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1. Wstep

Od ponad 16-tu lat na Uniwersytecie Szczecinskim prowadzone sg regularnie zajgcia
sekcji brydzowej. Udziat w wyktadach i turniejach organizowanych na Wydziale
Ekonomii, Finansow i Zarzadzania US biorg zaréwno studenci i pracownicy Uczelni,
jak 1 osoby spoza Srodowiska akademickiego. Spotkania prowadzone sa w dwoch
grupach: dla zawodnikow poczatkujacych 1 S$redniozaawansowanych. Okres
pandemii sprawil, ze czg§¢ wiedzy brydzowej zaczeta by¢ przekazywana w formie
elektronicznej. Efektem tych prac sa prezentowane ponizej materiaty dotyczace
licytacji, rozgrywki oraz aspektow obronnych. Mam nadziejg, ze lektura tresci w nich
zawartych pozwoli podnies¢ umiejetnosci brydzowe Czytelnikow oraz sprawi,
ze beda oni uzyskiwali lepsze wyniki i mieli wigksza satysfakcje z gry.

Wczoraj




OTWARCIA

1& — a) sktad zrownowazony, 12-14 PC, tzw. trefl przygotowawczy, mozliwy uktad
4-4-4-1 z singlem karo
—b) 6+ trefli, 15-17 PC (dopuszczalny sktad: 5-4-3-1 lub 5-4-4-0)
—¢) 18+ PC, sktad dowolny, tzw. silny trefl

1 — 5+ kar, 12-17 PC, mozliwe 4 kara przy uktadzie 4-4-4-1 z singlem trefl oraz
4 kara i 5 trefli, w sile 12-14 PC

1v — 5+ kierow, 12-17 PC
1a — 5+ pikow, 12-17 PC
INT — sktad zrownowazony, 15-17 PC

24 —a) 6+ trefli, 11-14 PC
— b) 5+ trefli i 4 kiery/piki, 11-14(15) PC

2 ¢ — 6+ kierow/pikow, 6-11 PC, tzw. Multi

2v — 5+ kieréw i 5+ w innym kolorze, 6-11 PC
24 — 5+ pikdéw 1 5+ w mlodszym kolorze, 6-11 PC
2NT — 5+ trefli 1 5+ kar, 6-11 PC

3NT — peiny kolor mtodszy 7-8 kartowy, bez bocznego stopera



2.

Licytacja po otwarciu 1&

Otwarcie 1& oznacza:

>
>

YV VY

VYV VvV

b)

sktad zréwnowazony, 12-14 PC, tzw. trefl przygotowawczy,
6+ trefli, 15-17 PC (dopuszczalny sktad: 5-4-3-1 lub 5-4-4-0),
18+ PC, sktad dowolny, tzw. silny trefl;

licytacja odpowiadajacego po otwarciu 1&:

1o -7

le:

—negat, 0-6 PC, sktad dowolny,

— karta niezrownowazona na kolorze mtodszym lub kolorach mtodszych, 7-11 PC,
z reguly z krotkoscig w jednym starszym kolorze, reka niewygodna do
zalicytowania INT,

— 16+ PC bez starszej czwoérki 1 miodszej piatki (w sile 16-17 po rebidzie
otwierajacego¥/a licytujemy 3NT, a z r¢ka silniejsza 2NT, ktdre jest proba
uzgodnienia mlodszego koloru i zagrania szlemika),

1v/a — 4+ kiery/piki, 7+ PC, forsing na co najmniej jedno okrazenie,

INT — 7-10(11) PC, brak starszej czworki,

2&/¢ — 5+ trefli/kar, 12+ PC, mozliwa starsza czworka (ewentualnie 6+ treli/kar

w sile okoto 9-10 PC — wowczas powtarzamy mtodszy kolor),

2v/a — 6+ kieréw/pikow, bardzo solidny kolor, 14+ PC, forsing do koncowki

(raczej nie powinna to by¢ reka, z ktérg wiemy na pewno, ze zagramy co najmnie;j

szlemika, wowczas lepiej licytowaé 1v/A, a potem Magistra, aby daé si¢

precyzyjnie sprzeda¢ otwierajacemu),

2NT — 11(12)-12(13) PC, brak starszej czworki i 5+ w miare solidnych trefli/kar,

3/ ¢ —6(7) trefli/kar, kolor z dwiema starszymi figurami, 9-10 PC,

3NT — 13(14)-15 PC, brak starszej czworki 1 5+ w miare solidnych trefli/kar ( z

silg 16+ lictytujemy 1 ¢, a nastepnie 2NT lub 3NT);

rebidy otwierajacego 1& po odpowiedzi 1 ¢:

le —1e
?

1v/a — 3+ kiery/piki, 12-19(20) PC (z tadnymi 6 kierami/pikami i 8/8,5 lewami
mozemy zalicytowa¢ 2%/a, to samo dotyczy reki dwukolorowej, przy ktorej
nawet z malg liczbg punktow odpowiadajacego chcemy inwitowac koncowke),
INT — 18-20 PC, mozliwa starsza czworka i mlodsza piatka (dalsza licytacja
przebiega jak po otwarciu 1NT),

2 — 15+ PC, 6+ trefli (w sile 15-17 PC z 5+ treflami i starsza czworka licytujemy
1v/a),

2 ¢ —bezwzgledny forsing do koncowki, dowolna reka,



» 2NT — 21(22)-23(24) PC, mozliwa starsza czworka i mlodsza pigtka (dalsza
licytacja przebiega jak po otwarciu INT),

» 3%/ —6(7) trefli/kar, 18+ PC, solidny kolor,

» 3v/a —samouzgodnienie koloru, 18+ PC, 9 lew,

» 3NT - 24(25)+ PC, mozliwa starsza czworka i mtodsza piagtka (dalsza licytacja
przebiega jak po otwarciu 1NT).

W sekwencji:
Ie—1e
lv/a -7

» 7 0-4 PC i 3+ kartami w kolorze licytowanym przez partnera pasujemy,

» 7 5-6 PC oraz 4+ kartami w kolorze licytowanym przez partnera licytujemy 2v/4,

» 7 5-6 PC oraz brakiem 4 kart w kolorze licytowanym przez partnera licytujemy w
zalezno$ci od posiadanej karty 1 a/NT/2&/ ¢,

» inne — zobacz przyktady 2.5-2.7.

W sekwencji:

Il — 19/a/NT
?

» 2& — 15+ PC, 6+ trefli, w sile 15-17 PC r¢ka niewygodna na otwarcie 1NT,
» 2¢ — tzw. ODWROTKA, 18+ PC, 3+ karty w licytowanym kolorze przez
odpowiadajacego, ktorego odpowiedzi oznaczajg:
e 2v —4Kkiery/piki, 7-11 PC,
24 — 4 kiery/piki, 12+ PC,
2NT - 5 kierow/pikow, 7-11 PC,
3& - 5 kierow/pikow, 12+ PC,
itd.
UWAGA: odwrotki nie zadajemy majac 5 pikoéw po licytacji 1 ¥, jak rowniez
z czworka pik, trzema kierami i mtodsza piatka;
» 2v/a —jezeli jest to podniesienie koloru partnera, to oznacza 12-14 PC oraz cztery
kiery/piki,
> 3v/a —jezeli jest to podniesienie koloru partnera, to oznacza inwit oraz 15-17 PC
oraz cztery kiery/piki,
» 2NT — 18+ PC, maksymalnie dwie karty w kolorze licytowanym przez
odpowiadajacego (po 1¥ posiadajac 4+ piki licytujemy 1 4),
> 3¢ — 18+ PC, 6(5)+ kar.

W sekwencji:
1% — 1a/NT
?
» 2% — oznacza 18+ PC i 5+ kierow oraz po 14 maksymalnie 2 piki, poniewaz
z 3+ pikami licytujemy odwrotke.



W sekwencji:

& —INT
?
» 24 —oznacza 18+ PC i 5+ pikow.
Przyklad 2.1
I —1w
Ia —INT
?

» 2& — 15-17 PC, 4 piki, 5+ trefli, forsujace na jedno okrazenie,
» 2¢ — 18+ PC, 4 piki, 5+ kar,

» 24 — 5+ pikow, 18+ PC,

» 3&/3 ¢ —5 pikéw i licytowana pigtka, 18+ PC.

Przyklad 2.2
I —1w T — 14
1a/INT - ? lub INT - ?

» 2& — sztuczna odzywka (tzw. Magister), oznacza pytanie o sklad i site reki
otwierajgcego,
» 2 e —nieforsujace z pigtka karo (7-11 PC).

Uwaga: Magister nie forsuje do koncowki.

Odpowiedzi na Magistra w pierwszej sekwencji:

» 24 —brak 3 kierow, minimum sity (12-13 PC),
» 2% — 3 kiery, minimum sity (12-13 PC),

» 2a —3 kiery, maksimum sity (14PC),

» 2NT — brak 3 kieréw, maksimum sity (14 PC).

Uwaga:

e dalsza licytacja 2% po 2 oraz 34 po dowolnej odpowiedzi (wskazuje cztery
kiery i 6+ trefli) nie forsuja, 2NT oznacza inwit do 3NT, a 3% po 2% inwit do 4%,

e zalicytowanie 3 zamiast Magistra obiecuje uktad 5+ kierow i 5+ trefli i forsuje
do koncowki.

Odpowiedzi na Magistra w drugiej sekwencji:

» 2¢ —brak 3 pikow, 12-13 PC,
» 2v — 3piki, 14 PC,

» 24 —3piki, 12-13 PC,

» 2NT - brak 3 pikéw, 14 PC.



Konwencja ,,Podwéjny Magister” (ang. Double Chackback)

YVVVVYVY

YVVVVVYY

Y VVY

& —1w
1a/INT -?

2& — Podwdjny Magister, otwierajacy licytuje automatyczne 2 ¢
PAS — 4 kiery i 5+ kar, nieforsujace,

2v —inwit, 5 kierow i 4+ w mtodszym (dalsze pytanie 2NT),
24 —inwit, 5 kierow i 4 piki,

2NT — inwit, 5 kieroéw, sktad 5-3-3-2,

3&/ e —inwit, 4 kiery i 5+ trefli/kar,

3v — 6+ kierow, inwit punktowy,

2 ¢ —sztuczny forsing do koncowki (dalsza licytacja jest naturalna),
2v —nieforsujace 5(6) kierdw,

2NT — inwit do 3NT,

3&/e — forsing do koncowki, 5+-5+ (kiery i trefle/kara),

3v — 6+ kierow, inwit uktadowy, czyli karta 6-4-2-1 lub 6-4-3-0.

I — 14
INT - ?

2& — Podwdjny Magister, otwierajacy licytuje automatyczne 2 4 :
PAS — 4 piki 1 5+ kar, nieforsujace,

2v —inwit, 5 pikow i 4 kiery,

24 —inwit, 5 pikdw i 4+ w mtodszym (dalsze pytanie 2NT),
2NT - inwit, 5 pikow, sktad 5-3-3-2,

3%/ ¢ —inwit, 4 piki i 5+ trefli/kar,

3v —inwit, 5 pikow i 5 kierow,

3a — 6+ pikdow, inwit punktowy,

2 ¢ —sztuczny forsing do koncowki (dalsza licytacja jest naturalna),
2 # —nieforsujace 5(6) pikow,

2NT — inwit do 3NT,

3/ e — forsing do koncowki, 5+-5+ (piki i trefle/kara),

3v — forsing do koncowki, 5 pikdéw i 5 kierow,

3a — 6+ pikdw, inwit uktadowy, czyli karta 6-4-2-1 lub 6-4-3-0.

I —1w
Ia -2

2v —15-17 PC, trzy kiery i sktad: 4-3-1-5,

24 — 5+ pikow, 18+ PC,

2NT — 18+ PC, cztery piki, bez piatki, mozliwe trzy kiery,
34 —15-17 PC, cztery piki i pig¢ trefli, bez trzech kierow,



YV VYV Y VV

YV VVYY

3¢ — 18+ PC, cztery piki i pig¢ kar, bez trzech kierow.

la—1w
INT-2e¢
?
2v —12-14 PC, 3 kiery, mozliwe 5 trefli,
2NT — 12-14 PC, skiad 3-2-4-4,
3& — 12-14 PC, sktad 3-2-3-5.

I — 14
INT -2
?
2v — 12-14 PC, 4 kiery i mozliwe 3 piki,
24 —12-14 PC, 3 piki, 2-3 kiery, mozliwe 5 trefli,
2NT - 12-14 PC, sktad 2-3-4-4,
34 —12-14 PC, sktad 2-3-3-5.

I —1w
1a—-2¢

2w — 12-14 PC, 3 kiery,

24 — 18+ PC, 5+ silnych pikow, mozliwe 3 kiery,
2NT — 12-14 PC, bez 3 kierow,

3& — 18+ PC, 4 piki, 5+ trefli, bez 3 kierow,

3¢ — 18+ PC, 4 piki, 5+ kar, bez 3 kierow.

le — 1w
1A —2& (inwit lub transfer na kara)/2 ¢ (GF)

Przyklad 2.3

& —1w
?
» 2& — 15+ PC, wyklucza 4 piki w sile 15-17 PC (teraz 2 ¢ jest sztucznym pytaniem
o uktad).
Przyklad 2.4

Z ponizszymi rgkami powinnismy otworzy¢ 1é:

Aaxx YAKDxxx ¢ ADWX &x
AAKW10x v ADWxX ¢ Dxx &x



Przyklad 2.5

le—1e
Ias—?

> 3&/¢ —9-11 PC, 6+ stabych trefli/kar, z dobrym kolorem licytujemy od razu 3.

Przyklad 2.6

I — 10
le -2

> 24 —9-11 PC, 5-4 w kolorach mtodszych.

Przyklad 2.7

Is—1¢
2NT - ?
» 3a —5-4 wkolorach mtodszych.
Przyklad 2.8
I —1v

> 3a/4%/ e — Splinter, 4+ kiery, 18+ PC.

Przykilad 2.9
e —1e
INT - ?

» 5BA — wybierz szlemika w mtodszy kolor.
Przyklad 2.10
& —1w

3v -7

> 4 kiery, 5+ trefli, 15-17 PC.

10



3.

Licytacja po otwarciu 1 ¢

Otwarcie 1 ¢ oznacza:

YV VV VY \4

Y VY

Y

YV VVYY

VVVYVYYVY

5+ kar, 12-17 PC,
4 kara przy ukltadzie 4-4-4-1 z singlem, tzw. ORBIS, 12-17 PC,
4 kara i 5(6) trefli, 12-14 PC (z wigkszg sitg otwieramy 1T);

licytacja odpowiadajacego po otwarciu 1 ¢:
le -7

PAS - 0-6 PC (z fitem karo i sitg 4-6 PC oraz krétkoscig mozemy rozwazy¢ blok
3e),

1v/a — cztery+ kiery/piki, 7+ PC, forsuje na co najmniej jedno okrazenie,

2 ¢ —trzy+ kara, 10+ PC, brak starszej czworki, forsuje do poziomu 3 ¢,

INT — 7-11 PC, brak starszej czworki oraz fitu w kolorze otwarcia,

2& — 5+ trefli, 12+ PC, mozliwe starsze czworki, forsuje do koncoéwki (z forsingu
zwalania powtorzenie trefli oznaczajgce 6+ trefli i site do 10(11) PC),

2NT — 12-13 PC, brak starszej czworki lub 5+ w miare solidnych trefli,
3v/a/4% — Splinter, czyli krotkos¢ w licytowanym kolorze, ok. 14-15 PC, brak
starszej czworki lub 5+ w miarg solidnych trefli,

3NT — 14-15 PC, brak starszej czworki lub 5+ w miarg solidnych trefli.

rebidy otwierajgcego po odpowiedzi 1v:

le —1w
?

1a — 4 piki, 5+ kar, 12-17 PC (z tadnymi 6 karami w sile 15-17 PC mozemy
zalicytowac 2a), w sile 15-17 PC mozliwe 4 kiery,

INT — 12-14 PC, brak starszej czworki, maksymalnie 3 trefle,

2& — 4+ trefle, 12-17 PC lub 4 kara 1 5 trefli w sile 12-14 PC,

24 — 6+ kar, 12-14 PC, brak starszej czworki, raczej maksymalnie 3 trefle,

2v —4 kiery, 5+ kar, 12-14 PC, nie wyklucza czworki pik,

24 — cztery piki, 5+ kar, 15-17 PC, tzw. rewers (identyczne znaczenie ma
odzywka 2% po odpowiedzi 1 & oraz 2¥/a po odpowiedzi INT),

2NT — inwit do koncowki, 6 kar, 15(16)-17 PC,

3& — 5+ trefli, 5+ kar, 15-17 PC,

3 ¢ —inwit do koncowki, 6+ kar,

3w —cztery kiery, 5+ kar, 15-17 PC.

11



W sekwencji:
1o —1v/a
INT -7

» 2& (Magister lub Podwojny Magister).

W sekwencji:
le —1w
1a-2?

» 2& — oznacza tzw. czwarty Kkolor, ktory praktycznie forsuje do koncéwki i z
reguly jest pytaniem o zatrzymanie w kolorze treflowym.

Odpowiedzi na czwarty kolor:

2 ¢ —Dbrak 3 kierow i stopera trefl, minimum sity,

2% — 3 kiery, minimum sity,

24 —brak 3 kierdéw i stopera trefl oraz 3-4 trefli, maksimum sity, sktad 4-2-5-2,
2NT - brak 3 kierow, stoper trefl,

3& —brak 3 kierow, 3-4 trefle bez stopera, maksimum sity,

3¢ — 6+ Kkar, brak 3 kierow i stopera trefl, maksimum sity,

3v — 3 kiery, maksimum sity.

VVVYVYVVY

12



4.

Licytacja po otwarciach 1v/a

Otwarcie 1%/4 oznacza:

>

b)

5+ kierow/pikow, 12-17 PC (posiadajac 5+ pikoéw i 5+ kierow otwieramy 14,
aczkolwiek najnowsze trendy licytacyjne dopuszczajg otwarcie 1%, decyzja
zalezy od jakosci 1 dugosci koloréw oraz posiadanej w nich sity).

licytacja odpowiadajacego po otwarciu 1¥:

lv =2

PAS - 0-6 PC (z fitem i sila 4-6 PC oraz krétko$cig mozemy rozwazy¢ blok 3#),
wyijatkiem jest posiadanie dtugich pikow 6+ i krdtkosci kier przy sile 4(5)-6 PC
zlokalizowanej w pikach, z ktérymi mozemy rozwazy¢ zalicytowanie 14,

1 & — 4+ piki, 7+ PC, forsuje na co najmniej jedno okrazenie,

INT - brak czterech pikdéw oraz fitu w kolorze otwarcia (7-11 PC),

2#& (alert) — naturalne 5+ trefli lub odzywka semi-naturalna (nie obiecuje trefli,
jezeli odpowiadajacy posiada fit kierowy), 12+ PC, forsuje do koncowki
(wyjatkiem jest powtorzenie trefli oznaczajace 6+ trefli w sile do 10(11) PC
z maksymalnie singlem kier), zalicytowanie 2 & nie wyklucza posiadania czterech
pikéw, ale wyklucza 5+ kar/pikow (posiadajgc 5+ pikow powinno si¢ licytowac
1 A, a nastgpnie uzy¢ konwencji Magister,

24 — 5+ kar, 12+ PC, forsuje do koncowki (wyjatkiem jest powtorzenie kar
oznaczajagce 6+ kar i site do 10(11) PC z maksymalnie singlem kier),
zalicytowanie 2 ¢ nie wyklucza posiadania czterech pikoéw (posiadajac 5+ pikéw
powinno si¢ licytowa¢ 14, a nastepnie uzy¢ konwencji Magister,

2% — 3+ kiery, 7(6)-9(10) PC,

2NT - 3+ kiery, 10-11 PC, inwit do 4%, (nie przyjmujac inwitu otwierajacy
licytuje 3%, a przy warunkowym przyjeciu inwitu wskazuje przez 3 &%/ ¢ wartosci
w licytowanym kolorze),

3/ — 3+ kiery z figurg oraz 6 trefli/kar z dwiema starszymi figurami, 10-11 PC,
inwit do 4%,

3NT - 13(14)-15 PC, brak starszej czworki, fitu kier oraz 5+ w miarg solidnych
trefli/kar,

3a/44/ e — Splinter, 3+ solidne kiery, okoto 14-15 PC (z wigksza sitg bez czterech
pikéw i pieciu kar licytujemy semi-naturalne 2¢).

rebidy otwierajacego po odpowiedzi 1a:

lv—1a
?

INT — 12-14 PC, brak czterech pikoéw i 6+ kierow oraz mtodszej czworki,

13



2%/ ¢ — 4+ trefle/kara, 12-17 PC (z 5+ treflami/karami i sitg 15-17 PC licytujemy
3&/¢), identycznie licytujemy po odpowiedzi INT,

2v — 6+ kierow, 12-14 PC, brak czworki pik, identycznie licytujemy po
odpowiedzi INT,

24 — cztery piki, 12-14 PC, mozliwa mtodsza czworka,

2NT - inwit do koncowki bezatutowej, 15-17 PC, brak czterech pikoéw i 6+ kierow
oraz mtodszej piatki,

3v — 6+ kierow, 15-17 PC, raczej wyklucza czworke pik, identycznie licytujemy
po odpowiedzi INT,

3 a — cztery piki, 15-17 PC,

4/ — Splinter, 5+ kieréw, 4 piki, krotkos¢ w licytowanym kolorze, 16-17 PC,
identyczna licytacja po odpowiedzi INT, oznacza tzw. autosplintera i obiecuje
16(17) PC oraz bardzo dobra szostke kier, czyli karte, z ktérg przy gorze
odpowiedzi INT mozemy mie¢ szans¢ na szlemika.

W sekwencji:

Y VY

YV VVY

1o —2&/@
?

24 (po odpowiedzi 2&) — 4+ karai 12-17 PC,

2v — 12-14 PC (nie obiecuje 6+ kierow), mozliwe cztery piki oraz mtodsza
czworka,

2a —4 piki, 15-17 PC, tzw. rewers,

2NT — 15-17 PC, brak 4 pikow i mtodszej piatki,

3&/e — fit treflowy/karowy co najmniej czterokartowy, 15-17 PC,

3v — 6+ kierdéw, 15-17 PC, raczej wyklucza czworke pik,

3a/4s/e — Splinter, oznacza 4+ trefle/kara i krotkos¢ w licytowanym kolorze,
15-17 PC.

W sekwencji:

lv—1a
24 —2NT
?

> 3&/¢ — 3-4 trefle/kara,

» 3NT — sktad 4-5-2-2.

W sekwencji:
lv—1a
2a%/0 =7

14



» 3% — inwit pokazujacy 10-11 PC z fitem kier, posiadajac 4 piki i fit kier
sprawdzamy odzywka 1 & czy otwierajacy tez nie posiada czworki pik, poniewaz
kontrakt 44 na dwoch czworkach w poréwnaniu do kontraktu 4% na ukladzie
kierow 5-3 ma czgsto wigksza szans¢ realizacji ze wzgledu na mozliwosé
wyrzucenia dwoch kart na czwartego 1 pigtego kiera.

W sekwencji:

lv — INT
29 — ?

» 2NT — maksimum 1-2 kiery, nie forsuje, 10-11 PC.

Konwencja DRURY (stosowana po wejs$ciu partnera 1¥/a lub otwarciu 1v/a na
trzeciej rece):

14/¢/v (LHO) — 1v/a — PAS (RHO) — 2% (DRURY - alert)
PAS -2

Odpowiedzi (wariant po wejsciu/otwarciu na trzeciej rece 19):

» 2e —wejscie ponizej otwarcia, 8-11 PC,
» 2v — 12-14 PC (nie obiecuje 6+ kierdéw),
> 24 —4 piki, 14(15)-16 PC,

» 2NT — 15-16 PC, brak 4 pikow,

» 3% — 15-16 PC (raczej 6+ kierow).

Uwaga:

e powtorzenie trefli przez zadajagcego DRURY oznacza 6+ trefli i che¢ grania 3 &,
e wpowyzszej sekwencji 2 ¢ zamiast 2 nie jest licytacja forsujaca i oznacza 5+ kar
oraz krétkos¢ kier, nie forsuje.

Uwaga: licytacja po otwarciu 14 przebiega analogicznie jak po otwarciu 1.
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S.

>

a)

Licytacja po otwarciu INT

Otwarcie INT:

sktad zréwnowazony, 15-17 PC (mozliwa mlodsza pigtka, a nawet starsza pigtka
typu WXXXX).

licytacja odpowiadajacego po otwarciu INT:
INT - ?

PAS — 0-7 PC, brak starszej pigtki oraz mtodszej szostki (posiadajac 4 kiery
i 4 piki mozemy z sitg 4-7 PC zada¢ Staymana i po ewentualnych 2 ¢ partnera
licytujemy 2%, a partner posiadajac 3 kiery pasuje, a majgc dwa kiery i trzy piki
licytuje 2a),

2# — Stayman (pytanie o starsze czworki), odpowiedz 2 ¢ oznacza brak starszej
czworki,

2 ¢ — transfer na kiery, odpowiedzi:

e 2w -slabe przyjecie,

e 2NT - trzykartowy fit kier z dwiema starszymi figurami i sita 16-17 PC -
partner otwierajgcego z brakiem bilansu na koncowke licytuje 3 ¢, ktore
jest powtdrnym transferem na kiery do pasa,

e 3wv - silne przyjecie obiecujgce czterokartowy fit z dwiema starszymi
figurami i sitg 16-17 PC, mozna jeszcze wilaczy¢ odzywki 24/3&/¢
oznaczajace bardzo dobry fit, 16-17 PC oraz licytowany kolor
z warto$ciami - po odzywkach 2a/3& mozna zastosowaé powtdrny
transfer),

2w — transfer na piki, odpowiedzi:

e 24 -slabe przyjecie,

e 2NT - trzykartowy fit kier z dwiema starszymi figurami i sitag 16-17 PC,

e 34 - silne przyjecie obiecujace czterokartowy fit z dwiema starszymi
figurami 1 sita 16-17 PC, mozna jeszcze wiaczy¢ odzywki 3«&/e/%
oznaczajace bardzo dobry fit, 16-17 PC oraz licytowany kolor
z warto$ciami - po odzywkach 3&/¢ mozna zastosowaé powtdrny
transfer),

2#a — transfer na trefle lub inwit do 3NT lub inwit na kolorach mtodszych
minimum 5-5 (otwierajacy sprzedaje dot otwarcia przez 2NT, a posiadajac 16-17
PC licytuje 3&), odzywka 3¢ po odpowiedzi 3& oznacza inwit na kolorach
mtodszych,

2NT - transfer na kara lub staba reka z mtodszymi kolorami minimum 5-5
(otwierajacy licytuje lepszy mtodszy kolor),

34/ —oznacza 6-7 trefli/kar z dwiema starszymi figurami oraz inwit do 3NT,
3v/a — konwencja 5-4-3-1, ktéra oznacza uktad 5-4 w kolorach mtodszych
i krotkos¢ w licytowanym kolorze oraz bilans co najmniej na koncoéwke.
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Transfer Smolenia:

jezeli po otwarciu INT zadany jest Stayman, na ktérego pada odpowiedz 2,
to odzywki 3v/a sprzedaja 5-4 w kolorach starszych w sile inwitu do szlemika,
z czworka w licytowanym kolorze.

W sekwencji:

INT — 2%
2 -7

» 2a —dalsze pytanie o sktad, otwierajacy sprzedaje starsze trojki lub mtodszy kolor
5-cio kartowy.

W sekwencji:

INT -7

» 4& — pytanie o asy,

> 4¢/v — duzy transfer na kiery/piki.

» 4ANT — inwit do 6NT, 15-16 PC, brak starszej czworki i z reguly silnej mtodszej
piatki, otwierajacy pasuje z dolem otwarcia, a z gorg przyjmuje inwit, ewentualnie
odpowiadajac liczbg aséw lub wskazujac silng mlodsza czworke, aby
w pierwszym przypadku nie zagra¢ szlemika bez dwoch asow, a w drugim zagraé
szlemika w kolor mtodszy.
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6. Licytacja z mlodszymi kolorami po INT partnera

a) INT — 24 (inwit bez starszej czworki, transfer na trefle lub mtode kolory 5+-5+
w sile inwitu):
e po rebidzie 2NT:

v PAS (24 oznaczalo inwit),
v' 3& (24 oznaczalo transfer na trefle),
v" 34 (24 oznaczalo trefle i kara 5+-5+ w sile inwitu);

e po rebidzie 3«:

v PAS (24 oznaczalo transfer na trefle),
v 3NT (24 oznaczalo inwit),
v 34 (24 oznaczalo trefle i kara 5+-5+ w sile inwitu);

b) INT — 2NT (transfer na kara lub staba karta na kolorach mtodych 5+-5+):

e po rebidzie 3«:

v" PAS (2NT oznaczalo stabg karte na mtodych 5+-5+),
v 3¢ (2NT oznaczalo transfer na kara),
v' 3NT (samodzielne kara 6+, zachg¢ta szlemikowa);

e po rebidzie 3 ¢:

v" PAS (2NT oznaczalo transfer na kara lub stabg karte na mtodych
5+-54),
v 3NT (samodzielne kara 6+, zachg¢ta szlemikowa);

¢) INT —3&/e (samodzielny kolor 6+ z dwiema starszymi figurami, inwit do 3NT),
d) INT — 3v/a, konwencja 5-4-3-1, krotkos¢ w zalicytowanym kolorze, 5-4
w kolorach mlodszych, 11(12)+ PC (kolejne odzywki 4¥/a uzgadniaja trefle/kara

i sg pytaniem o wartosci — przyjmujemy, ze w kolorze krotkosci ich nie ma)

Przyklad 6.1. Inwit (1)

N S
INT 24 (alert)
2NT .(a.lert) PAS
reka minimalna
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A763
K86
KD&87
K5

P o € >

K9
D92
w1094
D1094

P o € >

Przyklad 6.2. Inwit (2)

A763
KWé6
KD&87
KW

P o € >

K9
D92
w1094
D1094

p o € >

N S

INT 24 (alert)

3& (alert)
reka maksymalna SNT

Przyklad 6.3. Transfer na trefle (1)

A763
K86
KD&7
K5

N

P o € >

S
109
D92
109
DWI10984

P o € >



N S
INT 24 (alert)
2NT (alert)
reka minimalna

3%

Przyklad 6.4. Transfer na trefle (2)

a A763
v KW6
¢ KDS87
* KW
N
S
a 109
v D92
¢ 109
&« DWI0984
N S
INT 24 (alert)
3 (alert)
reka maksymalna PAS
Przyklad 6.5. Kolory mlode w sile inwitu (1)
a AK
v Al06
¢ K872
&« DW3
N
S
a 109
v 9
¢ AWI1096
& KI10984
N S
INT 24 (alert)
3 (alert) 3¢ (alert)
reka maksymalna inwit na 5-5 w mlodszych
Se




Przyklad 6.6. Kolory mlode w sile inwitu (2)

a AKS
v ADG6
¢ 8742
& D63
N
S
a 109
v 9
¢ AWI096
& K10984
N S
INT 2 4 (alert)
2NT (alert) 3¢ (alert)
reka minimalna | inwit na 5-5 w mlodszych
PAS lub 3NT

Przyklad 6.7. Kolor mlody w sile inwitu do szlemika

a AKS
v ADG
¢ D742
& D63
P
S
a 1096
v K9
¢ AKWI1096
« K10
N S
INT 2NT (alert)
3¢ (alert) 3NT (alert)
lepsze kara niz trefle samodzielne kara 6+, zacheta szlemikowa
4w (cue-bid kier, brak cue-bidu trefl) 4NT (Blackwood)
SNT (2 wartosci, dama atu, jeden boczny krol) 6¢
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Przyklad 6.8. Inwit do 3NT na kolorze mlodszym

A AKS
v A72
¢ K742
&« D63

N

S

1096
108

P o € >

W10

ADWI1096

N

S

INT

3¢ (alert)

3NT

Przyklad 6.9. Konwencja 5-4-3-1 (1)

a AKS
v AW2
¢ 742

&« DW3

N

S

6
1085
KD96

P o € >

AK1087

N

S

INT

34 (alert)

3NT

Przyklad 6.10. Konwencja 5-4-3-1 (2)

A

v
¢
L]

985

AK
AWI1042
DW3

N

S

P o € >

6

1085
KD96
AK1087




INT 34 (alert)
4v
uzgodnienie trefli
i pytanie o wartosci
6¢

S
2 wartosci




7. Licytacja po otwarciu 2&

Otwarcie 2é&:

»> 6+ trefli, 11-14(15) PC,
» 5+ trefli i 4 kiery/piki, 11-14(15) PC.

a) licytacja odpowiadajacego po otwarciu 2é&:
28 =7

» 2 —pytanie o sktad, odpowiedzi:

o 2v/a —cztery kiery/piki,

e 2NT — 6+ trefli, brak starszej czworki, 14 PC,

e 3& — 6t trefli, brak starszej czworki 11-13 PC (po tej odpowiedzi
zalicytowanie 3 ¢ oznacza pytanie o krotkosé, to samo znaczenie ma 3 ¢
po odpowiedzi 2NT, a zalicytowanie 3%/A inwituje do koncowki
pokazujac 6+ kart lub silng pigtke w licytowanym kolorze),

o 3¢ —sze$¢ trefli, cztery kara, 14 PC,

> 2v/a — 6(5)+ kierow/pikoéw, do pasa (otwierajacy moze zalicytowaé ponownie
trefle, ewentualnie piki posiadajac cztery karty w tym kolorze, wylacznie przy
renonsie/singlu kier i gérze otwarcia oraz solidnych treflach),

» 2NT — 10 PC, brak starszej czworki, zatrzymania w obu starszych kolorach oraz
przynajmniej lekki fit trefl, inwit do 3NT. Uwaga: w innym wariancie ta odzywka
moze oznacza¢ stabg reke z fitem trefl Iub reke dwukolorows forsujgca do
koncowki, otwierajacy licytuje obowigzkowo 3, a odpowiadajacy ze stabg rgka
pasuje, a z silng dwukolorowka licytuje jak po pytaniu 2NT w Wilkoszu - do
ustalenia w parze),

» 3& — oznacza fit treflowy 1 rgke w sile inwitu, z ktéra przy gorze sity
otwierajacego istnieje szansa na 3NT, otwierajacy przyjmujac zaproszenie i nie
posiadajac zatrzyman w obu starych kolorach licytuje kolor starszy, w ktorym
posiada zatrzymanie,

» 3v/a — samodzielny kolor 6+, forsing do koncéwki, otwierajacy z interesujaca
reka licytuje cue-bid, a w przeciwnym wypadku licytuje 3NT lub 4v/s.

W sekwencji:

286 -2¢
2v —?

» 24 — dalsze pytanie o sktad, otwierajacy sprzedaje posiadang starsza trojke lub
licytuje 3NT. Uwaga: zalicytowanie 2NT zamiast 24 nie forsuje,
» po rebidzie otwierajacego 24 funkcje pytania spetnia odzywka 2NT.
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8.

Licytacja po otwarciu 2¢ (MULTI)

Otwarcie 24 (MULTD):

>

6(7) kieréw/pikéw, 6-10(11) PC.

a) licytacja odpowiadajacego po otwarciu 2 ¢ :

\4

2 =7

2v/a — licytacja do koloru partnera, nie forsuje,
2NT — pytanie o site i kolor otwarcia, odpowiedzi:

e 3& — 6+ kierow/pikow, gora otwarcia, pytanie o kolor otwarcia to
3¢, odpowiada si¢ transferami:

v 3% — 6+ pikow,

v' 34 — 6+ kierow,

o 3¢ — 6+ kieréw, dot otwarcia,

e 3w — 6+ pikdw, dot otwarcia,

3¢ — inwit z fitami w obu starszych kolorach (dalsza licytacja: 3¥/a do pasa,
4 ¢ /v przyjecie inwitu 1 wskazanie koloru transferem),

3v —Dblok z fitami w obu starszych kolorach,

4 — pokaz swoj kolor transferem,

4 ¢ — zalicytuj swoj kolor.

W sekwencji:

>
>
>

24 — X (LHO) - ?

PAS — 6+ kar, do pasa,
XX — pokaz sw¢j kolor, nie forsuje,
2v/a — whasny silny kolor 6+, krotko$¢ w drugim starszym, nie forsuje.
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9. Licytacja po otwarciach 2v/aA

Otwarcie 29:

» 5+ kierow i 5+ w innym kolorze, 6-10(11) PC.

Otwarcie 24

» 5+ pikow i 5+ w kolorze mtodszym, 6-10(11) PC;
a) licytacja odpowiadajacego po otwarciu 2¥:
2v =?

» 24 —licytacja do koloru partnera, nie forsuje,
» 2NT — pytanie o drugi kolor, odpowiedzi:

o 3& — 5+ kierow i 5+ trefli,

e 3¢ —5t+kierow i 5+ kar,

e 3w — 5+ kierow i 5+ pikow;

Uwaga: zalicytowanie 3% po odpowiedziach 3&/# oznacza inwit,

> 3&/e —wlasny kolor, nie forsuje,
> 3w —licytacja blokujaca;
b) licytacja odpowiadajgcego po otwarciu 2s:
24 -7

» 2NT — pytanie o drugi kolor, odpowiedzi:

e 3& — 5+ pikow i 5+ trefli,

e 3¢ —5+pikow i 5+ kar;

Uwaga: zalicytowanie 34 po odpowiedziach 3&/¢ oznacza inwit,

» 3&/e —wlasny kolor, nie forsuje,
» 34 —licytacja blokujaca.
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10. Licytacja po otwarciach 2NT/3NT

Otwarcie 2NT:

» 5+ treflii 5+ kar, 6-10(11) PC;

a) licytacja odpowiadajacego po otwarciu 2NT:
2NT - ?

> 3&/e — wybor kontraktu, nie forsuje,
> 3w —pytanie o krotkosé, forsuje do koncowki, odpowiedzi:

o 3 a —krotkosc pik,
e 3NT — krotkos¢ kier.

Otwarcie 3NT:
» 7(8) trefli lub kar typu AKDWxxx, bez bocznego A lub K;
b) licytacja odpowiadajacego po otwarciu 3NT:

3NT -?

» 4& —licytacja do koloru partnera,
> 4e —pytanie o krotkos¢, forsuje do koncdwki, odpowiedzi:

o 4w/ —krotkosé kier/pik,
e 4NT — sktad 7-2-2-2,
e 5&/¢ —wskazanie koloru otwarcia i krotko$ci w drugim kolorze mtodszym.
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11. Licytacja dwustronna — podstawy
a) licytacja po X wywotawczej (objasniajacej) przeciwnika:

Przyklad 11.1
1% - X (LHO)-?

PAS — negat, 0-7 PC, minimum 3 trefle,

1 — negat, 0-7 PC, maksimum 2 trefle lub $rednie warianty odzywki 1 ¢
stosowane w sytuacji bez kontry,

1v/a — 4+ kiery/piki, 7+ PC,

XX — proba skontrowania przeciwnikoéw w korzystnych zatozeniach,

2&/ ¢ — 5+ trefli/kar, nie forsuje,

inne odzywki maja znaczenie jak bez X lub wedlug specjalnych ustalen w parze,
na przyklad 2v/a — 6+ kierow/pikow, sita 7-9(10) PC.

Y V¥V

YVVVYVY

Przyklad 11.2
lv - X (LHO)-?

» XX —10+PC z fitem lub 12+ PC bez fitu (proba skontrowania przeciwnikow),

» 14 — 4+ piki, 7+ PC, zasadniczo bez 3 kierow przy sile ponizej GF,

» 2&/¢ — 5+ trefli/kar, maksimum 2 kiery typu xx, nie forsuje (z silniejsza r¢ka na
kolorze mtodszym najpierw licytujemy XX),

» inne odzywki jak bez X;

b) licytacja po wejsciu przeciwnika kolorem:

Przyklad 11.3
l& —1% (LHO)-?

» X —4piki, 7+ PC,
> 1a — 5+ pikéw, 7+ PC,
» 2/ e — 5+ trefli/kar, nie forsuje.

Przyklad 11.4
1% — 14 (LHO)-?

» X —4kiery, 7+ PC lub zrownowazona silna reka,
> 2a/e/v — 5+ trefli/kar/kieréw, nie forsuje.

Przyklad 11.5
lv — 14 (LHO)-?

» 3&/¢ (do ustalenie z partnerem: solidny kolor + fit kier w sile inwitu lub GF na
licytowanym kolorze).
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Przyklad 11.6
I —2&/¢ (LHO) - ?

» X —nie jest karna, proba uzgodnienia koloru starszego lub GF, 7+ PC,

> 2¢/%/a — 5+ kar/kierow/pikow, nie forsuje (z silniejsza reka najpierw licytujemy
X, a nastgpnie kolor lub alternatywnie licytujemy swoj kolor minimum 5 kartowy
z przeskokiem, jezeli nie jest to konwencyjny inwit w postaci 3 ¢ po wejsciu 2¢).

Przyklad 11.7
1% —-2¢ (LHO)-?

» 3& (w zaleznosci od ustalen GF z treflami lub nie forsujace na treflach, w tym
drugim przypadku silniejsza reke z treflami sprzedajemy licytujac najpierw X).

Przyklad 11.8
1% —PAS (LHO)—1¢ — 1v (RHO)

?
» X — cztery piki, 18+ PC,
» 1a — 5+ pikow, 18+ PC,
» 1BA — 18+ PC ze stoperem kier,
» 2& —jak bez wejscia obroncy, 5+ trefli, 15+ PC (w sile 15-16 sktad 5-4-3-1 Iub
6+ trefli),
> 2¢ — 18+ PC, 5+ Kkar,
» 2v — 5+ pikoéw i 5+ w kolorze mtodszym, 18+ PC.

Kontra negatywna — nie jest kontrg karng i wskazuje z reguly pozostate kolory poza
kolorem partnera i kolorem wej$cia obroncy. Najczgsciej stosowana jest w przypadku
wejscia obroncy do poziomu 3 4.

Przyklad 11.9
lv/a —2&/¢ (LHO)-?

» X — negatywna, wzorcowo druga starsza czworka, 7+ PC, maksymalnie dubel
typu xx w kolorze otwarcia, moze tez oznaczac¢ reke w sile co najmniej inwitu bez
fitu w kolorze otwarcia, inwit z fitem mozemy sprzedac przez 2BA.

Przyklad 11.10
le —2& (LHO)-?

» X (negatywna, wzorcowo minimum jedna starsza czworka, 7+ PC, moze tez
oznaczac reke w sile co najmniej inwitu).
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Przyklad 11.11

1v —2¢ (LHO) - X - PAS (RHO)

?
» PAS — ukarnienie kontry negatywnej z bardzo dobrym pigciokartem karowym,
najlepiej w korzystnych zatozeniach ONI po MY przed,
» 2% — 5+ kierow, bez czterech pikdw, dot otwarcia,
> 2/3/4a —licytacja z bilansu,
» 2BA —lekka nadwyzka 14-15 PC ze stoperem karo,
» 3& — 4+ trefle, nie forsuje,
» 3¢ —silna reka, bez czterech pikow, wzorcowo pytanie o stopera karo,
> 3w — 6+ kierdw, inwit,
» 3BA —16-17 PC ze stoperem karo,
» 4& — 5+ trefli, GF,
» 4 — Splinter, zachgta szlemikowa.

Kontra fit — obiecuje trzykartowy fit w kolorze partnera.

Przyklad 11.12
1% —PAS (LHO)—-1v — 14 (RHO)
?

» X — kontra fit, trzy kiery, 12+ PC, brak kontry wskazuje maksimum dwa kiery 1
partner nie ma podstaw do licytacji Magistra z piatkg kierow.

Pytanie o zatrzymanie — zalicytowanie koloru wejscia obroncy (moze tez oznaczaé
GF na dowolnej rece);

c) licytacja po bezatutowym wej$ciu przeciwnika:
Przyklad 11.13
1% — 1BA (LHO) - ?

» X — kontra karna,
> 2a/e/v/a  — 5+ wkolorze, nie forsuje,
> 3&%/¢/9/a — 5+ w kolorze, inwit.

Uwaga: mozna ewentualnie wykorzysta¢ schemat licytacji stosowany w obronie po
otwarciu 1BA przeciwnika, na przyktad: X — kontra karna, 2& — kolory
starsze, 2 ¢ — 6+ kierow/pikow, 2 v/ a — 5+ kierow/pikéw i 4+ w mlodszym.

Uwaga: mozna tez wykorzysta¢ inny schemat licytacji, na przyktad: X —kontra karna,
2 —kolory starsze, 2 ¢/2v/a — 5+ kar/kierow/pikéw, nie forsuje;
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d) licytacja po wejsciu przeciwnika blokiem:
Przyklad 11.14
1&% —2 ¢ (Multi lub Wilkosz) (LHO) — ?
» X —przygotowanie do kontry karnej, nieforsujace kara pokazujemy licytujac 3 ¢,

> 2v/a — 5+ kierow/pikow, nie forsuje,
> 3v/a — 5+ kierow/pikow, inwit.

Przyklad 11.15

1# — 2% (naturalny blok) (LHO) — ?

» X —negatywna, 4+ piki (moze by¢ reka w sile GF na w miar¢ dowolnej rece),
» 24 — 5+ pikéw, nie forsuje,

» 3&/e — 6(5)+ trefli/kar, nie forsuje,

» 34 — 5+ pikdw, inwit,

Uwaga: po wejsciu 24 schemat licytacji jest podobny.

Przyklad 11.16

1% —2BA (blok na mtodych) (LHO) — ?

» X — przygotowanie kontry karnej lub GF,
» 3&/e —pytanie o stopera (lub lepsze kiery/piki),
> 3v/a — 5+ kierow/pikow, nie forsuje.

Uwaga: pojawia si¢ w tym przypadku problem licytacyjny z reka w sile inwitu.

Przyklad 11.17

1% —3%/¢ (LHO) - ?

» X — wywolawcza, obiecuje co najmniej jedna starszg czworke,
> 3v/a — 5+ kierdw/pikow, nie forsuje,
> 4/ (kolor wejscia) — kolory starsze;
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e) licytacja po konwencyjnym wejséciu przeciwnika:
Przyklad 11.18

1% —2&/¢ (kolory starsze) (LHO) — ?

» X — pokazuje warto$ci w kontrowanym kolorze, wystarczajaca rgka to KD10xx
w kolorze wejscia, mozliwy tez GF,

> 2v/a —pytanie o zatrzymanie,

> 24/3& (po 2 ) — 5+ kar/trefli, nie forsuje,

» 3¢ (po2&)— 5+ kar, inwit.

f)

licytacja po wejsciu przeciwnika po naszym otwarciu INT:
Przyklad 11.19

1BA — PAS (LHO) - 2% — X (RHO)
?

» PAS — brak starszej czworki, bez stopera trefl (XX zadajgcego Staymana oznacza
pottrzymanie trefl 1 inwit do 3NT),

» XX —bardzo tadne trefle 5+, propozycja zagrania kontraktu 2 & XX,

» 2 e —brak starszej czworki, tadnych 4 lub 5 kar, nic nie mowi o zatrzymaniu trefl
(3% odpowiadajacego jest pytaniem o stopera trefl),

> 2v/a — 4 kiery/piki,

» 2BA —brak starszej czworki, stoper trefl.

Przyklad 11.20

1BA — PAS (LHO) — 24 — X (RHO)
?

» PAS - 15-16 PC, bez stopera pik,
» XX —silna czworka pikowa,

» 2BA —15-16 PC, ze stoperem pik,
» 3% —16-17 PC.

Przyklad 11.21

IBA — X (sitowa) (LHO) — ?

> PAS — gramy 1BA,
» 2& — transfer na kara,

> 24 —transfer na kiery,
> itd.
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Przyklad 11.22
I1BA —2& (naturalne) (LHO) — ?

X — Stayman,

2 ¢ — transfer na kiery,

2w — transfer na piki,

24 —pytanie o silg otwarcia ze stoperem trefl, bez starszej czworki,
2BA — transfer na kara (stabe Iub silne), bez starszej czworki,

3¢ —inwit 5+ kar, bez stopera trefl, bez starszej czworki,

3& —pytanie o stopera trefl, bez starszej czworki.

VVVYVVYY

Przyklad 11.23
1BA — 2& (monokolor) (LHO) — X — 2 ¢ (do koloru) (RHO)
PAS —PAS/2v/24a/3% (LHO) — X (karna)

Uwaga: z 4 kierami po 24 lub dowolng starszg czworka po 2 ¢ licytujemy 3%/a, co
oznacza GF. Karte do pasa na 5+ sprzedajemy bezposrednio na poziomie 2, a w sile
inwitu na poziomie 3.

Przyklad 11.24
1BA —2& (kiery i piki) (LHO) — ?

» X — wskazanie wistu w trefle (wystarczy KW10x) lub inwit do 3BA lub
przygotowanie kontry karnej (w przypadku inwitu licytujemy nast¢pnie 2BA lub
pytamy o stopera w kolorze przeciwnika. Natomiast w przypadku silnej zachety
szlemikowej na treflach lub karach licytujemy nastepnic 3&%/4),

2 ¢ —sign-off,

2v/a —pytanie o stopera,

2BA — Lebensohl na trefle,

3a/¢ — reka inwitujagca 5+ trefli/kar (w przypadku przyjecia inwitu przez
otwierajacego nastepuje wymiana informacji o zatrzymaniach w starszych
kolorach),

> 3v/a —konwencja 5-4-3-1 (silna zacheta szlemikowa, z krotkos$cig w ¥/a).

Y VVY

Przyklad 11.25
1BA — 2 ¢ (naturalne) (LHO) — ?

» X —negatywna (co najmniej jedna starsza czworka, nie musi oznacza¢ nadwyzek,
wystarczy 5-6 PC przy dwoch starszych czwoérkach),

2v/#a — sign-off,

3&/v/a —inwit,

2BA — Lebensohl na trefle lub przygotowanie GF na starszym kolorze (w tym
drugim przypadku po 3& otwierajacego licytujemy 3%/a),

» 3¢ —pytanie o stopera karo.

YV VY
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Przyklad 11.26
1BA — 2 ¢ (nieznana dwukolorowka lub MULTT) (LHO) — ?

» X — wskazanie wistu karowego (wystarczy KW10x) lub inwit do 3BA lub
przygotowanie kontry karnej (w przypadku inwitu w drugim okrazeniu licytujemy
2BA),

> 2v/a —sign-off,

» 2BA —Lebensohl na trefle/kara lub przygotowanie GF na starszym (w tym drugim
przypadku po 3& otwierajacego licytujemy 3v/a),

> 3& — 5+, inwit,

» 3¢ — 5+, inwit, gdy 2 ¢ to nieznana dwukolorowka lub Multi, a pytanie o stopera
karo, gdy kara sg naturalne,

» 3v/a — 5+ inwit,

» 4¢/v —transfery na kiery/piki.

Przyklad 11.27
1BA — 2% (naturalne, mozliwe 4+ trefle/kara) (LHO) — ?

> 24 —sign-off,

» 2BA — Lebensohl na kolor mitodszy lub GF na pikach (ten drugi wariant
sprzedajemy dajac po 3 odzywke 3s),

> 34 — 5+ inwit,

> 3%/ -5+ inwit.

Przykiad 11.28
1BA — 2 4 (naturalne, mozliwe 4+ trefle/kara) (LHO) — ?

» X — negatywna (po ewentualnych 3&/¢ otwierajacego zalicytowanie 3% to
naturalny GF),

» 2BA — Lebensohl,

> 3&%/¢ — 5+, inwit,

> 3% — 5+, inwit.

Przyklad 11.29
1BA - 2BA (kolory miodsze) (LHO) — ?

» X — wieloznaczna, w pierwszym czytaniu X karna (zalicytowanie w nastepnym
okrazeniu 3¥/a jest inwitujace z 5+, a zalicytowanie koloru zgtoszonego przez
jednego z przeciwnikéw oznacza oba kolory starsze, 5-4 lub 4-4 przy czym 4 & to
lepsze kiery, a 4 ¢ lepsze piki),

> 3&/e —pytanie o zatrzymanie,

> 3v/a —naturalne, sign-off,

» 44 —kolory starsze, min. 5-5,

» 4¢/v —transfery na kier/piki.
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Przyklad 11.30
1BA — 3 & (naturalne) (LHO) — ?

» X — negatywna (co najmniej jedna starsza czworka, lub karta szlemikowa na
jednym dobrym starszym kolorze): otwierajacy licytuje 3¢ z 4 kierami
oznaczajace pasuj lub koryguj, 34 z czterema pikami i 2-3 kierami, 4«
otwierajgcego oznacza fity w obu starszych i zachete szlemikowg),

> 3e/v/a —naturalne, nieforsujace,

» 4% — oba kolory starsze 5+-5+ (zalicytowanie przez odpowiadajacego S« po
odzywkach 4v/a otwierajacego oznacza zainteresowanie szlemikiem, przyjecie
inwitu to 54, a 5¥/a to licytacja negatywna do koloru),

» 4e —kara i kolor starszy 5+-5+ (otwierajacy chcac zagra¢ w kolor starszy licytuje
4% co oznacza pasuj lub koryguj, zalicytowanie przez odpowiadajacego 5S& po
odzywce 4% oznacza zainteresowanie szlemikiem, przyjecie inwitu to 5¢, a 5
to licytacja negatywna do koloru),

» 4v/a —licytacja naturalna (WYJATEK!!!).

Uwaga: po bloku 44 — X jest negatywna, a 4e/v/a to licytacja naturalna
(WYJATEK). Poniewaz 5 ¢ jest do gry, to karte szlemikowg sprzedajemy dajac X,
a potem licytujgc 5.

Przyklad 11.31
1BA — 3 ¢ (naturalne) (LHO) — ?

» X — negatywna (co najmniej jedna starsza czwoérka lub karta szlemikowa na
jednym dobrym starszym kolorze): 4&% otwierajgcego oznacza fity w obu kolorach
starszych i 17 PC),

» 3v/a —naturalne, nieforsujace,

» 44 —trefle 1 kolor starszy 5+-5+ (otwierajacy chcac zagraé¢ koncowke w starszy
licytuje 4® co oznacza pasuj lub koryguj,

» 44 —oba kolory starsze 5+-5+,

> 4v/a —naturalne (WYJATEK!!!).

g) kontra do dlugosci:

Przyklad 11.32
24 —2v/a (LHO) - ?

» X —tzw. kontra do koloru partnera (czterech silnych kart w kolorze wejscia) jako
propozycja ukarnienia przeciwnika, czgsto oznacza 4+ w drugim kolorze
starszym. Z silg GF i obawg, Ze partner spasuje na kontre, gdy my mamy rgke
szlemikowa oparta na ficie trefl lub na silnych i dtugicz karach lepiej zalicytowac
kolor przeciwnika, a nastgpnie 4/ ¢,

» 24 (po 2v)—5(6)+ pikow, nie forsuje,

» 34/3& —nie forsyje.
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Uwaga: pojawia si¢ problem licytacyjny z rgka w sile inwitu. Jezeli licytujemy
schematem, ze odzywki 3&/3 ¢ maja charakter inwitu, to wowczas rece do pasa z
treflami lub karami zglaszamy przez Lebenshola 2NT.
Przyklad 11.33
2¢ (Multi) —2v/a (LHO) - ?

» X —kontra do koloru partnera.
h) licytacja wznawiajgca (na pozycji re-open — ktorej PAS konczy licytacje):
Przyklad 11.34

lv/a (LHO) - PAS — PAS (RHO) - ?

» INT - sita 12-14 PC, wskazane zatrzymanie w kolorze przeciwnika, mozna
przyjac ustalenie, ze wyklucza drugg starszg czworke, z ktorg dajemy X.

Przyklad 11.35
1BA (LHO) — PAS — PAS (RHO) - ?

» X — mozna stosowa¢ schemat wejS¢ obronnych jak na drugim r¢ku, przy
zrobwnowazonym sktadzie kontrujemy raczej od 14-15 PC.
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12. Licytacja dwustronna — rozwiazania zaawansowane
Przyklad 12.1

14 —PAS (LHO) - 1v — 1 & (RHO)
?

> 24 —odwrotka do kierow.
Przyklad 12.2

1% —2& (LHO)-?

» X —kontra wywotawcza z co najmniej jednym kolorem starszym,
» 3& —pytanie o stopera,

» 4 —Kkolory starsze, GF,

» 4 —Xkarai kiery/piki (Leaping Michaels, zob. tez przyktad 12.11).

Przyklad 12.3

1& —2 e (Multi lub Wilkosz) LHO —?

» X — punkty lub kara (na naturalne 2 ¢ kontra wywolawcza na minimum jeden
starszy kolor),

2v/a/3%/3 ¢ — nie forsuje (GF z kolorem sprzedajemy X, a potem licytujemy
sw@j kolor),

2NT — Lebenshol na trefle (6+ trefli, staba reka),

3% — inwitujace,

3¢ —pytanie o stopera, jesli 2 ¢ jest naturalne,

3v/a —naturalny inwit,

44 — trefle i kiery/piki (Leaping Michaels, zob. tez przyktad 12.11),

4 ¢ —kara i kiery/piki (Leaping Michaels, zob. tez przyktad 12.11).

Y

YVVVYVYYVYY

Przyklad 12.4

1%/¢ —2v/a (LHO) - ?

» X —kontra wywolawcza z czworkg w drugim starszym kolorze,

» 2NT — Lebensohl na trefle (po 1 ¢) lub kara lub kiery (po 2a), otwierajacy licytuje
automat 3+, a odpowiadajacy pasuje z treflami lub licytuje kara/kiery,
Uwaga: jezeli po 3& odpowiadajacy zalicytuje kolor przeciwnika, to jest to GF na
drugim kolorze starszym,

> 3a/e/v (po 24)/3a (po 2v) — 5+ trefli/kar/kierdw/pikow, inwit,

» 4&/44 (po 1&)— 5+ trefli/kar i 5+ w drugim kolorze starszym (Leaping Michaels,
zob. tez przyktad 12.11).
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Przyklad 12.5

INT - X (16+ PC) (LHO) - ?
lub
INT — PAS (LHO) — PAS — X (RHO)
PAS —PAS (LHO) - ?
lub
I&/e/v/a (LHO) — INT — X (RHO) - ?

» PAS —do gry,
» XX — transfer na trefle,
»> 2&/¢/v —transfery odpowiednio na kara/kiery/piki.

Przyklad 12.6

INT — 2& (kolory starsze) (LHO) —?

» X —wartosci w treflach w sile ponizej inwitu lub inwit do 3NT lub przygotowanie
kontry karnej (w przypadku inwitu licytujemy nastgpnie 2NT lub pytamy
ostopera w kolorze przeciwnika, natomiast w przypadku silnej zachety
szlemikowej na treflach lub karach licytujemy nastgpnie 3&/¢),

2 ¢ —do gry,

2v/a — pytanie o stopera w licytowanym kolorze,

2NT — Lebensohl na trefle (rgka bardzo staba),

3/ — 5+ trefli/kar, inwit (w przypadku przyjecia inwitu przez otwierajacego
nastepuje wymiana informacji o zatrzymaniach w starszych kolorach),

3v/a —konwencja 5-4-3-1 (silna zacheta szlemikowa).

Y VVY

Y

Przyklad 12.7

INT - 2% (LHO) - ?

X — kontra negatywna, z reguly z czterema pikami,

24 — 5+ pikéw do gry,

2NT — Lebensohl na kolor mtodszy lub GF na pikach (ten drugi wariant
sprzedajemy licytujac po 3& odzywke 3 a),

3&/¢ —inwit 5+ trefli/kar,

3v — pytanie o stopera kier,

3a — 5+ pikow, inwit.

YV V

Y V VY
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Przyklad 12.8
INT —2a (LHO) -?

» X — kontra negatywna (po ewentualnych 3«&/e otwierajacego 3% to GF na
kierach),

» 2NT - Lebensohl na trefle/kara/kiery,

> 3&/¢/3v — 5+ trefli/kar/kieréw, inwit,

» 3a —pytanie o stopera pik.

Przyklad 12.9

2+ (Multi) — 34 (LHO) - ?

» X — kontra karna,

» 3¢ —inwit z fitami w obu kolorach starszych,

» 3% —pasuj lub koryguj,

» 3 —wlasny kolor, nie forsuje,

» 4&/e —jak bez interwencji (pokaz kolor transferem/zalicytuj swoj kolor),
> 4v/a —do gry.

Przyklad 12.10

2+ (Multi) — 3¢ (LHO) - ?

» X — kontra karna,

» 3v —pasuj lub koryguj,

» 3a —wlasny kolor, nie forsuje,

» 4a/e —jak bez interwencji (pokaz kolor transferem/zalicytuj swoj kolor),
> 4v/a —do gry.

Przyklad 12.11 (Leaping Michaels)

Konwencje Leaping Michaels stosujemy w z reguly po otwarciach przeciwnika
4v/a.

Przyklad 12.10
2v (LHO) — 4 ¢/ ¢ (trefle/kara i piki),

lub
24 (LHO) — 4/ ¢ (trefle/kara i kiery).
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13. Blackwood i inne konwencje gier premiowych
a) klasyczny Blackwood:

pytaniem o liczbg wartosci jest z reguly odzywka 4NT nazywana Blackwoodem
(nalezy jednak pamictaé, ze od tej reguly istnieja wyjatki, na przyktad w licytacji
INT — 4NT, ta druga odzywka nie jest pytaniem o wartosci, tylko zacheta do 6NT,
przyjmujac ja mozemy odpowiedzie¢ liczba ,.czystych” asow, aby nie zagraé
szlemika bez dwoch asoéw). Stosowana jest ona wowczas, gdy chcemy sprawdzi¢
zasadno$¢ zalicytowania gry premiowe;j.

Sugerowane odpowiedzi na 5 wartosci w tzw. systemie 1-0-2 przy uzgodnionym
kolorze atutowym oraz zatozeniu, ze 5 wartosci to 4 asy oraz krol w kolorze
atutowym:

» 5 (1 lub 4 wartosci — nic nie mowi o D atu),

» 54 (01lub 3 wartosci — nic nie méwi o D atu),

» 5% (2 Iub 5 warto$ci bez D atu),

» 54 (2 1ub 5 wartosci z D atu),

» SNT (2 lub 5 wartosci z D atu oraz 1 boczny krdl), itd.

W przypadku interwencji przeciwnika po naszym pytaniu 4NT wykorzystujemy
dodatkowe szczeble odpowiedzi. Na przyktad, jesli po naszym 4NT przeciwnik
zalicytuje 5 ¢, to PAS oznacza 1 lub 4 wartosci, kontra to 0 lub 3 wartosci, a 5 ¥ mowi
o 2 lub 5 wartosciach bez D atu, itd.

Po odpowiedzi 5& lub 5 ¢ nastepna odzywka, ktora nie jest dana w kolor uzgodniony
jest pytaniem o D atu, ktérg sprzedajemy — jesli ja posiadamy — razem z bocznymi
krolami.

Przyklad 13.1

I —1w

3v —4NT

54 (0 lub 3 wartosci) — 5a (pytanie o D atu i boczne kroéle):
- 5NT (brak D atu),
- 6% (D atu i brak bocznych kroéli),
- 64 (D atuijeden boczny krol), itd.

b) Blackwood wytaczeniowy:

konwencja Blackwood wylaczeniowy ma zastosowanie w sytuacji, w ktorej zostat
uzgodniony kolor atutowy i jeden z zawodnikow posiada renons. Jego zadaniem jest
sprawdzenie liczby wartosci posiadanych przez drugiego gracza z pominig¢ciem
warto$ci wystepujacych w kolorze wskazanego renonsu.
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Przyklad 13.2
I —1w
3v-5e

kolorem uzgodnionym sg kiery, a 5 ¢ oznacza renons karo i jest pytaniem o wartosci
posiadane przez otwierajgcego z pominigciem tego koloru. Na przyktad odpowiedz
5 zalicytowana w konwencji 1-0-2 oznacza 1 lub 4 wartosci, itd.

c) konwencja atutowa SNT:

czasami jesteSmy zainteresowani wyltacznie informacja czy w kolorze atutowym
posiadamy wszystkie starsze figury. Ma to miejsce w przypadku dazenia do zagrania
szlema. Zadajemy wowczas pytanie SNT z pominigciem Blackwooda. Moze to mie¢
migjsce na przyktad po otwarciu partnera 14, gdy posiadamy nastepujaca karte:

A KWxx

v A

¢ AKD10xxxx
& -

Alternatywa dla odzywki SNT jest w tym przypadku Blackwood wylaczeniowy 5.
Trzeba jednak liczy¢ si¢ z tym, ze przeciwnik moze da¢ kontrg, co pozwoli pdjs¢ w
optacalng obrong 7&. W grze na maksy warto zapyta¢ o wszystkie wartosci, tgcznie
z A&, poniewaz powinnis$my sprawdzi¢ czy nie nalezy gra¢ 7NT.

d) inwit atutowy S¥/#:

odmiang konwencji atutowej SNT, ale stosowang w przypadku, gdy sprawdzamy
wylacznie zasadnos$¢ zagrania szlemika jest inwit atutowy 5 /4. Stosujemy go tylko
w kolorze starszym. Oznacza on pytanie o jako$¢ koloru atutowego w rece partnera.

Przyklad 13.3
lv —5v

odzywka odpowiadajgcego pyta o jakos$¢ kierow, poniewaz moze on posiadac karte
bez przegrywajacych w bocznych kolorach oraz kiery typu Wxxx. Otwierajacy
licytuje 6%, gdy w kierach posiada co najmniej dwie starsze figury.

e) konwencja SNT — wybierz szlemika:
konwencja tego typu stosowana jest w przypadku podjetej decyzji o zalicytowaniu
szlemika, a jedynym problemem jest okreslenie koloru atutowego (mamy w tym

przypadku najcze$ciej wybor miedzy kolorami milodszymi), w okreslonych
sytuacjach mozemy si¢ zdecydowac na wybor szlemika bezatutowego.
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Przyklad 13.4

I — INT
4ANT (inwit) — SNT (moze zagramy 6 w kolor mtodszy?)

f) inwit szlemowy na poziomie 6:

po uzgodnieniu koloru atutowego i sekwencji pytan o wartosci, zalicytowanie
bocznego koloru na poziomie 6 jest pytaniem o zatrzymanie II stopnia (jest nim
posiadanie D w tym kolorze lub maksimum 2 blotek). Pytanie to zadaje si¢ z reguty
z kolorem typu AKxx(x), ktory przy posiadaniu przez partnera zatrzymania Il stopnia
gwarantuje brak oddania lewy w tym kolorze.

Przyklad 13.5

1a — 2& (forsujace, nie obiecuje trefli)
2NT — 3 (silne uzgodnienie pikow)
44 — 4ANT (Blackwood)

SNT — 6 (inwit szlemowy)

przyktadowa karta odpowiadajacego:

A& A10xx
v Ax

¢ AKxxx
& KDx

mozemy, wowczas unikna¢ zagrania 7 a z kartg otwierajacego typu:

A KDWxx
v Kx

® XXX

& AWx
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14. Cue-bidy

Cue-bid jest odzywka, ktora stosujemy, aby wyrazi¢ zainteresowanie gra premiowa
oraz sprawdzi¢ czy we wszystkich kolorach posiadamy zatrzymania co najmniej
drugiej klasy (K lub singiel).

Cue-bid to odzywka na poziomie czterech lub wyzszym (wyjatkiem jest odzywka
3 a, gdy mamy uzgodnione kiery, np. w licytacji 1¥ — 34, ta duga odzywka jest cue-
bidem i najczgéciej rowniez Splinterem), jesli zostal uzgodniony kolor atutowy
(w nielicznych przypadkach cue-bid uzgadnia kolor ostatnio zalicytowany, ktory nie
byt wezesniej uzgodniony bezposrednio:

Przyklad 14.1

Ia—-2¢
2% —4& (uzgadnia kiery i jest cue-bidem)

W zasadzie cue-bid licytowany w nieuzgodniony kolor partnera (zwlaszcza
pigciokartowy) powinien wskazywac figure, a nie singla lub renons. Jak od kazdej
zasady sg wyjatki, ale trudno je sklasyfikowac. Z reguly moga one wystepowac przy
duzej nadwyzce sity lub niezrobwnowazonych uktadach. Ich wskazanie moze jednak
czasami prowadzi¢ do nieporozumien i niepoprawnego kontraktu, jezeli partner
w kolorze takiego cue-bidu nie posiada A i K.

Cue-bidy zalicytowane na poziomie 5 z pominigciem Blackwooda oznaczajg zawsze
zatrzymanie pierwszej klasy (A lub renons).

a) kiedy licytujemy cue-bid?

Wskazanie cue-bidu przez licytujagcego jest czgsto obowigzkowe, jezeli partner
zalicytowat cue-bid ponizej koncowki (tzw. cue-bid ekonomiczny) — wymaga to
uzgodnienia z partnerem.

Przyklad 14.2

I —1w
2v —4&
? (jezeli posiadamy cue-bid karowy to mamy obowiazek go wskaza¢, bez
wzgledu na posiadang liczbg punktow)

Jezeli partner dajac cue-bid pomingl okreslony kolor, to licytujac cue-bid

w nastepnym kolorze musimy posiada¢ rowniez cue-bid w kolorze pominigtym przez
partnera.
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Przyklad 14.3

e —14
34 —4¢ (cue-bid w karach i brak cue-bidu trefl)

4% (wskazujemy nie tylko cue-bid kier, ale rowniez posiadanie cue-bidu
trefl)

b) kiedy cue-bid wskazuje zainteresowanie gra premiowg i czy mozna nie daé
ekonomicznego cue-bidu?

Przyklad 14.4

1M -2 Ia -2
lub
29 — 34 246 — 34

W obu przypadkach odzywka 3a dana po forsujacych do koncowki 2
zalicytowanych w pierwszym okrgzeniu, zaprasza do szlemika i wymiany informacji
(cue-bidow).

Uwaga: otwierajgcy moze z bardzo niecickawg kartg zrezygnowac¢ z wymiany cue-
bidoéw, na przyktad posiadajgc w pierwszym przypadku ponizszg r¢ke — niesie to
jednak ryzyko niezagrania gry premiowej, gdy partner jest bardzo silny (moze on
jednak dalej prowadzi¢ licytacje w celu sprawdzenia czy rzeczywiscie nie mamy
pominigtych cue-bidow, na przyktad licytujac po naszych 44 odzywke 5, ktora jest
cue-bidem I klasy i pyta o cue-bidy w czerwonych kolorach, rezygnujemy jednak
wowczas z pytania o warto$ci 4NT, ktore jednak moze by¢ zastgpione pytaniem
o wartosci SNT):

A WxXxXxX

v KWxx

¢ KW

® Kx

Cue-bid ekonomiczny jest jednak obowigzkowy, gdy mamy szanse¢ wskaza¢ staba
reke przed przekroczeniem poziomu koncowki:

Przyklad 14.5

Ia—2&

2v —3a

44 — 49 (4¢ wskazuje cue-bid karo i brak zatrzymania w treflach, 4 ¥ wskazuje na
posiadanie cue-bidow kier oraz trefl)

4 a (informuje partnera, ze co prawda zalicytowali§my cue-bid karo, ale nie jesteSmy

zainteresowani gra premiowa)
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Przyklad 14.6 (Wykorzystanie X przeciwnika na nasz cue-bid)

4T (cue-bid) — X (LHO) —?

» PAS — brak stopera [ i II klasy,
» kolejny cue-bid — stoper II klasy (K lub singiel) w treflach,
» XX — cue-bid I klasy (as lub renons) w treflach.
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15. Rodzaje i znaczenie kontr
a) kontra wywolawcza:

kontra wywolawcza licytowana jest przez pierwszego bronigcego z sita 12-15(6) PC
i wskazuje na mozliwo$¢ zagrania w pozostate kolory niz kolor otwierajacego
(wyjatkiem jest w tym przypadku otwarcie 1+ majgce charakter przygotowawczy,
przy ktoérym kontrujacy dopuszcza rowniez uzgodnienie trefli).

Kontry wywotawcze na otwarcia na poziomie 2 i 3 powinny by¢ licytowane z sitg
14-15 PC, zwtaszcza w przypadku reki zrbwnowazone;.

W przypadku otwar¢ 14 lub 14 systemu WIJ, kontrujacy wywolawczo powinien
posiada¢ minimum trzykartowe kolory starsze. Kontra tego typu na otwarcie 1%
obiecuje co najmniej 3 piki, a na otwarcie 1 A zapewnia minimum 3 kiery.

Partner kontrujacego po pasie drugiego przeciwnika stosuje licytacje z bilansu.
Przyklad 15.1

1¢ (LHO) — X — PAS (RHO) - ?

1v — 3 + kiery, 0-8 PC,

14 — 4+ piki, 0-8 PC,

INT — 7-10 PC, z reguly gwarantuje trzymanie karo, brak starszej czworki,

2% — 4+ trefle, brak starszej czworki, 0-8PC, przy czterech treflach z reguty bez
stopera karo,

24 — forsing do koncowki,

2v/# — 4+ kiery/piki, 9-11 PC,

2NT — 11-12 PC, stoper karo i brak starszej czworki,

3&/v/4 — 5+ trefli/kierow/pikow, (10)11-12PC,

34 — pytanie o zatrzymanie karo, bilans na 3NT, bez starszej czworki,

3NT — 12+ PC, stoper karo, brak starszej czworki, bez aspiracji szlemikowych,
44 — kolory starsze 5+-5+, raczej rowne,

4v/6 — 6+ kieré6w/pikow, bez aspiracji szlemikowych;

VVVVVVVYVY VVVYVY

dalsza licytacja kontrujacego po odpowiedzi 19:

l¢ (LHO) - X-PAS (RHO) - 1v
PAS (LHO) -?

> PAS — standardowa kontra wywolawcza,
> la—5+a 16-19 PC,

» INT - 19-21 PC, z zatrzymaniem karo,
» 2& — 5+ trefli, 16-19 PC,

» 24 — forsing do koncowki,
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» 2% — 4+ kiery, 15(6)-18PC,

» 2& — 5+ pikow, 20-22 PC,

» 2NT — 22-24 PC, ze stoperem karo,
» 3& — 5+ trefli, 20-23 PC,

» 34 —pytanie o zatrzymanie karo.

Po otwarciu przeciwnika 1& i kontrze partnera oraz pasie drugiego przeciwnika
mozemy stosowa¢ negat Herberta polegajacy na zalicytowaniu 14 (0-6 PC).

Niektore pary stosuja w ponizszej sekwencji kontry karne (pierwsza kontra jest
wywotawcza, a druga ma charakter karny i oznacza dobre 4+ piki i site 8+ PC):

lv (LHO)-X—-1a (RHO)-X
b) kontra objasniajaca:
klasyczna kontra objasniajgca oznacza site 16+ PC i karte z jednym longerem (poza
kolorem otwarcia), oprocz wariantu 16-17 PC z kolorem mlodszym, z ktora
zgtaszamy INT. W pierwszym okrazeniu licytacji nie mozemy jej odrozni¢ od kontry
wywolawczej, dopiero druga odzywka kontrujacego wskazuje ten charakter kontry.
Przyktadowa reka, z ktorg kontrujemy objasniajgco:

& AKDxx ¥ KWx ¢ xx & AWx
¢) kontra negatywna:
standardowa kontra negatywna licytowana jest po otwarciu partnera na wysokosci
jednego i wejsciu przeciwnika do okreslonej wysokosci (najczesciej do poziomu 34).
Oznacza ona posiadanie pozostatych dwoch koloréw poza licytowanymi przez
partnera oraz przeciwnika i z reguly wyklucza fit w kolorze partnera:

1v —2& (LHO) — X (piki i kara, mozliwe tylko cztery piki bez kar)

d) kontra fit:
kontra fit informuje o posiadaniu trzykartowego fitu w kolorze partnera.

Przyklad 15.2

1% — PAS (LHO) — 1v — 1A (RHO)
?

» X —kontra fit, 3 kiery, 12-14 PC;
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e) kontra karna:

kontra karna ma jednoznaczne znaczenie — przeciwnicy graja zapowiedziany
kontrakt z kontrg. Moze ona jednak mie¢ zroznicowany stopien karnosci w zaleznosci
od szczegotowe] sekwencji, a partner z karta niezrOwnowazong oraz krotkoscia
w kontrowanym kolorze przeciwnika moze z tej kontry ,,zej$¢”;

f) kontra sitowa (wtorna):

kontra silowa (wtérna) przekazuje informacje o posiadaniu wigkszej liczby
punktow niz wynika to z pierwszej kontry, zwtaszcza gdy pierwsza kontra miata
charakter systemowy.

Przyklad 15.3

14 (LHO) — X — 1v (RHO) — PAS
2% (LHO) - ?

» X —kontra sitowa, 16+ PC, sktad zrownowazony, silna sugestia 4 pikow);
g) kontrana 1 lewe:

mozliwe sg rdézne warianty kontry na 1 lewe, ktorg dajemy w przypadku
zalicytowania przez przeciwnika szlemika, w celu sprawdzenia czy nalezy go
skontrowac czy udaé si¢ w obrong. Jednym z nich jest nastepujacy:

e Kkontra pierwszego bronigcego (zajmujacego pozycje za przeciwnikiem, ktory
zalicytowal szlemika) oznacza posiadanie 1 lewy defensywnej (partner z 1 lewag
defensywna pasuje, a bez tej lewy licytuje wlasny kontrakt w obronie),

e PAS pierwszego broniacego oznacza brak lub posiadanie 2 lew defensywnych:
drugi bronigcy posiadajac 2 lewy defensywne pasuje, a jesli nie posiada lewy
defensywnej licytuje kontre, po ktorej pierwszy bronigcy majac 2 lewy
defensywne pasuje, a nie posiadajac zadnej lewy defensywnej udaje si¢ w obrone,

e jesli drugi bronigcy posiada 1 lewe defensywna, to po pasie pierwszego
bronigcego powinien (raczej) pojs¢ w obrong, poniewaz trudno zatozy¢, ze
przeciwnik zalicytuje szlemika w ataku, gdy ma do oddania 3 lewy;

h) kontra na pozycji wygasajacej (kontra re-open):
kontre¢ na pozycji wygasajacej (tzw. kontre re-open) licytujemy w przypadku, gdy
znajdujemy si¢ na ostatniej pozycji i nasz PAS zakonczy licytacjg, a przeciwnik

stanie si¢ rozgrywajacym. Na przyktad w sytuacji:

14 (LHO) - PAS — PAS (RHO) - X
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Minimalna sita takiej kontry to 9(10) PC. Wskazaniem do jej zalicytowania moze by¢
posiadanie przez partnera karty z silg 12-15 PC, z ktora nie moze da¢ kontry
wywotawcze] (na przyktad posiadajac tylko dubla kier) lub pozycja tzw. trapping
pasa pierwszego bronigcego, oznaczajgca posiadanie silnej karty z kolorem pikowym
5+. W tym drugim przypadku najczesciej kontra re-open zostanie ukarniona
(pierwszy broniacy spasuje). Wykrycie trapping pasa jest czasami obarczone
niepewnoscig, ale posiadanie krotkosci w kolorze otwierajacego, silnie sugeruje taka
pozycje. Partner z reguly musi posiada¢ kilkanascie punktéw, gdy partner
otwierajacego licytacje pasuje. Wnioskowanie to jest mniej uzasadnione, gdy
otwarcia mogg obejmowac¢ site do 20(21) PC.

Przyklad 15.4 (dalsza licytacja po kontrze wznawiajacej)

1a (LHO) — PAS — PAS (RHO) - X
PAS (LHO) — ?

1BA —7-11 PC z zatrzymaniem pik,

2/ @/w — 4+ trefle/kara/kiery, sita ponizej 12 PC,

2BA - 12-14 PC z zatrzymaniem pik,

3a/e — 4+ trefle/kara, 12-15 PC, sugeruje maksymalnie dubla kier i brak
zatrzymania pik,

3BA - 15+ PC z zatrzymaniem pik, ale karta ktora ze wzgledu na malg liczbe lew
defensywnych w pikach oraz zalozenia rozdania preferuje gre wlasng.

YV VVVYVY

Po otwarciu przeciwnika INT i dwodch pasach kontra moze mie¢ charakter
wznawiajacy, ale niektore pary nadajg jej identyczne znaczenie jak to, ktore ma
w przypadku kontry pierwszego bronigcego;

1) kontra ,,bi”:

kontra ,,bi” licytowana jest najcze$ciej na otwarcie 1 w kolor (moze by¢ rowniez

licytowana po otwarciu INT, ale w tym przypadku kontry majg tez wiele innych

znaczen) 1 oznacza wedlug Encyklopedii Brydza (red. Bogumit Seifert,

Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1996):

e dowolny uktad z sitg 16+ PC (jest wowczas rownowazna z kontra objasniajaca),

o rcke dwukolorowa zawierajaca starsza czworke i inny kolor minimum
czterokartowy w kolorach, ktorych nie licytowal przeciwnik, jak rowniez
odpowiednig site/liczbe lew wygrywajacych:

Przyklad 15.5

1¢ (LHO) — PAS — 1v (RHO) — PAS
INT (LHO) - ?

» X — cztery piki i minimum cztery trefle.
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Kontra tego typu moze by¢ zalicytowana przez obu bronigcych;
j) kontra ,,Sputnik™:

kontra ,,Sputnik” licytowana jest w sytuacji, gdy zostat zgloszony jeden kolor
starszy, a chcemy zasygnalizowa¢ tez mozliwo$¢ gry w drugi kolor starszy:

1¢ —1a (LHO) — X (cztery kiery)
lub
1 — 2% (LHO) — X (cztery piki)

k) kontra Lightnera:

kontre Lightnera w klasycznym przypadku licytujemy na gre premiowg (szlemika
lub szlema). Nakazuje ona oddanie przez partnera wistu w pierwszy kolor
zalicytowany przez potencjalnego dziadka lub nietypowego wistu, najczesciej
w kolorze posiadanej dlugosci, sugerujac tych przypadkach renons w tym kolorze.
Kontrujacy szlemika poza renonsem z reguly posiada dodatkowa lewe defensywna.
Kontra tego typu moze by¢ réwniez dana przy posiadaniu wysokich wartosci
w pierwszym kolorze dziadka (typu ADX) oraz obawie, ze wist w inny kolor pozwoli
na zrealizowanie zapowiedzianej gry;

1) kontra propozycyjna (do wyboru, atakujgco-obronna):

kontra propozycyjna informuje o defensywnym charakterze posiadanej r¢ki i checi
kontrowania przeciwnikoOw. Partner posiadajac odpowiednie wartosci (lewy
w kolorze/kolorach przeciwnikéw) pasuje, a jesli ich nie posiada to kontynuuje
licytacje;

m) kontra do dlugosci:

kontra do dlugos$ci ma zastosowanie z reguty przy otwarciach partnera na wysokosci
dwodch (Precision, Multi, Wilkosz, inne otwarcia dwukolorowe z przynajmniej
jednym kolorem nieznanym) oraz licytacji przeciwnika innej niz PAS. Partner
posiadajac kontrowany kolor pasuje, a w przeciwnym wypadku sprzedaje swoj
kolor/kolory. Przyktadowe sekwencje:

2 ¢ (Multi/Wilkosz/inne dwukolorowe) — 2a (LHO) — X
lub
2& (Precision) — 2% (LHO) — X (partner z silng czworka kier moze spasowac)

Kontry do dhlugosci nie powinniSmy licytowa¢ majac bilans na gre wlasna, gdy

przewidujemy ze wynik skontrowania przeciwnikow moze by¢ gorszy, niz
w przypadku realizacji wlasnego kontraktu;
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n) kontra ,,stop™:

kontra ,,stop” dawana jest na gre przeciwnikoOw na poziomie 5, gdy przewidujemy,
ze moga oni wygra¢ szlemika, za realizacj¢ ktorego zapis moze by¢ wyzszy niz za
zrealizowanie skontrowanego kontraktu. Warto jednak pamigtac, ze przeciwnik ma
mozliwo$¢ zrekontrowania;

0) kontra ,,wistowa”:
kontra wistowa obejmuje szerokie spektrum kontr, ktoére zachgcajg partnera do
oddania wistu w kontrowany kolor. Moze to by¢ kontra dana na Splintera, na
transfery lub cue-bid przeciwnika, a takze na inng sztuczng odzywke (na przyktad
odpowiedZ na pytanie o wartosci).
Przyklad 15.6

INT — 2 (kolory starsze) (LHO) —?

» X —kontra wistowa, wskazuje posiadanie warto$ci treflowych, nie musi oznaczaé
duzej sity, a nawet karty inwitujacej, wystarczy kolor treflowy typu KW10xx.

Specyficzng odmiang kontry wistowej jest kontra dana w sekwencji:
INT — PAS — 3NT — X (kontra wskazuje wist pikowy).
p) kontra odpowiedz:

kontra odpowiedz jest poprzedzona kontrg partnera i informuje o posiadaniu starszej
czworki lub/i nielicytowanych koloréw.

Przyklad 15.7

lv - X -2 -7

» X — 4 piki (posiadajac dwukolorowke mtodszg licytujemy 2NT, a kolor mtodszy
5+ licytujemy na odpowiednim poziomie).

Przyklad 15.8

Ia—x-24-7

» X —4 kiery (posiadajac dwukoloréwke mtodsza licytujemy 2NT, a kolor mtodszy
5+ licytujemy na odpowiednim poziomie).
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Przyklad 15.9

le —X-2/3¢ -7
» X —modelowy uktad kontry tego typu to 4-4-1-4;
q) kontra inwitujaca:

kontra inwitujgca licytowana jest w licytacji dwustronnej zamiast podniesienia
uzgodnionego koloru, ktoére jest nieforsujace (bilansowe) i przekazuje informacije
o mozliwosci zagrania koncowki. Partner moze przyjac¢ inwit, nie przyja¢ inwitu
licytujac kolor uzgodniony ponizej koncowki, przyja¢ inwit warunkowo licytujac
kolor boczny lub spasowac¢ ukarniajac ten rodzaj kontry;

r) antykontra:
antykontra to ustalenie partnerow mowiace o tym, ze w przypadku zalicytowania
przez przeciwnikow danego koloru (moze to tez dotyczy¢ cue-bidow lub pytania o

zatrzymanie w naszym kolorze), zalicytowanie X oznacza brak wartosci w tym
kolorze, a PAS wskazuje ich posiadanie.
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16. Bezpieczna rozgrywka pojedynczego koloru (opracowano na podstawie
Kosmulski M. (1990), Rozgrywka pojedynczego koloru, PZBS, Warszawa)

Przyjete zalozenia:

brak ograniczen komunikacyjnych,

brak tzw. niebezpiecznego przeciwnika,

mozliwo$¢ oddania tempa przeciwnikom,

brak uwzgledniania innych mozliwosci rozgrywkowych,
posiadamy karty na linii WE.

Stosowane oznaczenia i terminy:

e P(N) — prawdopodobienstwo wzigcia co najmniej N lew dla ustalonego sposobu

rozegrania koloru;

a) K

Kxxxxx — 10xx na 3 lewy do 10, P(3) = 1,00

b) DiW

Dxx — W1096x do D na wypadek 5-0 z pigtkg u N

Dxxx — W9xx
Dxxxx(x) — W9x
D10xx — Wxxxx
DWO98 — xx
DWO98 — xxxx
DWO9x- xxx
DWO987 — xxx

¢c) Kiw

Kxx — Wx
Kxxxx — W10x
Kxxxx — W10xx
Kxxxx — W109x
K9x — W10xx
K98xx — Wxx
K10x — WXxXXxx
K10xx — Wxxxx
KW9 — Dxxx
KWIx — Dxx

d KiD

Kxx — Dxxx
Kxx — D9xx

Kxx — D10xx

na 1 pewna lewe do 9

do 9, P(2)=0,98

do D, P(3) = 1,00

do 9, a nastepnie do 8

do W, a nastepnie do 8, P(2) =0,77

do D, a potem do 9, chyba ze D wzigta, to do W
do W, a nastepnie do 9

do W, a nastepnie do K, P(1) = 0,74

do W, a nastepnie do 10, P(2) = 0,75

do K

impas D

do 9

do 9, jak S wskoczyt A, to na 3 lewy do W, P(3) = 0,98
gramy W na impas D

do 10

do W, a jak wezmie to do K

do W, a jak wezmie to do K

blotki z obu rak, a nastgpnie do K lub D

do K, a nastepnie blotki z obu rak, na 2 lewy do 9, a nastepnie
doD

do K, a nastepnie do 10, na 2 lewy do D, a nastepnie do K
ido 10
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Kxxx — D9x
K9 — D10x

K9 — D10xx
K9 - DWxx(x)
Kx — DW8xx

K9x - DI10
K9xx — D10
K9xx — D10x
K10x — Dxxx
K10xx — D9
K10xx — D9x
KD9 — 10xx(x)
KD98 — xx
KD109 — xx

e) KiDiWwW
Kx — DWxx
K9x — DWxx
Kx — DW9xx
Kxx(x) - DWxx
Kxx — DW107x
KDxxxx — W9

) AW
A — W10xxxx
Axx — W109xx

Axxx — W10xxx
A987 — Wxx
A987x — Wxx
A9xxxx — Wxx
Al10xxx — Wxxxx
AWIxxx — 10x

g) AiD

Ax —D1098

Ax — D109xx

Ax —D1098x
Axx — DI1098
Axxx — D1098xxx

A9xx — D10x
A98x — D10x
ADxx — xxx

do 9, P(2) = 0,68

do K, a nastepnie do 10

do 9

do 9

do K, a nastepnie do W, na 3 lewy do K, a nastgpnie do 8,
P(3)=1,00

do D, a nastgpnie do 9

do 10

do D, a nastgpnie do 9

na 2 lewy do K, a nastepnie do 10, P(2) = 0,77
do 9

do D, a nastepnie do 10

do D, a nastepnie do K

do 8, a jak zostata pobita 10 lub W to do K

do 9, a nastepnie do 10

do K, a jak wziat to blotki z obu rgk

do D, a nastepnie K

na 3 lewy do K, a nastepnie do 9, P(3) = 0,93

do D, anastepnie do W (jesli przy DW jest 9 gramy tak samo)
gramy K

na 4 lewy do 9, P(4) = 0,98

A, a nastepnie x

na 3 lewy A, a nastepnie do W, P(3) = 0,98 — zabezpieczamy
si¢ przed uktadem z singlowa figura u N

gramy A, zabezpieczajac si¢ przed singlowa figura u N
gramy W, a nastepnie do 9

gramy 9 impasujac 10 u N

gramy do W, P(4) = 1,00

gramy do W lub 10

gramy x do 9, a nastepnie 10 na impas

impas 10-ka, a nastepnie gramy A

gramy A, a nastgpnie x do D

gramy D

impas 10-ka, a nastgpnie 9 na impas K i W (tzw. Culbertson)
gramy A, na pewne 5 lew impasujemy 10-ka, a nie D
zabezpieczajac si¢ przed singlowym Ku S

gramy do 10, jezeli S zabije ja W, to nastgpnie gramy do 9
impasujemy K z W grajac D, a nastepnie 10

aby zwiekszy¢ szanse wzigcia 2 lew gramy blotki z obu rak,
nastgpnie A, a potem do D, P(2) =0,77
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h) AiK
Ax — K109xxx

A8x — K10xxx

A9 — K10xx(x)
Al0xxx — K8x
A109xx — Kx
i) AiDiIiW
Axx — DWxx
Axx — DW9xx

AWxxxx — D9x

j) AiKiW
Ax — KW9xx

Axx — KWxx

Axx —KW10

A9 — KWxx

A9 — KWxxx
A9 — KWxxxxx
A9x — KWxxxx

A9x — KWxxxxx

A9xx — KWx
A9xx — KWxx
A987 — KWxxx
A109 — KWxx
AWxx — K9xx
AWxxx — K9xx

gramy A, a nastgpnie do 10, jezeli S dotozyl W lub D
w pierwszej lewie to gramy K, poniewaz czwarta figura u W
i tak wezmie lewg

gramy A, a nastgpnie do 10, jezeli S dotozyl W lub D
w pierwszej lewie to gramy K, na 3 pewne lewy gramy do 8
zabezpieczajac si¢ przed uktadem DW9xx u S

gramy do 9, a nastgpnie A i K

na pewne 3 lewy gramy do 8

gramy K1 A

gramy A, a nast¢pnie dwukrotnie do D1 W

gramy D 1 jesli S wstawi K to nastepnie impasujemy 10
grajac do 9 (blad obrony — S doktada K z uktadu Kx lub Kxx
— jesli tego nie zrobi, to musimy zgadng¢ ktory wariant
posiada, aby zagra¢ W przy Kxx Iub x przy Kx) (btad obrony
— N bije K zagrang D posiadajac uktad K10xx)

gramy x do W

gramy A, a nast¢pnie do W, ale jezeli do asa S dotozy?t 10 to
gramy do K (btad obrony — niedotozenie 10 z uktadu 10xx)
gramy A, a nastgpnie impasujemy D, aby zwigkszy¢ szanse
na 3 lewy gramy K i A, a nastepnie do W zabezpieczajac si¢
przed druga Du S

jezeli w rece mamy KW 10 (warunek konieczny) to gramy W
ijesli S nie wstawi D, to bijemy go A i impasujemy Du N —
powodzenie tego zagrania zwicksza jego wykonanie we
wczesniejsze] fazie rozgrywki

gramy do 9, a nastepnie A i K

gramy A, a nastgpnie do W

gramy A, a nastgpnie K, na pewnych 6 lew gramy do 9
gramy K, a nastepnie A, zabezpieczajac si¢ przed podziatem
4-0

gramy A

gramy do K, a nastepnie do W, P(3) = 0,84

na 3 pewne lewy gramy do K, a nastepnie do 9 (jezeli
w pierwszej lewie N dotozyt 10 gramy do A)

na 4 pewne lewy gramy do K, zabezpieczajac si¢ przed
D10xxu S

gramy A i 10 na impas D

na pewne 3 lewy gramy A, a nastepnie do 9

na pewne 4 lewy gramy A
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k) AiKiD
Ax — KD9x

Axxx — KD9x
Axxx — KD10x

A9 — KD10xx

gramy z gory, ale jezeli do asa S dotozyl W lub 10 to graj do
9 (btad obrony — niedotozenie W lub 10 z uktadu W10x)
gramy A na wypadek renonsu albo singlowych W Iub 10 u S
gramy K , a nastgpnie A na wypadek czwartego lub pigtego
WuN

gramy A, a nastgpnie K, na pewne 4 lewy gramy A
i impasujemy W
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17. Gra obronna

Zasady stosowane w_grze obronnej:

wyciaganie wnioskow z licytacji przed pierwszym wistem i w trakcie gry,
liczenie potencjalnych punktéw partnera i rozgrywajacego,

ustalanie rozktadu kart u partnera i rozgrywajacego,

wyciaganie wnioskOw z zagran rozgrywajacego,

liczenie lew rozgrywajacego:

aby nie straci¢ lewy, gdy jej nie §ciagniemy,

aby zagra¢ na jedyna szans¢ obtozenia kontraktu.

Pierwszy wist:

w kolor partnera lub kolor wskazany przez niego kontra,

w kolor nielicytowany przez przeciwnikow,

z sekwensu,

w atuta, gdy posiadamy dobry kolor za rozgrywajacym, a grany jest kontrakt
kolorowy w inny kolor, aby chroni¢ swoje lewy — na przyktad majac ¥ KW109x
po licytacji:

lv -2&
24 —34A
4a

w drugi kolor dziadka, jesli nie jest to kolor pigciokartowy, zwlaszcza jak mamy
w nim karte typu xx(X),

z blotek (na gre bazatutowa w najdtuzszy kolor, na gre w kolor z krétkosci),
unikanie nieuzasadnionego wistu w kolor przeciwnika oraz wistu spod A na gre
kolorowa,

przy wyborze czy z Dxx czy z Kxx raczej spod krola,

przy braku mozliwo$ci wyrobienia wiasnego koloru, w potencjalng dhugosé
partnera,

przy posiadaniu praktycznie wszystkich punktéw obrony typu KWx Dxxx KWx
xxx, gdy przeciwnicy wskazali nadwyzkowa karte i graja 3NT — z samych blotek,
zwlaszcza przy grze na maksy,

w meczu, gdy kontrakt jest nadwyzkowy preferujemy wist agresywny, na
przyktad z Kx krélem na gre w kolor. Partner moze mie¢ A w tym kolorze
i wezmiemy przebitke lub A atu i D w kolorze wistu i tez dokonamy przebitki.

Przyklady manewrdéw w grze obronnej:

a) przepuszczenie:
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Przyklad 17.1

v KW963

N v AD2
A% E

S
v 75

jezeli grany jest kontrakt bezatutowy, a rgka N posiada boczne dojscie, to
przepuszczenie ¥ 5 zagranej do ¥9, odcina stot od lew;

Przyklad 17.2

¢ KDI104
N
¢ W86 W g ¢ AT2
S

jezeli zagrang blotke do ¢ D przepus$cimy (bez nadmiernego wahania) to przeciwnik
bedzie miat problem decyzyjny czy po zagraniu kolejnej blotki z r¢ki S czy postawic
*K czy ¢10;

b) zachowanie komunikacji:

Przyklad 17.3

& K109
N

& 742 W g * ADR865
S

po wiscie %4 na kontrakt bezatutowy, gdy nie posiadamy bocznego dojsScia, a partner
moze wzig¢ inna lewe, doktadajac zachecajaca &5, zapewniamy komunikacje
z partnerem, ktory po dojsciu do lewy zagra &2 i wezmiemy cztery lewy;

c¢) ochrona dojécia partnera:
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Przyklad 17.4

a ADA4

v 863

¢ WO

& A10875
a W3 N a 10972
v KWI10542 E v 97
¢ AR2 ¢ K74
& 62 S o KW43

A K865

v AD

¢ DI0653

« D9

kontrakt 3NT, rozgrywa S. Wist ¥W. Rozgrywajacy gra do aD i ¢ W ze stotu.
Wzigcie lewy K i zagranie kiera, chroni dojécie partnera do wyrobionych kieréw
w postaci ¢ A i ktadzie kontrakt;

d) zerwanie komunikacji:

Przyklad 17.5

v AWI1063
N
v K75 W E v D93
S

wstawiajac YK stawiamy rozgrywajacego, ktory nie ma bocznego dojscia do kierow,
przed pytaniem czy nie mamy uktadu ¥ KDx, przy ktérym trzeba K przepuscic;

e) odblokowanie:

Przyklad 17.6

v A94
N

v DWI1075 W g Y K3
S

kontrakt bez atu. Wist ¥D. Bez wzgledu na to jaka kart¢ dotozy N, E musi
odblokowac kolor doktadajac vK;
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f) zagrania mylace:

Przyklad 17.7

¢ 1074
N
¢ W65 W E ¢ ADOI92
S
¢ K83

wist ¢D zmusza S do przepuszczenia pierwszej lewy, teraz kontynuujemy 2
stwarzajac wrazenie, ze wist nastgpit z ¢ D W x (x). Jezeli S ponownie przepusci to
w karach nie wezmie zadnej lewy;

Podobny skutek mozemy osiagna¢ przy ponizszym uktadzie grajac ¢ D:
Przyklad 17.8

¢ 1074
N

¢ AWG6S5 g ¢ D92

S
¢ K83

S zapewne przepusci pierwsza lewe, zaktadajac ze E posiada ¢ DWI(x) i kolor jest
»zamrozony” — po zagraniu blotki ¢ wyrobi si¢ ¢ K, a po zagraniu ¢ W mamy dobra
+10;

g) unikanie automatycznego nadbijania:

Przyklad 17.9

¢ 752
N
K103
3 W E ¢ 86
S
¢ ADWOI4

kontrakt karowy. E zagrywa boczny kolor, ktérego nie posiadaja zaréwno S jak i W.
Rozgrywajacy (S) przebija ¢ D. Jezeli nadbijemy ¢ K, to wezmiemy tylko jedng lewe
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atutowa, a jak wyrzucimy boczng karte, to mamy pewne dwie lewy w kolorze
atutowymna ¢K i ¢10;

h) doktadanie mylacych kart, ilosciowek lub sygnalow jakosciowych (powinnismy
mie¢ pewnosc, ze nasze zagranie nie zmyli partnera):

Przyklad 17.10

A AR52
N
a7 W g * W963
S
a KDI04

do zagranego AK doktadamy 9. Rozgrywajacy moze zatozyé, ze czwartego a W
posiada W i zagra aD chcac impasowac AW u gracza W;

Przyklad 17.11

a 1085
N
a A73 W E A W9
S
a KD642

doktadamy & W do zagranej a2. Moze S zaimpasuje A9 u gracza W?

Przyklad 17.12

a K953
N
842
A W g * D106
S
A AW7T

po udanym impasie #D, do zagranego A A dot6z aD. Moze to skloni S do impasu

Al0uW?
i) obecnos¢ przy stole (zrodto: Kelsey H., Zabdjcza obrona w brydzu, Wydawnictwo
PZBS, Wiadystaw Izdebski, Warszawa 2008):
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Przyklad 17.13

\\% N E S
- INT! 2%
PAS 26 PAS 4e
PAS PAS PAS
"stabe bez atu
a AW
v W75
¢ KWo62
& DWO4
a 10763 N a 84
v 102 W v D93
¢ A984 ¢ DI1074
& K63 S & A852
a KD952
v AKR864
¢ 3
& 107

wistujemy ¢ A. Analiza licytacji wskazuje, ze S posiada 5+5+ w starszych kolorach.
Obojetnie czy ma dwa kara i singla trefl czy odwrotnie (pomijamy renons trefl,
poniewaz nie zmienia to sposobu postgpowania) musimy zagra¢ K. Jezeli partner
(E) nawet nie ma & A, to i tak trefla nie wezmiemy, poniewaz zostanie wyrzucony na
¢ K. A jak partner ma &A, to wezmiemy trzy lewy w mlodszych kolorach i lewe
atutowg — bez 1.

Przyklad 17.14

P o € >

A
v
¢
&
KDWI03
w9
KD4 w
976
A
v
¢
&

A952
84

97
KDWS83

S
4
KD107653
A862
A

P o € >

876
A2
W1053
10542
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w N E S
- - - lv
1a 28 PAS 3v
PAS 4e PAS PAS
PAS

wist aK, rozgrywajacy dodaje z dziadka a2, a partner (E) doktada a8. Dolozenie
a8 informuje, przy stosowaniu zrzutek odwrotnych) o singlu pik u partnera (jest to
raczej wykluczone, poniewaz rozgrywajacy posiadajac trzy blotki pik, nie
przepuscitby aK — grozi mu przebitka) lub posiadaniu przez niego trzech blotek (przy
dublu partner dotozytlby a6 lub A7 jako marke). Pojawia si¢ pytanie dlaczego
rozgrywajacy (S) przepuscil pika majac singla. Istnieje tylko jedno wytlumaczenie —
posiada on singlowego %A i liczy na powtdrne zagranie w pika, co umozliwi mu
pozbycie si¢ % A i dokonanie wyrzutek kar na trefle posiadane przez dziadka. Odwroé
w atuta lub trefla — bez 2.

Przyklad 17.15 (zrodto: Kietczewski R., Szulc M., Brydz dla kazdego, Podstawowe
wiadomosci o licytacji, rozgrywce i obronie, Wydawnictwo Jagiellonia SA, Krakoéw
1998):

W N E S
- - - lv
PAS 2w PAS 24!
PAS 4w PAS PAS
PAS

" rewers, 5+ kierow i 4 piki, 15-17 PC

a DWO

v DW74

¢ W74

& D93
a 3 N a 109852
v AS83 v 5
¢ 109862 w E ¢ D53
& KI1074 S & AWS52

a AK74

v K10964

¢ AK

& 86

wist a3. Nie nadbijaj tylko dot6z a2 pokazujac wartos¢ w treflach. Partner (W)
dojdzie ¥ A i zagra %4 (jest to zagranie lepsze niz &K i &4, poniewaz rozgrywajacy
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moze mie¢ singla trefl), a nastgpnie da ci przebitke pik. Zakonczysz obrong
Sciggnigciem ktadacej lewy na %K.

Przyklad 17.16 (zrodlo: Izdebski W., Matula G., Brydzowe kroki (problemy dla
kazdego brydzysty), PZBS, Warszawa 1992 — problem 12):

W N E S
- 1 2v 44
PAS PAS PAS

wistujesz ¥ 6. Partner bije ¥ A i gra 2, a rozgrywajacy (S) doktada ¥K. Bijeszi ...
mam nadziej¢, ze myslisz nad tym jak potozy¢ ten kontrakt i nie odwracasz
automatycznie w trefla, do wskazanej przez partnera wartosci w tym kolorze (¥2
jednoznacznie o tym informuje, jest to odmiana sygnatu Lavinthala). Ile lew ma
rozgrywajacy? Jesli ma 7 pikéw i dubla kier to zawsze przegra jak zagrasz trefla. Jesli
jednak ma 7 pikéw i 3 kiery, to jezeli posiada singla trefl (jak ma 2 trefle to zawsze
przegra — wezmiecie jeszcze trefla i ¢ A) bedzie miat po zagraniu trefla w trzeciej
lewie wystarczajgca liczbe dojs¢ do stotu (doktadnie trzy), aby wyrobic piatego trefla
i dojs¢ do niego ¥D. Dlatego trzeba zaatakowaé komunikacje grajac pika — w
powyzszym uktadzie bez 1.

a AK

v D74

¢ 1083

&« AW763
A 754 N o 2
v 6 v AWO9852
¢ AD942 w E ¢ 765
& D982 S & K105

a DWI0O9863

v K103

¢ KW

& 4

Przyklad 17.17 (zrodlo: Izdebski W., Matula G., Brydzowe kroki (problemy dla
kazdego brydzysty), PZBS, Warszawa 1992 — problem 13):

W N E S
- - - INT
PAS 2% PAS 24
PAS 3NT PAS PAS
PAS




a 87

v A432

¢ KI109432

&« W
a DWIOG6 N A 942
v 1065 v K98
¢ AS w E ¢ D87
& 10873 S &« D952

a AKS53

v DW7

¢ W6

& AKO64

partner wistuje A D. Rozgrywajacy (S) bije A A igra ¢ W (partner doktada ¢ 5). Bijesz
czy puszczasz? Poniewaz w dziadku jest 6 kar, to puszczanie moze pozwoli¢ na
realizacj¢ kontraktu. Przy zatozeniu, koniecznym, aby oblozy¢ kontrakt, ze partner
posiada ¢ A musisz zabié, bo inaczej przeciwnik zagra blotke na drugiego ¢ A i bez
ktopotu kontrakt zrealizuje. Co teraz? Jak policzysz punkty, to wiesz, ze partner ma
7-9 PC. Skoro pokazat ADW oraz musi mie¢ ¢ A (na co wskazuje rozegranie tego
koloru przez przeciwnika — majac ¢ A, nie zagratlby ¢ W, tylko ¢ A i potem W
przejmujac go ¢ K) to nie ma figury trefl. Jak zagrasz trefla to rozgrywajacy zabije
i zagra karo, biorgc 4 kara, 2 piki, 2 trefle i 1 kiera. Zauwaz, Ze rozgrywajacy ma
tylko 2 kara i jedyne dojscie do wyrobionych za chwile kar w postaci ¥ A. Trzeba
zaatakowa¢ komunikacj¢ stosujgc manewr Merrimac — graj vK. Przeciwnik go
przepuszcza. Nie gramy machinalnie kiera jeszcze raz (partner raczej nie ma ¥ D).
Zresztg powinien nas o tym poinformowaé¢ doktadajac %10 jako demarke. Tylko
gramy pika, najlepiej #9. Teraz wezmiemy 2 piki, 2 kara i kiera, co pozwoli oblozy¢
kontrakt.

Przyklad 17.18 (zrodlo: Izdebski W., Matula G., Brydzowe kroki (problemy dla
kazdego brydzysty), PZBS, Warszawa 1992 — problem 57):

w N E S
le PAS PAS 2v!
PAS 4v PAS
" blok
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A AKD7

v D8

¢ 954

&« WOo54
a W N A 1096542
v A43 v 76
¢ KI0763 w E ¢ 82
& AKDI0 S & 862

a 83

v KWI10952

¢ ADW

& 73

kusi wist w singla pik, ale z licytacji wynika, ze partner ma 1-2 PC. Wistujesz wigc
& A, apartner doktada &8, co wskazuje w zrzutkach odwrotnych singla lub trzy trefle.
Kontynuujesz #K i widzisz od partnera %2. Wiesz, ze rozgrywajacy ma dubla trefl.
Trzecig lewe masz na ¥ A, wigc naturalnym wydaje si¢ wist w karo. Policz jednak
lewy 1 punkty rozgrywajacego: 5 kieréw, 3 piki jesli nie posiada trzeciej lub czwartej
dziesiatki i z pewnoscig ¢ A, bez ktorego wznawianie blokiem na wygasajacej
pozycji z 6-7 PC nie jest zbyt poprawne. Razem 9 lew. Gdzie moze zdoby¢ 10 lewg.
Jesli nie ma jej w pikach to, moze ustawi¢ przymus treflowo-kierowy doprowadzajac
do koncoéwki, w ktorej w dziadku ma 91 #W, a w reku ¢ AD. Nie jeste$ w stanie
utrzyma¢ D oraz ¢K10. Jak temu zapobiec? Trzeba zlikwidowaé karte przymusu
grajac %D, a po dojs$ciu ¥ A grajac & 10, ktdra partner przebije. Wymaga to przyjecia
zatozenia, ze partner ma dubla kier, ale jesli S posiada 7 kierdéw, to i tak wygra.

Przyklad 17.19 (zrodlo: Izdebski W., Matula G., Brydzowe kroki (problemy dla
kazdego brydzysty), PZBS, Warszawa 1992 — problem 69):

W N E S
PAS PAS
le X PAS lv
PAS 4v PAS PAS

wist A3, ze stolu aD i zabites aK. Ile lew ma rozgrywajacy? Jedna pikowa, szes$¢
kierowych i dwie karowe — razem 9. Gdzie moze zdoby¢ 10-ta? Jesli posiada %A,
wowczas kontraktu przegrac nie moze. Wiec zaktadamy, ze ma jedng figura trefl i jest
to raczej %K. poniewaz partner majac &% AK zawistowalby zapewne w trefle. Narzuca
si¢ wist treflowy, ale .... partner zabije %D i zagra 49. Rozgrywajacy zabije wowczas
A Aizagra «W. W ten sposob sami wyrobimy 10 lewe rozgrywajacemu na %K, ktora
sam co prawda jest w stanie wyrobi¢ grajac do & W (dojdzie do rgki ¥ D) i nastepnie
%W, tylko nie wykona wowczas impasu karo lub alternatywnie wykona impas karo,
ale juz nie wyrobi %K. Musimy tez przyja¢, ze & 10 posiada nasz partner (W). Tak
wiec trzeba zagra¢ w atu — bez 1.
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a ADIO

v AKWI1097

¢ AD

& W2
a 93 N a KWE862
v 3 v 82
¢ KWI10842 w E ¢ 75
& ADI104 S & 9865

a 754

v D654

¢ 963

& K73

Przyklad 17.20 (aspekt psychologiczny w grze obronnej):

a KWI10863

v DW

¢ 742

& D87
a 9 N a AD2
v A88732 v 1095
¢ 10986 w E ¢ ADS
& 943 S * W62

a 754

v K64

¢ KW3

& AKI105

kontrakt 34 rozgrywa S. Wist &4, ze stotu %8 i E bije # W, a rozgrywajacy &A. S
zagrywa A5, ina a9 kladzie # 10, ktora E zabija aA. Teraz ¢ A i ¢5. Rozgrywajacy
nie chcac ryzykowac przebitki karo (przegra kontrakt oddajac 5 lew) i majac ,,pewny”
impas aD oraz wyrzutke kara na czwartego trefla (wezmie wowczas 10 lew), bije
¢ K iimpasuje aD. E bierze lewg i $cigga ¢ D, a nastgpnie gra kiera — bez 1.

Wybrane pozycije traktujace o grze w obronie:

Mike Lawrence, How to Read your Opponents Cards.

Mike Lawrence, Pierwszy wist.

Krzysztof Martens, Kon pociggowy. Szkola wistu.

Ryszard Kietczewski, Techniki wistowania.

Krzysztof Martens, Uniwersytet obrony. Pies przewodnik, cz. 11 11.
Krzysztof Martens, Uniwersytet obrony. Sowa, lis i pajgk.
Wiadystaw Izdebski, Roman Krzemien, Wszystko o wiscie.

Mike Lawrence, Dynamiczna obrona, cz. 11 1L

Edwin B. Kantar, Sprawdz swoj wist. 100 problemoéw wistowych.
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18. Techniki (manewry) rozgrywkowe

Zasady stosowane w rozgrywce:

nie popelniaj btgdu pierwszej lewy,

wyciagaj wnioski z licytacji (rozktad punktoéw i koloréw),

policz lewy przegrywajace i wygrywajace,

zaplanuj rozgrywke,

obserwuj zrzutki bronigcych,

wyciagaj wnioski z zagran obroncow,

koryguj plan rozgrywki w miare uzyskiwania kolejnych informacji,
jesli zawiodg inne zagrania stosuj manewry psychologiczne.

a) manewr Merrimac:

Przyklad 18.1

a K95

v A86

¢ DI106

& KI1073
a A43 N a W72
v KDW975 v 43
¢ 87 w E ¢ AKA42
& D6 S & AS852

grajac aK z reki N odcinamy W od lew (po ewentualnym przepuszczeniu K gramy

ponownie pika, a nastepnie przepuszczamy raz kiera);

b) manewr Deschapellesa (zrodto: Encyklopedia Brydia A-P, red. Seifert B.,

Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1996):

Przyklad 18.2

a K54

v K6

¢ AW

& AKWS875
a W3 N a 10972
v WO8543 v AD
¢ D82 w E ¢ K743
% 102 S & D43
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kontrakt 3NT, rozgrywa S. Wist ¥5. Bierzemy dwie lewy kierowe i mamy dwa
warianty obrony, oba przy zalozeniu, ze partner posiada ®W. Zakltadajac, ze
kontraktu nie da si¢ wygra¢ bez trefli, zagrywamy oK. Jezeli zostanie
przepuszczony, to partner ma ¢ D i kontynuujemy karo, a po dojsciu %D, zagramy
karo. Jezeli K zostanie zabity i przeciwnik zagra »AKXx, to jesli partner zachgcit
w karach 2, to gramy ¢ 3, a jak zniechecit ¢ 8, to liczymy, ze ma A A i gramy pika.

Manewr Worka — Widelec Miltona: zagranie rozgrywajacego polegajace na
zagraniu blotki (najczesciej) spod jednego honoru do drugiego honoru w tym samym
kolorze (np. z Dx do Kxx) dajace mozliwos$¢ nieoddania lewy w tym kolorze, jesli
obronca nie wskoczy asem lub wzigcia dwoch lew w tym kolorze jesli wskoczy.

Przyklad 18.3 (zrodto: Wikipedia):

D98
AKS
AW4
D832
W752 N

7542
E
53 w

w104 S
K4

10

K872
AK9765

P o € >

A1063
DW963
D1096

P o € >
P o € >

P o € >

kontrakt 6, rozgrywa S. Zagranie 48 do aK 4 umozliwia:
e wyrzucenie dwoch kar na aD oraz na K, w przypadku gdy E wskoczy a A,
e wyrzucenie a4 na YK, w przypadku gdy E nie wskoczy aA.

Przyklad 18.4 (Manewr Belladonny, zrodto: Wikipedia):

a 863

v K6

¢ AKS532

& K64
a K72 N a 104
v D1053 v A974
¢ 106 w E ¢ DWR7
& 9832 S & WI105

A ADWOS

v W82

¢ 94

& AD7
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kontrakt 44, rozgrywa S, wist #2. Przejscie do stotu i zagranie ¥6 do YW 8 2
zapewnia:

e lewe kierowa, gdy E wskoczy v A,

e przebitke kierowa, gdy lewe wezmie W na ¢ D.

Manewr z Bath — polega na przepuszczeniu zagranego przez obronce honoru, aby
sktoni¢ go do ponownego zagrania w ten kolor lub uniemozliwi¢ obroncom
wyrobienie koloru poprzez zyskanie tempa.

Przyklad 18.5 (zrodto: Wikipedia):

X
AKxx
DWI10x
ADx
KD10xx N

XXXX W E
X

X X X X S
AWx
D Wxx
Kxx
KWx

P o € >

XXXX

A XXX

o o € >
o € >
>

XXXX

P o € >

kontrakt 3NT, rozgrywa S, wist aK. Przepuszczenie w pierwszej lewie gwarantuje
wygranie kontraktu.

Parada — manewr rozgrywkowy polegajacy na wyimpasowaniu honoru atutowego,
przy braku kart w kolorze impasu, przez podegranie kolorem bocznym.

Przyklad 18.6 (zrodto: Wikipedia):

a 109

v A543

¢ D32

& K875
A 2 N a K543
v WOog87 v DI06
¢ WI065 w E0 987
& A1096 S &« DWA4

A ADWZS8T76

v K2

¢+ AK4

® 32
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pozycja koncowa:

r

v 5

‘_

& 8
A - N a K5
v - v -
¢ W w Eo-
& 10 S * -

a AD

'_

‘_

,’._

kontrakt 6 &, rozgrywa S, wist #A 1 6. Rozgrywajacy po zabiciu w stole, impasuje
dwukrotnie piki. Przeprowadzenie parady wymaga skrocenia si¢ w rece, aby liczba
atutow u rozgrywajacego bylta identyczna jak u prawego obroncy. Przebijamy trefla
i zgrywamy karty w bocznych kolorach, doprowadzajgc do pozycji koncowej
(diagram powyzej), w ktorej po zagraniu %8 ze stotu bierzemy dwie ostatnie lewy
paradujac aK.

Przyklad 18.7 (Manewr en passant, w przelocie, zlodziejski):

a A

'-

¢ 98

-
a 2 N a 8
v v K
¢+ K w E0
& S &« D

a 3

v D

.

& W

atuty — kiery. Po zgraniu A A zagrywamy ¢ 8 i lewa na ¥D jest pewna.

Manewr diabelski — manewr rozgrywkowy, powodujacy, ze rozgrywajacy moze
unikna¢ oddania lewy atutowej (moze mie¢ charakter sytuacyjny, jak w ponizszym
przyktadzie, a jego odmiang jest zagranie forty i liczenie na jej pobicie przez
przeciwnika, ktory ma dluzszy fragment atutowy np. Dxx).
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Przyklad 18.8 (zrodto: Wikipedia):

a W542

v K107

¢ AO6

& K954
a AK73 N a DOI86
v D65 v WS
¢ WO3 w Eo D872
& WI07 S & 532

a 10

v A9432

¢ KI1054

& ADS

kontrakt 6%, rozgrywa S, wist A A i nastepnie aK. Oddaliémy pika, wiec musimy
unikng¢ oddania lewy atutowej. Jest to mozliwe przy ¥DW sec lub atutach 3-2
u przeciwnikdw z podzielonymi figurami. W tym drugim przypadku, ktory jest
bardziej prawdopodobny, eliminujemy piki i przebijamy karo oraz zgrywamy 3 trefle
(warunek konieczny to trefle 3-3 u obroncoéw) utrzymujgc si¢ w rgce. Teraz
W ponizszej pozycji zagrywamy karo i musimy wzia¢ reszte lew:

*-

v K10

‘-

& 9
o - N
v D65 W E' W 8
* - ¢ D
& - S & -

*_

v A9

¢ 10

& -

Manewr ,,bez nazwy” — polega na zerwaniu komunikacji obroncéow w sytuacji, w
ktorej oddanie lewy w bocznym kolorze grozi przebitka:

Przyklad 18.9

Kontrakt 4%, rozgrywa S, wist 49, przejety ¢K i E zagrywa &4. Aby uniknaé
oddania przebitki trefl trzeba zerwa¢ komunikacjg¢ obroncow karami. W tym celu
gramy trzy razy piki i na trzeciego wyrzucamy ¢ 6 (wykonujac przy okazji manewr
»przegrywajaca na przegrywajaca’). Manewr ten moze miec kilka innych celow poza
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uniknig¢ciem przebitki, na przyktad niedopuszczenie niewygodnego przeciwnika do
reki.

a AIl0

v W963

¢ W3

&« KDI1085
A 8432 N a DW76
v 75 v AS
¢ D97 w E ¢ AK10852
& 9762 S % 4

a K95

v KD1042

¢ 64

& AW3

Manewr krokodyla — manewr obroncy polegajace na przejeciu pewnej lewy
partnera w celu uniknigcia jego wpuszczenia.

Kontrakt 6& (pierwszy diagram ponizej), rozgrywa S, wist A A. W musi mie¢ 5
pikow, co zresztg wynikato z licytacji, oraz 5 kar, a E singlowa figure w karach —
najlepiej ¢K, aby nie mégl kontynuowac kar po wzieciu lewy karowej. Trzeba ja
odda¢ w celu zredukowania liczby lew, poniewaz to zrywa komunikacje do
przymusu. W tym rozdaniu singlowg figurg byta ¢ D, wigc W po zagraniu blotki karo
przez S, moégt (musial) wskoczy¢ ¢K 1 ,potkngé” D partnera, a nast¢pnie
kontynuowa¢ kara zrywajac przymus — komunikacje karami. Jezeli tego nie wykona,
to zajdzie pozycja koncowa (drugi diagram ponizej), w ktorej zagranie ¥5 ustawia
gracza W w przymusie pikowo-karowym:

Przyklad 18.10 (mecz USA-Francja podczas Mistrzostw Swiata):

a D982

v KWI0

¢ 9743

& A6
a AK10743 N a W65
v 92 v 87643
¢ KWI1065 w E ¢ D
w - S & 10853

A -

v ADS

¢ ASB82

& KDW9742
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pozycja koncowa:

a D

v K

¢+ 9

o’
a K N a W
v - v 74
¢ KW w Eo-
& - S & -

v 5

¢ AS

-

Manewr krokodyla moze rowniez dotyczy¢ sytuacji, w ktdrej wpuszczony zawodnik
musi zagra¢ w podwojny renons.

Rozgrywka na odwrécona reke — technika rozgrywki polegajaca na przebijaniu lew
w rece, w ktorej jest wiecej atutow.

Przyklad 18.11

a 98

v AKX

¢ AKX

$* XXXXX
N
S

a AKDWx

¥ XXXX

¢ XXXX

KX -

kontrakt 4 s, rozgrywa S, wist & A. Posiadamy 9 lew, pod warunkiem podziatu pikow
u przeciwnikdw nie gorszego niz 4-2. Wygranie kontraktu zapewnia jedna
dodatkowa lewa w kolorach czerwonych, przy podziale koloru, na ktory sie
zdecydujemy 3-3 oraz podziat atutéw u przeciwnikow 3-3 (przy mniej sprzyjajacym
podziale po powtérnym skrocie treflowym, ktéry nastapi jak oddamy lewe w
czerwonym kolorze, stracimy kontrole nad atutami i mozliwo$¢ powrotu do
wyrobionej lewy w rece S). Wigksze prawdopodobiefistwo sukcesu daje gra na
odwrocong reke, polegajaca na przebiciu wszystkich trefli atutami. Wezmiemy
wowczas 5 atutow z reki S, 4 lewy na honory w rece N oraz dziesiata lewe z ukladu
A8 1 a9,
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Rozgrywka wywiadoweza — przed podjeciem kluczowej decyzji staramy si¢
uzyska¢ wigcej informacji o aktualnym rozktadzie punktéow i liczbie Kkart
w poszczegolnych kolorach u obroncow.

Przyklad 18.12

a AKS

v AWI06

¢ DWH4

& AKO6
N
S

a DWIOG6

v K984

¢ K53

&« DW

kontrakt 6NT, rozgrywa S, wist #7. Oddajemy karo, pobite przez W, ktory ponownie
zagrywa w pika. Po $ciaggnieciu pikow okazuje si¢, ze dzielily si¢ 3-3. Teraz zagrane
zostaty trefle i do trzeciego trefla E dotozyt karo lub kiera. ZgraliSmy teraz dwa kara
i obaj przeciwnicy dotozyli do koloru. Tak wigc W miat 3 piki, 6 trefli i co najmnie;j
3 kara. Pozostaje mu wigc miejsce na maksymalnie singla kier. Ma wigc jeden
z ponizszych uktaddw:

3-1-3-6 lub 3-0-4-6

gramy YA ijezeli D nie spadnie, to impasujemy ja u zawodnika E.
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19. Wisty i sygnaly
a) wist ilosciowy odmienny:

wist odmienny oznacza, ze z figur wistujemy w sposob zgodny z regutami wistu
naturalnego, a w blotki wedtug zasad wistu odwrotnego.

Ogodlne zasady wistu odmiennego sa nastgpujace:

e 7z sekwensu z regulty wistujemy kartg najstarsza (np. KDW, AKD6, DW4), chyba
ze posiadamy tylko dwie figury stanowigce sekwens w postaci AK — wowczas
wistujemy K (z dwukartowego uktadu KD wistujemy jednak K), gdy chcemy
uzyska¢ informacje o liczbie kart w kolorze wistu u partnera, wowczas z karty
typu AKD6 zagrywamy K,

e 7z wewngtrznego sekwensu wistujemy najwyzsza kartg (np. KW105, D1093),

e z samych blotek, gdy jest ich wigcej niz trzy, wistujemy kartg druga od gory,
a nastepnie doktadamy karte wyzsza np. 8654 (posiadajac 10742 na gre kolorowa
wistujemy 7, a nastepnie doktadamy 10, jesli nie jest ona kartg grajaca, a na bez
atu wistujemy czwartg najlepsza, czyli 2), przy pigciu blotkach wistujemy druga
od gory, a nastepnie doktadamy najnizsza informujac o nieparzystej liczbie kart,

e 7z dwoch blotek wistujemy nizszg (np. 74),

e 7 trzech blotek wistujemy Srodkowa, a nastgpnie doktadamy lub wistujemy nizsza
pokazujac w ten sposob nieparzysta liczbe kart (np. 973),

e 7z drugiego honoru wistujemy honorem (np. Dx, 10x),

e spod trzeciego honoru wistujemy srodkowa kartg np. 1083, a nastepnie doktadamy
3 pokazujgc nieparzystg liczbe kart, w tym jedng wyzsza od 8 (wyjatkiem jest
W10x, gdy wistujemy W traktujac 10 jako figure; nie jest tez polecany wist 10
z konfiguracji F10x, zwlaszcza na kontrakt bezatutowy),

e spod czwartej lub dluzszej figury wistujemy czwartg najlepsza (np. D753,
K8754);

v' sytuacje szczegblne do uzgodnienia w parze:

109 x,

e 109 8 1ub 10 9 7 (odstepstwo od wistu odmiennego, polecane zwlaszcza w grze
bez atu);

b) zrzutka ilosciowa odwrotna:

zrzutke ilo§ciowg odwrotng stosujemy w przypadku, gdy doktadamy karte do wistu
partnera (poza przypadkami, w ktorych stosujemy sygnatl jako$ciowy) oraz gdy lewe
zaczyna przeciwnik. Dolozenie kart w kolejno$ci mala-duza oznacza parzysta
liczbe kart, a duza-mala nieparzysta.

Uwaga: jezeli mamy pewnos¢, ze nieprawidtowe sygnaly ilosciowe pozwolg zmyli¢
rozgrywajacego i nie zmyla partnera, to mozemy wskazywac inng liczbe kart niz
faktyczna.
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Wystepuja sytuacje, gdy po wiscie partnera lewa zostanie zabita na rgce przed nami
i nie mamy karty starszej, aby nadbi¢. Na przyktad partner wistuje 5, w stole pojawia
si¢ W104, zagrany zostaje W, a my posiadamy 73. Dajemy wowczas w zalezno$ci od
umowy z partnerem lub/i danego rozktadu kart ilosciowke doktadajac 3 lub
stosujemy sygnat Lavinthala zagrywajac w zaleznosci od posiadanych wartosci 3 lub
7. Jezeli partner wistuje 5, a w stole z karty A84 zagrany jest A, to stosujemy zrzutke
jako$ciowg — mata zachgca, a duza pokazuje brak wysokich wartos$ci w kolorze wistu.
W sytuacji, w ktorej widac, ze kontynuacja koloru wistu jest bezzasadna (np. wist x
na bez atu, a w stole pojawia si¢ DW10x i przeciwnik bierze lewe 10, a my nie mamy
czym nadbic), to wowczas stosujemy sygnat Lavinthala;

c) marka (zacheta) i demarka (zniechgta):

Ogdlne zasady zrzutek jakosciowych typu marka-demarka:

e przy grze kolorowej wist w A prosi o wskazanie wartosci w tym kolorze
(najczesciej D, poniewaz wist z A czgsto obiecuje posiadanie K) lub dubla
umozliwiajgcego dokonanie przebitki — dolozenie niskiej karty jest marka
i wskazuje K/D lub dubla w kolorze wistu,

e przy grze kolorowej wist w K (jezeli nie jest to wist z drugiego krola oraz wist w
kolor partnera majacy na celu ogladnigcie stotu) oznacza posiadanie A lub D
i prosi o wskazanie liczby kart w kolorze wistu — stosujemy zrzutki ilociowe
odwrotne, czasami mozemy tez wskaza¢ W, jesli przyjmiemy, ze wist nastapit z
uktadu KD(x),

e przy grze bez atu wist w A lub K prosi o wskazanie warto$ci w tym kolorze (K
lub D): dotozenie niskiej karty jest marka i wskazuje K lub D w kolorze wistu,
czasami mozemy tez wskaza¢ W, jesli przyjmiemy, ze wist nastgpit z uktadu
KD(x);

d) konwencja Lavinthal (naturalny):

konwencj¢ Lavinthala stosujemy, gdy nie doktadamy karty do koloru lub w innych
specyficznych i jednoznacznych przypadkach.

Lavinthal prosty stosowany jest w celu wskazania partnerowi, ze chcemy, aby
zagrat w okreslony kolor. Nie posiadajac karty w zagrywanym kolorze dotozong mata
karta w innym kolorze sugerujemy zagranie w mtodszy kolor, a duza w starszy
z pozostatych kolorow, =z wylaczeniem koloru atutowego. Dotozenie karty
srodkowej, chociaz czasami trudno jest to rozczytac, oznacza brak preferencji;

v przypadki szczegdlne:

e jezeli partner wistuje przy grze w kolor, a w dziadku w kolorze wistu znajduje si¢
singiel, to niska karta wskazuje nizszy z dwoch pozostalych kolorow poza
kolorem atutowym, a wysoka wyzszy,

71



e jezeli partner wistuje przy grze w kolor w pierwszej lewie K, a w drugiej A, co
oznacza, z¢ ma AK sec, to w drugiej lewie stosujemy Lavinthala, poniewaz
w pierwszej lewie doktadamy ilosciowke/marke,

e jezeli partner wistuje A przy kontrakcie bezatutowym, ale wida¢, ze wist jest
nietrafiony, na przyktad w dziadku widzimy KDWZx, to z nielicznymi wyjgtkami
stosujemy sygnat Lavinthala.

Lavinthal powrotny to zrzutka stosowana, gdy posylamy partnerowi karte¢ do
przebitki. Zagrywajac niska kartg wskazujemy odwrét w nizszy z dwoch pozostatych

koloréw poza kolorem.

v' przypadek szczegdlny:

jezeli partner wistuje w kolor, w ktorym posiadamy starsze figury z mato czytelnymi
blotkami, na przyktad AK98 i zaktadamy, Ze partner przebija kolejng rundg tego
koloru, to zamiast blotka mozemy kolejnoscig doktadanych figur wskazac partnerowi
kolor, w ktorym mamy wartosci (np. zabicie A i nastgpnie zagranie K sugeruje
warto$ci w kolorze starszym z pozostatych poza atutowym).

Lavinthal pomocniczy (suit preference) to kolejnos¢ dokladania atutéw przez
obroncoéw (rowniez wyjsécie atutowe niska lub wysoka kartg) sugeruje okreslony
kolor, przy czym sekwencja niska-wysoka karta wskazuje partnerowi kolor mtodszy,
a odwrotna starszy z pozostalych poza atutowym.

Uwaga: poniewaz mamy w tym przypadku trzy kolory poza atutowym, to nie zawsze
jesteSmy w stanie prawidlowo odczytac sygnal partnera.

Zrzutka krakowska stosowana jest przy grze w bez atu i polega na wskazaniu
mtodszego koloru z dwdch pozostatych przy zrzuceniu niskiej karty nie do koloru,
a wyzszego w przeciwnym wypadku — jest to sygnat podobny do Lavinthala
prostego;

e) potwierdzenie wistu:

potwierdzenie wistu (tzw. marka zastepcza) wykorzystuje si¢ przy grze bezatutowe;.
Polega ono na dotozeniu odpowiedniej karty w pierwszym kolorze zagranym przez
rozgrywajacego — niska karta zachgca do kontynuacji kolor pierwszego wyjscia,
a wysoka zniecheca. Sygnat ten moga dawac zar6wno wistujacy, jak i drugi obronca;

f) marka bezposrednia:

w grze kolorowej zamiast Lavinthala stosowa¢ mozna marke bezposrednia
polegajaca na wskazaniu warto$ci (czasami, ale rzadko krétkosci) w danym kolorze
poprzez dotozenie nie do koloru niskiej karty w danym kolorze. Przy
wykorzystywaniu marki bezposredniej zrzucenie wysokiej karty w danym kolorze
silnie sugeruje wartosci w starszym z dwoch pozostatych kolorow poza atutowym.
Uwaga: sygnal ten raczej nie powinien by¢ stosowany przy kontraktach
bezatutowych, poniewaz z reguty tracimy wowczas lewe;
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g) inne zasady:

e musimy mie¢ naprawde wazny powod (najlepiej renons &) ), aby nie zawistowac
w kolor wskazany (lub zalicytowany) przez partnera,

e dotozenie figury do wistu partnera nie jest sygnatem jakosciowym, lecz informuje
tylko o posiadaniu sekwensu (np. dodanie D do wistu partnera A wskazuje
singlowa D Iub DW(xx),

e prawo 1l-stu: przy zalozeniu wistu z 4 najlepszej, po odjeciu od liczby 11
warto$ci karty, w ktdrg zawistowat partner oraz liczby kart wyzszych od karty
wistu w dziadku 1 w swojej rece, drugi obronca otrzymuje informacj¢ o liczbie
kart wyzszych od karty wistu u rozgrywajacego (np. partner wistuje %5, w stole
w treflach widzimy & W73, a w reku mamy #D106. Dokonujemy obliczenia: 11-
5=6-2=4-3=1 i wiemy, ze rozgrywajacy posiada w treflach jedng karte wyzsza od
&5, partner posiada trefle typu %K985, a rozgrywajacy &A42;

Uwaga: jezeli uzyskamy liczbg¢ ujemna, to zapewne partner nie zawistowat z 4
najlepszej,

e posiadajagc D10xx i D8xx i nie majgc innych przestanek wychodzimy w pierwszy
kolor, poniewaz dowolna figura u partnera daje wigksze szanse na wzigcie
wigkszej liczby lew,

e po licytacji przeciwnikow INT—3NT, kontra partnera wistujagcego nakazuje wist
pikowy,

e przy wiscie D na gry kolorowe sugerujagcym posiadanie DWx(x), jezeli partner
przejmuje D asem i gra krola, to pierwszy wistujacy doktada poczatkows
iloscidwke, natomiast przejecie D krolem i zgranie asa Swiadczy o dublu AK.
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20. Obrona po otwarciu MULTI

Y V

VV VYV

YVVVVVVVYY

\ A7

24 (LHO) - ?

X —13-15 PC lub 19+ PC, r¢ka zrownowazona (przy tym pierwszym wariancie
wymagane 4 kiery),

2v/a — 5+ kierow/pikow,

2NT — 16-18 PC (dalsza licytacja jak po otwarciu INT, przy czym 34 oznacza
oba kolory mtodsze minimum 5-4),

3%/ ¢ — 5+ trefli/kar,

3/4/w/a — 6+ kierow/pikow, reka konstruktywna, 16+ PC (licytacja na poziomie
koncoéwki gwarantuje 9 lew),

3NT —do gry,

44/ ¢ —Leaping Michaels: 5+ trefli/kar i 5+ kiero6w/pikdéw (pytanie o starszy kolor
44, a4/v/a whasny bardzo dobry kolor).

2¢ (LHO) - PAS — 2v/a (RHO) - PAS
PAS lub2a — ?

X — wywotawcza na drugi kolor starszy (zalicytowanie po tej kontrze 2NT
oznacza konwencj¢ Lebenshol).

24 (LHO) - X —2v/a (RHO) - ?

X — wskazuje drugi starszy kolor (czterokartowy),

2a — 5+ pikow (po 2¥), nie forsuje,

2NT — konwencja Lebenshol lub GF na jednym mtodszym kolorze,
3& — Stayman, GF,

3 ¢ /v —transfery na kier/piki, inwit,

3a —kolory mtodsze, GF,

3NT — do gry, obiecuje stopery w obu starszych kolorach,

44/ — kolory mtodsze, inwit,

4v/a —do gry.

2¢ (LHO) — X — PAS lub XX wskazujaca kara (RHO) — ?

2v/a — 5+ kier6w/pikow, nie forsuje,
pozostate odzywki j.w.

24 (LHO) — X —3¥ (RHO, blok z fitami w starszych) — ?

X — 4-4 w nielicytowanych kolorach,
nowy kolor — naturalny, forsuje na 1 okrazenie.

2¢ (LHO) - X — 2v/a (RHO) - PAS
24 lubPAS- ?
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YV VYV VVVYVYY YV V

YV VY

X — 18+ PC, sktad zréwnowazony,
nowy kolor — naturalny, 18+ PC.

24 (LHO) - X —2v/a (RHO) — 2NT (Lebenshol lub GF kolor mtodszy)
PAS -7

3& — 13-15 PC, rgka zrownowazona,
3 ¢/v/a —naturalne, 18+ PC, forsuje,
3NT — 18-23 PC, do gry.

24 (LHO) —-X —2v/a (RHO)-2NT (Lebenshol lub GF kolor mtodszy)
PAS(LHO) -3& —PAS (RHO) -?

3¢ —naturalne, do gry, nie forsuje,

3w —trefle, 18+ PC, GF,

3a —kara, 18+ PC, GF,

3NT — 12+ PC, re¢ka zrownowazona, stoper w kolorze nielicytowanym przez
RHO.

2¢ (LHO) - PAS — 2v/a (RHO) - ?

X — wywolawcza, wskazuje drugi starszy kolor (czterokartowy),

2NT — 15-18 PC, r¢ka zrownowazona,

3v/a —naturalne, nie forsuje,

44/ ¢ — Leaping Michaels: 5+ trefli/kar i 5+ kierow/pikow (pytanie o starszy kolor
44, a4/v/a whasny bardzo dobry kolor).

24 (LHO) — PAS — 3% (RHO, blok z fitami w starszych) — ?

X — wywolawcza z 4-4 na kolorach mlodszych lub GF na kolorze mtodszym,
3 A —naturalne, silny kolor 6+, nie forsuje,

4%/ —naturalne, nie forsuje,

4w —silna karta dwukolorowa, mozliwy tez kolor pikowy,

24 (LHO) — PAS —4v/a (RHO)-?
X — wywolawcza.

2¢ (LHO) —PAS —2v (RHO)-X
24PAS(LHO) —?

X — karna.

81



21.Sekcja Brydzowa AZS Uniwersytet Szczecinski

1. Miegjsce spotkan: Stary Budynek, Wydzial Ekonomii, Finanséw i Zarzadzania

Uniwersytetu Szczecinskiego, ul. Mickiewicza 64.
2. Termin spotkan: $rody, godz. 17.00.

3. Poziomy szkolenia: grupa poczatkujaca (sala 02) i grupa zaawansowana (005).

4. Strona internetowa: brydz.usz.edu.pl.
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