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Jedli do tej pory nie trzymale§ jeszcze kart w- reku, a cheialby$é mieé sukcesy
w brydzu towarzyskim, ba, moze i zdobywaé¢ laury w tej dyscyplinie sportu, to
wlaénie DLA CIEBIE przeznaczona jest pierwsza czeéé BRYDZA DLA WSZYST-

wac¢ w turnieju.

jacego.

my bowiem...

1. Bierzemy karty do reki

Do gry w brydza stuzy talia zlozona z 32
kart. Odrézniamy wéréd nich cztery kolory.
okreélone specjalnymi symbolami: .

TREFL ()
KARO (4)
KIER (V)
PIK (&)

Symbole trefli i pikow sa czarne, a kar i
kierow — czerwone. Zapamieta] te nazwy
kolor6w, gdyz sa one w brydZu obowigzu-
jace. Podkreslamy to, gdyz nie uzywa sig W
brydzu innych okreslenn koloréw kart np. zo-
tedzie, wino, dzwonki, czerwienie, ktore to
nazwy — by¢é moze — slyszales przy innych
grach.

A teraz podziel talie na kolory. Ile jest w
talii kart kazdego z kolorow? Ano wlasnie
TRZYNASCIE. Zapamietaj wiec, ze w talii,
a wiec i w czasie kazdej brydzowej rozgryw-
ki jest rowno po

— trzynascie trefli,
— trzynascie Kar,
— trzynascie kierdow i
— trzynascie pikow.

Latwo zauwazysz, ze w kazdym kolorze

sa podobne karty, ktére wymienimy wediug
starszenistwa, poczawszy od najwazniejszego.

KICH. Stanowi bowiem ona zwiezly, ale w zupelnosci wystarczajgcy samouczek do
tego, aby z powodzeniem uczestniczy¢ w brydzu towarzyskim a nawet wystarto-

Oczywiscie korzystanie z naszego samouczka wymaga pewnej dozy wytrwalosci
i systematycznos$ci. Ale w ten sposob ominiesz trudnosci brydzowego startu jakie
wynikaja z faktu, ze parti¢ tworza zawsze cziery oscby i w praktyce trudno znaiezé
az trzech graczy, ktorzy chcieliby pos$wiecaé

swoéj czas na nauke jednego poczatku-

Z pelnym jednak przekonaniem mozemy zapewnié, Z2 i do brydza odnosi sig
przystowie: nie §wieci garnki lepig. Jesli tylko potrafisz liczyé do trzynastu, to w
nauce gry w brydza nie obawiaj sig wiekszych trudnosci. Bo tak naprawde naj-
wazniejsza umiejetnoscig brydzysty jest dodawanie w granicach trzynastu. Poczytej-

I tak w kazdym z kolordéw jest

as — oznaczany w skréocie A
kral

dama
walet
dziesigtka
dziewiatka
osemka
sicdemka
szostka
pigtka
czworka
trﬁjka " "
dwojka -
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As jest zatem cenniejszy od krdéla, krél od
damy, ta od waleta a walet od dziesigtki i
tak dalej az do dwojki.

Poniewaz w kazdym kolorze znajdujgq sie
takie same karty, w talii sa cztery asy, czte-
rv damy, cztery walety itd.

Jesli nie grywales w karty, to oprocz teo-
retycznego poznania talii sluzgcej do gry w
brydza, celowe jest nabycie réwniez pewnej
umiejetnodeci praktycznej. A mianowicie ta-
sowania talii kart, a nastepnie rozdawa-
nia jej na cztery czesci. W brydzu rozdaje
sie karty po jednej, poczgwszy od osuby
siedzacej po lewej stronie rozdajgcego, zgod-
nie z ruchem wskazéowek zegara. Zapamiegtaj,
ze w brydizu nie wolno rozdawaé po kilka



kart rownoczednie. O ile karty podzieliles
prawidlowo, to ostatnia przypadnie tobie.

Zaréwno tasowanie jak i rozdawanie war-
to jest potrenowaé, gdyz nieporadnosé¢ w tej
mierze bedzie c¢i poczytana zazwyczaj za
brak umiejetnos$ci gry. A te nrzeciez, dzicki
starannej lekturze Brydza Dla Wszystkich,
bedziesz prawdopodobnie mial! wieksze niz
inni grajacy z toba.

A teraz skup sie, by na postawione pyta-
nie odpowiedzie¢ natychmiast, gdyvz bedzie to
sprawdzian, czy dobrze przyswoile§ sobie do-
tychczasowg wiedze o brydzu. Pytanie tc
brzmi: po rozdaniu calej talii, ile kart ma
kazda z czterech czesci, przypadajgca na po-
szczegolnego gracza?

Nasze uznanie, jesli odpowiedz byla szybka
i brzmiala:

trzynascie.

Swoj trening w tasowaniu i rozdawaniu
uzupelnij jeszeze jednym ¢Ewiczeniem ma-
nualnym. Mianowicie te trzynascie kart, kto-
re przypada ci po rozdaniu postaraj sie
Ssprawnie ulozyé kolorami i to tak od razu,
aby w poszczegdlnych kolorach karty byly
uszeregowane wedlug starszenstwa. Tak ulo-
zone trzynascie kart, lekko rozchylonych by$
moégl je odréinié bez trudu, musisz trzymaé
w jednym reku, miedzy kciukiem a pozo-
stalymi palcami. Potrafisz to zrobié¢? Jesli
nie, to w przerwach poznawania tajemnic
brydza trenuj czynnosci manualne, uzyteczne
przy tej grze.

I zwracaj przy tym uwage na jedno. Po-
niewaz w czasie gry nikt nie moze znaé
twoich Ekart, ukladanie ich Ekolorami oraz
wedlug starszeistwa, nie moze spowodowac
ujawnienia tych kart innym grajacym. Mu-
sisz wiec robi¢ to w taki sposéb, aby$ tylko
sam widzial swoje karty. Miedzy ulozonynii
kolorami nie réb przerw (dla lepszego wgla-
du korzystnie jest ukladaé na przemian kolo-
ry czarne i czerwone), gdyz woéwczas zdra-
dzisz innym grajgca liczbe kart posiadanych
W poszczegdélnych kolorach.

2. Parftner i przeciwnicy

W brydia graja zawsze cztery osoby,
ktore tworza dwie pary. Partnerzy z kazdej
pary siadaja przy stole naprzeeiw siebie, czyli
po bokach maja przeciwnikow.

I tu uwaga! Przez caly czas gry parinerzy
tworzacy pare stunowia spélke z pelny
wzajemna odpowiedzialnoScia. Kazda wiec
decyzja powzieta przez ciebie jak i przez
twojego parinera dotyczy waszej pary
W ogdle punkty przyznawane sz nie po-
szczegslnym graczom a parom. Dlatego tak
bardzo zaleZy wszystkim brydzystom, by ich
partnerzy grali jak najlepiej!

Mozna wrecz sformulowaé teze, Ze w bryd-
Zu przede wszystkim chodzi o to, aby zrobié
parinerowi przyjemnose¢.

O ile w brydiu sportowym wystepujg z
reguly stale pary, to w grze towarzyskiej
sklad par jest dowolny i zalezy od przyje-
tych w danym gronie ustalen. Istniejg dwa
najczeSciej wystepujace warianty. Albo przez
caly czas gry mamy stalego partnera, np.
dwa malzenstwa grajg przeciwko sobie, albo
tez, stosuje sie zasade, iz , kazdy gra z kaz-
dym”,

Najczesciej w praktyce stosowana jest ta
druga zasada. Po kazdym zamknietym frag-
mencie gry (fachowe okreflenie takiego frag-
mentu — ROBER) losuje sie partnera. Do
losowania partnerdw wykorzystuje sie za-
kryta talie kart. Pierwszego robra graja ci,
ktorzy wyciggng dwie najstarsze karty (jed-
na para) i dwie najmlodsze (druga para).

Jako pierwszy miejsce przy stole wybiera
ten gracz, kiéry w losowaniu mial karte
najwyzsza. Przy wyborze miejsca moze on
poradzi¢ sie partnera. Przeciwnicy siadaja
po bokach wedlug wlasnego uznania, kto na
ktorym miejscu. Najwyzsza karta w losc-
waniu upowaznia rowniez jej posiadacza, by
pierwszy rozdal Kkarty, oczywiscie po ich
przetasowaniu.

Zwykle w brydza grywa sie dwoma talia-
mi, na przemian, by nie tracié¢ czasu na do-
kladne tasowanie, a robi sie to wtedy, gdy
trwa rozdawanie drugiej, przygotowancj
wczesniej, talii. Postepuje sie nastepujaco:
karty tasuje ten grajgcy, ktéry siedzi po le--
wej stronie osoby majacej rozdawaé. Do roz-
dawania wigc bierzesz karty z lewej strony,
przekladasz na prawg, aby drugi z przeciw-
niké6w moégl talie przelozyé. Dopiero po prze-
lozeniu przystepujesz do rozdawania.

Uwaga! JesSli w trakcie rozdawania nastapi
jakis blad i karty zostana pomylone, to ta
sama osoba rozdaje karty ponownie, Za
pomylke w rozdawaniu nie ma zadnych
punktéw karnych.

3. Diagramy brydiowe

W poznawaniu brydza zrobimy teraz przer-
we, aby przedstawié ci niezwykle uzyteczny,
uproszczony zapis rozkladéw kart w tej grze.
Jesli jestes czytelnikiem Zycia Gospodarcze-
go, Perspektyw, Magazynu Rodzinnego czy
tez stolecznego Expressu Wieczornego, to
zapewne spotkales tam kaciki poéwiecone
brydzowi. W kaiZzdym z nich bywa zamiesz-
czany taki oto kwadracik z czterema literami.

M
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Kwadrat ten jest otoczony znakami obra-
zujgcymi kolory kart oraz symbolami po-
szczegolnych kart. Jest to powszechnie sto-
sowany w literaturze diagram brydzowy,



ktérego znajomoéé bedzie ci niezbedna w
dalsze] nauce i w porozumiewaniu sie z
innymi graczami. ~

A wiec o wszystkim po kulei. Taki nary-,

sowany kwadrat symbolizuje brydzowy sto-
lik. Litery, ktére sq w nim umieszczone, a
mianowicie N, E, S oraz 'W pochodzg z an-
gielskich stron §wiata i oznaczaja poszczegol-
nych graczy. Wiemy juz, Zze N i S sg parine-
rami i tworza pare wspOlnikéw. Ich prze-
ciwnikami jest para W oraz E. Literki, ozna-
czajace zawodnikéw jednej pary piszemy ra-
zem. To zmaczy piszemy: para NS lub para
WE.

Przy opisie rozdain mozna nawet zrezygno-
waé ze slowa ,para” i po prostu podawaé —
NS i WE. Analogicznie, gdyby na pozycji N
giedzial nasz miedzynarodowy arcymistrz
Andrzej Wilkosz, to przedstawiajgc jego za-
grania pisuje sie zaréwno ,,Wilkosz zaatako-
wal..” jak i ,N zaatakowal...”.

Karty posiadane przez poszczegolnych gra-
czy zapisuje sie — z uzyciem skrétow — po
tej stronie stolika (kwadratu), przy ktérej
znajduje sie literka symbolizujgca danego
gracza. I tak, na przyklad, gdyby Wilkoszowi,
siedzgcemu na pozycji N, w koncowce roz-
dania pozostaly jedynie cztery karty w Kko-
lorze pikowym, a mianowicie as, dama, dzie-
gigtka i dwéjka, to w diagramie zanotowa-
libySmy tak:

éd AD102

Oczywig¢cie kreska przy symbolu Kkoloru
ecznacza, ze gracz nie ma zadnej karty w
tym kolorze. Na powyzszym wigc diagrainie
juz na pierwszy rzut oka widzimy, ze Wil-
kosz (N} nie ma ani jednego kiera. kara
czy tez trefla ’

Skoro znasz juz zasade tworzenia diagramu
brydzowego, to popatrz na zapis rozkladu
autentycznego rozdania z najwiekszego w
Europie turnieju o puchar Cino del Duca

(Paryz 1983):
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Sprébujmy wspéinie odezytywaé ten dia-

gram, P od gracza lﬁ;ﬂzacggﬂ..nﬁ-.

pikach -on -dame

pigtke 1 dwéjke; w kierach ~= Gsemke i siG-

demke; w karach — asa, kréla, ‘dziewigtke,

piatke i tréjke a w treflach — dziesigike,
dziewigtke oraz czwérke.

Z pewnofcig juz wiesz, jak dalej odczy-
tywaé diagram brydzowy. R6b wigc to sa-
modzielnie, a jedynie sprawdZz z -dalszym
opisem, czy nie popelniles jakiegoS bledu.
I tak gracz na pozycii E ma nasiepujace
karty: asa, waleta i sz6stke pik; asa, dame,
waleta, dziewigtke i szdstke kier; dame, wa--
leta, dziesiatke i czwdrke karo; szbstke

Karty gracza S sg takie: trojka pik; krol,
czwérka i tré6jka kier; o6semka, siédemka,
széstka i dwéijka karo; krél, dama, o6semka,
sibdemka i dwéjka trefl. :

Z kolei gracz W ma: kréla, dziesigtke,
dziewiatke, 6semke, sibdemke i czwoérke pik;
dziesigtke, piatke i dwdéjke kier; nie ma
ani jednego kara; a w tfreflach posiada asa,
waleta, pigtke i tréjke. i

Popatrz teraz na nasz treningowy diagram i
powiedz, ile kazdy z graczy ma kart? Zaw-
sze trzynascie. Na przyklad N ma trzy
piki, dwa kiery, pieé¢ kar oraz trzy trefle.
Razem — trzynascie! :

Zechciej tez policzyé karty poszezegdlnych
koloréw, znajdujgce sie u wszystkich graczy.
Czy pamietasz, ze zawsze suma kart w Kkaz-
dym kolorze réwniez musi wynosi¢ trzynas-
cie? Sprawdz. Oto, na przyklad, kiery. N
ma ich dwa, E — pieé, 8 — trzy a E réow-
niez trzy. Ile wiec jest kier6w? 2 + 5 -+
+ 3 4+ 3§ = 13. -

Banalne rachunki. prawda? Ale wierz nam,
iz s3 one w brydzu bardzo uzyteczne i gady
potrafisz takie obliczenia wykonywac bez
trudu, niejako automatycznie, to sukcesy w
brydzu masz zapewnione,

Przy diagramach podaje si¢ réwniez, kic
rozdawal karty, gdvz od tego gracza zaczyna
sie licytacja. Przedstawiane sg rowniez zalo-
zenia taktyczne, ale o tym dowiesz si¢ 7a
jakis czas.

Jesli masz watpliwoéei, jak przy nauce
brydza korzysta¢ z takich diagigmoéw, to
proponujemy ci nastepujgcy prosty sposob
Podziel talie na kolory, a nastepnie z kazde-
go koloru wybierz — zgodnie z zapisem dia-
gramu — Kkarty dla poszczegOlnych graczy.
Rozl6z te karty w czterech miejscach na oh-
szernym stole tak, aby byly widoczne. Ctrzy-
masz obraz calego rozdania. Dopiero wtedy
po§wieé uwage tekstowi, ktory towarzyszy
diagramowi.



4, Lewy

Najprosciej] mozna powiedzie¢, Ze gra W
brydza polega na tym, aby w Kazdym rozda-
niun wzigé jak najwiecej lew. Dob-
rze — powiesz — ale co to takiego ta lewa?

Ot6z LEWA SEKLADA SIE Z CZTERECH
KART, DOLOZONYCH EKOLEJINO (zgodnie
z tuchem wskazowek zegara) PRZEZ WSZY-
STEKICE GRACZY, PO JEDNEJ OD KAZ-
DEGO. Jezeli zatem pierwszg karte w lewie
zagral (czyli oddzielil od skladu i wylozyl
na stél tak, aby byla widoezna dla wszyst-
kich) gracz W, to po nim dodaje (tj. lez
odkrytg wyklada na st6l) karte N, nastepnie
robi to E a w koricu S. Ten gracz, kitory w
danej lewie dolozyl! najstarszg karte
staje sie zdobywcg tej lewy. On wiec zbiera
te cztery karty ze stolu i w jednej kupce
kladzie przy sobie. Poniewaz juz wiesz, jak
wyglada diagram brydzowy, to czym jest le-
wa zademonstrujemv na przykladzie. Aby
byl on prosty, zalozmy, Ze kazdy z graczy
ma tylko jedng karte w kolorze pikowym,
czyli:
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W lewie znajdg sie as, Osemka, walet i
dziewigtka — posiadaczem zatem tej lewy
zostanie gracz siedzacy na pozyveji W.

Zapamietaj: w brydzu obowiazuje doklada-
nie w lewie EKkarty w tym Ekolorze, Kifrego
byla pierwsza zagrana Earta. Natomiast
wielkosé dokladanej karly jest dowo l-
n 3. To znaczy, ze mozZzna dolhzy¢é zarswno
karte wyzszg jak i nizsza od tych (od tej)
ktore juz sie w lewie znajdujg. Jezeli za$ nie
masz Zadnej kary w Kkolorze, w ktérym zo-
stala lewa zaczeta, to mozesz dolozyé karte
jakg tvlko chcesz. Popatrz na diagram:
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Jezeli w tym fragmencie gry lewe zapo-
czatkowal! gracz W kladac na stole kréla pik,
to od N moze by¢ dolozona zaré6wno dwdjka
w tym kolorze jak i 6semka. E nie ma zad-
nej karty w kolorze pikowym, mozZe zatem
dolozyé karte dowolng — tak kiera, jak karo
czy tez trefla. Pozostal jeszcze S, kiéry ma
w pikach asa i dziesigtke. Poniewaz nie ma
w brydZzu obowigzku przebijania, gracz S
mozZe dodaé¢ do tej lewy albo asa albo dzie-
sigtke. O ile doda asa, to S stanie sie zde-
byweg lewy. Jesli zas dolozy dziesigtke, to
lewe te weimie W, gdyz jego krdél, ktérym
lewe zapoczgtkowal, bedzie najstarszy.

O =zasadach, ktore obowigazuja przy roz-
poczynaniu poszeczegdlnych lew dowiesz sie
za chwile, przy omawianiu rozgrywki. Te-
raz na jeszcze jedna sprawe chcemy ci z2wré-
ci¢ uwage. Wiesz juz, ze w kazdej parze
grajacy sg wspoOlnikami. Kazda wiec lewa,
wzieta przez jednego gracza, liczy sie na
konto pary, stanowi wlasnos¢ obu parine-
row, Zwyczajowo wiec lewy zbiera ze stolu
jeden z czlonkéw pary i uklada je przy
sobie, nie mieszajgc ich jednak. Dzieki temu
latwo jest potem policzyé, ile lew wziela
kazda z par.

5. Afuty

Powiedzielismy, Ze wilascicielem lewy zo-
staje ten grajacy, ktory dolozyl! najstarsza
karte. Zasada ta jest Swieta, gdy wszystkie
karty w lewie sg tego samego koloru. A ce
jezeli kolory sg rozne? Jesli ktory$ z gra-
jacych nie ma karty w tym kolorze, w kt6-
rym zostala rozpoczeta lew? Czy juz nie me-
Zze zdoby¢ tej lewy? Oti6z moze, jezeli kolor
kart, ktorymi dysponuje bedzie uprzywilejo-
wany, czyli — mowige dokladniej — atu-
t o wy. Rzecz mianowicie w tym, Zze w bryd-
Zzu mozna obieraé¢ kolor atutowy. Karty tege
koloru maja wlasciwosé, Ze dolozone do le«
wy (wbéwczas, gdy gracz nie ma koloru wyjs-
cia) sa z zaloZzenia najstarsze. Tak wiec dwéj-
ka w EKEolorze autowym jest starsza (bierze
lewe) niz nawet as w Ekaidym z Kkolordw
pozostalyck. Oczywiscie, gdy w jednej lewie
spotkaja sie co najmniej dwa atuty — lewa
bedzie nalezala do wlaSciciela starszego,
zgodnie z normalng hierarchia kart. Popatrz
jak to wyglagda na przykladzie (o tym, jak
dochodzi do wyboru Koloru atutowego — juz
za chwile). Zaldézmy, ze kolorem atutowym sg
Kiery.
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Lewe rozpoczyna osoba siedzgaca na pozy-
cji W. Jezeli wylozy na stél kroéla karo (w
brydzu czynnosé te okreslamy stowami ,,wyj-
dzie” lub ,,zagra” (krolem karo), to poniewaz
wszyscy maja karty w tym kolorze, beda zo-
bowigzani je dodaé i lewe weZimie W, gdyz
nikt nie ma asa karo. A co bedzie jeSli W
zagra asem trefl? Tego koloru nie ma N.
Wystarezy zatem, Zze dolozy piatke kier —
czvli atuta — i stanie sie zdobywcg lewy,
gdyz zaréwno E jak i S dolozg w dalszej
kolejnosci do tej lewy dsemke i1 dziesigtke.
Bardziej skomplikowana bedzie sprawa, je-
zeli W wyjdzie w pika, obojetnie — waleta
czy dziesigtke. Waowczas kazdy z pozostatych
graczy moze dolozy¢ zardowno karte innego
koloru jak i atu. Oczywiscie szanse na zdo-
bycie lewy daje tylko dolozenie atuta. Roz-
patrzmy wiec dwa warianty. Otfo pierwszy.
Do zagranego prze: W waleta pik N doklada
pigtke kier (atu!), E dodaje sidédemke Kkier, a
S — krdéla kier. Kto zdobywa lewe? S gdvz
on mial w lewie najstarsze atu. A oto drugi
wariant. Do zagranego przez W waleta pik
N doklada rowniez pigtke kier, ale E tym
razem dodaje asa kier i tym samym on musi
zdoby¢ lewe, gdvz as atutowy jest bez-
wzglednie najbardziej liczacg sie kartg. N
moze wiec do tej lewy dolozyé kazda ze
swoich kart — kiera, karo czy trefla — lewy
bowiem i tak juz nie jest w stanie zdoby¢.

Jak z tego przykladu widac¢ korzystnie jest
mie¢ w brydzu duzo atutow i1 to najstar-
szvch. Ba, ale takie Zzyczenie wyraza kazda
z rywalizujgcych par. Ktoredy zatem pro-
wadzi droga do wyboru koloru atutowego?

6. Kto podejmuje zobowigzanie?

Gra w brydza sklada sie z dwoch faz. W
pierwszej, zwanej licytacja, Kazda z par
mozie podja¢ jakies zobowiaza-
nie, Kktore polega na deklaracji wziecia
pevwnej — ale zawsze wiekszej niz przeciw-
nicy — liczby lew. Wlasnie za udang reali-
zacje tvch zobowigzan otrzymuje sie punkty
premiowe i to w tym wiekszej ilosci, im
ambitniejsze jest zobowigzanie, Oczywiscie za
niedotrzymanie slowa trzeba placi¢ — para,
ktéra nie wykona zobowigzania nie ofrzy-
muje zadnych punktéw, natomiast premio-
wani sg przeciwnicy za skuteczng obrone.

rierwszy glos zabiera w licytacji ten
gracz ktory rozdawal karty. Po nim pra-
wo do zgloszenia jakiegos zobowigzania ma
przeciwnik, siedzacy po lewej stronie, nastep-
nie partner rozdajacego a potem drugi 2z
przeciwnikow. Tak wiec zapowiedzi zglasza-
ne sg kolejno, dookola, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Podjecie jakiegokolwiek zobowigzania nie
jest konieczne. Mozna nie deklarowaé nicze-
go, co wyraza sie slowem — PAS.

PowiedzieliSmy juz, ze podejmujgc zobo-
wigzanie trzeba zadeklarowacé wziecie wie k-

sze]j ilosci lew, niz przeciwnicy. Poniewaz
w kazdym rozdaniu jest lew trzynascie, za-
tem minimalna liczba lew w zobowiazaniu,
tak by ten warunek byl spelniony, musi wy-
nosi¢ siedem (przeciwnikom pozostanie
wtedy szesc).

Powtérzmy: minimalne zobowigzanie, jakic
mozna podjacé, to wziecie siedmiu lew.

A ile lew mozna =zadeklarowa¢ maksy-
malnie? Oczywiscie, ze trzynascie, gdyz tyle
wlasnie lew mozZna zdoby¢ w jednym rozda-
niu.

Podejmujacy zobowigzanie ma prawo wy-
boru koloru atutowego, czyli wlasnie takiego
uprzywilejowanego, ktérego karty uzyskujsg
prawo absolutnego pierwszenstwa w stosun-
ku do kart pozostalych trzech kolorow. Uwa-
ga! W danym rozdaniu moze by¢ tylko jeden
kolor atutowy!

Od razu moina podja¢c dowolnie wy-
sokie zobowiazanie i wybraé¢ sobie Kkazdy
z kolorow na atu. Poniewaz podejmowanie
zobowiazan ma charakter licytacji (i tak tez
sie nazywa w jezyku brydzowym), kazda ko-
lejna deklaracja, niezaleznie od tego czy po-
przednia byla zgloszona przez partnera czy
przeciwnika, musi byé warta wiecej. ,,Cofaé”
sie nie wolno. Tak wiec, aby przelicytowac
podjete juz zobowiazanie i ustalié kolor atu-
towy taki, ktéry odpowiada nam a nie prze-
ciwnikom, konieczna jest deklaracja waziecia
wiekszej liczby lew, lub wziecia
takiej samej ilosci, lecz w Kkolorze wyzej
usytuowanym w hierarchii koloréow.

Hierarchia kolorow w brydzu ustalona jest
nastepujgco: najnizej usytuowane s trefle,
nad nimi znajduja sie kara, potem kiery a
najwyzej piki. Wyzej anizeli wszystkie kolo-
ry ceniona jest gra ,bez atu”, czyli oparta
o normalne zasady starszenstwa Kkart.

Zapamietaj zatem kolejnos¢ kolorow wed-
lug starszenstwa w licytacji:

BEZ ATU
PIK (&)
KIER (V)
KARO (4)
TREFL (o%)

Przyklad. Jeden z graczy zadeklarowal, ze
weZmie co najmniej osiem lew i wy-
bral sobie na atu kolor pikowy. Kazdy =z
nastepnych graczy, jesli chce przelicytowac
to zobowiazanie, musi zadeklarowaé wziecie
co najmniej oSmiu lew przy grze bez atuy,
badz dziewieciu (a wiec cho¢by o jedng wieg-
cej) lew, wybierajge sobie na atu kiorys z
pozostalych koloréw. A to wlasnie dlatego,
ze piki sa najstarsze w hierarchii koloréw.

Podczas licytacji uzywamy umownych skro-
téw. Mianowicie podjecie zobowigzania wy-
razamy nastepujgco: liczba lew, kiorych de-
klarujemy wziecie (jednak nie liczac pierw-
szych szeéciu!) oraz nazwa koloru, ktory
wybieramy sobie na atu. Jezeli wolimy gre



wedlug starszenstwa kart, .do liczby zamie-
rzonych lew dodajemy slowa ,,bez atu”. Na
przykiad gdy chcemy, aby kolorem atuto-
wym byly piki i deklarujemy wziecie osmiu
lew, to mowimy po prostu: ,dwa pik”.

Zapamietaj: mowiac ,,jedno” i jaki$s kolor.

lnb bez atu deklarujesz zdobycie co najm-
niej siedmiun lew. Powiedzenie

DWA — i nazwa koloru lub bez atu —
oznacza 2zobowigzanie do wziecia odmin
lew. I tak kolejno méwige:

TRZY — i nazwe koloru lub bez atu —
deklarujemy zdobycie min. dziewieciu lew.

CZTERY — i nazwe koloru lub bez atu—
lew dziesieciu,

PIEC — i nazwe koloru luh bez atu —
lew jedenastu,

SZESC — i nazwe koloru lub bez atu —
lew dwanascie,

SIEDEM — i kolor lub bezatu — zapowia-
damy, Zze zdobedziemy wszystkie lewy, czyli
przeciwnicy nie wezma ani jednej.

Zamiast sze$é mozemy moéwié SZLEMIK, a
siedem zastepuje slowo SZLENM.

Pytanie sprawdzajace — jakie jest mozli-
we najnizsze zobowiazanie w licytacji, a ja-
kie najwyzsze? OdpowiedZ — minimalne zo-
bowigzanie to ,jeden trefl” (tylko siedern
lew i najnizszy kolor atu), a maksymalne to
sSiedem bez atu” czyli ,szlem bez atu”
{(wszystkie lewy, najbardziej cenne bo bez
atu).

7. Dodatkowe zasady licytacji

W licytacji brydzowej oprécz deklarowa-
nia zobowiazan badZz odzywek ,pas” uzywa
sie jeszcze dwoch slow: kontra i rekontra.

KONTRA oznacza mniej wiecej tyle co
stwierdzenie: ,,Jestern pewny — przeciwnicy
— Ze nie wypelnicie swojego zobowigzania,
wiec podwajam punktacje, aby zdo-
by¢ wiecej punktéw”. Oczywiscie kontre
mozna zglosi¢ jedynie na zapowiedZ prze-
ciwnikéw — nigdy partnera (wszak interes
jest wspolny...).

REEKONTRA natomiast wyraza w skrocie
cos takiego: ,Mimo waszej kontry jestem
tak pewien, ze zrealizujemy nasze zobowiag-
zanie, ze wszysikie punkty bedziemy liczyé
nie podwdjnie, jak wy chcecie, a az po-
czwoérnie”. Rekontre moze daé dowolny
gracz pary, kiorej zobwigzanie zostalo skon-
trowane.

Konfra i rekontra odnosi sie wylacznie do

ostatniej deklaracji. Jezeli zatem
zobowigzanie zostanie zmienione — to auio-
matycznie konira i ewentualna rekontra zo-
staja anulowane.

Przyklad: para NS zapowiedziala szlemika
w piki. Przeciwnicy skontrowali, wiec N
zdecydowal sie na zmiane 2zobowigzania
(oczywiscie na wyzsze) i powiedziat ,szle-

mik bez atu”. Jesli ta zapowiedZz nie zosta-
nie. skontrowana — wszystkie punkty liczv
sie¢ tak, jakby Zadnej kontry nie  bylo.

Poniewaz dwo6ch graczy w danej parze
tworzy spotke z pelng wzajemna odpowie-
dzialnoscig, kazde zobowigzanie (a takze
kontra i rekontra) podejmowane jest. w
imieniu pary. Uwaga jednak! Mimo to
nie wolno podczas licytacji z partnerem ni-
czego uzgadniaé, udziela¢ mu jakichkolwiek
wyjasnien czy dodatkowych informacji.

I teraz sprawa istotna — kiedy nastepuje
kKonieec licytacji? Otoz licytacja konezy
si¢ wowczas, kiedy po dowolnej deklaracji
lub konirze czy tez rekonirze, nastapia trzy
Kolejne pasy. Z zasady tej mlka.m
nastepujace konsekwencje:

@ kazdy gracz moze wielokrotnie zabie-
rac glos w licytacji — gdy przyjdzie na
niego kolej — bez wzgledu na to, czy uprze-
dnio pasowal czy ez dawal jakas odzywke;

@ po kazdej odzywce pozostali gracze ma-
Jja jeszcze prawo glosu, ale jeéh oni spasuja,
to ten sam hcytumcy nie moze juz sie ,,pe-
prawié¢” i zmienié kontraktu, ktur:,r zapuwm—
dzial;

@ kazda odzywka moze byé ostatecznym
konfraktem i stanie sie to wtedy, gdy pozo-
stali spasuja.

A oto przyklad, jak moze przebiegaé licy-
tacja w rozdaniu (rozdawal S):
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S slusznie uznal, Ze ma zbyt slabg kartq,
aby podjaé jakie$ znhuwmzame, wiec pnme-
dzial ,pas”. W tez nie ma zbyt mocnej kar-
ty, ale istniejg podstawy do podjecia nie-
wielkiego zobowigzania. Poniewaz ma czle-
ry trefle, zadeklarowal cheé wziecia sied-
miu lew, gdy trefle bedg kolorem atutowym.
Te che¢ wyrazil slowami: jedno trefl”. Pas S
uSwiadomit N, Ze jego partner nie ma moc-
nej karty, skoro nie chcial podjaé zadnego
zobowigzania, wiec chociaz ma niezle kiery
tez powiedzial ,,pas”. E poza treflami ma w
kazdym kolorze jakie§ wartosci. Postanowil
wiec podwyzszy¢é zobowigzanie partnera w
ten sposdb, ze nie zwiekszajac liczby zade-
klarowanych lew zmienil kolor treflowy na



bez atu. Bez atu, jalc w_iadﬂmn, stoi w: -hie-

rarchii znmacznie wyZej. Po tej -zapowiedzi
nast.apﬁy trzy k{}le;lne pasy, co pnwadu]e ko-
niec licytaciji-

W praktyce tak mesknmphknwane IIE}?ta{!_]E
huwaja rzadko. Zazwyezaj uklady sa bardzo
zroznicowane i — jak wykazujg doswiadcze-
nia brydza sportowego, gdzie ten sam roz-

klad lcytuja rozne pary — wynik llﬁ}"i’.at”‘ ,

trudno przemdzlec

A oto inne przyklady llcjrtacjl- Dla uprosz-
czenia podajemy tylko karty pary bedgcej w
ataku, przeciwnicy przez caly czas licytacii
pasuja.

@ 52 d@DWI0T764
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W, kitéry rozdawal i w zwiazku z tym
rozpoczynal licytacje, zadeklarowal chec
wizecia siedmiu lew, o ile atutami beds

kiery. W majac dlugie i niezle piki a po-

nadto liczace sie walory treflowe postanowil
podwyzszyé zobowigzanie partnera i to od
razu na wyzszym szczeblu., Mégt -wszak po-
wiedzieé¢ ,jedno pik” a powiedzial z miej-
sca ,,dwa pik”, eczyli zobowigzal sie do wzie-
cia oSmiu lew, o ile atutami beda piki. Dla
W kolor pikowy nie bylby zbyt odpowiedni,
gdyz ma tylko dwie karty w tym kolorze.
Ma natomiast az pieé kar. Moze posiadaé je
tez partner? Postanowil wieec zapowiedzieé
wWYyZsze zobowiazanie, wziecia dziewieciu lew,
a na atu zaproponowal kara. Ten kolor zu-
pelnie nie odpowiadal E, ki6ry nie podwyz-
szajac juZz zobowigzania (nadal deklaracja
dofyczy iylko dziewieciu lew), zmienil je o
tvle, Ze na kolor atutowy wybral piki. Ponie-
waz W ma jednak bardzo dobre kara posta-
nowil zwiekszyé liczbe zadeklarowanych
lew, ponownie proponujgc na atu kolor ka-
rowy. Teraz E zdecydowal sie, ze z dwdch
koloréow, jakie ma jego partner, lepsze sg
Kiery, gdyz ma ich dwa, podczas gdy posiada
tylko jedno karo. Nie podwyzszajgc zaltem
zobowigzania, zmienil na korzystniejszy ko-
lor atu. Powiedzial wiec ,cztery kier”., W
tej sytuacji W uznal, Ze mogg rdwniez ko-
lorem atutowym byé piki, gdyz z zapowiedzi
E wynikalo, Zze ma ich duzo. W rezultacie,
nadal nie podwyzszajgec zobowiazania i ogra-
niczajgc je do dziesieciu lew, zmienil kolor
atu na piki. I takiez zobowigzanie zostalo
przez wszystkich zaakeceptowane. E bowiem
nie mial! juz podstaw de tego, aby dalej
podwyzsza¢ zobowigzanie,

Przypominamy raz jeszcze: kazde zobowig-

: "zanie indywidualnie pude:muwane przez gra-
CZa, zapumadane jest w imieniu pary.

Ghuwzﬂzu]e zasada wspulnEJ ndpuwmdzlal»
nosci. -

KlEd]T licytacja zostaje zaknﬁcznna ﬂaste-'_
puje drugi etap gry w brydza. Fara ktéra
podjela najwyisze zobowigzanie, staraé siq_
hedzle o] Jegu realizacje, natomiast przeciw-
nicy staraé sie heda_, temu zapobiec., Walha,
rzecz jasna, toczy sie o lewy.

8. Zaczynam r_uzgrrwaé

Realizacje podjetego zobowiazania bierze
na siebie tylko jeden gracz z pary, ktora
to zobowiazanie zadeklarowala. Wybér tego
gracza nie jest dowolny. Mianowicie ta oso-
ba musi realizowaé kontrakt, kiéra pier-

.wsza z danej pary zglosila kolor, jaki

ostatecznie zostal wybrany na atu. Jezeli ma
byé realizﬂwan& zobowigzanie (méwimy w
brydzu — kontrakt) bez - atu — to rdwniez
zadanie to naleieé bedzie do gracza, ktéry
zalicytowal pierwszy ,bez atu“ na dDWDlHE]
wysokosei.

Zapamieta]. Zawsze * rnzgrywa czyli reah-
zuje kontrakt ten gracz, ktory pierwszy.
zglosil w licytacji kolor atutowy (lub -,,bez
atu”) — nawet jesli w dalszej. licytacji zobo-
wigzanie w .tym kolorze kilkakrotnie poed-
wyzszal jego partner.

Przyklad:

w N E . S
pas 1 & . pas 2o
pas 24 pas 2d
pas 2BA pas L
pas pas pas

W imieniu pary NS Kkontrakt cztery pik
realizowa¢ bedzie gracz N, chociaz piki dwu-
krotnie licytowal 8 I on tez zapowiedzial
ostateczny konirakt. Liczy sie bowiem to,
ktéry gracz pierwszy zglosil kolor realizowa-
nego kontraktu.

Po zakonczeniu licytacji zatem - nalezy —
bedac obronca — upewnic¢ sie, ktory z prze-
ciwnik6w bedzie kontrakt realizowal, czyli
kto jest rozgrywajacym. Ustalenie : tu jest
niezbedne, gdyz pierwsza lewe zaczyna gracz,
siedzacy po lewej. stronie rozgrywajgcego.
Poczgtek gry nalezy wiec do obrofcow. -

Obronica zagrywa (mdstuje} dowolng kartﬂ
Robi to w ten sposéb, Ze oddziela jedng ze
swoich kart i udkr'y_t_q' ‘kladzie \na. stole.
Kiedy fo uczyni, pariner rozgrywajacego
wyklada wszystkie swoje kartjr na stél, od-.
kryte, ulozone kolorami i wedlug starszeﬁ-'
stwa. Kolor atutowy kladzie sie z prawe}_
strony.

Zapewne pamiefasz, Zze karty dokladajg
grajacy kolejno, zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara. Druga ‘wiec karta do pierwszej



lewy, rozpoczetej przez obronce, musi byé
dolozona sposrod lezacych na stole. Dyspo-
zycje, kitora to ma byé karta, wydaje roz-
grywajacy. Ten gracz, kidéry wylozyl swoje
karty na stél nie bierze udzialu w tej
fazie gry. Nie wolno mu réwniez Komento-
wacé zagran parfnera i przeciwnikow, dora-
dzaé rozgrywajgcemu, kidérg karte ma d-:}lu-
Zyc itp.

Po dolozeniu przez rozgrywajgcego kart_'f
ze stolu, dodaje karte drugi obronca a na
konicu rozgrywajacy.

Droga lewe i kazda nasiepna zaczyna
ten gracz, kitory wzigl poprzednia.
Uwaga! Chociaz rozgrywajacy dysponuje za-
rowno kartami, ktore trzyma w reku jak i
tymi, ktore lezg odkryte na stole, to i jego
obowiazuje zagranie stad, gdzie zostala wzie-
ta ostainia lewa. Znaczy to, ze jezeli po-
przednia lewe wziela karta z jego reki, to
nastepne zagranie musi nastgpié rowniez z
kart trzymanych w rece, a nie leZgcych na
stole.

Po zakonczeniu rozgrywki liczvmy ile lew
wziela kazda z par (suma musi wynosié
zawsze frzynascie...). Ustalamy w ten sposéb,
czy zapowiedziany konirakt zostal zrealizo-
wany. Lewy, ktére rozgrywajacy wzial po-
nad zadeklarowane zobowigzanie nazywamy
nadrébkami a lewy, ktorych zabraklo
do realizacji kontraktu — wpadkami.

I jeszcze przypomnienie: jezeli w- trakeie
licytacji zobowigzania podejmuja obie pa-
ry, to prébe realizacji (rozgrywke) podejmuje
w korncu ta para, ktéra zglosila cenniejsze
(wyZsze) zobowigzanie, ostatnie w licytacji.

9. Prowadze zapis

Nawet wsrod graczy z pewnyvm stazem
spotyka sie osoby, ktore siadajac do gry za-

powiadaja ,ale na zapisie to ja sie nie

znam”. Jest to efekt przekonania, ze =zapis
brydzowy to cos frudnego i skomplikowa-
nego. Tymczasem Jest to sprawa naprawde
prosta i po w miare uwaznej lekturze tego
tekstu zapewne nie bedziesz mial trudnosci
z prowadzeniem zapisu brydzowego.

Zacznijmy od ogélnego wstepu. Zapis w
brydzu przechodzil’ rdzne ewolucje. Obecnie
caly Swiat gra zapisem confract nazywanym
rowniez miedzynarodowym. Tylko jeszcze u
u nas utrzymuje sie tzw. zapis polski oraz
jego odmiana — plebiscytowy. Dlatego, na
wszelki wypadek, podajemy w specjalnej ta-
beli*) takze i te zapisy, cho¢ radzimy gora-
co uzywanie jedynie zapisu miedzynarodo-
wego, kiory rowniez stosowany jest w bryd-
Zu sportowym.

Niezaleznie jednak od zapisu, zasady gry sa
te same. RoZna moZe byé tylko kalkulacja.
Znaczenie odzywek jest bowiem zawsze 10
samo, identyczne reguly obowigzujg podczas

*) Patrz str. 65 (okladka).

rozgrywki 1 obrony, czyli wistu. Oméwimy tu
najczesciej uzywany zapis miedzynarodowy i
Zwigzang z tym zapisem Kkalkulacje. Chodzi
na przyklad o to, Ze za zadeklarowanie wy-
sokiego kontraktu przewidziane sa specjalne
premie. Jezeli jednak tego kontraktu nie zre-

‘alizujesz, to nie tylko tobie nie zapisze sie

zadnej premii, - ale ‘jeszcze .utrzymajq punkty
przeciwnicy. |
Zapxs prowadzi ]eden z gracz:.f na karice

papieru (sg tez bloczki ze specjalnymi dru-
kami) podzielonej wg ponizszego. wzoru:

My " Oni

Linia pionowa oddziela dwie strony zapi-
su, przeznaczone na premie dla obu par.

Uwaga! W brydzu sa tylko punkty dodat-
nie — dlatego mozemy mowié o premiach.
Linia pozioma, zwana pospolicie ,kreska”
rezgranieza premie, kiore otrzymujemy za
realizacjezapowiedzianych kon-
traktiow (zapisujemy je zawsze pod kres-
ka) i.. te pozostale, ktore mozemy ofrzymac
z wielu innych powoddw (zapisujemy je nad
Kreska).

Zajmijmy sie najpierw tym, co pisze sie
pod kreska, czyli premiami za lewy w za-
powiedzianym i zrealizowanym kontrakeie.

Uwaga! Licza si¢ tylko — tak jak w li-
artac;: — lewy powyzej puezatknwych SZes-
ciu.

Premie za takie lewy sa nastepujace:

~— W kolorze mluﬂsﬂ}rm (trefle Iub Kkara)
— po 20 pkt.

— w kelorze starszym (piki lab kiery) —
po 30 pkt.

— w bez atu — 40 pkt. za pierwsza lewe
i po 30 pkt. za kazda nastepng.

Przyklady. Zadeklarowalismy kontrakt 1 <
i wzieliSmy siedem lew. Piszemy po stronie
My — 30 pod kreska, liczy sie bowiem tyl-
ko jedna lewa, gdyz tyle wzieliSmy pnnad
szeseé,

Przeciwnicy zadeklarowali kontrakt 2 @.
Wzieli lew dziewieé. Za lewy zapowiedziane
kontraktem pisze sie im pod kreska 2 X 30
czyli 60 pkt. za nadrébke — zap:su;emy nad
kreska.



Zapamietaj: fak jak przy podejmowaniu
zobowiazan podajemy liczbe lew ponad szeSé
(op. ,,dwa piki” vznacza w licytacji dekla-
racje wzieeia oSmin lew) tak i przy zapisie
premi¢ za lewy zaczynamy liczyé poczawszy
od lewy siddme].

Kolejny prizyklad. Zapowiedzieliémy kont-
rakt szes¢ pik, ale wzieliSmy jedenascie lew.
czyli do =zrealizowania kontraktu zabraklo
nam jednej lewy. Nam nic sie nie zapisuije,
premie natomiast otrzvmujg przeciwnicy. Ja-
ka? O tym za chwile.

Zapis pod kreska ma istotne znaczenie dla
przebiegu gry. Otéz za uzyskanie pod kres-
ka 100 pkt. zalicza sie¢ parze dograna, a za
nastepne 100 pkt. — robra. Tak wiec, aby
skonczy¢ robra nalezy zdobyé dwie (pierw-
szg nazywamy ,partig”) dograne. Obojetne
jest, czy zapiszemy je za jeden kontrakt, np.
za zrealizowane 3 BA (100), za 4 & (120), za
54 (100) czy tez za TBA (220), lub tez za
kilka kolejnych, nizszych gier. A wiec do-
grang zaliczymy réwniez, gdy zagramy naj-
pierw 2BA a potemmn 34, bowiem suma
punktow za te dwie gry da nam 130 pkt. (za
2BA — 70 i za 34 — 60).

Uwaga! Nawei zapis ponad 200 daje nam
tylko jedna dograna! Druga musimy osiagnaé
nastepnym rozdaniem lub tez kilkoma rozda-
nami.

Zrobienie dogranej (partii) zaznacza sie
przez podkreslenie obu zapisé6w pod kreska,
tak ze walke o dograng obie strony zaczy-
naja od zera. To znaczy, ze jezeli mieli$my
pod kreska 60 a przeciwniey zrobili partie,
to my musimy — dla zdobycia dogranej —
zyskac cale 100 pkt., gdyz tamten zapis nie
zostanie uwzgledniony.

Dlatego warto zapamietaé, Ze jezeli nie
mamy zapisu czeSciowego pod -kreska, to
dograng mozemy uzyska¢ dzieki nastepujaecym
kontrakiom. :

— 3 BA
— 4% Jub 4 é&
— D% lub 5 ¢

Jezeli zatem mamy dostatecznie silng kar-
te, aby zrealizowaé ktéry§ z tych kontrak-
tow, a nie mamy zapisu cze$ciowego, nalezy
podja¢ zobowigzanie na tej wysokoséci, Za-
irzymanie si¢ z dobrg kartg na wysokosci
na przykiad 2-& spowoduje, ze mimo wzie-
cia dziesieciu lew zapiszemy jedynie pod
kreskg 60 i drugie fyle za kreska, ale dogra-
nej nie zrobimy.

Z drugiej jednak strony, jezeli zglosimy
4@, a nie weZmiemy dziesieciu lew, nie
tylko przeciwnicy =zapiszg premie za naszg
wpadke, ale stracimy tez zapis czesciowy,
ktory mogliSmy uzyskac grajac 2 &. A zapis
ten jest o tyle wainy, ze ulatwia zdobycie
dogranej w nastepnym rozdaniu, kiedy to
juz nie musimy wysoko licytowadé.

WspomnieliSmy juz, ze jezeli rozgrywajgcy
nie zrealizuje kontraktu, przeciwnicy piszg
sobie premie za wpadki. Za kazda brakujaca
lewe premia dla przeciwnikéw wynosi 50
pkt., jezeli licytujacy walczyli o pierwsza
dograna (partie) i 100 pkt. — gdy starali sie
ukonczyé robra (byli juz po partii). Premie
za wpadki przeciwnikow zapisujemy — nad
kreska. W przypadku kontry wpadki kosztu-
j3: pierwsza — 100 i nastepne po 200 —
przed partia oraz odpowiednio 200 i 300 —
po partii. .

Nad kreska zapisujemy tez premie za nad-
robki, szlemiki, koronki (tj. cztery lub pieé
honorow na jednej rece). Wielko$é tych
premii wynosi:

Za wygranie zalicytowanego szlemika

200 — przed partia
700 — po partii :
Za wygranie zalicytowanego szlema
1000 — przed partiag
1500 — po partii
za 4 honory w jednym reku — 100
za 9 honoréw w jednym reku — 150
za ukonczenie robra
900 — jesli przeciwnicy majg partie
700 — jeSli przeciwnicy nie maja partii.

Ponadto kara za nieudang kontre (nie pod-
wojona w przypadku rekontry) — wynosi 50.

Po zakoniezeniu robra, czyli wéwezas kie-
dy jedha ze stron osiagnie dwie dograne,
nastepuje rozliczenie. Polega ono na zsumo-
waniu wszystkich zapis6w po obu stronach
oddzielnie, niezaleinie od tego czy sa pod,
czy nad kreskg. Réznica tych sum (saldo)
podzielona przez 100 (z zaokragleniem do ca-
losci) stanowi liczbe punktow wygranych
przez jedng pare, a przegranych przez dru-
ga. -

Proponujemy teraz sprawdzian, czy przy-
swoiliSmy sobie wiedze o brydzowym .zapi-
sie. Wez karike papieru, narysuj krzyz, za-
znacz My i Oni. Teraz, korzystajac z tabeli
zapisow ,zanotuj premie 2za ponizsze ETYy.
(Numeracj¢ przy zapisach wprowadzamy, tyl-
ko w naszym przykladzie, dla ulatwienia
pozniejszej kontroli). Wszystko przygojowanc?
No to zapisuj:

— GraliSmy trzy bez atu i do realizacji
kontraktu zabraklo nam jednej lewyd).

— Przeciwnicy zalicytowali dwa kier i
wzieli dziewieé lew?2). :

— My zapowiedzieliSmy kontrakt sze$é pik,
ale wzieliSmy tylko jedenascie lew. Mielig-
my natomiast na jednym reku pieé honoréw
(korone) w kolorze atufowyms3). :

— Przeciwnicy zalicytowali trzy karo i
wzieli jedenascie lew?). :

— My zalicytowaliSmy dwa bez atu i kon-
frakt zostal zrealizowany bez nadrébek?’).

— Przeciwnicy zalicytowali irzy bez atu,
ktére my skontrowali$my. Zdobyli tylko sie-
dem lew, czyli wpadli bez dwéch®).

— Przeciwnicy zalicytowali trzy kier i
wzieli dziewieé lew?).



— My zalieytowalismy sze$é karo i kont-
rakt ten zrealizowaliSmy bez nadrdbek?®).

— Zalieytowalidmy cztery kier, ale do wy-
konania zobowigzania zabraklo nam dwoch
lew (wzieliSmy osiem)?).

— Przeciwnicy zalicytowali jedno bez atu
i wpadli bez jednej, ale z konirgl?).

— Przeciwnicy zalicytowali dwa bez atu
i zainkasowali osiem, a rozgrywajacy miat
na reku czitery asyl).

Zalicytowaliémy frzy bez atu i kontrakt
ten zostal dokladnie zrealizowany!®).

Porownajmy teraz nasze zapisy. Rober

ten powinien byé zanotowany w nastepujacy
sposob:

MY ONI
15011)
50012) 2009)
20040 40%)
5008) 509)
5005) 30%)
150%) I 501)
602)
60%) dograna
705) 907)
dograna 120%)
rober 10012) T011)
21490 800
+ 13 pkt.

Jezeli przy pierwszej probie zrobiles mniej
niz trzy bledy, zapisujac tak skomplikowa-
nego robra, to wynik jest bardzo dobry. Po
niewielkim treningu zostaniesz mistrzem w
zapisie brydzowym. Jezeli bledow bylo wig-
cej, to radzimy powtdérke tego rozdzialiku,
ale... po odpoczynku.

ZnajomosSé zapisu jest bardzeo peirzebna
nie tylko po to, Zeby orientowaé sie, co
trzeba gra¢ aby uzyskaé dograng i skonezydé
robra. W niektorych sytmnacjach, kiedy toczy
sie licytacja dwustronna, mozesz — dzieki
zgnajomosSei zapisu — przekalkulowaé, co
przyniesie wiekszy zapis — wlasna gra,
czy gra przeciwnikow z nasza Ekonira.

Szcezegblnie gdy przeciwnicy majg juz par-
tie i graja na robra, a my jeszcze partii nie
mamy — Ekontra na ich kontrakt moze byé
bardzo oplacalna.

10. Kontrakt optymalny

Kontrakt, kiéry w danym rozdanin przy-
nosi najwiecej korzysei (najwyzszy zapis),
nazywamy Eonirakiemopitymalnymn.
Licytnjemy go na podstawie

— sytuacji zapisowej,

— sily parinerow.

Przed rozpoczeciem licytacji, jezeli nie wi-
dzisz zapisu, zapytaj gracza, ktory ten zapis

prowadzi, o to, jaki jest akiualny stan ,.pod
kreska”. Syimacja bowiem zapisowa pod
kreska wskazuje, ile lew trzeba .zadeklaro-
wac, aby osiagnaé dograna.

Jezeli pod kreskg nie masz zadnego Zzapi-
su, aby zrobi¢ dograng, musisz graé¢ kontrakt,
ktéry da co najmniej 100 pkt.,, a wiec 3 BA,
4% lub 4 &, wzglednie 5+ badZ 5 4. Jezeli
natomiast pod kreska masz czeSciowy zapis,
na przyklad 40 pkt., woéwczas do zrobienia
dogranej wystarczy juz konfrakt, ktory da-
je 60 pkt.,, a wiec 2% lub 2 &, a fakze 2 BA,
wzglednie 3« lub 3 4. W sumie bowiem za
te dwa kontrakty osigga sie¢ 100 pkt, da-
jace dograna. ;

Eontrakiemm opitymalnym bedzie zatcm
przede wszystkim taki, ktory — majac szan-
se realizacji — zapewnia dograna. Po prostu,
jezeli mamy np. zapis czeSciowy, wynoszacy
60 pkt., to do osiggniecia dogranej wystar-
cza nam zalicytowaé 1 BA i nie ma poirze-
by grania kontraktu wyzszego. Trudniejsza
jest w tej sytuacji kalkulacja, co lepiej sie
oplaci, jezeli po naszym 1BA przeciwnicy
zalicytujg jakis kolor na wysokosci dwoch.

Alternatywa jest wowczas nastepujgca:

— licytowaé dalej, aby zdobyé dograng.

— kontrowaé przeciwnikow,

Sygnalizujemy tu tylko ten problem, gdyz
jest on w praktyce nader skomplikowany na-
wet dla graczy zaawansowanych. Bez wgle-
biania sie w niuanse tego problemu, radzimy
w podobnych sytuacjach zawsze rozwazyc,
czy na ewentualng kontre na kontrakt prze-
ciwnikéw zapis nie bedzie wiekszy...

Przy ustalaniu kontraktu optymalnego kie-
ruj sie réwniez wzgledami bezpieczefistwa.
Jezeli zrobienie dogranej nie jest mozliwe,
gdyz karta jest staba, staraj sie graé¢ kont-
rakt jak najbezpieczniejszy. Na przyklad
oceniasz, ze je§li atutem bedsg piki, to wez-
miesz z partnerem dziewie¢ lew. Kiedy jed-
nak nie masz zapisu czeSciowego, poprzestan
na zapowiedzeniu 2 &. Wlasnie z uwagi na
bezpieczenstwo. Dogranej i tak w tym roz-
daniu nie osiggniesz, a grajgc nizszy kont-
rakt, niz na to zezwala sila rgk, asekurujesz
sie przed zlymi rozkladami.

Jezeli i ty i paritner macie bardzo silng
karte, to istnieje mozliwos$é wziecia dwuna-
stu lub trzynastu lew. Wowczas optymalnym
kontraktem bedzie szlemik wzglednie szlem
i to niezaleznie ‘od stanu zapisu pod kresks.
Sa to bowiem tzw. gry premiowe, dzieki kto-
rym osiagga sie nie tylko dograng ale {ez
dodatkowo od 500 (szlemik przed partig) do
1500 punktéw (szlem po partii).

Zorientowanie sie, jaki kontrakt bedzie dla
nas optymalny w danym rozdaniu, moze byé
klopotliwe. Nie przejmuj sie jednak, jezeli
poczatkowo nie potrafisz znajdowaé optymal-
nych kontiraktow. Trudnosci w tej mierze nie
omijaja najlepszych. Na przyklad na mist-
rzostwach Europy Lozanna 1979 w meczu ze
Szwecja nasza reprezentacyjna para poprze-
stala na konirakcie 3 BA w takim rozdaniu:
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w kitérym wygranie szlemika treflowego .nie
pasirecza najmniejszych trudnosci, a mozna
wzigé nawet wszystkie lewy.

11. Czy jestem silny?

Dla ulatwienia poczatkujgcym graczom
ustalenia, jaka sile ma posiadana przez nich
karta, wprowadzona =zostala prosta skala
punktowa. Dzieki niej, bez klopotéw, mozesz
w przybHzeniu (wazny jest tez i uklad ko-
ioréw..) obliczyé sile reki.

Punkty za honory obliczamy wg skali za-
proponowanej przex Miliona Worka w spo-
s6b nastepujacy:

as — 4 pkft.
krol — 3 pkt.
dama — 2 pkt.
walet — 1 pkt.

W literaturze brydzowej dla odroznienia
tych punktéw dodaje sie przy nich literki
PC. Piszemy zatem np. 2ze kto§ mial w
kartach 13 PC.

Do tego, aby liczyé tylez punktéw za fi-
gury musimy mieé (nie dotyczy to asa) przy
nich jakie§ blotki. Bez nich bowiem te fi-
gury traca nieco na wartosci. W oblicze-
niach przyjmujemy. po prostu, ze singlowy
kr6l, druga dama lub drugi walet sg o je-
den punkt mniej warte.

Zapamietaj te skale i potrenuj mozliwie
gzybkie obliczanie sily swojej reki. Jest fo
w licytacji — o czym za chwile — bardzo
uzyteczne. .

A oto przyklady obliczania sily reki w PC:-

& AK7T a7 PO
®KD10 — 5FPC
46532 — 0 PC
S W32 — 1 PE

razem: 13 PC

& AWS — 5 PC
YDW85 — 3 PC
¢4KW3 —4PC
H#AKD — 9 PC

razem: 21 PC

Zauwaz, ze w jednym Kkolorze jest razem
16 PC, a w calej talii, we wszystkich kar-
tach 40 PC. Sredni zatem, na jednego gracza
przypada w rozdaniu 10 PC.

PrzeprowadZ tez inne obliczenie. Na 40 PC,
kt6re mamy w talii przypada tez 13 lew,
jakie moiZna wzigé w jednym rozdaniu. Stad
wniosek, Ze mniej wiecej kazde posiadane

przez nas 3 PC przyniesie nam jedng lewe.
Oczywiscie. tylko wowczas, kiedy rozklady.
sq zrownowazone i nie zdarzy sie np., Ze as
zostanie przebity atutows blotka przeeiwnika.

12. Pudstawjr licytacji

W wicgkszosci przypadkéw o sile karty de-
cyduje liczba i rodzaj honoréw. Wowecezas sile
t¢ mozemy wyrazi¢ w punkiach, o ktérych
moéwiliSmy przed chwila. Oczywiscie zdarza-

‘ja sie rece bardzo ukladowe i wtedy mo-

zliwa jest realizacja bardzo wysokiego kont-
raktu przy niewielkiej sile karty. Gdyby$ na
przykiad (co w praktyce nie jest realne)
otrzymal trzynascie pikéw, to majac jedymnie
10 PC mialbys gwarantowanego szlema.

Tak wiec W normalnej grze wskazowksa
»CO licytowaé” jest przede wszystkim sita
karty. Proponujemy zatem uproszczong’ sy-
stematyke sily posiadanych kart, wedlug na-
stepujgcego schematu:

0 — 6 PC — reka bezwartoSciowa
7T — 9 PC -— slabe poparcie
10 — 11 PC — mocne poparcie
12 — 15 PC — slabe otwarcie
16 — 18 PC — silnme otwarcie
19 — 22 PC — bardzo silne otwarcie
od 23 PC — otwarcia najsilniejsze

Po rozdaniu Kkart, kiedy je uloZysz w reku
kolorami i wedlug starszenswa, przelicz mo-
zliwie szybko, ile masz punktow. Wedlug
podanej tu skali kwalifikuj posiadang reke.
Przede wszystkim, jezeli ty rozpoczynasz li-
cytacje to sprawdZ czy masz otwar-
cie, na ktére potrzeba minimum 12 PC. Je-
zeli ich nie masz, méwisz — pas.

A oto podstawowe zasady licytacji natu-
ralnej: -

@ Rozpoczeciem licytacji edzywka ,,jeden
w kolor” sygnalizujemy partnerowi co najm-
niej 12 PC i cztery Ekariy w kolorze zglo-
szonym. W ten sposdb czynimy partnerowi
propozycje ustalenia, jaki mamy wspol-
nie (izn. na obu rekach) najdluzszy koler,
aby wybraé go na atu.

® Przy dwéch réinych co do dlugosei lon-~
gerach otwieramy licytacje zglaszajac Kolor
diuzszy. Przy rownej natomast dlugosci
rozpoczynamy od koloru starszege. Na przy-
klad majgc cztery piki i cztery kiery otwie-
ramy 1 &, niezaleZnie od sily koloru.

® Przy skladach zréwnowazonych (np.
cztery piki i po trzy karty w pozostalych
kolorach) majac sile 16—18 PC otwieramy
1BA, a 7z wieksza sila mowimy od raza —
2 BA. : | :

€ Przy skladach niezré6wnowazonych ,.jed-
no w kolor” ofwieramy réwniez z silg do
18 PC, a z wieckszg i kolorem pieciokarto-
wym licytujemy od razu na wysokesci dwéch.
Np. 2 & zalicytujemy otwierajgc licytacje z
reksy:
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@® Po otwarcin parinera NA WYSOKOS-
CI JEDNEGO — z silg do 6 PC (reka bez-
warto$ciowa) pasujemy. Z sila 7—9 PC, jesli
przeciwnik pasowal, a nie mamy longera w
kolorze wyzszym od otwarcia aby zglosié
jedno w swoj kolor, licytnjemy 1BA. Be-
dzie to oznaczalo, Ze mamy slabe poparcie.

Z sila od 10 PC mozemy odpowiedzie¢ od
razu na szczeblu :dwéch, np. po otwarciu
partnera 1 & moZemy odpowiedzie¢ 24 z
karty:

&175
WA8T
$ADWST
e W108

Jezeli mamy samodzielne otwarcie (powy-
Zzej 13 PC), to po ofwarciu partnera sygna-
lizujemy sile naszej karty przez licytacje o
jeden szczebl wyisza, niz jest to mozliwe.
Na przyklad po otwarciu parinera 1 & licy-
tujemy od razu 34 z karta:

& D8
YAWES
$AEKWI108
e 1032

Przeskok eodpowiadajacego wskazuje na
duzg sile karfty i dlatego olwierajacy licytac-
je, majac nawel minimalng odzywke nie
mozZe spasowacd

©® Jeieli pariner ma bardzo silne oftwar-
cie, co wskazal licytuijge od razm ,dwa w
kolor” — nie meoZemy pasowaé. Z reka bez-
wartoSciowa licytujemy negatywnie 2 BA. .

@ Uzgodnié kolor partnera nalezy tylko
wowecezas, kiedy lgczna ilo$é kart w tym ko-
lorze wynosi co najmniej osiem, np.

Oftwierzajacy
1 ¥ (min. 4 kiery)
2 & (4 piki i 5 kierow)

Odpowiadajacy
1 & (min. 4 piki)

Gdyby otwierajacy mial cztery  kiery i
cztery piki otworzylby 1 & w mysl zasady,
ze przy dwodch réwnych longerach réwnej
diugosci otwiera sie kolorem wyzszym. Po-
niewaz otwarcie nastgpilo niZzszym kolorem,
a w pikach otwierajacy mial cztery Kkarty,
zatem longer kierowy musial byé dluzszy od
pikowego.

© Przy grze w kolorze uzgodnionym (lacz-
nie min. 8 afutdow) do zrobienia dogranej, a
wiec.do wziecia:

— 10 lew przy grze w Kierach lub pikach
potrzeba laeczmie, przecieinie 25 PC,

— 11 lew przy grze w ireflach lub karach
poirzeba lacznie, przecieinie 28 PC. ‘

Przy grze bez atu, by wziaé¢ 9 lew trzeba
mieé, oprocz zatrzymania we wszystkiech ko-
lorach przecieinie 26 PC.

Bez specjalnie korzystnych rozkladow do
wygrania szlemika trzeba mie¢ laczmie co
najmniej 32 PC.

7 zestawienia tego m.in. wynika, Ze =zali-
cytowanie gry dzieki ktérej osiggniemy do-
grana bedzie mialo realng szanse realizacji,

| kiedy np. stabe otwarcie trafi u -partnera

ro6wniez na slabe otwarcie. Nawet gdy obaj

mieli dolna granice swoich odzywek.
Przekazywanie informacji o sile i ukla-

dzie posiadanych kart jest w brydzu bodaj
najtrudniejsze. Bledy popelniajg tu nawet ar-
cymistrzowie i pierwsze ewentualne niepo-
wodzenia nie powinny zrazaé¢ nowych adep-
t6w  tej gry. Aby ulatwi¢ poczatkujaeym
graczom zabieranie glosu w licytacji poda-
my jeszcze kilka powszechnie stosowanych
regul.

— Z silg 13—18 PC otwieramy llﬂj"tﬂ.l:]fg na
wysokosci jednego, zglaszamy Kkolor .co
najmniej czterokartowy, a = jefli mamy
sklad zréwnowazony i min. 16 PC licy-
tujemy po prostu 1 bez atu.

— Z silg od 19 PC otwieramy licytacje od
razu na wysokoSci dwéch, obowiazuje tu
posiadanie koloru pieciokartowego Ilub
dluzszego, jesli otwieramy ,,dwa w kolor”,
skiad zréwnowazony z duza silg sygna-
lizujemy odzywka 2 bez atu.

— Po otwarciu naszego parinera na wyso-
koSci jednego licytujemy dwa w tym ko-
lorze, jezeli sg to kiery lub piki, a my
mamy siabe lub mocne poparcie i cztery
karty w kolorze otwarcia, natomiast ma-
jac réwniez cztery karty w Kkolorze ot-
warcia i sile od 13 PC, licytujemy =z
przeskokiem czyli np. po otwarciu 1%
mowimy od razu 3.

— Jezeli nie mamy czterech kart w kolorze
partnera, a sile stabego poparcia — odpo-
wiadamy 1BA, natomiast z silg od 13
PC méwimy od razu 2 BA w odpowiedzi
na otwarcie partnera.

— Jesli partner otworzyl 1BA, to majgc
7—8 PC i uklad zré6wnowazony — licy-
tujemy 2 BA, z silg 9—12 PC deklarujemy
od razu 3 BA.

— Po otwarciu partnera 1BA, jezeli mamy
pieciokartowy kolor kierowy lub pikowy i
sile ponad 7 PC — licytu;emy ten kolor,
posiadajge ponad 13 PC i zapowiadamy
od razu kontrakt w ten kolor na wyso-
koSei trzech, np. jezeli partner otworzyl
licytacje odzywks ,,1 BA”, a 'my mamy
reke:
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to licytujemy 3 &.
— Jezeli partner otworzy! licytacje od razu
na wysokoéci -dwéch bgdz zalicytowal z



przeskokiem, to nie wolno nam pa-
sowadég,

— Nie wolno nam tez pasowadé, jesli partner
zalicytowal kolor, ktéry przed nim za-
licytowali przeciwnicy (np. przeciwnik
1%, a partner 2 9).

Zapamietajmy podstawowa zasade licytacji:
kaide nastepne zabranie glosu w licytacji
musi by¢ zgloszeniem wartosci do-
tychezas nie zasygnalizowanych.

Przyklad. Mamy karte:
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a partner otworzyl licytacje odzywkg 1.
Odpowiadamy oczywiscie — 2W. Kiedy
partner zapowie teraz 39 — pasujemy.
Nie mamy bowiem zadnej nadwyzki ponad
slabe poparcie, a ze je mamy, to juz partner
wie. Gdyby zatem on mial odpowiednio
gsilne otwarcie, to po prostu zapowiedzialby
sam 4 %.

Natomiast, jezeli mamy np. karte:

& DI0S
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i partner najpierw otworzy! licytacje od-
zywka 19, a po naszych 2W powiedzial
39 — to oczywiscie deklarujemy koncowke
odzywka 4 .

Powtorzmy raz jeszcze zasady licytacji z
mocng kartg, gdyz jak wynika z praktyki,
najlatwiej tu o nieporozumienie miedzy part-
nerami, a ewentualne straty punktéw sg naj-
wieksze. Jezeli posiadamy nadwyzki sily kar-
ty (np. po otwarciu partnera sami mamy
mocng odzywke), to sygnalizujemy je licy-
tacja skaczaca np. partner 19 — my
3%, albo pariner 19 — my 2 & itp. Licy-
tujemy zatem o jeden szczebel wyzej, niz
to potrzebne jest do normalnego wejscia
do licytacji.

W brydzu towarzyskim przyjelo sie, Zze po
otwarciu od razu na wysokoscd dwéch np.
29, a takze, jezeli w trakcie licytacji jeden
z partneréw dal odzywke skaczgacg — nie
wolno jest pasowaé¢ wcezesniej, niz zostanie
zalicytowana gra koncowa. Mdéwi sie wow-
czas, ze jesteSmy na pozycji sforso-
wanej, czyli mimo braku nadwyzek i w
ogble silnej karty, musimy po to cos zali-
cytowaé, aby partner mial jeszcze glos i
mégl zadeklarowaé kontrakt na tej wyso-
kosci, aby osiggnaé dograna.

W tej licvtacji jak na przyklad:

partner my
1 1 BA

29 ?

powrdt na kolor partnera nie oznacza nac-
wyvzek Ze slabg karta nalezy zatem zalicy-
towaé¢ 2 &, Wiadomo nam bowiem, Ze kolor
pierwszy, zgloszony w licytacji jest dluz
szy. Jezeli zatem nie mamy zdecydowanego
poparcia w drugim kolorze zgloszonym przez
partnera, to zawsze wracamy — OCZywiscie
na jak najnizszej wysokosci — na kolor
pierwszy. Poniewaz taki powrdot oznacza sla-
ba karte i byle jakie poparcie — jezeli ma-
my te karte lepsza, nalezy daé¢ inng od-
zywke, aby nie zasugerowaé partnerowi, iz
mamy jedynie wejscie minimalne.

A oto ﬁrz}vklad prostej licytacji (przeciwni-
cy pasujg), w rozdaniu:

& K386 & AWYHT75
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1 BA 2:

3é 4

pas

Jak nalezy interpretowacé¢ te odzywki?

1Y — mam otwarcie o sile 12—18 PC i rc

najmniej cztery kiery.
14 — mam reke o sile 7—12 PC i minimum
cztery piki.

1 BA — poza kierami nie mam innego ko-
loru, natomiast w kazdym Kkolorze
mam jakie§ figury, jezeli nie masz
partnerze nadwyzki, tylko slabe po-
parcie — to pasuj.

2d — mam pie¢ pikéw i mocne poparcie,
gdyz inaczej juz bym spasowal.

3@ — i ja rowniez nie mam minimum
sily, w twoich pikach mam przeciez
trzecig figure i szanse na lewy prze-
bitkowe w treflach.

4 @ — deklaruje koncéwke, ktéra w mojej
ocenie ma duze szanse realizacji,
gdyz mam boczng czwoérke, a zatem
mozliwosé przebitki, jesli masz w
tym kolorze kroétkosé. Natomiast przy
trzech karach u ciebie istnieje mozli-
wo$¢ wyrobienia forty. Liczy sie tez
na korzy§é druga dama, a wiec fi-
gura w kolorze partnera.

A teraz sprawdzmy, czy orientujemy sie w
zasadach naturalnej licytacji brydzowej.
Przedstawimy dziesie¢ rak z tym samym
pytaniem — co nalezy =zalicytowaé, jezeli
partner otworzyl jedno ¥, a przeciwnik spa-
sowal; co méwimy z karty?
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Podajemy prawidlowe odpowiedzi w na-
szym tescie: 1. — 14, 2, — pas. 3. — 2 &,
4 — 2W. 5. — 1BA. 6. — 24, 7. — 2BA.
8. — 3. 9. — 39. 10. — pas.

Brawo dla i{ych z Panstwa, ktérzy nie chy-
bili ani razu. Chociaz i jeden czy dwa ble-
dy tez sg dobrym wynikiem. Ale jesli ko-
mus$ zdarzylo sie mieé¢ wiecej niz cztery
bledy — radzimy wré6cié do poczatku roz-
dzialu. Powtdrka sie przyda!

W licytacji najwazniejsze jest, aby obaj
partnerzy przez poszczegdlne odzywki rozu-
mieli TO SAMO. W historii brydza powstalo
wiele najrdzniejszych konwencji licytacyj-
nych. Stosowanie jednak nawet znakomitej
konwencji jest mozliwe tylko pod tym wa-
runkiem, Zze zna jg partner.

Dlatego, kiedy rozpoczynamy gre w nowej
partii z nieznanymi graczami, warto jest za-
pytaé, jak oni rozumiejg odzywki od razu
na wysokosci dwoch, trzech, itp.

Czterotreflowka

WspomnielisSmy juz, ze w brydzu istnieje
wiele systemoéw licytacyjnych i konwencji
Zapoznamy Panstwa z najprostsza konwen-
cja tzw. czterotreflowksa, dzieki kiorej moze-
my uzyskaé¢ od partnera niezwykle cenne
informacje — mianowicie — ile ma asow.
Jest to wiadomos¢é bardzo wazna, jezeli za-
mierzamniy licytowaé szlemika lub szlema.

Konwencja ta polega na tym, ze zalicyto-
wanie 4sf woOwczas, kiedy para ma mocng
karte, nie oznacza wecale tego koloru, a jest
po prostu pytaniem o ilos¢ asow. Odpowie-
dzi sg proste,

Jezeli w trakcie licytacji przekroczylismy
juz wysokoéé 4+, to pytanie o asy zastepu-
jemy odzywksg 4 BA. Odpowiadamy takze ko-
lejnymi szczeblami tj. 5¢ — 0 aséw, 54
-— 1 as itd.

Przyklad. W licytacji:

- W E
19 3y
4 oo

jest oczywiscie pytaniem o liczbe aséw u E.
13. Zaczynam rozgrywadé

Po zakoneczeniu licytacji rozpoczyna sie
druga faza gry — rozgrywka. Realizacji
podlega najwyisze zobowiazanie. W parze,
ktora je podjela, rozgrywa ten gracz, kiory
pierwszy zglosil w czasie licytacji kolor be-
dacy atutowym.

Oto przyklad:

N N s W
1 o 1% 1 pas
1 & pas pas pas

Wprawdzie ostateczny kontrakt zapowie-
dzial gracz N, ale rozgrywaé bedzie S gdyz
on pierwszy zalicylowal kolor pikowy, beds-
cy atutowym.

Jak bierze sie lewy? Sg trzy sposoby ich
zdobywania:

a) na honory; .
b) na blotki longerow;
¢) na przebitki.

14. Lewy na honory

Glownym Zrédlem. lew s3 najstarsze karty,
¢zyli honory. W przecietnym rozdaniu wszy-
scy czterej gracze Iq,cznm hmra, na nie 10—
—11 lew.



Reszte lew biora blotki jako forty i prze-
bitki. Jak z tego wynika, w branin lew. de-
cydujaca role spelniaja honory.

Wiesz juz, Ze lewe bierze ten z graczy,
ktory dolozy! .najstarsza karte w zagranym
kolorze. Oczywiste wigc, Ze as musi wzigé
-lewe, Gdy as zostanie zgrany, najstarszg
kartg bedzie krdol i on z kolei. bierze lewe.
Po nim bierze lewe dama. Majac zatem w
jakims$ kolorze A K D weZmiemy w nim trzy
lewy na honory. Czy jednalk tylko posiadanie
trzech najwyzszych kart w kolorze moze
da¢ w nim trzy pierwsze lewy?

Nie! w Brydzu bowiem nie ma obowigzku
zagrywania czy dodawania w pierwszej le-
wie agsa, a w drugiej kréla. Lewe wezmiemy
zawsze jezeli dodamy do niej karte, ktorej
przeciwnik nie bedzie modgl! rzabi¢ wyisza.
Jak to jest mozliwe — ilustrujemy na przy-
kiadzie:

ADW?2

N
K175 w el 1083

S
964

Jezeli z pozycji 8 zagramy blotke i na
blotke przeciwnika polozZzymy waleta, wez-
wiemy lewe poniewaz E nie ma starszej
karty w tym kolorze. Gdy S po dojsciu do
reki, znow zagra blotke, krél juz nie wezmie
lewy. Taki sposob rozgrywki nazywamy im-
pasem. Polega on na probie zastapienia star-
szej Early — bezposrednio niZzsza. Jezeli bra-
kujaca figura jest u gracza siedzacego przed
ukladem impasowym, tzw. widiami, lewy
nie oddamy. Taki udany impas zastgpi nam
figure, w tym wypadku kréla i da te samg
ilosé. lew co AKD. Gdy zachodzi poirzeba,
impasowa¢ mozemy kazdg brakujacg nam
karte, nn.

A D10

N
KW7 w el 8632

S
354

W tym przykladzie mozemy prébowaé nie

odda¢ zadnej lewy zagrywajac dwukrotnie -

blotke od 8§ i kladgc za pierwszym razem
dziesigtke, a za drugim razem dame, Jest to
tzw. podwojny impas, gdyz impasujemy dwie
brakujace nam figury. Zastajgc obie przed
widlami, nawet A D 10 moze zastgpié¢ A K D.
Oczywiscie, ze przy podwdéjnyeh impasach za
pierwszym razem tirzeba robi¢ nizszy.

A oto przyklady roznego rodzaju impasow:

Przyklad 1
KW2
N
D63 w e| A54
S
1098
Przyklad 2
K W3
ADS5 WNE 10987
S
642

W obu przykladach tylko przy zagrywaniu
blotka od § wyimpasujemy dame u W. Pa-
mietajmy, ze istofnym warunkiem zrobienia
impasu jest zagranie z drugiej reki do widei.

Wzigé lewe na krola z blotkami mozemy
wowezas, gdy zagramy do niego z przeciw-
nej reki, np.

A5 w E| 8T

42

. Po zagraniu blotka od S dostaniemy lewe
na kréla. Zapamietajmy: nim przystgpimy do
rozgrywania jakiego$ koloru, zastanéwmy sie,
z ktérej reki nalezy to zrobié, aby wykorzys-
ta¢ uklady impasowe.

Sekwensy. Na przykladach impasow wi-
dzieliSmy, e krol lub dama mozZze nie wzigc
lewy. Pewnﬂsc, ze figura weZmie lewe, w
1{01&]nnsc1 jej starszﬂnstwa, mamy tylko wte-
dy, gdy zna;;duae sie w sekwensie, kiory two-
rzg co najmniej trzy kolejne karty.

Jest to zupelnie logiczne. Przeciez kazda
karta w sekwensie ma praktycznie biorac
te samg wartoSé co najstarsza, np. w sek-
wensie DWI10 — dziesiatka ma wartosé
rowng damie, bo przeciwnicy maja od niej
tylko dwie starsze karty — asa i krdla. Ina-
czej mowiac, sa to po prostu jakby trzy da-
my w jednym kolorze. Dwie z nich spedzg
asa 1 Kréla, gwarantujac w ten sposéb trze-
ciej wziecie lewy. Na mozliwosé wziecia le-
wy na sekwens nie ma wplywu to, czy jest
on pelny, tzn. znajduje sie w jednym reku,
czy tez zlozony, tzn. Karty tworzace go 583
rozlozone u obu partneréw, np.

&543
WKW43 W E

& KDWI10
¥YDI105

Trzy lewy wezmg WE na -pelny sekwens
pikowy, jak 1 na zlozony kierowy.

Najbardziej oplaca sie wyrabiaé sekwensy
od krola i damy. ‘Nizsze natomiast gléwnie



wtedy, gdy mamy na drugim reku starszg fi-
gure. Wowczas tworzy sie z tg figura uklad
Impasowy, np.

Przykiad 1
AT
N
K642 w el 983
S
DW1J0
Przvklad 2
K32
N
D64 W E A8T5
5
Wi109
Przyklad 3
LT 2
N
Wea W E AK>bHd
S
1098

We = wszvstkich trzech prz}rhladach ZOgry-
wajac na impas od S, dzieki Korzystnemu
oolozeniu brakujgcej figury, wezmiemy Ile-
wy tak samo jakby to byly w przykladzie
pierwszym — AK D, w drugim — KDW, a
w trzecim — D W 10.

Sekwens od waleta lub dziesigtki moze
daé¢ lewe nawet wiedy, gdy karta na drugim
reku jest o dwa szczeble wyzsza, np.

Przyvklad 1
ABG6

N
KT2 W E

S
w109
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Przyklad 2
K32
——
S
D76 W E
S

1098

AWo4

Zagrywajgc dwukrotnie od S na impas,
wezmiemy w pierwszyin przyvpadku dwie lc-
wy. W drugim, nomimo niekorzystnego polo-
zenia asa, weimiemy lewe w iym kolorze.

Muasimy tu jeszeze zwrociéc uwage, Ze im
wiecej EtaIEIFﬂﬂ kart zejdzie w jednej lewic,
{ym nizsza wezmie nast¢epna. O tym muszg
pamietzé zawsze wistujacy, gdy rozgrywaja-
cy zagra figura do ukladu impasowego, np

K65 W EI 1082

(D)

S zagral dama. Co ma robi¢ W skoro wi-
dzi, ze jego krdl w zadnym wypadku nie
wezmie lewy. Widzimy, ze jezeli nie zabije
damy krélem, to rozgrywajacy, dodajac blot-
ke od N i impasujgc powtdrnie waletem,
wezmie trzy lewy: na dame, waleta, asa.
Natomiast, jesli W przebije dame krélem, to
S musi-nadbié asem. Wéwcezas w tej jed-
nej lewie zejdg sie trzy najstarsze honory.
Wobec tego drugg lewe weZmie juz walet
a trzecia — dziesigtka. Jezeli ta dziesiaglka
jest u E, to weZmie on na nig lewe. W Ikla-
dac na dame bezwartosSciowego w tej sy-
tuacji krola, stworzyl mozliwosé wziecia le-
wy partnerowi, o ile posiada on dziesigtke
w fym kolorze.

Bicie. figury ma na celu wypromowanie
parinerowi lub sobie karty mzsae: od zagra-
nej. Natomiast, je§li widzimy, ze przez polo-
Zzenie figury wyrabiamy przemwmknw1 bez-
posSrednio nizszg karte, klasé jej najczesciej
nie nalezy. Zatem, jezeli zagrano z pojedyn-
czego honoru, to powinnismy go bi¢, bo jest
szansa, ze wypromujemy tym lewe partne-
rowi.

Stuszno$é takiego postepowania - ilustruijg
przyklady:
Przyklad 1
AD95
N
K 72 w E| 1084
S
WeE3
Przyklad 2
AB6
N
K53 w el D972
5
W 10 4

Po zagraniu waletem, nalezy w piarwszym
przypadku przebi¢ krélem, bo nie wiemy ko-
mu promujemy dziesigtke. Natomiast w dru-
gim — widzace, ze zabicie waleta pmmuje
dziesiatke przeciwnikowi, nalezy go przepus-
cié, a klas¢ krola dopiero na dziesigtke. Gdy-
h:,rr;m}r zabili waleta, wypromowana przeciw-
nikowi dziesigtka wezmie lewe. Natomiast
po jego przepuszczeniu a zabiciu dopiero
dziesiatki, wypromujemy dziewigtke partne-
rowi i przeciwnik weimie tylko jedng lewe
w tym kolorze,



Zasady, ktorymi kierujemy sie przy prze-
bijaniu honoréw, dyktuja nam sposéb ro-
zegrania ukladu:

ABG53 W BE D42

w ktorym mozemy dostaé lewe na dame tyl-
ko wowczas, gdv po.zgraniu asa (moze byc
singleton krol) wyjdziemy blotka do damy.

15. Lewy na blotki

Lewe na blotke mozemy wzigé¢ tylko wow-
czas, gdy przeciwnicy nie majg juz kart w
tym kolorze i nie posiadajg atutow. Ponie-
waz trzy pierwsze lewy w kazdym kolorze
biora honoryv, blotka sta¢ sie moze forta
dopiero w czwartiej lewie.

Wyrabianie (fortowanie) blofek po-
lega na trzykrotnym zagraniu w
dany kolor. W ten sposéb honory zo-
stana zgrane, a czwarta i dalsze blotki w
tymm kolorze przewaznie juz bedg fortami.
Wyrobié¢ bowiem mozemy tyle blotek ile
wiecej mamy na jednvm reku kart w da-
nym kolorze od ktoregokolwiek z przeciwni-
kow, np.
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Jako S rozgrywamy kontrakt bezatuto-

wy. Rozpatrzmy mozliwosci wyrobienia fort

w poszczegolnych longerach.

" Piki — w tym kolorze wyfortujemy dwie
blotki, bo o tyle pikéw wiecej] mamy na
jednym reku niz przeciwnik W.

Kiery — ten longer da nam o jedny
karte wiecej niz przeciwnik E.

K ara — nie mozemy wyfortowaé czwar-
tej blotki u N z tego' prostego powodu, ze W
ma rowniez cztery karty w tym kolorze.

Gdyby kiery i kara rozlozyly sie u prze-
ciwnikéw po trzy, mozna by w kazdym =z
tych koloréw wyrobié jeszeze lewe wiece].

Natomiast gdyby piki rozlozyly sie 5:0, nie

wyrobilibysmy sobie w nich ani jednej forty.
7 tego widaé, ze mozliwos¢é wyfortowania
longera jest SciSle uzalezniona od podzialu
brakujacych Ekart tego keloru u przeciwni-
kow.

W wiekszosei rozgrywek bedziemy mieli do
wyboru fortowanie blotek w dwoch, a cza-
sem w trzech kolorach. Najwazniejszym wigc
gagadnieniem jest przysiapienie od razm do
wyrabiania fort w tym kolorze, ktory daje
najwieksze szanse, Zze cel tem osiggniemy.

Im longer bedzie dluzszy, tym wiecej be-
dziemy mogli w nim wyrobié fort. To oczy-
wiste. Jednak zasadniczy wplyw na szanse
wyrobienia ma nie dlugosé longera, a 1acz-
na iloéé kart jaka wraz z partnerem posia-
damy w tym kolorze. Na przyklad posiada-
my pieciokartowego longera. Jezeli partner
ma w nim tylko dwie karty, wowezas po
zgraniu trzech lew w tym kolorze, czwarta
karta bedzie forta tylko wowezas, gdy bra-
kujace szes¢ podzielg sie po f{rzy.

Zgodnie z rachunkiem prawdopodobienst-
wa, taki szcze§liwy podzial zastaniemy prze-
cietnie co trzeci raz, a wiec sg zbyt male
szanse aby liczyé, ze wylortuje sie czwarta
kkarta longera.

16. Kolor uzgodniony

Zupelnie inaczej przedstawia sie sprawa,
gdy lacznie z partnerem posiadamy osiem
kart w jakim$ kolorze. Wtedy bowiem za-
staniemy przecietnie nie raz, lecz dwa razy
na trzy, brakujace nam pieé kart rozlozone
3:2. Majac juz taki kolor mozemy przyjmo-
waé, ze weimiemy w nim lewy na blotki
poczawszy od czwartej karty. Przy tym obo-
jetne jest czy nasza 6semka kart jest podzie-
lona 4:4, 5:3 czy tez 6:2. Nie ma to bowiem
zadnego wplywu na rozlozenie pozostalych
kart tego koloru u przeciwnikéw. Kolor,
w ktorym posiadamy lacznie z parinerem
juz osiem kart, nazywamy kolorem uz-
godnionym.

Im wiecej kart w kolorze posiadamy lacz-

-nie z partnerem, tym wiecej mozemy wyro-

bié sobie blotek.. Na przyklad, przy dzie-
wieciu kartach. prawie w 400 przypadkow
brakujace nam cztery beda rozlozone 2:2 i
juz trzecia karta bedzie forts. Tymi kryie-
riami musimy sie kierowaé przy wyborze
longera, w ktérym chcemy wyfortowaé so-
bie blotki.

W rozgrywce naczelnym  dgzeniem powin-
no byé wyrobienie lew sobie, a nie prze-
ciwnikowi. Dlatego w pierwszym rzedzie po-
winiene§ rozgrywaé te kolory, w ktoérych
masz mozno$é¢ wyrobienia fort.
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W tym rozdaniu przez zagranie asa Oraz
krola kier, karo czy trefl, wyrabiasz prze-
ciwnikowi dwie forty bez Zadnej dla siebie
korzysci. Jezeli natomiast rozegrasz piki, od-



dasz przeciwnikowi lewe, lecz rownoczes-
nie uzyskasz dwie na wyrobione blotki.

17. Lewy na przebitki

Przy grze kolerowei (atutowej), poza le-
wami na honory i wyrochione blotki lop-
Ferow, mozZemy je brac jeszcze na prize-
bitki. Wynika to.z zasady, ze karta w ko-
iorze atutowym jest starsza od jakiejkoi-
wiek karty w innym, tzw. bocznym kEkn-
lorze.

Przebitka nazywamy dolozZenie atu do 1z-
wv zagranej w innym Kkolorze. Pamieizj-
my jednak, Ze jest obowiazek dodawania do
kolern, a wiec dolozyé atu i wzigé lewe
przeblthu—va mozemy jedynie wiedy, gdy nie
mamy juz karty w zagranym kolorze. Oczy-
wiscie, jezeli wiece] niz jeden gracz dﬂlﬂ"?;r'
do lewv atu, bierze ja ten, ktéry dolozy nai-
starsza, czyli Zzrobi nadhitke_ Podkres-
lamy, Ze w brydZzu nie ma przymusu dokia-
daria ate de lewy. Podkreslamy to, ponie-
waz w wielu innych grach istnieje taka zu-
sada. W brydzu, nie majgc do koloru, moze-

v dolozyé atu lub jakgkolwiek inng lkarie.

Posiadanie renonsu, a wiec mozliwosé na-
tychmiastowej przebitki, jest dos$é rzadkim
przypadkiem. Natomiast prawie zawsze mn-
zemy go sobie wyrobié, o ile dziadek ma w
bhoeznym " kolorze singletona lub dubletona.
Wowezas zagrywajge raz, wzglednie dwa ra-
zv w ien Ekolor, W}frabiamj,r sobie renons.
Przyklad
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S rozegrywa 4%. Aby je wygraé musi
wzigé 10 lew. Na honory i forty atutowe
dostanie tylko dziewie¢: jedng w pikach, pieé
w kierach, dwie w karach i jedna w tref-
lach. Dziesiata lewe moze wzigé Jjedynie
wiedy, gdv przebije tirzeciego pika atutem.
Ale jak to =zrobié, jezeli pierwsze wyjscie
bylo krélem trefl?

Po zabiciu asem, rozgrywajacy powinien
zagra¢ pika, zabié asem i1 powidrzy¢ bloika
pik. Nastepnie, gdy dojdzie do reki, powinien
zagrac¢ trzeciego pika. PoniewaZz nie bedzie
juz w dziadku tego koloru, wiee dolozy atu,
biorac brakujaca lewe.

Musisz sobie zdaé jednak sprawe. Ze nie
kazda przebitka przynosi dodatkowa lewe,
Prosimy zwrdoci¢ uwage, Ze TOZErywajacy
magl zamiast renonsu w pikach wyrobié so-
bie w rekun renons w tireflach. Wowezas

wzigiby nie jedna, ale dwie lewy przebii-
kowe. Pomimo fo nie wzialby ani jednej le-

'wy wiecej, anizeli grajac bez przebitek. Dla-

czego?
Otoz w reku, w ktéorym jest wiecej atu-

tow biorg one lewy jako forty, o czym pi-

saliSmy w poprzednim rozdziale. Zatem prze-

bijanic nimi to tylke zmiana sposobu wizie-

cia na nie lew, w dodatku czesie szkodliwa.
Drobrowolne przebijanie w reku, ktéra

posiada wiecej atu, oplaci sie tylko wow-

czas, 2dy mozZzemy =zagra¢ na dwustron-

ne przebitki. Ten sposéb ma na celu wzie-

cie lew oddzielnie na wszystkie atuty na obu

rekach, np.
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8 gra szlemika pikowego. W zaatakowal
krolem trefl. Rozgrywajgcy, po odebraniu
atutow, wziglby tylko 9 lew. Jezeli jednak
bedzie przebijal na jednym reku kiery, a na
drugim {trefle — weZmie 12 lew. _

Zwracamy uwage na to, Ze zanim zacznie
gi¢ grac na dwustronne przebitki nalezy
wpierw odebraé¢ lewy w irzecim boecznym
kolorze, w tym przypadku — karowym. Gdy-
bysmy tegm nie zrobili, w ostatnich kartach
zostalyby przemwmknm same atuty i nie
waelibvsmy juz lew l{amwvch

18. Przed pierwszym wyjSciem

Licylacja sie skonezyla. Rozgrywaeé ma
przeciwnik po naszej prawej stronie. Mu-
pisz Zzatem rozpoezsé pierwsza lewe, ezyli
zawisiowact. I tu wylania sie problem: w
co? Cel jest wiadomy — wziaé jak najwiek-
sz3 iloS¢ lew -— i co majwazZniejsze — nie
depusecié, aby przeciwniey zrealizowali zapo-
wiedziany Koniraki. Zadanie wistujacych
vrzede wszystkim pelega na tym, aby ROZ-
GRYWAJACY WZIAL O JEDNA LEWE
MNIEJ NIZ ZAPOWIEDZIAL, CZYLI ZEBY
NIE ZREALIZOWAL SWOJEGO EONT-
RAKTU.

Diatego zawsze, ilelkroé masz na reku iyle
lew, ze wzigcie ich obala kontraki prze-
ciwnikdow — to nie ogladajac sie na nic
bierzte lewy! Tak szczefliwie bywa jed-
nak-rzadko w praktyce i wdweczas musisz
dokonaé¢ wyboru karty, w ktérg wyjdziesz.

Do powziecia decyzji, ktérg karta zaatakc-
wadé, sluzg nam nastepujace informacje:

— lokalizacja honoréw i sklad wtlasneil
reki,



— licytacja parinera,
— lieytacja przeciwnikow.

Przypomnijmy (za Culbertsonem) kolejncsé
— ustawiong wedlug jakosci — wistow
przeciwko grze bez atu oraz kontraktem ko-
IOroOWYyImn.

I tak przeciwko bez atu, majac

@ Pelny kolor — gramy z gory,

@ AKW5432 jub lepszy — wychodzimy
W asa,

® AKD105, AKD32 AKD3 — wy-
chodzimy krolem,

@ ADWI054 ADWG6432 — wychodzi-

my dama,
@ KDW5 (lub wiecej) — gramy krolem,
@ AKT7543 — gramy w pigtke, jako

czwarta najlepsza karte w kolorze, natomiast
jezeli mamy boczne dojscie, atakujemy [i-
gura,

® KLD65432 lub DW65432 — gramy
starsza figurg,

® DW1032 (lub wiecej blotek) — gramy
damasg,

& AK432 AD32, ﬁW-iBZ, KD432
— gramy w trojke, jako czwarta najlepszg
karte w Kolorze,

@ DWI105, KDA05, DW9I95 — wistuje-
my najstarszg figura,

@ dowolny kolor piecio lub -szesciokarto-
wy — W czwarta Kkarte najlepsza tego Kko-
loru np. D9765 — wychodzimy szostka,

@ trzy blotki — gramy w majstarsza lub
srodkowa.

@ inne mozliwoseci — unikamy wyjscia z
Lonfiguracji DW53, KD6 lub AKS5 o ile
wykluczona jest dlugos¢ w tym Kkolorze u
partnera, nie wychodzimy tez z dubletonow
w rodzaju: as (krol lub dama) i blotka.

Uwaga! Blotki podaliSmy tylko przyklado-
wo, gdvz chodzi o ich ilos¢, a nie okreslong
wielkosé, z tym, ze istotne jest, aby wisto-
waé czwarta najlepszg karta w kolorze.

Natomiast przeciwko Lkoniraktom Kkoloro-
wWym, majac

® AKD, AEKEW lub AK 32 wistujemy w
kréla lub asa — zaleZnie od ustalen,

@ blotki atu, atakujemy nimi o ile roz-
grywajacy licytowal dwa kolory, a jego part-
ner popart go tyvlko w atutowym,

@ singletona asa lub dubla AK — w {i-
gure, z tym Zze z A K sec chodzimy inacze]j
niz ustalona koleinosé z AK i blotki. Wist
ten dajemy tylko wiedy, gdy partner ma
pewne d'ﬂih-...lE

® KD W (takie z hlntkaml} — gramy kroé-
lem,

@ A i blotka badZ singleton krél w ko-
lorze partnera — wistujemy asem, a nastep-
nie blotka, w._drugim przypadku — krélem,

@ singleiona — gramy w niego, pod wa-
runkiem posiadania badZ zatrzymania w atu,
badZ przynaimniej trzech blotek atu, a takze

wowezas, gdy mozZzemy liczyé na gorne ho-
nory u partnera,

@ D W10 (takze z blotkami) — w dains,

& dowolny sekwens — gérna karta,

@ AK32 — gramy kréla lub asa (sio-
sownie Go uzgodnienia),

@ KD10 {mwmez z blotkami) — gramy
krélem, .

24 smglet&na przy trzech blotkach atu —
wychodzimy w tegoz singletona, podobnie
postepujemy z dubletonem,

® A5 i zatrzymanie w atu — gramy asa,
a potem blotke,

& trzy blotki, trzeciegﬂ asa lub kréla w
atu — gramy najmniejsze atu,

@ kolor podirzymany przez partnera —
wistujemy w ten kolor,

@& W10, W105, DW — atakujemy w
starsza f1gurf;,

® trzy lub cztery blotki — gramy w blot-
ke najstarszag (z czterech), badz srodkowa (z
trzech).

Przedstawione tu walory poszczegélnych
wistow maja jedynie charakter orientacyjny.
W brydZzu nie ma — i by¢ nie moze — scis-
lyeh regul, obowigzujacych we wszystkich
sytuacjach. Jedno wszakze naleiy miel na
uwadze przed pierwszym wyjsciem: jezeli
mamy na reku wystarczajaca liczbe lew do
oblozenia koniraktu, TO BIERZEMY TE LE-
WY! Pamietajmy bowiem, Ze jedynym i za-
sadniczym obowiazkiem obrencow jest naio-
zenie kontraktu przeciwnikéw BEZ JEDHNEJ!

Z punktu widzenia fakiyki pierwszy wist
powinien spelnia¢ dwie zasady — byc¢ agre-
sywnym, atakujacym w najslabszy punkt
przecivwnika, a zarazem musi by¢ bezpicczny,
ceyli taki, ktory nie spowoduje ufraty lewy,.
jaka moZzemy. wziaé¢ na posiadanc przez nas
iub naszego parinera honory. Zasada ,bez-
pieczenstwa wisin” jest szczegdlnie wazna
wowczas, kiedy gramy w turnieju par na
zapis maksymalny. Natomiast przy grze me-
czowej (a takze robrowej) warto zaryzyko-
wacC wypuszczenie ewentiualnej nadroébki, aby
mieé szanse obalenia konfraktu.

Jezeli do ciebie nalezy pierwszy wist, to
przede wszystkim przeanalizuj licytacie
przeciwnikow. Uwaga! Jezeli nie jeste§ pew-
ny, Ze licytacja ma charakier naturalny, do-
kladnie wypytaj o Znaczenie poszeczc-
golnych odzywek. Ustalisz w ten spo-
s6b orientacyjnie, jak wygladaja sklady po-
szczegblnych rak i jaka — ewentualnie —
jest lokalizacja honordw. Przed kazdym wi-
stem rozwaz tez, ile lew musisz wziaé, aby
nrzeciwnicy przegrali zapowiedziany kont-
rakt. Ile — analizujac dalej — masz samn
lew pewnych, co ci jest potrzebne w karcie
partnera, aby zyska¢ dodatkowe lewy. INa
nrzyklad, jezeli przeciwnicy zapowiedzieli
kontrakt 3 BA, po nieskomplikowanej licy-
tacji 1BA — 3BA, a4 ty masz reke o sile
i3 PC, to moZzesz by¢ prawie pewny, Ze
partner ma w Sswoich kartach maksimum
jedna dame lub waleta. Atakowaé zatem
musisz tak, aby chronié wlasne honory.



Podobnie tez z liczbg blotek w kolorze
atutowym. Jezeli przeciwnicy otwieraja =z
pigtek i kolor atutowy zostal podniesiony w
naturainej licytacji, to na ich osi znajduje
sie co najmniej osiem atutéw. Jesli zatem
masz cztery blotki atu, to partner ma naj-
wyzej singletona.

I jeszcze jedna, chyba niezbedna, uwaga
ogolna. Mianowicie nie sugeruj sie opowies-
ciami czy tez publikacjami o niezwyklych, a
nietypowvch wistach arcymistrzow. W co-
dziennej prakfyce, jezeli
peistawowe kanoeny wistu, znacznie wie-

cej bedziesz mial sirat anizeli korzysSei. Nie
sil sie zatem na oryginalnosé, nie siaraj sic

zagra¢ tak, aby. zadziwi¢ Swiat. Solidnosé
nodczas obrony jak najbardziej obowiazuje.

Zabranie przez partnera glosu w licytazii
takze daje nam pewne informacje, kidore mu-
sisz uwzglednié¢ przy rozwazaniach nad pier-
wszym atakiem. Przede wszystkim mozesz
wowezas domniemaé, ze honory w reku
partnera sg zgrupowane w kolorze wejscia.
Z dalszej licytacji, po wejsciu parinera, mo-
zesz sie dowiedzie¢, czy przeciwnicy maja
zatrzymania w kolorze wejScia czy tez nie.
Bedzie o tym ‘swiadezylo zatrzymanie sie w
3 BA bgdZ zalicvtowanie wyiszego kontraktu
kolorowego. Zwlaszcza zapowiedZz 5s} badz
54 przez przeciwnikow bedzie dowodzila,
ze majg oni (badZ kiorys z nich) krétkoéé
w kolorze partnera i nie maja dostatecznie
silnych zatrzyman, by graé¢ bez atu. Ale
nawet, jezeli przeciwnicy zatrzymajg sie w
3 BA, a nasz partner licytowal jaki§ kolor,
to najczeéciej wiasSnie ten kolor nalezy aia-
kowad,

Przyimijmy ogdlna zasade. Z pierwszym
wisiem NIE SPIESZ SIE! Analizuj informae-
je, jakie otrzymale5 podczas lieytacji od
przeciwniliéw 1 parinera. Wyjasnij znacze-
nie cduzywek. Niechaj ci nie wystarcza, 2Ze
uslyszales nazwe jakiego$ systemu. Niecha]
przeciwnicy dokladnie sprecyzuja zarowno
tres¢ odzywek jak i tzw. wykluczenia, czyl
uklady przewidziane w systemie do innych
odzywek badZz otwaré. Dopiero tak uzbrojo-
ny w wiedze o kartach przeciwnika, kon-
frontuj uzyskane informacje z charakterem
reki, ktora masz.

Oto jeszcze kilka wskazéwek, ktére ulat-
wia rozwizzanie dylematu, w co zaatakowaé.

Jezeli pariner zalicytowal jakiSs kolor —
nalszy wyjsé w ien kolor najstarsza karta,
a jeSli weimie ona lewe — kontynuowad gre
w ten sam Koior.

O ile pariner nie zabieral glosu w lieytac]i.
t0 przy pierwszym wyjsciu musisz kierowac
sie tvym, co sarn masz w kartach oraz in-
formacjami uzyskanymi w kolejnych zapo-
wiedziach przeciwnikow. I tak przeciwko
grze w keler wychodz — jezell tylko masz
— w singletona lub dublefona, Ji-
czac Ze pariner ma w {ym Kolsrze odpo-
wiednia [los¢ majsiarszych kart i da ei
przebilke.

bedziesz omijal
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Przeciwko grze bez atu wychodZz w naj-

dtuzszy kolor, aby — ewenfualnie wyrobic,
forty.
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Po licytacji przeciwnikéw:
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wistujesz siedzgc na pozycji W. Najlepszy
wist to oczywidcie dama pik, a po dojsciu
ktéryms z asdw — kontynuujesz wist piko-
wy. Tak bronigc sie wyrobisz sobie dzie-
sigtke i blotki pikowe, a zgrywajac je oba-
lisz kontrakt przeciwnikow.

Unikaj wyijScia w singletona atu oraz
wyisc w bletki z koloru, w kiéorym masz
poiedyncza figure — waleta, dame eczy kréla.
' Bezpieczne jest — wyjscie z sekwensu —
wychodzisz w najstarszg figure — w ten spo-
s6b nie stracisz lewy.

Jes§li przeciwniey licyfowali wszysikie ko-
Iory, to wyehodzisz w jeden z kolorow zglu-
szonych przez przeciwnika z lewej sirony,
o ile w tym kolorze masz tylko blotki.

Tyle na temat pierwszego wistu.

Jezeli weimiesz Iewe w dowolnej fazie
rozgrywki, t0 przede wszystkim sprawdz —
¢zy nie masz w reku pewnych lew, kitorych
wziecie spowoduje — uwzgledniajae lewy,
kiore jui 2z perinerem zainkasowales —
przegranie kontraktu. Jezeli tak — 1o na-
tychmiast $ciagaj owe kladace przeciwnikow
lewy.

W innyeh przypadkach przede wszystkim
staraj sie wyjisé w ten kolor, w kiory wi-
stowal twédj partaer. Jako zasade mozesz tez
przyiaé, Ze jezeli rozgrywajacy gra w jakis
kolor — to ty powinienes w inny!

Przy braku wskazdwek od partnera — np.
gdy lewy bierzesz fylko ty — popatrz co
lezv na stole. WychodZz w ten kolor, w kio-
rym: na stole znajduje sie najwiecej figur, o
ile stolik lezy za toba; jesli po tobie — kar-
te bedzie dodawal! rozgrywajacy, a ,stolik”
dopiero na konecu, to wychodZz w ten kolor,
w ktérym na stoliku lezg same blotki. Zmu-
sisz w ten sposéb rozgrywajacego do bicia
wysokimi figurami, gdyz inaczej lewe bedzie
moégl wzigé nasz paritner na jakas niska
karte,
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ROZGRYWKA

Licytacja sie skonczyla; przeciwnik z lewe] kiadzie na 5101 karte pierwszego wistuy,
twoj partner wyklada dziadka a Ty przystepujesz do rezgrywki. Czy wiesz jaki
grasz kontrakt, w jaki kolor i na jakiej wysokosci? Jesli nie, masz prawo Zzapytac
o to ktdregoé z pozostalych graczy i to w dowolnym momencie gry; jesli jednak
cheesz poprosié o powtérzenie calej licytacji, musisz to zrobié przed doloZzeniem =z
dziadka pierwszej karty. Moment dolozenia ze stolu karty do pierwszej lewy jest
WE.EII}" jeszeze z innego powodu. Zanim zagrasz z dziadka: plerwsza karte, powi-
nienes podziekowaé partnerowi za wyloZong reke- (nawet jeSli nie tak wyobrazates
ja sobie w $wietle licytacji); a nastepnie -— uwloZzyé plan gry. Planowanie rczgrywki
to mic innego jak policzenie lew juz gotowych do wziecia i zastanowienie sig, W
jaki 'sposéb wyrobi¢ pozostale. Aby jednak taka kalkulacje przeprowadzié, musisz
wiedzieé ilu lew mozZesz ﬂczeklwaf: w kazdvm z koloréw i w jaki sposéb fe kolory
rozgrywaé, aby mieé jak najwiekszg szanse na’ uzyskanie lew dodatkowych.

ROZGRYWEA PCJEDYNCZEGO KOLORU

Tylko =zagranie spod asa do damy W

Wszyvstkich interesujacych pod wzgledem ro#-
srywkowym kombinacji danego koloru, rozlozone-
go na dwdch rekach. jest okolo tysiaca. Rozwazymy
tylko niekfére z nich, ale zaprezentowane poniZej
techniki rozgrywki maja znaczenie uniwersalne i
stanowis -klucz do poprawnego analizowania 1 roz-
grywania wszystkich pozostatych ukladéw.

1. Podgrywanie honordiw

Podgrywanie honordéw, a wiec wychodzenie w
blotke z reki do honoru lub - grupy honoréw w
stole (i vice versa) stanowi skuteczng metode wWy-
rabiania dodatkowych lew. Zagrywanie w honor
lub spod honoru nie daje nam mozZliwoéci wyko-
rzystania dobrego poloZenia brakujacych figur 1 za-
grani tych nalezy w miars mozZliwosel unikaé, pre-
ferujac wyiscia do honorow.
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Wychodzac dwiikrotnie z reki, rozgrywajgcy (&)
weZmie w tym kolorze trzy lewy, dzigki korzyst-
nemu polozeniu asa i podzialowi brakujacych kari
po trzy.
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pozwoli wzigé dodatkows lewe. Motyw ten jest juz
mniej widoczny przy takim rozkladzie:
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Walet w stole stwarza dodatlowa . szanse. Za-
miast graé ,,as, kr6l i malutkie”, wychodzimy w
plerwsze] lewie blotka do waleta i bierzemy czie-
ry lewy nie tylko przy podziale brakujgcych-icart
wo trzy, ale takze wowezas, gdy W .ma D x iub
BXE X X.
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Popularnym - bledem  jest tu =zagranie blofkli do
figury w .stole  i.,nawrécenie” blotka do kréla.
Owszem, nawréeié trzeba, ale bocznym kolorem <o
reli, aby powtidrzyé zagranie maltym do stolu,

Przfr dwoch rozdzielonych honorach, wyechodzié
nalezy zazwyezaj] do tej reki, w ktorei honor jest
krotszy.

A1 8 W Wo4a3




Po zrobienmiu pierwszego wyjscia ze stolu, nie
mozemy liczyé na wiecej niz jedna lewe. Gdy
jednak pierwsze wyjscie nastapi z reki, W musi
przepusci¢ i po wzieciu lewy na krdla zagramy
potem dwa razy ,.dolem”, co wWypromuje nam
dame.

2. Impascwanie
Zrobienie impasu Jjest tylko sSrodkiem do celu,
a nie celem samym w sobie i dlatego przy ukla-

dzie jak nizei:
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wyjscie na impas powinnismy zrobié blotka, a nie
dama. Dzieki temu nie oddamy w tym kolorze
zadnej lewy, co nie byloby mozZliwe po zagraniu
dama, na kidora W polozylby oczywiscie kraola.
Nawet przy tak bezpiecznie wygladajgeym roz-
kladzie: '
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wyiscie w waleta spowoduje strate lewy.
Przy rozkladzie:
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plerwszz wyjscie mozemy zrobié¢ dama, bo posia-
damy wystarczajgea ilosé kart w sekwensie., Tech-
nicznie lepsze jest jednak wyjsScie w pierwszej le-
wie dziewiatks, co da nam mozZliwosé ponowienia
impasu i utrzymania sie w reku, jesli W nie pod-
lozy Ekrola. SprawdZ, Ze po zrobieniu pierwszego
wyjscia damg, bedziemy musieli w trzeciej lewis
wracaé boecznym kolorem do reki, jesli W nie
podloZy swojego czwariego kréla.

»-GIgboki™ impas jest zazwyczaj -wlasSciwag roz-
grywka, gdy gramy z samych blotek do ukladu
typu A D10. ZauwazZmy jednak, Ze gleboki impas
dziewigtka jest najlepszym zagraniem r6wniez w
ukladzie:

ADO964

Istotnie, impas dama moZemy zawsze zrobié¢ w
drugiej lewie, a nie szkodzi sprawdzié¢ najpierw,
czy W nie ma Wilx lub W10 x x.

Gleboki impas jest najlepszy-1 przy takim roz-
kladzie:
AWS5S

W E
5
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Jezeli na zagrana z reki blotke W polozy male,
impasujemy dziewiatixa i bierzemy trzy lewy, gdy
W ma D10xX lub K10x. Jesli na pozyeji W siedzi
dobry gracz, majgc taki wlasnie uklad polozy
W plerwszej lewie figure, aby zasugerowaé nam
posiadanie K D x.

3. Impas dwusironny

Gdy brakuje nam niskiego honoru (damy iub
waleta), zdarza sie czesto, %e rozklad kart umo-
zliwia nam impasowanie u dowolnego z obrof-
cOw.  Wazng role odgrywa wowcezas wyclaganie
wlaseiwych wnioskéw z lieytacji oraz z zagran i
zrzutek. Gdy jednak to #Zrédlo informacji zawiedzie,
powinnismy dokladnie sig zastanowié¢, czy zaimpa-
sowanie w pewna hkonkretng strone nie jest z
pewnych wzgledow lepsze.
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Zaimpasowanie damy u E moZze by¢ dobrym
pociagnieciem, ale jesli bedzie ona czwarta z dzie-
siatkg — i tak oddamy  lewe. Nie grozi nam to
jednak, gdy damy bedziemny szulkali u W, ale po
zgraniu asa musimy wyjsé w waleta, a nie w
male!
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Tutaj tez powinnismy impasowaé dame u tego =z
przeciwnikéw, u ktdérego bedziemy mogli wyimpa-
sowac¢ jg ,,do konea”, a wige u Ei
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W tym ukladzie gramy blotke do waleta i bie-
rzemy wszystkie lewy nie tylko gdy tralimy trzecig



gqame, ale takie woawcezas, gdy W ma Dx. Przy
Dx u E nie mamy mozliwoseci obronienia sie
przed oddaniem lewy.

W tyech syvtuaciach, gdy impas jest rzeczywiscie
dwustronny, dobrv efelkt mozZe przynies¢ wyjscie
w honor z zakrytej reki do ,,slabego” koloru w
stole:
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Na zagranego waleta W moze odruchowo postawic
dame i bedzie po klopocie. Je§li jednak dolozy on
blotke, bijemy krilem w stole i impasujemy da-
me u E.

4. Kiedy nie graé¢ na impas?

Pomimo tego, Zze ,.impas jest duszg gry’, musimy
nauczyé sie rozpoznawaé syviuacje, w ktorych im-
pasowanie jest nieskuteczne lub wrecz szkodliwe.
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Jeéli rozgrywajacy potrzebuje w tym kolorze
trzech lew (a nie np. dwéch szybkich lew), po-
winien zgraé¢ asa i wychodzié potem do figur w
stole, aby zabezpieczy¢ sie przed Kx lub Kxx X
u w.

ADG6542

W tak rozlozonym kolcrze nie mozna wziad
nigdy szesciu lew. Nalezy wiec zabezpleczy¢ sig
orzed podzialem 4-1 z singlowym Krélem, poprzez
zegranie w pierwszej lewie asa. Przy podziale 3-2
weimiemy zawsze 5 lew, niezaleZnie od rozgrywkil.

Motyw ‘singlowego krdla wystepuje rownilez w ta-
kim ugiladrzie.
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Zrobienie impasu w pierwszej lewie mic mec da-
je. Nalezy wjiec zgraé najpierw asa (mozZe singlow]
krél za reka) i1 po dojsciu do stolu wylsé w
blotke do camy.

V6

N
W E
s
e
ADos2

Tutaj tez powinnismy zapomnieé o impasowaniu

w pierwsze] lewie wyjsé w blotke do walela.
Przy kazdym podziale 3-3 wezmiemy cztery lewy.
ale w ten spos6b wykorzystujemy szanse, ze W ma
drugiezo krola.

b, nozgrywki ,,procentewoe’’

.,Site’ okreflonego sposobu rozgrywki wygodnie
jest wyrazaé¢ w procentach. Zwykly impas jest np.
rozgrywka na 50% (impasowana figura moze byc
albc pod impasem, albo poza impasem), zas Zs-
granie na podzial 3-3 daje szansg 3G-procentows.
Rozgrywkami procemtowymi bedziemy nazywali ta-
kie sposoby gry, przy ktorych szansa powodzznia
jest najwieksza.

Przy takim np. ukladzie:
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zagraniem na njawieksza szanse jest zgranie Krols
i wyjscie w blotke do asa. Jest to jednak sposub
rozgrywki tylko nisznacznie lepszy od impasu;
przyv o$miu kartach podobnie rozloZzonych, impas
jest zdeeydowanie lepszy od zagrania goOra.
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Mamy tu do wybcru trzy sposoby rozgrywki: a)
zgranie asa, b) impas i potem goéra, ¢} dwa razy
na impas. Najwieksza szanse Wziecia czierech lew
daje dwukroine zagranic na lmpas.

W ukladzie ponizszym réinica procentowa mie-
dzy zagraniem z gory i grg na impas jest nie-
wielka:
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Po zagraniu asa i blotki, K do damy wychodzimy
z reki iw dodaje male. Zagranie z goéry jest nieco
lepsze, ale gdy -5 ma niewielizie nawet przésl'anlci
do podejrzewania W ¢ diugosé¢ w tym Kkolorze —
powinien impasowac.
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Standardowym zagraniem jest tu ,,as 1| male do

damy", ale juz przy osmiu kartach rozlozonych w
ten sposob:
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powinniémy zagra¢ na tzw. impas culbertsonowski,
a wiec wyvjsé ze stolu w dame i jesli zostanie ona

zabita przez W krélem — zaimpasowaé nastepnie
waleta.
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Przy drugiej figurze u jednego z przeciwnikiéw
mozemy zawsze wzigé tu trzy lewy. Grajaec na dru-
gg figure u E wychodzimy w plerwszej lewie blot-
kg ze stolu; grajac na Kx lub Dx.u W — za-
grywamy blotke z reki. Wybieramy zwykle tien
drugl sposob, aty bez 2adnego zgadywania wyko-
rzysta¢ szanse KDx u W.

AST543

Na wziecie w tym ukladzie pieciu lew mamyv
tvlko jedna szanse, a mianowicie zastanie u W
drugiego honoru z dziesigtksa. Wychodzimy w blot-
ke z reki i jesil W zabije — wyimpasujemy potem
figure u E, jesli zas W polozy dziesigtke — bijemy
waletem w stole i po dojsciu zgrywamy asa i
dobrg dziewiatke.

Zagraniem ,,na jedyna szanse"™ mozemy sig row-
mie2 popisa¢ w ukladzie:
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Jedyna realna szansa na wziecie wszystkich lew
to singlowy walet u E. Po wyjsciu w dame z reki
obroficy beds bezradni.

6. Rozgrywki bezpieczne

Niebanalne rozgrywki ,,stuprocentowe”, a wiec
zabezpieczajace przed dowolnym ukladem u prae-
ciwnikéw, nie sg zbyt czeste. Polegajg one zwykle
na zachowaniu mozliwosci impasu w dowolng
strone po ujawnieniu sie u jednego z przeciwnikdw
renonsu. Tak np. w ukladzie:
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prawidlowa rozgrywka to zagranie w pierwszej le-
wie figury ze stolu, aby nie odda¢ lewy na plata
dziesiztke.

Podobny motyw wystepuie w ukladzie:
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gdzie powinniSmy zgra¢ mnajpierw jeden 2z pary
honoréw w stole, aby zachowaé mozliwosé impasu
w obie strony.

Wiekszos5¢ bezpiecznych rozgrywek ma jednak na
celu zabezpieczenie sie przed pewnym konkretnym
ukladem, jak np.:
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Grajgc najpierw kréla, zabezpieczamy sie przed
podzialem 4-0 z renonsem u W; przy renonsie u
E nie madiemy nic zrobid.
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Gramy blotke do asa (obaj przeciwnicy dokla-
daja male) i blotke ze stolu, na Kktorg E kladzie
male. Jedna lewe i tak musimy oddaé¢, a wiec
kladziemy dziesiatke, na wypadek gdyby E mial
DWxx.

KW»boh2




Uklad ten ilustruje, jak moze zmieniaé¢ sie tech-
nika rozgrywki w zaleznosci od potrzebnej iloseoi
lew. Trzv lewy 53 tu stuprocentowe: zgrywamy
najpierw Kkrola, a potem gramy blotke do waleta.
~Bozpieczna' rozgrywka na cztery lewy to wyjscie
w bDlotke z reki, oczyvwiscie z zamiarem impaso-
wania damy. MNie zgrywamy jednak w pierwszej
lewie asa, abv ubezpicczy¢ sie przed singlowa da-
ma u W.

Bozerywka npa trev lewy w podanym wy:zej
ukladzie to naibardziej typowy przyklad rozgrywii
bezplecznej: rozzrywajacy rezyvgnuje z wzigeia
maksymalnej ilodci lew, aby zwiekszy¢é szansge wzig-
cia okreslonci, mniejszej ilosei lew. Oto kolejne
przyvxlady:

Bezpieczne zagranie na trzy lewy to: Kkrol, as
i mate do waleta. Rozgrywka taka jest oorong
przed druga dama u E.

KDT752

Jesli potrzebujemy w tym kolorze trzeci lew,
gramy w plerwszej lewie blotki z obu rak (aby
zabezpieczyvé sie przed singlowym asem u Ej, a
dopiero potem — do mariaza w stole.
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Najpewniejszym sposcbem wzigeia czterech lew
jest tu zgranie asa w pierwszej lewie.

Podobng obrone przed singlowym krélem mozZe-
my zastosowacd w ukladzie poniZszym:
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jesli jednak musimy wzigé w tym kolorze szesc
lew, nie pozostaje nam nic innego niz natychmia-
stowy impas.

Rozgrvwki na oddanie dwdéch lew s3 nieco irud-
ni=jsze, bo wvgladaia mnieji naturalnie.
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Zagranie asa i blotki do waleta gwarantuje
wziecie trzech lew przy podziale nie gorszym niz
4-1.

W ukladzie:
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aby wzigl na pewno pieé lew, gramy W plerwszym
ruchhu biotke do dziesigiki.

Przy singlu na jednej z rgk, witasciwe zagranie
nie zawsze jest latwo dostrzec.

e

N
W E
S

IKW107432

Po wyjsciu ze stotu i dolozeniu blotki przez E.
jesli potrzebujemy pieciu lew — powinnismy klasé
Kréla. Szansa na singlowego asa u W jest rowna
szansie nia singlows dame i dlatego musimy =za-
gra¢ na taki uklad, ktéremu mamy mozliwosd
przeciwdziala¢ a, wizge na singla dame.

Zasadg te pﬂw‘lnniémy rowniez zastosowaé przy
rozizladzie:
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Prrv podziale 3-3 wybor wlasciwego impasu jest
kwestig trafienia, ale przy druglej figurze za reka
urzadza nas tylko walet 1 dlatego powinnisiny

" zaimpasowac dama.
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Jesli potrzebujemy w tym kolorze pleciu lew,
nie mamy wielkiego wyboru 1 powinnismy zaim-
pasowad waletem, liczge na KD X u E. Jesli jed-
nrak wystarczg nam cztery lewy, najlepszym Zza-
graniem jest as 1 Dblotka, aby wykorzystaé szansg
arugiej figury u dowolnego z przeciwnikow.



7. Tabela prawdopodobienstwa rozkladu

Znajomos¢ szansy na okreslony podzial mieq,zy
przeciwnikow brakujacych w kolorze kart moze
oddaé nieocenione uslugi przy planowaniu roz-
grywhki. Czyste, matematyczne szanse zastania kon-
kretnveh podzialdw sz nastepujace:

Lacznie na Rozklad u Szansa
dwoch rekach | przeciwnikdw W %
b Kart 4-32 62
5-2 a5
-1 7
7-0 0,5
7 kart 4-2 48
5-3 36
5-1 15
6-0 1
8 kart 3-2 68
4-1 28
i 5-0 1
g9 kart 3-1 50
; 2-2 40
i 4-0 10
!. 10 kart 2-1 78
: 3-0 29
k
i
I 11 Kart 1-1 52
t 2-0) 48
I

Jak latwo zauwazyé, jesli obroficy posiadaja w
sumie nieparzysty ilos¢ kart, to szansa na ,,row-
ny' podzial jest zawsze najwieksza i w kaidym
wypadku przekracza 50%. Przy parzystej ilosel bra-
kujgcych kart jest odwrotnie: réwne podzialy 38-3
1 2-2 s3 mniej niz S50-procentowe i1 sg rzadsze ni2

podzialy 4-2 i 3-1.

Jeszcze raz podkreslamy, Ze podane wyzej licz-
by stosuja sig tylko do sytuacji, w ktérych z
przebiegu licytacji i dotychezasowej rozgrywki nle
mozemy Wyciagna¢ zadnych wnioskdéw co do
roziozenia u przeciwnikow brakujgcych nam kart.

KOMUNIEKACJA

Dotychezasowe nasze rozwazania prowadzilismy
przvjmujac sztuczne zaloZenie, Ze rozgrvwajacy nie
ma zadnych Klopotdéw z przechodzeniem z reki do
reki i Ze wyrobione lewy moina zawsze wziaf,
zgrywajace je po prostu w odpowiednim dla roz-
grywajgcego momencie., W prawdziwe] grze sy-
tuacja nie przedstawia sie tak prostg. Przepisy
brydzowej rozgrywld jednoznacznie stwierdzajsg,
ze wyjsScie do kolejnej lewy musi byé wykonans
przez tg reke, ktora wzieta lewe poprzednig. Jest
to bardzo powaina restryvkeja, bo niewiele jest
rozdan, w ktérych obecnoié na obu rekach wiclu
wysokich kart sprawia, Ze problemy komunikacyj-
Be rozwigzujg sie niejako same. O wiele czestsze

sg rozdania, w ktorych problemy komunikacyjme
stwarzajg duze klopoty i1 wymagaja zardéwno gle-
bokiego przemyslenia podczas planowania gZry jak
i starannosel 1 uwagli w czasie prowadzenia roz-

grywki.
1. Odblokowanie

Odblokowanie, a wiec doloZenie lub zagranie
wyzsze] niz jest to konieczne karty, jest najsku-
teczniejszym sposobem tworzenia niezbednych dojsé.
Celem odblokowania jest unikniecie _zaﬁln_kﬁwania,
a wiee sytuacjl, gdy obecnosé wysoltej karty w
jednej z rak calkowicie zrywa wzglednie uniemo-
zliwia efektywne dojscie do drugiej reki.
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Jesd rozgrywajacy chece rozegra¢ taki kolor
bez uZywania bocznych dojsé, powinien wyjsé
dziesigtka do damy, a nastepnie zagraé¢ blotke do
asa. Jesi E nie doloZzy do drugiej lewy, rozgry-
wajgey wyimpasuje teraz waleta u W. Zauwazmy,
ze gdyby rozgrywajacy wyszed: w pierwszej lewle
dwojka, to potrzebowalby teraz bocznego dojscia do
stolu, bo na zagrang w trzecle] lewie dziesigtke W,
majgey w tym momencie W x, polozyiby blotks.

W10 3

N
W E
S

AKIogd

Przy tym rozkladzie, komunikacja bocznym Kko-
lorern bedzie zazwycza] poirzebna, ale aby zmak-
symalizowaé swe szanse na ,gladkie” rozegranie
koloru, rozgrywajacy powinien zagraé¢ z reki asa i
(Jesli W doloZy) odblokowaé sie w stole dziesigtka.
Po dojsciu do dziadka i wyjsciu na impas wale-
tem. nie ma groZby =zablokowania w stole, co

mogloby nastapié, gdyby rozgrywajacy pozostawil
tam W 10.

Odblokowanie moze by¢ waine takize wdowezas,
gdy posiadany przez nas kolor jest ,pelny”, a
wige nie wymaga impasowania ezy podgrywania.
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Jesli jest to nasz kolor atutowy i w poczatkowe)
fazie gry musimy zrobié przebitke w reku — po-
winniémy przebié siédemks. Zachowanie trojkl
stwarza szanse na dwukrotne dojécie do stolu, co
bedzle moZliwe przy podziale koloru 2-2.



Kwogz

Aby zachowaé¢ mozliwosé manewrowania dojscia-
mi w péimilejszej fazie gry, najlepsze jest tulaj
wyjécle 6semks do asa. Zagranie to zapewnia nam
dowolmy komunikacje miedzy stolem a reka w
nasteprych trzech lewach.

Przy rozkladzie koloru 4-4 duzg uwage powin-
pismy zwracaé na wysoko$é blotek na obu rekach.
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Jefll potrzebujemy dwéch doj$é do reki tym ko-
lorem, to musimy zaloZzydé podzial 3-2 i po zgraniu

ze stolu asa 1 damy — przejaé waleta Ekrdélem, a

nastepre dojscie zapewni pozostawlona w reku
platka. Gdybyimy jednak potrzebowali eczterech
dojsé do stotu, to graé¢ powinmisémy wedlug sche-
matu: dwéjka do waleta, pigtka do damy, krdl do
asa 1 tr6jka do czworki.

Wiasclwe gospodarowanie blotkami mozZze byé
istotne rowniez przy takim ukladzie:
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‘Plerwsze wyjscie do mariaza nalezy zrobié szost-
kg, a gdy figura ze stolu weZmie lewg — WwWrocic
do rekd 1 wyjsé d6semks. Jesli W wezZmie w tej le-
wie asem i E dolozy do koloru, w stole pozostanie
ES5 a w reku 102. Da to rozgrywajacemu mo:zli-

wofé wziecla obu nastepnych lew w stole, wzgled-

nie jedme] w stole i ostatniej =— w reku.

Okazja do odblokowania moZze nadarzyé sie juz
w plerweze] lewie. Oto kilka przykladow:

DWS5

N
W E
S

A4

Po wilele W w blotke, jeSli rozgrywajacy po-
trzebuje stuprocentowego dojscia do stolu w poz-
niejsze] farie gry, powinien doloZyé ze stolu male
i wziaé plerwsza leweg asem.

Podobaa strategie mozna zastosowaé w ukladzie:

K4

W wistuje w blotke i E bije asem. Przy grze
bezatutowej S moZe zrzueié kréla, aby wyrobié so-
bie ekstra dojscie do stolu, jesli przeciwnicy zech-.
ca kontynuowaé¢ wisty w ten kolor.

Odblokowanie sie w reku w plerwsze] lewie by-
wa czesto jedyna metoda umozliwiajgeg wykorey-
stanie powstalego w stole ukladu impasowego.
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W wistuje w blotke i E kladzie kréla. B8 powi-
nien sie odblokowaé, aby zaimpasowaé potem dzie-

sigtks.

2. Przejecie

Przejecie to zabicie wysokiei karty karta wyisza,
aby wykona¢ nastepne wyjscie z korzystniejsze] re-
ki. Przy ukladzie:
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i braku boeznych dojsé do stotu, przejecie w dru-
gie] lewie figury z reki jest oczywiste, podobnie
jak przy rozkladzie:
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jesli gramy tu w bez atu 1 posiadamy do stclu
tylko jedno dojscie bocznym kolorem.

Przyvjecie bywa jedunak czesto jedyng szansa tak-
e W sytuacjach, gdy wyrabiany przez nas kolor
jest znacznie slabszy, np.:

K109832

W E
S

D

Przy grze w bez atu i dwéech tylko boeznych
dojsciach do stolu, nalezy =zagrang z reki dame



przejaé Erdlem. Jesli tego manewru nie wykona-
my, dama najprawdopodobniej utrzyma sie i be-
dziemy mieli powaZne klopoty z wyrobisniem ko-
loru.

K3853

Tutaj takZe przejecie w druglej lewie jest wlasci-
wym zagraniem, jesli do stolu nie. ma dwoch
bocznych dojsé. Cztery lewy weimiemy w tym ko-
lorze nie tylko przy podziale 3-3, ale takZe gdy
ktorys z obronedw ma W x Iub 10 x.

3. Gra na zablokowanie

Pamietajac o tworzeniu komunikacji miedzy sto-
lem a reks, rozgrywajacy powinien dazyé takze Jo
psucia lacznosci miedzy rekami obroficdw. Zagrania
te sg szczegllnie wazZne przy grze w bez atu.
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Po plerwszym wiscie W w blotke, rozgrywajacy
powinien poloZzyé od razu asa. JeSli E ma drugs
Hegure, W bedzie poirzebowal bocznego dojscia,
aby obciagnaé swoje forty. Zauwazmy, ze odbloko-
wanie sie przez E figura nic tu obroncom nie po-
moze.

Odblokowanie moze byé jednak skuteczne W ia-
kim ukladzie:

ABD

™
W E
S

We2

Tutaj takZe rozgrywajacy powinien bezzwlocznie
zabié asem, jeSli spodziewa sie, Ze W plerwszej
kolejnosci bedzie musial! oddaé boezZng lewe gra-
czowi W. Zagranie to bedzie nietrafne, jesli oka-
ze sie, ze W zawistowal spod calego mariaZa, ale
gzansa na wist spod piatej figury jest wieksza.

W nastepnych dwéch przykladach rozgrywajacy
stara sie zablokowaé obroicom Ekomunikacje w ko-
lorze licytowanym przez przeciwnika z prawe] (E).

Po wiscie W w dwoéike E bije asem 1 odwraca w
pigtke. Zabicie krélem popsuje obroficom KkKomu-
nikacje, bo W zawistowal najprawdopodobmie]
spod trzeciego homoru (E majac ADW XX polo-
zviby w plerwsze] lewle waleta).
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Po wiscie W w dziesigtke rozgrywajacy musi byé
czujny i pobié ja w stole waletem, zwlaszeza jesll
sytuacja wskazuje na to, Ze E ma boczne dojscle.
Jesli E zabije asem i1 odwréei w blotke, 5 po-
winien wskoczyé¢ krélem, liczae nma D109 u W.
Niefrasobliwe dolozenie blotki ze stolu w- plerw-
szel lewie sprawi, Ze E dziesiatke parinera prze-
puscl i rozgrywaijacy nie zdola zerwaé komusaikacj!
miedzy obroricami. :

Zauwazmy jeszeze, Ze zrywanie komunikacii
przez zablokowanie jest rownie skuteczrng bronig
na wiscie.

K10753 W E BG 42
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Jesli 8§ zagra z reki blotke, a z przebiegu gry
wynika, Ze przy dwéech dojsciach do stolu wygra
gre bez problemu — W powinien ,wloiyé* Kkroéla,
liczac na druga dame u rozgrywajgcego.

4. Wyrywanie dojsé 1 gra na unik

Dolozenie nienaturalnej wysokiej karty jest czg-
sto najlepszym sposobem na rozciecie obroficom
komunikacji w groZnym dla rozgrywajacege kolo-
rze. Zal6ézmy, Ze w obu poniZszych przykladach
rozgrywajaecy wie, ze dlugosé w kolorze plerwszego
wistu jest u E.
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Na zagrang przez W szostke rozgrywajacy powl-
nien poloZzyé ze stolu kréla. E musi go pobié (bo
inaczej obroficy straca lewe), ale nie moZe w tem
kolor odwrécié, bo 5 pusci do dzleslagtk] w stole.
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Tutaj takze dolozenie ze stolu kréla jest jedyna
gzansg na odciecie E od fort. E musi zabié asem,
ale rozgrywaigcy w drugie] lewie przepuszcza 1
forty wyrobione przez E beda bezuiyteczne, jesli
nie bedzie mia! on dojécia bocznym kolorem.

W trakcie rozgrywki czesto slg zdarza, Ze do-
puszczenie do reki konkretnego przeciwnika (tzw.
niebezpieczny przeciwnik) wigZze sie z powainym
ryzykiem, np. odegrarciem wyrobionych fort, po-
degraniem slabo chronionego honoru, daniem part-
nerowi przebitikd. Aby tego unikngé, rozgrywajacyv
moZe czasami zastosowad tzw. zagranie na unik,
polegajgce na oddaniu zgubnej lewy temu Zz prze-
clwnikéw, kto6ry-nie moze swym nastepnym wyis-
clem wuczynié¢ Zadnej szkody, np.
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JesH niebezpiecznym przeciwnikiem jest W, roz-
grywsjacy po zrobieniu impasu damg powinien
przejéé bocznym kolorem do stolu | jeszeze raz
zagraé¢ do reki. Jesli E doloZzy kréla, rozgrywajacy
puszeza, jesli nie — bije asem 1 znéw ma pew-
nofé, ze2 W nie dojdzie do reki.
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Jeéli miebezplecznym przeciwnikiem jest tutaj F,
rozgrywajacy musi ,podsrywaé” ten kolor i kEic
honoraml w stole tak dilugo, dopoki od W nie
zostanie doloZzona dama. Zauwazimy, Ze przy poda-
nym wyz2e] ukladzie S moze takZe, jesli zachodzi
taka koniecznosé, skutecznie pozbawié dojscia W.
Rolejne wyjscia trzeba wykonywaé z rekd 1 w
momencie gdy W doloZy tréjke — przepuscié. Gdy-
by W zechcial ,,bronié sie” za pomocg dwukrotne-
g0 podloZzenia honoru — WE nie wezmg w tym
kolorze Zadnej lewy.

PLANOWANIE GEY W BEZ ATU

Kontrakty bezatutowe, w ktoryeh rozgrywajscy
ma z gory niezbednz do zrealizowania gry iloscé
lew — 88 rradkie. Rownie rzadko kontrakt bywa
z géry obkladany. Gra w bez atu to najczesciej
walka pomiedzy wistujgcymi a rozgrywajacym o
wyroblenie i zainkasowanie lew na blotki. Aby
wylst z tel walki zwyciesko, rozgrywajacy powi-
niem po plerwszym wWyjsciu uloZzyé¢ plan gry. Jego
najwainiejszymi elementami sa: a) policzenie pew-
nych lew, b) ocenienie ilosel lew brakulgecyeh i
znalezienile sposobdw ich wyrobienia, ¢) analiza
zwigzanych 2 tym niebezpieczefistw, d)} wybor
najlepsze] metody uzyskania brakujacych lew.

1. Liczenie lew
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S rozgrywa 3BA po ataku pikowym. Pewnych
lew jest siedem: cztery w treflach, dwie w pikach
i jedna w karach. Wyrabianie brakujacych lew
w najdiluzszym kolorze, tzn. w. karach, byloky
tu bledem. Jesli po wzieciu pierwszej lewy w re-
ku zagramy na impas karo i trafimy na K10 x x
u E, 2 na pieé¢ plkéw z asem Kkler u W — prze-
gramy, bo po wzieciu na krdla karo E odejdzle
w pika 1 obrona bedzie miala do wziecia piaé
lew, a rozgrywajacy — tylko osiem. Zagraniem
zabezpieczajacym wygranie kontralktu jest tu wyjs-
cie w drugiej lewie w kiery. Dwie lewy kierowe
mamy wtedy pewne, a tylu wlasnie nam potrzebsa
do wygrania kontraktu.
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S rozgrywa tutaj 1BA po wiscie w trefla. Z
géry ma tyvlko pieé lew: 2 treflowe, 2 kierowe |
karowa. W karach mozZna wyrobi¢ dodatkowa lewe
przy ich podziale 3-2, ale wigze sie to z wyrobie-
niem dwdéch lew karowyceh  przeciwnikom. Wezmg
wiec oni co najmniej trzy lewy tireflowe, dwie
pikowe i§ dwie karowe i poloZzg kontrakt. Kolor
klerowy tez moze daé co najwyzej jedng lewe, a
wiec jedyna realna szansg jest gra przez pikl
Po wzieciu lewy w reku S powinien zagraé w pika
1 pototyé¢ dziewigtke, a gdy E weZmie Kkrélem pik
i powtérzy trefla — przejsé do reki asem  kier 1|
ponowié¢ impas waleta pik. Przy korzystnym roz-
kladzie pikéw rozgrywajgcy weZmie siedem lew.

2. Przepuszczenie w celu zerwania komunikacjl

Przy grze w bez atu przepuszczenie jest naj-
skuteczniejszym sposobem izolowania groZnej reki.
Celem przepuszezenia jest pozbawienie jednego z
wistulacych kart w kolorze ataku i w ten sposéb
uniemozliwienie mu ponownego wistu w ten kolcr
po dopuszezeniu go do reki.
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S rozgrywa 3BA po wiscie w kroéla kier. Rcz-
grywajacy powinien krdéla kier przepuscié, do na-
stepnego  kiera takze dolozyc¢ blotki z obu rak i
zabi¢ asem dopiero za trzecim razem. W zawi-
stowal najprawdopodobniej z dlugich kierow; jesli
mial ich pieé lub wiecej, £ nie ma juz tego kolorn
i nawet jesli impas damy karo nie wyjdzie, roz-
Erywajacy weZmie dziewied¢ lew. Jesli kiery sg roz-
lozone po cztery., obroncy sa od poezatku bezradni,
bo moga wzig?t co najwyze] trzy lewy kierowe |
dame Karo.

Przepuszczenie moze byé niczbedne nawet wiedy,
gdy rozgrywajacy ma w kolorze pierwszego ataku
dwa pewne zatrzymania.
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Przeciwko kontraktowi 3 BA W zaatakowal platke
Eler 1| na dolozong ze stolu blotke E polozyl wa-
leta. Jesli rozgrywajacy pobije go krolem i zacznie
gra¢ w piki, E weZmie pierwszego pika i powtorzy
kiera, wyrabiajac partnerowi trzy :Eurt::rr. do kto-
rych bedzie dojscie asem pik. Przepuszczajac pier-
wszego kiera rozgrywajacy uniknie tych klopo-
tow: odwrot kierowy pobije w reku, zagra w pi-
ka 1 bedzie wszystko jedno, ktory z obrorncéow za-
bije. Jesli pierwsza lewe pikowsg weimie W —
pozbawi sie dojscia do kierdéw, a jesli kKrélem pik
zabije E — nie bedzie mdég! odwrécié w kiera i
rozgrywajacy bez klopotu WYgEra swoje.

Powstrzymanie sie od odruchowego zabicia figury
jest Eluczem do sukeesu takze w tym rozdaniu.
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Po otwarciu S 14, W rozgrywa 3 BA i N wistuje
trojks trefl; § podklada dame. Rﬂzgrywaj&cy po-
winlen w tej lewie dolozy¢ z reki dziewigtke. Fo-
niewaZ Impas karo na pewno wychodzl, W moze

liczy¢ na cztery lewy karowe, dwie kierowe i dwle
pikowe (po oddaniu na asa). Dziewiata lewsg be-
dzie lewa treflowa, ale z jej wyrobieniem i wzie-
ciem nalezy poczekaé. Je§li N zawistowat =z
A 10 x x x, pobicie krélem w pierwszej lewie spo-
woduje wpadke, bo B po dojsciu na asa pik po-
dezra waleta trefi.i obroncy wezmsg pieé lew. Jesl
rozklad trefli jest 4-3, nic nam nie grozi, bo odda-
my co najwyzej trzy trefle i asa pik.

3. Kiedy bié¢ od razu?

Przepuszezenie jest z reguly niedobre, jefli- wig-
e sie ze stratg zatrzymania, kiore wistem w ten
kolor wyrobili .nam przeeivwnicy, 'np.
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Po wiscie W w Dhlotke i podlozeniu przez E
honoru, S powinien zabi¢ asem, co da mu W tym
kolorze drugie zatrzymanie.
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Po wiscie w blotke, rozgrywajsey powinien po-
lokvé ze stulu piatke i pobi¢ krolem figure dolo-
Zong przez E. Jesll kolor dzieli sie §5-2, 8§ uzyska
w ten sposOb drugie zatrzymanie, bo dziewigtka w
reku nie bedzie mogla byé¢ podegrana.

Bi¢ za plerwszym razem nalezy tez wtedy, gﬂ_y
grozl zmiana ataku na inny, groiniejszy.
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S gra 3BA po wWiscle w kiera. Jesli wist nie
nastapil z singletona (a jest to prawie niemozliwe),
kontrakt jest pewny. Nalezy od razu zabié¢ asem
kkier 1 zaimpasowaé krola karo. Jesli impas sie
nie uda i E ma jeszeze kiera — przeciwnicy wez-
mag jeszeze co najwyzej trzy lewy. Przepuszczenie
w pierwszej lewie grozi zmiang ataku na pikowy,
co spowoduje wpadke, jesli krél Karo jest poza
impasem.
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S gra 3BA | W zaatakowal waletem pik. Na-
tvehmiastowe zabicie asem jest tu konieczne 2
dwoch powodow: a) w pikach bedziemy mieli
jeszeze jedno zatrzymanie, bo Jesli W ma dzie-
sigtke, a E — krdla, #aden, z obronedéw nie bedzie
mogl wyisé w ten wolor bez straty lewy, b) jesl
polotyvmy dame pik { E zabije ja krélem, groi-
nym dla nas odwrotem bedzie nie tylko pik, ale
takze trefl, jesli W ma na przyklad A W10 x. Po
zabicin asem pik gry nid moZzemy przegraé, bo po
rozegraniu kar, dziewigta lewe albo dadza nam
przeciwnicy w pikach, albo sami wyrobimy jg
sobie w treflach.

4. Etory kolor wyrabiaé?

Wybranie wlasciwej koncepcji gry czesto sprawia
klopoty niedoswiadcezonym graczom. Decydujgc sie
na gre przez okreslony Lkolor, wzglednie planujgo
kolejnosé atakowania poszezegdlnych koloréw —
musimy bra¢ pod uwage nastepujgce elementy: a)
ilos¢ zatrzymanh w poszezegdlnych kolorach i1 z
drugiej strony — ilos¢ temp (Wyi5¢) potrzebnvch
do wyrobienia ..naszych' kolorow, b) niedopusz-
czenie do reki niebezplecznego przeciwnika, c)
maksymalizacie szans wygrania Lkontraktu.
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S rozgrywa 1 BA pn ataku siddemks Kier; E bije
asem i cdwraca w kiera, S doklada blotke, W —
dziewigtke i walet w stole bierze lewe. Z gory jest
sresé¢ lew, a szanse na siodms daje podzial pikéw
po irzy wzglednie irafienie damy trefl. Zdecydo-
wanie najlepsze jest jednak zagranie przez kara.
W ftrzeciej lewie 8§ powinien wyjsé ze stolu w
dame Kkaro. Jesli lewe te wezmie W 1 obeiagnie
dwa kiery, rozgrywajacy powinien na ostatniego
iiera zrezucié z reki pika, odwrdt pikowy =zabié
w stole i wyjsé ponwnie w karo. Nastepnego
pika weimie dama w reku i po raz trzeci zagra
w karo, wyrabiajac sobie w tym kolorze siodmag
lewe, do ktorej jest dojscie krbdlem trefl.

Byl to przyklad rozgrywki, podczas ktorej wy-
rabialiSmy najstabszy kolor, a wiec taki, w kt6-
rym’ przeciwnicy mieli do wziecia gérne lewy. Za-
sady tej nie moZna jednak stosowaé bezkrytycz-
nie, o cgym Swiadczy rozdanie nastepujgce:
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Grajac 1 BA po ataku pikowym, S5 powinien w
pierwszej] kolejnosci wyrobié sobie lewe karowa.
Gra przez kiery nie przyniesie tu Zadnej korzysci.
bo zanim zdolamy zrobié uzytek z wyrobionych
w tym kolorze fort, przeciwnicy odbiora swoje le-
wy w kiérach, karach i wyrobionych pikach.

O tym, ktéry przeciwnik jest bardziej nlebez-
pieczny, a wiee ma w swojej rece diugi, ,,wyrabilal-
ny’” Kkolor — mozZemy sie czesto zorlentowaé juz w
plerwszej lewie. Informacji tej nie wolno nam lek-
cewazyé przy ukiadaniu planu rozgrywki.
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W obu przykladach S rozgrywa 3 BA po wiscie
w pika, do ktoérego E doklada blotke. Oba roz-
kitady réznia sie ,tylko” polozeniem Koloru tref-
lowego, ale ten wlasnie kolor stanowi klucz do
ulozenia wlasciwego planu. W przykladzie 1) roz-
grywlke powinnismy rozpoczgé od kar. Po odda-
niu lewy na asa karo nastapi oczywiscle odwrdét
w pika, ale w tym momenecie impas trefl jest juz
bezpieczny. Jesli E ma kroéla trefl i trzy piki,
obroicy wezma tylko dwie lewy pikowe, asa karo
i trefla. JesSli E mial jednak dubla pik, W nie
bedzie miat dojscia do wyrobionych fort. Przy roz-
kladzie 2) musimy jednak zaczaé od impasu ftrefl.
Jesli impas nie wyjdzie, pozostaje szansa, Ze W
niec ma asa karo. Zasada ogélna jest wiec taka:
w pilerwsze] koleinosei wyryvwaj dojscia niebez-
piecznemu przeciwnikowi.

Znalezienie wlasciwej kolejnosci zagran jest
szezegblnie wazne w sytuacjach, gdy staramy sie
zagra¢ na tzw. najwieksza szanse. Jesli caly prob-
lem sprowadza sie do wyboru, ktéry -z dwdch ko-
lorow daje najwieksze szanse uzyskania brakuiag-



‘cych _lew, nie jest to zbyt trudne i wystarczy tu
zazwyczaj znajomosé +tabeli. prawdopodobieristwa
rozkladoéw.. JeSli jednak staramy sie szanse W po-
szezegolnych kolorach polgezyé, a wiee zagraé tak,
aby z zadne] z nich nie-rezygnowac¢ — I;unieczne
jest staranne zaplanowanie kolejnosci zagran i pa-
migtanie o zachowaniun komunikacii miedzy rekami.
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S rozgrywa 2 BA po wiscie waletem pik: E do-
klada dwéjke. Podstawowe sSzanse wygrania to: a)
impas trefl, b) podzial kieréw po trzy, ¢) wziecie
trzech lew Lkarowych. Rozgrywke nalezy rozpo-
czac¢ od wyjscia w karo do Kréla. Jesli asa ma W,
to kontrakt jest juz wygrany, bo jesli wskoczy on
na blotke — wezmiemy trzy lewy kKarowe, a jesli
pusci — przerzucimy sie na wyrablanie trefli.
Jesli jednak as karo jest u E, nie tracimy Zadne]
z szans. Zalozmy, Ze E bije asem karo i odwraca
w pika. Z pierwszego wistu widaé, ze W wyszed?
z pieciu pikéw, a wiee u E pozostala jeszcze
biotka. Impas trefl powinnismy pozostawicé¢ na ko-
niec, a teraz musimy sprawdzié, czy dziewiatej le-
wy nie da sie wziaé w kierach. Bledem byloby
jednak zgranie mariaza kier i utrzymanie sie trze-
cim kierem w stole, bo jesli szansa kierowa za-
wiedzie, nie bedziemy mieli powrotu do reki, aby
zagra¢ na impas treil. EKiery nalezy zatem zagrac¢ w
kolejnosel as, krol i dama. Jesli blotka kier w
stole nie bedz:ié forta, wykorzystamy teraz ostat-
nia szanse — impas trefl.

3. Przepuszczenie na obu fﬂ'kﬂth w celu zachowania
Lomunikacji

Jest to manewr “bardzo czesto stosowany przy
grach bezatutowych, a jego celem moZze byé nie
tviko =zachowanie komunikaeji do wyrobionych
fori, ale takZe utrzymanie kontroli w wyrabianym
kolorze w wypadku jego ziego podzialu.
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Zagranie w blotke 1 d{:_lit}iEniE blotki z drugiej
reki prowadz do oddania lewy, ktora i tak musiala
by¢ oddana, lecz zabezpiecza jednoczesnie przed
wyrobieniem fort przeciwnikom, jesli kolor ten
dzieli sia’ 5-0 lub 4-1, i daje eczas na zmiane planu
rozgrywki.

Typowe uklady, w ktérych wlasciwe jest , ko=
munikacyijne przepuszezenie" to:
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Jesli do stolu nie ma bocznego dojscia, to kolor
ten powinnismy =zagraé 'dwa razy ,dolem”. Gdy
nie mozemy -soble na to pozwoli¢ 1 potrzebujemy
pigeiu lew — bijemy w drugiej iewie asem, liczac
na podzial 2-2, ale 'm'ﬁslm;r pamietaé o odblokowa-
niu -sie dziewiatka i 6semls.
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Przy braku do stolu boecznego dojscia, w plerw-
szej lewie musimy zagraé blotki z obu rak, a.cdo-
piero potem Zzrobi¢ impas damg, liczac na drugiego
lub trzeciego krola u W._

Przepuszczenie bywa dobre nie tyvlko wtedy, gdy
w stole jest as:
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Przy jednym bocznym dojsciu do stolu, kolor
taki wyrcbimy tylko wiedy, gdy as jest u W i w
pierwszej lewie zagramy blotki z obu rak.

A oto przyklad rozdania, w ktérym przepusz-
czenie na obu rekach okazalo sie: jedyna droga
prowadzgca do ‘wygrania kontraktu:
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§ gral tutaj 6 BA i dostal wist' w kiera. Zakla-
dajac, Ze trefle nie dzielg sie gorzej niz 4-2, moze-
my latwo doliczy¢é sie dwunastu lew: cztereh w
treflach, trzech™w karach, trzech w pikach i dwadch
w Ikierach. Do stoitl jest tylko jedno dojscie —
krélem trefl, ale zobaczmy co sig stanie, jesli to
dojscie Zostanie” wykorzystane zbyt szybko. Jak

-



fatwo zauwazydé, jeSli § zgra Kkréla pik, przejdzie
do stolu krélem trefl, odegra dwa piki, zrzucaias
z reki kiery, i odda teraz lewe na czwartego wa-
leta trefl — przegra, bo W, obciggnie w tym nio-
mencie dobrego pika. Przed takim ukladem moZna
sle jednak obronié: — lewe treflowa musimy od-
daé zanim wyrobimy ktéremus z przeciwnikéw for-
te w pikach. Po zabiciu asem kier i zgraniu krola
plk, nalezy w trzeciej lewie wyjsé w blotke ti1efl
i dolozveé ze stolu pigtke!

PLANOWANIE GRY W EKOLOR

Miedzy gra w kolor a grg bezatutows jest duza
roznica. Uprzywilejowanie koloru atutowego spra-
wia, ze pgorne lewy W bocznych kolorach nie s
pewne tak diugo, dopdoki moga zostaé przebite
atutami. Inny w zwigzku z tym Jjest schemat pia-
nowania gier atutowych: rozgrywajacy w npierw-
szej kolejnosci powinien obliczyvé ilosé lew prze-
grywajacych; w kolorze wyiscia, w kolorze atu-
towym 1 w kolorazch bocznich, a iesli jest ich
wiecej niz pozwala na to wWysokos¢ granego kont-
raktu — zastanowi¢ sie nad sposcbami ich re-
dukcji. Dopiero pdiniej nalezy obliczy¢ ilos¢ lew
do wziecia 1 zaplanowad¢ sposoby wyrobienia lew
brakujacych.

1. Obliczanie lew przegrywajacych
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5 rozgrywa 44 po ataku w karo. Lew przegry-
wajgcych jest cztery: dwie w karach, jedna w pi-
kach i1 jedna w treflach. Widaé ponadto, Ze po
dopuszczeniu przeciwnikdw do rekl gra bedzie prze-
grana, bo ich czterv lewy sa lewami szybkimi, a
wiec nie wymagajacymi wyrabiania. Oczywislym
zagraniem jest w tej sytuacji natychmiastowe wy-
rzucenic ze stolu przegrywajgcego kara na trze-
ciego kiera z reki. Dopiero potem rozgrvwajacy
moze sig zabraé za atutowanie.

Oprocz liczenia lew do oddania, nie mniej waz-
ne jest liczenie lew do wziecia. Jesli w bocznyeh
koiorach jest ich dosy¢é do wygrania kontraktu,
powinnismy zabraé¢ przeciwnikom atuty, aby nie
spotkala nas przyikra niespodzianka w postaci prze-
bitki.

& KDIS3 b A WT4
WEE N WA53
+DWa3 W E *AT2
2105 5 D74

W rozgrywa 5@ po ataku w karo. Szybkie poli-
czenie lew przegrywajacych wskazuje, ze do odda-

nia mamy nie wiece} niz trzy lewy: dwie w tref-
lach § jedng w karach. Ile mamy lewy wygrywa-
jgeyeh? Pigé w pikach, dwie w kierach 1 c¢o
najmniej dwie w Kkarach, a wiec razem dziewicgc.
Rozgrywajgey powinien sie jednak oprzeé¢ pokusie
puszcezenia pierwszego wistu do reki. Trzy lewy w
karach bedg wdwezas wyrobione, ale istnieje nie-
bezpieczenstwo, ze 2zostang one przebite, jesi N
zawlistowal z singletona. Nalezy EEHWE!‘?JFI’.". Ze dzie-
siata lewe we;’:miemy zawszé. nawet gdy N ma
K 10 x x karo, przebijajac po prostu czwarte karo.
Nalezy zatem zabi¢ w plerwsze] lewie asem karo i
obeiagna¢ przeciwnikom éttut}r. Jesli dziela sie one
4-0, przebitki karo nie zrobimy, ale podgrywaigce
kara dwukrotnie ze stoiu rnétmy duze szanse na
wyroblienie dziesigtej lewy.

Laczenie atutow jest szczegdlnie waine wiedy, gdy
nasz kolor atutowy jest slaby, a mamy wystar-
czajaca 1los¢ lew w kolorach bocznych.

& 574
QAL52
+ K64
D74

N
W E
5

& 109653
¥6

$AS

L AKWS32

S gra 44 po ataku kierowym. Wszystkie atuty
obroneéw sg wyzsze od atutéw rozgrywajgcego, ale
ich dwukrotne polgczenie sprawi, Ze (przy podziaie
3-2) obroficy wezma na nie tylko ftrzy lewy. S
bierze pierwsza lewe w stole i1 gra w pika. Obroncy
biora i jeszeze raz Zraja kiera; 8§ przebija i igczy
powtdrnie. Po koleinym skrécie kierowym S zgry-
wa swoje l2wy w treflach i w karach. Obronca po-
siadajgcy dobrego atuta moze przebié, ale rozgry-
wajgey weZzmie reszie lew, bo w relku pozostalo
mu ostatnie atu i same forty.

2. Kiedy nie atutowac?

Natychmiastowe pelne odatutowanie jest czegsto
niewlasciwe, nawet jesll sila koloru atutowego cal-
kowicie na to pozwala. Atuty moga stanowic¢ linie
komunikacyjna, zapewniajaca rozgrywajacemu wy-
godne przechodzenie z reki do reki. Przystgpienie
do atutowania moZe tez winzaé sie ze stratg tem-
pa, ktore niezbedne jest do wyrobienia zrzutki.
Najczestszg przyczyna nieatutowania jest jednak
gra na przebitki. Przebijanie bocznych kart prze-
grywajaeych atutami w tzw,. kroétszej rece stanowi
podstawowe 2Zrodlo dodatkowych lew i jest czesto
giéwnym motywem wyboru gry kolorowej, a nie
bezatutowej.
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W rozgrywa G4 po ataku w pika. Wygranie kont-
raktu zalery od poiozenia damy Ider, ale Kkiery
musimy podgrywaé dwa razv. Gdybysmy zechcieli
przeprowadzi¢ najpierw atutowanie, to przy nor-
maln¥ym podziale atu (3-1) nie bedziemy mieli z
tvm klopotdw, ale woéwezas zabrakloby nam do
stotu jednezo z koniecznych dojisé. Po zabiciu asem
plk mnalezy zatem w drugiej iewie przejs¢ do
stolu krdlem lcaro 1 zagra¢ w kiera do waleta. Po
dowolnym odwrocie utrzymujemy sie w reku, od-
bieramy atu przeciwnikom i po przejsciu do stiolu
asem trefl podgrywamy kiera ponownie. Jesli do
pierwsze] lewy karcwej N nie dolozy — impasu-
jemy waleta karo, atutujemy 1 ratuje nas tylko
zinglowa Tub druga dama kier u 8.
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S rozgrywa kontrakt 49 po wiscie damag trefl.
Mamy cztery i1ewy przegrywajace: jedna w pikach.
jedna w kierach i dwie w treflach. Jesli dama pik
jest w impasie, wygramy bez trudu, ale pewnicj-
szym sposobemn redukeji lew przegrywajgcych jest
wyrobienie trzeciego Kara w stole 1 wyrzucenie pi-
xa z reki. Nie wolno nam jednak ani razu zagioo
w atu. bo grozi to podegraniem pikéw przez W
— pierwszy raz, gdy dojdzie na asa kier 1 po raz
drugi — po dojsciu figura karo. W Kkaro nalezy
zagra¢ juz w drugiej lewie, aby uniemoiliwié ob-
roricom wyrobienie lewy na dame pik. Jesl jednak
po wrzieciu lewy karowej obrona nie podegra pi-
kow w stole — mozZemy juz przystapi¢ do atutowa-
nia.
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S rozgrywa 4@ po ataku w kiera. Do oddania
sa dwa trede i plk. Do wziecia: cztery piki, dwa
kiery 1 dwa kara. Najpewniejszym sposobem uzys-
kania dwdéch brakujgcych lew jest przebicie w sto-
le dwoch kar, widaé¢ wiec, ze atutowaé nle wolno
ani raza. Zobaczmy jednak co sie stanie, jesSli S
wezmie pierwsza lewe asem kier w reku. Po zgra-
niu asa. krola karo i1 przeblelu kara — zna)drzie

sie w stole 1 nie bedzie mial szybkiego powrotu u
reki, aby przebié¢ nastgpne karo. Przeciwnicy dojdsg
wiec i zagraja w atu; jesli krél pik nie- bedzie
wyjatkowo szczesSliwie polozony (drugi lub singlo-
wy¥ u E), zabraknie dziesigtej lewy. Pierwszego
kiera trzeba wiec pobi¢ kréolem w stole, aby mieé
péinjej dojscle do kolejnej przebitki karowej. Nad-
bicie czwartego kara niczym oczywiscie nie grozi,
bo w tym momencie rozgrywajacemu pozostang
w reku same najwyZsze atuty.

3. Dwusironne przebitki

Celem rozgrywki na dwustronne przebitki jest
oddzielne branie lew na atuty w obu rekach. Pe-
niewaz rozgrywajacy przebija jeden kolor w stole
a drugi w reku, powinien zgra¢ wezesniej gorne
lewy w bocznych kolorach, aby uniemozliwié ob-
roficom wylkonanie w tych kolorach zrzutek i zio-
bienie dobrego uzytku z pozostalyveh im w Kon-
cowee atutow.
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S gra 6 & po ataku damg kier, kiorg E poprawia
krélem. Sposob, w jaki rozegrana zostala pierwsza
lewa powinien ostrzec rozgrywajgcego, Ze proba
wyrobieniia piatego kiera ma niewielkie szanse po-
wodzenia. Poniewaz jednak w reku i na stole 5na
same najwyzsze atuty, wlasciwym i niemal pew-
nym sposobem rozegrywki sa tu obustronne prze-
bitki. NaleZyv tylko zgra¢ dwa gérne kara, a gdy
to sie powiedzie — przebi¢ cztery kiery w stoie,
wracajge do reki przepitkami treflowymi. S weimie
w ten sposob dziewieé lew na piki, asa Kier 1 dwie
lewy karowe.

Planujac obustronne przebitki nalezy pamigtac
rowniez o tym, aby rozpoczal przebijanie w tym
reku, w ktéryvm zamierzamy wykorzvstaé do tego
ceM wszystkie atuty, np.
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S gra 4% po ataka w trefla. Jesli rozgrywajacy
przebije w drugiej lewie trefla w siole, nie zdazy



przebi¢ w reku czterech pikéw, bo po sekwencji:
as trefl, przebitka trefl, as pik, przebitka pik,
przebitka trefl, przebitka pik, przebitka trefl,
przebitka pik, sytuacja bedzie wygladala nastie-
pujaco:
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Rozgrywaiacy bedzie w rekn i po oddaniu kara,
przeciwnicy z pewnoscia polacza atuty. Jesli jed-
nak rozgrywajgey zagra w drugiej lewie pika do
asa 1 pika przebije — W powyisze] koncowee znaj-
dzie sie w siole 1 przebijajac pika z latwoscig wy-
gra gre.

4, Gra na odwrdcony reke

Jest ogblng zasada, Ze rozgrywajgcy powinien uni-
kaé¢ przebitek w rece zawierajgcej diugosé atutowas.
W wiekszosci przypadkéw nie przynosi to Zzadne]
korzysci: atuty te beda braly lewy jako forty. a
niepotrzebne skracanie sie w reku mozZe dopro-
wadzi¢ do tego, Ze rozgrywajacy straci kontrole
atutows — bedzie mial! mniej atutéw niz ktorys z
obroficéw i nie bedzie w stanie ich Sciagnaé, aby
zrobié uzytek z boecznych fort. Czasami jednak ta-
kie pozornie samobdjcze skracanie sie w reku jest
jedvng sensownsg linia gry.
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S gra tutaj 2 & po ataku trojkg kier. Szybkie
policzenie lew — do oddania i do wziecia —
wskazuie. Ze grajgc stereotypowo, tzn. na pola-
czenie atutow, rozgrywajacy nie bedzie mial wiel-
kich szans na zrealizowanie kontraktu. Jedyna
nadzieja jest iu takie zaplanowanie rozgrywki, aby
oprocz irzech lew bocznych wzigé pie¢ lew atutio-
wych. Bedzie to mozliwe, jesli uda sie przebic w
reku trzy kieryv. Podzial kierow po 4 jest w swiet-
le pierwszego wistu wielce prawdopodobny, a grac
nalezy tak: as kier, przebicie kera. trefl do stolu,
przebicie Kiera, as i1 Krol pik, trefl do stolu { kier.
Dzieki wezedniejszermnu zgraniu gérnych pilkow wy-
gramy nie tvlko przy podziale kieréw 4-4, ale

takze wtedy, gdy przy trzech kierach bedzie dube:
pik.

Typowa gra na odwrécong reke zawiera w sobie
ponadto element Sciagniecia atutéw. Wykonanie
przebitek w rece diluzZsze] przynosi dodatkowe le-
wy, a do odatutowania sluzg honory w rece Krot-
szej:
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S gra 7% po ataku w pika. Lew z gory jest
dwanascle, a trzynastg moZemy wziacC tylko dzigki
rozgrywce na odwrécong reke, tzn. przebijajac w
reku trzy piki. Graé wiec nalezy tak: as pik, prze-
bicie plka asem kler, blotka kier do stolu, przebi-
cie pika kroélem Kkier, blotka kier do stolu i prze-
bicie ostatniego pika dziesigtkg kier. Aby Sciggnsé
teraz ostatnie atu (zakladamy, Ze dziels sie 3-2, bo
inaczej nie ma szans), przechodzimy asem KkKaro
do stolu, zgrywamy Kkiera i bierzemy reszte lew
na trefle.

5. Wyrabianie koloru przebitkami

Wyrablanie diugich koloréw jest przy grze «£0-
lorowej rownie skuteczne jak przy grze w bez alu.
Jest jednak latwiejsze, bo mozna do tego celu uzv-
waé atutow, przebijajac nimi wysokie kartvy prze-
ciwnikow.
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S gra 74 po ataku w kiery. Kolor treflowy w
stole moZe zostaé wyrobiony przebitkami, o ile
dzieli sie 3-3 lub 4-2. Zauwaimy jednak, Ze po-
dzial! trefli 4-2 nic nie daje, bo umozliwia zrobie-
nie tylke dwdéch zrzutek z reki, podezas gdy po-
trzebne s trzy. Aby przekonaé sie, czy trefle
dziela sie po trzy 1 nie stracié szansy wygrania
przy ich gorszyvm podziale, rozgrywke nalezy roz-
poczaé od zagrania asa trefl i przebicia trefla w
rekku. Po dojsciu do stolu pikiem przebijamy tretf-
la jeszcze raz i jesli obaj obroncy doloig — S$cia-
gamy atu uirzymujac sie w stole i1 na dobre trefle
wyrzucamy z reki przegrywajace kara 1 kiery.



Gdy okaze sie jednak, iZe_trefle dzielg sig 4-2 lub
gorze] — przechodzimy do stolu pikiem, robimy
impas dama karo, na trzecie karo zrzucamy kiera i
przebijamy kiera w stole.
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Po licytacji, w ktorej E zglaszal pilkd, S roz-
grywa 69 i W wistuje krolem karo. Rozgrywa-
iacv bije asem, $cigga dwa razy atu 1 obaj obron-
cv dokladajag. § gra kiera po raz trzecl 1 jedyna
karta, kiérg moze wyrzucié ze stolu jest ... walet
trefl. Zakladajge, e W wyszed! z mariaza karo i
ze nie ma mariaza pik — kontrakt jest w tym mo-
mencie stuprocentowy. S gra blotke karo z reki; W
nie moze wskoczyé krélem, bo dalby brakujgcsg
lewe. Rozgrywajgcy bierze wiec na waleta karo,
na asa pik zrzuca ostatnie karo z reki i1 gra w
pika. Jesli E dolozy blotke, 8§ zrzuca z reki trefla
i do dojsciu do stolu ponownie gra pika na ekspas.
wyrabiajac sobie w tym kolorze brakujges lewe, do
ktorej ma dojscie figurg trefl.

Wyb6r pomiedzy gra na przebitki w stole a gra
na wyrobienie diugiego koloru nie zawsze jest lat-
wy. Kluczows role odgrywa tu kwestia dojsé. Jesli

reka z dilugimi atutami zawiera duzo dojsé, ko- -

rzystna jest zazwyczaj gra na przebitki. Jesli jest
odwrotnie, powinniémy raczej gra¢ na wyrobie-
nie koloru.
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S rozgrywa 4% po ataku w pika; dama ze sto-
lu bierze lewe. Jesll rozgrywajacy zechce przebic
w stole dwa kara i1 zagra: asa karo, przebitka
karo, powrét do rekl kierem i przebitka karo Kré-
lem kier — znajdzie sie w stole, a po oddaniu
pika i dwéch treflli wyjscie E w trefla wypromuje
cbronicom lewe atutowsg. Zagranie na wyrobienie
trefli doprowadzl tu jednak do sukecesu. W drugiej
lewie S powinien zagtaé¢ w trefla i po dojsciu —
znowu oddaé lewe treflows. Obroficy nie bedsg w
stanie wytrgeié ze stolu dojsé, niezbednych rozgry-
wajacemu do wyrobienia | wykorzystania fort tref-
lowych.

SEOWNICZEK BRYDZOWY

BLOTEKA — karta nizsza od dziesigtki.

BRONIACY — przeciwnik otwierajacego.
Po jego lewej rece siedzi I broniacy, a po
prawej II broniacy.

CZESCIOWEA lub zapis cze§ciowy — za-
pis pod kreska nie dajacy dogranej.

DEMAREKA — sygnal jakoSciowy znieche-
cajacy partnera do grania w kolor zdemar-
kowany.

DOGRANA — kontrakt konczacy partie
lub robra.

DOJSCIE — karta w reku partnera, ktéra
moze wzigé lewe, a przez to umozliwié za-
granie z jego reki.

DUBLETON — kolor dwukartowy.

DZIADERK albo stél — reka partnera roz-
grywajacego, ktora po pierwszym wyjsciu
wyklada odkryta na stél.

FIT — tyle kart w kolorze partnera, aby
laeznie bylo co najmniej osiem kart w tym
kolorze.

FIGURA — as, krol, dama lub walet.

FORTA — Kkarta bedgca w danej chwili
najstarsza w kolorze, np. gdy zostanie zgra-
ny as oraz krél — dama staje sie fortg. Nis-
ka blotka staje sie forta, gdy juz nikt nie
posiada kart w tym kolorze.

FORSING — odzywka zmuszajgca partne-
ra do podirzymania “obiegu licytacji. Roz-
rozniamy forsing na jedno okragZenie i for-
sing do dogranej.

GRA PREMIOWA — zalicytowany szle-
mik lub szlem.

HONOR — as, krél, dama, walet i dzie-
sigtka. Honory starsze — as, krél i dama;
mlodsze — walet i dziesigtka.

ILOSCIOWEA — zagranie bronigcego sy-
gnalizujgce parzystg, wzglednie nieparzystg
ilo§¢ kart w danym kolorze.

INWIT — odzywka proponujgca partnero-
wi zalicytowanie dogranej lub gry premio-
wej.

KOLOR

— starszy: kiery i piki, mlodszy: trefle 1
kara;

— WyzZszy: wyzszej rangi od omawianego;

— niZszy: nizszej rangi od omawianego;

— blizszy: kolor blizszy ostatnie] odzywce,
np. po odzywce 1%, blizszym kolorem bedg
piki niz trefle;

— boezny: nieatutowy;

— dlugi, czyli longer: co najmniej cztery
w danym kolorze;

— kroétki: mniej niz cztery karty w danym
kolorze. Zazwyczaj jest to Kkolor ftrzykarto-
WY,

— nowy: kolor dotad nie licytowany;

— uzgodniony: kolor, w ktérym partnerzy
maja maja lgcznie co najmniej osiem kart.

EKEONTRART — odzywka okreslajaca kolor
(lub bez atu), w ktorym odbedzie sie gra
oraz zobowigzujaca do wziecia okreslonej
ilosci lew, o ile po niej nastapig trzy pasy.

Dokoticzenie ma str. 46



