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A. NAPAD (ATAKA) PRI BRIDZU

NAPAD (ATAKA) PRI BREZADUTNI IGRI

IZOGIBANJE NAPADOV
V BARVAH, KI SO JIH
LICITIRALI
NASPROTNIKI!

NAPADEMO V BARVI,
LICITIRAL NAS
PARTNER!

NAPAD 1-3-5

Ke Qa -> Ka

IZ PETIH KART
NAPADEMO 5. PO
VRSTI

NAPADEMO 1Z NAJDALJSE  1Z SEKVENCE (KRALJ, IZ STIRIH KART
BARVE (S KRALJEM) KRALJICA, JACK) NAPADEMO NAPADEMO 3. PO
NAJVISJO KARTO (AS) VRSTI

NAPAD (ATAKA) PRIADUTNI IGRI

NAPADEMO V BARV,I KI
JO JE LICITIRAL NAS
PARTNER!

B. SEMAFOR PRI LICITIRANJU

KONCNI KONTRAKT

(634

. STOP! PASIRAJ (PASS)

3’ 2' VABILO
. VABILO. NADALJUJES?
28 || 24 | [orsne, Pasmier

OTVORITVE IN
NEVTRALNE NAPOVEDI

24

. FORSING! LICITIRAJ!

| IGRALA STA? | KONTRAKT | ST. STIHOV | TOCKE |

C.TOCKOVANJE PRI BRIDZU

PRI EKIPNEM TEKMOVANJU TEKMUJETA, NPR.
RDECA IN MODRA EKIPA

ENAKE ENAKE
KARTE KARTE

v
NS | 44 |-1]-50| NS |4a|=]430|

NAPADEMO I1Z KRATKOSTI NAJVISJA1Z SEKVENCE 3. PO VRSTI 5. PO VRSTI
(ENOJEC), REZANJE (NPR. KRALJ, AS IPD.)
Z ADUTI (NPR. SRCE)
IMP tocke
TABGLA — v/e ¢/ 8 Razlika v totkah
REZULTATOV od == IMPs
7 Vel slem 0 10 0
! 6 Mali slem 20 20 1
SManiav &/ 460 660 450 650 = 20 5
_4ManlavE /W 430 630 130 130 %0 20 3
3 Man3a v 3NT 140 110 110 120 160 2
2 Delni kontrakt 120 120 110 110 90 90 170 210 5
1 Delni kontrakt 90 50 80 80 70 70 220 260 6
Dodatni vzetki nad licitirano ravnijo prinadajo pri igri: 270 310 7
- v brezadutu 30 tock 320 360 8
- srce ali pik 30 tock 370 420 9
= karo ali kri 20 tock 430 430 10
500 590 11
Vsak vzetek v neuspedno izvedenem kontraktu:
600 740 12
- neranljivi SO todk;
- ranijivi 100 totk 750 | 890 13
900 1090 14
Ce v to nismo prisiljeni, ni razloga, da bi igrali na ravni, za katere ne dobimo bonusa, npr. 2 W ali4 @ 1100 1250 15
: 1300 1490 16
L& smo neuspelni, dobijo tolke nasprotniki 1500 1740 17
1750 1990 18
Neuspetni Neranljvi | Ranljvi
- 1 vaetek 50,00 totk| 100,00 totk 2000 2240 19
- 2vzetka 100,00 tock| 200,00 todk 2250 2490 20
[- 3 vaetkl mwm[ 300,00 todk 2500 2990 21
- avaeth 200,00 todk| 400,00 totk
- S vaetkov 250,00 todk| 500,00 todk 3000 3430 2
6 vzetkov 300,00 todk| 600,00 todk 3500 3990 23
- 7 vaethov 350,00 todk| 700,00 totk 4000 vet 24

| IMP TOCKE NPR. 480 TOCK = 10 IMP GLEJ TABELO! | -50 - (+430) =480 — RAZI\;IKA
TOGKOVANJE: PODSTIH, KONTRA, REKONTRA m m TOCKAH
Podatihi/Nadstihi Neranljivi Ranljivi
Brez kontre S kontro (Zrekontro |Brez kontre (S kontro |Z rekontro RDEC A EKIPA : MODR A EKIPA
1. poditin 50 100 200 1000 200 400
2. poditin 100 300 600 2000 500 1000 . .
3. poditih 150 500 1000 300 800 1600 .
4. poditih 000 80 1600 a0 100 200 M—ﬁggifﬁtg ES ?gg‘&"g
5, poditin 2500 1100 2200 500[ 1400 2800
6. poditin 300, 1400 2800 600| 1700 3400
7. poditin 3500 1700 3400 7000 2000 4000




DOLOCITEV KONTRAKTA PRI MINIBRIDZU

ToCke za figure: as = 4 toCke; kralj = 3 toCke; kraljica = 2 tocki; Jack, fant, poba = 1 toCka

SKUPAJ IGRA BEREZ SKUPAJ SKUPAJ SKUPAJ SKUPAJ STEVILO VRSTA DOBLJENE
TOCKE ADUTA 8+ PIKOV 8+ SRCEV 8+ KAR 8+ KRIZEV DOBLJENIH IGRE
S (4333, 5332, 4432) STIHOV

PARTNERJEM (15+ TOCK IGRALEC) (VZETKOV)

20, 21, 22 1NT 14 1v 14 1 6+1 1. NIVO
23, 24 INT oL 2% 2¢ | 2& | 6+2 2. NIVO
25, 26 INT 34 3y 3¢ 34 | 6+3 | mANSA3INT

26, 27, 28 ANT 4 4w 4 | 48 | 6+4 | mansaaw

29, 30, 31, 32 5NT Hé vy 5¢ | Hd 6+5 | MANSA ¢ &
33, 34, 35, 36 BNT L3 oY O¢ | & B+6 MALI SLEM
37, 38, 39, 40 7NT 7o 7Y ¢ | 7H 6+7 | VELIKISLEM

KOLIKO FIGURNIH TOCK IMAS? NPR. 13 FIGURNIH TOCK ]
KOLIKO TOCK IMA PARTNER GLEDE NA LICITACIJO? NPR. 13 FIGURNIH TOCK

KOLIKO IMATA FIGURNIH TOCK SKUPAJ? 26 FIGURNIH TOCK

GLEJ ZGORNJO TABELO., DA UGOVOTIS KONTRAKT, CE GA BOS DOBIL! NPR. 44




1. S KATERIMI KARTAMI LAHKO ODPREMO IN POD KAKSNIMI POGOJI?

ODPRTJE MOC BARVA

14 1% 12+ TOCK 5+ KART V BARVI

1¢ 14 12+ TOCK 3+ KART V BARVI

INT 15 DO 17 TOCK [ URAVNOTEZENA ROKA

2% 22+ TOCK FORSING DO MANSE
aeu 242924 6 DO 11 TOCK 6 KARTV BARVI —
e ONT 20 DO 21 TOCK URAVNOTEZENA ROKA
woreat 34 39 34 38 6 DO 11 TOCK |7 KART V BARVI

44 49 44 4% 6 DO 11 TOCK |8 KART V BARVI

OVERCALLER

2. NADKLIC (ANG. OVERCALL) -

1V BARVI | 10+ TOCK | LEPA VSAJ 5-KARTNA BARVA | 2 FIGURI OD 3 NAJVISJIH NPR. A KALI K,Q |
INT | 15 DO 17 TOCK | URAVNOTEZENA ROKA Z ZADRZKOM V BARVI ODPRTJA |

3. INFORMATIVNA KONTRA
POKAZE, 12+ TOCK, 3+ KARTE V VSEH NELICITIRANIH BARVAH (NIMAMO 5 KARTNE BARVE
[NADKLIC]
NAJMANJ KART V BARVI ODPIRALCA



ODPRTJE 1V MAJORJIH (2v) ALI 1 V MINORJIH (#¢) [ODPIRALEC], CE IMA
PARTNER (ODZIVALEC) PODPORO V DOLOCENI BARVIV MAJORJIH ALIV

PASS 0 DO 5 FT (FIGURNIH TOCK)
24/2v 6 DO 10

34/3y 11 DO 12

4aldy 13 DO 14

54/5¥ 15

64/6Y 16

TalTY +17

Odzivi na otvoritve 14/1v

MINORJIH
MAJORJI 4¥v 1. 0DPIRALEC  MINORJI ¢4
Odpremo najdaljso barvo, ki : < 1. odpremo najdaljsi minor
vsebuje vsaj 5 kart (majoriji) Odprtje | Moc Barva 2. z 2-Stirikartnima minorjema
14 1¥ | 12+ | 5+ karte v barvi odpremo 1¢
3. z 2-trikarthima minorjema
1¢ 1% | 12+ | 3+Kartv barvi odpremo 14
3+ karte v._majorjih MAJORJI 4¥ 2. ODZIVALEC MINORJI ¢& 5+ kart v _minorijih

PASS 0 DO 5 FT (FIGURNIH TOCK)
20/24 6 DO 10

34/34 11 DO 12

4e/4a 13 DO 14

54/5% 15

64/64 16

TolT4 +17

Odzivi na otvoritve 1¢/1%




ODZIVI NA NIVOJU 1 (NI PODPORE BARVE ODPIRALCA YV ave#) [1 CEZ 1] & {2 CEZ 1}

2 CEZ 1 (211)
VELJA ZA ODZIVALCA

PAS 0 DO 5 TOCK
(ZVEDEODZVALEC 1 \/ NOVI BARVI 6+ TOCK IN VSAJ 4-KARTNA BARVA
A e el - NAJDALJSA BARVA » FORSING
ODPRTJE, NPR. 14-2% - ;
IPD.[ODGOVOR MORA BITI - NAJVI §JA 5-KARTNA BARVA FORSIN G INT CEZ 1 (BREZ URAVNOTEZENE KARTE)
LD LR RS - NAJNIZJA 4-KARTNA BARVA —> FORSING v
LICITIRALI 14-2¢, SMO .
NAJAVILI OD 17 DO 20 (NANIVOJU 1) P R
TOCK]) ALI 5-KARTNE PODPORE
(o)
DRUGI GOVOR ODPIRALCA, KADAR IMA 4-KARTNO PODPORO AP S L
z NIVOJU 1 (NPR. NA§AV4-
v KARTNA BARVA JE NIZJA
29 24 | 12 DO 14 TOCKS|[Rever obPIRALCA NPR. 1s-12-2v > 2. GOVOR VISJA | PO RANGU, KOT JE <
ODPIRALCEY 2 GOVOR POKAZE NPR IlfA1R7TATI(’)% II:A:‘\IIGSUK; OZKI?AAI;\KLI GL B(xg% 5-4), MOCAN LICITIRANA BARVA, NPR.
. , .. 2 ST ; ! 2 P AveR 14+-1& (NEPRAVILNO), ZA 2
| 2v 1200 14 T0CK 3% | | 34 | 15D0 17 TOCKS||| nb tviese > 2 ovor Nz kakra o gancl, *1EE2 1 PANIMAMO
3v 15 DO 1v7 TOCK 4 4Q 18 + TOCK< A 12+TOCK) {NI FORSING!}
4% 18+ TOCK y ODPIRALCEV 2. GOVOR POKAZE, NPR.:
24 12 DO 14 TOCK

24 15D0 17 TOCK .
1. ODZIVI NA NIVOJU 1 & PODPORO V BARVI ODZIVALCA < |3 18+ TOCK (TUDI ZE Z 16 ALI 17 TOC,) a

N

PODPORA V BARVI ODZIVALCA ALl PODPORA V ADUTU(1 9D -1€p -2 @ )—->|1 CEZ 1 (PODPORA V ADUTU)

@

2. DVOBARVNA ROKA (19Q-1@-2&) >[1 GEZ 1 (DVOBARVNA ROKA)
3. ENOBARVNA ROKA (19-1-2® )= 5[1 €EZ 1 (ENOBARVNA ROKA)
VSE OSTALO VELJA ZA ODPIRALCA Q
4. URAVNOTEZENA ROKA (19 -1 -1NT) 5[1 GEZ 1 (URAVNOTEZENA ROKA)
SPLINTER ODPIRALCA (MINOR 4. NIVO): 1¢- 6
- . . AL L1y ENGIEC AL PRAZNINA &
ODPIRALCEV 2. GOVOR POKAZE ZA URAVNOTEZENO ROKO: ’ - 4 > ,
TN 1200 14T0GK SPLNTER QOPRALCA AR5 A1) 1+ INT CEZ 1 (URAVNOTEZENA ROKA) ¢
-2NT 18 DO 19 TOCK < MAKSIMALNI LIST, ENOJEC ALI PRAZNINrAmV @
VL URAVNOTEZEND KARTO IN 15 DO 17 ok e C8 SMO 2 CEZ 1 (OTVORITEV ODZIVALCA)




ODPRTJE 1 NT

15 DO 17 TOCK IN PORAZDELITEV 4333; 4432; 5332
GOVORI ODZIVALCA

m | DO 8 TOCK | KONCNI KONTRAKT |

24 | STAYMAN, 9+ TOCK, NEUROVNOTEZEN LIST Z ENOJCI, 2 DVOJCEMA | IMAMO VSAJ ENEGA
4-KARTNEGA MAJORJA | FORSING | ODGOVOR 2¢ POMENI, DA NIMAMO 4-KARTNEGA MAJORJA |

24 | 5+ KART V SRCU, 0+ TOCK | FORSING | TRANSFER NA 2v |
2v | 5+ KART V PIKU, 0+ TOCK | FORSING | TRANSFER NA 24 |
2NT |9 DO 10 TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | VABILO NA 3NT |
3NT | 11 DO 15 TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | KONGNI KONTRAKT |
4NT | 16 DO 17 TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | VABILO NA 6 NT |
6NT | 18 DO 20+ TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | KONGNI KONTRAKT |

7NT | 21+ TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | KONGNI KONTRAKT |
NADKLIC (ANG. OVERCALL)

1V BARVI | 10+ TOCK | LEPA VSAJ 5-KARTNA BARVA | 2 FIGURI OD 3 NAJVISJIH NPR. A K ALI K,Q |
1NT | 15 DO 17 TOCK | URAVNOTEZENA ROKA Z ZADRZKOM V BARVI ODPRTJA |



ODPRTJA URAVNOTEZENIH ROK
PORAZDELITEV 4333; 4432; 5332

MOC ODPRTJE NAPOVED V 2. KROGU PRIMER
12 DO 14 TOCK 1V BARVI NT NA NAJNIZJEM 1e-19; INT
NIVOJU
15 DO 17 TOCK INT
18 DO 19 TOCK 1V BARVI NT V SKOKU T8-14; 2NT
20 DO 21 TOCK 2NT
22 DO 24 TOCK 2% 2NT 28-2¢; 2NT

NADALJEVANJE LICITACIJA PO 2NT IN 2%-2¢+-2NT JE PODOBNO LICITACIJI PO 1NT!
GOVORI ODZIVALCA

| DO 8 TOGK | KONENI KONTRAKT |
2NT | 9 DO 10 TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | VABILO NA 3NT |
3NT | 11 DO 15 TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | KONCNI KONTRAKT |
4NT | 16 DO 17 TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | VABILO NA 6 NT |
6NT | 18 DO 20+ TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | KONCNI KONTRAKT |

7NT | 21+ TOCK | URAVNOTEZENA ROKA | KONGNI KONTRAKT |




LIMITNE NAPOVEDI (ENOSTAVNI DVIGI)

Limitne napovedi (omejene so zgoraj in spodaj) licitira odzivalec. Ko odpiratelj odpre, pa mu partner
nekaj licitira, ima v 2. licitaciji tudi limitno napoved, npr. odpremo 1¢-1¥-2% (odzivalec, 4+ karte v srcu,
moramo povedati ali imamo 13-15; 16-18, 19-21 [mocC]). Partner nekaj odpre. Imamo fit ali licitiramo NT.
S 1.licitacijo kot odzivalci ze partnerju povemo Stevilo toCk in da imamo obicajno fit. Najprej moramo naiti
majorski fit, sledi igranje brezaduta. Ko nimamo ni¢ od tega, se odloCimo za minorija.

ADUTNA IGRA
ODZIVALEC (1. licitacija)

3 razredi glede na moc lista (Ce
imamo 6 ST moramo licitirati kot
odzivalec):

A.) 6-10 ST (minimalni razred
[konstruktivni dvig] npr. 1¥-2v)

B.) 11-12 (srednji razred [vabilni
razred {vabilo v manso}] npr. 1¥-3%
[enojni skok])

C.) 13-15 (maksimalni razred) {1v-4%}
[dvojni skok] [Ce imamo vecC kot 15
tock je slam v igri]
ODPIRALEC (2. licitacija)

3 razredi glede na moc lista (v 1.
licitaciji je imel odprtje npr. vsaj 12 ST,
glej list st. 4):

A.) 13-15 ST (minimalni razred) [1¢-
16-14]

B.) 16-18 (srednji razred) [1&-14-24]
C.) 19-21 (maksimalni razred) [1%-1¢-
34]

FIGURNE TOCKE (FT) & SKUPNE TOCKE (ST)

ST = FT + DODATNE TOCKE

DODATNE TOCKE (ADUTNA IGRA)
1.) DVOJEC = 1 DODATNA TOCKA
2.) ENOJEC = 3 DODATNE TOCKE
3.) PRAZNINA = 5 DODATNIH TOCGK

DODATNE TOCKE (BREZADUT)
1.) 5 KART V BARVI = 1 TOCKA
2.) 6 KART V BARVI = 2 TOCKI
3.) 7 KART V BARVI = 3 TOCKE

3. moznost je igranje v
minorju (prioriteti sta
adutna igra in
brezadutna igra). Kdaj
igramo v minorju? Ne
moremo igrati v
brezadutu, ker
nasprotniki licitirajo
doloCeno barvo,
nimamo zadrzka v tisti
barvi, kar velja tudi za
partnerja.

BREZADUTNA IGRA (ni fita)
ODZIVALEC (1. licitacija)

3 razredi glede na moc lista (Ce
imamo 6 ST moramo licitirati kot
odzivalec):

A.) 6-10 ST (minimalni razred
[konstruktivni dvig] npr. TINT-2NT)
B.) 11-12 (srednji razred [vabilni
razred {vabilo v manso}] npr. INT-2NT
[enojni skok])

C.) 13-15 (maksimalni razred) {1NT-
3NT¥} [dvojni skok] [Ce imamo vecC kot
15 tock je slam v igri]
ODPIRALEC (2. licitacija)

3 razredi glede na moc lista (v 1.
licitaciji je imel odprtje npr. vsaj 12 ST,

glej list st. 4):
A.) 13-15 ST (minimalni razred) [1¢-
16-1NT]
B.) 18-19 (maksimalni razred) [1&-1¢-
2NT]



POODPRTJA & POODZIVI (2. LICITACIJE ODPIRALCA & ODZIVALCA) 1. DEL

Odpiratelj: minimalni razred priche s 13 do 15 ST (skupnih toCk) [mocC odprtja] (1.); srednji razred s 16 do
18 ST [vabilni razred: partnerja povabiti v manso] (2.); maksimalni razred z 19+ ST (3.) (Ce imamo
podporo izvedemo dvojni skok t.i. skok v man$o). Ce v maksimalnemu razredu ni fita, se licitira rever
(mansa bo, fita ni).
Odzivalec (zacnemo s 6 ST): s 6 do 10 ST (4.); 11 do 12 ST (

) (5.); 13+ ST(13 do 16 ST) (6.) -> 17 ST = rever odzivalca -> 2. licitacija
omogoca dolocCitev ST

K toéki 1:) Kaj imamo moznost licitirati? Ce je $lo za 1 ez 1 -> 1+-14-1NT (najbolj pogosta 2. licitacija
odpiratelja je 1NT) [12 do 14 ST) {Ce biimeli 15 do 17, bi odprli v 1. licitaciji 1INT} (Ce nimamo fita, ne
moremo dvigniti partnerjeve barve, povemo kaj imamo). 1. licitacija: 1¢-14-24 (enostavni fit, minimalni list: 12
do 14 ST, 15do 17 ST = 34; 18+ ST = 44). Ponovimo svojo barvo: 1¢-14-2¢ (priCakuje se, da imamo 6 kart v
¢ [ne 5 kart v ¢ -> neurovnovesen list; minimalni razred 12 do 15 ST] -> 16 do 18 ST, 6 kartno barvo -> 3¢ ->
18+ ST -> rever -> licitiramo drugo barvo nizjo po rangu -> 1¢-14-2& (5¢ & 4&) [5¢ - 4%, neurovnotezen list,
zelimo igrati v barvi] -> {nizja barva po rangu, visja barva po rangu -> mocan list [rever])

K tocCki 2:) 1¢-14-2NT (18 do 19 ST) Zakaj? [15 do 17 1NT [odprli = zaCetek]; 20 do 21 2NT [odprli =
zacCetek]) Partnerjevo barvo dvignemo v dvojnem skoku -> mansa -> 1¢4-14-44 (18+ ST) {zaprto 6 kartno
barvo = A, K, Q, J->7 kart (A, K, Q) -> 8 kart (A, K)

K tocki 3:) Licitiramo splinter: licitirate minorsko barvo na nivoju 4 -> 1¢-1¥-14-4& (podpora za partnerjevo
barvo [4 karte v 4; najveC 1 karto, npr. v &, maksimalen list] = 1¢-1&-14-3% -> Ko skoCimo z maksimalnim
listom v manso v partnerjevi barvi, nimamo kratkosti (enojec, praznina).

Licitiramo rever (forsing do manse): rever je mocan list (maksimalni list [17 do 20 ST -> okvirno 18 ST
{16,17 ST]), nebalansiran list (imamo skoraj vedno enojec, praznino ...; v dveh licitiranih barvah vsaj 9
kart -> vsaj 5-vsaj 4) -> Ce je barva po rangu nizja od tiste, ki smo jo prvi¢ licitirali, moramo skogiti (14-14-
3&) ->[1e-14-28 = 12 do 15 ST] ali (1e-14-2% {ni potrebno skakati, ker smo licitirali barvo visjo po rangu)




POODPRTJA & POODZIVI (2. LICITACIJE ODPIRALCA & ODZIVALCA) 2. DEL

Rever je, ko imamo 12 ST, ni rever 17 ST ali 18 ST. Zakaj? Sestevek zgubitkov nam to pove! List na
podlagi stevila zgubitkov opredelili njegovo vrednost, da licitiramo rever ali ne licitiramo. Rever je list, ki ima
najvec 5,5 zgubitkov (Ce imamo 6 zgubitkov, ni vecC rever; manj kot 5,5 zgubitkov, je rever). Principi za
Stetje zgubitkov: V prvih treh kartah gledamo kombinacijo visokih kart (izjema, ko so 4 vezane -> YKQT92) -
> KQJ = 1 zgubitek ali KJ2 -> zgubimo vse tri ali izgubimo samo enega, Ce sta obe figuri spredaj = 3+1 =4
2 = 2 -> Cetrta karta steje 0,5 zgubitka -> 5, 6, karta ni veC zgubitek (smatra kot stih).

K tocki 4:) Moznosti za licitacijo z minimalnim listom (odzivalec) 6 do 10 ST: 1¢-14-1NT -pass; Ce imamo
dobro 6 barvno karto lahko ponovimo; 1¥-14-2¢-2% -> partner je rekel ¥+, odzivalec nima ¥ fita (nismo ga
povedali prvic); ne smemo licitirati 2NT po odzivu pomeni 11 do 12 ST (imamo 6 do 10 ST); odloCimo se, da
bomo igrali v 5-2 fitu, ostali bomo nizko -> 1¥-14-1NT-24 (6 do 10 ST, imamo 6 barvno karto [4] -> Ce
skoCimo v barvi (34), ki jo ponovimo (vabilna karta). Kaj Ce bi licitirali 44 (mansa, 13+ ST & 6, 7 ali 8 barvno
karto [maksimalni list, dvojni skok; srednji list, enojni skok, minimalni list brez skakanja] -> 1¥-14-1NT-2¢ (ne
pustimo igrati 1NT, imamo zelo nebalansiran list; imamo 54-4¢, malo tocCk, pustili igrati, padel 1NT, ker mu
bodo v drugih dveh kartah pobrali Stihe, povemo, da imamo zraven pikov Se kare; Kaj naredi partner?
Partner Ce ima vecC kar kot pikov pasira, Ce jih ima enako popravi v 24 -> ne bo skakal, ker nismo rekli, da
sSmMo mocni; omejeni smo na najvec 10 ST. Tisti, ki je odprl ima moznost pasirati 2¢ ali licitirati 2.

K tocki 5:) Sredniji list je 11 do 12 ST. S tem listom moramo partnerja povabiti v manso. Ko bo imel 14 ST,
bo rekel manso, ko bo imel manj bo pasiral. 1¢-1¥-14-34 = imamo 4 karte v piku, 11 do 12 ST [13 ST bi
licitirali 4] {Ce bi imeli manj kot 11, bi rekli 24}. 1¢-1¥-14-3% (11-12 ST, vsaj 6 kart v barvi (¥); 1¢-1¢-1NT-3%
(nima stirihe; ali ima fit v srcu; Ce ima 14 ST bo dvignil v 4¥, Ce ima manj kot 14 ST bo rekel pass. Dvignili
smo naso barvo v skoku. Ce licitiramo 1¢-1¥-14- 2NT (vabilo 11-12 ST, imate zadrzek v barvi, ki ni bila
licitirana (figuro: A, K, Q v 3 kartah {drzati moramo vse barve; J v 4 kartah, T v 5 kartah ...; nasprotniki
vleCejo barvo, ne morejo povleci; K je dovolj v dvojcu; A je dovolj v enojcu; Q v 3 kartah; zadrzek -> ne
morejo pobrati stihov takoj}. Moznosti: svojo barvo dvigniti & partnerjevo, oboje v skoku (sredniji list) ali
licitirati 2NT (skok, vabilni list).




POODPRTJA & POODZIVI (2. LICITACIJE ODPIRALCA & ODZIVALCA) 3. DEL

K tocki 6:) Maksimalni list: 13 do 15 ST (17+ ST -> v igri je slam); v drugo licitiramo 3NT (2NT = 11 do 12
ST) -> dvignemo partnerjevo barvo v dvojnem skoku 1¢-1¥-14-44 (mansa, vsaj 6 kartno barvo; barva v kateri
bomo izgubili najvec€ 1 Stih, Ce partner ne prinese nic v tisti barvi -> KQFJ6723 -> AQJT62) -> Ce licitiramo v
drugo ne skoCimo 1NT-2#, drugje pa smo skocili 14-3# (rever odzivalca [viSja barva po rangu ni treba skociti,
nizja barva skociti]); forsing do manse; rever odzivalca se zaCne v maksimalnem razredu, vsaj 13 ST -> 1¢-
1v-14-4% = splinter (4 karte imamo v partnerjevi barvi [4]; v # imamo enojec; maksimalni list odzivalca je 13+
ST, namesto 4, licitirali 44 -> nimamo kratkosti, imamo 13+ ST -> oboje pomeni, da imamo maksimalni
razred -> pri maksimalnem razredu imamo Se moznost, da povemo kratkost -> to lahko naredi odpiralec ali
odzivalec -> pogoj je, da ima fit, ki jo je partner predhodno licitiral -> splinter je tam, kjer ni partnerjeva barva
[splinter je v nelicitirani barvi] = fit -> Ce smo zelo mo¢&ni -> imamo fit -> vpradamo po asih 17+ ST ->
zanikamo kratkost

SESTEVEK ZGUBITKOV ZA REVER

vyKQ1092  (1,5) Skupaj = 5,5 zgubitkov vK32 (2,5) Skupaj = 4,5 zgubitkov
+AQ2 (1,5) +AQJ10 (0,5)
&3 (1) &AKJ102 (0,5)
Odpremo 1 ¥ in ¢e partner licitira 1 NT, licitiramo 2 # (rever - viéjéa barva Odpremo 1 # in v drugo sko¢imo v 2 ¢ (rever - vi§jo barvo po rangu na
po rangu na vi§jem nivoju). Partner je dolZzan Se enkrat licitirati. Ce vi§jem nivoju). Partner je dolZan $e enkrat licitirati. = = mm = = mu =
partner na naso otvoritev licitira 14, licitiramo 4 # (splinter - kratkost v tej Od pl’tj e V majorj | h al | m | n Orj | h g Iej
barvi in fit v partnerjevi barvi)
str. 4
Primer 2: «aKQJ2 (1,5) Primer 5: a2 (1) )4 H
vA2 (1) Skupaj = 5 zgubitkov vKQJ102 (1) Skupaj= 4,5 zqubitov 1 cez 1 g Ie] str. 5
+KQJ102 (1) +KQJ102 (1) = w " "
aK2 (1,5) 2Kz (15) Odprtja uravnotezenih rok glej str. 7
_ o . Odpremo 1 ¥ in v drugo skodimo v 3 # (rever - niZja barva po rangu v Li m itne na ovedi Ie. str 8
Odpremo 1 ¢ in v drugo licitramo 2 4 (rever - vi§ja %a"ba po rangu na enojnem skoku. Partner je dolZzan $e enkrat licitirati. Tudi to je rever, p g j -
vijem nivoju). Partner je dolzan Se enkrat licitirati. Ce partner na naso kljub temu da nimamo 18+ toc¢k. Pozorni moramo biti na to, koliko imamo -
otvoritev licitira 1, licitramo 4 . zgubitkov. V konkretnem primeru jih imamo 4 - 5. S pl I nter Str. 23
Primer 6: aAJBE32 (2) Rever glej Str. 26
Primer 3: a2 (1) vAlJ (1) Skupaj = 6,5 zgubitkov
vA32 (2) Skupaj = 5 zgubitkov MY E%)
¢AK1092 (1) i ’
+KQJ102 (1) Odpremo 1 & in v drugo licitiramo 2 4 ( ni rever ). Ta list ni primeren za
licitirati rever, kljub temu da imamo 18 figurnih tock, sajimamo v listu
Odpremo 1 + in v drugo skodimo v 3 & (rever - niZja barva po rangu v preveé zgubitkov (6,5).
enojnem skoku). Partner je dolZan $e enkrat licitirati. Skratka, bolj je pomembno koliko imamo zgubitkov kot to koliko imamo

figurnih tock.



ZA PODROBNO PREDSTAVITEV
T R E INFORMATIVN KONTRE GLEJTE

STRAN 13!

] INFORMATIVNA KONTRA POKAZE:
12+ FIGURNIH TOCK; 3+ KARTE V VSEH NELICITIRANIH BARVAH (NIMAMO 5 KARTNE BARVE
[NADKLIC]
NAJMANJ KART V BARVI ODPIRALCA

PARTNER KONTRE NE SME PASIRATI, RAZEN CE SE ODLOCI ZA KAZENSKI PAS

PO PARTNERJEVI KONTRI 1¢-KONTRA-PASS-?
@ @ O-5toCk 4+ kartev barvi Koncni kontrakt

aaaaaaaaaaaaaaaaa

mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm

2V 24 6—10 tock 4+ karte v barvi
11-12 toCk 4+ karte v barvi

mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm

I 49 I I a4é I 13+ toCk 4+ Kkarte v barvi Koncni kontrakt

§ ODZIVI, KADAR IMAMO ZADRZEK:
IMAMO ZADRZEK V KARTI, KI JO JE NASPROTNIK ODPRL (5-KARTNO KARTO, 2 OD 3 FIGUR)
PO PARTNERJEVI KONTRI 1¢-KONTRA-PASS-?

/

e 8 10t0ck | ANT KONTRA PO NADKLICU: (AZENSIA KONTRA
INFORMATIVNO KONTRO PO PARTNERJEVI KONTRI 14-14- 14-PASS 44 PASS PASS.
e A -12toék | 2NT KONTRA-PASS-2v-PASS-4vy TS e ries
oA PO 4 KARTE V NELICITIRANIH BARVAH KONTRAKTANE B0
R © i e 13+ tock 3NT 8+ TOCK N W e A

SLEDI NADALJNJE LICITIRANJE!



INFORMATIVNA KONTRA (PODROBNO)

Informativna kontra (ang. take out [slo. pridi ven]) je v teoriji intervencija (vmesavanje) podobno kot
rangu} (licitacija 1¢-1¢). Ce imamo toCke za odprtje (12+), a nimamo 5 kartne barve, takrat odpremo
informativno kontro.

Ko damo informativno kontro obljubljamo ostale barve, ne tisto, ki je licitiral nasprotnik. V barvi, ki jo je
licitiral nasprotnik imamo najvec 2 karti. V ostalinh 3 barvah jih imamo 11 in v vsaki vsaj po 3. MocC je 13
skupnih toCk (imamo 12 figurnih toCk in 13 skupnih toCk [dvojec]). Osnovna informativha kontra se pojavi od
70 % do 75 % primerov.

Informativna kontra (high kontra), kjer imamo samostojno barvo (vsaj 5 kart v eni barvi), vendar smo
premocni, da bi izvedli nadklic. Za nadklic imamo lahko najvecC 16 tock. Tukaj imamo 17+ toCk. Ne glede na
to, kaj partner licitira, povemo naso 5 kartno barvo.

Nivo | Skupaj tocke | Totke za kontro |Pravilo 7 (tocke partner)
1(7) 20 13 7
2(8) 21-22(23) 14,15

Tretji tip informativne kontre: mocC 19+ in distribucija ni pomembna. o |20

4(10
5 (11
6(12
7 (13

— |— |— |—

|dealen primer informativne kontre: nasprotnik odpre 1¥. Mi imamo enojec v ¥, zarad
vseh ostalih barvah po 4 karte. Partner ima verjetno vsaj v 1 barvi fit.

Neprimeren list za informativno kontro: imamo 12 tock. V barvi nasprotnikov imamo 2 karti (13 skupnih
toCk). Ko imamo toCke v barvi nasprotnikov, posebno Q (1/2 tock) J (0 toCk). Ce ima nasprotnik AK, bomo
dva stiha izgubili.

1¢(W)-pass (N)-1¥(E)-X(S) -> Nas partner pasira, nasprotniki so licitirali dve barvi na nivoju 1, za to
informativno kontro moramo imeti obe nelicitirani barvi vsaj 4-4 & mocC odprtja (12+ tocCk).

1¢(W)-pass (N)-1NT(E)-X(S) -> NT se smatra kot nobena barva. Mi moramo imeti ostale barve, npr. na 1¢
(11 kart v ostalih barvah).



NADKLICI (PODROBNO)

1. OSNOVNE KARAKTERISTIKE NADKLICEV
Vrste nadklicev: nadklic na nivoju 1 (ang. Overcall) (1) [najbolj pogost]; nadklici na nivoju 2 (2)
[odgovarjamo kot bi partner odprl]; nadklic 1NT (3) (identiCno kot bi odprli 1INT & zadrzek v barvi, ki jo je
nasprotnik licitiral; dopustno, da imamo od 15 do 17 ST [dopustno do 18 ST); barazni nadklici (4) (nismo
mochni; dolga barva, skacemo na nivo 3 ali 4 nivo); informativna kontra (8)= mocC odprtja [vrste: 1. klasiCha
(imamo ostale barve; 11 kart, "otvor"); 2. Visoka kontra (High contra) immamo vsaj petkartno barvo; 17+
ST, 3. mocna kotra 19+ tocCk; distribucija je pomembna [redka]; {1¥-14 (nadklic)[X {17+ ST}]-2&-2¢-24} =
1v-14 (partner 9ST, pasira {mansa ni v igri}) -> najveC 16 ST -> veC kot 16 ST = kontra; ne glede na to, kaj
partner licitira, povemo naso barvo (5) {kot bi partner odprl}.

Osnovne karakteristike nadklicev v barvi na 1. in 2. nivoju: pri nadklicih moramo imeti dobro barvo (A) {v
barvi nadklica imamo tri, dve od 3 najvisjih figur ali tri od petih {A, K, Q, J, T} (odprtjih to ni pomembno
[vT6782 ... = 13 ST]) Zakaj? Ko mi izvedemo nadklic, mi ne bomo igrali, smo mu sporocili partnerju,
atakiraj to barvo -> Natancno opredelimo list za nadklic 8 do (15) 16 ST.

Moc lista (B) je pri nadklicih limitirana tudi navzgor {najveC 16 ST slabih} (odprtja na nivoju 1 so
nedefinirana {12 do 20 ST})

Ranljivost (C): V 1. mansi se vmeSamo z nadklici 7+ ST (nasprotnik odpre 1 -> v barvi [¥] imamo A, Q, J,
potrebujemo 5+ kart v doloCeni barvi) {z nadklicem povemo partnerju, da imamo dolgo barvo [2 ali 3 figure
v barvi -> partner? Kako naprej? Kako izvemo moc?]. V 2. mansi pazimo!...

Ali listi ustrezajo ali ne ustrezajo kriterijem za licitacijo nadklica (kvaliteta barve, moc lista,
ranljivost [1. mansa; 2. mansal)?

a.) Nasprotnik odpre 1% b.) Nasprotnik odpre 1%
Mi licitiramo: aAQJ32 ¥32 ¢432 %543 Mi licitiramo: #J7532 YA2 ¢A32 #J43
Osnovni kriterij je dobra (kvalitetna) barva za nadklic. Ve& kot imamo tock, Imamo 10 tock; barva je slaba. Ker je lahko nadklic osnova za atako, bi bilo
slabsa je lahko barva, npr. 14 toc¢k, tudi ¢e bomo imeli J v 5 kartah, bomo narobe licitirati nadklic v #, kajti ¢e bi imel partner dvojec npr. 4K8, bi atakiral
izvedli nadklic, ker s 14 toCkami ni dobro pasirati. V primeru je 7 tock #K, bi nasprotniki vzeli s #A (igrajo npr. 3NT) itd.

(ekstrem). Na 1% je prav da licitiramo 14 (pet pikov, 8 do 15 tock) [kvalitetna
barva: 2 figuri od 3; 3 figure od 5]). Nasprotniki igrajo v 4 primerih, mi v 1
primeru (verjetnost igranja 4:1) -> Verjetnost naSe atake je zelo velika!



c.) Nasprotnik odpre 1%
Mi licitiramo: #J7532 A2 ¢A32 #J43

Imamo 13 tocCk (otvoritev [ekstrem 13 tocCk]); nekvalitetna barva. S tem listom
bomo nadklicali. Verjetnost, da bomo mi igrali 1:1. Partner bo manjkrat na
ataki, ko bomo imeli 13 tock, ker bomo mi igrali.

e.) Nasprotnik odpre 1%
Mi licitiramo: 4K32 YK2 ¢AJ2 #J9872

Imamo 12 tock. Na nivoju 1 je prav licitirati. Ne smemo nadklicati z zgornjim
listom na nivoju 2. Ce bo eden od nasprotnikov imel v tej barvi eno ali dve
figuri & 4 karte, bodo nasprotniki igrali kontro.

g.) Nasprotnik odpre 1%
Mi licitiramo: 4AKJ32 YA2 ¢732 #AQ2

Kvalitetna barva. Imamo 18 tock. S tem listom je treba najprej dati kontro. Ne
glede, kaj partner licitira, v 2. govoru povemo 4. To pomeni, da smo imeli 17+
toCk & vsaj 5 kart v tej barvi (#).

d.) Nasprotnik odpre 1%
Mi licitiramo: 4532 ¥62 ¢732 #AKQJ2

Nasprotnik je odpl 1, mi moramo na nivoju 2 licitirati. Nivo 2 za¢ne z 10 toCk

v 1. manSi (10 do 16 toc¢k). Gre za kvalitetno barvo. V primeru naSe atake, bo

lahko partner atakiral # barvo. Ko bomo imeli barvo AKQJX, nasprotniki nas

ne bodo kontrirali, ker ne bodo imeli v nasi barvi figur (nasprotniki imajo Stihe
v dolo€eni barvi, e nas kontrirajo).

f.) Nasprotnik odpre 1%
Mi licitiramo: 4A32 ¥52 ¢732 #AQT72

Imamo 3 karte od 5 (1. pogoj kvaliteta barve zados¢en). Imamo 10 tock. Ne
licitiramo nadklica v 2. mansi [v 1. mansi licitiramo]. Npr. nasprotniki vaa bodo
kontrirali 2% v 2. mans$i, boste imeli -500 (2-krat padli), bolj koristi, kot e
naredijo manso npr. 430, ko so v 1. mansi.

h.) Nasprotnik odpre 1%
Mi licitiramo: 4AK2 ¥52 ¢K32 &#AQT72

vlmamo 16 toCk. Imeli zadrzek v ¥ = 1NT, bi bila mozna licitacija, ki odpade.
Ce bi imeli AKQF bi dali kontro (mo¢an list). Z naSimi kartami nadkliCemo 2.

2 ODZIVI PO PARTNERJEVEM NADKLICU NA NIVOJU
A. UVOD

Ko se mi odzovemo, ko partner nadklice, moramo biti precizni. Partner ima 8 toCk. Nas list, da bi bilo smiselno licitirati moCnejsSi (odziv je 6+ + 3 = 9+ tock).
Manj kot 9 tock, v 90 % pasiramo (10 % so izjeme, jih bomo posebej obravnavali) [partner 17 toCk, mora dati high contro]. Odzivalec ima naslednje moznosti:
pass (1) do 9 tock [izjeme: zelo dolgo majorsko barvo (6 kart) ali imamo fit za partnerja, ko izvedemo enostaven dvig {kot bi partner odprl} s 6 toCkami
dvignemo partnerjevo barvo na nivo 2]; dvig partnerjeve barve (2) je enako kot bi odprl -> na nivo 2 je 6 do 10 tock; licitiramo novo (svojo) barvo (3)
osnova na nivoju 1 je 9 toCk (boljSe veC); Ce licitiramo 1NT (4) moramo imeti toCk: 1% (nasprotnik)-14 (partner)-pass (nasprotnik)-1NT (odzivalec) 10-12 toCk
(11-12 tock), ker jih ima partner lahko 8 & zadrzek v barvi nasprotnika (¥); licitirali kot odziv na nadklic 2NT 13-14; 3NT = 15-16; kljuCna napoved (ang. cue
bid), ki jo uporabljamo, da licitiramo nasprotnikovo barvo. Ko licitiramo cue bid (5) (najmoCnej3a licitacija, Ce licitiramo barvo nasprotnikov; partner mora Se
enkrat licitirati) imamo fit za partnerja & najman 11 toCk [nimamo fita, bi morali licitirati 2NT, 3NT]. Partner (odpiratelj) dodato opise list, pri Cemer pove, ali je
imel otvor Glejte Cue bid str. 21

Partner ima 8 do 16 (ni nujno mocC odprtja). Partner izvedel nadklic, nima nujno otvora (lahko je Sibek; s 13 toCkami kot odzivalec, ne bomo manse licitirali;
odprl, morali kot odzivalec s 13 toCkami manso licitirati). Ko imamo fit, je osnova, da povemo fit (ne licitiramo novo barvo). Ko licitiramo novo (svojo) barvo, ni
bila licitirana, zanikamo fit. Licitacija gre: 1¥-14-pass-2# (ne smemo imeti 34). Ce povemo 24 (6 do 10 tock). Ce imamo 11 ali veC toCk povemo njihovo barvo,
takrat reCemo 2% (ko imamo vabilo ali veC & fit licitiramo cue bid). Napotki: Ko partner izvede nadklic, moramo ugotoviti, koliko visoko smemo. Ce smo mocdni,
imamo vsaj 11 tock, zaChemo razmiéljati da bi partnerja povabili v manso. Ce imamo manj kot 11 moramo takoj vedeti, da ni manse (borba za parcialni
kontrakt) Imamo 15 tock, igramo manso. Npr. 1¥-14-pass-(imamo 8 tock -> parcialni kontrakt -> nasprotniki |graI|) Imamo 11 toCk, moramo partnerja povabiti,
nimamo fita npr. 1NT (moramo imeti zadrzek); reéemo 2 v njihovi barvi, partner opredeli, skogim v 4. Ce rece nima otvora, skoéim v 4. Ce ima otvor, zanima



B. ODZIVI PO PARTNERJEVEM BARVNEM NADKLICU NA NIVOJU 1

Enostavni (enojni) dvig partnerjeve barve (1) -> Ce reée partner (nadklicatelj, vmesalec) na 1¥-1a-
pass-24 [podobno kot, da bi odprl 14 -> 6 do 10 toCk]. Dvig partnerjeve barve s skokom (2) -> Ko
imamo 11+ toCk & fit licitiramo barvo nasprotnikov. Ostane nam licitacija, ko skoCimo za baraziranje
(nasprotnikom zapiramo licitacijski prostor {ker zapremo prostor, se nasprotniki ne morejo zmeniti,
naredijo veC napak}). Licitacija gre: 1¥-14-pass-34 (smo slabi = najvecC 7 toCk, vsaj 4 karte v barvi
partnerja -> {skoki so nemocni (barazni); z njimi nasprotnike oviramo; razen v osnovni teoriji, kjer so
mocni: 14-34 itd.}). Dvig partnerjeve barv v manso (3) -> Ko mi dvojni skok naredimo, gre za manso.
Imamo lahko 2 tipa listov: ali imamo 15 toCk, da bomo manso naredili; ali nimamo mocan list, imamo pet
ali Sest kart v njegovi barvi (zapiralno, barazno) Licitacija nove barve brez skoka (4) -> Licitacija
nove barve v skoku (ne mansa) () -> Npr. nasprotnik licitira 1%-1¢ (vmesa partner)-pass-24 [list
vabilne moci] {13-14 tock}, zelo dobre barve (5+ kartno barvo) ->Skok v manso v novi barvi (6) ->
Gre za 2 razliCna tipa kart: 1&-1e-pass-4# -> ponavadi imamo 7 ali 8 kart v # (ne zanima nas, kaj ima
nasprotnik, partner [Steje se posebne Stihe, dodaja, skoCi na ustrezen nivo -> barazno] (nasprotnik bo
odprl, nas partner vmesal, kdaj bomo imeli 18 toCk; da bomo skakali v manso -> Licitacija brez aduta
(pod manso) (7) -> To je vabilni list z zadrzkom v barvi nasprotnikov. Ce je pod manso, to je 2NT (13-14
toCk -> 1NT 10-11 toCk) -> Licitacija 3NT (mansa) (8) -> To je 15-16 toCk -> Licitacija Cue bid - kljucna
napoved (barva nasprotnikov) brez skoka (9) Cue bid je zelo pogosta licitacija. Velikokrat se zgodi,
ko partner izvede nadklic (ni bil mocCan 7-8 toCk). Partner ima obiCajno 11+ toCk. Imamo 3-kartno
podporo. Licitiramo barvo nasprotnika (smo mocnejsi od nasprotnikov po toCkah). Zahtevamo, da
partner dodatno opise list. Partner ima samo 2 moznosti. Prva je, da ponovi svojo barvo (pove, da ni
imel otvoritve). Licitira kar koli drugega, kar pove, da je imel otvoritev. V vseh variantah, ko licitiramo cue
bid (licitiramo barvo nasprotnika), mora partner dodatno opisati list. Pove, ali je imel otvoritev ali ni imel
otvoritve. Vemo, ali je za igrat manso ali ne -> Licitacija Cue bid - klju¢na napoved (barva
nasprotnikov) v skoku (70) -> Licitacija Cue bid v skoku je “Mixed Raises”. Imamo fit & 7 do 10 tock, 4-
kartna podporo, vabilo za manso.



C. TOCKOVNA OPREDELITEV ODZIVOV PO PARTNERJEVEM NADKLICU NA NIVOJU 1
Partnerjeva moc pri nadklicu je od 8 do 16 toCk, zato nima nujno moc¢i odprtja. Odzivi morajo biti usklajeni
Z njegovo mocjo (razmisljati: ali je v igri mansSa, parcialni kontrakt ...):

A.) 15+ toCk -> zelimo igrati manso

B.) 13-14 toCk -> mocCno vabilo

C.) (10)11-12 tocCki -> Sibko vabilo

D.) 6-9(10) toCk -> konstruktivna licitacija (ponavadi dvig partnerjeve barve)
E.) 0-7 toCk -> Sibek list (opcije pass brez podpore ali baranziranje s podporo)

Moc&no in Sibko vabilo velja za minorje. Ce bi Zeleli v minorjih igrati, partnerja vabimo s 3 ali 4. Sibko vabilo je
licitaicja 1¥-1#a-pass-1NT (11-12 toCk ali mocCno vabilo 13-14). Ko bomo imeli fit & 11 toCk bomo njihovo
barvo licitirali. Pri nadklicih je dvigneno za 3 toCke. 6-9 (10) je konstruktivna licitacija -> svojo barvo lahko
povemo na nivoju 1, ne na nivoju 2. Lahko dvignemo partnerjevo barvo. 0-7 imamo opcijo pass. Druga
opcija Imamo fit (4 karte v partnerjevi barvi), skoCimo na nivo 3 ali 4 (barazna otvoritev). 9 toCk mora biti, da
lahko kaj naredimo. Drugace je pass

D. ODZIVI, KO IMAMO SIBEK LIST (MANJ KOT VABILO)

Skoéimo v manso v partnerjevi barvi (1) -> Sibek list (9 tock) sko&imo v mando v partnerjevi barvi
moramo imeti vsaj 5-kartno podporo & singel {praznino} (ne uravnotezen [balansiran] list) -> SkoCimo v
Cue bid (barvo nasprotnikov) (2) (“Mixed Raises”) -> Sko€imo v partnerjevo barvo na nivo 3 (3) ->
Baraz [nagajanje nasprotnikom] 3 nivo (4 karte & singel) -> Dvignemo partnerjevo barvo brez skoka (4) ->
Dvignemo partnerjevo barvo brez skoka (5) -> Najbolj enostavno 6-10 toCk, vsaj 3 barve v partnerjevi
barvi. Z ostalimi sibkimi listi pasiramo. S Sibkim listom licitiramo, ko imamo podporo (imamo nekaj vec) ->
Licitiramo novo (svojo) barvo na nivoju 1 (6) Ko licitiramo novo barvo na nivoju 1, to ni forsing. Neka
licitacija, ko smo pripravljeni to igrati, ni nujno, da imamo veliko toCk, ampak imamo dobro barvo (barva je
bolj pomembna kot toCke). Ko mi licitiramo barvo na nivoju 1, partner lahko dvigne samo v primeru, ko ima
otvor. -> Licitiramo INT (7) -> 11-12 toCk -> Sibko vabilo -> Licitiramo Cue bid v skoku, ce je partner
izvedel nadklic 1¢ (8) -> Dvignemo partnerjev nadklic 1¢ v 2¢ (9) Do 10 toCk. Ko nimamo fita, nimamo
svoje dolge barve, imamo do 9 tock, takrat reCemo pass.



ZAPIRALNI GOVORI

V )
RRRRRRRR

SPOROCAMO 22+ -~ I
e | 29 | 29 || 246 | 6-lltock 6 kartv barvi

3% 3¢ 39 36 6-11 tock 7 kart v barvi
A 4O 49 4é 6-11 toék 8 kart v barvi

BARAZNE
NAPOVEDI!

PARTNERJEVA NAPOVED NOVE BARVE JE FORSING DO MANSE
NPR. 3v-4v ALI 3¢-3v IPD

BRANJENJE KONTRAKTA JE NAJBOLJ UCINKOVITA, KADAR SMO V
PRVI MANSI, NASPROTNIK PAV DRUGI MANSI.

BOLJ DISTRIBUTIVNA (DALJSA GLEDE NA BARVO) JE ROKA, MANJ
POMEMBNE SO TOCKE.



SPRASEVANJE PO ASIH (4NT), CE ZELIMO IGRATI MALI ALI VELIKI SLEM

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee

O ali 4 asi
uravnotezeno, 20-21tock | Z2INT m stayman, 6+ tock
5‘ -l ) 4+ karte v blackwood

piku
>  2asa

Manjkata 2 asa

N NJ
Q)
N
Q

SPRASEVANJE PO KRALJIH (5NT), CE ZELIMO IGRATI VELIKI SLEM

Odgovori na blackwood 5 NT

O ali 4 kralji ook [ 28] [29) covar-
5+ kart v piku [ 2‘] [ 3‘] vsaj trikartna podpora, 6+

1 kral) PO KRALJIH LAHKO > tock
VPRASAMO LE, KADAR blackwood 4NT - koliko [4NT] [ 5’] 1as

asev?

2 kralja IMAMO VSE ASE |N blackwood 5NT — koliko > kralia
ZELIMO IGRATI VELIK|  kraliev? [SNT] [ 6'] :

3 kraUl SLEM! veliki slam! E




SPRASEVANJE PO ASIH & ADUTSKEM KRALJU {5 KART} [RKCB], CE ZELIMO IGRATI SLEM

ODGOVORI NA BLACKWOOD 4 NT

54 |0 ALI 3 OD 5 KART (4 ASI & 1 ADUTSKI KRALJ)

'5¢ |1ALI4 OD 5 KART (4 ASI & 1 ADUTSKI KRALJ)

5% |2 OD 5 KART (4 ASI & 1 ADUTSKI KRALJ)

54 |2 OD 5 KART & ADUTSKA DAMA

SPRASEVANJE PO KRALJIH (5NT), CE ZELIMO IGRATI VELIKI SLEM

Odgovori na blackwood 5 NT

Vprasanje po adutski dami, ¢e
jo partner ni mogel povedati z
54l

5¢-59
5a-5¢

O ali 4 kralji oo [20) [29) cobem.
6’ -l kraIJ PO KRALJIH LAHKO ) 5+ kart v piku [ 2‘] [ 3‘ ] }E/;g{(trikartna podpora, 6+

VPRAéAMO LE, KADAR blackwo;)d 4NT - koliko [4NT] [ 5’] 1as

asev?

2 kralja IMAMO VSE ASE |N blackwood 5NT — koliko > kralia
ZELIMO IGRATI VELIK|  kraliev? [SNT] [ 6'] :

SLEM! veliki slam! E

3 kralji



KONVENCIJA BERGEN & JACOBY & SPLINTER
PO ODPRTJU 1V MAJORJU &¥ (M) IMAMO NA VOLJO NASLEDNJE ODZIVE:

3 KARTNA PODPORA ALI BREZ PODPORE & DO 11 TOCK 3 KARTNA PODPORA ALI BREZ PODPORE & DO 11 TOGK

14v-INT FORSING | 3 KARTE V av | 57 FT |ALI| (1) .
14v-24v | 3KARTE V 4v | 8-9 FT | (U waio
14v-1NT FORSING | 3 KARTE VV a¥ [ 10-11 FT|ALI|  (2);

14v-1NT FORSING | BREZ PODPORE V & | 6-11 FT|  (3)

4+ KARTNA PODPORA 14¥-34% | 4+ KARTE V &¥ | 0-5 FT | ZAPIRALNA LICITACIJA l@ 4+ KARTNA PODPORA

Vec kart -> veC rezanja

Vec kart -> veC rezanja

14v-4av | 5+ KART V av | 6-10 FT | @ CRR
14v-34 | 4 KARTE V &¥ | 7-9 FT | FORSING ZA 1 KROG | @ .

. ENOJCEV &
ool 14v-3¢ | 4 KARTE V av | 10-11 FT | FORSING ZA 1 KROG | (3) PRAZNINE
(UP%?RiRAVBAI‘MO ODZIVALCU

RASIZN S 1ay-2NT | 4 KARTE V av | 12+ FT | (JACOBY KONVENCIJA) [(4)

14v-3ada4¢ | 4+ KARTE V av | FT ZA MANSO | KRATKOST (PRAZNINA) V LICITIRANI BARV| | FORsING
SPLINTER PO ODPRTJU 1v |

14v-484¢4v | 4+ KARTE V 4v | FT ZA MANSO | KRATKOST (PRAZNINA) V LICITIRANI BARV] | -
SPLINTER PO ODPRTJU 14| (¢)

14
ziva

:z.% I

14 1d

19 4632
+965

19/14-24/2% | 6 KART V # | 3-6 FT (WEAK JUMP SHIFT) | ZAPIRALNA LICITACIJA (D) v t6s 2



KAKO PODPRETI PARTNERJEVO ODPRTJE V 1¢ ALI 1& (MINORJIH)?
KONVENCIJA: OBRNJENI MINORJI (ang. INVERTED MINORS)

drugem nivoju se lahko po

INT -> 2& /3.

*KT8

2AQJ76
+AKQ2 E

+J986

S

majorja.

1%-2&-2¢ imamo 5 krizev & 4 kare; manjka vsaj en majorski zadrzek, do 14 FT (forsing za krog)
1%-2&-2%v imamo 3/4 srca (dober zadrzek [AQ, AK] {blizati 3NT}), ni fita v srcu, do 14 FT (forsing za
krog)

14-2%-2NT imamo uravnotezen list (4332, 4432); 12 do 14 FT (minimalni list)

1%-2&-3% imamo 5 krizev; fit 5-5; ni obljubljen moc¢ni list; moc¢an partner -> slem; lahko pa je tudi
minimalni list (ni forsing do manse);

1%-24#-34 imamo zadrzek v kari, manjka vsaj en majorski zadrzek, vsaj 15 FT (forsing za 1 krog)
14%-2&-3%¥ nimamo zadrzka v kari, imam zadrzek v srcu, nimam zadrzka v piku, vsaj 15 FT (forsing za 1
krog)

1&-2%-34 nimamo zadrzka v kari ali srcu, imamo zadrzek v piku, vsaj 15 FT (forsing za 1 krog)
1&-2&-3NT imamo uravnotezeno, mocno karto, do 18 ali 19 FT [ve€ kot, da bi odprl 1NT], partner ima 10
FT, pass; vec kot 10 FT, ambicija za mali slem

Tega ne licitiramo, Ce imamo 4-kartno barvo v majorju (1#-14 [5 krizev & 4 pike]) {iskanje fita v majorjih) ->

Imamo od 6 do 9 FT. Imam 5#&/5¢. Ni€ posebnega ti nimam
za ponuditi. Ce nima odpiralec 18 do 19 to€k, mora to
pasirati. 12 do 16 FT odpiralca je pass, igrata 3%/3+.
Nasprotnikom smo zaprli cel 2.nivo z 3&/3¢. Licitirati morajo
na 3. nivoju, kar je riziCno. 14/1¢-3%/3%&-3NT (samo, e smo
zelo mocCni [pogoiji: pokriti vsi Stoparji {vse 3 barve dobre}).
Ce je partner ponovil minorja, je zanikal 4 ali 5-kartnega

DRUGI GOVOR ODPIRALCA PO SEKVENCI 1#-2& AL

l.) Z mocénejSo podporo v krizu bomo licitirali nizje (1#-2% [13 FT, 5 kart v # = moc€neje
ovorimo, ali bomo igrali 3NT ali igramo v minorju

2&/2¢ =10 FT+; 5+ krizev ali kar FORSING

Il.) S slabso karto s podporo v krizu bomo licitirali viSje (1#-3% [6-10 FT, 5 kart v & = Sibkeje
e bo zaradi Sibkosti. Zapiranje prostora. Skusamo na 3. nivoju igrati

3#/3¢ =6 DO 9 FT, 5+ krizev ali kar FORSING

18-3
16-3¢

%

POZOR: Ko odgovarjate 14/¢, ne podprete #/¢, Ce imate 4-kratnega majorja (prednost ima 4 ali 5 major pred minorjem)

16-2¢

14-2¢-2¥ imamo zadrzek v srcu in morda e v piku ali kriZzu, ne pa obeh, do 14 FT, forsing za 1 krog
14-2¢-24 nimamo zadrzka v srcu, imamo zadrzek v piku in morda tudi v kriZzu, do 14 FT, forsing za 1
krog

14-2¢-2NT imamo uravnotezen list (4332, 4432); 12 do 14 FT (minimalni list)

14-2¢-3% nimamo zadrzka v srcu in piku, imamo zadrzek v kriZu, forsing za 1 krog [3NT ali 3¢ {ni
zadrzkov v majorjih}]

14-2¢-3¢ imamo 5 Kar; fit 5-5; ni obljubljen mo¢ni list; mo€an partner -> slem; lahko pa je tudi
minimalni list (ni forsing do manse, torej lahko se pasira);

14-2¢-3¥ nimamo zadrzka v kriZzu, imamo zadrzek v srcu in morda tudi v piku, vsaj 15 FT, forsing
14-2¢-34 nimamo zadrzka v krizu in srcu, imamo zadrzek v piku, vsaj 15 FT, forsing za 1 krog
1¢-2¢-3NT imamo uravnotezeno, moc¢no karto, do 18 ali 19 FT [veC kot, da bi odprl 1NT], partner ima
10 FT, pass; veC kot 10 FT, ambicija za mali slem



SISTEM LICITIRANJA 2/1

6 LICITACIJSKIH SEKVENC SISTEMA 2/1:

14-2&/26¢/2% - FORSING DO MANSE
- IMETI MORAMO 12+
19-2&8/24¢/ FIGURNIH TOGK
- 4+KARTE ALI 5+ KART V
16-2 SRCU 14-2)

- ODZIV NA 2. NIVOJU NE
ZANIKA PODPORE ZA
PARTNERJEVEGA MAJORJA

A. DVIG ODZIVALCEVE BARVE:

- vec¢inoma 4 karte v doloceni
barvi [tudi s 3 kartami, Ce
imamo ali as ali kralj ali damo ...

1 Q'ZQ'BQ {ni zadrzkov za 2NT}

&AJ932
vQ9
*KT
#K983

ODPIRATELJ

B. SEKVENCA 14-2v:

~AQ873
vA87
+KJ52
1 Q-Z'_4' - »6
ODPIRATELJ
- smo SibkejSi, gremo takoj v maso
Odzivalec potrebuje 14-2¥ 5+ kart v ¥ 1*'2"4'v - i -
-smo mocnejsi, ko licitiramo nizje
14-293% \AQ873
vAQ93
14-29-39 ... +Q6
*JAG
ODPIRATELJ

- Uravnotezen list
- Zadrzke v ostalih 2 nelicitiranih

&AJ985 Licit barvah o
vAQJ - Licitiramo z minimalno in
1 Q'Z*'Z NT 0K88 maksimalno karto
(12do 14 FT ali 18 do 19 FT)
*Q3 - 14-24-2NT-3NT-4NT
ODPIRATELJ [ni Blackwood (sprasevanje
po
asih)]
- 1v-2%-3NT [15 do 17 FT)
aKJT32
< vKQ95
14-28-29 K¢
&J3
ODPIRATELJ
+KQ62
vAQ974 14-24-34
1 "2*'2& > oKQ Help Suit Game Try (HSGT):
4 - imate v vseh barvah tocke,
*Q razen tiste, ki jo morate odpreti
ODPIRATELJ etz 19 P15 GEEE),
- vprasanje s 34: Aliimas v &
podporo npr. AQ ali AK? Mozna
Q93 mansa ali igra na 3. nivoju (npr. 3
zgubitki v 4 in 1 zgubitek v
1 '_2*_2‘ > YAQ852 stranski barvi)
+AKQ9
&4
ODPIRATELJ
&KJ8632
vAQ6
+Q9 ODPIRATELJ
14-28-24 \ -
- imamo 6+kartno barvo, ki smo
: . . jo ponovili
Ko imate v roki AKQJ [AKJT9] (moc¢na barva) v 6 kartah - izZiemoma reéemo npr. 24 s 5
kartami npr. v piku (nimamo
drugega govora)
14-2&-34- R +AKQJ86
vK8 ODPIRATELJ
4974
&»97



TEHNIKE ODIGRAVANJA V BREZADUTNI IGRI
1.) V brezadutu atakiraj tam, kjer imas najdaljso barvo.

2.) Stih (vzetek) dajmo takoj (prepuséanje stihov), ker vseh §tihov ne moremo narediti. S tem bomo
pridobili ostale stihe. Glej tudi toCko 5: blokiranje barve nasprotnikov.
3. lzvajalec in miza komunicirate z vrnitvijo barve t.j. komunikacija.

4.) Skusamo prepreciti komunikacijo med nasprotnikoma t.j. kontrola. Omogocajo jo visoke figure.

5.) Blokiranje barve nasprotnikov (npr. imajo karte porazdeljene 5-3. Ce nima vhodov tisti nasprotnik, ki
ima 5 kart, ne bo mogel priti po zadnji 2 karti) ali prekinitev komunikacije med nasprotniki [unicCili
komunikacijo (zadrzali kontrolo)]. To storimo s spuscanjem stihov, Ce imamo samo 1 kontrolo. V tem
primeru velja pravilo 7, ki se izraCuna: 7-stevilo nasih kart. Npr. mi imamo 5 kart; 7-5=2. 2-krat spustimo
stih. Ce imamo 2 kontroli (2 visoki figuri) ne uporabljamo pravila 7. 1 krat spustimo iz obeh listov.

6.) Ne smemo zablokirati nase barve. Ko imamo v neki barvi razdelitev 2-3 (4-3). Vedno zacnemo z
visoko karto po rangu, kjer imamo 2 karti (manj kart). Zakaj? Ce bi zaceli tam, kjer je ved kart, bi zadnja
karta "zamrznila". Ce nimamo veC vhoda, ne moremo narediti Stiha z zadnjo karto. Tam, kjer imamo man;
kart zachemo z visokimi. Tam, Kkjer jih imamo vecC, zachemo z nizkimi.

7.) Varno impasiranje: v doloCeni situaciji, je eden izmed nasprotnikov bolj nevaren kot drugi. Imamo
moznost impasiranja. Lahko lovimo damo pri enem ali pri drugem nasprotniku. Ugotovimo, kateri
nasprotnik je bolj nevaren, ki ne sme priti v stih, da njega impasiramo.

8.) Ne igrajmo prekostihov, Ce ugotovimo dovolj hitrih stihov za manso.
9.) Ugotovimo skupne toCke. Analiziramo atako. PreStejemo hitre stihe. Na podlagi hitrih Stihov ugotovimo

dodatne stihe (doloCimo jih). V tisti barvi, v kateri imamo najveC dodatnih stihov, jo najprej igramo itd. Na
koncu odigramo hitre stihe. Ugotovimo Se potencialne nevarnosti.



TEHNIKE ODIGRAVANJA V ADUTNI IGRI

1.) Ce imamo nekje fit [skladje] (vsaj 8 kart v barvi), imamo moZnost rezanja (vsaj 1 $tih ved kot v
brezadutu zaradi neurovnotezenih listov). Splaca se igrati v majorskih barvah (nujno, Ce imamo majorski

)" 4

fit). Ce ni nujno, ne igramo v minorjih.

2.) Plan (nacrt) v adutni igri ima faze: prestejemo figurne tocke (FT) (1); uporabimo informacije licitacije
(2); analiziramo atako (3); prestejemo potencialne zgubitke (luzerje) (4), npr. igramo 44 -> [ahko naredimo
3 zgubitke [lazje Stejemo zgubitke kot stihe, ki jih je vecC] (4); ugotoviti moznosti, da se potencialnih
zgubitkov znebimo in doloCimo nacin [rezanje, odvrgli bomo drugo barvo ...)(5).

3.) V 80 % je smiselno najprej adutirati (odigrati aduta), ko pridemo v stih, da nam ne bi nasprotniki rezali.
Kolikokrat odigramo aduta? Dokler imajo nasprotniki Se adute. To ne velja v primeru, ko imajo nasprotniki
zunaj Se enega aduta, ki je visoka figura. Npr. igrali smo A & K, nasprotnikom je ostala Q. Porabili bomo 2
aduta, npr. za Q {1. na€in odigravanja v adutni igri}.

4.) Rezemo z aduti, kjer jih je manj (3-5 razdelitev adutov) [zaradi ,barvanja” adutov (kart), kajti Se vedno
jih ostane 5] {2. naCin odigravanja v adutni igri}.

5.) Razvijanje stranske barve (glej brezadutno igro), ko razvijemo vzetke, kjer imamo dolgo barvo. 1.
nacin je, da figuro izbijemo npr. A, da lahko poberemo nadaljne vzetke. 2. nacin je, da stransko barvo
razvijemo z rezanjem (adutom). S pomocjo rezanja zadnja(e) karta(e) postanejo vzetki in bomo doloCene
karte odvrgli {3. nacin odigravanja v adutni igri}.

6.) Pri impasiranju lovimo K, Q, J ..., da igramo iz nizkih kart proti visokim in upamo, da je figura, ki nam
manjka pred figurami, ki jih imamo. To ponavljamo, Ce je potrebno. (1. nacin). Pri impasiranju z rezanjem
imamo v enem listu veliko figur, v drugem listu pa enojec ali praznino. Kako izkoristimo potencial figur? Npr.
s pomocjo rezanja in z odmetavanjem zgubitkov na doloCeno barvo, kjer imamo vzetke (2. nacin).

7. Pri eliminaciji z "izsiljevanjem™ postavimo situacijo, ko nasprotnik pride v stih, ne bo imel dobre
resitve. Barve, ki jih ima nasprotnik, nimata izvajalca.



ODLOZITEV ADUTIRANJA

V 20 % primerov je treba odloziti adutiranje. Moramo prehiteti nasprotnike v neki akciji t.j. npr. odmet
zgubitkov ... Imamo 4 razloge za odlozitev adutiranja, torej mora to narediti pred adutiranjem.

1.) Rezanje s "krajsimi aduti"” {najbolj pogosto} (vsakiC, ko rezemo, naredimo 1 vzetek vec)
A. primer: 4A53 -> aKQJT8 & YK5 -> vA963 (vzamemo 2 Stiha v ¥ -> rezemo srce s krajSimi aduti 4A53)

2.) Odmet zgubitkov v stranski barvi: v neki barvi imamo visoke figure, v adutu nam manjka A.
Nasprotniki so nekaj atakirali. Imamo moznost stranske barve, kjer imamo visoke vzetke, v drugi roki pa
imamo kratkost, lahko odvrzemo zgubitke. Naredimo pred adutiranjem. Ce bi igrali aduta, bi nasprotniki
vzeli z A. Vzeli vzetke pred nami.

B. primer: aQJ32 -> aKT764 & ¥932 -> vJT4 & #54 -> #AKQ (igramo &, na #Q odmecemo 1v)

3.) Vzpostavitev stranske barve (razvijanje barve pred adutiranjem): prehode imamo samo v adutu
{ne bomo mogli po stihe, ki so ostali, Ce bomo prej adutirali}. Imamo 2 nacina. 1.nacin: izbijemo A, K (kar
nam manjka) [podobno kot v brezadutu]. 2. nac€in: vzpostavimo barvo z rezanjem, zadnje karte, ki nam
ostanejo postanejo vzetki. Na tiste karte odvrzemo zgubitke v drugih barvah.

C1. primer: 4AT8 -> aKQJ962 & ¥J754 -> vAK & #72 -> #AJ (razvijamo ¥ barvo [na srce YA vrzemo
zgubitek v #; ne smemo dati vzetka v &: #3 {\W}<-#A {S}; nato s piki rezemo ¥]; z aduti 4 imamo prehod)

4.) Navzkrizno rezanje: vsak (izvajalec, miza) ima enojca. pa tudi adute. Tu lahko z 8 aduti, naredimo 8
vzetkov. Obstaja pravilo, kaj moramo najprej narediti, predno zachemo z navzkriznim rezanjem. Ce imate
hitre tihe v 4 barvi, je treba te Stihe potegniti preden zagnemo z navzkriznim rezanjem. Zakaj? Ce mi
navzkrizno rezemo, nam v 4. barvi ostanejo visoke karte. Nimajo nasprotniki veC za barvati v barvah, ki jih
rezemo. V tisti barvi zaCnejo stran metati nizke karte. Potem, ko mi vrzemo visoko karto, nam jo rezejo. Ce
bi mi pozabili na zaCetku ¢AK potegniti, bi se zgodilo, da bi nasprotnik odmetal npr. na 4 ali 5 kriz 2
zgubitka v kari. Karo nam bi nasprotniki ze rezali. Pri navzkriznem rezanju na koncu nasprotnikom ostanejo
samo Se aduti.

B. primer: 4A863 -> 45 & YKJTS -> YAQI6 & ¢A865 -> ¢K32 & #3 -> #AQ872 (4. barva je ¢, zato odigramo
hitra Stiha ¢AK; zaCnemo z rezanjem tam, kjer imamo vec kart).




LEGENDA:

A =As

K = Kralj

Q = Kraljica

J = Jack, Fant, Poba
T = Deset

X = nizka karta, platlc
L = leva stran

D = desna stran

P = prehod za &tih na drug par

(1) mi, 1. krog

(1) nasprotnik, 1. krog
(2) mi, 2. krog ...
(2)

nasprotnik, 2. krog ...

OSNOVNE FIGURNE KOMBINACIJE V BREZADUTU (1. DEL)

AQ-J (8 KART) [1A]

AQ-JT (8 KART) [1B]

igramo A (2)

X (2)

X (2)

K (2)

nizka karta X'(3)

e X (3)
vzame §tih J (3)

X (3)

X (1) 1. nizka karta
T(1)

Q (1) ima stih (L)
X (1)

sledijo dobljeni stihi X (3)

Naredimo najve¢ 4 stihe:
-K pred AQ &
- Kv dvojcu

AQT-XXXX (9 KART) [4A]

2. odigramo A (2)
X (2)

X (2)
.pade’ K (2)

X (1) 1. nizko
J (1)
Q1) )

X (1)

4). Lahko
naredimo 5
stihov, €e je KJ
pred AQT ali

A-KT (8 KART) [6B]

AK-J (8 KART) [2A]

AK-JT (8 KART) [2B]

A(3)|J (1) zasnemozJ
X (3)| X (1)nizka (ne K)
X(3)| X (1)
K(3)| X (1)
X (2)
X (2)
Q(2)
X (2)

Z T lovimo kralja v 3 kartah.

Nasprotniki imajo
samo 4 karte (9-

(
§4) zadaj J v enojcu.

1. odigramo A (1)
X (1)

X (1)

mala, 2 &tiha dati X (1)
X (2)

X (2)

X (2)

J(2)

Q (3)

X (3)

X (3)

(D)K (3)

4 stihe bomo naredili, ¢e bosta

T(4)
X (4)
X (4)
X (4)
X (9)
X (5)
K(3)
X (5)

obe figuri spodaj vsaj v 4 kartah.

1.igramo A (1)

X (4) nizka karta
X (1) | X (4)
X (

X (1) 4)
X (1) | X (4)

2.igramo K(2) | \aredimo 4
X (2) | stihe, e je:
X(2) | -Qv2kartah &

Q (2) | -Qne ,pade ne

1|gramoA(1) J(Z)(p)

X (1) X (2)
X(1) x<2)

X (1) X (2)
X(4) X (3)
X (4)1Q(3)
T(4) K (3)
X (4)] X (3)

AJT-XX (7

KART) [3]

A(3)
X (3)
X (3)
K(3)
X (4)
X (4)
x (4)
X (4)

X (1)1. nizka karta
X (1)

T(1) )

Q (1) stih naspr. (P)
X (2)3. nizka karta
X (2)

J(2) L

X (2)

vzame J (D)J (3)

X (3) odnehamo s to
T (3) barvo, da

stih.

dobimo Se zadnji

Z T lovimo Q v 3 kartah pred AK (za
JT). A odigramo najprej, ¢e bi bilaQ v

enojcu za AK.

JT omogoca vecje st. Stihov. X (3)
AQT-XXXX (9 KART) [4B]  AQT-XXXX (9 KART) [4C] A-K (8 KART) [5]
A(3)| X (1) 1. nizko A(3)| X (1) 1. nizka karta 1- nizka karta X (1) | X (4)
X (3)| X (1) X (3)] X (1) - X (1)] X (4)
X@3)[ Q) X (3)|Q (1) tudi nizka karta X (1) X (4)
K@3)|J (1)od|granJ (enojec) J(3)| K (1)(p) ,damo“ &thT (1)| X (4)
X (4) X(2)( ) -> (P) X (4)| X (2) 2. nizka karta J (2) | X(8)
X (4)]| X (2) X (4)| X (2) A(2)| X (5)
X(4)| T(2)(L) X@)T(@Q) X (2) | K(3)
X (4) X (2) X (4)] X (2) X (2)| X (5)
X (3) X (5) X (3)
X (5) X (5) X (3)
X (5) X (5) K (3)
X (5) X (5) Q (3)

Lahko naredimo 5 Stihov, €e je J

(enojec) za AQT. Posledicno je Kv 3

kartah.

XX-AK (7 KART) [7]

Nasprotnik vzame Q s K.

A-QJT (7 KART) [8A]

Naredimo najvec 4 Stihe, ker nam
manjka QJT9. Ce moramo, damo stih
¢im prej. Dobro je, €e so karte
razdeljene 3-2 (vidimo, ko igramo A).
Problem, ¢e so karte slabo razdeljene
npr. 4-1. Ce ni sledenja, karta ni ve¢
zanimiva za razvijanje.

A-QJT (7 KART) [8B]

1. nizko X (1) | X (2)

dobljeni stih X (1) | A (2)

tudi nizko x M| T (2)
X (1) X(2)
K (3)
J(3)
X (3)
X (3) Nta[:edlmo 4

Stihe

X (4) Najprej
X (4) igramo nizko
X (4) iz obeh listov.
X (4) Imeti moramo
X (5) sreco, da so
X (5 karte pri

(5) nasprotnikih
;( Eg; razdeljene 3-

Naredimo 4 stihe:

- vsaj 1 figura pred AJT (v 3 ali manj kartah);

- 75 % figuri razdeljeni (nista skupaj);
- manj Stihov KQ (obe figuri) za AJT;
- to je t.i. ponovljeni impas.

A-KT (8 KART) [6A]

)| K(4)
)| X (4)
)| X (4)
)| J(4)
)| X(5)
)| X (5)
)| K(5)
)| X (5)
)

)

T & 9 sta kljucni karti, ker z njima lovimo
QJ. Najprej odigramo A. Ce pade figura
(Q ali J v enojcu), smo naredili 5 Stihov.

A-JT (8 KART) [9]

Imamo vezane karte QJT. Naredimo
vseh 5 stihov, mora biti kralj spodaj,
v dvojcu.

X (1) 1. nizko A(1)|Q@3)
X (1) X (1) | K(3)
X (1) X (1) | X(3)
X (1) X (1) | X(3)
X (2) 2. nizko X (2)|J(4)(P)
K (2) X (2) | X (4)
A(2) (L) (P) X (2) | X(4)
X (2) (D) X (2) | X (4)
Q (3) T(5)
X (3) X (9)
X (3) X(5)
X (3) itd. X (5)

K imamo spodaj v 3 kartah.

Naredimo 4 stihe.

Imamo 8 kart.
Manjkata: KQ.
Igramo nizko.
Nasprotnik lahko
vzame s Q. 4
stihov ne bomo
naredili samo v
primeru, ko bosta
KQ za A.

J (1) 1. odigramo
X (1)

X (1) nizka

Q (1)

T(2) (P)

X (2)

NN
N N

XX XX B R X XX
EEEQEUBRE
3

:
o



LEGENDA:

A =As

K = Kralj

Q = Kraljica

J = Jack, Fant, Poba
T = Deset

A-QJ (6 KART) [10A]
X = nizka karta, platic

A-QJ (6 KART) [10B]

L = leva stran 1. odigramo A (1) | Q (3 1. odigramo A (1) | Q (3)
e X K T
(1) mi, 1. krog X (1) X(3) X (1) | X(3)
(1) nasprotnik, 1. krog X(1)| X (3) K(1) | X(3)

(2) mi, 2. krog .. X(2)| T (4) X(2)| T 4)(P)
(2) nasprotmk 2 krog ... X (2)| X (4) X (2) | X (4)
(D)J(2)| X (4) (D)J(2) | X (4)

X (2)] X (4) X (2)| X (4) itd.

Naredimo vedno 2 stiha, pri ¢emer ni
impasa, da bi igrali Q proti A.

3 stihe naredimo, ¢e imamo K v eni
karti, pri ¢emer je narobe igrati Q.

A-QT (7 KART) [13] QT-A98 (8 KART) [14]

A-QJT (7 KART) [10C]

A-Q (6 KART) [11]

Q1) 1.

X (1)
X (1)
X (1)
J(2)
X (2)
X (2)
X (2)
T(3)
K (3)
X (3)

odigramo

A(3) (L) (P) itd.
Ce je T zraven, igramo
impas (Q).

K-Q (7 KART) [15]

>N X X X X XK

1. nizko X (1) | Naredimo najve¢
X (1)] 2 &tiha, ¢e je K

Q(1)| pred Q. Ce je K
vzame nasp. K (1)

za Q ne moremo
2 stiha narediti.
Ne smemo igrati
A v 1. potezi, ker
bomo izgubili
kontrolo.

ABEDBDRDOOWWWNNNN -
o o o oo

K-QT (7 KART) [16]

OSNOVNE FIGURNE KOMBINACIJE V BREZADUTU (2. DEL)

A-Q (7 KART) [12]

1. odigramo A (1) | T (4) 1. odigramo Q (1) | X (4)
X(1)[X (4) nas. nizko X (1)| X (4)
X(1)x(4) B | )
XX @) (PYK (D)X (4)
X (2) T(2)

(P)K(2) X (2)
X (2) X (2)
X (2) X (2)
X (3) pon. impas X (3)
J (3) J (3)
(D) Q(3) (D)A (3)
X (3) X (3)

Pravilno je odigrati A, ker imamo T.
Igramo nizko proti T, ker lovimo J
(igramo impas).

Manjkata nam 2 figuri (KJ).
Verjetnost, da sta figuri skupaj je 1:4.
Moramo 2-krat impasirati. Igramo
proti visoki figuri A (z njim lovimo K).
75 % verjetnost, da smo uspesni
(figuri sta razdeljeni).

X-QT (7 KART) [18]

)| Q(2)

)| X (2)

)| X(2)

)| K(2)

X (3)

X (3)

X(3)

A(3)

Slaba barva za igranje, vendar

boljSe nimamo. Dobili smo, ce je
J pred QT. Ne smemo razmisljati,

da je AK. Ce hoéemo narediti
§tih, moramo dati T.

X (1

X (1
(Dya®
X (1
X (4

X (4
x (4

)
)
)
)
)
)
)
J(4)1X

Manjka nam AJT. Pravilno je igrati

X (2)
X (2)
X (2)

A(2) (P)

X (3)
T3

K(3) (L)

3)

Princip:
igramo nizko
proti figuri.
Ce imamo
pomanjkanje
figur, nizko iz

obeh listov ...

nizko proti figuri. Naredimo
najmanj 2 stiha. Ugodno: ¢e ima

nasprotnik spredaj A v dvojcu.
Nasprotnikove karte so 3-3. Ce bi Q
nasprotnik vzel z A, ponovimo isto
(igramo 2-krat nizko iz nasSih listov.

3. nizko do K (poberemo Se 2
stiha).

KJ-AT (7 KART) [19A]

K(3)
X (3)
X (3)
(P)Q(3)

NN X
N N N N N S

—_~
N
N

)

XXX AXEXXXXX>P

EREEEDN

Imamo J & T in A & K, nam manjka
samo Q (spodaj). Lovimo jo lahko
na obe strani. Zaénemo z A, Ce je
Q v enojcu in zgoraj.

X (2) | X (1) 1. odi. nizko
X (2)| X (1)
T(2)| K(1)

(PYA(2)| X (1)

Q(3)
X (3)
X (3)
J3)

Imamo spot karto (T), pri E¢emer lahko
lovimo J.

KJ-AT (7 KART) [19B]

K (1)
X (1)

Q je spoda;j.

X (1) Naredimo 3 stihe,

J (1) €e je K pred Q.

Q (1) Imamo pa 7 kart.

X (1) Ce so karte
odigramo nizko X (2) razdeljene 3-3,

X (2) naredimo $e 13.
odigramo nizko X (2) karto. Princip
dobi naspro. K (2) naprej je enak, ¢e

X (3) je Q stih ali ne!

X (3)
X (3)
A(3)
X (4)
X (4)
X (4)
X (4)

X-KQT (7 KART) [17]

X (1)K
X (1) X
Q(1)] X
(P)X (1) A

X(2)|J

X (2)
(D)T(2)
X (2)

igramo nizko proti figuram. Ce je Q stih,
se vrnemo nazaj in Se enkrat nizka. Ce
Q nasprotnik vzame z A. Gremo na
drugo stran igramo nizko proti T, ker
spet lovimo J. 75 % je moznosti, da
nista skupaj AJ. Ne smemo zaceti s K
zaradi A. Gre za ponovljene impase.




SPLINTER V MAJORJU & MINORJU

S splinterjem licitacijo odpiralca v majorju na 1.nivoju presko¢imo za 2 nivoja v barvi, v kateri smo
kratki, npr. [enojec, praznina]) (v naslednjih krogih govorimo o kontroli), in sicer imamo:

- 4 kartno podporo v njegovem majorju;
- imamo kratkost (praznino) v licitirani barvi;
- mocC karte zadosCa za manso (10+ FT).

" Licitiranje splinterja je redko.
19-34 18-34 2 o Je pa zelo uporabne. Imate

2ds 2db

1 '-4* 1 *—3' ;:Dka5talp:5plinteriu[DdzivalI;] eaneC, ima partner V barVi

14 1%

Y L 4

1v-4¢  1&-3a4 % | =

1d

1a-4&%  14-39

enojca slabe karte. 2 karti mu
.« boste pokrili z rezanjem.
Slabo je, Ce sta s partnerjem

16-4¢  14-34

SPLINTER V MAJORJU SPLINTER V MINORJU

>oba kratka v licitirani barvi
odzivalca, kar je redko (ni
rezanja slabe barve).

Problem: Ce bi zeleli v brezadutu igrati,
vemo, da imamo v minorski barvi samo 3

1. List je presibak(manj kot 10

toCk, npr. 8, odzivalec). V tem
—primeru licitiramo npr. 1¥-3&
(bergen).

2. Mocni listi niso primerni za
licitiranje splinterja, saj lahko
zamudimo slam. Z njimi je bolje
licitirati 2NT (Jacoby) ali 2/1 (do
—licitacije manse sta Se dva
nivoja za izmenjavo podatkov o
razdeltivah in bomo lazje nasli
morebitno pod to slama).

ORI NADALJNA LICITACIJA (SPLINTER):

nasprotniki jih imajo 9 v tisti barvi.
Nasprotniki bodo dolgo barvo napadli.

1. Ce nimamo veé od obi¢ajnega odprtja (ni¢ posebnega npr. 12 FT), takoj licitiramo mango (14-4¢-44 [4-kartna podpora, kratek v kari {odzivalec}].

2. Ce imamo srednje moéno roko (16 do 18 FT) in nam partnerjeva kratkost ustreza (pokril izgubljene $tihe z rezanjem), licitiramo tudi mi, e imamo
enojec (14-4#%-4¢ [imamo kontrolo ali smo kratki v kari, ugotovimo Se v srcu vse urejeno, nadaljujemo z Blackwood konvencijo] {vpraSamo po A})

3. Ce imamo zelo moé&no roko (19 do 21 FT) in vsaj drugo kontrolo v vsaki barvi (K ali enojec), licitiramo RKCB. Ce je partner objavil ugoden splinter
(ugodno kratkost), takoj zacnemo z RKCB (Blackwood s 5 asi) (14-4¢-4NT [Ce nismo dovolj mocni, se lahko ustavimo na 5. nivojul].

l

1. varianta: 14-4#-44 (smo slabi, otvoritev 12, 13 FT)
2. varianta: 14-4%-4+¢ (srednja mocna karta 16 do 17 FT,

kontrolo v tej barvi, npr. ¢, gremo naprej, €e ima kaj odzivalec

ali npr. 44);
3. varianta: 14-4&-4NT (18, 19, 20 FT, 29 do 30 skupnih tock,

sprasujemo po asih (Blackwood), imamo 5-4 fit, moznost za

igranje slama (lahko tudi samo na 5. nivoju).



CUE - BID

Pri Cue - bid si pomagamo z barvo nasprotnika. Ko imamo vabilno karto, ali ko ze vemo, da bomo
licitirali manso, lahko z licitacijo nasprotnikove licitirane barve preverimo, kako mocan je nas partner.

ODPIRALEC | 1. NASPROTNIK | ODZIVALEC | 2. NASPROTNIK | ODPIRALEC OPOMBE
1 ' 1 Q ZQ paSS X' ;gggﬁ%:%ﬁjé?ﬁ%éi%{kgg:g :rc:gr?éo ali ne
1v 14 24 pass 3y e (e o o era o, %
19 14 24 pass A | EEmSmEEmREI
1v 1a 24 pass 36/38 | EEEEEETET
REVER

Rever je drugi govor odpiralca, ko ima mo€an dvobarvni list. Pri dvobarvnih listih in pri forsingu
partnerja je potrebno biti pri opisu svojega otvoritvenega lista zelo previden, ker kaj hitro lahko zavedemo
partnerja z napacno oceno lista. Da nam je otvoritelj licitiral rever, pravimo takrat, ko ima dvobarvni
mocan list in nam mora to povedati z licitacijo. Kot otvoritelj imamo lahko mocCne ali Sibke dvobarvne liste.

1%-1v-2¢ (dvobarvni list [5 kart v #/4 karte v ¢]; 17-20 FT)

1%-1v-2v (dvobarvni list [5 kart v #/4 karte v ¥]; 17-20 FT)

%LEEZJ:ESTTURD'; 14-1v-24 (dvobarvni list [5 kart v #/4 karte v 4]; 17-20 FT)
. ' 1¢-19-3# (dvobarvni list [5 kart v ¢/4/5 kart v &]; 17-20 FT)

1¢4-1v-24 (dvobarvni list [5 kart v ¢/4/5 kart v &]; 17-20 FT)
1%-1NT-2¢ (dvobarvni list [5 kart v #/4 karte v ¢]; 17-20 FT)

REVER = ODPIRALEC V 2. GOVORU LICITIRA VISJO BARVO PO RANGU




MICHAELS CUE BID

Michaels cue bid je pripomocCek za obrambo, ki se ne sme pasirati. Michael se lahko sprozi s tockovno Sibko karto (7 toCk -> dvobarvni list je mo¢na
karta -> distributivnin kartah toCke nisto tako pomembne kot v brezadutu ..., npr. z 20 toCkami 4 pik narediti -> karte ujemajo, lahko ima partner tudi 5
pikov, enega srca), lahko pa tudi z zelo mo€no karto (16, 17 toCk) V licitacijo se moramo vkljuciti z dvobarvnim listom. 1-krat na 20-krat se zgodi, ko
nasprotniki odprejo, mi imamo 5-5 v dveh barvah (6-5) [distributivni list]. V tem primeru imamo moznost licitirati oz. partnerju povedati, kaj imamo. Z
Michaels cue bid se lahko vmesSate z manj kot z obiCajnimi tockami za nadklic (ni treba imeti otvoritve; za drugi nivo ni treba imeti 10 tock). Imeti
morate zelo distributivno karto, vsaj 5-5 tistih barvu, ki jih z licitacijo obljubljate. Treba je paziti, kako je s 1. in 2. manso (ranljiva; neranljiva). Ce se z
Michaelom vmesate v ranljivem nacinu, boste morali igrati na 3 nivoju (obrambna licitacija), lahko dobite kontro (vsak padec je 200 plus 300 itd.). Lahko
se na 2. ali 3. nivoju ustavi. Lahko se z Michaelovim cue bidom, kljub temu da so nasprotniki odprli, se lahko zgodi, da vi tudi pridete do manse.

Treba je poznati tudi odgovore na Michaels cue bid (2. del) & 2 situaciji sta podobni Michaelsu, se malo drugace licitirajo. Imata pa isto zgodbo kot
Michaels. Michaels cue bid se lahko na vse 4 barve licitira. Licitirana barva se nadkliée na 2 z isto barvo, npr. Ce so pred nami odprli 1&. Jaz reCem
2% (to je Michaels oz. Michaels cue bid). Za 2& moramo imeti zanimivo karto: dvobarvni list, najmanj 5-5 v majorskih barvah (enako za karo). Moj
nadklic v barvi odpiralca mora moj partner opozoriti nasprotnike, da je to dogovor (modrim listom Alert: ni naravna licitacija) [lahko pove tudi
informacijo, €e jo zahtevajo nasprotniki].

Nasprotnik odpre 1#, vi pa imate majorje (lahko nadkliCete z 1, potem Se drugega majorja poveste). 1&-2& (Michael cue bid na minorje [krize; kare]) ste
s 1 govorom povedali: imamo majorsko karto (vsaj 10 majorjev). Ce nimamo 5-5, nadkligite z barvo, ki jo imate v 5, npr. pet srcev in 4 pike = 1&-1%.
Michael se lahko uporabi, Ce se pred nami odpre 14 ali 1¥. Naredimo isto kot smo pri majorjih. 1¥-2%, imamo pet pikov in enega petkartnega minorja, Ki
je trenutno Se neznan. Partner reCe 2NT. Povemo, katerega minorja imamo (2. del). Partner od tega, ki je nadklical Michaelsom, mu je laZje odgovarjati,
ker ve, kaj partner ima. Ima 3% ali 3¥, ve da sta fit. Bosta lahko v tisti barvi igrala. Ce je moc¢nejsi, lahko skoci, npr. v manso, ¢e ima primerno karto. Ta ki
je nadklical Michaela ima v minorskih barvah samo 3 karte (2 -> Ce jih ima v enem minorju 6). Partner lahko sklepa, ali imava fit, greva viSje. Npr. 1&-2&
(3% & 24), bo rekel 2¥. Ve, da sva v ¥ fit (partner pet ¥). Ce jih imata Se kaj ve¢ (tiri srca), kratkost, ima neke tocke v minorijih, lahko kaj ve& ponudi, npr.
3¢ (1%-2%-3%). Npr. odzivalec na nadklic: 1#-2&-2% (nimam ni€ posebnega, nimam ambicij, ne ve mocC partnerja, obicajno Sibkejsi, pod otvoritvijo
(mozna je tudi mocCnejSa karta). Z Michaelom se obi€ajno moti nasprotnike v njihovi licitaciji.

Druga varianta pri majorjih je 14-24 (najbolj riziéna), ker moras igrati na 3. nivoju. 1&-2&-2¢. Ce imate zelo slabo karto, nimate fita, pasirajte. V tem
primeru ni treba licitirati, Ce se je nasprotnik oglasil. Moj 2# ne bo ostalo, ker je on rekel 2¢. Cvlve se obeta obvezni govor (forsing). Pri informativni kontri je
tako. On odpre, jaz informativno kontro, ¢e pasirajo, morate obvezno rec€i (tudi z 0 toCkami). Ce on nekaj reCe, Ce imate nic€ toCk boste rekli pass. Partner
ima lahko mocCne karte (dvobarvni list) npr. 1#-2%&-2%-pass-3¥ (imam vec srcev kot pikov ali enako, v piku imate figuro, reCete pika [katera barva se vam
zdi boljSa) -> imava fit -> 3% je ponudba (mocCan 16+ toCk) -> partner vidi varianto, sprejme moje vabilo 4¥. Podobno kot pri informativni kontri (Se enkrat
govorim): 1&-kontra [12+ toCk, v majorju imam vsaj 7, najt fit]-pass-1¥ (moral je recCi)-pass-14. Ko sem po informativni kontri rekel svojo barvo. Imam 4
srca, 12 toCk, parnter ni rekel 2¥. Ko imamo 7+ tock, moramo pri informativni kontri iti 1 nivo visje. Ce reemo 1v, imamo lahko ni¢ to¢k, ne moremo
imeti 7, moramo reci 2¥. Cim imam vec toCk, partner lahko do 6. 18 toCk. Jaz nadaljeval. Svojo barvo povedal. V tej barvi ponudil kaj vec. Govorim po
informativni kontri, sem mocan.

Konvencijo Michaels cue bid uporabljamo na naslednji nacin: Nasprotnik odpre 14, mi pa s spodnjo roko odgovorimo 2: Nasprotnik odpre 14, mi pa s spodnjo roko odgovorimo 2¢:
14 (odprtje nasprotnika)-2# (imamo 7+FT) & 5+v & 5+& #AJ973 4KQ962

14 (odprtje nasprotnika)-2¢ (imamo 7+FT) & 5+v & 5+ vKQ865 vAKJ754

1v (odprtje nasprotnika)-2¥ (imamo 7+FT) & 5+& & 5+& ali ¢ +6 +9

14 (odprtje nasprotnika)-24 (imamo 7+FT) & 5+ & 5+ ali ¢ #98 8



Nasprotnik licitira 14 ali 1% in Ce vi licitirate 2NT, pomeni, da imate 5-5 v minorjin. Zanimiva licitacija, ki nasprotnike zmede. Partnerju pove:
imam minorsko karto. Ko licitirate Micheals cuebid morate biti previdni, kako je z mansami, ker morate iti na 3 nivo (1v-2NT-3#/34). Nevarnost,
Ce so partnerji mocni. Ste v 2. mansSi (ranljiva oblika), jo boste slabo odnesli. Ce na 14-24 (ni treba iti na 3 nivo). Ce so nasprotniki v 2. mansi
in mi v 1. manS§i, lahko licitiramo s sedmimi toCkami, samo da je distribucija prava. Kako se vmesSavati, Ce nasprotniki odprejo 1NT. Obstaja
nekaj variant, ki jih je treba uporabljati, e hoGete enakovredno igrati. Ce nasprotnik odpre 1NT, &e vi redete 2NT, to pomeni 10 kart v minorjih
ali veC (partner mora recCi 3#) [konvencija, ki pove nekaj o distribustivnosti karte].

Po Michaels cue-bid 14 ( odprtje nasprotnika) - 2& odgovarjamo:

) ) ) . Nimamo 3-kartnega majorja, da bi ga podprli, imamo dobro ¢ barvo (6 kar) [lahko igramo 2¢;
24 zelo dobra (6+) ¢ barva in zanikanje 3-kartne podpore v ¥ in & - NF sprozitelj Michaela cue bida lahko pasira {ni forsing}]

) . .. . . ) S to licitacijo imamo lahko 0 tock; lahko imamo tudi samo 2v v koncni fazi; Ce partner ni mo¢an, ne more naprej
2% lahko tudi O FT in vecje ali enako Stevilo ¥ kot & - NF forsirati; redko igra tisti, ki sprozi Michael cue bid; imamo 2v-145#-5¢ -> 5 do 7 to¢k; moznost nadaljnega licitiranja
sprozilca cue bida

S to licitacijo imamo lahko 0 tock; lahko imamo tudi samo 24 v kon¢€ni fazi; ¢e partner ni mo¢an, ne more naprej

. . v . v . forsirati; redko igra tisti, ki sprozi Michael cue bid; imamo 24-1v-5&-5¢ -> 5 do 7 tock; moznost nadaljnega licitiranja
24 lahko tudi 0 FT in vegje ali enako $tevilo 4 kot ¥ - NF g P sprogilea cue bida Ined .

. . ] ) . Nimamo v majorju podpore (fita); imamo nekaj to¢k v minorjih; predlagamo igramo 3NT, mi minorje drzimo, partner
2NT - mocC v minorskih barvah in pl’ed|og manse v NT -NF majorje; potrebujemo okoli 10 tock; €e je partner slab, lahko to pasira (7, 8 tock)

Partner odgovori 3% (1&-2&-pass-3#). Tu je prostor za dogovor, kaj bi to pomenilo. Gre za mo¢no karto

3% - nenaravno (potreben OngVOI’), vabilo v manso ali slem v partnerja. Ne pomeni # barve (zanima nas major). Dogovor je lahko, da je to vabilo v manso ali celo slem.
valie-F Povemo moénejSega majorja (imamo morda 6-5; povemo, da bomo mi igrali). Partner lahko Se nadaljuje.

v . . . . 3¢ je podobno kot 2¢4. Mora biti zelo moc¢na karo barva (moc¢nejsa kot za 2¢ [6¢ ali veC; zelo mocne
3¢ - zelo moCna (6+) ¢ barva in zanikanje 3-kartne podpore v v ali & - F karte]); zanika 3-kartno podporo v ¥ ali 4

3 bicai A-kart d NF Ne reCemo 2v/24 (presko¢imo 1 nivo). Pomeni, da imamo lepo podporo (lahko tudi 4-kartno podporo), ki pa Se vedno ni forsing do manse (z
v-o0 ICajNo 4-Kartna podpora v V- mocnimi kartami bi rekli 4¥; Se vedno ponudba; tisti, ki je sprozil Michael cue bid [7, 8 to€k oziroma 7+], lahko pasira [ne vemo toéno, koliko je
tock)

Skoc€imo v 3NT, raGunamo, da ima partner 10 majorjev; ostale barve mi drzimo; nasprotniki so 1%

3NT - predlog kontrakta in ni interesa za igranje manse v ¥ ali ¢ - NF odprli; mogoce imamo v 2 majorskih barvah podporo v dvojcu (A; K; Q); pricakujemo lazje naredili
3NT kot 4 v majorju (nimamo fita)

Po Michaels cue-bid 14 ( odprtje nasprotnika) - 2¢ odgovarjamo:

2% lahko tudi O FT in vecje ali enako stevilo ¥ kot & - NF

24 |lahko tudi O FT in vecje ali enako stevilo « kot ¥ - NF

2NT - moc€ v minorskih barvah in predlog manse v NT -NF

3% - zelo dobra (6+) barva in zanikanje 3-kartne podpore v ¥ ali # - NF
3¢ - nenaravno (potreben dogovor), vabilo v manso ali slem v v ali & -F
3¥ - obiCajno 4-kartna podpora v ¥ - NF

34 - obiCajno 4-kartna podpora v & -NF

3NT - predlog kontrakta in ni interesa za igranje manse v ¥ ali # - NF



Po Michaels cue-bid 1¥ ( odprtje nasprotnika) - 2¥ odgovarjamo:

24 lahko tudi O FT in 2+ Stevilo & - F Z 24 lahko odgovarjamo tudi z 0 tockami; imamo lahko samo 2 pika; mi povemo njegovo barvo (mi igramo); ker smo slabi, nasprotnikom 1 nivo
zapolnimo; ne smemo pasirati (ker ima 5 srcev & 5 kartnega minorja)

v . . . . Sprasujemo partnerja, kjer je drugi njegov minor. Na 1v-2v je povedal, da ima 54 in enega 5-kartnega minorja. Mi imamo
2NT - vprasanje, katera je minorska barva nadklica - F  janko 4-4 v minorjih (3v-24), moramo vprasati po minorjih, da igramo v njih (ker v majorjih nimamo fita). 2NT -> partner
pove, katerega minorja ima. Ce bomo igrali minorja, bo partner igral. Ce bomo igrali 4, bomo mi igrali.

Pomeni zelo moéno karto s #. Nimamo 3-kartnega # (drugace bi €¢imprej povedali, da imamo podporo).

. . . I G k Ci i i 7 ; lahk i i | ck).
3# zelo dobra (6+) # barva in zanikanje 3-kartne podpore v & - NF  "Mame moene artovs “.’,‘:,'L’t‘." nLTfaT: etf?('a‘;t'(xz;;'eq)’.f ?r:t:goakri; b3:rvp<f)?lra (v primeru malo fock)

. . . Imamo moéno ¢ barvo. Pricakujem, da ima partner 4 in #, ¢e imamo mi veliko kar. Lahko ima partner 5,
3¢ - zelo dobra (6+) ¢ barva in zanikanje 3-kartne podpore v « -NF pa mi 6 #, jih imamo 11. Je zelo blizu manse (moéan ta, ki je rekel 3¢.

) . ) Partner odgovori 3% (1&-2&-pass-3#). Tu je prostor za dogovor, kaj bi to pomenilo. Gre za moéno karto
3% - nenaravno (potreben OngVOI’), vabilo v manso ali slem v partnerja. Ne pomeni # barve (zanima nas major). Dogovor je lahko, da je to vabilo v manso ali celo slem.
valie-F Povemo moénejSega majorja (imamo morda 6-5; povemo, da bomo mi igrali). Partner lahko Se nadaljuje.

v . . . . 3¢ je podobno kot 2¢. Mora biti zelo mo¢na karo barva (moc¢nejsa kot za 2¢ [6¢ ali ve€; zelo moéne
3¢ - zelo moCna (6+) ¢ barva in zanikanje 3-kartne podpore v v ali & - F karte]); zanika 3-kartno podporo v ¥ ali &

. ¥ : Bistveno vec€ kot 24 (lahko imamo 0 toCk, nas obvezen govor); za 34 moramo nekaj imeti (4-kartna
3¥ - nenaravno (potreben OngVOF), vabilo v manso ali slem v & podpora; ¢e partner ni moc¢an, lahko 34 pasira); mi zelo mo¢no karto 15, 16, 17 toc¢k & 4-kartno podporo ->

ali minorju -F 44 (ne bomo ponujali 34, e imamo dovolj); €¢e nimamo dovolj recemo 34; ¢e ima partner otvoritev, bo rekel

_ Bistveno vec¢ kot 24 (lahko imamo 0 tock, nas obvezen govor); za 34 moramo nekaj imeti (4-kartna podpora; ¢e partner ni moc€an, lahko 34
34 - ob|éajno 4-kartna pod porav & - NF pasira); mi zelo moéno karto 15, 16, 17 to¢k & 4-kartno podporo -> 44 (ne bomo ponujali 34, ¢e imamo dovolj); ¢e nimamo dovolj reéemo 34;
¢e ima partner otvoritev, bo rekel 4, e nima bo pasiral 3.

. .. . . v .. . Imamo karto za 3NT. Moramo imeti 2 zadrzek v barvi odpiralca npr. 1¥ (moznost, da nam
3NT - predlog kontrakta in ni interesa za igranje manse v 4 ali minorju - NF poberejo stihe v brezadutu)

Po Michaels cue-bid 14 ( odprtje nasprotnika) - 24 odgovarjamo:

2NT - vprasanje, katera je minorska barva nadklica - F

3% - zelo dobra (6+) # barva in zanikanje 3-kartnee podpore v & - NF
3¢ - zelo dobra (6+) ¢ barva in zanikanje 3-kartne podpore v &« - NF

3¥ - lahko tudi O FT in 2+ kartna podpora v ¥ - NF

34 - nenaravno (potreben odgovor), vabilo v manso alislemv & ali ¢ - F
3NT - predlog kontrakta in ni interesa za igranje manse v % ali ¢ - NF



. . . i i . Pomeni, da imamo vsaj 5-5 v minorskih barvah. Odgovori so podobni kot prej pri majorjih, ampak
Po Michaels cue-bid 1v ali 14 ( odprtje nasprotnlka) - 2NT odgovarjamo: je to visje, ker na 3. nivoju odgovarjamo (visje gremo, visja nevarnost kontre, sploh ¢e smo v 2.
mansi, je to lahko zelo slabo)

3% - lahko tudi O FT in vecCje ali enako Stevilo # kot ¢ - NF

3¢ - lahko tudi O FT in vecje Stevilo ¢ kot & - NF

3¥ - nenaravno (potreben odgovor). vabilo v manso ali slemv & ali ¢ - F
34 - nenaravno (potreben odgovor), vabilo v manso alislemv & ali ¢ - F
3NT - predlog kontrakta in ni interesa za igranje manse v & ali ¢ - F

Obstajajo tudi nadklici 2NT na minorske otvoritve

Za dobro komunikacijo med partnerji, Ce se uporablja Michaele cue bid, morata biti partnerja dobro dogovorjena. 1 ali 2 odgovora, kjer je prostor,
da se nekaj dogovorite. Oba odgovora sta forsing. Partner 1%-2%&-3& (ne smemo pasirati). 1 odprli, partner povedal 5-5 v majorjih (ne bomo 2&
igrali -> 3% mora nekaj pomeniti [to je stvar dogovoral)). Pristop za igranje te konvencije je razliCen, zato je pomembno, da se s partnerjem
dogovorite. Ker nekateri igrajo, da je konvencija, ali mo¢na (16+ tock) ali Sibka (do 12 to€k). Lahko igrate vse (Michaele cue bid sprozis, ¢e imas
do otvoritve [do 12 toCk] ali ve€ kot 16 toCk -> stvar dogovora). Pomembno je, da se ve, kateri odgovori partnerja so forsing (nadaljevati licitacijo,
kateri so NF (niso forsing -> pasirati). Pri uporabljanju te konvencije in pri odgovorih je treba paziti, v kateri manjsi ste. Ce ste v 2. manjsi morate
biti pazljivi. Hitro se vam lahko zgodi, da pridete na 3. nivo, dobite konkretno kontro -> vsak padec v rdei mansi je 200 (+300) -> 500 -> 800 ->
1100 (ne splaca, Ce so nasprotniki v 1. mansi.



KJT85 spodnja sekvenca (2 vezani karti); nizja iz

2 kart

AT975 Spodnja sekvenca -> napademo 9.

Q987 ni sekvence -> napademo 4.

KQ53 ni sekvence (v brezadutu so 3 karte,

napademo 4.)

Jt7542 nimamo sekvence, atakiramo 4.

1. PRIMERI
Najvec Stihov

DOLGE BARVE—> IZBIRA PRAVE ATAKE —>

izvajanje &
obramba

1.) ATAKIRAMO
ASA (A)
(REDKA ATAKA)
AK2

KT975 imamo spodnjo sekvenco, atakiramo 9 (nizjo)

QJ965 sekvenca = QJ9, moramo zaceti z Q

AKQT4 ¢e imamo mo¢no barvo, napademo K (partner ->

figura odvrze ali count [sodo, liho -> 2 karti = vi§jo karto; 3 karti

-> nizko karto)

842 napademo najvisjo, ker sta 4 in 2 nizki karti -> teorija:

drugace srednjo, visoko itd.

J42 ¢e moramo to atakirati -> partnerjeva barva, atakiramo

nizko

AKJ98 imamo moc¢no barvo -> K -> count -> kaj narediti naprej

8643 Stirih malih kart brez figure

-> 2. najvisjo

2. PRIMERI

ATAKIRANJE V BREZADUTNI IGRI

KLUCNEGA POMENA ZA RAZVIJANJE
DOLGE BARVE V OBRAMBI

OSNOVNA PRAVILA ATAKIRANJA:

Razvijamo barvo z AKXXX ->
zacnemo z nizko karto; isto

velja, da atakiramo nizko karto

(ne Al)
A atakiramo iz kratke barve

(imamo najvec 3 karte -> AK2

-> ugotovimo, da ima partner

veliko kart, mu pomagali razviti

tisto barvo -> signalizacija

(atitude) -> partner igra visoko

karto (nadaljuj) ali igra nizko
karto (nehaj).

8643 4 brez figure, druga najvisja
972 sedemka -> srednja, ker je dovolj visoka -> visoka (9)
QT965 spodnja sekvenca -> nizjo atakiramo (zgornja sekvenca -> visjo karto

atakiramo)

7.) V OSTALIH

PRIMERIH

ATAKIRAMO 4.

KARTO PO

MOCI (PRAVILO

11)

Koliko kart ima izvajalec visjih po rangu od tiste, ki jo je partner atakiral? 11 -
Stevilka karte (partner atakiral) - Stevilo kart na mizi, ki so viSje po rangu

glede na atakirano karto - koliko kart imamo mi visjih po rangu glede na

karto, ki je bila ataka. Razlika pove, koliko kart je visSjih po rangu pri izvajalcu

glede na atakirano karto. Primer: ataka #7; miza Q82; miAT3 ->11-7-2-2=0.
Jasno je, da bomo odigrali T, ker izvajalec nima vi$je karte po rangu (0 visjih kart
glede na rang od atakirane karte). Igrali bomo Se A, vrnili nizko. Partner dobil Se

KJ. Kolikor ima kart. Ce ne bi znali presteti, bi imeli strah. Npr. 1. bi vzeli zA. Q na
mizi bi naredila $tih. Na osnovi pravila 11 se odloCamo, katero karto je pravilno

odigrati.

1.) Ataka iz najdaljSe barve -> najveC dodatnih potencialnih stihov.
2.) BoljSe je atakirati iz majorske barve (ne iz minorske barve) -> 2 enaki dolgi barvi & enako kvalitetne -> nasprotnik ima veC€ kart v minorjih
(drugace bi igral adutsko igro).
3.) BoljSe je atakirati iz dobre Stirikartne barve (KQT7) [manjkata AJ] {3 ali 4 Stihe (imamo A)} kot iz slabSe petkartne barve (Q7532)
[manjkata vsaj 2 figuri].
4.) Z atako moramo partnerju pokazati: A.) Imamo v barvi figuro (atakiramo iz sekvence oziroma €etrto (4.) [vsaj 1 figura, atakiramo najnizjo
{pravilo 11 -> koliko kart v neki barvi ima izvajalec visjih od Stevilke, ki je atakirana}]; B.) Imamo slabo barvo (atakiramo drugo najvisjo (9732).
5.) lzogibamo se atakam iz stirikartne barve, kjer imamo vilice AQT2, AQ92, AQJ2 (nasprotnik ima impas AKQJT2, AKQJT92, AKQJT2). Ce je
barva petkartna ali daljSa (iz 4 kart ne), se odloCimo za atako v tej barvi.
6.) Pozorni moramo biti na potek licitacije: A.) Ce so nasprotniki licitirali 3 barve, atakiramo nelicitirano barvo; B.) ¢e so nasprotniki licitirali vse
4 barve, atakiramo drugo barvo mize [nasprotniki so licitirali: #¢¥41NT] {ko atakiramo, npr. 4, se pokaze miza #4¥4, moramo se izogibat
atakam v barvi licitacije izvajalca, dolgo barvo prinesemo, naredimo mu impas; (nas partner ima potezo za mizo, pobral s figurami)}; C.) Ce je
partner licitiral barvo (izvedel nadklic), atakiramo v njegovi barvi; izjema: Ce mi imamo dobro 5 kartno barvo (KQJ95)

OSNOVNA PRAVILA ZA 1ZBIRO ATAKE PRI RAZLICNIH FIGURNIH KOMBINACIJAH

2.) ATAKIRAMO
KRALJA (K)
(NAJMOCNEJSA
ATAKA)
KQJ2; KQT2;
AKJT; AKQT;
AKQ2

Zahteva: figuro ali Count

AQT9I3 posebni primer -> atakira damo (4 karte pomembne -> ne bi vzeli s J

oziroma K

AK842 ni sekvence, napademo 4.
KQT2 zgornja sekvenca -> atakiramo visjo -> figuro odigrat ali count -> vzame z A;
vrne J (vse pokaze -> najprej vi§jo -> vrne drugo)
A73 ni v partnerjevi barvi, damo 3 (nizko) -> partnerjeva barva A, da pokazemo A v

njegovi barvi

3. PRIMERI

Z atako K povemo, da smo
zelo moéni -> partner mora
odigrati figuro, ki jo ima npr. A;
KQT2 -> mora odigrati J; AKJT
-> mora odigrati Q

Ce partner nima figure, mora
pokazati Count (Stevilo kart,
ki jih ima) [sodo Stevilo -> 2,
4,6 ... {visoka karta 7,8 ...};
[liho stevilo -> 1; 3;5 ...
{nizka karta 2,3 ...} Mi imamo
4 karte (ataka), miza ima 4
karte brez figur, na$ partner
odigra 2, liho stevilo (1, 3, 5) ->
izracun: 13-4-4-3 = 2
(izvajalec) -> QX -> igramo A,
,potegnemo* vse $tihe ipd. Ce
bi izvajelec imel 3 karte (parno
Stevilo), ne igramo vec te
barve, Cakamo partner to
barvo prinese (impas Q).

3.) ATAKIRAMO
DAMO (Q)
QJT2; QJ92;
KQ2 (izjema)

4.) ATAKIRAMO
FANTA (F)
JT92; JT82

Obic¢ajno je to najvisja karta, ki
jo imamo, skupaj s J in e 1
karto (sekvenca). Ni treba,da
so Cisto skupaj, lahko vmes 1
manjka. Q ni najvisja karta v
primeru Kg2. QJ9 ali QJt,
atakiramo Q. Ce ne bi imeli 9,
npr. bi imeli QJ82, bi bilo prav
atakirati 4 (pravilo 11)
[atakiramo nizko, partner
presteje koliko imamo kart].

Ta ataka se imenuje Jack
Denies. Nimamo visje karte
(zanikamo AKQ) glede na
fanta. Moramo imeti sekvenco,
kar pomeni 3 karte so
zaporedoma, npr. JT92.

5.) ATAKIRAMO
DESETKO (T)
AJT2 KJT2 T972

6.) ATAKIRAMO
DEVETKO (9)
AT92 KT92 QT92
9832

Ce atakiramo T, pomeni, da je to najvi§ja
karta, ali imamo obvezno J (karta, ki je nad
karto, ki smo jo atakirali in $e 1 vi§jo karto,
ki ni Q {AK} [QJT, bi Q atakirali, Ce bi imeli
JT ... bi J atakirali). Ali imate manjkajoc¢o
figuro vi? Ce imate J, veste, da je partner
napadel T97... Ce ga vi nimate, je lahko na
J na mizi, veste, da partner ni napadel iz
figure. V 70 % primerov se lahko ugotovi,
ali je bila T najvi§ja karta, ali da ima partner
T pa Se 1 vi§jo karto

9 je podobno kot T. Ko atakiramo 9, je lahko
to najvi$ja karta, ali pa imamo 3e 1 visjo
karto, ki ni J (JT9, bi spet napadli J ). T9
atakiramo, da je najviSja karta, ali ima
zraven dotikajo€o in Se 1 viSjo figuro, Ki ni
direktno povezana.



pravilna-igra-obrambi-adut-ataka-2primer
493

v 652

Laxe vzel atako s Q¥ -> odigral #A (miza #KQJ) -> partner ima enojca ->
prinesi #, ko prides na s§tih. Nasprotnik je po 2 Stihih srce rezal s Jv.
saQu7s2 nadrezati, da vrnemo &, da bo partner rezal. Imamo 4 karte v %.
¢33 Partnerju pokazati, kaj naj vrne nazaj (¢ ali ¥ -> aduti & karte damo
rezat ne Stejejo) -> vinemo 9, prinesi ¥. Imamo Se T4 -> nasprotnik
je dal J& mi pojedli Ke. Nasprotnik ima AQ#. Mi imamo 104 v dvojcu.
2abysom Partner rezal #, prinesel ¥. Ce bo rezal z nizko, bomo naredili z T4
8tih, rezal z Q ostal A, nam 2 karti -> bomo aduta promovirali (2-krat
profitiramo).

Glede na uspesnost atake razdelimo v 3

Licitacija: kontrakt 24 (NS); partner licitiral ¥; ataka 10v. Parnerje 6. PRIMER

N - 84
v 10 v AKQ984 . - . ~ .
¢ 8742 + w965 Ali nadrezemo s K ali ne nadrezemo? Zakaj? Imamo razlog: moramo

1. PRIMER

kaj-atakiramo-1-najdaljsa-bary-veliko-barv
aAT64

ATAKIRANJE V ADUTNI IGRI s

Pravilo: Ataka
Q4 (¢e imamo
dolge adute [4

*5
& AJ63

A K98 li 5 adut 9
Znacilnosti dobrih (obetavnih) atak so [ne bomo nasprotniku ,podarili“ §tih]: v agsss Z{akﬁa,‘;g’ﬁ
1.) napadamo (atakiramo) iz visokih sekvenc (KQJ ...); N, najdalj$e barve)
2.) napademo (atakiramo) v partnerjevi barvi (njegova licitacija [licitacija z nadklicem (2 od 3 najvisjih figur; 5+ kart); P20 he M

ass
4'v by South

3.) napademo (atakiramo) enojec (takrat, ko imamo Sibek list [malo figurnih toc€k, npr. 0 tock, ne bomo prisli ve¢ v §tih]);
4.) napademo (atakiramo) dvojec (predvsem, ko imamo adutsko kontrolo (AXX). Npr. kontrakt 44 -> obramba ima #A -> zacnemo z nizko karto ¢2-¢J-¢Q ->
Ce ne bi imeli adutske kontrole -> nasprotnik bi vzel -> potegnil 3 adute -> obramba ne more rezati -> atakirali iz dvojca -> priCakovali rezanje -> igramo adutski #A -> vrnemo

razrede: to barvo -> partner reze (bolj uinkovita ataka) 2 PRIMER

ATAKIRAMO: 1.) dobre (obetavne) atake (“varne O ———
- FIGURE (VEZANE); atake®); % Znacilnosti slabih (nevarnih) atak so: e Partner je odprl 14 (mi
‘ 7 smo West). Nasprotniki

2.) Slabe atake (“nevarne atake®)

- 1Z KRATKOSTI (ENOJEC, . c
3. najslabse atake (“prepovedane atake®)

DVOJEC).

OSNOVNA PRAVILA ATAKIRANJA:

NAPAD (ATAKA)

1Z VISOKE Atakiramo visjo figuro in s tem obljubimo
SEKVENCEALI i35 gotikajoco figuro.
DVOJCA
AKQ; KQJ, JT9

NAPAD (ATAKA)

Napademo (atakiramo) srednjo. Ko

IZ 3 NIZKIH naslednji¢ igramo to barvo, odigramo
KART najvisjo.
972

NAPAD (ATAKA)
1Z 4 NIZKIH
KART
9752

Napademo (atakiramo) drugo najvisjo.

NAPAD (ATAKA)

V BARVI, KJER Napademo (atakiramo) Cetrto (pravilo 11).
IMAMO SAMO Ce imamo 3 karte s figuro, napademo 3.
ENO FIGURO

1.) napad (ataka) s figuro v dvojcu (Ce ni v partnerjevi barvi) [nasprotnikoma omogoCimo impas]; .o “ g s axs0s

E

bodo igrali 4¥. Napadli

2.) napad (ataka) v figuri v enojcu (Se slabSe kot v dvojcu); [kralj v enojcu za A] I S bomo partnerjevo
3.) napad (ataka) z asom brez kralja (izjema, ko igrajo nasprotniki slam); B
4.) napademo (ataka) iz ene figure (KXXX; QXXX; JXXX ([Se najboljSa izmed njih KXXX]). v o g san za partnerjevo barvo).

Pass Pass Pass.
4 ¥ by South

Znacilnosti najslabsih atak (prepovedanih atak) so:
1.) napad (ataka) iz nizke karte, kjer imamo A (AXX); [v brezadutu razvijamo neko dolgo barvo; v adutni igri skusamo s figurami Stihe vzeti]
2.) napad (ataka) iz ,vilic* (AQX; KJX, AJT) [€akamo v zasedi, da Stihe zbiramo] {atakirate vilice, izvajalcu pomagate}. r—

kaj-atakiramo-4a-navzkrizno-rezanje Iz licitacije se zazna,
2108 kaj je prav atakirati

¢ AKTI087653 (14-24 (Mi)-24-3-#
Iz licitacije bi zaznali, da bo nasprotnik rezal. Profit je rezanje s krajsimi aduti. Npr. ~ :35  pgm 7z, (Parinen-4e. Totke SN
Al 8 praznina (6 tock) {«; ¢}

ima 3 adute in enojec. Da mu preprec¢imo rezanje, zacnemo z adutom, mu bomo vsaj :xxs; =EE L,
-> navzkrizno rezanje.

4 Q10643
v AKJ109

1 rezanje unicili. -

. . o100 EW (mi) 20 tock. Ataka
AA-II-SALlJ('II'EN\I/ V adutu lahko izpod A atakiramo. ; re o om A (nasprotnika vse
BARV] Zakaj nizko atakiramo, ¢e se odlo¢imo za aduta? Ce bi atakirali A, bi lahko ,pojedli“ 2 i 2 n;ﬁgg:ﬁngek;ezb;d";g)
singel K. 1z JTX atakiramo nizko karto. Razlog: partner ima lahko Q (enojec), z nizko "™
lahko naredimo 1 §tih. Ko atakiramo v adutu, ali imamo 2 ali 3 karte (nikoli iz ene ali  Ce bi imeli v piku K74, bi licitirali
4 kart) [ko atakiramo singel, ima partner 4 karte, ima tudi 1 figuro, mu jo impasiramo] 44 (nizko) 4.PRIMER
5. PRIMER
pravilnadgecbanbiaditankeclpines | jcitacija: kontrakt 44 (S); na$ partner je licitiral
ATAKAV Vo v. A_takiram_cz_a (partnerjevo _barvo; iz dveh l_(art
PARTNERJEVI . . eron * Am \oes atak|r_amo visjo [8?]). Potek igre: partner o_d_lgra
BARV] Ce imamo 3 karte igramo nizko. Ce imamo 2 karti, igramo visoko. I3 ppree )~ - ).
- vzamemo Ce imamo A v 3 kartah, zatnemo z A (nasprotnik ima lahko singel K) s aars2 il s g2 omo, ko bomo
. . . aws . ¢ Q102 nareaill se Kaksen stin. soutn ima v aautu:
nekaj Stihov v Iz visoke sekvence napadete (ataklrate) najvisjo flguro, npr. Q‘JZ Wt o Emt South AQJ (J4 nadrezemo s Ka -> katerokoli barvo
tei barvi Pae  2a - i vrnemo (¢#), jo izgubimo. Ce se na W
J . T odmecemo (3#) -> naredimo 2 pik Stiha.
(dvojec s v NADREZEMO -> SLEDI $TIH
figuro) Veljajo enaka pravila kot pri brezadutni igri.
- rezanje Ataka v enojcu je bolj uCinkovita, ko imamo malo tock in obratno. Ko imamo veliko tock, je ataka v enojcu
nesmiselna -> Ce nasprotniki igrajo 7 (veliki slam), mi atakiramo singel. Partner nima A, e so rekli 7. Ce ima kaksno
figuro, mu jo bomo mi zimpasirali, zato se moramo atak v enojcu izogibati. V tem primeru napademo iz dolge barve.
Cakamo, da slucajno nima 13 stihov.
Ce imamo 4 ali ve€ kart v adutni barvi, napademo iz najdaljSe barve. Eden izmed nasprotnikov ima 5 kart, 2-krat ga
skrajSamo, mora 2-krat rezat.Mi bomo imeli veC adutov kot on. Za izvajalca je konec.
Ce iz licitacije ugotovimo, da ima partner kratkost v neki barvi (nasprotniki pri licitaciji oba eno barvo karte omenjata
(4-4; 3-5). Mi imamo v tisti barvi 5 kart. Posledi¢no ima partner 0 kart. To bomo atakirali, ker vemo, da bo to partner
OSTALI rezal.
NAPADI Informativna kontra je licitacija, ki pove, da imamo ostale barve, razen tisto, ki jo je nasprotnik licitiral. Imamo mo¢
(ATAKE) odprtja (vsaj 12 tock). Informativne kontre se ne sme pasirati, razen ko imamo dolgo njihovo barvo. Vsaj toliko kart kot

tisti, ki je odprl. To ne bo naredil, ¢e imamo mi toliko kart. Mi pasiramo. V tem primeru je smiselno atakirati aduta
enojec ...).

%)e sumimo, da je partner atakiral iz dvojca, mi pa imamo v listu AXX, prepusti §tih. Ce bo mozno, bo$ vzel drugi $tih z
asom in dal partnerju to barvo za rezat. Ce nimamo vhoda. Ce imamo vhod, ni treba spu$éati.

Ce prinese partner za rezati, da zadaj nima, je treba rezati z visokim adutom, ne nizkim.

V bridzu rezemo vinerje (nasprotnik bo stih naredil), Ce je partner za nami ni smiselno rezati, ker je lahko partnerjev
8tih. Ce ima nasprotnik zgubitek, ga mi porezemo. 3

Ali se spla¢a nasprotnika nadrezat? V¢asih je prav nadrezat. Drugi¢ pa je kontra. Ce bomo vzeli bo slabse, kot ga ne
bi vzeli. Ko vemo, da nimamo dobre protigre, je boljSe spustiti. Imamo moznost, e bomo §tih vzeli ali spustili, bomo
naredil 2 adutska Stiha.



SIGNALIZIRANJE

Signaliziranje je povezano z atakiranjem. Pomembno je, da partnerju pomagamo v obrambi, kajti nasprotnik
(izvajalec) vidi dvoje karte, kar pomeni, da je v prednosti. Ta pomoc je v obliki signalizacije s pomocjo kart.
Imamo 3 vrste signaliziranja: Attitude (hocem, nocem) (7). z neko karto nakazemo partnerju, da nadaljuje;
z neko drugo karto mu pokazemo, da nam to ni vseC (naredi kaj drugega). Drugi nacin je Count (2); partner
atakira kralja, ali imamo sodo ali liho stevilo kart; na podlagi counta se odloci, ali bo nadaljeval, ali ne bo
nadaljeval (vidi smisel, mu pomagamo); druga varianta counta je, ko nasprotnik igra neko barvo, barvo
moramo slediti, ne moremo stih vzeti, takrat kazemo dolzino (podrobno kasneje). Tretja vrsta je, ko
pokazemo barvno preferenco (3). Npr. ko atakiramo, enojec je na mizi, moramo partnerju pokazati; druga
varianta, ko smo partnerju prinesli rezati, npr. partner atakira, ugotovili, da ima enojec, smo vzeli z asom,
morali nazaj vrniti. Moramo paziti, katero karto vrnemo. Ko dajemo barvno preferenco. Adut ne Steje. Ne
Steje barva, ki jo vraCamo. Ostaneta dve barvi. Ena je viSja po rangu, druga je nizja po rangu (4¥+& [rangi,
% je najmanj; # je najvec]). Ko vraCamo nazaj, tisto, karto, ki jo damo rezat, Ce bomo dali nizko, bomo Zzeleli,
da partner vrne tisto nizjo barvo po rangu in obratno (dali visoko, partner vrne karto, ki je viSja po rangu.

ATTITUDE (HOCEM/NOCEM)

Attitude pride v postev pri atakah. Tudi v igrah, ko partner odigra asa. Partnerju pokazemo ali nam je vsec,
ali nam ni vseC v smislu nadaljevanja. Pravilo: Ce odigramo visoko karto, pomeni, da naj partner nadaljuje
(v8ecna mi je). Ce odigramo nizko karto, re€emo ni¢ nimamo, predlagamo, da ne nadaljuje$ s to barvo, ker
v njej nimamo stihov. Pojma nizka oz. visoka sta relativha (A [ataka] -> Q42; T98). Kaj so olajSevalne
okolisCine? Vidimo nase karte in na mizi. Lahko ugotovimo, da so na mizi same visoke karte, mi imamo tudi
same visoke.

QlJ2

Imamo 3 karte, Ce bo partner Se
K vzel (vrnil barvo), na mizi
ostala Q, izvajalec npr. ima 2
karti v tej barvi, bo na Q vrgel
zgubitek, mi bomo naredili 1
§tih manj. Igramo npr. 3
(najnizjo karto) [partner

Ce partner nadaljuje s K (ée bi
imeli 3 karte v tej barvi -> Q

postane visoka -> na Q <-
odmet [pomoc]), ker imamo 2
karti, 3. rezemo -> (imamo 3
stihe) -> odvrzemo visjo npr. T
(ho€¢em, nadaljuj s to barvo) ->
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987 K -> 4 (rezemo). Ataka (W): @A predlagam, da ne nadaljujes
Kontrakt (S): 44 (nocem) s to barvo].
Ataka (W): @A
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Kontrakt (S): 4‘
Ataka (W): @K

Partner je atakiral A. Imamo 5
kart. Partner je verjetno
napadel z A v dvojcu (nimamo
boljSe atake, hoéemo nekaj
narediti). Mi hoGemo, da
nadaljuje, zato odigramo T (ne
bo stih).

Partner je atakiral A. Imamo Q
& J & 3. Pravilo: ko odvrzemo
Q, ali sem imel enojca, ali sem
imel zraven Se J. Ko mi vrzemo
Q, vedno prinese nazaj nizko
karto. Nikoli ne prinese K. Ne
K, ker bi imeli 2 karti v tej barvi
(QJ)- Igramo Q (ho¢emo).
Partner odigral K, bi nam Se J
padel (3 stihov -> 2 §tiha). Ko
mi odvrzemo Q, vedno prinesti
nizko karto. Imamo J ali enojca.

Partner bo K atakiral.
Govorimo o hoéem, no¢em
situacijah. Pokazati moramo,
da nam je vsSec. Ko se atakira
K, imamo AK ali imamo KQ
(pricakuje se, da ima Se Q).
Princip je tak, e imamo
dotikajoco se figuro (npr. KQ je
dotikajoca figura J). V takem
primeru signaliziramo ho¢em in
obratno. Moramo igrati 8.
Partnerju re€emo nadaljuj, ker
imamo dotikajoco se figuro.
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Kontrakt (S): 4@
Ataka (W): @K

Partner je atakiral A, imamo Q.
Pri¢akujemo, da je partner
atakiral iz AK (redko atakira iz
A). Imamo Q (en stih). Partner
nadaljuj (hocem). Igramo 9
(hocemo). Ce bi igrali 3, bi
zanikali Q. Pomagamo
partnerju, ker so v obrambi
karte skrite (dogovori, signali
[hoéemo; nocemo]).

Na mizi je QJ2. Mi imamo T98.
Mi ne Zelimo, da partner
nadaljuje. Ce bo nadaljeval,
bo Q na mizi postala visoka.
Mi vrzemo 8 (najnizjo karto).
Ali bo partner ugotovil, da je 8
nizka karta, je drug
problem.Vsaka karta, ki je na
oko visoka karta, ni visoka in
obratno. Vrzemo najnizjo 8.
Na mizi vidimo 2. Imeli smo
nizke karte, ko smo atakirali
A. Razmisljamo, katere karte
so ostale partnerju (8 najnizja
karta).

Imamo A (dotikajoca se figura,
ki pomeni nadaljuj, hoCem),
zopet 8. Ce ne bi imeli
dotikajoce figure, bi rekli ne
nadaljuj, bi dali nizko karto.
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Kontrakt (S): 4@
Ataka (W): @Q

Imamo A v dvojcu. Partnerju
moramo pokazati, da imamo A.
K prevzamemo z A. Igramo
nazaj karto, partner vzame z Q.
Nam da rezat. Naredimo prve tri
Stihe. Ce bi na K dali 4. Bi
mislil, da ni¢ nimamo. Obrnil na
drugo barvo. Nasprotnik bi
odvrgel in imamo zablokirano
barvo.

Imamo 3 nizke karte. Ne
odgovarja nam, da partner
nadaljuje. Damo najnizjo karto
(3 -=> nocem). Zaénimo s
kaksno drugo barvo.

Partner atakira Q (ima QJ).
Signaliziramo kot za K. Ce
imamo dotikajoco se figuro,
takrat reCemo nadaljuj (visoka
karta; hocemo). Ce nimamo
dotikajoce se figure (QJ
[zgoraj, spodaj]), reCemo
partner nehaj (nizka karta).
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LEGENDA BARV KART:
@ trabara

Kontrakt (S): 4.
Ataka (W): @Q

Imamo 8 & 4. Ce je partner
napadel iz KQ. Ce bomo dali
hocem (8), bo mislil, da imamo
dotikajoco se figuro. Imamo J
ali A. Nasprotnik bo vzel z A.
Partner bo misli, da imamo J.
Naslednji¢ bo prinesel to
barvo. Mi pa J nimamo. V
takem primeru moramo dati
noc¢em. Ko partner atakira K,
imamo dvojec brez dotikajoce
figure, moramo dati nocem (4).

Q43. Ali je Q dotikajoca.
Napadel iz AK. Dali bomo 4
(ho€em; upamo, da bo partner
razbral, da je 4 v tem primeru
visoka karta). Ce vrzemo Q
(imamo enojec) ali pa imamo Se
J poleg.

Imamo 9 & 3. Ce bi partner
atakiral A, bi dali 9. Atakiral Q
(QJ). S tako karto damo 3
(nocemo). Partner mi nimamo
dotikajoce se figure.
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LEGENDA BARV KART:
@ cmabarva
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Kontrakt (S): 4dp
Ataka (W): Q

842

LEGENDA BARV KART:

Q- @ tenabor

Kontrakt (S): 4.
Ataka (W): @QQ

Imamo 3 karte: 973. Partner ima
QJ. T & K nimamo, pomeni
noc¢emo (3).

Ce bomo dali 3, ne bo nobene
koristi. Q vzamemo z A. Vrniti
nizko nazaj. Partner razumel.
Imel je 2 karti. Vzel prvi¢. Vrnil
nizko (3) nazaj nasprotnik vzel
s K. Partner prisel v stih,
predno bodo nasprotniki
potegnili adute, nam bo dal
rezat (3 karte -> visoko ->
hoc¢em [prevzemali stih]
{partner ve, da imamo dvojca).

842

> Ww=R

Kontrakt (S): 4.
Ataka (W): @Q

Kontrakt (S): 4@
Ataka (W): @Q

Imamo K3 (nam odgovarja
zaradi dotikajoce se figure). Na
Q damo K. Partner ve, ¢e smo
prevzeli njegovo figuro, da ima
najvec€ 2 karti v tej barvi.
Pokazali smo, daimamo K in
imamo najvec 2 karti.
Naslednjic prisel v stih, igral J
in nam dal rezat. Ce bi dali 3, bi
se vse ustavilo (zablokirali
barvo, ne bo vedel, da imamo
K). Z dvojcem, je treba
partnerjevo figuro vedno
prevzeti.

K53. Strinjamo se, da ho€emo
(5 -> upamo partner razbral, da
je 5 visoka). Ne smemo dati K
(partner mislil, da smo imeli 2
karti). Pomagaj si s svojimi
kartami in kartami na mizi. Kaj
igra nasprotnik.



COUNT (STEVILO KART - SODOJ/LIHO)

Osnovni count (na K dajemo count) nasprotniki igrali, smo signalizirali count. Cim ve& barvah, ki jih je igral
nasprotnik vsaki barvi povedali ali imamo sodo ali liho stevilo kart. Partner je povedal, koliko jinh ima on. Na
koncu je ugotovil, kaksno distribucijo ima izvajalec. Ce vemo, koliko kart ima v vsaki barvi izvajalec , ko
neko barvo vlege, v dveh barvah enako kart, ne vemo katero stran vreci. Ce ogibamo, imamo 50 %
moznosti, da zgredimo. Ce poznamo njegovo distribucijo, ne moremo zgresiti. Princip je nasledniji: ko
odigrate visjo karto, drugic, ko se igra ta barva, nizjo karto pomeni, da ste imeli v tisti barvi sodo stevilo kart
(2; 4; 6 ...). Ce najprej odigrate nizko karto, potem drugi¢ visjo od tiste, ste imeli liho Stevilo kart (3;5; ...).
Sledi seStevanje ... Ko igramo v obrambi gledamo, kaj partner mecCe. Vsaka karta v obrambi je nek signal

(ima pomen).. Nasprotniki igrajo 3NT. Na mizi ima 6 kart v kari (¢KQJT73). Ce v napacnem trenutku
4985 vzamemo ¢ z A¢, bo naredil 5 stihov. Ce v pravem trenutku vzamemo bo naredil 1 ali
: ;5{4[; i nobenega. Odvisno, koliko kart ima izvajalec, ki jih mi ne vidimo. Parther nam mora

pomagati s signali, da bomo ugotovili, ali je treba ¢ takoj vzeti, ali je treba enkrat

a KJ2 g v ~ 7643 oziroma dvakrat spustiti itn. Mi zelimo to barvo, ki jo ima nasprotnik na mizi, zelimo
v 382 | v QJ109 blokirati v pravem trenutku. Ce mu bomo dovolili, da bo naredil vec stihov kot jih ima,
: g;fﬁq 5 : jf bo naredil kontrakt in obratno. Ce mu bomo prepreéili, da ne bo mogel narediti veé
11T & dooens ) stihov kot jih ima, bo kontrakt padel. Vprasanje je katero karto bomo odigrali glede
v AK76 na to da imamo A64. Odvisno je, katero karto bo partner prvo vrgel. Izvajalec bo iz
¢ 8 zaprtih kart igral proti mizi. Partner bo prvi na vrsti. Ce bo dal neko visoko karto, bo
= SLASKES 1) nekaj pomenilo. Ce bo dal neko nizko karto, bo nekaj pomenilo. Ce prvi¢ damo

Kontrakt 3NT -» Ataka BW <-AW (5] -> B+ ] . . ] v . ) . o .
visoko karto, imamo sodo Stevilo kart. Ce damo nizko karto, imamo liho Stevilo kart.

Partner odigra 2¢ (najnizja karta). PriCakujemo, da ima partner liho Stevilo kart. Mi jih
na mizi vidimo 6 pa v roki imamo 3 (skupaj 9). Ce ima partner liho tevilo kart (1,3).
Ce ima 1 karto, ima izvajalec 3. In obratno, &e ima partner 3, ima izvajalec 1. Ce smo
v dilemi ali ima partner 1 karto ali 3 (logi¢no razmisljat, bolj verjetno, da ima 3 kot 1).
Partner ima 3 karte na mizi jih je 6, je to 9. Mi imamo 3 karte, jih je 12. |zvajalec je
imel samo 1 karto v tej barvi. Ce bomo odigrali nekaj drugega kot A¢, bo naredil tih,
ki ga nima. Ne more priti na mizo po stihe (brezadutna igra). Ko bo partner dal 2¢
damo A¢. Nasprotnik bo naredil O Stihov v ¢. South je mo€an v 4. Ima 5 stihov v &, 2
Stiha v v, 1 Stih &. Skupaj je 8. Ce bo naredil v ¢, bo to 9. tih in bo to kontrakt. Ne bo
naredil stiha v ¢ ne bo kontrakta.
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Partner odigra ¢9. Koliko ima partner kart. Na mizi vidimo KQJT72¢. Mi imamo
A¢. To je njegova najvisja karta. Zelo verjetno ima 2 karti (4 ne more imeti, ker je
prevec kart). Ce ima partner dvojca 95¢. Ce bomo mi vzeli 1. stih z A¢. Naspotnik
bo prisel v drugi barvi v stih. Vse ¢, ki so na mizi, bodo postale visoke, bo naredil
5 Stihov v ¢. Ce spustimo enkrat ¢ (ne vzamemo z A). Ko bo naslednjicC igral
vzamemo z A¢. Ne bo imel kart, da bi priSel po ¢. Naredil bo 1 &tih, namesto 5. Ce
nimamo teh signalov, je tezko braniti, ker delamo po obcCutku, kar ni naiboljée.
Partner mora signalizirati sodo ali liho, da vemo, kaj moramo narediti. Ce
pogledamo celotno partijo: nasprotnik je mocan, ker ima South 5 stihovv &, 2 v ¥
je 7, pa enega # je 8. Ce bo naredil stih v ¢, bo to 9 stih. Naredil bo kontrakt. Ne
bo naredil stiha v ¢, ne bo naredil kontrakta. |1z roke je odigral 8¢ je partner dal 2¢.
Partner ima 3 karte, veCja verjetnost kot da ima 1. Smo vzeli 1 Stih z As.
Nasprotnik je ostal na 8 sStihih. Ko govorimo o Count, vsaka barva, ki se igra s
strani nasprotnika, ¢e mi ne moremo vzeti stiha, takrat damo Count. S 3 kart

nizko. Z 2 ali 4 visjo.

Nas zanima, kaj ima partner. Posledicno bomo ugotovili, kaj ima izvajalec. Sredi partije lahko Ze vemo, koliko kart ima
izvajalec v kaksni barvi. Licitacija je Sla 1NT - 3NT. Partner je zacel s J&. V brezadutu je prav, da napademo iz najdaljSe
barve (% je najdaljSa barva). Ce ima dve enako dolgi, potem pri¢akujemo, da je # boljSi kot druga barva, ki jo ima
(napadel iz najdaljSe in najmocnejSe barve). Mi imamo teZave, ker ne vemo, ¢e bo nasprotnik neke barve uspel odvredi
(prav da vrzemo # ali ¥). Partner je zaCel s J&, miza 6%, mi smo dali 3% (veliko v tej barvi nimamo). Nasprotnik je vzel z
A% (skriva #K [vemo, da ga ima). Nasprotnik igra 2. stih. ZaCne z K¢. Partner odigra 9¢. Zakaj? Koliko ima kart? Liho ali
sodo. Ce damo visoko, imamo sodo. Ce damo nizko, imamo liho. Partner ima v ¢ sodo $tevilo kart. Ne vemo, ali ima 2
ali 4. Nasprotnik 4¢. Mi nismo 1. §tih vzeli. HoCemo nekaj blokirati, noCemo takoj dati, da bo to barvo potegnil, Ce ima za
potegniti. Pricakovali smo, da bo nasprotnik nadaljeval s ¢. Vrnil je 4. Nas partner je dal na « 74. To je visoka karta (sodo
Stevilo kart). Nasprotnik je odigral 34 (ni igral Ke). Mi smo vzeli z T4. Kaj je prav, da mi vrnemo? Kaj je prav, da vrnemo.
Moramo ugotoviti, kaksno distribucijo ima izvajalec (nas partner -> posledicno izvajalec). Nasprotnik je v # vzel z A%
(Ke). Partner je atakiral iz najdaljSe barve. V ¢ nam je dal partner 94 (sodo Stevilo kart). Ce bi imel nasprotnik v ¢ 4
karte. S to ¢ bi nadaljeval, da bi razvil Se ostale stihe. Zakaj je nasprotnik odigral 4?7 Koliko ima izvajalec 4. Mi imamo 4
pike, na mizi so 34. Koliko ima #, ker je prviC spustil 4. Ko moramo 1 stih dati, da dejmo Cimprej, zato, da si obdrzimo
komunikacijo. Izvajalec ima 4 karte v 4. Ce ima izvajalec 4 karte v . Partner je v # dal 7. Partner je imel dvojca.
|zvajalec 4, miza 3, mi 4, skupaj 11. Partner ima 2 karti v 4. V & je napadel, ima vsaj 4 karte. V ¢, ko je vrgel 9, smo rekli,
da ima sodo stevilo kart. V ¢ nima dvojca. Nasprotnik ne bi igral s 4, ampak bi igral ¢ naprej. Ugotovili smo sledece:
partner ima 4&; 44, 24 in 3v. Posledicno: Ce ima partner 4 karte v %, ima izvajalec v # 3 karte (AK2). Ce ima partner v ¢
4 karte, potem ima izvajalec v ¢ 3 karte (mi3; na mizi so 3). Zakaj je nasprotnik igral Ke. V kari ima KJ¢. Hotel dodatni
stih narediti (razviti). V ¥ ima izvajalec koliko kart. Pik ima partner 2, ima izvajalec 4. Izvajalcu smo dali 4 pike, 3 krize in
3 kare. Ostanejo 3 karte v ¥. Vemo kaksSne karte ima nasprotnik, vemo, da je na8a perspektiva v ¢. Partner ima 4 karte v
+. Ce bomo uspeli partnerju ¢ razviti, bo naredil 1 dodatni §tih. Ce znamo vse to presteti, da odigramo A¢ -> X.
Nasprotniki damo ¢ stih. Bo partner prisel v stih, bo lahko Se eno ¢ potegnil.



SUITE PREFERENCE (BARVNA PREFERENCA)

Imamo 2 primera, ko dajemo barvno preferenco. Partner zaCne z neko barvo. Potegne A v neki barvi. Na
mizi je enojec. Drugi primer je, ko damo partnerju rezat. Pokazemu mu, katero barvo. Poanta je, da adut,
pa tista barva, ki je bila igrana ne Stejeta. Ostaneta vedno samo 2 barvi. Ena je po rangu visja. Druga je po
rangu nizja. Partnerju moramo pokazati, kje imamo vhod oziroma kaj hoCemo, da vrne. Barvna preferenca
je zelo enostavna stvar.

Se bolj enostavna je direktna preferenca. Nasprotnik igra aduta (vleée svoje adute). Nam v nekem trenutku
zmanjka adutov. Mi vrzemo neko karto. Ne vrzemo kar eno karto po randomu. Ampak s tisto karto
poskusamo partnerju nekaj signalizirat. Princip je naslednji: Ce imamo v neki barvi potencialno dva stiha,
takrat vrzemo iz tiste barve neko visoko karto. Recemo, partner, Ce slucajno pridemo v stih, obvezno prinesi
to karto.
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Mizo vidimo, poglejmo srce: K v treh kartah. Za K imamo AQ (imamo 2 stiha).
Ce bo partner to barvo igral, bomo naredili 2 &tiha. Ce pa bomo mi igrali, pa
samo enega. Nasprotnik igra 4. Partner je atakiral Q¢. Nasprotnik je to vzel.
Igra 3-krat aduta, da je nam zmanjkalo adutov. Nimamo vecC aduta (3 krogi).
Ko imamo za mizo 2 potencialna Stiha, moramo reci, partner prinesi tisto
barvo, Ce prides na stih. Vrzemo 9v, ki pomeni, partner obvezno prinesi srca,
ko prides na stih. To je direktna preferenca. Na 3. adut odvrzemo 9. ReCemo
partner v srcu imamo 2 stiha, prinesi to barvo. Nekatere karte so samo na
videz visoke (vrsti moramo najvisjo karto, da oCithno pokazemo, da zelimo, da
partner vrne ¥)

Smo na rezanju. Nasprotnik ima kontrakt 4&. Partner bo atakiral A¥. Na mizi je
Qv v trojcu in J¥. Ali nam je A¥ vsecC ali nam ni (Zzelimo da nadaljuje ali ne).
Ker imamo Kv, zelimo. Dali bomo 9¥ (ne 7v, ampak najvecjo). Partner vrne
8%, nasportnik igra J¥, mi damo K¥. Sedaj nam ostane 752%. Partner je
atakiral iz dvojca (A8¥ [iz 3 kart ne bi bilo smiselno). Partnerju moramo
pokazati, da zelimo, ko bo rezal, prinese # ali ¢. Ko imamo A%, kateri ¥ bomo
vrnili rezat. Kriz je nizja barva po rangu. Mi moramo vrniti 2&. Partner bo
vedel, ko bo prisel v stih, prinese nazaj # (zrusili bomo kontrakt). Kaj Ce bi
imel Ao (menjamo s &). Katero karto bi dali potem rezat? 7v. Bi rekli, partner
ko bos rezal, vrni mi visjo barvo od preostalih dveh. S to pomocjo so stvari v
obrambi precej lazje (uCinkovite). Vsi znajo signalizirati hocem noCem. Partner
atakira Av. Vsi dajo 9v. Partner vrne. Ta vzame s K¥. Vrne na hitro neko
karto. Pride partner v stih, ki reze. Ne ve, ali mora vrniti ¢ ali #. Partnerju je

~"treba pokazati, kaj Zelite. Imeli bi tri male % in tri male +. Kaj bi vrnili nazaj, ko
pass DI dali rezat? Ni pomembno, ali bi dali ¢ ali #. Vrnili bi srednjo karto (5¥). Nic

nimam niti v # niti v ¢. Ti se odlocCi, s katero barvo bos nadaljeval. 7¥ bo
pomenila visjo karto. 2¥ bo pomenila nizjo barvo. Srednja (5¥) bo pomenila
partner ti se odloci, kaj bos naredil.



POSEBNA SITUACIJA, KO NA ATAKO SIGNALIZIRAMO BARVNO PREFERENCO IN NE

ATTITUDE (HOCEM/NOCEM)

Posebna situacija, ko je partner atakiral A¥, na mizi se pokaze enojec 5¥. V taksnem primeru je nesmiselno
signalizirati hocem nocem. Na mizi je enojec in bo nasprotnik rezal (ne bomo vec stiha vzeli). Takrat imamo
barvno preferenco. Ce bomo vrnili v tisti barvi, ki jo je partner atakiral nizko karto, vrni nizjo od preostalih
dveh (nizja barva po rangu). Ce bomo vrgli visoko karto, bo pomenilo vrni visjo od preostalih dveh (visja
barva po rangu). Ce bomo vrgli srednjo karto, bo pomenilo vseeno nam je, razmisli. Ponavadi, ko damo
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Nasprotnik bo igral kontrakt 4. Partner bo atakiral A%. Na mizi se
bo pokazal enojec. Partnerju moramo signalizirati, ali zelimo, da
vrne ¥ ali ¢. Adut ne Steje! Kaj zelimo, da vrne partner? ¢ ali v.
AKJ4+¢, spredaj je ¢Q. Imamo 3 stihe v ¢ (Ce gre trikrat naokoli!).
Katero karto bomo v # dali? 2&. Bomo rekli partner karo prinesi.
Bomo zamenjali. Tisto kar imamo v ¢ bomo dali v ¥. V ¢ bomo imeli
3 nizke. Bomo imeli AKJ¥. Katero karto bomo sedaj vrgli v #? ViSjo
barvo hoCemo (najvisSja karta, ki je mozna, ne predamo Stiha -> z
destko ne bomo stiha dali [naredili stih], ker je enojec na mizi).
Vrzemo T#. Partner bo prinesel nazaj ¥. Nocemo, da partner vrne ¢
(vseeno nam je ali vrne ¥ ali ¢). Ce bi imeli toCke v # (QJ#). Katero
karto bi morali dati iz #, Ce nam je vseeno. 64 je boljSa kot 4, Ki je
zelo nizka karta. Partner bo pomislil, da hoCemo ¢. 6& bo pomenila,
partner vseeno mi je, kaj prineses, ker nimam preference. Ti poglej
kaj imas. Ce je zate boljSe vrni ¢ oziroma ¥. Ko damo, da nimamo
barvne preference partner nadaljuje s tisto barvo ali odigra aduta.
Ne igra ¢ ali ¥. Ko imamo ociten signal, ga moramo dati. Ce je bilo
vprasanje: katero karto v # bomo odigrali na atako A&, smo rekli 2,
ker hogemo ¢. Ce ima 2 karti, vrne vigjo. Ce ima 3 karte, vrne nizko.

POMNI: Attitude je najbolj pogosto (najbolj pomembno). Mi moramo partnerju povedati, ali nam njegova ataka odgovarja ali ne odgovarja. HoCem Nocem (visoka karta je hoCem, nizka karta je noCem). Glede Counta:
ko nasprotniki igrajo, mi, e imamo liho Stevilo kart, damo neko nizko karto najprej in nato visjo. Ce imamo sodo Stevilo kart damo najprej visjo in nato nizjo. Barvna prerenca: ¢e imamo pri direkthnem odmetu (direktna
barvna preferenca) odvrzemo takrat, ko imamo 2 potencialna Stiha, v tisti barvi, kjer jih imamo, odvrzemo visoko karto. Ce imamo situacijo, ko damo partnerju rezat, moramo dati, ¢e imamo nizko karto, Zelimo, da pride
v nizZji barvi po rangu. Ce damo visoko, Zelimo da pride v visji barvi. Ce damo srednjo, pa nam je vseeno. To je osnova. To morate vaditi, ko igrate. Morate partnerju pomagati.



ZAPORNA (BARAZNA) ODPRTJA (2. DEL)

Zaporna (barazna) odprtja so na nivoju ve€ kot 1 (2; 3; 4; 5). Gre za specifiCne liste (vsebujejo vsaj 6 kart ali ve€ [dolge barve]; to€kovno so Sibki 6 do 11
toCk). Ni vseeno, ali odpremo na nivoju 2, 3, 4 itd. V€asih je s 7 kartno barvo, pravilno odpreti na nivoju 4, v€asih pa je prav na 3 nivoju (avstralska teorija:
kako si pomagati pri Stetju teh Stihov -> Stevilo Stihov). Cilj je odpreti €¢im viSje kot nam omogocajo §tihi. Ni prav, da je vsota 10 $tihov, odpremo na nivoju 3.

Zakaj so dolge barve dodatne vrednosti? Predstavljajte si, da imate v eni barvi 13 kart (dobljenih 13 stihov; imeli 10 figurnih tock). Dolge barve prinasajo stihe.
Ce imamo v eni barvi AKQ in 7 kart, je zelo velika verjetnost, da boste naredili 7 stihov. Imeli 15 toCk, razmetane karte, ne bomo 7 Stihov naredili.

Zakaj odpiramo barazno? Ce nas nasprotniki ne ovirajo, bomo prav naredili licitacijo. Baraznimi odprtji zapiramo licitacijski prostor (nasprotniku vzamemo
licitacijski prostor). Nasprotniki se ne morejo dogovoriti bolj natancno. Mi odpremo 34. Nasprotniki morajo zaceti licitacijo na nivoju 4. Drzati se moramo pravil
Za barazna Odprtja (GIeJ SpOdnjO SIIkO') KAKO VISOKO BOMO ODPRLI?

1. mansa = +3 (pravilo 500)

2. mansa = +2 (pravilo 500)

AKQ (dolga barva) = 3 stihi + 3tevilo kart, ki jih imamo vec od 3 (1 stih)

izven te barve = A =1 étih, K=1/2 étiha

3 ali vec kartna podpora -> 5tihi za kratkost: 1/2 $tiha za kratkost, 1 5tih praznina

ODZIVI NA ZAPORNA ODPRTJA

Izradunamo, koliko stihov obljublja odpiratelj s svojim odprtjem
1. mansa = -3 (pravilo 500)
2. mansa = -2 (pravilo 500)

-po 1lza A, Kali Qv odpirateljevi barvi
-vdrugih barvah 2za AK,11/2za AQ,1za A, 1za KQ, 1/2za K
-z adutno podporo pristejemo $e 1/2 za vsak enojec in 1 za vsako praznino

Sesdtejemo svoje in odpirateljeve stihe:

- e sestevek ne presega odprtja, pasiramo

- Ce je sestevek visji, napovemo manso (Ce Ze ni napovedana)

-Ce je sestevek 12 in nama ne manjkata 2 asa, napovemo mali slem

- po odprtju 34 oz. 3 ¥ lahko z mo&nim uravnotefenim listom in zadriki
v stranskih barvah poskusimo 3 brezaduta

ODPRTJA ,WEAK 2" (1. VARIANTA)

Weak 2 imamo 6 kart (nimamo 7, 8). Izjiemoma bi odprli z listom, kjer bi imeli 7 kart. Odprli 2 bi samo v 2. mansi, ko bi jih nasteli po Stetju za 7. Ce imamo 6
kart, imamo odprtje na nivoju 2. Uporablja se 2¢v4 (Sibka odprtja; 2# je mocno odprtje).

MocC za odprtje je 6 do 10 tock. PriCakuje se 6 kartno dobro barvo. Za dobro barvo se pricakuje, da imamo 2 figuri od 3 ali 3 od § (najslabsem primeru
QJT). Ko mi odpiramo barazna odprtja. Partner priCakuje, da imamo vecino tock v tisti barvi. Ce bomo igrali obrambo, bo tisto barvo atakiral. Ce bo imel v tisti
barvi figuro, bo veliko vredna. Ce bi odprli weak 2 s 6 kartami z T. Je partnerjev K vreden ni€. Partner ima K. Racuna, da bo v tisti barvi stihe naredil. Ne
naredi niC. Baraziramo nasprotnike (malo nizje). Ko imamo &. Odpremo 24. 2 nivoja vzamemo (ni pa 3 ali 4 nivoje). Drzati se moramo nekih pravil, da nas
partner razume. Ko odprete weak 2 v majorju (npr. 24 ali 2¥) ali Ce odprete 2¢ ali 2%, v nobenem majorju nimate 4 kart. Ce imate v majorju, zraven v drugi
barvi, Ce imate 4 karte, je to majorska barva, je to nepriporocljivo odprtje. Imamo 6 kart v pa 4 karte v ¥. Partner ima 5 kart v ¥, pa 1 karto v 4. Partner bo
rekel pass. Srcev ne sme govoriti, ker je presSibek. 24 bomo igrali v 6-1 fitu, namesto, da bi igrali srca v 5-4 fitu (ne smemo imeti 4 kartnega majorja). Ce
odpremo 2+, nimamo niti 4% niti 4s. Ce odpremo 2v, nimamo 44. Ce odpremo 24, nimamo 4v. 2 od 3, ko se odgovarja na 2# (priCakuje, da partner pove
barvo 2¢). Tolerira se 3 od 5 (minimum). Razlika med weak 2 in baraznim odprtjem (3 ali 4) je zelo velika. Ce bomo imeli za barazirat KJ9 (nimamo 3 od 5).
Nasteli Stihe, da jih je dovolj v 1. mansi, bomo odprli. Weak 2 e bomo imeli samo K (slabSo barvo), ne bomo odprli. Pri baraznem odprtju je 7 kart. Vsaka
karta od 4 bo Stih. 6 je manj kart, nasprotniki jih imajo veC. Ve€ bodo nasprotniki imeli v nasih barvah, lazje se bo zgodilo, da nas bodo kontrirali. Odprete
weak 2 s JTXXXX v Sesto. Eden od nasprotnikov ima AKQ. Daljsa je barva, kvaliteta je lahko slabSa.




ODGOVORI NA ODPRTJE WEAK 2

Pass (1) licitiramo veéinoma, ko imamo manj kot 15 toék. Partner je obljubil 6-10. Ce jih nimamo 15, smo Ze dovolj
visoko, nima nobenega smisla, kamorkoli naprej iti.

Napoved nove barve (2) je forsing (partner e enkrat licitira). Ce licitramo novo barvo, smo moéni (15 in ve¢ tock).
Od partnerja zelimo slisati Se kaj. Partner odpre 24. Mi licitiramo 3¥. Enako 2v-24. Mi mu predlagamo, Ce imas vsaj
2 karti v ¥ (zelo dobro 5 ali 6 kartno barvo), reci 4. Ce nimas fita, ponovi barvo. Partner ree 34. Odlo¢imo za
pasiranje ... Mora Se enkrat licitirati (ko se napove nova barva, pass ne obstaja, forsing za 1 rundo).

Dvig na nivo 3 (3), Ce partner odpre 24 sledi licitacija 34. To mora partner pasirati ne glede na to, ali ima 10 tocCk al
6. Partner Zeli igrati 34. Ce oviramo nasprotnike, imajo veliko vegje tezave, da pridejo do optimalnih kontraktov
kakor, Ce jih pustimo. Licitiral 3¢ vsakiC vsaj 3 karte v & (baraziranje, ki pa ni vabilo). Skupaj jih imava 9. Zaprl

} prostor. Nasprotniki naj se pogovarjajo na nivoju 4 ali 5. Lahko imam 0 tock.

Ce dvighem v manso (4) sta lahko dva razliCna tipa kart: enkrat imam tako karto, da vem, da smo toliko mo¢ni, da
bomo naredili (15 ali 14 tock, fit, raCunamo, da bomo manso naredili). Drugi€ imam 5 ali 4 karte v partnerjevi barvi.
Sem slab. Partner od 6 do 10 odprl. Imam 6 to¢k. Oni imajo manso za igrat. Partner mora pasirati. Ce dvignem
barvo za 1 ali 2 stopniji. V obeh primerih mora partner pasirati ne glede ima 6 ali 7. Ce je nivo 4, morava s
partnerjem imeti skupaj 10 kart, nivo 3 devet (gre za baraziranje).

Ce licitiramo 3NT (5), ko partner odpre minorja, se pri¢akuje, da imamo zadrzke v ostalih barvah. Vsaj 2 ali 3 karte v
njihovi barvi. NImamo nic kart v tisti barvi, bomo tezko stihe tam delali.

2NT (6) Velikokrat ne vemo, ali imamo zadosti za manso ali nimamo. Odvisno od tega, ali je partner odprl 6 do 8 ali
9-10. Partnerja bomo vprasali, ali si ti minimalen ali si maksimalen glede odprtja. Minimum je 6 do 8. Maksimum
je 9 do 10. Imamo 15 toék. Ce ima partner 9,10 bo mansa notri, ker ima 6 kartno barvo (ve¢ tihov). Ce bo vrgel 6
do 8, pa ni manSa za igrat. 2NT bo vprasanje. Partner povej ali si minimalen ali maksimalen. Konvencija feature
(dodatne vrednosti pri nas). Ce bomo minimalni, bomo ponovili naso barvo. Ce smo odprli 2%, partner licitiral 2NT.
Imamo mi 6 do 8 toék, bomo licitirali 3¥ (partner jaz sem minimalen; nimam ve¢ kot 8 tock). Ce bomo imeli ve& tock
(9,10) takrat bomo povedali feature povedali, kje imamo se figuro. Ce bomo rekli 3%, bomo rekli, da imamo figuro
v & (QKA [visoke figure]; J ne steje). Ce bomo rekli 34. Maksimalni smo, imamo figuro v ¢. Obstaja se 1 maksimum.
Imamo AKQ v sesto. Imamo maksimum, nimamo feature. Imamo dogovor, da licitiramo 3NT. Ko imamo 14 toCk
vprasamo po dodatnih vrednostih (feature).




DODATNE VREDNOSTI (FEATURE)

Pogledali feature (dodatne vrednosti). Z minimalnim listom ponovimo vajo na nivoju 3. Karkoli drugega
licitiramo, povemo, da smo maksimalni in da imamo visoko figuro v tisti barvi. Ce licitramo 3NT, pa smo
rekli, da povemo, da imamo AKQ v nasi barvi. Partner vCasih ima tak list, da nima AKQ, ampak ima KQJT.
Taka barva, imamo dvojne skoke. SkoCi v svoji barvi v manso, smo rekli mora imeti tako barvo, da bo
izgubil 1 $tih, e partner ni¢ ne prinese vV tisti barvi. Mora imeti zelo dobro barvo. Ce bi imel AKQ, bi rekel
3NT. Ima npr. KQJT v 6 kartah, bo rekel 4&. Takrat bo maksimalen. Z minimumom je odgovor barva na
nivoju 3. Ko smo maksimalni, imamo 3 opcije. Lahko povemo, Ce imamo dodatno figuro. Lahko licitiramo
3NT ali skoCimo v barvo na nivoju 4, katero smo odprli. Zgubimo 1 stih, tudi Ce ima partner singel
(praznino). Zgubili 1 stih. Mora biti zelo dobra barva (zelo redek odgovor). Imamo maksimum, potem
imamo tam neko figuro. Iz maksimuma povemo featura (povemo figuro, ki jo imamo v drugi barvi). Z
minimalnim listom ponovimo barvo. Partner pri Sibki 2 ima lahko tudi 20 tocCk ali veC. On bo vprasal nas,
ker ga zanima, ali smo minimalni ali maksimalni. Kaj bo naprej naredil, je njegova stvar. Moramo
eksaktno odgovoriti, kaj mi imamo. Cela zgodba licitiacije v bridzu gre tako, da mi pripovedujemo, kaj
imamo mi. Partner pripoveduje, kaj ima on. Tisti, ki ima veC informacij, se odlo€a, kako visoko in kaj se
igra. Mi moramo znati svoj list opisati Cim bolj natancCno. Tako distribucijsko kot toCkovno.



SIBKO 2 (WEAK 2) [2. VARIANTA]

Odpremo lahko weak 2 ali nadkli¢emo weak 2. Ce so nasprotniki odprli 14-2¥ ali 2%, to ni nadklic Weak 2.
Ce nasprotniki odprejo 14 ali 14, recete nadklic 2v ali 24, to je nadklic 2 weak. Ce 1 cel nivo preskodite, je
to Weak 2 (tudi 14-3¥; barazni nadklic [7 srcev]; ne preveC mocCno karto. Z mocno karto, ne smete Sibkih
nadklicev ali otvoritev uporabljati, ker s tem zavedete partnerja. Ce licitirate Sibko 2 (Weak 2) imate najvec
10 tock. Ce imate veg, morate licitirati na 1. nivoju. Odprem 1¥-24 (3ibko 2) [partnerju smo obljubili 6 do 10
toCk; 6 pikov]. Imamo doloCene odgovore na Sibko 2. To kar pogosto pride v primerjavi npr. z Michael cue
bid.

Ima 5%, ni nujno, da jih ima partner 3 ali 4 (imata man3$o). Sibko 2 se uporablja. Imajo razne izpeljanke na
2. nivoju, ki so pod otvoritvijo, ki so Sibke. HoCemo licitirati, nasprotnik odpre na 2. nivoju, npr. 19v-24.
Vprasanje, Ce se bom upal 3¥ (mocCne karte).

3 pomembne stavari za igranje weak 2

1.) Konvencija weak 2 obljublja natanko 6 kart v licitirani barvi
2.) Ce partner odgovori novi barvi, je to obvezen forsing za odpiratelja.

3.) Pri odprtju weak 2 licitiramo samo po licitaciji partnerja. Ce partner od nas zahteva, da mu kaj
odgovorimo. Nikoli mi svojega weak 2 ne viSamo (24 -> ne moremo v naslednjem krogu reci 3# (to lahko
licitira nas partner) [barazi so na 3. in 4. nivoju -> so v vseh 4 barvah -> weak 2 v krizu ni, ker je rezerviran
za mocCno barvo]. Za weak 2 ne smemo imeti moCne stranske barve. Ko odpremo weak 2 (4¥+), da
nimamo zraven 4-kartnega majorja. Npr. 2. majorja: ce smo odprli 2¥, tega ne smete narediti s 44.
Pasirajte in poCakajte, kaj se bo izkazalo, npr. partner ima 5 pikov (super pik fit 4-5, 13 do 14 tocCk, partner
bo pasiral; igrali boste 2 v vasi barvi -> lahko bi igrali v njegovi). Ni priporoclivo, da licitirate weak 2, Ce
imate v stranskem majorju 3-kartno z 1 ali 2 figurama (npra. AQY & KJ# [v tretje]. S 4. pikom ne smete
odpreti weak 2 (zamudite manso, npr. v #). BoljSi igalci imajo te stvari Se bolj razdelane (dogovarjajo za
spremembe, Ce se oba strinjata).



Druga varianta, ki pa je forsing oziroma licitacija, mi odpremo 24, partner reCe 2NT. Da lahko reCe partner 2NT, mora imeti 16 toCk +. Kaj hoCe iz
tega izvedeti? Zeli izvedeti, e imam kot partner v kaksni stranski barvi e kakSnega kralja (ne v enojcu -> vsaj v dvojcu) ali asa. Vprasa me, &e
imam izven AQT9834. Zraven imamo Se enega kralja ali asa (podpora, ki mu prav pride, bi zelel 3NT igrati); mocCno karto. Jaz povem tisto barvo,
ki jo ima slabo (boji, da ne bo prevec stihov dal); odloCil se bo za 3NT. Druga moznost je tudi ta: 24 -> imamo v piku podporo, npr. 34 in imam 18
toCk. Tudi rekel 2NT. Nas zanima. V # celo kralja (figuro), kar pomaga partnerju, da v « ne bomo nic zgubili. Ima Se dobro stransko figuro,
skuSamo glede na distributivno karto, lahko skuSava Se proti slemu iti. Ce smo odprli 24; ima partner fit 34 ali dvojec #; moc¢ne karte, igramo na 4.
nivoju. 2NT je spraéevanje, katerega se ne sme pasirati. Za odpiralca je forsing. Ko partner da forsing, morate vi nekaj odgovoriti. Forsing je tudi,
odpremo 2¢. Partner reCe 2. Cim partner pove svojo barvo, je to vedno forsing za partnerja. Tudi e v 4 nimam ni¢, ali enega, ne bomo pasirali
2v. Ce nimamo 3 kartne podpore (tudi 2, 4, 4 imamo lahko), samo, da imamo 3 (pomemben je fit); moC ima partner; mi imamo bolj kare. Ce imam
podporo v tisti barvi; 3 kartno, 3¥. Ce nimam, bom rekel 3¢. Ce nimam pomo¢i v partnerjevi novi barvi, ponovim svojo, kar je forsing. Ce partner
reCe mojo barvo, ni forsing (2¢-3¢ -> pasiramo [svoje smo povedali]. Enako kot pri 1NT. Tisti, ki odpre, svoje karte Ze opiSe (15 do 17 tock,
uravnotezen list). Tu imamo 6 kar ali 6 pikov (6 do 10 toCk). Partner prevzame volan: lahko pasira, forsira, sprasuje imamo Se kakSne dodatne
vrednosti. Partner odpre 2¢-3¢ ali 2v -> 3¥; se pravi v barvi odprtja; Ce reCem na 2¥-3¥; imamo 3 kartno podporo (Se bolj zapremo); ne smemo
imeti prevec tock, in sicer 6 do 9; pogledati, kako je z mansami. V 2. mansi se ne smemo norca delati. Ce v 2. mansi kontro dobimo, enkrat
pademo je to -200 toCk (2. mansa proti 1. manSi je treba paziti). 2. mansa proti 2. mansi; 1. mansa proti 1. mansi; 1. mansa proti 2. mansi jim je
treba nagajat. Ce imate 4-kartno podporo; imate 6 do 9 tock (slaba karta), boste rekli 4¢va. V kari je nevarno skociti v manso. V srcu pa v piku pa
lahko. Ce imate 16 tock plus, &e imate 2 kartno podporo v partnerjevi barvi, se velikokrat lahko odlo&imo za man$o (vemo, da imamo fit) (2.
varianta). 1. varianta je zapiralna, ki je nevarna v 2. mansi, ker vam bodo kontro dali, boste 2-krat padli, bo to ze 500. Nasprotniki imajo 4¥ notri.
Ce so v 1. mansi, je to za njih dobro, Ce vas 2 krat rusijo, ker je to 500. Ce imate 1. mansa proti 2. mansi. Imajo oni manso 420; vi pa 2 padca, je
300. Se splaca. S 4-kartno podporo je treba v manso skociti (ne smete imeti manj kot 6 toCk; imate 6 stihov najvec). Ce imate 5 kartno podporo;
nasprotnike, ki se rinejo, greste v 5. S tem jih zaprete (zapiralno). Imate jih 11; nasprotniki imajo 2. Morate dodatno Se nekaj Stihov z rezanjem
naredti. Se bo splacalo. O piku govorimo. Nasprotniki imajo 5%, ne morejo licitirati (licitirali smo 54).

Odgovori ha odprtje Weak Two (Sibko 2)
Pass -> nimamo 2-kartne podpore in imamo lahko tudi 16+ FT

2NT -> 12+ FT in podpora v barvi odprtja
ali 16+ FT
(moznost, da bi se igrala brezadutna mansa -> sprasujemo odpiratelja, v katerih od stranskih barv ima dodatne vrednosti (A
ali K (ne v enojcu)
(odpiratelj ponovi svojo barvo odprtja, ¢e nima dodatnih vrednosti v stranskih barvah)

Dvig nove barve na 3-nivo -> vprasanje za odpiratelja: Ali ima podporo v licitirani barvi (to je vedno forsing)
(Odpiratelj licitira svojo barvo odprtja, Ce podpore v barvi nima)

3¢, ali 3v ali 34 -> (barva odprtja) -> 6 do 9 FT -> +3-kartna podpora -> NF (ni forsing)
44, ali 4v ali 44 -> (barva odprtja) -> 6 do 9 FT -> +4-kartna podpora ali 16+ FT -> 2-kartna podpora -> NF (ni forsing)
5¢, ali 5¥ ali 54 -> (barva odprtja) -> 6 do 9 FT -> +5-kartha podpora -> NF (ni forsing)



