Q/A vedno hoem, s J?)
Q izQJaliKQ10 | 0J10* 0J9x* tudiKQ109 | zahteva odmet J, sicer hodem-nodem
J zanika vi§jo J109x* J108x* opomba: iz J10xx (QJxx) je pravilno napasti z X
10 J10 in A/IK AJ10x, KJ10x z A/K/Q se ponavadi prevzame
9 109 in A/IK/Q A109x, K109x, Q109x z A/K/Q se ponavadi prevzame
Sibek trojec+ 432, 5432, 65432, 987! vdrugo dolZina: s 3/5 najvisja, s 4/6 najniZja karta
najviSja | dvojec F2, 32 F zahteva hodem-nocem
F sekvenca v soigralCevi napovedani barvi | zahteva hodem-nodem
nizka | tretja-petaod F | F43, F432, F5432 za napad s tretjo velja pravilo 12

Oznake: A = ataka, 5 = druga odigrana karta, F = figura, * = €e sta nasprotnika pokazala svojo »vlecljivo« barvo,
se na A ne zahteva odmet, ampak signal hodem-nocem, * = sledi lahko ve¢& nizkih kart

Najpomembnejsi problem napadov proti adutnim igram je nezmoZnost razlikovanja med napadom s "suhim™ asom (AXx)
in asom, ki je podprt s kraljem (AKXx). Ta problem reSuje nacelo Rusinow (po avtorju), po katerem se iz figurnih sekvenc
napada z drugo figuro po moci (AKx, AKQx). Tako napadi s K, Q, J, 10 ali 9 obljubljajo neposredno visjo figuro od sebe.
Napada z 10 ali 9 lahko teoreti¢no prihajata tudi iz notranjih sekvenc KJ10, K109, Q109, vendar je moZnost tak3nega napada
proti adutnim kontraktom zanemarljiva.

Posebej je treba opozoriti, da so napadi po sistemu Rusinow uporabni le za prvi napad v igri, samo proti adutnim
kontraktom, ter samo v barvah, ki jih ni licitiral nas soigralec.

Atakiranje proti adutni igri (sistem Rusinow)

Ataka Pomen Kartne kombinacije Opis napada, soigral€eve akcije
A »suhi« as AxX (tudi AKx¥) zanika K, hodem s K
K iz AK AKX hodem z Q ali dvojcem
Q iz KQ KOx, KQJx hocdem z A ali J
J izQJ QJxx, QJI10x zanika K, hocem s K ali 10
10 iz J10 J10x (KJ10x) zanika Q
9 iz 109 109x (K109x, Q109x) zanika J

ViSj iz dvojcev F2, 72 (tudi AK, KQ itd.)

8,7...2 tretja-petaod F | F43, F432, F5432 za napad s tretjo velja pravilo 12

8,7...2 Sibek trojec+ 432, 5432, 65432 druga po modi, potem vi§ja iz 3/5, nizjaiz 4




Tabela atak - sistem Cincinnati

(po knjigi Count Coded Leads, avtorjev Mr. Jerry Finka in Mr. Joe Lutza)

Spodaj prikazani sistem atakiranja je spet eden sistemov, ki na svoj nacin razreSujejo splodne probleme atakiranja. Posebej
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je treba opozoriti na sistem atakiranja v posebnih situacijah (tretja tabela), ki je sploSno uporaben, in ga lahko soigralca
uporabljata ne glede na osnovni sistem atakiranja.

Atakiranje iz sekvenc (naslednja odigrana karta v tej barvi kaze trenutno Stevilo kart - present count)

Ataka Sekvenca Kartne kombinacije Posebnosti
A AK AKXxx iz sodega Stevila A je lahko tudi "suhi" Axx
K AK AKX (iz lihega Stevila) K je lahko tudi dvojec Kx
KQJ KQJ
Q AQ, KQ AQJ, AQ109, KQ10 Q je lahko tudi iz dvojca QJ
J QJ QJ9, QJx J je lahko tudi dvojec Jx
J10 J109, J10x, Jxx J proti kontrirani igri obljublja Q ali je Jx
10,9, 8 FJ10 AJ10, KJ10, QJ10 (1)
(obljublja 2 ali 0 F109 A109, K109, Q109
vi§jih figur) 109, 98 1098, 987 itd.
Atakiranje od nesekvenc
a - proti adutni igri
St. kart brez figure s figuro v soigral€evi barvi
2 52 najnizja E2 najvisja A2, K2,J2,Q2 (" najvisja
3,6 852, 875432 najvisja . J42,1042,942 srednja
475 | 8542, 75432 | wefa | o200 | teta
b - proti brezadutni igri
3+ ] najvisja = 0 figur |  najnizja=1figura | druga najnizja = 2 figuri

Posebnosti pri nekaterih napadih
Napad v/proti/z... Kartna kombinacija Odigrana karta Zgled
v soigraléevi e o .
licitirani barvi vse sekvence vedno najvisja figura AKX, QJx itd.
. a) popolna sekvenca 3 figur a) najvigja KQJ, ©J10 itd.
proti slemom b) vse druge sekvence b) druga po maoci AKX, KOx, AQJ(?) itd.
v adutu vsi dvojci in 109x, 98x najvisja AX, Kxitd.; 109x, 98x
(namen je preprecitev trojci brez figur srednja XXX, 9XX, 10 XX
kraha figur) trojci s figuro, vsi Cetverci nizka Axx, Kxx itd.; XXxx
Vv novi barvi liho Stevilo kart visoka (lahko figura) F85
(signal trenutnega sodo Stevilo s figuro najnizja F854
Stevila kart in moci) sodo Stevilo brez figure druga najnizja 8542
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Splosne smernice za izbiro barve za napad proti brezadutni igri

Mocna barva in prehod Prednost pred vsemi drugimi napadi (tudi pred barvo morebitnega soigralcevega nadklica) ima
barva, Ki jo razvijete Ze z napadom (npr. dobra sekvenca) in imate zanesljiv prehod do nje.

Petkartna barva Obetaven napad je iz 5-kartne barve, tudi ¢e ni prav mocna, ki je nasprotnika nista napovedala. Pri tem
razmislite, kako jo boste razvili, in ali imate prehod do nje.

Barva s sekvenco Obetaven in obenem varen je napad iz barve, cetudi samo 4-kartne, s sekvenco (ali delom sekvence).
Varno iz praznega trojca Napad iz barve s samimi nizkimi kartami izvajalcu naceloma ne podari ni¢esar, ¢esar ne bi
mogel dobiti tudi sam (s pravilno igro), zato Stejemo tak napad kot varen ali tudi pasiven. (Z napadom iz daljSe barve z
nepodprto figuro ali nevezanimi figurami izvajalca zelo verjetno obdarimo z vzetkom, ki ga sicer ne bi imel.)

Bolje trojec kot dvojec Pri pasivnem napadu je napad iz trojca mnogo boljsi kot napad iz dvojca.

Soigral¢eva barva je zakon V primeru soigralcevega nadklica je napad z njegovo barvo prakticno predpisan.

Bolje trojec kot Sibka barva Boljsi je napad iz Sibkega trojca kot napad iz ¢etvercev z nesekvencnimi figurami.

Bolje dobra kot dolga barva Boljsi je napad iz dobre 4-kartne barve kot iz Sibke 5-kartne barve.

Igrajte na soigralca Z zelo Sibkim listom poskusite igrati ha (predpostavljeno) soigral¢evo dolgo mocno barvo.

Toda ne v barvi, Ki je ni nadklical Kadar igrate pri napadu na soigral¢evo barvo, pred tem pretehtajte obete tistih barv,
ki jih je imel soigralec moznost (poceni) nadklicati, pa jih ni.

Nizko iz izvajaléeve napovedane barve Ce ste se odlogili napasti v barvi, ki jo je napovedal izvajalec (npr. iz J109xx,
KJ10xxx) napadite z nizko karto (soigralec bi lahko imel v njej figuro v dvojcu ali enojcu).

Varno iz barve levega nasprotnika V primeru, da ni boljih varnih napadov, razmislite o napadu z barvo, Ki jo je
napovedal izvajal¢ev soigralec (miza).

Pasivno proti nizkim brezadutnim igram Proti nasprotnikovima igrama 1B in 2B je priporocljiv pasiven napad.
Pasivno proti odpiratelju z 2B Proti igralcu, ki je odprl z 2B, je priporocljiv pasiven napad.

Pasivno proti 6B Tudi proti 6B je glavni napadalcev cilj ne obdariti izvajalca z vzetkom (ki ga sicer ne bi mogel dobiti).
Aktivno, & imata nasprotnika vleéljivo barvo Ce pricakujete pri katerem od nasprotnikov »vlegljivo« barvo, je
obetavneje napasti iz dobrih 3-kartnih kombinacij (AKx, KQx) kot iz daljsih, toda Sibkih barv.

Splosne smernice za izbiro napadne barve proti adutni igri

Glavna znacilnost, po kateri se adutne igre razlikujejo od brezadutnih, je rezanje. Za razliko od brezadutnih iger obramba

v igri z aduti zato ne more pricakovati vzetkov iz razvitih dolgih barv in se jih razviti niti ne trudi. Glavni izvor vzetkov v igri z
aduti so rezanja in promovirane figure. Napadi v igri z aduti so podobni tistim v igrah brez aduta. Glavne znacilnosti in izjeme
od splo3nih nacel razlaga nadaljevanje razdelka.

1z praznega dvojca visoko Namen napada iz praznega dvojca je rezanje v tretjem krogu igranje te barve. Napad z visoko
nizko karto soigralec zlahka »prebere« kot napad iz dvojca. Soigralec mnogokrat celo ne bo pobral prvega vzetka (npr. iz
Axxxx, kadar nima zanesljivega prehoda), ampak bo signaliziral vzpodbudno.

Najboljsi so napadi iz sekvenc Najuspesnejsi in tudi najvarnejsi so napadi iz sekvenc. Pri tem so nepopolne sekvence
(AKJ, KQ10) skoraj tako dobre kot popolne, le dvofigurne sekvence (npr. KQxx) so bolj tvegane.

Iz barve z asom vedno asa Iz figurne kombinacije, ki vsebuje asa, bi bilo zelo nevarno napasti z nizko karto (kot proti
brezadutu). Nasprotniku bi tako lahko podarili vzetek, sami pa asa pozneje morebiti ne bi uspeli unov¢iti (ker bi
nasprotnik barvo rezal). Ce se torej odlo¢imo napasti iz barve, ki vsebuje asa, napademo vedno z asom.

Raje iz barve brez asa Ce se odlogate za napad med dvema nenapovedanima barvama, je boljsi napad iz tiste, ki nima
asa.

Raje iz mo¢nejse barve Ce se odlo¢ate za napad med dvema nenapovedanima barvama, v katerih nimate asov, je boljsi
napad iz mocnejSe barve (na primer raje iz Kxx kot iz Qxx).

Ne iz barve, ki je soigralec ni nadklical Ce je imel soigralec moznost neko barvo nadklicati na prvi stopnji, pa tega ni
storil, ne racunajte, da je to njegova dobra barva.

Aktivno proti dobri stranski barvi Ce je izvajaléev soigralec (miza) pokazal dobro stransko barvo, se je za vzetki treba
podvizati. V takem primeru ni napacno napasti tudi iz sicer zelo tveganih kombinacij, kot na primer iz AQ ali KJ.

Z adutom proti rezanju na mizi_Napad z adutom Stejemo za varnega, kadar v svojem listu ne najdemo varnejsSega
napada. Napad z adutom pa je lahko tudi aktiven - kadar Zelimo izvajalca s tem prikrajsati za rezanje na mizi (e
napovedovanje njegovega soigralca nakazuje, da ima moZnost rezanja).

Ne napadi s solo adutom Napad z adutom iz enojca izvajalca zelo verjetno obdari z nezasluzenim vzetkom. Z enojcem
izjemoma napademo, Ce je soigralec pasiral informativno kontro.

Napad z adutom proti Zrtvovanju_Ce sta se nasprotnika Zrtvovala, lahko z adutnim napadom omejimo nasprotnikove
vzetke z rezanjem.

S 4 aduti v kratko izvajaléevo barvo S Stirimi aduti je priporocljivo napasti kot proti brezadutu - iz stranske dolge
barve - v izvajal¢evo kratko barvo. S siljenjem izvajalca k rezanjem v roki lahko dosezemo, da si bo v roki pretirano
skrajSal aduta in izgubil kontrolo nad igro. Ta nacrt pa ne bo uspeen v primeru, da je njegov adut 6-karten. V tem
primeru je bolje napasti s kratkostjo (za morebitno rezanje).
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Il. Standardni signali

(A) Signal "hocem-nocem" (ang. come on)
S signalom hocem nocem pokaZemo soigralcu interes/neinteres za barvo: z visoko karto interes, z nizko karto neinteres.
Signal se standardno uporablja na soigral¢ev napad in pri prvem odmetavanju.
- Na napad s K bi npr. z A732 v tej barvi signalizirali 7 (hocem), s 732 v njej pa 2 (nocem).
- Ko ne moremo vec slediti adutu v igri 4%, bi npr. s aKQ72 signalizirali s 47 (hocem), s #732 pa #2 (nocem).

(B) Signal "Stevilo", tudi "sodo-liho" (ang. count)
S signalom Stevilo ali tudi sodo liho pokaZemo Stevilo kart v barvi - z visoko karto sodo Stevilo kart, z nizko karto liho
Stevilo Kart v tej barvi. Signal se standardno uporablja pri vseh prvih sledenjih barvam,ki jih odigrava izvajalec.
- Ko izvajalec npr. prvi¢ odigra kriza, bi iz #8742 odigrali #8 (sodo), iz #842 pa #2 (liho).

Signala hocem-nocem in Stevilo sta najpogosteje uporabljana signala, in ju obrambna igralca uporabita v vsaki igri,
pogosto tudi veckrat. Kljub sorazmerni ocitnosti situacij, v katerih se uporabljata, obstajajo izjeme, ki zahtevajo posebno
obravnavo. - Primer: Soigralec je napadel nasprotnikovo brezadutno igro s 47 in je miza pokazala enkrat 4A54, drugic¢ pa
4Q54, izvajalec pa je v obeh primerih odigral figuro. Na igro #A bo tretji igralec odigral signal hocem-nocem, na Q pa
signal Stevilo.

(C) Signal "barvna preferenca” (ang. suit preference)
S signalom barvna preferenca pokazemo v dolocenih situacijah soigralcu interes za natanko doloc¢eno barvo izmed
preostalih. Igranje visoke karte kaze zanimanje za visjo, igranje nizke karte pa zanimanje za nizjo izmed preostalih
stranskih barv. Na opisani nacin lahko signal uporabljamo tudi pri odmetavanju - namesto signala hocem noc¢em (v tem
primeru ga imenujemo Lavinthal).

(D) Signal "oCitni obrat" (ang. obvious shift)
Signal ocitni obrat je posebna oblika signala barvna preferenca in kaZe interes za eno izmed preostalih barv, ki pa ni
dolocena avtomatsko, temve¢ je odvisna od kakovosti/dolZin teh barv na mizi.

Signal barvna preferenca, posebno pa signal ocitni obrat, sta signala, ki ju lahko (namesto signala hocem-nocem)
uporabimo samo v zelo posebnih, natan¢no dolocenih (in zato tudi sorazmerno redkih) situacijah v igri. Priporo¢amo ju
samo igralcem izvedencem.

Deblokiranje imenujemo igranje svoje nizje figure na soigral¢evo vi§jo figuro, npr. Q na njegovega A.

Prevzem imenujemo igranje svoje visje figure na soigralcevo niZjo figuro, npr. A na njegovo Q.

Pokrivanje imenujemo igranje svoje visje figure na izvajal¢evo odigrano nizjo figuro (iz roke ali z mize).
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Signaliziranje-igra tretie roke na soigralc¢ev napad s figuro

Ker se na napad s figuro tretja roka praviloma ne bori za vzetek, je njegova odigrana karta praviloma vedno signal.
Najvisjo prednost na napad s figuro ima signal hocem-nocem, pri cemer kaZe signal nocem izrazito Zeljo po spremembi barve.

1. Prednostni signal je hodem-nocem.

i 2

>
I~
S

- 33 Ce imamo enakovredno figuro, signaliziramo z visoko karto hocem,
Q 63 sicer signaliziramo z najniZjo karto nocem.

Drugi in tretji zgled prikazujeta, kako se igralca v obrambi s pomocjo

432 signala hocem nocem izogneta izgubi vzetka v t. i. Bath Coupu.
4 KQ1064 [ | 4 975 Po napadu s K bo izvajalec z Alx napadalcu skorajda samodejno
4 AJ8 prepustil prvi vzetek (taki “zanki" pravimo Bath Coup), kajti ¢e ta z
napadom neprevidno nadaljuje, izvajalcu podari vzetek. ReSitev
problema je Eastovo igranje signala nocem (45).
432 V drugem primeru se lahko napadalec izogne Bath Coupu, samo z
aKQis [ ] a5 dodatnim dogovorom. Ce po napadu s K napadalec nadaljuje s J

i 2
>
=
o
3
[¢;]

(namesto z Q), s tem od soigralca zahteva, da odmece svojo najvisjo
karto v tej barvi (da zve, kdo ima 10).
Podobno nacelo velja po napadu iz QJ108 (najprej Q in potem 10).

Pozor, signal hoc¢em velja tudi po napadu v enojec (mizin ali izvajal¢ev). Motiv zanj je Zelja, da miza oz. izvajalec rezeta.

2. Nanapad z A proti adutnemu kontraktu signaliziramo hoc¢em z dvojcem v napadeni barvi (npr. 7 iz 72), da bi
napadalec nadaljeval s K in e tretjim krogom te barve zaradi rezanja.

3. S figuro v dvojcu napad prevzamemo oz. deblokiramo.

454
aK [] +[AB
23

4. Na napad z A proti brezadutnemu kontraktu deblokiramo figuro - to je posebni dogovor. Ce figure nimamo,
signaliziramo Stevilo.

5. Nanapad z Q proti brezadutnemu kontraktu deblokiramo J - to je posebni dogovor, kadar soigralca napadata z Q
tudi iz kombinacije KQ109.

Na napad z Q odmecemo J.
75 Ce imamo A, signaliziramo hocem.
5 Ce nimamo ne J ne A, signaliziramo nocem.

432
aKQ109 [ ]
(4 QI64)

i 2

i 2
~ 3 ]
~
(6]

i 2
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Signal barvna preferenca v adutni igri

Signal barvna preferenca (visoka karta v odigrani barvi pokaZe zanimanje za visjo izmed dveh preostalih stranskih barv in
nizka karta zanimanje za niZjo tako barvo) se uporablja (namesto signala hocem-nocem) kot v natanko Stirih situacijah.

1.

4.

Odda ga igralec na potezi, kadar da soigralcu rezati. Visoka o0z. nizka karta nakazuje soigralcu, katero izmed
preostalih dveh stranskih barv naj po rezanju vrne (za morebitno nadaljnje rezanje oz. nasploh).

& J975 Na napad s #A je East odigral #Q (kar je lahko enojec ali tudi dvojec -

v 1075 ker je J viden na mizi). Napadalec je nadaljeval s 4K, na katerega je

*KJ East odvrgel 4.

* Q932 Napadalec bo zdaj dal soigralcu pika rezati. Za to ima na razpolago 410
 AK102 ali 2. Z vi§jo karto (#10) pokaZe Zeljo po vrnitvi visje izmed preostalih
v 32 2Q barv - kara (niZja karta, 42, bi kazala Zeljo po vrnitvi nizje barve -

* AQ532 kriZa).
& J7
43

Napadaléev soigralec, kadar je soigralec napadel z oéitnim enojcem. Kadar se na napad ne bori za vzetek,
signalizira stransko barvo, v kateri ima prehod, da bo pozneje napadalcu omogocil rezanje napadne barve (pri tem
racunamo na napadalcev adutni zadrzek Ax ali Kx).

Znak, da bi lahko bil soigral¢eva ataka enojec, je napad v barvi, ki sta jo licitirala nasprotnika - bodisi, da sta si jo
podprla bodisi da jo je licitirala miza. (Kadar je soigralec napadel v barvi, ki sta jo licitirala nasprotnika, nasploh
pricakujemo, da ima v tej barvi bodisi enojec bodisi dolgo figurno sekvenco.)

« K75 Potem ko sta se nasprotnika na poti proti slemu ustavila v igri 54
v KQ93 (manjkata jima dva asa), je West napadel s ¥7. East je ta napad vzel za
* KQJ52 enojec in mora napadalcu signalizirati barvno preferenco - s ¥8 pokaze
»7 karo (¥2 bi kazala kriza).
483 Ko bo West pozneje prisel do vzetka z adutnim asom, bo odigral kara,
v v 6542 ki ga bo East vzel z asom in dal Westu rezati srce.
¢ A74
& 643
YA

Napadaléev soigralec po ""ponesreéenem'’ napadu z barvo, Ki jo je v licitaciji podprl. Zgodi se, da soigral¢evo
odprtje ali pa nadklic podpremo s praznimi kartami (xxx), igro pa v nadaljevanju prevzameta nasprotnika. Napadalec
bo seveda napadel s to barvo, najpogosteje s figuro (tipi¢no z A). Ce bi miza razkrila v tej barvi figure, ki bi nadaljnje
igranje te barve naredilo nesmiselno (npr. KQx), je naloga napadalcevega soigralca signalizirati stransko barvo.

4 Q75 Po Westovem odprtju 1v in Eastovem dvigu na 2% je South skocil v 44,

v KQ8 kar je postal tudi zakljucni kontrakt.

* 642 Ker je West z napadom z asom povzdignil ¥KQ na mizi, Eastov signal

& 7642 ocitno ne more pomeniti hocem-nocem, temvec je barvna preferenca. Z
a 64 igranjem 10 East pokaze Zeljo po odprtju visje izmed stranskih barv -

vA igra 44 v 94 kara (4 pa bi pomenila zeljo po krizu).
- * AJS7 Ce East v licitaciji ne bi bil podprl Westa, bi na napad s YA odigral
v2 » J853 obicajni signal hocem-nocem, v tem primeru nevzpodbudno 4.

Napadaléev soigralec po napadu s figuro v njegovo v licitaciji izkazani 6-kartni ali daljsi barvi. Prednostni signal
je tudi v taki situaciji hocem no¢em (karta kaZe hocem celo v primeru, da bi vzetek prevzela miza). Velik izbor kart za
signaliziranje odpira tudi moZnost signaliziranja barvne preference. Na napad z asom npr. pokaZzemo:

hoc¢em - z visoko karto (789) ali z enakovredno figuro (kraljem),

barvna preferenca - z nenavadno visoko karto (toda ne z enakovredno figuro, npr. z Q) oz. z najniZjo karto.

+ KJ6 Licitacijo je odprl East s 3, South je nadklical s 34, West je dvignil
v na 5v in North je zakljucil s 64. West je napadel s A in East mora
¢ AKB54 signalizirati hocem-nocem oz. barvno preferenco:
* AJ106 0943 - s ¥K nadaljevanje s srcem v primeru solidne barve
= - s w9 nadaljevanje s srcem (kadar si ne more privosciti igrati K
YA ¥ KJ109643  _5¢y spremjembcf v Visjo ba(rvo - karo P ’ :
+ Q108 - 5 w3 spremembo v niZjo barvo - kriza (v tem primeru)

v2 & -
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Signal ocitni obrat v adutni igri

Signal ocitni obrat - namre¢ v eno izmed preostalih barv - je najbolj zahteven izmed signalov in zahteva natancen dogovor
obeh soigralcev o vseh situacijah, v katerih ga bosta uporabljala (ali pa da ga sploh ne bosta).

Nacelo opiSimo na osnovni taki situaciji - kadar je napadalec napadel z visoko figuro (hpr. K) v mizin enojec. Prednostni
signal v taki situaciji je seveda hocem-nocem - soigralca bomo z igranjem visoke karte pozvali k nadaljevanju te barve. Ce ne
oddamo signala hocem, je ocitno, da Zelimo obrat v eno izmed stranskih barv - v katero, pa dolo¢a rang odigrane karte nocem.

hocem - obicajna visoka karta (7, 8, 9) - da bi izvajalec rezal na mizi ali ker bi bila sprememba barva slaba,
oditni obrat - nizka karta (nocem) klice po najbolj ocitni stranski barvi (Sibkejsi od obeh), nenavadno visoka karta pa
Zeljo po najmanj ocitni stranski barvi (morda zaradi rezanja?).

& A o . . .

v QQ Potem ko je licitacijo odprl South s 34, je North skocil v 64. West je

+ AQ754 napadel s ¥K (iz AK).

# AQJ109 East ima za signaliziranje naslednje moznosti:
& 7643 - s w9 nadaljevanje s srcem (Ce bi Zelel tako povzdigniti svojega aduta)

- - - s w3 nadaljevanje s karom (ocitni obrat - SibkejSa barva)

K : }ng;ég - s wJ nadaljevanje s krizem (ocitni obrat - preostala barva), kot v tem
- primeru zaradi rezanja
v2

Igra tretie roke na soigralc¢ev napad z nizko karto

Napad z nizko karto (posebej proti brezadutni igri) predstavlja ponavadi ¢etrto karto iz daljSe barve. Tretja roka igra se po
takem napadu po osnovnih nacelih praviloma bori za vzetek in igra visoko, obstajajo pa tudi situacije, ko signalizira.

1. Kadar so na mizi same nizke karte, igra najvisjo figuro (proti brezadutni igri iz trojca AQx lahko tudi Q).

2. Kadar je na mizi figura, ki jo lahko tretja roka prebije, tretja roka ne odigra te figure, kadar ima 9 ali visjo
karto (v adutni igri 10 ali visjo).

A KJ2 Ceprav 43 v tem primeru tretji roki ne pove veliko o soigraléevi barvi, je
210763 - Q@4 pravilno odigrati 9 - ki bo izbila izvajalcevega asa.
& A85

Proti adutnemu kontraktu mora tretja roka to pravilo uporabljati preudarno -
» Q64 posebej kadar ima asa, da le-ta v nadaljevanju igre ne bi "izpuhtel".

a2 4 [A7(5)

3. Kadar miza prevzame vzetek z A ali s K, tretja roka signalizira ho¢em-noc¢em (ho¢em vedno s K ali Q,
najpogosteje tudi s J, lahko pa tudi z 10 - pri signaliziranju se igralec opira na pravilo enajst).

4, Kadar miza prevzame vzetek z Q, s J ali Se z nizjo karto, ki jo tretja roka ne more prebiti, signalizira Stevilo.

2 K5 405
aAJ73) [ ] 10842 & AJ973 [] « 1042
4 Q6(3) A K6

V primeru na levi signalizira tretja roka - ker je miza prevzela vzetek s K - signal hocem-nocem (nocem z nizko karto), v
primeru na desni pa - ker je miza prevzela vzetek z Q - signal Stevilo (sodo z visoko karto). Naslednji¢ na potezi napadalec s
5-kartno barvo v prvem primeru ne bo imel Kljuca za igranje asa, v drugem primeru pa za to ima indikacijo (izvajalec s K10xx
bi pika spustil do roke).
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lll. Igra druge roke v obrambni igri

(A) Igra druge roke na odigrano figuro z mize

Pokrivanje imenujemo igranje figure na odigrano figuro prve roke. Edini namen in smisel pokrivanja je promaocija svoje ali
soigralceve nizje karte (ponavadi 10 ali 9).

1.

o gk~ w DN

~

Ce druga roka ne more promovirati ni¢esar zase, soigralec pa je prekratek, da bi lahko kaj promoviral zanj, druga

roka v nobenem primeru ne pokrije, saj lahko s tem koristi samo izvajalcu!

Ce igra miza figuro iz sekvence (npr. QJ10x), druga roka ne pokriva vse do zadnje figure - tudi e bi bila getrta!

Ce igra miza nepodprto figuro, druga roka pa ima eno figuro, Ki je od nije visja, pokrije!

Ce igra miza iz figurnega dvojca (J10), druga roka takoj pokrije z Q (zaradi blokade preostale figure na mizi).

Ce igra miza figuro iz dveh enakovrednih figur (J10x), druga roka takoj pokrije s figuro v dvojcu (Kx).

Ce igra miza figuro iz dvojca (Qx) proti 4-kartni barvi v roki, druga roka s kraljem v &etrto ne pokrije. Toda e
bi lahko izvajalec imel samo 3 Kkarte, pokrij (zaradi promaocije soigralceve 10).

Druga roka z dvema figurama, vijima od odigrane figure, pokrije z visjo (AQ2, KJ4, Q103).

Na igro J iz Jx, druga roka z AQx(x), takoj odigra asa - izvajalec bo moral za drugi impas ponovno na mizo in

morda ima teZave s prehodi. Toda v istem poloZaju s samo Axx, reSitev ni enoli¢na. V splodnem se proti brezadutni
igri igra as (promocija soigralceve karte!), proti adutni igri pa nizko.

1.) Ce ne more$ promovirati ni¢esar zase, soigralec pa je prekratek, da bi lahko kaj promoviral, ne pokrij. Primer: da ima
smisel z Q pokriti J, mora imeti soigralec vsaj 3 karte, na primer 10xx(x), K9x(x), A9x(x)! Ce promocija ni mogoca, z
damo ne pokrij niti iz dvojca Qx!

4 Q2 Odigrano Q z mize naj East pokrije s K. Tako lahko povzdigne
4 1063 [] 2 [K54 soigralcevo tretjo desetko oz. &etrto devetko.
4 (9763)
& AJ987
& (AJ108)
4 J54 Prvi zgled prikazuje pogosto dilemo druge roke, pokriti ali ne pokriti
& K976 D 4 @32 fanta z damo. Ce bi soigralec utegnil imeti 10xx(x), K9x(x) ali A9x(X),
& A108 je pokriti pravilno. Ce iz licitacije ali dotedanje igre kaZe, dato ni
mozno, pokrivanje ni pravilno.
& J54
s K D 2 @32 Kljucni kriterij pri odlocitvi pokriti ali ne pokriti je soigralceva dolZina
& A109876 v tej barvi. Ce bi v tem istem zgledu izvajalec v licitaciji pokazal
6-kartnega pika, pokriti z damo seveda ni pravilno.
& J54 Soigralec bi lahko imel solo figuro (drugi zgled), ali pa izvajalec sploh
46 [] 2[Q32 ne namerava impasirati (tretji zgled).
& AK10987

2.) Ce igra miza figuro iz sekvence (npr. QJ10x), naj druga roka pokrije sele zadnjo figuro iz sekvence - tudi &e bi bila
cetrta!

4 QJ9 Odigrano Q z mize East ne sme pokriti, ampak Sele J, &e izvajalec
10874 & K6j nadaljuje z njim.

& A32

Ce v drugem zgledu izvajalec odigra J iz barve, s katero je East med

& J105 licitacijo nadklical, s pokritjem s K podari izvajalcu vse $tiri vzetke! Ce
462 D Y K94 pokrije Sele drugo figuro, izvajalec morda ne bo imel dovolj prehodov

& AQ87 za impasiranje devetke.

& QJ109 Tretji zgled prikazuje 4-kartno sekvenco. East s trikratnim zadrzanjem
432 Py K87@ kralja ohrani kontrolo (in morebitni vzetek) v tej barvi.
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3.) Ce igra miza nepodprto figuro (ki ni v sekvenci), druga roka pa ima eno figuro, ki je od nje visja, pokrije!

#1054 4J3
aQ% [ ] &K 2972 [| [Q864
4 AJ83 & AK105

4.) Ce igra miza iz dvojca z dvema figurama (KJ, J10), naj druga roka pokrije s figuro takoj prvo karto, saj lahko tako
izvajalcu morebiti blokira preostalo figuro na mizi.

4J10 Ce East fanta z mize ne pokrije z damo, bo izvajalec z lahkoto pobral
4 952 D o @64 pet vzetkov. Toda ¢e ga pokrije, in izvajalec nima prehoda v roko, bo ta
& AK873 vzetek moral prepustiti Eastu, sicer je barva blokirana!

5.) Ce igra miza figuro iz dveh enakovrednih figur (J10x), druga roka pa ima figuro v dvojcu (Kx), naj takoj pokrije!

4J105 Fanta z mize je treba s kraljem pokriti, saj bi lahko sicer izvajalec v
4 9873 D 4 4 drugem krogu odigral z mize nizko karto in poceni pobral Eastovega
& AQ62 kralja. V prikazu bo pokritje povzdignilo Westovo cetrto devetko.

6.) Ce je izvajalec v licitaciji napovedal realno barvo in v igri odigra v njej z mize figuro iz dvojca (Qx), druga roka pa ima
kralja v ¢etrto, naj ne pokrije. Toda ¢e bi lahko imel izvajalec v tej barvi samo 3 karte, je treba pokriti (zaradi promocije
morebitne soigralceve desetke).

402 Dame z mize East ne sme pokriti, saj mu izvajalec na noben nacin ne
294 [] & K653 more ujeti Cetrtega kralja.

& AJ1087

4 Q2 Ce bi lahko bila izvajaléeva barva samo tretja, pa je seveda pravilno
410984 4 653 pokriti zaradi povzdignjenja Westove morebitne desetke.

& AJ7

7.) Kadar ima druga roka dve figuri, visji od z mize odigrane figure, pokrije z visjo. Kot vselej, je taka igra pravilna le,
kadar obstaja moznost promocije soigralceve figure. Ce bi lahko soigralec imel v tej barvi enojec ali praznino (tipi¢no za
adutno barvo, igra figure ni pravilna).

4 J1086 & 1097 2982
2043 []  alAQ2 aA83 []| K4 aK54 [ ]| 4[Q103
4 K75 & Q652 & AJ76

8.) Kadar igra miza J iz Jx, druga roka pa ima AQX(x), je ponavadi najbolje takoj odigrati asa - izvajalec bo moral za drugi
impas ponovno na mizo in morda ima teZave s prehodi.

Toda ¢e ima druga roka v istem poloZaju asa brez dame (Axx), resitev ni enoli¢na. V splodnem se proti brezadutni igri
pokrije z asom (promocija soigral¢eve 9 ali 10), proti adutni igri (ko promaocija 9 oz. 10 ni realna) pa igra nizko.
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Fanta z mize je v prvem zgledu najbolje takoj pobrati z asom. Ce bi East
odigral nizko, bi izvajalec ostal na mizi za drugi zmagoviti impas dame.
Ce East pobere z asom, izvajalec morebiti ne bo imel (prakti¢nega)
prehoda na mizo za drugo impasiranje dame.

Na igro fanta z mize East ve, da izvajalec ne nacrtuje impasa (ker ima
sam 10), zato lahko s pokritjem povzdigne morebitno Westovo osmico.
Toda ce je East preprican, da izvajalec nima stranskega prehoda v roko,
bo odigral asa Sele v drugem krogu in tako zablokiral izvajal¢evo barvo
v roki (izvajalec bi lahko imel v roki KQxxx).

V barvni igri, ko ne gre za povzdigovanje desetke, je fanta praviloma
pravilno prepustiti - izvajalec se lahko odloci za napacni impas.

(B) Igra druge roke na iz izvajalceve roke odigrano figuro

Kadar igra izvajalec figuro iz roke proti mizi, veljajo za igro druge roke naceloma enaka pravila, kot kadar odigra izvajalec

figuro z mize.

1. Kadar ima druga roka dve figuri, visji od odigrane figure, vedno pokrije - praviloma z visjo figuro.
Cetudi taka igra kdaj pa kdaj ne bo zagotovila (dodatnega) vzetka za obrambo, pa bo zato izvajalcu oteZila odkriti
porazdelitev kart pri obrambnima igralcema (drugi primer).

» AK82

aQi73 []

» 1096

454

& AQ3 & A1062
afKh7 [] 542 a5 [] Q743
+ 10986 498

2. Kadar ima druga roka samo eno figuro, visjo od odigrane figure, pokrije samo, kadar je na mizi odigrani figuri
enakovredna figura. Ce take figure na mizi ni, ne pokrije (tretji primer spodaj).

 AJ106

a2 []

294

4 Q873

4 Q974 & A864

a[pB3 [ ]

2 J62

4 K105 aK72 [] 41053
4 QJ9

Opisana igra temelji na predpostavki, da ¢e miza nima enakovredne figure, potem jo ima izvajalec (in je treba s
pokrivanjem pocakati na eno naslednjih figur iz roke - ponavadi drugo). Posebno pazljivi moramo biti pri pokrivanju v
adutni barvi (0z. v vsaki barvi, v Kateri je izvajalec dolg), kadar je na mizi ena figura. Ce sta na mizi dve figuri, pokrijemo,
kadar bi bila mogoca promocija (kadar bi soigralec lahko bil dolg). Sledi e nekaj konkretnih problemov s komentarji.

a) lzvajalec igra Q, na mizi je A, druga roka pa ima K? -Po pravilu igramo nizko. Predpostavimo lahko, da ima
izvajalec vsaj QJ. 1z Kxx igramo nizko, iz Kxx(x) pa nizko ves ¢as. 1z K10 igramo K, iz K10x(x) pa ali K ali x.

& K32
& K432

& [Kl102]

i 2

i g

oz
(8]

i g

ol

i 2

i g

>
o[z ©LI3

i 2

i g

i g

Igra se brezadut in izvajalec je odigral #Q v nelicitirani barvi. Ta
problem je eden najteZjih, zato mora West svoj odgovor pripraviti ze
vnaprej! Ce bi imel izvajalec v roki QJ98(x) je pravilno spustiti v
upanju, da bo izvajalec nadaljeval s J, v primeru da ima QJx(X) pa je
pravilno pokriti (Ceprav je v slednjem primeru pravilna izvajalceva igra
nizko do asa in nazaj proti QJ).

V primeru vsaj 3-kartne barve West ne pokrije ne dame ne fanta, ampak
naj ¢aka na drugo (tretjo) figuro iz sekvence. Cetrti Westov kralj pa je
sploh neulovljiv. Westu v igri tudi ni treba signalizirati Stevila.

S K10x(x) lahko damo pokrijemo ali pa tudi ne, medtem ko je iz dvojca
K10 seveda pravilno pokriti.
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a) lzvajalec igra J, na mizi je A, druga roka pa ima Q? -Po pravilu igramo nizko. Predpostavimo lahko, da ima
izvajalec vsaj J10. 1z Qx, Qxx, Qxxx, Qxxxx igramo nizko! Ne signaliziramo dolZine! Fanta pokrijemo zgolj z Q9 v
dvojcu.

Na fanta iz roke igra druga roka, ki ima damo, vselej nizko!

L]

o) Igra dame lahko kve¢jemu pomaga izvajalcu - na dva nacina:
a) iz KJ109 a) Kadar ima vse figure in "is¢e" damo.
b) iz 1108 b) Kadar ima kombinacijo J10. Ce West pokrije fanta z damo, omogo¢i

izvajalcu z mize impasirati osemko za dva vzetka v barvi!

c¢) lzvajalec igra figuro, druga roka ima visjo figuro, na mizi pa so vilice? -Po pravilu pokrijemo, kadar je na mizi
odigrani figuri enakovredna figura, toda samo, kadar bi bila mogoc¢a promocija (dolZina pri soigralcu) - ¢e ne, ne
pokrijemo.

Zgled prikazuje enostaven primer, ko povzignjenje figure ni mogoce in

+ AJ109 zato ni pravilno dame pokriti s kraljem.
& K53 [] .. P P )
+0Q
V tem primeru pa je Ze pravilno pokriti, saj lahko povzdignemo
4 AJ108 morebitno soigraléevo devetko (razen v primeru, ko licitacija izkljucuje
2 [Kb3 [] 49764 dolgo barvo pri Eastu - &e gre npr. za adutno barvo).
2 0Q2
Po pravilu pokrijemo, vendar samo, kadar lahko predpostavimo, da je
4 A1082 izvajalec odigral iz dvojca oz. trojca Jx(X); soigralec bi imel v tem
4 @43 D L. primeru K9x(x). V primeru, da bi imel kombinacijo KJ9 izvajalec, pa ni
& Jx (ali JXX) pravilno pokriti, saj bi tako izvajalcu razresili dilemo, kdo ima Q.
(iz KJ9) Kako se torej odlociti - ¢e ima izvajalec iz licitacije potrjeno dolZino, se

ne pokrije, v primeru pricakovane kratkosti pa se pokrije.
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(C) Igra druge roke na odigrano nizko karto z mize

Na igro izvajalca z nizko karto z mize druga roka praviloma signalizira Stevilo, z visoko karto sodo Stevilo in z najnizjo karto
liho Stevilo kart v tej barvi (v adutni barvi pa ravno nasprotno nizko-visoko). Pritem velja:
* igralec naj ne signalizira, kadar je iz licitacije znana natan¢na izvajal¢eva dolZina v tej barvi
« Stevilo praviloma signalizira SibkejSi izmed soigralcev (mocnejsi tega pogosto ne Zeli ali ne more, npr. z 10? iz KJ103)
* signaliziramo praviloma samo v primeru, da bi to lahko soigralcu kako pomagalo, ne pa vselej (tako na primer lahko
signaliziramo trojec v adutu samo v primeru, da obstaja realna moznost za rezanje neke barve)

« Kadar ima druga roka sekvenco, lahko na nizko karto z mize odigra tudi figuro. Kadar se za to odloci, igra po nacelu
Jemanje z najniZjo, borba za vzetek z najvisjo.
Iz nizjih sekvenc z dvema figurama KQx(x), QJx(x), J10x(x) druga roka nikoli ne igra figure, saj bi bilo to zgolj v
prid izvajalcu, saj ta brez teh dveh manjkajocih figur gotovo ne namerava impasirati. 1zjema je kombinacija KQx,
kadar Zeli igralec ¢imprej razviti vzetek za obrambo, ko odigra damo (izvajalec bi lahko imel v roki AJx in impasiral
fanta).
2. Iz figurnih sekvenc igra druga roka naslednje figure:
a) 1z AKx - K. To je edina kombinacija, iz katere druga roka odigra kralja.
b) 1z 3 do 4-kartnih popolnih sekvenc QJ10x, J109x, 1098x - najvisjo figuro - kot bi z njimi napadel.
c) 1z KQJ - J (igra sovpada z igro iz kombinacije J109x)
d) Iz KQx - Q, toda le, kadar Zelimo ¢imprej razviti vzetek (igra sovpada z igro iz kombinacije QJ10x)
3. Iz kombinacij ©J109 in J1098 - visoko, toda ne vedno iz kombinacij QJ10x in J109x! Z igranjem figure iz
Sibkejsih kombinacij lahko 4-kartnemu izvajalcu podarimo vzetek! Ce obstaja ta moznost, igraj nizko!
4. Na nizko karto iz Axx na mizi igra druga roka:
a) 1z Kxxx - nizko. S kraljem poberemo samo v primeru, kadar bi izvajalec lahko imel dvojec Qx.
b) 1z KQx - Q (nacelo "jemanje z najnizjo")
c¢) 1z J109 - J (nacelo "borba za vzetek z najvisjo™); iz QJ9x se podobno odigra dama.

2h.) Namen igranje najvisje karte iz 3-kartnih oz. daljSih figurnih sekvenc z Q, J ali 10 je soigralcu predstaviti porazdelitev
figur v tej barvi.

4532 Na nizko karto z mize igra East damo, tako da lahko West po potrebi na
2 K6 [] Q109 izvajalcevega asa deblokira svojega kralja.
& AB74
4532 Igranje Easta z damo lahko ima pomen v nadaljevanju igre, ko bo West
4764 [] Q109 morebiti na potezi in v 3kripcih za varmno vrnitev barve - zdaj ve, da je to
& AK8 pik. (Ce bi East v tem primeru igral po stari doktrini 9, tega ne bi vedel.)
4532 Eastova igra fanta razkrije Westu, da ima izvajalec v piku KQ.
& A4 [] & 20986
2 KQ7
4532 V drugem zgledu Eastova igra fanta omogoci Westu, da po potrebi
4 Q74 [] +[J20986  varno deblokira svojo damo.
& AK
& 86

= Nacelni problem pri branju signala bi lahko za Westa predstavljala
+ Al D * 109)( Eastova igra fanta (ker se tako igra iz kombinacij KQJ in J109). Ocitno

KQxx & (KQUix) je, da bo East tako igral najveckrat iz kombinacije J109 (ali paima v tej
barvi izvajalec v roki od figur kvecjemu asa).

DI

igra iz kombinacij KQ in QJ10, vendar mu bo situacija jasna, ¢e bo imel

» Ko Problem za Westa lahko predstavlja tudi Eastova igra dame, ker se tako
10)() v svojem listu eno od kart A, K, J ali 10.

& AJI0X 4 (]
& (AKxx)
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4.) Igranje druge roke, kadar je izvajalec odigral z mize nizko karto od asa.

- L] - L

[

H [

» K832

» KQl4

& [J109

« [Qho2

Na odigrano nizko karto z mize iz kombinacije z asom Eastu ni
enostavno pravilno odgovoriti. Igrati nizko bi bilo pravilno, ¢e bi
izvajalec imel Q10x(x) ali pa bi bila dama pri Westu.

Kralja pa je pravilno odigrati, kadar bi izvajalec imel dvojec Qx, ali pa
kadar bi pretil odmet pika v roki na dobitne karte na mizi.

Pri drugi kombinaciji gre za pravilno signalizacijo - East mora pobrati z
damo - po nacelu Jemanije z najniZjo, borba za vzetek z najvisjo, tako da
bo soigralec vedel, da ima East tudi kralja (ko ga ne bo odigral
izvajalec).

V tretjem primeru mora East odigrati fanta po nacelu Jemanje z
najnizjo, borba za vzetek z najvisjo. West bo tako vedel, da sta tako
kralj kot dama v tej barvi pri izvajalcu.

Po istem nacelu igra East tudi v tem primeru z ne ¢isto popolno figurno
sekvenco QJ9. Igra dame prihaja bodisi iz KQ bodisi iz QJ - ¢e bo
vzetek pobral izvajalec s K, bo West vedel, da prihaja iz QJ.

(D) Kako igra druga roka, kadar igra izvajalec iz roke nizko karto

1. Ce lahko miza prebije vsako karto druge roke (npr. AQ108 za KJ973), igramo nizko.

2. Z Axxx pred KJ9x ali KQx(x) na mizi igramo nizko. S KQZ10 na mizi igramo nizko prvi¢ in drugic!

3. S KOQxx izpred AJ9 na mizi igramo nizko (toda ¢e potrebujemo samo en vzetek, odigramo figuro).

4 KQJ106
o [4 []
42
1.) Ce lahko miza prebije vsako karto druge roke,
+ AQ108
ak73 [ ]
42
& K105
& QJ43 []
 (A98)2
& K105
& QJ43 []
4 (986)2

[ JP

i 2

4 (76)

4 (A7)

Ce je miza v tej barvi mo¢na, s kombinacijo KQ ali AQJ, mora druga
roka signalizirati Stevilo - visoko iz sodega oz. nizko iz lihega Stevila
kart, kot kaZe prvi zgled.

igramo nizko.

East z igro katerekoli figure ne more uspeti, saj lahko vsako njegovo
figuro miza premaga, zato naj odigra nizko in prepusti odlocitev
izvajalcu - morda bo odigral asa!

V tem primeru je igra figure (J ali Q) odvisna od poloZaja asa in od
Stevila vzetkov, ki ga Zeli obramba.

a) Ce bi bil as pri Southu (prvi prikaz) in Zeli obramba zgolj en vzetek,
je pravilno vstaviti figuro. Ce West pri istem razporedu cilja na dva
vzetka, mora igrati nizko.

b) V primeru, da West pricakuje asa pri soigralcu, in cilja na dva vzetka,
mora odigrati figuro - a za tri vzetke nizko karto (drugi prikaz).
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& A43p)

» A1076
v 42

+ QJ10
& J7

& A875

& KQ32

& K32

4 Q765

& K74

& AK73

» KJ9

[]

 (87)6

4 KQ5
v AQ96
* 654

& AK3

a4

v KJ10873
+ AK8

& 872

4 KQ10

[]

& 643

» AJ9

[]

2 (87)4

& (Q105)

& J92

» (1065)

i 2

i 2

i 2

2.) Z Axxx pred KJ9x ali KQx(x) na mizi igramo nizko. S KQ10 na mizi igramo nizko prvi¢ in drugic!

V prvem primeru (razen ¢e ne gre za rusilni vzetek) mora igrati West
nizko in vzeti svojega asa v drugem krogu - izvajalcev uspeh je odvisen
od tega, kaj bo on sam odigral z mize. Ce odigra fanta in izgubi proti
Eastovi dami, lahko West igra nizko tudi v drugem krogu - izvajalec
lahko odigra devetko!

Drugi zgled prikazuje igranje nizke karte izpred kombinacije KQx na
mizi v partiji.

Izvajalec je napad s #Q prevzel z asom in dvakrat povlekel aduta, nakar
je iz roke odigral #4. Ceprav West oceni #4 za enojec, ne sme odigrati
svojega asa! Ce to stori, bo izvajalec pozneje na 4KQ z mize iz roke
odmetal zgubitna karo in kriza in igro opravil.

V primeru, da West odigra nizkega pika, svojega asa v igri sicer sploh
ne bo unov¢il, a v zameno bo obramba dobila vzetka v karu in krizu!

V primeru kombinacije KQ10 na mizi, je pravilna Westova igra nizka
karta prvi¢ in tudi drugi¢! Izvajalec se bo v drugem krogu moral sam
odlociti, ali naj odigra damo ali desetko.

3.) S KOxx izpred AJ9 na mizi igramo nizko (toda ¢e potrebujemo samo en vzetek, odigramo figuro).

West mora odigrati nizko karto. Ce izvajalec nima desetke, je njegova
tehni¢no pravilna igra devetka z mize. (Ce gre za rusilni vzetek, bo
West seveda odigral figuro!)

4.) In 3e nekaj sklepanj o razporeditvi barve iz izvajal¢evega nacina odigravanja

Ce igra izvajalec iz roke nizko karto, ima asa East! (Z asom v roki bi
izvajalec impasiral kralja.)

Ce igra izvajalec iz roke nizko karto, ima East asa ali kralja (ali pa oba)
in je pravilna Westova igra nizka karta! (Z AK v roki bi izvajalec
odigral AK ali pa impasiral damo.

Ce igra izvajalec iz roke nizko karto, z veliko verjetnostjo pri¢akujemo
fanta pri Eastu.

Ce pa odigra izvajalec iz roke najprej asa in potem nizko karto, je fant
pri East skoraj zanesljiv. (Izvajalec z AJxx v roki bi impasiral kralja.)
West naj odigra nizko in pozneje pobere vzetek 3e s kraljem.

Do tega primera pride predvsem v brezadutnih igrah (v adutni bi West
napadel s to barvo). Tehnic¢no pravilna igra izvajalca, ki nima fanta, je
desetka (seveda pa lahko izvajalec tudi "skriva" fanta), zato je pravilna
Westova igra nizka karta!
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IV. Obrambne igralne tehnike v brezadutni igri
(A) Zadrzanje, ang. hold up

Igralno tehniko zadrzanje (hamre¢ jemanja vzetka) imenujemo namerno prepuscanje enega ali ve¢ vzetkov ob napadu na
katero izmed naSih barv - ¢eprav imamo v barvi figuro, s katero bi lahko napad prekinili. Namen zadrZanja je prekinitev
komunikacije v tej barvi med nasprotnikoma - izvajalec praviloma odklanja jemanje vse do zadnje karte nasprotnika, ki je v tej
barvi krajsi. Ko bo pozneje ta igralec na potezi, ne bo imel te barve za vrnitev. Tehnika se najpogosteje uporablja v brezadutni
igri (tako v izvajalni kot obrambni igri), najpogosteje ob napadu.

Prvi zgled prikazuje osnovno idejo odklonitve. West je proti igri 3B napadel iz svoje najdaljSe barve, s 45, na katero je East
odigral svojega kralja. Izvajalec ima priloZnost vzetek takoj pobrati s svojim asom, lahko pa ta vzetek (in pozneje Se enega)
prepusti obrambi. Ob tem je treba opaziti, da izvajalec svoje igre ne more opraviti brez razvitja karove barve - v kateri pa bo
moral morebiti prej oddati en vzetek obrambi (vidimo, da Eastu). Oglejmo si nekaj potekov te igre:

« 84 1) Izvajalec takoj pobere svojega #A. Ko bo nato izgubil vzetek proti
v 732 Eastovemu ¢K, bo East nadaljeval s #J in 43, in obramba bo v piku
+ AQJ62 pobrala Stiri vzetke.
* AQ5 2) lzvajalec prepusti vzetek 4K in vzame z asom 3ele v drugem
4 Q10752 4 KJ3 krogu . Nobenega dodatnega dobicka za izvajalca. Ko bo East pobral
v Q98 igra38 v J1064 s svojim K, bo 3e vedno imel 43, s katerim bo preskocil do
* 843 o K7 Westovih visokih pikov.
* 102 » 1983 3) lzvajalec prepusti vzetek 4K in 4J in pobere svojega #A v tretjem
« A6 krogu. Zmaga za izvajalca! Ko bo East pobral svojega K, ne bo
v AK5 imel vec¢ pika. Karkoli bo Ze vrnil, bo vzetek prevzel izvajalec, in v
+ 1095 igri pobral celih deset vzetkov!
& K764

Kolikokrat naj izvajalec zadrzi jemanje

Jemanje odklanjamo praviloma do zadnje karte "krajSega" izmed nasprotnikov. V praksi se izvajalec vedno bori proti doloceni
razporeditvi kart v napadeni barvi, ki bi mu lahko Skodila, v brezadutni igri 3B najveckrat proti petim kartam pri enemu izmed
nasprotnikov (najveckrat napadalcu). Ce bi imeli v tej barvi 5 kart (in nasprotnika 8), se bomo po tem nagelu borili proti
razporeditvi 5-3, v primeru 6 kart (in nasprotnikovih 7) pa proti razporeditvi 5-2.

i g

84 ZadrZati je pravilno dvakrat. Ce bil pik pri nasprotnikoma razporejen 4-4 (kot
4 Q1075 [] 4 KJ32 je tudi prikazano), bi Eastu po dvakratnem zadrZanju Se vedno ostal en pik,

A96 vendar bi obramba v tem primeru dobila samo tri vzetke. Poudariti je treba, da
izvajalec z zadrZanjem tudi pri tej ugodni nasprotni razporeditvi ne more
nicesar izgubiti!

i 2

4 843 Tokrat je treba zadrZati samo enkrat. Kadar ima izvajalec v napadeni barvi Sest
4Q10752 [ ] & KJ kart (eno ve¢ kot prej), je zanj "nevarna” razporeditev 5-2, kar pomeni, da je
& A96 treba pobrati z asom v drugem krogu.

Na koncu je treba posebej poudariti, da naj izvajalec ne uporablja zadrZanja

4 843 vselej, temvec v skladu s svojimi konkretnimi cilji v igri.
+ Q1075 [] & KJ2 V tem zgledu tako izvajalec z Axx v roki in xxx po osnovnem nacelu odkloni
& A96 jemanje samo enkrat (kadar se bori proti razporeditvi 5-2), toda ¢e se bori proti

temu, da bi eden od nasprotnikov pobral trinajstega pika (v naSem zgledu je to
West), bo jemanje odklonil dvakrat!
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Naslednji zgled prikazuje zadrzanje v barvi, v Kateri ima izvajalec celo dva zadrzka!

2106
v AQJ
¢ QJ1097
* AJ10
 J97532 4 K8
v73 v 98542
+ K85 *A
* 52 # 97643
& AQ4
v K106
¢ 6432
* KQ8

Kdaj naj izvajalec ne uporabi zadrzanja

West je proti igri 3B napadel iz svoje najdaljSe barve, s 45, in East je
desetko z mize pokril s kraljem. Preden se lotimo pravilne
izvajalCeve igre, je treba opaziti, da bo izvajalec pri razvijanju
svojega kara moral obrambi oddati vzetek dvakrat!

1) Izvajalec pobere prvi vzetek z asom. Nato odigra kara, ki ga
pobere East in odigra svojega preostalega pika. 1zvajalec pobere z
damo (zdaj mu zadrZanje ne pomaga vec) in odigra Se enega kara.
Tokrat bo karo pobral West in nato unovcil Se Stiri vzetke v piku -
dva padca!

2) lzvajalec prepusti vzetek Eastovemu K. East bo nadaljeval s
pikom, ki ga bo zdaj izvajalec pobral in odigral karo. Na potezo bo
pridel East, vendar ne bo imel ve¢ pika - obramba bo ostala en korak
za izvajalcem - deset vzetkov za izvajalca!

Ker je zadrZanje jemanja tako ucinkovito, bi to lahko napeljalo igralca na misel, da bi to tehniko uporabil v prav vsaki igri -
vendar obstajajo situacije, ko se je treba zadrZanju tudi odpovedati!
e Kadar lahko izvajalec opravi svoj kontrakt, ne da bi pri tem moral obrambi oddati kak3en vzetek. ZadrZanje je nujno
samo v primeru, ko mora izvajalec pri opravljanju svojega kontrakta obrambi oddati vzetek ali dva.
e Kadar ima izvajalec drugo $e Sibkej$o barvo. Ce odkloni prvi vzetek, lahko obramba obrne na njegovo drugo 3ibko

tocko.

o  Kadar zadrZanje tehni¢no ni mogoce. Z Ax v roki in xx na mizi bi izvajalec lahko odklonil jemanje samo enkrat, s
¢imer ne bi dosegel svojega namena. V tem primeru je najbolje takoj pobrati in nadaljevati s svojim nacrtom (tudi
obramba se lahko "zmoti" in pozneje napad preusmeri v kako drugo barvo).

e Kadar bi z zadrZanjem izgubil zanesljiv vzetek (ki ga nujno potrebuje). Ce npr. izvajalec z AJ10 ne prevzame
nasprotnikove figure (K ali Q), lahko ostane s samo enim vzetkom v tej barvi.

Nasteti razlogi za zadrZanje jemanja lahko sluzijo tudi kot dobra informacija obrambnima igralcema za nadaljnjo obrambo.
VpraSanja, ki si jih pri tem lahko zastavita, so: Ali lahko izvajalec opravi svojo igro na dah?, Ali bi lahko imel izvajalec kak3no
drugo Sibko tocko?, Ali izvajalec ne more odkloniti vzetka, ker je v napadeni prekratek?.

Ukrepi obrambe proti izvajaléevemu zadrzanju

Kadar ima izvajalec v napadeni barvi asa (ali KQx), lahko seveda vedno uporabi zadrZanje (in se obramba proti temu ne more
boriti). Obramba pa lahko izkoristi svoje moznosti, kadar izvajalec nima tako zanesljivega zadrzka.

Naslednji zgled prikazuje najbolj tipi¢no obrambo proti izvajal¢evemu zadrZanju.
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West je proti igri 3B napadel iz svoje najdalje barve, s #4. Ce East
odigra svojega asa po osnovni doktrini Tretja roka visoko izza nizkih
kart na mizi, bo s tem izvajalcu podaril igro. Ko bo nadaljeval s #Q,
bo izvajalec ta vzetek odklonil in pobral svojega kralja 3ele v tretjem
krogu. Ko bo East pozneje na potezi s svojim ¢K, ne bo imel ve¢
pika, da bi ga podal do svojega soigralca.

Pravilna Eastova igra v prvem krogu je dama! S tem bo izvajalca
prisilil k jemanju, saj le-ta ne ve, kje je pikov as (razen ce je Eastu
skrivoma videl karte). Ce je bil West zacel svoj napad z AJxxx,
lahko z zadrzanjem ostane sploh brez vzetka v piku. Ko bo East
potem na potezi s svojim K, bo odigral 4A in potem Se 46 in
obramba bo pobrala tiri vzetke v piku.

East z igranjem dame v prvem krogu v tem primeru ni tvegal nicesar.
Bolj tvegano (a kljub temu pravilno) bi bilo odigrati fanta iz AJx (saj
bi lahko izvajalec z Qxx priSel do nezasluZenega vzetka).

East pa dame seveda ne bi odigral iz kombinacije AQxx, saj proti Stirikartni barvi zadrZanje ne deluje (obstaja pa tudi
nevarnost, da bi izvajalec priSel do vzetka s solo kraljem - ali pa da bi soigralec pozneje obrnil v katero drugo barvo)
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Zadrzanje v obrambni igri

Tehniko zadrZanja uporablja obramba najbolj pogosto v primeru, ko je treba izvajalca "odrezati" od dolge barve na mizi, kar

prikazuje naslednji zgled.
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West je proti igri 3B napadel s 42. East je #J z mize pokril s kraljem,
ki ga je izvajalec prevzel z asom. Izvajalec ima po tri visoke vzetke v
piku in krizu in enega v karu, tako da mora manjkajoca dva vzetka
dobiti od srca in kara.

Izvajalec je zdaj iz roke odigral ¥5, West je primaknil ¥9 in miza
¥K. East ni niti pomislil, da bi kralja prevzel s svojim asom.
Izvajalec je zdaj z mize odigral karo in iz roke nanj primaknil J, ki
ga je pobral West z damo in spet odigral pika. Potem ko ga je
izvajalec vzel, je odigral #A. Ker East karu ni ve¢ sledil, lahko
izvajalec dobi manjkajoci vzetek samo Se v srcu. 1z roke je torej
odigral svoje preostalo srce do dame na mizi, ki pa jo je zdaj East
prevzel z asom in izvajalca odrezal od visokih src na mizi. West bo v
nadaljevanju dobil 8e dva kara in enega pika - en padec.

Kljuéno informacijo, kdaj pobrati s A, je Eastu v drugem krogu
podal West z igranjem ¥9. Igranje visoke karte v takem primeru kaze

sodo Stevilo kart, igranje nizke karte pa liho Stevilo kart v tej barvi.

Se nekateri primeri zadrZanja

(B) Blokiranje

Zgled prikazuje odklonitev jemanja, kadar ima izvajalec K in J (tako skupaj kot

locena).

Po napadu s pikom predstavlja izvajalcu kombinacija s QJ zanesljiv zadrzek. Toda
jemanje mora odkloniti dvakrat (borba proti razporeditvi 5-3)! Ko bo East po 4K
nadaljeval s 49, izvajalec ne sme vstaviti figure! Ce bi jo, bi zdaj vzetek odklonil West
(ne bi pobral z asom), tako da bi East pozneje na potezi odigral svojega zadnjega pika
skozi izvajalcevo Q8 proti Westovim A107.

Barvo imenujemo blokirano, kadar ne moremo v njej pobrati sicer visokih vzetkov, ker nimamo do nje prehoda. Postopka
blokiranja (nasprotnikove barve) se v igri posluZuje tako izvajalska kot obrambna stran.

Naslednji zgled prikazuje najpogostejSi primer izvajal¢evega blokiranja napadene barve.
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West je proti igri 3B napadel s 46. Izvajalec, ki obvlada idejo
zadrZanja (v igri bo namrec¢ moral zanesljivo oddati vzetek v krizu),
bo zdaj seveda razmisljal, ali lahko z zadrZanjem prepreci razvitje
pikove barve pri nasprotnikoma. Analizirajmo obe moznosti.

1) Izvajalec odKloni prvi vzetek. Vzetek bo prevzel East s kraljem in
nadaljeval s #10 do asa na mizi. Ko bo zdaj izvajalec oddal vzetek
krizevemu asu, bo West pobral e svoje preostale tri pike.

2) Izvajalec pobere prvi vzetek s #A. Prvi¢. Ce East nanj odigra
desetko, bo pozneje po Westovem A moral prevzeti Westovega
pika s solo kraljem, in ne bo imel s ¢im priti do Westovih razvitih
pikov. Drugi¢. Ce East na asa odigra kralja, si bo prehod do Westa
sicer pridelal (s #10), vendar bo West moral za to zapraviti #J in pik
e ne bo do konca razvit.

Do cilja pelje torej igra asa v samem prvem krogu igre!

Po kak3nih kriterijih se izvajalec odloca pri igri blokiranja? Kot rec¢eno, prikazuje zgled tipi¢ni primer blokiranja napadene
barve - izvajalec bo odigral asa vselej, kadar ima v eni roki Ax in v drugi 9xxx (ali moc¢nejSo kombinacijo). Ker ima izvajalec v
napadeni barvi Sest kart, je namre¢ zanj nevarna kve¢jemu nasprotna razporeditev 5-2 (s 4-3 lahko obramba dobi kvecjemu tri
vzetke). In ¢e bi East imel v napadeni barvi resnicno samo dve Kkarti, bi morala biti obe figuri - West bi namre¢ v nasprotnem
imel mocno (vsaj) trikartno figurno kombinacijo, iz katere bi napadel s figuro. Blokada barve je tako zagotovljena!



Ljubomir Kostrevc: Prvine igre v obrambi (izvirno besedilo) - zadnja redakcija marec 2006 24

Kot vidimo igra asa iz Ax nasproti kombinacije 9xxx zagotavlja blokiranje napadene barve. Vendar pa je igra asa haceloma
umestna tudi s SibkejSo Stirikartno barvo v nasprotni roki (xxxx). East bi namre¢ lahko imel dvojec KQ ali pa tudi Kx in bi
pozabil (ali pa ne znal) deblokirati.

Se nekateri primeri blokiranja napadene barve

Naslednji zgledi prikazujejo nekaj posebnih primerov blokiranja napadene barve. Poudariti je treba, da se vsi ne odigravajo
mehansko, marvec je treba pri nekaterih upostevati Se pozicijske in takticne elemente (kateremu nasprotniku smemo oz. lahko
v igri predamo vzetek, problem prehodov).

4 @85 Na napad z nizko karto (¢etrto po moci) lahko z igranjem asa z mize blokiramo
& QXX6X & (Kx) morebitno Eastovo figuro v dvojcu (Kx ali QXx).

)73

- 7@ V tem zgledu je West s figuro v tretje napadel barvo, ki jo je licitiral njegov partner
4086 & A10532 (East). Potem ko prevzame East vzetek z asom, in nadaljuje z igranjem te barve, mora

W KJ@ - izvajalec v drugem krogu odigrati kralja! S tem bo blokiral Westovo damo.

- @105 Na Westov napad s 48 mora izvajalec z mize odigrati damo! East bo vzetek prevzel z

a8 & AJ963 asom, toda sam barve ne bo ve¢ mogel nadaljevati!

a AJ963 Idejo iz prejSnjega zgleda lahko uporabimo tudi v obrambi za blokiranje barve na
- @105 o (K74) mizi, do Ifatere _|zvajale_c nima s_transkegg preh_oda, kot kaze ta zgled_. Od pvra}v_llne igre
a8 obrambe je odvisno, ali bo izvajalec v tej barvi pobral enega, dva ali celo Stiri vzetke!

Na izvajalcevo 48 iz roke Westova igra 4Q (iz 4K10x pa 4K) zadrZi izvajalca pri

enem samem vzetku v tej barvi! Ce bi West odigral nizko karto, bi igral z mize nizko

tudi izvajalec, in postavil Easta pred poseben problem. Da zadrZi izvajalca na dveh
vzetkih, mora zdaj East odkloniti jemanje s kraljem - sicer bo izvajalec v tej barvi razvil stiri vzetke!



