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1. Uvod v bridz

O bridzu

Turnirski bridz igra ve¢ kot milijon ljudi po
svetu. Vsi igrajo po enakih pravilih. Pred vami
je deset lekcij, ki vam bodo tako v zabavo kot
izziv.

BridzZ je igra s kartami, pri kateri je treba osvojiti
¢im vec tocCk. Vecina igralcev kart si predstavlja, da
je tudi pri bridzu — podobno kot pri drugih igrah s
kartami — treba imeti sreco. Pri turnirskem bridzu
dejavnik sreCe ni pomemben, zakaj je tako, pa
bomo spoznali v nadaljevanju.

Osnove

Bridz je igra s kartami za Stiri igralce, ki si sedijo
nasproti v dveh parih. Para igrata drug proti
drugemu. BridZ igramo z obi¢ajnim kompletom
kart brez jokerjev.

V kompletu je 52 kart v stirih igralnih barvah:

pik (M), srce (W), karo (®) in kriZ (k). Najprej
razdelite vseh 52 kart; ko so razdeljene, mora
imeti vsak igralec 13 kart. Za boljsi pregled in lazje
nacrtovanje igre jih razvrstite po barvah in
vrednostih. Vsako bravo sestavljajo as, kralj, dama,
fant, 10,9, 8,7, 6,5, 4,3 in 2, pri Cemer je as
najvisja, dvojka pa najnizja karta. Igralca NORTH
(sever) in SOUTH (jug) igrata proti igralcema EAST
(vzhod) in WEST (zahod).

Igra se za¢ne

Cilj bridZa je osvajanje tock. Ko so razdeljene vse
karte, igralec levo od tistega, ki je delil (DELIVCA),
odigra prvo karto. Nato vsak naslednji igralec v
smeri urnega kazalca odigra karto v isti barvi. Ko
vsi Stirje igralci odigrajo po eno karto, je odigran
en vzetek.

LEKCIA 1

Tocke dobimo z osvajanjem vzetkov skupaj s
partnerjem. Kdor odigra najvisjo karto, osvoji
vzetek (skupaj s partnerjem) in odigra prvo karto
naslednjega vzetka. Igralci morajo slediti barvi,
dokler lahko. Ko nimajo vec kart v odigrani barvi,
lahko odigrajo katero koli drugo karto —temu
pravimo odmet oziroma odmetavanje.

Vsak igralec ima 13 kart, torej je na voljo 13
vzetkov, za katere tekmujemo. En par bo vedno
zmagal, najmanjSa zmaga pa je razlika enega
vzetka (en par vzame sedem, drug pa Sest
vzetkov).

Oznacevanje osvojenih in
izgubljenih vzetkov

Pri drugih igrah s kartami, kjer se potegujemo za
vzetke, te obicajno poberemo in damo predse. Pri
bridzu je drugace - tu obdrzimo svoje karte in jih
polagamo predse s sliko navzdol: pri osvojenem
vzetku postavimo karto pokonci (kot ena), pri
izgubljenem pa pocez (kot minus).
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LEKCIJA 1

Ko so odigrani vsi vzetki, ima vsak igralec pred
seboj vrsto 13 kart. Vsak lahko presteje, koliko
vzetkov je osvojil oziroma izgubil. Razlog za to je
turnirski bridz, kjer isto razdelitev kot mi odigrajo
na veC mizah. S takim oznacevanjem vzetkov
lahko rezultate medsebojno primerjamo. To
pomeni, da so nasi pravi nasprotniki igralci pri
drugih mizah, ki igrajo z istimi kartami kot mi. Ce
uspemo s partnerjem narediti osem vzetkoy,
igralca pri drugi mizi pa naredita sedem vzetkov,
smo boljsi od njiju! Pri turnirskem bridzu se lahko
igra na poljubnem stevilu miz.

To je lahko eden od razlogov, zakaj so karte Ze
razdeljene, ko pridejo na naso mizo. Karte so
shranjene v tako imenovanem bordu.

Seznam rezultatov

Ko igralci odigrajo vseh 13 kart, zabeleZijo rezultat v
seznam, ki je na vsaki mizi. Ker imajo vsi igralci
svoje karte pred seboj, lahko preverijo vzetke, ki so
jih morda obrnili drugace od drugih, in ugotovijo
morebitne napake. Preverimo lahko tudi, ali je kdo
kaj odmetal, namesto da bi sledil barvi. Ko se
strinjamo glede rezultata, pospravimo karte nazaj v
bord. Nato vzamemo karte iz naslednjega borda,
jih razporedimo in zacnemo igrati, da vidimo, kdo
bo zmagal pri tej razdelitvi. Na 'pravem’
tekmovanju obi¢ajno igramo od 24 do 28
razdelitev, pri Cemer po vsakih dveh ali treh bordih
zamenjamo nasprotnike.

Minibridge Score Sheet

North
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Dodatne razseznosti

Igranje bridZza poteka v dveh fazah. Najprej je na
vrsti faza licitacije, v kateri doloCimo, kateri kontrakt
bomo igrali. Sledi ji faza igranja, ki odlo¢a o tem,
kako dobro se bomo odrezali. V tej prvi lekciji bomo
preskocili licitacijo in preprosto dolocili, da je v njej
zmagal delivec. Igralcu, ki je zmagal v licitaciji,
pravimo IZVAJALEC.

BRANILEC

Igralca levo od izvajalca, ki odigra prvo karto,
imenujemo NAPADALEC. IzvajalCev partner, ki
mu pravimo MIZA, takoj po odigrani prvi karti
poloZi svoje karte na mizo s sliko navzgor. Vsaka
barva tvori svoj stolpec, karte v stolpcih pa so
razporejeni po vrednosti.

Od zdaj dalje izvajalec igra s svojimi kartami in
kartami na mizi, tako da jih imenuje, ko pridejo
na vrsto. Cetrtega igralca imenujemo BRANILEC;
ko napadalec odigra prvo karto, tudi on postane
branilec.

Namig za boljso igro

Ko smo izvajalec, vedno prestejemo, koliko gotovih
vzetkov imamo na voljo, preden zacnemo igrati.
Da bomo lahko osvojili kar najvec vzetkov,
skusamo tudi nacrtovati, v kakSnem zaporedju jih
bomo naredili.




2. Tocke in aduti

Bridz je igra, ki poteka v dveh fazah. Najprej je
na vrsti licitacija, s katero dolo¢imo, kdo bo igral
in kaj bomo igrali. Sledi faza igre, v kateri se
trudimo osvojiti ¢im vec vzetkov. Poglejmo,
kako poteka licitacija.

Tocke (HCP - High-Card Points)

Pri licitaciji si pormmagamo z vrednotenjem kart. To

pravimo FIGURE: asa (A — Ace), kralja (K- King),
dame (Q - Queen) in fanta (J - Jack). Vsaka od njih
ima svojo to¢kovno vrednost.

Najvisja figura je as, najnizja pa fant; figure
dobijo vrednost stirih, treh, dveh in ene tocCke.
Ostale karte nimajo tockovne vrednosti.

Ce drzimo v roki zgornjih 13 kart, imamo Sest to¢k
Vv piku (4 + 2), pet toCk v srcu (3 + 2), tri tocke v kari
(2 +7) in nic¢ toCk v krizu. Skupna vrednost nase
ROKE (kart, ki jih drzimo v roki) je torej 14 tock, kar
je boljSe od povprecja — sestevek tock vseh figur v
igralnem kompletu je 40 in ¢e jih enakomerno
razdelimo, dobimo povprec¢no vrednost 10 tock za
vsakega igralca.

Pri minibridzu vsak igralec pove, koliko tock ima,
licitacija pa poteka v smeri urnega kazalca od
delivca, ki prvi pove svoje tocke. Igralca v paru, ki
ima skupaj vec tock, postaneta izvajalec oziroma
miza, igralca drugega para pa postaneta
branilca.

LEKCIA 2

V zgornjem primeru igralci reCejo 14, 4,12 in 10.
Vsota mora biti vedno 40.

Par North-South s 26 tockami zmaga v
licitaciji. South ima vec tock, zato postane
izvajalec, North postane miza, West pa
napade (odigra prvo karto).

Igranje z adutno barvo ali brez nje

Do zdaj smo igrali izklju¢no brez adutne barve
(NT = notrump), lahko pa igramo tudi z aduti.
Igrati z aduti pomeni, da lahko osvojimo vzetek,
tudi kadar ne moremo slediti barvi. Ce imamo v
roki (najmanj) eno adutno karto (aduta), prva
karta vzetka pa je igrana v barvi, kjer nimamo
nobene karte, lahko odigramo svojega aduta in
naredimo vzetek, a le ¢e vsi ostali odigrajo karto
v barvi prve karte vzetka. Pozor! Adut lahko
igramo, samo kadar ne moremo slediti barvi.
Adutna dvojka, na primer, je visja od asa v barvi
prve karte vzetka.

Naslednji koraki v licitaciji

Do zdaj smo licitirali in ugotovili, kdo bo postal
izvajalec, miza ali branilec. Stran, ki je zmagala v
licitaciji, nadaljuje z naslednjim korakom.
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LEKCIJA 2

Miza polozi svoje karte predse s sliko navzdol,
tako da so urejene po barvah, pik pa je na levi.

Razlika je v tem, da lahko zdaj odigramo adut,
kadar ne moremo slediti barvi, in osvojimo
V zgornjem primeru ima miza tri pike, tri srca, vzetek. To imenujemo REZANJE. Rezati pa ham
tri kare in Stiri krize. ni treba, namesto rezanja lahko odmecemo
katero koli drugo karto.

Izvajalec pogleda svojo roko in za vsako bravo

preveri, koliko kart ima skupaj z mizo. Za Namig!

adutno igro mora imeti par skupaj vsaj osem

kart v kateri koli barvi. Izvajalec Zeli obic¢ajno ¢im prej odstraniti adutne
karte branilcev (‘povleci' adute), saj jim ne zeli dati

Primer: moznosti, da porezejo njegove gotove vzetke.

Vidimo, da ima partner tri pike, tri srca, tri
kare in stiri krize. Za adut v tej igri torej
izberemo pik, saj ima nasa stran v piku osem .
Kart. Upostevajte

Ce se zgodi, da ima vsak par natanéno 20 tock,
Izvajalec objavi, da je pik adut. Igra se nato karte ponovno premesajte in razdelite.
nadaljuje kot prej.
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LEKCIJA 3

3. Parsko tekmovanje

V prejsnjih dveh lekcijah smo se naudili
osnove igranja bridza. Licitacija je
osnovana na poenostavljeni razlicici prave
igre, minibridzu.

Prisli smo dovolj dale¢, da lahko pojasnimo, kaj je
turnirski bridz. Ljudje se pogosto ¢udijo, kako je
mogoce posteno tekmovati v igri s kartami.
Odgovor je, da bodo nasi nasprotniki igrali s
popolnoma enakimi kartami kot mi. Rezultate
(Stevilo osvojenih vzetkov) bomo torej lahko
medsebojno primerjali in podelili tocke.

Pari ali ekipe

Tekmujemo lahko na dva nacina. Pri prvem
nacinu igramo v ekipi, ki se pomeri z drugo ekipo
oziroma ekipami; v tem primeru igrajo skupaj
Stirje igralci. Drugi nacin je igra v parih, pri kateri
lahko sodeluje poljubno Stevilo parov. Cas za prvo tekmovanje
Pomembna drzavna tekmovanja so obi¢ajno
ekipna, na klubski ravni pa vecinoma igramo
parsko.

Zdaj je Cas za naSe prvo tekmovanje. Odigrali
bomo po dve razdelitve proti vsem ostalim
parom. V tem tekmovanju bomo odigrali 12
razdelitev, kar pomeni, da bomo igrali proti
Sestim drugim parom. Podobno kot prej si tudi
zdaj prizadevamo, da osvojimo ¢im vec vzetkov.

Sre¢no!

Par North-South pri mizi 1igra skupaj s parom
East-West pri mizi 2 kot ena ekipa. Igramo dva
kompleta po 10 do 14 razdelitev.

Ekipne rezultate racunamo po posebnih tabelah,
najvisja mozna zmaga pa je 20 : 0. Ko odigramo
vse razdelitve, rezultat preracunamo v tocke,
zmaga pa ekipa z vecjim Stevilom tock.

Parsko

Igralca North in South pri eni mizi igrata kot par.
Med tekmovanjem se bosta srecala z drugimi
pari, z vsakim pa bosta obicajno odigrala dve ali
tri razdelitve. Vsak nas rezultat se primerja z
ostalimi pari, ki so igrali iste razdelitve.

‘Pravi’ nasprotniki para North-South niso pari, ki
sedijo za isto mizo, temvec¢ drugi pari Nort-South,
ki igrajo iste razdelitve.
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LEKCIA 4

4. Prva karta v vzetku in igranje

V danasnji lekciji se bomo naucili ve¢ metod in
tehnik, s katerimi bomo postali boljsi igralci
bridza. Ena najpomembnejsih stvari pri bridzu je
sodelovanje s partnerjemn med igro, za to pa
potrebujemo dolocene metode. Partnerju lahko
posredujemo informacije s tem, katero karto
odigramo v dolo¢enem trenutku.

Napad

Zacnimo z napadom. Kadar igramo v brezadutu
(NT), je obi¢ajno dobro, da napademo iz svoje
najdaljSe barve. Kadar imamo veliko kart v neki
barvi, je zelo verjetno, da jih bo v izvajalCevi roki in
na mizi malo. Ce se izkaze, da je res tako, bomo
lahko v svoji dolgi barvi naredili veliko vzetkov.

Kadar napade nas partner, ne moremo natancno
vedeti, katere karte ima v tej barvi, zelo verjetno
pa jih ima vsaj pet, Ce napade nizko karto. Ko
pogledamo karte na mizi in v svoji roki, lahko
pogosto dokaj natacno ugotovimo, kje so
preostale karte.

Drugo osnovno pravilo je, da napademo prvo,
tretjo ali peto karto v barvi, ki smo jo izbrali,
odvisno pac od tega, kako dolga je. Temu
pravimo napad prva-tretja—peta.

Ce so se
nasprotniki
odlocili, da igrajo v
brezadutu, je iz te
roke smiselno
napasti pik.

S sestimi ali vec
kartami v barvi
napademo peto
najvisjo karto, v
tem primeru je to
petica.
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Tudi s petimi
kartami v barvi
napademo peto
po vrsti, torej
petico.

Iz Stirih kart
napademo tretjo
najvisjo, torej
devetko.

S tremi kartami v
barvi napademo
tretjo najvisjo,
torej devetko.

Izjema - SEKVENCA

Ce imamo vsaj tri zaporedne visoke karte v barvi,
ne napademo nizke karte, temvec najvisjo iz t. |
sekvence.

Iz treh zaporednih
kart izberemo
najvisjo. V tem
primeru
napademo kralja.

Nas partner Se vedno ve, da smo napadli iz svoje
najdaljSe barve, zdaj pa ve Se to, da imamo v tej
barvi vsaj kralja, damo in fanta.

Tri zaporedne visoke karte v barvi imenujemo
sekvenca in iz sekvence napademo najvisjo karto.
To je tretje pravilo napadanja.




Napad proti adutni igri

Ce se izvajalec odlogi, da igra adutno igro, je
pogosto dobro napasti iz kratke barve (vendar ne
adutne). Imamo, na primer, enojec v piku, adut pa
je srce.

Srce je adutin
mi moramo
napasti.
Izberemo pik
in upamo, da
bomo rezali,
ko bo spet
igran pik.

Napademo pika in upamo, da bomo naslednjic,
ko bo igran pik, rezali. To se lahko zgodi takoj (Ce
partner vzame z asom in nadaljuje s pikom) ali
kasneje v igri.

NasSe Cetrto in zadnje pravilo napadanja je napad
z enojcem, kadar nasprotniki igrajo adutno igro.

Izvajalceva strategija v brezadutu

Da bi kot izvajalec naredili Cim vec vzetkoy,
moramo ¢im prej poskusiti ustvariti dodatne
vzetke. Izvajalec se mora prizadevati doseci isto kot
branilca, ko napadeta, na primer, kralja iz sekvence.

LEKCIA 4

Ce imamo K-Q-J-T-9 na mizi in 4-3-2 v roki, ge
nimamo gotovih vzetkov, vendar smo ustvarili stiri
vzetke v tej barvi, e prisilimo branilca, da naredita
vzetek z asom. Temu pravimo VZPOSTAVLIANIE
BARVE.

Kot izvajalec najprej prestejemo svoje gotove
vzetke. Nasa naslednja naloga je ugotoviti, kako
lahko ustvarimo Se vec vzetkov. Ne pozabimo, da
moramo dodatne vzetke ustvariti, preden
potegnemo svoje gotove vzetke.

Izvajalceva strategija v adutni igri

Ko smo izvajalec v adutni igri, je pogosto dober
prvi korak, da igramo adute, dokler jih branilcema
ne zmanjka. Tako se izognemo rezanju svojih
gotovih vzetkov. Da ne bi po nepotrebnem
preveckrat igrali adut, moramo Steti adute
branilcev in prenehati, ko jim jih zmanjka. Torej:
preden se lotimo drugih stvari, potegnemo
(povlecemo) adute.

Namig!

Tako pri izvajanju kot v obrambi je dobro ustvariti
dodatne vzetke.

Ce imamo v dolo¢eni barvi K-Q-J- T, hocemo, da
nasprotna stran vzame asa, s ¢imer postanejo
preostale karte nasi gotovi vzetki. Temu reCemo
vzpostavljanje barve. Pri naCrtovanju igre je to ena
prvih stvari, o kateri moramo razmisliti.
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LEKCIJA 5

5. Tockovanje pri bridzu

Do zdaj smo tekmovali za vzetke in zmagal je tisti,
ki jih je osvojil vec. V nadaljevanju bomo videli,
kako vzetke prevedemo v tocke. Stevilo tock je
odvisno od tega, koliko vzetkov smo napovedali v
licitaciji in koliko smo jih dejansko naredili. Ce
napovemo dovolj vzetkov in jih potem uspemo
osvojiti, dobimo nagrado. Ce par, ki je zmagal v
licitaciji, ne naredi dovolj vzetkov, dobi toCke
branilski par.

Ce par East-West dobi 120 to¢k, pomeni, da par
North-South dobi -120 tock.

Kot smo si zapomnili, se ne primerjamo z drugim
parom za mizo, temvec z vsemi drugimi pari, Ki
so igrali z ‘naSimi’ kartami.

Igranje v brezadutu prinasa najvec tock za
posamezni vzetek. Sledijo kontrakti v piku in srcu.
Najmanj tock za vzetek dobimo, kadar igramo v
kari ali krizu.

TABELA

REZULTATOV

7

Mali slam

6

Veliki slam

5

Mansav /()

4

Mansav

NT

Neranljiva Ranljiva

1520 2220 1510 2210 1440 2140

990 1440 980 1430 920 1370

=

460 | 660

NME]

Mansav NT

90 90

2

Delni kontrakt

80 70 70

1

Delni kontrakt

Dodatni vzetki nad licitil ravnijo pril srcu ali piku 30 toék,

kadar je adut karo ali kriz pa 20 toék.

Sajo priigriv

Vsak vzetek v
50 tock, kadar smo neranljivi in 100 toék, kadar smo ranljivi.

STRAN 10

Primer:

Sedem vzetkov nam prinese:
brezadut
adutnaigra ¥/é
adutnaigra /¢

90 tock
80 tock
70 tock

Vsak dodaten vzetek, ki ga osvojimo v brezadutu,
srcu ali piku, prinese 30 tock. Kadar je adut kara
ali kriz, so dodatni vzetki vredni po 20 tock.

Primer:

Osvojimo devet vzetkov:

brezadut 90 + 30 + 30 =150 tock

adutna igra @/# 80 + 30 + 30 =140 tock
adutna igra &/4 70 + 20 + 20 =110 tock

Nagrada za manso in slam

Kot spodbuda parom, da licitirajo po svoji presoji
kar najvisje, prinasa toc¢kovanje pri bridzu nagrado,
&e licitiramo t. i. MANSO. Nagrado za manso
dobimo, ¢e licitiramo in osvojimo naslednje Stevilo
vzetkov:

devet vzetkov
deset vzetkov
enajst vzetkov

v brezadutu (NT)
priadutniigriv /&
pri adutni igri v &/

Posebno nagrado dobimo, kadar licitiramo in
osvojimo 12 vzetkov, Cemur pravimo MALI SLAM.
Kadar licitiramo in osvojimo vseh 13 vzetkov (VELIKI
SLAM), dobimo Se vec¢jo nagrado. To¢kovalna tabela
nam pokaze, koliko tock dobimo za licitiranje
dolo¢enega Stevila vzetkov, seveda Ce jih tudi
uspemo osvojiti.

Ranljivost

Koncept ranljivosti vnasa v bridz Se dodatno
razseznost. Na vsakem bordu je zapisano, ali smo
ranljivi ali ne. Pri beleZzenju rezultata moramo
vedno upostevati ranljivost. Licitiranje in osvojitev
manse prinasa 200 tock ve&, kadar smo ranljivi, kot
takrat, kadar nismo. Tudi nagrade za slam so vecje,
kadar smo ranljivi.

ToCkovalna tabela kaze, kako se nagrade
spreminjajo glede na ranljivost.




LEKCIJA 5

Neuspesni kontrakti

Ce nam ne uspe osvojiti (vsaj) toliko vzetkov, kot

smo jih obljubili v licitaciji, dobi tocke namesto nas

branilski par. Temu pravimo, da 'pademo' kontrakt,

vsak vzetek, ki nam je zmanjkal do napovedanega

Stevila, pa je PADEC. Kadar je izvajalec neranljiv,

dobi branilski par po 50 tock za vsak napovedan, a Torejigrava
ontrakt 4 pi

neosvojen vzetek, ko je ranljiv pa 100 tock. = Imam 4 pike,

4 srca, 3 kare

in 2 kriza
Siritev I|C|tacue \@
Od tega poglavja dalje bomo v licitacijo dodali tudi
licitiranje mans in slamov. Kot rezultat ne bomo vec
Steli zgolj Stevila osvojenih vzetkov. Namesto tega
bomo uporabljali tocke, ki jih vsaka stran dobi za
bodisi uspesSno bodisi neuspesno izvedene kontrakte.
Ce imamo 26 tock ali ve&, bomo licitirali manso v
brezadutu, piku ali srcu.

Licitiranje po korakih

1. Ugotovite, katera stran je zmagala v licitaciji in
koliko to¢k ima.

2. Izvajalec (moc¢nejsa roka zmagovalnega para)
ugotovi, ali se bo igralo adutno ali brezadutno
igro.

3. lzvajalec napove, kaj in na kateri ravni se
bo igralo (najavi kontrakt). Pomaga si lahko s

‘stopnicami’.

Namig!

Licitirajte manse in slame, da dobite tudi nagradne
tocke. Tako se zmaguje na tekmovanjih!

Koliko vzetkov? Preverite na ‘stopnicah’!

Ce licitiramo ‘ena’, moramo osvojiti vsaj sedem
vzetkov. ‘Dva’ pomeni osem vzetkoy, s ‘sedem’ pa
napovemo, da bomo vzeli vseh 13 vzetkov.

Stopnice
p Veliki slam =J)

Za manso v kari ali krizu moramo imeti vsaj 29 ) 6
. . . Mali slam 9
tock, saj moramo osvojiti kar 11 vzetkov. Za mali

slam (12 vzetkov) rabimo 33 tock, za veliki slam (13 _— */0_) 5

vzetkov) pa 37 tock.
Mansa v Q?/Q 9 4
Pripomocki MansaNT 3

V pomoc¢ pri odlocanju za mizo smo naredili B

) . L. . 23 2 TOCKE

stopnice’, ki enostavno pokazejo, kako visoko N
OCKe

Dama 2 tocki
Fant 1tocka

lahko licitiramo, in to¢kovalno tabelo, ki nam pove, Kralj 3 toCke

koliko tock dobimo za licitiranje in uspesno

izvedbo posameznega kontrakta.
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LEKCIJA 6

6. Igranje nizke oziroma visoke karte in impasiranje

Do zdaj smo se naucili kar nekaj osnovnih
nacel. V naslednjih petih lekcijah se bomo
osredotocili na to, da postanemo boljsi igralci
bridza. Na voljo so Stevilni namigi in zvijace,
tako za izvajalce kot branilce, ki jih moramo
poznati.

Impassiranje

Prvo ‘zvijaco’ imenujemo
IMPAS. Privzemimo, da
drzimo karte, prikazane
na desni.

Imamo samo en gotov vzetek, asa. Ko
obramba vzame kralja, dobimo Se en
vzetek, Ce ima kralja West, pa lahko
naredimo v tej barvi tri vzetke. Igrajte malo
srce (na primer dvojko) s Southa proti
Northu. Ce West ne prispeva kralja, igramo
fanta (ali damo), ki osvoji vzetek
(predpostavili smo, da ima kralja West).
Naredili smo uspesen impas! Impas lahko
ponovimo, tako da gremo v roko z drugo
bravo, nato pa igramo trojko proti dami na
mizi (e West igra kralja, seveda vzamemo z
asom). To pomeni, da imamo za tri vzetke v
srcu 50 % moznosti.
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Ce ima kralja East in vzame nasega fanta, smo 3e
vedno naredili dodaten vzetek v barvi, ker je sedaj
poleg asa visoka karta tudi dama. Impasiranje je
najpogostejsi nacin ustvarjanja dodatnih vzetkov
tako priizvajanju kot v obrambi.

Druga roka nizko v obrambi

Naslednji namig je, da druga roka (roka, ki
odigra drugo karto v vzetku) igra nizko karto.
Predpostavimo, da smo West in imamo K-4-3.
Izvajalec igra petico proti A-Q-J na mizi in sedaj
se moramo odloditi.

Poglejte primer na
levi.

Igrati moramo nizko karto, da
mora izvajalec ugibati.

Ce zeli osvojiti tri vzetke v barvi, mora
South impasirati, kot smo se pravkar
naucili. Morda tega ne bo storil.




Ce igramo kralja, izvajalec vzame z asom in nima
vec tezav. Torej je glavno pravilo ‘druga roka
nizko'.

Tretja roka visoko v obrambi

Vedno domnevajmo, da partner ve, kaj dela, in
nam skusa pomagati, da bomo pravilno igrali.

Ce partner igra dvojko srce, kot je prikazano na
spodniji sliki, vemo, da je najverjetneje igral iz svoje
najdaljSe barve. Kot East ne smemo igrati nizke
karte — glavno pravilo tu je ‘tretja roka visoko'. S
tem pomagamo partnerju vzpostaviti vzetke v
njegovi barvi.

LEKCIJA 6

Ce ima, na primer, izvajalec Q-6 v barvi, bo nas
kralj osvojil vzetek. To bravo lahko VRNEMO
(igramo kot prvo karto naslednjega vzetka) in
partner bo naredil e &tiri vzetke v srcu. Ce igramo
namesto kralja nizko karto, bo izvajalec vzel z
damo, to pa je vzetek, ki ga South ne bi smel
narediti. Ce ima izvajalec asa, partner pa, recimo,
Q-J-8-7-2, bo nas kralj izsilil asa, s Cimer smo
vzpostavili Stiri vzetke v partnerjevi roki.

Razdelite to kartno kombinacijo in poglejte, kako
pomembno je igrati kralja v prvem vzetku
(prikazane karte dajte Eastu in Northu, dve karti
dajte Southu, preostale pa Westu).

Namig!

Obi¢ajno igramo 'druga roka nizko' in 'tretja roka
visoko', vendar nikdar ne igramo visje, kot je
treba. O tem, kako visoko karto moramo igrati,
sklepamo iz kart, ki jih vidimo.
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LEKCIA 7

7. Signaliziranje in strategija izvajanja

V obrambi tezko vemo, katere karte ima nas partner. Ko izvajalec igra tretjega pika, moramo nekaj
Podobno kot v drugih ekipnih igrah, se moramo tudi odmetati. Katero karto najigramo? Pri bridzu

tu nauciti, kako med seboj sodelujemo. Pri bridzu
lahko signaliziramo s tem, katero karto odigramo v
doloCenem trenutku. Vedno se moramo truditi biti
pozorni na partnerjeve signale in dajati svoje — dve
glavi sta pa& pametnejsi od ene. Ce verjamemo, da
nam skusa partner pomagati pri igri, lahko dobimo
oziroma razberemo veliko koristnih informacij.

VracCanje partnerjeve barve

Rekli smo, da je s tretjo roko pogosto pravilno igrati
visoko karto. Recimo, da partner napade v barvi,
izvajalec vzame in nato igra drugo bravo. To pot mi
vzamemo in se moramo odlociti, kaj bomo igrali
kot prvo karto naslednjega vzetka. Kaj nam je
storiti? Pogosto je najbolje, da vrnemo (igramo
nazaj) partnerjevo bravo. Napad nam je povedal, da
je to bodisi partnerjeva najdaljSa barva (¢e igramo v
brezadutu) bodisi upa, da bo rezal v tej barvi (ko
igramo adutno igro).

Ce partner napade kralja, vemo, da ima vsaj Se
damo in fanta v tej barvi. Ce napade nizko karto v
brezadutu, vemo, da ima dolgo bravo brez
sekvence visokih kart oziroma figur.

Signali 'ho¢em-nocem' (attitude)

Med igro sicer ne smemo govoriti ali uporabljati
skrivnih znakov, obstajajo pa dovoljeni nacini
komuniciranja. Recimo, da partner v brezadutnem
kontrakt napade srce dvojko. Izvajalec vzame in
igra pik asa, kralja in damo.

Takole je videti nasa roka:
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lahko uporabljamo signale ‘ho¢em-nocem’: Ce
odmecemo nizko karto, nam je barva, v kateri smo
odmetali, vée¢, ¢e odmecemo visoko karto, pa
pokazemo, da nam barva odmeta ne ustreza. VvV
prikazanem primeru je ocitno, da bi radi partnerju
sporocili, naj igra karo, Ce osvoji vzetek. Zato
odmecemo nizko karo, s Cimer sporocimo
partnerju, naj &¢im prej igra to barvo. Lahko bi
odmetali tudi kriz desetko, s Cimer bi mu povedali,
da nas kriz ne zanima.

Namig!

Bodite pozorni, katere karte so igrane. Pricakujte,
da partner kart ne mece naklju¢no, temvec ima
razlog za svojo izbiro. Tako lahko med seboj
komuniciramo in naredimo vec vzetkov. Vec
vzetkov pomeni vec tock, vec toCk pa pri bridzu
vodi do zmage.

Rezanje v 'kratki roki'

Igranje adutne igra preprecuje nasprotnikom
osvajanje velikega Stevila vzetkov v barvi, Kjer
nimamo figur. Ko v kratki barvi porabimo svoje
karte, lahko rezemo in naredimo dodatne vzetke.
Recimo, da imamo tako bravo:

V barvi imamo pet gotovih vzetkov.
Predpostavimo, da je to nasa adutna barva,
situacija v piku pa je taka:
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Izgubili smo prvih pet vzetkov, Sestega pa smo Temu pravimo rezanje v kratki roki. Kot izvajalec
osvojili. Smo v roki (South), srce je adut. Naucili moramo tudi na to pomisliti ze med

smo se, da ¢im prej povleCemo adute, s Cimer nacrtovanjem igre. V tem primeru se moramo
branilcema preprecimo rezanje nasih visokih kart spomniti, da rezemo, preden povlecemo adute.
v drugih barvah. No, tole je izjema: namesto petih

lahko naredimo Sest adutnih vzetkov, Ce igramo

pik asa in nadaljujemo s trojko. Na mizi jo rezemo,

nato pa naredimo 3e pet gotovih adutnih vzetkov

v roki. Pozor! Ce bomo igrali adutnega asa, kralja

in damo, bo miza ostala breza adutov. Sesti vzetek

bomo dobili, samo ¢e najprej porezemo pik trojko.

Izvajalcev PPPP

Pomembno je, da izvajalec nacrtuje igro. Po
napadu mora:

1) ponoviti, koliko vzetkov mora narediti
2) presteti, koliko gotovih vzetkov ima

3) preveriti, kje lahko dobi dodatne vzetke
4) postoriti, kar si je zamislil
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LEKCIJA 8

8. Figure v kratki roki in spuscanje vzetkov

Najprej figure v kratki roki

Ko imamo v roki A-3-2 in na mizi K-Q-
J-10, se moramo nauciti odigrati
karte v pravilnem vrstnem redu, da
naredimo stiri vzetke v tej barvi. To
pomeni, da moramo zaceti s
figurami v kratki roki.

V primeru na desni moramo odigrati Se Stiri vzetke.
Ce zacnemo s kraljem ter nadaljujemo z damo in
fantom, bo slednjega prevzel as in obti¢ali bomo
na napacni strani — prisiljeni smo igrati pik dvojko
in obramba bo vzela s pik asom. Za¢eti moramo
torej s srce asom v roki, nato pa igrati proti figuram
na mizi in jih potegniti. Tako naredimo stiri vzetke,
obramba pa si lahko pik asa zatakne za klobuk.
Zapomnimo si: vedno najprej potegnemo figure v
kratki roki.
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Blokiranje barve - spuscanje vzetko
Se ena koristna tehnika, s katero si povecamo
moznosti, da naredimo (oziroma zrusimo)
kontrakt, je blokiranje barve oziroma barv.
Uporablja jo lahko tako izvajalec kot obramba.

N

Primer: igramo 3 NT, torej
moramo narediti devet

vzetkov brez adutne barve.
Najprej prestejemo svoje
gotove vzetke: pik, tri kare
in dva kriza, skupaj Sest
gotovih vzetkov — nekje
moramo najti Se tri
manjkajoce. Ko podrobneje
pogledamo, vidimo, da
bomo te vzetke lahko
vzpostavili v srcu, ko bodo
nasprotniki vzeli asa.




LEKCIJA 8

Kljub temu smo v nevarnosti:
branilca lahko naredita prevec
vzetkov v piku, preden uspemo
vzpostaviti svoje vzetke v srcu. Ce
ima vsak branilec stiri pike, ni tezav,
saj lahko osvojita le tri pik vzetke. Ce
ima en branilec pet pikov, drugi pa
tri oziroma Sest in dva (kot v
primeru na desni), moramo biti
previdni. Westu dovolimo, da naredi
vzetka s kraljem in damo, tretjega
pika pa vzamemo z asom in upamo,
da ima srce asa East. V tem primeru
bo East vzel z asom, vendar ne bo
imel vec pika, da bi ga vrnil. West ne
bo mogel do svojih sicer gotovih
vzetkov, saj bomo mi prej osvojili
devet vzetkov in naredili kontrakt.

Temu pravimo BLOKIRANJE BARVE oziroma
SPUSCANIE VZETKOV. To pomeni, da pocakamo
s svojo visoko karto in jo igramo, Sele ko enemu
nasprotniku zmanjka kart v tej barvi.

Razplete se lahko takole:

Westu dovolimo, da osvoji prva dva vzetka s pik Ce bi vzeli prvi vzetek v piku, bi East lahko vrnil
kraljem in damo. Tretjega pika vzamemo z asom, pika, ko bi vzel srce asa, in obramba bi tako
igramo srce in prisilimo East, da igra asa. Naredili naredila en vzetek v srcu in pet v piku. Preostale
smo tri vzetke v srcu in Sest v drugih barvah, vzetke bi naredili mi, vendar prepozno, da bi
skupaj devet vzetkov. lahko naredili 3 NT. Torej dvakrat NE (ali DOL)!
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Pokrivanje figur

Impasiranje je tehnika, s katero lahko osvojimo
dodatne vzetke. Da bi izvajalcu preprecili
osvajanje vzetkov, ki mu sicer ne pripadajo,

South igra damo, saj zeli impasirati kralja na
Westu. Ce kot West igramo nizko, bo izvajalec igral
nizko z mize in njegova dama bo DRZALA (osvojila
vzetek). Izvajalec igra fanta in spet igramo nizko.
Fant drzi, izvajalec nato vzame z asom in naredi tri
vzetke v tej barvi.

LEKCIJA 8

moramo ‘figuro pokriti s figuro'. Tako moramo
ravnati kljub glavnemu pravilu, ki pravi ‘druga roka
nizko'. Poglejmo primer:

Ko igra izvajalec damo, moramo igrati kralja! To
pomeni, da so dama, kralj in as porabljeni v prvem
vzetku. Izvajalec vzame se s fantom, nato pa je
nasa desetka visoka karta. Tako lahko izvajalec v
barvi naredi le dva vzetka in ne treh.

Nase novo pravilo igre v obrambi je:

Z drugo roko igramo nizko, figuro pa
pokrijemo s figuro, ¢e lahko. S tem
preprecimo izvajalcu, da osvoji dodatne
vzetke, ki mu ne pripadajo.
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LEKCIJA 9

9. Navzkrizno rezanje, padec figure ali impasiranje?

Ce West napade aduta, ne moremo
ve& narediti kontrakta. Ce sami
potegnemo adute, prav tako ne
bomo mogli narediti desetih
vzetkov.

Vlecenje adutov

Obicajno je pravilno, da najprej
potegnemo adute. Ce imamo asa, kralja
in damo, jih preprosto odigramo, vendar
bomo pogosteje v situaciji, ko nam
manjka visoka figura — takrat je dobro

vedeti, katera igra nam daje najvec
Koliko vzetkov lahko naredim, moznosti za uspeh.
Ce je adut pik?

Kadar nam manjka kralj

Naucili smo se, da v adutnem kontraktu zgodaj
potegnemo adute, da obrambi prepreimo rezanje
nasih gotovih vzetkov. Izjema je rezanje v kratki
roki, s cCimer lahko dobimo dodatne vzetke, kar
moramo obicajno narediti, preden potegnemo
adute. Pred nami je Se ena izjema: pik je adut,
rabimo pa deset vzetkov. West napade karo kralja.

Kot smo se naucili ze na zaCetku, najprej
prestejemo gotove vzetke: imamo Stiri v piku ter
po enega Vv srcu in kari, torej Sest vzetkov. Tezava
je, da rabimo deset vzetkov in ne le Sest. Ni¢esar
ne moremo impasirati in ne moremo vzpostaviti
stranske barve za dodatne vzetke. Tudi v tem
primeru obstaja tehnika, ki nam lahko pomaga.

Namesto da potegnemo adute, najprej vzamemo

karo asa in porezemo karo na mizi. Nato igramo

srce asa in porezemo srce v roki. Nadaljujemo z Kadar nam manjka kralj, lahko igramo asa in

rezanjem sem in tja, dokler ne porabimo vseh upamo, da bo padel kralj. Taka igra je pravilna le v

adutov. Tako bomo dobili deset vzetkov: dva rde¢a  Primeru, da ima kralja v enojcu East. Ce ima East

asa in po &tiri rezanja v vsaki roki, skupaj torej kralja in Se eno ali dve nizki karti, ne moremo storiti

deset. To tehniko imenujemo NAVZKRIZNO nicesar. Igrati moramo nizko karto proti figuram na

REZANJE. mizi in ¢e West sledi barvi, impasiramo. Ta igra je
uspesna, e ima kralja East, kar je v priblizno 50 %
primerov.
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LEKCIJA 9

Manjka nam dama, imamo devet adutov

Drugace je, kadar imamo devet adutov, manjka pa
nam dama. Ce je barva v obrambi razdeljena dva-
dva, moramo igrati asa in kralja. Ce ima East tretjo
damo (damo in dve nizki karti), ne moremo storiti
nicesar. Impasiranje je ustrezno, kadar ima tretjo
ali Cetrto damo West. Najboljsa igra je, da igramo
asa in preverimo, ali sta oba branilca sledila barvi.

Manjka nam dama, imamo osem adutov

Situacija je spet drugac¢na. V tem primeru je
pravilno, da igramo asa, nato pa impasiramo in
ne igramo na to, da bo padla dama, kot bi
naredili z devetimi kartami v barvi.
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Ce East odmece, gremo v roko z drugo bravo in
impasiramo damo pri Westu. Nato gremo Se
enkrat v roko in postopek ponovimo.

Ce tudi East sledi barvi, statistika pravi, da
moramo igrati Se kralja in upati, da bo padla
dama.

Manjka nam dama - impasiramo z osmimi
kartami in igramo na padec figure z devetimi. Da
si lazje zapomnimo: ‘osem vsekakor, devet
nikakor' oziroma, kot pravijo Anglezi: ‘eight ever,
nine never’.
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