PELINVIENTI SANGISSA

Kauko Koistinen

Ensimmaiseksi laske varmat pikatikit (tikit, jotka voit ottaa paastamatta vastustajaa kiinni).

Jos pikatikit eivat riitéa lupaamaasi maaraan, kasvata puuttuvat lisatikit ennen varmojen
pikatikkien ottamista.

Yhteydet ovat tarkeat - pelinviejan tulee yrittaa sailyttaa yhteydet katensa ja lepaajan korttien
valillg, toisaalta pelinvieja yrittaa katkaistayhteydet kahden puolustuspelaajan kasien valilla.
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#1. Laistamalla I&hddn varmistat kotipelin. Jos lansi jatkaa pataa, saat tikin ja pelaat ristid. Vastapuoli
voittaa dssalla tikin, mutta sinulla on viela patapito jaljella. Puolustusta ei mydské&éan auta varin vaihto
toiseen tikkiin. Jos virheellisesti otat ensimmaisen tikin assalld, saattaa it paasta ristiassalla kiinni
kéantdmaan pataa. Tamantapaista laistoa kutsutaan nimella "Bath coup”.

#2.Kuusi pikatikkia, ja ristista on helppo kasvattaa nelja lisatikkia. Ongelma on patavari — puolustus saattaa
ehtié ensin kasvattamaan itselleen viisi tikkid ja pietin. Laista kaksi ensimmaista tikkid. Ottamalla dssan
vasta kolmannella kierroksella olet katkaissut vastustajien yhteydet, jos ristiasséd on samassa kadessa kolmen
kortin padan kanssa. Jos pata on vastustajilla 4-4, ei laisto auta mit&an, muttei haittaakaan, puolustus saa
kolme patatikkia ja ristiassén. Ja jos ristidssd on samassa kadessa kuin viisi pataa, ei sinulla ole mitaan
kotipelimahdollisuuksia.
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#3 Nyt laisto on vaarin. Patakympin ansiosta varmistat kaksi patatikkia ottamalla heti dssan. Kolmen
herttatikin ja neljan kasvatettavan ristitikin lisdksi saat nain kotipelin. Jos laistat lansi saattaa keksia
ruutukdannon partnerinsa assalle, ja kun tdma jatkaa pataa, kasvaa puolustukselle pietitikki patavarista.

#4 Ota ensimmainen tikki assélla. Jos laistat, kdantéa lansi toiseen tikkiin herttaa ja pieti on varma. Laisto on
vain silloin oikein kun lahtijalla on padassa KQJ10x, ristidssa idalla, eiké lahtija osaa k&antaa toiseen tikkiin
herttaa. Jos idalld on padassa Jx tai 10x, katkeaa puolustuksen yhteydet, kun otat &ssdn ensimmaisella
kierroksella. Toisessa tikissa toinen vastustaja on kiinni ristidssallaan, mutta he eivét pysty ottamaan neljaa
patatikkid. Jos lansi ottaa partnerinsa kympin tai sotamiehen yli rouvallaan, kasvaa pelinviejan kahdeksikko
toiseksi pidoksi varissé.
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#5

Viisi pikatikkia. Lisaa voit saada hertasta, jos véri istuu tasan vastustajilla. Myos ruudusta voi kasvattaa
kaksi tai kolme lisatikki& ajamalla vastustajien dssa alas. Risti on kuitenkin paras vérisi, antamalla
vastustajien dssalle tikin kasvatat siita nelja lisatikkid. Voitetaanko lahto kéateen vai pdytaan? Oikein on ottaa
ensimmainen tikki poydéan kuninkaalla. Jos virheellisesti otat lahdon kateen &ssélla, katkaiset yhteytesi
kéden kasvaneille risteille - puolustus ottaa ristidssan vasta toisella kierroksella ja k&d&ntavat pataa. Toiseen
tikkiin pelaat poydasté ristikuninkaan. Jos kasvatettava vari on niin vahva, ettei siit puutu yhtdén korkeata
korttia tai siitd puuttuu vain assé, pelaa ensin korkeat kortit siita kadestd, missa on vahemman kortteja.
Rististd puuttuu vain &ssd, ja poydan korteissa on vdahemman risteja kuin kadessasi - siis ristidssa ensin.

#6

Kaksi pataa, herttadssé ja neljé ruutua - seitsemén pikatikkia. Rististd voit kasvattaa helposti kolme lisatikkia
antamalla tikit vastapuolen &ssélle ja kuninkaalle. Puolustus on sinua kuitenkin askeleen edelld.
Ensimmaisen tikin voitat patakuvallasi, toisen tikin puolustus voittaa ristikuvalla, kolmannen saat toisella
patakuvalla, ja neljanteen tikkiin kun puolustus paasee ristikuvalla kiinni, voivat he ottaa pietin kasvaneilla
padoillaan.

Hertassa on mahdollisuus kahteen lisatikkiin vari istuessa suotuisasti.

Voita l&ht6 kéteen ja pelaa pieni hertta poytaa kohti. Jos l&nsi tunnustaa pienelld, leikkaa sotamiehella (tai
kympilld). Ita voittaa todennakdisesti tikin ja jatkaa pataa pdydén &ssélle. Uusi herttamaski tuo tarvittavat
kaksi tikkia lis&g, jos lannelld on hertassa molemmat kuvat, tai toinen kuva toisena tai kolmantena (esim. Q4
tai K65). Ethan pelaa kadesta herttaysia - lansi peittdd kuvadubbeltonista kasvattaen partnerin kahdeksikon
vahvaksi.
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Itd on avannut hertalla.

#7

Idé&n hertta-avauksen jélkeen eteld on pelinviejdnd kolmessa sangissa. Pelaa poydéstéd 1ahtdon pieni - "toinen
kési matalaa” pitdd hyvin usein paikkaansa myos pelinviejan kohdalla. Itd pelaa kympin ja voitat
ensimmadisen tikin rouvalla. Sinulla on nelja patatikkia, yksi ruutu, kaksi ristitikkid seka yksi saatu
herttatikki. Ainoa vari mistd puuttuvan yhdeksénnen voi kasvattaa on risti. Normaali tapa kasitell& aktuelli
ristivéri on pelata ensin dssa ja sen jélkeen jatkaa poydasta pieni leikaten kaden kympilla (tai sotamiehelld).

#8

Ota ensimmainen tikki assélla ja pelaa seuraavaksi pieni risti molemmista kasista. Seitsemén pikatikin
lisaksi pelinviejan tarvitsee kasvattaa kaksi lisatikkia. Jos risti on jakautunut vastustajilla tasan 3-2, voidaan
vari kasvattaa helposti pelaamalla ristidssa, -kuningas ja lisaa ristid. Ongelma on yhteyksien puuttuminen
poytaan. Ongelman ratkaisu on antaa ensimmainen ristitikki vastustajille.

Tarkeata on voittaa tikkeja mahdollisimman paljon eika suinkaan mahdollisimman nopeasti.

Al4 laista lahtod. Puolustus saattaa vaihtaa herttaan saaden nain yhden padan, yhden ristin seka kolme
herttatikkia.
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