
Ass Rimini Bridge  - Corso Quadri 
 
Lezione n°2: Piano di Gioco a SA 
 
Sono state esaminate 10 mani in attacco. 
Abbiamo evidenziato i seguenti concetti guida: 

- alla vista del morto, contare le prese immediatamente vincenti 
- nel caso manchino prese al raggiungimento dell’obiettivo individuare i colori adatti a fornire 

prese supplementari attraverso: 
o affrancamento di colori lunghi 
o affrancamento di sequenze o di onori isolati 
o impasse 
o espasse 
o giochi finali (eliminazione o compressione) che studieremo in seguito 

 
Nel corso del gioco ricordare i seguenti concetti: 
 

1. individuare: 
i.  i colori di attacco, in cui siamo più forti e più lunghi dei difensori e in cui 

dobbiamo giocare per reperire le prese mancanti 
ii.   colori di difesa, in cui siamo più deboli e corti della difesa e in cui non 

dobbiamo muovere, ma solo difenderci dai contrattacchi della difesa 
iii.  colori di manovra, che non danno prese supplementari, ma sono utili per 

manovrare tra mano e morto; da giocare solo al momento opportuno. 
 

2. tempi per la corsa all’affrancamento: valutare se siamo in vantaggio o la difesa 
nell’affrancare i rispettivi colori lunghi. Di solito il dichiarante ha bisogno di un fermo in più 
della difesa subendo l’attacco iniziale 

3. Rientri: lasciarsi i rientri dalla parte del colore lungo da incassare 
4. Contare le prese dell’avversario: la linea di gioco è spesso condizionata dal fatto che i 

difensori non debbano prendere mai la mano per impedire loro di incassarsi le prese già 
franche 

5. Collegamenti della difesa: se nel colore di attacco della difesa abbiamo fermi insufficienti, è 
spesso utile lisciare le prime prese per togliere le comunicazioni tra i due difensori. Regola 
del 7: sottrarre da 7 il numero di carte possedute nel seme sulla linea e troveremo quante 
volte è meglio lisciare. Sull’argomento faremo una lezione apposita. 

6. Ricordare la licita degli avversari. È certamente utile per capire la distribuzione e la forza 
delle mani avversarie 

7. Ricordare la prima carta giocata dai due difensori: è spesso la più significativa per capire le 
mani avversarie 


