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4. Napad iz kombinacij AJ1076 ali KJ1073

Iz omenjenih kombinacij je v obeh primeri smiselno napast z J. V primeru, da ima vas partner
sluc¢ajno K potem lahko ujamete Q in naredite za zacetek pet Stihov in kontrakt 3 NT ne more
bit uspesen. Tudi ¢e partner nima v vasi barvi figure, je Se vedno opcija, da v tej barvi naredite
tri, morda celo 4 Stihe, seveda pri predpostavki, da ima izvajalec K Q x, saj bo moral vasega J
prevzetiz Kali Qin ¢e bo v nadaljevanju vas partner prisel v stih in prinesel vaso barvo napada,
potem si lahko obetate Stiri Stihe v barvi napada in izvajalec ponovno ne bo uspesen.

5. Signaliziranje

Pomembno je vedeti, da ima prva izigrana karta v obrambi, ki jo vrze partner, skoraj vedno
svoj smisel in namen. Problem za napadalca je vedno ta, da ko se odloca kaj bo napadel, razen
svojih kart ne vidi nobenih drugih kart. V bistveno boljSem poloZaju je partner, saj vidi
napadeno karto in tudi celotno roko, ki je polozena na mizo. V taki situaciji je laZje vsaj
priblizno dolociti razdelitev kart, ki jih ima izvajalec in seveda iz kakSne kombinacije je prisel
napad. Poglejmo primer, ko je partner proti kontraktu 3 NT napadel srce Q in se nam pokazejo
na mizi karte

AAGA Mi pa imamo AJ6S
v53 v972
¢ K843 ¢J963
%Q874 &A83

Iz partnerjevega napada je razvidno da je napadel iz sekvence QJ 10 v zelo redkem primeru iz
A QJ 6 2.V trenutku opazimo, da bi bila lahko nasa 9 kar pomembna, zato moramo partnerja
ohrabritis 7. Napadalec bo v moji 7 skoraj vedno videl ohrabrujoco karto, da lahko, ¢e bo prisel
v §tih s to barvo nadaljuje, ¢e pa pridemo v Stih mi, pa bomo v drugo seveda igrali 9, kar bo
partnerju tudi naznanilo, da imamo Se dve karti v napadeni barvi. Ne smemo pozabiti pravila,
da iz dveh kart vedno odigramo visjo.

Poglejmo Se en primer, ko je partner proti kontraktu 3 NT napadel pik J in se nam pokaZejo na
mizi karte

AAG4 Mi pa imamo A Q82
v953 v 1052
¢ K4 ¢J1064
% Q10874 % KJ3

Tudi v tem primeru je skoraj gotovo, da je partner napadel iz sekvence J 10 9 5 (4), malo
verjetno pa morda tudiiz AJ 10 6 4 ali KJ 10 8 5. Ce bi slu¢ajno imeli Q v dvojcu, bi jo seveda
morali odigrati na J, ampak ker pa imamo tri karte Q 8 2, bo pa prava igra, da odigramo 8, ki



mora pomeniti partnerju ohrabritev. Na vsak nacin lahko v takem primeru, ¢e ugotovimo iz
kakSne kombinacije je partner napadel, signaliziramo, ali nam barva ustreza ali ne.

Poglejmo Se en primer, ko je partner proti kontraktu 1 NT napadel pik J in se nam pokaZzejo na
mizi karte

AAG4 Mi pa imamo A Q82
vQJlo4 v852

¢ 864 ¢ 64
Q74 % AKJ53

V tem primeru pa nismo zainteresirani za nadaljevanje v pik barvi, zato partnerju s pik 2
pokaZzemo naj dobro pogleda na mizo in naj prinese drugo barvo in morda mu uspe da prinese
prav kriza, v katerem pa imamo skoraj gotovo zagotovljenih pet Stihov. V primeri, ko partner
ni zainteresiran za nobeno drugo barvo, oziroma, ¢e ima celo kak$no svojo figuro v impasu, v
takem primeru pa seveda signalizira partnerju naj z napadeno barvo nadaljuje. S
signaliziranjem po partnerjevem napadu se s pravilno potezo mnogokrat za obrambo dobro
iztece.

Obicajno se boste znasli s kartami ki bodo nekje vmes, met tema dvema ekstremnima
primeroma in se bo potrebno odlocit kaj napasti.

6. Vracanje partnerjeve barve.

Partner v NT kontraktu napade bravo v kateri imate vi tri ali Stiri karte. Skoraj vedno je vasa
obveza, ko pridete v Stih, vracdanje partnerjeve barve. Seveda je vracanje iz treh ali Stirih kart
v barvi zalo pomembno. Kot sem omenil Ze prej, ¢e vam od treh kart ostanejo dve in hocete
to barvo nadaljevati, potem, morate vedno odigrati viSjo karto od dveh. Ko pa imate v osnovi
Stiri karte v napadeni barvi, pa potem, ko vam ostanejo Se tri in vrnete to barvo, morate vedno
odigrati najnizjo od treh kart. ¢e

7. Deblokiranje

Pri vradanju partnerjeve barve pri obrambi v NT morate pa ob&asno biti previdni. Ce se po
pravilu, da iz treh kart, ki vam $e ostanejo, vrnete najnizjo izkaZe, da obstaja moznost, da ima
partner v tej barvi pet kart, potem obstaja moznost blokiranja barve. Partner napade po vsej
verjetnosti najnizjo karti iz petih kart, vi pa imate v roki A J 10 4, odigrate seveda A in potem
ne 4, kot je bilo pravilo v prejsnji situaciji, ampak morate odigrati J in potem Se 10, c¢e bo
potrebno. Vse to zato, da se ne zablokirate.



