Johdanto

Bridgen historia

Tikkipelit syntyivat 1500-luvulla, esim. twist

1800-luvulla kehittyi biritch eli venaldinen twist, suosittu Yhdysvalloissa ja Englannissa
Nimi biritch véantyi englantilaiseen muotoon bridge

1900-luvun alussa kehitettiin auction bridge

1925 luotiin contract bridgen saannét ja tamé peli syrjaytti muut bridgen muodot
Ensimmaiset EM-Kkilpailut pelattiin 1932

T|kk| (ilman valttia)

Tikin muodostaa jokaisen pelaajan vuorotellen (myo6tapéivaan) pelaama yksi kortti

Tikkiin ensimmaisend pelattu kortti maarad, mitd maata tikkiin on pelattava (maapakko)

Jokainen pelaajaa saa vuorollaan pelata tikkiin mink& kokoisen kortin tahansa pyydettyd maata (ei
ylimenopakoa)

Mikéli pelaajalla ei ole pyydettyd maata eli han ei voi tunnustaa maata, hén saa pelata minka tahansa
kortin kadestaan (sakaus)

Tikin voittaa pyydetyn maan korkein kortti

Korttien arvojarjestys: A, K, Q, J,10...2

Seuraavan tikkiin pelaa ensimmaisend se pelaaja, joka on voittanut edellisen tikin

Valtti

Peliin voidaan myds sopia jokin maa valtiksi

Yhé edelleen maapakko

Mikali pelaajalla ei ole tunnustaa maata han voi yrittad voittaa tikin pelaamalla valttimaata eli varas-
taa tikin

Tikin voittaa se pelaaja, joka on pelannut tikkiin suurimman valtin tai - jos kukaan ei ole varastanut -
suurimman kortin tikkivaria

Johdanto bridgeen

Bridge on 4 hengen tikkipeli

Vastakkain olevat pelaajat pelaavat samalla puolella eli muodostavat parin

Pareja kutsutaan ilmansuuntien mukaan: POHJOINEN-ETALA (N-S) vs ITA-LANSI (E-W)
Pelataan normaalilla 52 kortin pakalla, ei jokereita

Jaetaan kaikki kortit, joten jokainen pelaaja saa ké&teensad 13 korttia eli jaossa on siis 13 tikki&
Peli on kaksivaiheinen: tarjoaminen ja tikkipeli

Bridgen tarjoamisvaihe

Tarjoamisvaihe on "huutokauppa" siitd, kumpi pari lupaa ottaa enemman tikkeja

Huutokaupan voittaneesta parista tulee pelinvientipuoli

Pelinvientipuolen on saatava véhintaan niin paljon tikkejé, kun on luvannut tarjoamisvaiheessa
Tarjoamisen aikana sovitaan, pelataanko peli joku tietty maa valttina vai ilman valttia eli sangia
Valtti ei endd vaihdu pelaamisen aikana

Tarjoamisen aikana ratkeaa kumpi pelinvientipuolen pelaajista on pelinvieja

Brldgen tikkipelivaihe

Ensimmaisen tikin aloittaa pelinviejan vasemmalla puolella istuva puolustaja

Pelinviejan partneri ( lepaaja tai poyta ) levittaa kaikki korttinsa eteensa pdydélle muiden nakyviin
maittain ja suuruusjarjestyksessa

Pelinviej& kiittaa partneriaan korteista

Kun pelinvieja nékee lepaajan kortit, han tekee pelinvientisuunnitelman ennen pelaamistaan
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o Lepé&dja ei osallistu peliin muuten kuin pelaamalla sen kortin, minké& pelinvieja maaraa hanet pelaa-
maan
e Kumpikin puoli yritt44 saada mahdollisimman monta tikkia:
o Pelinviejan ensisijainen tavoite on saada vahintadan lupaamansa méaaré tikkeja, enemmankin
saa ottaa
o Puolustuksen ensisijainen tavoite on estdé pelinviejdd saamasta lupaamaansa tikkimaéraa
e Kaikki tikit ovat saman arvoisia riippumatta siitd, missa vaiheessa ne on otettu tai minka kokoisella
kortilla tikki on saatu
e Tikki kannattaa siis voittaa aina pienimmaélld mahdollisella kortilla, jolla tikin saa

Esimerkki
Pelaat pelid ilman valttia lannen korteilla, pohjoinen lahtee 42, johon pOydasté pelataan 43
a2
» AQ96 4543
v K72 : v A43
KJ92 Q1086

#AQ) “— &KI108

Minka kortin pelaat voittaaksesi tikin, kun etel& pelaa

10? K?

8? v57?

Tikkipeli ilman valttia
Pikatikit
e Pelinviejan pikatikit ovat sellaisia tikkeja, joita han voi ottaa paastdmatta vastustajia kiinni eli vas-
tustaja ei voi voittaa kyseista tikkia
e Pikatikki jostain maasta siis vaatii, ettd pelinviejalla tai lepadjalla on maasta korkein kortti eli dssa
o Pikatikkien maara yhdessa maassa riippuu siitd, kuinka monta korkeinta korttia meill& on kyseisessé
maassa
e Maasta ei kuitenkaan voi saada enempaa tikkeja, kuin sité on siind kadessa, missé kyseistd maata on
enemman

Esimerkkeja pikatikeista
Kuinka monta pikatikkia on hertassa?
v A89 v K4 v KQJ v KQJ9 v AQJ

N

v AQJ32

A

N N

‘
v A109 v Al10 v 876 v J1097

pikatikki: pikatikkia: pikatikkia: pikatikkia: pikatikki: pikatikkia: pikatikkia:
A AK AKQ AKQJ A A puuttuu AK,Q,J,10
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Tikkien kasvattaminen
e Jos vastustajilla on korkeimmat kortit oman puolemme parhaassa maassa, voidaan tdmé maa kasvat-
taa vahvaksi pelaamalla tatd maata ja antamalla vastustajien korkeiden korttien voittaa tikit.
o Kasvatettavassa maassa tulee olla
o joko paljon kortteja, jolloin pienet kortit (hakut) voivat kasvaa vahvoiksi,
o tai korkeita kortteja, jotka kasvavat vastustajien otettua tikkinsg korkeimmilla korteillaan.

Esimerkkeja tikkien kasvattamisesta
v KQJ109 v Q1096 v A87632 v K10932 v KQJ

o i e w w

S S S S S

- .. - .- - .- - .-

v 87653 v J874 v 954 v QJ4 v 1093
Kun ¥ A ottaa Kun v A&K Sinulla on Kun ¥ A ottaa Kun ¥ A ottaa
tikin, kasvaa ottaa tikit, pikatikki ¥ A, tikin, kasvaa tikin, kasvaa
sinulle kasvaa sinulle ja voit sinulle sinulle
4 tikkia 2 tikkia kasvattaa 3-4 4 tikkia 2 tikkia

hakkua tikiksi

Varinkasittelyn perusteita
Jos pelattava véri on niin vahva, ettei vastustajilla ole yhtaéan ratkaisevan korkeata kuvakorttia tai heill& on
vain 4ssé, niin pelaa ensin kuvakortit siitd kddesta, missa sinulla on vdhemman kortteja kyseisessa varissa.

v KQJ102 v KJ62 v AQ7632 v QJ1032 v K10532

Pelaa kuvakorttisi ensin lyhyemmasta varista.

Esimerkkijako
Sitoumus 3NT eli tehtdvana on saada 9 tikkid ilman valttia, pelinvieja lansi, 1ahtokortti # Q

2Q
& A6 & 82
v AK72 i v 43
KJ92 {?’ 863
* K4 = # AQ1052

Voitat 1. tikin kateesi # A:114 ja jatkat ristia

1) Kuinka pelaat ristivarin? Ensin kddestd #K ja poydasta pienikortti, sen jal-
keen jatketaan kddesta %4 poydan isoille risteille ja
saadaan 6 ristitikki&

2) Mitd tapahtuu, jos pelaat ensimmaéiseen ris-  Saat ristista vain 2 tikki&: joudut voittamaan toisen

titikkiin kédestd #4 ja pOydasta #A? ristikierroksen kateesi kuninkaalla etké& paése enda
poytaan pelaamaan vahvoja ristejasi
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Pelinvientisuunnitelma sangissa
e Pelinvieja laskee pikatikit
e Jos pikatikkeja ei ole tarpeeksi kotipeliin, niin pelinvieja paattdd mista kasvattaa puuttuvat tikit

Jos pelmwejalla sanglpellssa ei ole plkatlkkeja niin paljon kuin han on Iuvannut ot-

Esimerkkijako
Sitoumus 3NT eli tehtdvané on saada 9 tikkié ilman valttia, pelinvieja lansi, lahtokortti # Q

*Q
4AB3 & K82
v K72 ' v A43
KJ92 Q1086
* AQJ * K108
1) Kuinka monta pikatikkia on yhteensa? 24 + 29 + 0¢ + 3% = 7 pikatikkia
2) Tarvitset siis 2 tikkié lisad, mistd maasta ne Ruudusta
kasvatat?
3) Voitat 1. tikin idan kuninkaalla. Mita pelaat Ruutua
toiseen tikkiin?
MUISTA!

Pelin pddmaara on voittaa tikkejd mahdolli-

simman PALJON, ei mahdollisimman NO-
PEASTI.

Puolustamisesta
e Puolustus pelaa "yhteen pussiin”
Kaikki tikit ovat yhteisia, ei siis ole sinun ja minun tikkeja vaan meidan tikkeja
Puolustuksen pitéa pystya "keskustelemaan™ korteistaan
Puhuminen ja salaiset merkinannot tai sopimukset ovat KIELLETTYJA
Puolustuksen "keskustelu™ tapahtuu pelaamalla: korttien pelaamisjarjestyksell& kerrotaan maiden pi-
tuuksista ja voimasta eli onko meilld kuvia maassa
Tata varten olemme sopineet sdantoja lahtdkortteihin
e Puolustus myds nayttaé pituus- ja voimamerkinantoja

Lahtokorteista
Lé&htijan partnerille on tarkeda pystya hahmottamaan, minkélaisesta varisté partneri on lahtenyt.
Tamén avulla han tietdd, kannattaako varié jatkaa, kun han on seuraavan kerran kiinni.
Lé&htokortista partneri voi péatella:

e Kuinka pitka véri Iahtijall& on

e Kuinka hyvé (paljon kuvia) vari lahtijalla on
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Lahtokortti pituuden mukaan
e Kun lahtdmaassa ei ole sarjaa, ndytetddn lahtdmaasta pituutta
e Yleisimmin kdytossa kaksi vaihtoehtoa:
» 11-s&anto
» 10-12 —sdanto eli 1. 3. tai 5.
e Molemmat on hyva osata riippumatta siitd kumpaa itse kayttaa: pelinviejana pitéisi pystyd ymmarta-
mé&an molemmat 1&hdo6t

11 saanto
¢ Vahintdan neljan kortin maasta lahdetadn aina 4. korkeimmalla kortilla: 1ahtémaassa K1085, K10853
tai K108532
e Lyhyemmastd maasta l&hd6t on sovittava partnerin kanssa. Téssa yksi esimerkki:
o Kolmesta hakusta keskimmaisella: 853
o Kahdesta hakusta isolla: 83
o Kuva kolmannesta pienella: K85

10-12 saanto

L&ht6 pituuden mukaan, sopimuksena ns. 10-12 -saanto:
¢ yhden tai kahden kortin maasta suurin kortti, esim. ldhtémaassa 9 tai 92
e kolmen tai neljén kortin véristd kolmanneksi suurin kortti esim. l&htémaassa K106 tai K1062
e vahintdén viiden kortin vérista viidenneksi suurin kortti: lahtdmaassa K10853 tai K108532

Lahto sarjasta
L&hdot vahvasta véristéa:
e Sarjasta eli sekvenssistd suurin kortti
Aito sarja (Kolme perékkaista korttia, joita suurin on kuva tai 10): AKQ, KQJ, QJ10, J109, 1098
Epaaito sarja (kaksi perakkaista korttia ja vali): AKJ, KQ10, QJ9, J108, 1097
e Vailisarjasta kolmanneksi suurin kortti
Valisarjassa on iso kortti, véli ja sarja
Valisarja: AQJ, KJ10, Q109, A10, A109, K109
Saannon mukainen l&dhtokortti (sangissa) on alleviivattu:
« KQJ86 & KQ106 & AQJ105 & KQ974

vQI1074 vKJ9643 YAKJI0 vJ72 992

Sangipuolustamisen periaatteet
Tarkoituksena on kasvattaa tikkeja omasta vahvasta tai pitkasta varista.
Tyypillisesti sangipuolustus etenee seuraavasti:
e La4htij& aloittaa pisimmaésta véristaan. Jos l&htijalla on kaksi yhté pitkaa "pisintd" maata, kannattaa
yleensé lahted paremmalla:

& QJ105

v J972  Kaksi 4 kortin varia, joista pata parempi
92 » Lahdetdan padalla

* A63

e Aina, kun puolustus voittaa tikin, jatketaan aloitusvarin pelaamista.
Joskus lahtijan partneri ndkee esim. lepadjan korteista, ettd lahtovaria ei pida pelata, tai hénella ei enda ole
kyseista varia.
Talldin hanen kannattaa pelata joko omaa vahvaa variaan tai varig, joka on poydassa heikko.

Puolustajien ei pida kovin usein vaihtaa pelattavaa varid, vaan on hyvé jatkaa saman varin kasvatusyrityksia
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