ATAKE ADUTNA IGRA

1. DOBRE (OBETAVNE) ATAKE [NE BOMO PREDALI STIHA]

A K Cista sekvenca
A 1.) napadamo (atakiramo) iz visokih sekvenc; partner ima Se kaksno figuro:)
notranja sekvenca: dve zaporedni visoki figuri (KQ) & niZja figura, ki "podpira" sekvenco
XXXXXX | XXXXXX | XxxxxX | 8 | XxxxxX| 7 |nisekvenca
'Q '4 > 'A 'K 'T '9 '5 '2 2.) napademo (atakiramo) v partnerjevi barvi (perspetkivna figura v dvojcu)

’T’8 95 ’2 '9 '7 '4 '@ 6‘ 5‘ 4‘ 2 3.) napademo (atakiramo) enojec iz $ibkega lista (malo figurnih toék)

'4 '3 4,) napademo (atakiramo) dvojec (ko imamo adutsko kontrolo)

2. SLABE (NEOBETAVNE) ATAKE [LAHKO PREDAMO STIH]

'Q '4 1.) napad (ataka) s figuro v dvojcu, €e ni v partnerjevi barvi -> nasprotniki smo naredili impas

’T’s ’5 ’z '9 '7 '4 'BIE ‘ 6‘ 5‘ 4‘ 2 2.) napad (ataka) v figuri v enojcu (slabse kot v dvojcu); e je kralj za asom je §tih
(9K [vQ| v [wT w9 | wg | 7] ve |

Ky (45| ¢4
43| ¢2 48

| K|IQ|)J | 7 | 6 4 |4.) Se najboljSa ataka je izpod kralja, visja kot je figura, manjsa je verjetnost, da bomo stih izgubili; vec je kart K32 (slabse) ali Q543 (boljse)

3.) napad (ataka) z asom brez kralja; redko izgubimo asa: nasprotniki imajo dolgo barvo, lahko nekaj odvrzejo

3. PREPOVEDANE ATAKE

| A | —3—|—2— |1.) ne atakiramo izpod asa, ker lahko kralj naredi stih, ¢e je v enojcu; v brezadutu lahko, razvijamo barvo; v adutni igri vzamemo $tihe s figurami

A IXXXIX . ? l IIXXXI 2 A XmX XXIIIX 2.) ne atakiramo iz vilic, Eakamo v zasedi, npr. z asom; ko nasprotniki igrajo impase, mi zbiramo Stihe.
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A. OSNOVNA PRAVILA ZA I1ZBIRO ATAKE PRI RAZLICNIH KOMBINACIJAH V BARVAH
1. NAPADI (ATAKE) IZ VISOKE SEKVENCE

[ A \ ( K 1 | 4 | | XXXXXXX | v tem primeru atakiramo kralja, partner pa count (koliko ima kart v isti barvi)

[ XXXXXXX I FXXXXXXX ‘ - iz visokih sekvence licitiramo visjo iz sekvence (najviisji karti, ki sta vezani)
EdiEdiETai ol |

2. NAPADI (ATAKE) IZ DVOICA

ﬁ - | 4 | ‘ 3 | prinesemo visjo
3. NAPAD (ATAKA) IZ TREH NIZKIH KART
I 9 I | 7 ’ | 2 ] ‘ 9 l 2 I zacnemo s srednjo karto, drugic ko se igra ta barva, damo vi$jo (rezanje, da prepoznamo dve oz. tri karte)

4. NAPAD (ATAKA) I1Z STIRIH NIZKIH, NEVEZANIH KART

[ 9 I K l { 7 ‘ I 5 | [ 2 ‘ atakiramo drugo najvisjo (iz 4 nizkih kart; ¢e bi imeli figuro bi atakiral 3. (pravilo 12) ali 5 (pravilo 10 po mo¢i);

5. NAPAD (ATAKA), KIER IMAMO SAMO ENO FIGURO
B : [ > | | ¢+ [ s [ 2 | el s [ 4+ [ s |[ 2 |

B. NAPADI (ATAKE) V ADUTNI BARVI (ZA ATAKIRANJE ADUTA IMAMO RAZLOGE!)

‘ 0Q (apum) ‘ ‘ ©9 ‘ ! 8 | | 44 I 1. razlog: indic: nasprotnik bo rezal s krajsimi aduti); skrajsamo adute

l Q (AbuT) ‘ l 9 J | 8 J v adutu lahko atakiramo izpod asa, ker moramo zaceti z nizko karto (ne z asom); v nasprotnem;} v nasprotnem primeru bi lahko partnerju vzeli adutsko figuro v enojcu

l J ‘ l ] | I 3 } zaénemo z nizko; ¢e ima partner figuro v adutu, npr. Q v enojcu

‘ QQ (apuT) ‘ I <9 | | 08 ‘ l o7 | ‘ 2 ‘ ?: atal;iramo; imamo 4 karte v adutu ali enojec; atakiramo v adutu,(2 ali 3 karte) Zakaj ne 4 ali 1 (aduti)? Nasprotnik 8, mi 1, partner 4 -> partnerja impasiramo
igura

_ | 3 | | 2 ‘ | K | ‘ 2 ‘ ‘ A | l 2 | izogibamo se atakiranju; naredimo impas (Q3% K2; lahko poberemo partnerjevo damo, ¢e atakiramo adutskega asa (A2);
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D. OSTALE ATAKE (NAPADI)

Ostale atake so podobne kot v brezadutni igri.

E. ATAKA V NAJDALJSI BARVI, DA IZNICIMO NASPROTNIKU ADUTSKO KONTROLO

TQ{ADUT) bl s} bl e L 1 L 1

A

#3 |
*2

F. KAJ ATAKIRATI, CE IZ LICITACIJE UGOTOVIMO, DA IMA PARTNER KRATKOST (PRAZNINO) V NEKI BARVI

K 20 23 w2 43 [z rezanjem nasprotnik izgublja adutsko kontrolo)

|Eeimamu4 ali 5 adutov, napadema iz najdaljse barve; 2-krat Zelimo skrajéati aduta nasprotnika; atakiranje enojca je napaka

L ¢

I | &1 | o1 | a3 |

&7 nasprutniki licitirajo npr. kriz, mi pa imamo v krizu 5 kart; poslediéno ima nas partner 0 kart v krizu, zato atakiramo kriz
*5 [ea | o« RGN o5 | #2 |

&4

G. CE GRE ZA NAVZKRIZNO REZANJE, ATAKIRAMO ADUTA

o ] I.I 7|4 E|9)7 old|[s|s 5
i ¥ wwey Y 4‘.‘ HHHE R §
$ ] & .
g¥ alflute® MATTY nlzlze o8
i West : = — L East pri navzkriznem rezanju lahko iz 8 adutov, naredimo 8 &tihov (vse navzkrizno rezemo); atakiramo aduta, vsakie 1 tih profitiramo;
ggi : g3 g 4 E"'E [ i '2’ =gJEEg HHE R 2 vsak odgiran adut s strani chrambe, pomeni 2 rezanji man;j;
"0
R E R B R HEH R
' South
i |
L toliil 1085w wla al5l%e o2
Dt &
EE: J - v ¢
valzds ¥ [GElEsES M3 Wit ¢

H. ATAKIRAMO ADUTA, CE JE PARTNER PASIRAL INFORMATIVNO KONTRO

12

informativno kontro ne smemao pasirati, razen ¢e imamo toliko kart vbarvi odpiralca kot on sam (5 aliveg)

pass

Dbl

|smiselnu atakirati aduta, tudi ée je enojec; sklepamo, da ne bo nasprotnik naredil kontrakta
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|. ATAKIRANJE IZ DVOJCA, SPUSCANJE STIHOV V ADUTNI IGRI ZARADI SIBKOSTI PARTNERJA, IMAMO PA ASAV SIBKI ROKI

w2 | 46 | 7 | 8 | 3 | L ¥ |prviﬁneigramoasa,spustimo,drugiﬁ,kopannerigrakriia,vzamemozasomir'|par‘tner]u,damotobarvorezat',

atakiramo iz dvojca, partner ima asa, vse ostale karte ima nizke

w2 | 6 | 7 | +8 | L 2! | L ¥ |Eein‘|an‘|0éeenegaasa,nipotrebnospué&atiétihou

#A # # [ogaput] @8 [ w7 [ w3 |
80 ATAKA| &2
0 | 4 # |ooaout] va [ w9 | @3 |
#0 ATAKA &7
| o1 | #3 | o1 [ & | a1 |
&) ©Q ADUT |kriza moramo rezati z visokim adutom (©Q), &eprav bo izvajalec nadrezal v vigjim adutom [OK);
L ¥ w2 situacija se imenuje promocija partnerjevega aduta
v
o7 | OA | oK |

@3 |z rezanjem z dovolj visokim adutom prisilimo nasprotnika, da porabi visji adut, s €imer nas niZji adut postane winner (Stih).

J."REZATI" ALI"NE REZATI" : WINNER? LOSER?

& K97

* 18743
& 963

U3

NE REZEMO!

&1 ADUT “ Ne rezemo, e &tih ni od nasprotnikov (imamo asa), ne bomo rezali.

oK

LOSER!

w3
REZEMO!

&4 ADUT “ Reiemo, te je &tih od nasprotnikov (nasprotnik kralj, mi 2), &e ne bomo rezali.

oK

WINNER!

K. DILEMA: NADREZATI ALI NE NADREZATI

4 43
v 971
+AKS
& AQIT4
N

W

m

4 AQIS2
v 64

$ Q102
4 K108

& 1065

v AKQJI105
* 96

432

©Q

e ne nadrezemo, lahko naredimo 2 &tiha, namesto 1 &tiha, ¢e bi nadrezali s kraljem
Ne nadrZemo, £e nimamo dobrega razloga!



