ANALIZA ROZDAN
Z TURNIEJU NA UKLADANE KARTY
ROZEGRANYM W DNIU 16.06.2007
W TARNOWIE



OD UKtADAJACEGO

Pomyst zorganizowania turnieju na ukladane karty chodzit mi po glowie juz od
dawna. Bedqc jeszcze poczqtkujqcym juniorem (a wiec tadnych pare lat temu) bratem udziat
w podobnej imprezie zorganizowanej przez nieZyjqcego juz niestety J. Bratusia. Byly to
rozgrywki wylaniajqce kadre juniorow okregu. Po turnieju kazdy dostal na papierze opis
rozegranych rozdan wraz z ich analizq. Pamietam, Ze lektura tego opisu otworzyta mi wtedy
oczy na wiele zagran. Mam to opracowanie do dzisiaj a niektore z rozdan umiescitem nawet
W naszym turnieju.

Przedstawione ponizej rozdania zawierajq rozne motywy techniczne zwiqzane
z licytacjq, rozgrywkq i obronq. Kilka rozdan zostato powielonych z publikacji brydzowych,
w czesci wykorzystano rozkltady i motywy tam wystepujqce odpowiednio je modyfikujqc,
pozostate zas zostaly utozone na potrzeby niniejszego turnieju.

Poziom trudnosci w prezentowanych rozdaniach oraz dobor motywow nich
wystepujqcych, zostal dostosowany do poziomu przecietnego tarnowskiego brydzysty, a wiec
brydzysty sredniej klasy. Aby rozwiqzac wigkszos¢ problemow wystarczy zna¢ ogolne zasady
licytacji, kilka popularnych konwencji oraz posiadac¢ podstawowe umiejetnosci dotyczqce
rozgrywki i obrony. Dla czesci par bedq to zagadnienia banalne. Niestety, jak pokazuje Zycie,
czes¢ naszych par nadal ma trudnosci z rozliczeniem sktadu czy tez bezpiecznq rozgrywkq
koloru. To dla nich przede wszystkim utoZono i opisano te rozdania.

Wiekszos¢ rozdan to rozdania tatwe ale znajdq sie tez rozdania trudniejsze i kilka
bardzo trudnych. Staratem sie tak utozy¢ rozkiady, aby obie strony w rozdaniu ,,miaty cos do
zrobienia”. Oczywiscie nie zawsze byto to moZliwe.

Aby wprowadzi¢ do turnieju pewien element niepewnosci, dwa rozdania zostaly

rozdane losowo przez komputer. W zwiqzku z tym, w niniejszym opracowaniu brakuje rozdan
NR 111i19.

Na koniec prositbym o wyrazenie swoich opinii o turnieju (na stronie TZBS:
www.tzbs.okay.pl  lub na moj adres internetowy: jurk j@is.net.pl ). Pomoze nam to
Stwierdzi¢ czy warto w przyszlosci organizowac tego typu imprezy, czy prezentowane
rozdania byty za tatwe lub za trudne itp.

Jarostaw Jurkiewicz



Rozdanie NR 1 - (NS - parada, WE - zerwanie komunikacji)

N
nikt

a5

¥ AKD95
+ D%

& 10643

» DW
¥ 843
+ AW86
%+ AKR7

0
O 0
a

» A109874
¥ W76

+ K3

2 W2

& K632
v 102
+ 10752
% D95

Proponowana licytacja:

N E S W
INT pas 2C*  ktr**
2P*** pas 4P pas
pas  pas

* - transfer na piki (jesli powyzsza sekwencja
oznacza inwit do szlemika, to S powinien dac
duzy teksas, 4kier)

** _ jedyna szansa W na wskazanie wistu

*#% - N moze odpasowaé, zostawiajac decyzje w
rekach partnera, ale tylko 3 kiery 1 DW pik
przemawiaja za 2 pik

Pierwsze rozdanie turnieju i mozliwo$¢ wykazania si¢ dla obu stron.

Po wiscie we wskazane kontra kiery, W bierze trzy pierwsze lewy i odwraca w trefla.
Rozgrywajacy zabija trefla Asem i impasuje piki. Po dwukrotnym zagraniu okazuje sig, ze
atuty dziela si¢ 4-1. Rozgrywajacy jednak nie jest jeszcze calkowicie bez szans. Aby nie
odda¢ lewy na kroéla atu musi doprowadzi¢ do jego wyparadowania. W tym celu nalezy
skréci¢ atuty w stole. Gra wigc krola trefl 1 trefla przebija. Powstaje koncowka:
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Rozgrywajacy jest w stole 1 potrzebuje jeszcze
dwoéch dojs¢ do reki aby przebi¢ trefla i ustawié
parad¢. Moze to wykona¢ grajac 3-k¢ karo
1 impasujac Damg karo u W.

Jednak czujny obronca dostrzeze taka mozliwo$¢
1 na zagrana ze stotu 3 karo wstawi Damg!!!
Teraz braknie jednego dojscia do reki.

Zagranie to jest stosunkowo tatwe widzac stolik,
trudniej (cho¢ przy odrobinie analizy nie tak
znowu duzo trudniej) by Dbylo gdyby
rozgrywajacym byt S.



Rozdanie NR 2 - (NS - rozgrywka, WE - mylace zrzutki obroncow)

Proponowana licytacja:

E » Wo4

NS w975 N E S W
+ Wod - pas 1P pas
* KD107 2P pas  3T* pas

& 732 o & D10 4P** pas pas  pas

¥ KD10 0 o ¥ A643

+ K108 s + D97532

& W54 & 2
# AK865 * - karta graniczna, w turnieju na $rednia trzeba
¥ W82 jednak sprobowa¢ inwitu poprzez 3 trefl
+ A ** - niby mamy minimum, ale potgzny fit
& A863 treflowy sugeruje przyjecie inwitu

Po wiscie — najprawdopodobniej w kiera — 1 $ciagnigciu trzech lew w tym kolorze, E odwroci
w karo. Rozgrywajacy bierze i stwierdza, ze ten napigty kontrakt wygra, gdy nie odda lewy w
czarnych kolorach. Patrzac na rozktad, wydaje sig, ze gry nie mozna przegra¢. Spada druga
dama pik, a trefle, mimo podziatu 4-1, sa do wyimpasowania. A jednak obroncy maja spora
szansg (przy dobrym rozgrywajacym nawet pewnos¢) obtozenia kontraktu.

Do zagranego Asa pik E powinien bez wahania potozy¢ Dame!!! Nic to nie kosztuje, gdyz
rozgrywajacy w nastgpnym ruchu zagratby krola pik. S widzac spadajaca Damg, musi zagra¢
na podziat atutow 4-1 i1 zaimpasowa¢ w drugim ruchu 10-tke pik u W.

Jesli E zadpi lub S zagra atuty z gory, pozostaje druga szansa. Tym razem wykaza¢ si¢ musi
gracz W. S asekurujac si¢ przed podziatem 4-1 trefli, zagra w pierwszej kolejnosci Krola trefl.
W tym momencie W musi dotozy¢ 9-tke. Zrzutka ta stawia rozgrywajacego przed
problemem, ktora figur¢ zagra¢ w drugiej kolejnosci (teraz ewentualnego czwartego waleta
moze wyimpasowac u obu obroncéw). Po $ciagnigciu Kréla i dotozeniu 9-tki mozliwe sa
takie rozktady koloru treflowego:

D107 D107

W54 - - W54
A86 A86

Jezeli trafi, czy zagra¢ Damg, czy Asa, to wygra.



Rozdanie NR 3 - (NS - niebezpieczny przeciwnik)

Proponowana licytacja:

S » AWS5S
EW ¥ A4 N E S A\
+ 753 . - 1P 2C
% K9753 3C* pas 3P** pas
& 96 o & 87 4P*** pas
¥ KDW1032 0 o ¥ 9875
* A98 B + DWI102 * - odzywka przesadzajaca koncowke z fitem pik
62 < DW10 (mozna ewentualnie zalicytowa¢ 3T oczywiscie
& KD10432 forsujace lub zapowiedzie¢ 4 pik)
¥6 ** _ reka mimo tylko 12 PC zachgcajaca
+ K64 *4% - minimum forsingu
e AB4

Do koncéwki w piki zapewne dojda wszyscy, z wygraniem za$§ gry moze juz by¢ ktopot. Po
wiscie najprawdopodobniej Krolem kier rozgrywajacy stwierdza, ze posiada tylko 9 lew
(6 pikowych, 1 kierowa i 2 treflowe). Dodatkowe lewy mozna wyrobi¢ tylko w treflach
(As karo jest na pewno u W). Nalezy tak zaplanowac¢ rozgrywke, aby nie dopusci¢ gracza E
(ktory podegratby Krola karo). W tym celu przepuszczamy pierwszego kiera. Dowolny
odwist bijemy, na Asa kier wyrzucamy trefla z reki, §ciagamy raz atuta i gramy Asa trefl
i trefla (zabezpieczenie przed podziatem trefli 1-4 z singlem u W). Jesli si¢ podzielity
Sciagamy drugi raz atu 1 wyrabiamy trefla przebitka. Dojscie do fort w stole stanowi trzeci
pik. Bierzemy 6 lew pikowych , 1 kierowa, 4 treflowe. Razem 11 lew !!!

Aby tak rozegrac¢, nalezy rozgrywke zaplanowac jeszcze przed dotozeniem pierwszej karty ze
stotu. Nie mozna la¢ Asem i dopiero wtedy zaczyna¢ myslec.

Rozdanie to juz kilkakrotnie udawato mi sie przemyci¢ do rozgrywanych u nas turniejow
(np. w czasie pauzy na 1 stoliku) i musze stwierdzic¢, iz widziatem tylko jednq osobe, ktora
wykonata powyzszy manewr. Kto to taki? Moge zdradzi¢ w prywatnej rozmowie.



Rozdanie NR 4 - (NS - przepuszczenie, WE - rozgrywka)

Proponowana licytacja:

w » 1086
obie ¥ K10865 N E S W
+ W2 - - - 1P
872 pas pas 2T* 2K
& AKDWS o & 732 pas 2P 3T 3K
v D2 0 o ¥ Wo43 pas 3P pas  pas
+ K10743 s * D65 pas
& K & 1053
94 lub
v A7 N E S W
+ A98 - - - 1T
% ADW964 pas 1K 2T 2P

pas pas 3T 3K
pas 3P pas  pas
pas

* - czg$¢ par wznowi zapewne kontra w poszukiwaniu trapping pasa. Odzywka ta ma tg wade,
ze gubi bardzo dobry kolor treflowy, ktory bedziemy musieli sprzeda¢ w drugim okrazeniu

** - niektorzy gracze otworza z ta karta silnym treflem, cho¢ rgka ta jest zdecydowanie na to
za staba

W rozdaniu oczywiscie mozliwe sa réwniez inne licytacje, w trakcie ktorych W pokaze reke
dwukolorowa, jednak koncowym kontraktem powinna by¢ czgscidowka pikowa lub karowa.
Po raczej oczywistym wiscie treflowym S powinien po wzigciu asem kontynuowac trefle.
Rozgrywajacy przebije, $ciagnie ile§ tam razy atuty i bgdzie musial wyrobi¢ kara. Zagra
blotke karo do Damy w stole. Gracz S musi bezwzglednie ta lewe przepuscié (zwlaszcza po
dotozeniu przez partnera 2 karo jako ilo§ciowki). Musi to wykona¢ bez chwili wahania. Takie
zagranie spowoduje umiejscowienie Asa karo u N i w konsekwencji zaimpasowanie waleta
u S. Rozktad kar z punktu widzenia rozgrywajacego moze wygladac tak:

A2
K10743 D65
W98

Przepuszczenie nigdy nie spowoduje straty lewy, natomiast zabicie damy nie pozostawi
wyboru rozgrywajacemu. W nastgpnym okrazeniu tego koloru, z powodu braku dojscia do
stolu, begdzie zmuszony zagra¢ Kroéla karo do ktorego spadnie Walet. Po takiej obronie
rozgrywajacy przegra nawet 2pik.

Jesli w rozdaniu rozgrywajacym zostanie S, to bedzie grat czesciowke treflowa. Singlowy
Krdl trefl jest jak najbardziej do trafienia. E w trakcie rozgrywki pokaze fit pikowy i damg
karo. Z krolem trefl popartby partnera w piki. W trefle mozna wzia¢ 10 lew.

Skutecznos¢ tego zagrania jest prawie stuprocentowa. Pisze ,,prawie”, bo uczestniczytem
w rozdaniu, w ktorym rozgrywajqcy zagrat w drugiej lewie krola i ztowit waleta. Kto to taki?
Moge zdradzi¢ w rozmowie prywatnej.



Rozdanie NR 5 - (NS — licytacja, liczenie do 12)

Proponowana licytacja:

N s AK753
NS ¥ AD6 N E S W
¢*K2 1P pas 2K  pas
765 2NT* pas  3P** pas
- o & W10964 4K  pas 4NT pas
¥ 85432 O o ¥ 1097 S5T*** pas  6NT pas
# 8654 B + 107 pas  pas
& 10932 & AR4
» D82
¥ KW * - nadwyzkowe (15+PC)
+ ADW93 ** - silne uzgodnienie
% KDW *** 3 wartosci z 5

Rozdanie na sprawdzenie warsztatu licytacyjnego.

W trakcie licytacji gracz S dowiedzial si¢ od partnera o:

- nadwyzkowej rece najczesciej ze sktadem 5332 - (2NT)
- braku asa trefl, krélu karo - (4K)

- 3 wartosciach z pieciu (AK pik i A kier) - (5T)

Te wiadomosci wystarcza do kreslenia optymalnego kontraktu, wystarczy policzy¢ lewy:
3 pikowe, 2 kierowe, 5 karowych, 2 treflowe. Razem pewne 12 lew.

Duzym bledem byloby zalicytowanie kontraktu 6 pik. Wymaga on podziatu atutéw 3-2 i taka
licytacja zostata ukarana podziatem 5-0. Jesli juz tak si¢ stanie, to gracz E nie powinien tego
kontraktu kontrowac. Grozi obudzenie przeciwnikow 1 korekta na 6NT.

Do okreslenia ilosci lew nie byly potrzebne jakie§ wymys$lne konwencje, wystarczaly
podstawowe umiejetnosci licytacyjne (znajomos$¢ pojecia rewersu, cue-bidy, pytanie o asy).



Rozdanie NR 6 - (WE — licytacja, liczenie do 13)

Proponowana licytacja:

E 032

EW ¥ W1087 W N E S
+ 98 - pas  INT pas
* KW102 2C pas 2P pas

& AD1087 o & KW5 3K* pas  3P** pas

v A4 0 o ¥ K65 INTH** pas 4T pas

* A1076 B +* KDW2 4K pas  4NT pas

76 & AB4 5T(3z5) pas  5K(o krole) pas
-~ 64 5C(brak) pas  SNT(o D atu) pas
¥ D932 6K(jest) pas  OCH*H* pas
+ 543 6P pas 7K ! pas
% D953 pas pas

* - naturalne 4+ 1 forsujace do koncowki (od dtuzszego czasu jest to ustalenie standardowe)
** _ pelny fit pikowy, zachecajace
*** _uktad 5242 (zalicytowanie koloru bytoby z krotkosci)

Rozdanie na sprawdzenie warsztatu licytacyjnego.

Do wysokosci 6 karo S dowiedziat si¢ od partnera o:
- uktadzie 5242 (3NT)

- sile co najmniej inwitujacej szlemika (cuebid 4karo)
- 3 asach (5T)

- braku kréla (5C)

- damie atu (6K)

Te wiadomosci daja wyliczone 12 lew w bez atu (5 pikéw, 2 kiery, 4 kara i 1 trefl) oraz 13
lew w kara (do powyzszych dochodzi przebitka karo).

Gracz W moze posiada¢ jeszcze Damg kier i stad tez odzywka 6C**** jako pytanie
o nieujawnione wartosci. W przypadku jej posiadania odgorne byloby 13 lew w bez atu.
Po negatywnym 6P wybor kontraktu: 7K.

Poniewaz rozdanie 5 i 6 bgdzie rozgrywane na jednym stole, para WE (nauczona poprzednim
rozdaniem) zapewne wyczuje jaki$§ podstep 1 nie zagra kontraktu kolorowego. Dominowac
beda zapewne szlemiki lub ... szlemy bezatutowe. W rozdaniu tym o wszystkich potrzebnych
kartach mozna si¢ dowiedzie¢ (cho¢ tutaj jest to trochg trudniejsze rozdanie niz poprzednie)
stosujac kolejne pytania o asy, krole, damg atu. Jesli kto§ zdecyduje si¢ na golnigcie szlema
w bez atu na ogolna sit¢ karty, bedzie to ukarane.



Rozdanie NR 7 - (NS — przebitka, promocja, WE - przegrywajaca na przegrywajaca)

Proponowana licytacja:

S # 963 N E g W

obie v o3 - - pas* 1C
+ 986 pas 2C  pas  3K**
* KDW98 pas  4C pas  pas

& AW o & K102 pas

¥ KDW106 0 o ¥ 754

* AW43 s + KD1072 lub

% 102 & 65
 D8754 N E S W
¥ AS2 - - 1p*  2C
+5 2P 3C pas 4C
e A743 pas  pas  pas

* - czg$¢ graczy podazajac za wspotczesnymi trendami otworzy 1P
** - odzywka dyskusyjna ale w turnieju na §rednia dopuszczalna

Jest to rozdanie w ktérym zaréwno obroncy jak i rozgrywajacy maja okazje si¢ wykazac.

Po wiscie — najprawdopodobniej Krélem trefl — gracz S powinien przeja¢ go Asem i zagraé
blotk¢ karo. Majac Asa atu i komunikacje¢ treflem moze doprowadzi¢ do przebitki.
Rozgrywajacy po takim poczatku musi po pierwsze dostrzec, ze odwrot w karo to singiel
(oczywiste), po drugie sprobowac nie dopusci¢ do przebitki. Jak wida¢ nawet trafny impas
pik nie rozwiazuje sprawy z powodu klopotow komunikacyjnych. Rozdanie powinni§my
rozegrac tak, aby nie mozna dopusci¢ ,,do pitki” gracza N. W tym celu nalezy zagra¢ Asa pik,
Waleta pik przejmujac go Krolem i 10-tkg pik wyrzucajac trefla. Wykorzystujemy tu szans¢
posiadania Damy pik przez gracza S (jesli ma ja N to gry nie da si¢ wygra¢). S na zagrana
10-kte wstawi oczywiscie posiadanag Damg. Po takim zagraniu grozba przebitki zniknie
z powodu braku komunikacji migdzy obroncami.

Czy w takim przypadku S musi si¢ podda¢? Skadze, dalej szansa obtozenia kontraktu jest
olbrzymia. Wystarczy u partnera zasta¢ druga 9-tke atu. S po utrzymaniu si¢ Dama pik gra
w czwartego pika a po dojsciu Asem kier w piatego. I tak désemka kier bierze wpadkowa lewg.

Przy milczeniu przeciwnikéw, manewr przegrywajaca na przegrywajaca w tym rozdaniu nie
jest tatwy do dostrzezenia. Jesli S otworzy licytacje odzywka 1P, to wtedy rozgrywajacy
bedzie miat tatwiej, bo po wiscie krélem trefl ma rozliczone figury.



Rozdanie NR 8 - (NS — licytacja, obrona, WE — licytacja, rozgrywka, zagranie okrazajace)

Proponowana licytacja:

W » KWI105 N E S W

nikt ¥ D62 - - - pas
*3 2T 2K ktr 3K
* KD1073 3P pas/4K* pas  pas

& 63 o & A7

¥ AWS 0 o ¥ K94 lub

+ 10942 B + KD7653

& A654 & 82 N E S W
s D9842 - - - pas
¥ 10753 IT 1K 1P 2K
+ AW 2P 3K R) pas
& WO pas  pas/4K*

* - gracz E moze spasowac lub powiedzie¢ chodzace 4 karo — rozpatrzymy oba przypadki

Jest to rozdanie dajace mozliwos¢ walki o zapis czesciowy do duzej wysokosci przez obie
strony. Wszak 140 z jednego pokoju i 130 z drugiego pokoju daje tadnych parg impow.

Kontrakt 3pik, rozgrywa S.

Po wiscie najprawdopodobniej w karo rozgrywajacy bije figur¢ Asem 1 gra blotke pik do
Waleta w stole. E powinien teraz przeprowadzi¢ analiz¢. Aby polozy¢ kontrakt musimy wzia¢
lewe treflowa, pikowa 1 3 lewy kierowe. Partner musi wigc posiada¢ oba brakujace asy 1 co
najmniej Waleta kier z 6semka. Kiery nalezy $ciagnac szybko, bo inaczej wyleca na trefle i to
partner musi w nie zagra¢ podgrywajac dame waletem. Nie mozna jednak teraz szybko zabi¢
pika i zagra¢ w trefla do asa partnera, gdyz ten z szybkoscia $§wiatla odwroci w trefla do
przebitki. Czy mozemy temu zaradzi¢? Owszem, pozbadzmy si¢ atuta. Najlepiej jest zagrac
Asa pik 1 pika lub dotozy¢ matego pika a kontynuacje¢ zabi¢ Asem. Dopiero teraz W po
wzigciu na asa trefl, nie bedzie mial innego wyjscia jak tylko podegra¢ kiery.

Z pozycji W podegranie kierow Waletem jest elementarne. Kazde inne zagranie $wiadczy¢
bedzie o ... nieobecnosci przy stole. 3 pik — 8 lew

Kontrakt 4 karo, rozgrywa E

Po najgrozniejszym wiscie w Waleta trefl rozgrywajacy powinien go przepusci¢. Jest to
zagranie catkowicie bezpieczne, gdyz nawet gdyby S wziat w drugiej lewie przebitke, to 1 tak
na Asa trefl bedziemy mogli p6zniej wyrzuci¢ przegrywajaca blotke pik. Kontynuacj¢ bijemy
asem 1 gramy karo do figury w reku. S bierze asem i odchodzi w pika. E bije podtozonego
krola, $ciaga przeciwnikowi ostatnie atu i odchodzi w pika. N gra trefla E przebija, S nie
doktada. Pozostaje do rozwiazania kolor kierowy. Po tych paru lewach sktad przeciwnikow
jest jasny: N posiada 4315 a S 5422 (wszystko to mozna bezproblemowo policzy¢). Teraz
figury: S pokazat juz AW karo, W trefl i figure pik, N musi posiada¢ wszystkie pozostate
w tym tez Damg kier. Jedynym sposobem na nieoddanie lewy kierowej jest zagranie
w pierwszym ruchu Waleta i po podiozeniu Damy zaimpasowanie 10-tki u S. 4 karo — 10 lew

Rozdanie, w ktorym para WE, obojgtne czy bedzie broni¢ czy rozgrywaé, musi wykonac taki
sam manewr zwiazany z rozegraniem kierow.

10



Rozdanie NR 9 - (NS — obrona Renaty Wajdowicz)

Proponowana licytacja:

N  DW75 N E S W

EW ¥ 34 pas 1P 2C*  3K**
+ 383 pas 3P pas 4P
% DW876 pas  pas  pas

& K109 o & AB6432

v W3 0 o ¥ 972 lub

* AD765 s * KW

& K32 & A10 N E S W
- - pas 1P pas 2K
¥ AKDI1065 pas 2P pas 4P
+ 10942 pas  pas  pas
o 054

* - z posiadang reka mozna spasowac, powiedzie¢ 2 lub 3 kier — zalezy od stylu gry
** _ alternatywa jest 3 kier jako forsing z fitem, ale 3 karo wydaje si¢ lepsze bo pokazuje
tadny kolor

Jest to rozdanie, ktore pojawito si¢ podczas rozgrywek kadry kobiecej w 2006 roku. Grane
bylo na 8 stotach i tylko na jednym zostalo prawidtowo rozwiazane. Tym chlubnym
wyjatkiem byta nasza reprezentantka Renata Wajdowicz (zajmowata ona pozycje¢ N).

S wistowata w Asa, Krola kier i po dotozeniu ilo§cidwki zagrala kiera po raz trzeci. Tak tez
zapewne bylo na wigkszos$ci stolikow zarowno na rozgrywkach kadry jak 1 na dzisiejszym
turnieju. Rozgrywajaca kladla ze stotu 9 pik a obronczyni N automatycznie nadbijata. I na
tym rozdanie si¢ konczyto, gdyz pozostata figura atutowa byla tatwa do wyimpasowania.
Jedyna osoba, ktora potrafita oblozy¢ ten kontrakt byla wlasnie Renata. Otéz do zagranego
trzeci raz Kiera (przebitego 9-tkg pik) dolozyla karo !!! To zagranie definitywnie kladzie
gre. Proszg zauwazy¢, ze w grze pozostaly jeszcze nastepujace atuty:

DW75
K10 AB6432
Teraz rozgrywajaca nie byta w stanie nie odda¢ dwoch lew atutowych. Po zagraniu Krola (od
N 5-tka, od E 2-ka) 1 10-tki (od N Walet, od E As) pozostana takie atuty:
D7
- 8643

Przy takim uktadzie mozliwe jest jeszcze wygranie poprzez parade, ale wyrzucajac karo
Renata skutecznie zlikwidowala i t¢ mozliwos¢ (brak jednego dojscia do stotu). Brawo !!!
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Rozdanie NR 10 - (NS — kolejnos$¢ zagran, bezpieczna rozgrywka koloru)

obie

& A42
¥ A764
* KW73
& W9

9653
¥ 108

4+ DI1082
% AK2

0
CDHO

a K1087
¥ 932
+4

% D7653

& DW

¥ KDWS5
* A965
1084

Proponowana licytacja:

N E S W
- IT* pas 1C
pas 2C pas  4C
pas  pas  pas

* - otwarcie 1T lub 1K zaleznie od systemu

Rozdanie z kategorii tatwych 1 przegranie tej gry nie powinno si¢ przytrafi¢ nikomu.

Po wiscie najprawdopodobniej As, Krol i Dama trefl rozgrywajacy przebija i1 $ciaga 3 razy
atuty. Teraz moze sobie pozwoli¢ na oddanie tylko 1 lewy. Duzym btedem jest rozpoczynanie
dalszej rozgrywki od koloru karowego. W tej chwili rozgrywajacy nie wie czy gra¢ na
wzigcie 4 lew karowych czy tez na pewne 3. Wczedniej nalezy sprawdzi¢ czy w piki
oddajemy lewe. A wigc Dama pik na impas. Udat si¢, wigc teraz nalezy tak rozegra¢ kara aby
odda¢ w nich tylko 1 lewg. Krol karo i karo do 9-tki w r¢ku (oczywiscie wtedy gdy obronca E
dotozy blotke, jesli nie dotozy to bijemy asem i1 gramy do waleta). Taki sposéb rozgrywki

zapewnia nam wzigcie 3 lew niezaleznie od tego ktory obronca ma 4 kara.
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Rozdanie NR 11 - (losowe)
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Rozdanie NR 12 - (NS — licytacja, rozliczenie rak, przymus prosty)

Proponowana licytacja:

W 104

NS ¥ K6 N E S 4
4 AK10973 3 . i} pas
% AWS IK pas 1C  1P*

& AK753 o & DWO2 3K 3P SK** pas

¥ 987 O o ¥ DW32 pas  pas

* 542 s *38

& 76 & D1032
a» 86 * - w tych zatozeniach na wejscie do licytacji
¥ A1054 zdecyduje si¢ pewnie wigkszo$¢ graczy
+ DW6 ** - mozna da¢ kontre, ktora po odpasowaniu
& K984 przez W przyniesie +300 lub golna¢ koncowke

Wbrew pozorom wejscie 1P znacznie ulatwito licytacje parze NS. Gdyby W spasowal, po
poczatkowej sekwencji 1K-1C-3K-? gracz S bytby w ktopocie. Odzywka: 3P to trzeci kolor
a wigc wskazanie zatrzymania, 3NT bez zatrzymania pik nie wchodzi w gre, 3C do
wydtuzenie kierow, kazda inna przekracza 3NT, ktore moze by¢ ostatnim idacym kontraktem.
Stowem wszystko zle. Pewnie skonczytoby si¢ na 3NT bez jedne;j.

Rozdanie to jest rowniez putapka dla tych co z rgka N otworza INT. Dalej pojdzie zapewne
INT-2T-2K-3NT i jak wyze;.

Rowniez kontrakt 5K nie jest tatwy do wygrania.

Po wiscie najprawdopodobniej Dama pik i $ciagnigciu 2 pikéw nastapi odejscie karowe.
Rozgrywajacy musi trafnie rozwiaza¢ kolor treflowy. W tym celu po trzykrotnym $ciagnigciu
atutow gramy Krola kier 1 kiera do Asa w stole. Tutaj uwaga! Gracz E doktada w drugiej
lewie Waleta kier. Jest to zagranie mechaniczne, ktore wykona 99,9% brydzystow, cho¢
w tym rozdaniu, jak si¢ za chwilg¢ okaze, bedzie kosztowne. Rozgrywajacy utrzymawszy sig
Asem kier w stole przebija kiera w r¢ku. Ma to na celu sprawdzenie szansy trzeciego DWx
jak réwniez poznanie uktadu rozdania.

W tym miejscu rozgrywajacy wie, ze gracz W posiada: 5 pikow (majac sze$¢ pikow AKxxxx
otworzylby na pierwszym reku blokiem), 3 kiery (trzy razy dotozyt a jego partner podktadajac
Waleta zdradzit posiadanie Damy), 3 kara (trzy razy dotozyt) i doktadnie 2 trefle.

Teraz wystarczy $ciagna¢ wszystkie kara, by gracz E znalazt si¢ w prostym przymusie
treflowo kierowym. Wygrywamy kontrakt 5 karo niezaleznie od potozenia Damy trefl.

W o
NS v-
*3 Jest to najprostszy rodzaj przymusu i ustawienie
o AWS go wcale nie jest trudne. Ci, co zaimpasuja Dame
& 53 0 & - trefl nie zadali sobie trudu rozliczenia sktadu rak
v- ¥YD u obroncow 1 stad przegrana.
.. 00 .,
& 76 u & D103
o
v10
.-
o KO8
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Rozdanie NR 13 - (NS — licytacja, rozgrywka, wpustka, WE — obrona przed wpustka)

Proponowana licytacja:

N « ADI103 N E g W

obie ¥ 743 1T pas 1P pas
4 D53 2P pas 4T* pas
% KW7 4P** pas  6P*** pag

& 72 o &6 pas  pas

¥ KW102 0 o ¥ 965

+ 109 B * W872 * - splinter w poszukiwaniu szlema

% 109652 & AD843 ** _ oczywiste 4 pik
» KW9854 *#% - po 4P szlema mozemy sobie wybi¢ z glowy
¥ ADS
+ AK64 Ciekawe rozdanie, w ktérym zar6wno obroncy
o - jak 1 rozgrywajacy moga powalczy¢. Mimo, iz

przy zastanym rozktadzie szlemik jest do
wygrania, na wielu stotach losy kontraktu beda si¢ rozstrzyga¢ pewnie w ostatnich lewach.
Rozpatrzmy co si¢ stanie w rozdaniu po réznych wistach.

1) Po wiscie w trefla (najprawdopodobniej 10-tka lub 9-tka odpowiednio w wiscie naturalnym
1 odmiennym) rozgrywajacy powinien przeanalizowa¢ rozdanie i stwierdzi¢, ze kontrakt
zalezny jest od potozenia ... 8 trefl. Nalezy wstawi¢ Waleta i podtozona Damg zabi¢ atutem.
Przechodzimy do stotu pikiem i gramy Kroéla trefl (niemozliwe jest aby W po tej licytacji
oddat wist spod Asa trefl), ktory zostaje pobity Asem i atutem. Sciagamy przeciwnikom
ostatniego atuta i zgrywamy 3 kara utrzymujac si¢ w stole (diagram ponizej).

Jesli kara byly po trzy, juz wygralismy. Jesli
ostatnie karo ma W réwniez. Jesli nie, to gramy

N & D10 ze stolu 7 trefl. Teraz gracz E musi wstawi¢ na
obie v 743 7-k¢ swoja 8-kg trefl. Jak tego nie uczyni
* rozgrywajacy wyrzuci kiera W bedzie na
& 7 wpustce. Po wstawieniu 8-ki trefl rozgrywajacy
& 0 & przebija trefla, przebija karo (w tym momencie
¥ KW102 o o ¥ 965 istnieje alternatywny sposob rozgrywki poprzez
* * W Sciggniecie pika, ale to jest gra w otwarte karty)
& 96 S | o 84 i gra ze stolu kiera Znowu E musi czuwaé
& W9 1 wstawi¢ 9 kier, inaczej znowu nastapi wpust.
¥ ADS Zeby tak catkiem nie wylacza¢ z rozdania gracza
*7 W to i on ma co$ do zrobienia. Nie moze on
& - mianowicie pozby¢ si¢ 2 kier 1 zostawi¢ sobie w

tym kolorze KWI10. Wyrzucenie tej karty
wczesniej zniweczy caly wysitek partnera, gdyz
nastapi samowpust, niezaleznie co podtozy E.

2) Po wiscie inng blotka trefl rozgrywajacy powinien potozy¢ 7 trefl liczac, iz E nie rozczyta
wistu 1 wstawi Dameg. Jesli nie, to rozgrywka podobna jak w punkcie pierwszym.

3) Po wiscie w pika lub karo nalezy zagra¢ ze stotu trefla. Teraz gracz E nie moze potozy¢ na
zagrang blotkg Damy. Jesli to zrobi zdradzi potoZenie Asa i rozgrywajacy tatwo wyrobi trefla.
Potozenie blotki nie jest zagraniem specjalnie trudnym, gdyz zastanowmy sig, ktory
rozgrywajacy zagra blotkg spod KW7 do singlowej 10-tki w rgku? I to bez Zadnych
dodatkowych przestanek. Nastepnie gra bedzie przebiegac jak punkcie 1.
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Rozdanie NR 14 - (WE — licytacja, planowanie rozgrywki)

Proponowana licytacja:

E  W109

nikt ¥ K1083 N E g W
* AT6 - 1P pas  4T*
& W83 Pas  4K** pas  4NT***

& KD54 o & AR762 pas 5P pas 6P

¥ AW76 0 o ¥ 542 pas pas  pas

+ KD53 B * -

&7 & AK1052 * - splinter
a3 ** - co prawda krotkos¢ treflowa nie za bardzo
¥ D9 nas ucieszyta (lepszy bylby np. dubel), ale cuebid
+ W109842 4 karo chyba trzeba da¢
& D964 *k* - w zasadzie lepsza odzywka jest 4kier, po

ktérym E powie 4 pik i licytacja ma szansg si¢ na
tym zakonczy¢, ale powiedzmy ze W jest
optymista.

Po wiscie najprawdopodobniej Walet karo rozgrywajacy, przed dotozeniem pierwszej karty
z dziadka, musi zrobi¢ analizg rozdania. Rozdanie jest tak ulozone, ze w drugiej lewie bedzie
juz na to za po6zno. Po doglebnej analizie, nalezy potozy¢ ze stotu figur¢ a na wstawionego
Asa karo wyrzuci¢ kiera. Tylko w ten sposdb unikniemy skrotu atutow w reku. Jesli bySmy
przebili Asa to (prosze sprawdzi¢) nie starczy nam dojs$¢ do reki aby wyrobi¢ i odegrac trefle.
Prosz¢ zauwazy¢ ze jedna lewg¢ musimy odda¢ zawsze, wigc dlaczego nie mialaby to by¢
pierwsza lewa, ktora pozwoli unikna¢ skrotu w reku.

Szlemik w tym rozdaniu nie jest szczegdlnie polecanym kontraktem 1 pary, ktére zatrzymaty

si¢ w koncowce, pewnie beda miaty $rednia z rozdania. Ci, ktorzy zapedzili si¢ az do szostki,
musza si¢ ja jeszcze wygrac.
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Rozdanie NR 15 - (NS - ocena karty, misfit, WE — wznowienie licytacji)

Proponowana licytacja:

S » KD54

NS v- N E S W
+ AK87 . - 2C*  pas
% A8642 pas** pag***

083 o & AW1062

¥ D105 0 o ¥ 8732 * - lub 2K w zaleznosci od systemu — otwarcie w

+ DW109 B * 52 ramach niekorzystnych zatozen poprawne

& KWI10 D3 ** - mimo posiadania az 16PC raczej pas, jesli
- 7 juz chcemy gra¢ koncowke to tylko 4 kier,
¥ AKW964 *¥%k - oczywisty pas, partner posiada przeciez
+ 643 niewiele kierow 1 nie zabral glosu w licytacji.
% 975

Otwarcie blokiem 2C (2K) w niekorzystnych zatozeniach raczej normalne. Kolor solidny,
trzy figury podparte 9-tka, singiel pik to wszystko przemawia za otwarciem licytacji. Gracz N
nie powinien ulec magii punktow tylko si¢ zastanowi¢, co w rozdaniu mozna wygrac przy
statystycznej rece partnera. Jesli si¢ ma odpowiednie narzedzia, mozna zapytac o sil¢ otwarcia
1 wtedy podja¢ bardziej racjonalna decyzje¢. Taki mechanizm jest popularny po otwarciu
2 karo multi i pary grajace ta konwencja be¢da w uprzywilejowanej pozycji. Po otwarciu 2 kier
niestety takiego mechanizmu nie ma (przynajmniej bez szczegdtowych ustalen). Wedlug mnie
jednak statystycznie zadna koncowka nie bgdzie na tyle dobra, aby ja zapowiedzie€.
Najlepsze powinno by¢ zatrzymanie si¢ w kontrakcie 2 kier.

Kontrakt 4 kier — blok w niekorzystnych zatozeniach powinien opiera¢ si¢ przede wszystkim
na solidnym kolorze np. KDWxxx, ADWxxx. W zwiazku z tym w kolorach bocznych raczej
nie nalezy si¢ spodziewac¢ znaczacych figur (zauwazmy, ze z reka: x AKW9xx Dxx xxx duza
czg$¢ zawodnikow otworzy 1 kier). Najczgsciej oddamy w kierach 1-2 lewy. Do oddania jest
takze As pik oraz trefl i karo. To juz 4-5 lew. Czgsciej przegramy koncowke niz wygramy
(cho¢ znajda si¢ tez rece, z ktorymi 4 kier bedzie z gory).

Kontrakt 3NT — powiedzenie 3NT z karta N to brydzowy koszmar. Rozgrywajacy ma
w reku 4-5 lew, a gdzie pozostale? Nawet jesli dziadek bedzie miat 6 lew (np. AKDWxx
kier), to na pewno nie bedzie do nich dojscia. Jesli znajdzie si¢ dojscie, to na pewno kolor
kierowy bedzie dopiero do wyrobienia. Liczenie na to, ze partner moze mie¢ figury poza
kolorem bloku i uda nam si¢ wyrobi¢ lewy w reku, to przejaw myslenia Zyczeniowego.
Przeciez partner nie otworzyt w niekorzystnych zatozeniach z karta: x Wxxxxx Dxx KDx.

Istnieje jeszcze dodatkowy motyw w rozdaniu. Jesli N spasuje na otwarcie 2 kier na pozycji
wygasajacej znajdzie si¢ gracz E. Ma on solidny kolor pikowy i par¢ punktow. Czy ma
wznowi¢ odzywka 2pik? Absolutnie nie !!! Przeciez partner nie ma za wiele kierow, a mimo
to spasowal. Oczywiscie W ma trochg punktow i zapewne fit pikowy, ale z posiadang karta
zawsze podniesie nasze 2 pik do co najmniej 3 pikow (wszak E nie jest po pasie i1 jego r¢ka
moze zawiera¢ tadna karte). A wtedy N z radoscia sobie ulzy, wykladajac czerwony
kartonik.

Rozdanie jest tak utozone, iz para NS moze jeszcze zatrzymaé si¢ w kontrakcie 3 kier.
Koncoéwka kierowa powinna by¢ bez jednej (co wg M. Granovettera ,,w dzisiejszych czasach
jest jeszcze dobrym brydZzem”). Natomiast wylicytowanie koszmarnych 3NT powinno by¢
ukarane przegrang bez trzech.
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Rozdanie NR 16 - (NS - obrona , WE - ocena karty, misfit)

Proponowana licytacja:

W » K106

EW v 32 N E S w
+ W942 _ - - 2K*
% K1097 pas 7

& A9753 0 r Ye)

¥ 0 o ¥ AK543 lub

& KD653 s * 108

& 32 & AD654 N E S Y%
» W842 - - - 2p**
¥ DWI1076 pas  ?
* A7
& W8 * - Wilkosz

** - piki i mlodszy

W zalozeniach niekorzystnych otwarcie dwukolorowe z reka W jest jak najbardziej
poprawne. Co ma powiedzie¢ E jesli dojdzie do niego odzywka 2 karo? Najczesciej partner
bedzie mial piki i kara. Czy strona WE moze wtedy wygra¢ jakas koncéwke? Zdecydowanie
nie!!! Zobaczmy rozktad. W ma bardzo solidne otwarcie, As karo stoi, krol trefl stoi, kolory
nie dzielg si¢ jako$ specjalnie Zle, jednak mimo to kazda koncowka jest bez szans. A co jesli
partner ma np. kiery 1 piki? Niestety, nie ma jak tego po Wilkoszu sprawdzi¢. Jesli zapytamy
o sktad przez 2NT, to najczgsciej ustyszymy 3 pik (piki i1 kara) i co wtedy? Wyladujemy
w jakim$ beznadziejnym kontrakcie. Pewnie w 3 bez atu, ktére mimo korzystnego potozenia
figur strona NS tatwo obtozy. Co ma w takim razie powiedzie¢ E? Moze najlepszy bedzie pas
na 2 karo. Po takim pasie cigzka sytuacj¢ bedzie miat S. Kusi wejdzie do licytacji odzywka
2kier lub kontra, cho¢ pasy partnera i przeciwnika na 2 karo powinny go zastanowi¢. Para
WE zapisze wtedy zastuzone (za dobra oceng karty) kilka stowek za dowolny kontrakt z
kontra. Gracz E moze jeszcze po 2karo powiedzie¢ 2kier, a po spodziewanym 2 pik spasowac
lub zagra¢ w kolor mtodszy (cho¢ w praktyce to jest nic innego jak podniesienie kontraktu 2
karo na 3 karo).

Troche inaczej si¢ ma licytacja po otwarciu 2pik (piki 1 mtodszy). E moze nawet odpasowac
te 2 pik (statystyka) badz tez zapyta¢ o drugi kolor poprzez 2NT i po 3 karo spasowac.
Kontrakty 3 karo zawsze si¢ wygra, nawet po dos¢ oczywistym ataku atutowym. Wygra si¢
rowniez kontrakt 2pik - cho¢ tutaj gracz N moze w trakcie rozgrywki zmyli¢ rozgrywajacego,
(ktory kolor nalezy przebi¢ w reku, kiera czy trefla) doktadajac, po wykonaniu impasu, do
Asa trefl krola.

Zarowno rozdanie 15 jak i 16 sa rozdaniami na statystyke. Tutaj dla odmiany para WE
otrzymuje szans¢ si¢ wykaza¢ dobra ocena karty. Ma tatwiej, bo w rozdaniu poprzednim
zapisala pewnie smakowite bez trzech po partii, wiedzac, jak si¢ gra przy misfitach. Teraz,
jesli nauka pojdzie w las, takie samo bez trzech moze zapisa¢ para NS.
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Rozdanie NR 17 - (NS - rozgrywka wywiadowcza)

Proponowana licytacja:

N s ADI10

nikt v AD N E S W
+ KW7 IT pas  3NT pas
* AW954 6NT pas pas pas

& 8732 0 & 965

¥ 109532 0 o ¥ 874 lub

* A B + 986432

& D76 &2 N E S W
» KW4 IT pas  3NT pas
¥ KW6 4T* pas 4C  pas
+ D105 ANT pas  SK** pas
& K1083 ONT pas pas pas

* - po 3NT partnera (12-15PC w réwnym bez starszych 4) mozna statystycznie powiedzie¢
6NT lub prébowac szuka¢ wybranych wartosci do szlema. Po 4T nastepuje cuebid 4C, ktory
wyklucza zatrzymanie karo i w zasadzie mozna pomina¢ pytanie o asy golac 6NT. Nie nalezy
w powyzszej sekwencji (bezposrednio po 3NT) licytowa¢ 4NT jako pytania o asy, gdyz jest
to tylko inwit do szlemika.

** - 1 warto$¢ z 5 (4 asy + krol atu) na uzgodnionych treflach

Po dowolnym wiscie (najprawdopodobniej blotka kier) rozgrywajacy aby wzia¢ 12 lew musi
wyrobi¢ lewy karowe 1 treflowe. Lewy karowe nalezy wyrabia¢ natychmiast. Po zagraniu
kara obronca kladzie Asa i powiedzmy gra dalej kiera. Teraz do trafienia zostaja trefle.
Nalezy przeprowadzi¢ rozgrywke wywiadowcza S$ciagajac lewy w kolorach starszych
(wszyscy doktadaja) i karach (W nie doktada do drugiego kara). Na podstawie tych
wiadomos$ci mozna odtworzy¢ reke E: 6 kar oraz co najmniej 3 kiery i 3 piki. Pozostaje wigc
miejsce na co najwyzej 1 trefla. Gramy wigc Kroéla trefl i trefla na pewny impas.

Rozdanie dedykowane zwolennikom szukania Damy za waletem oraz teoretykom grajacym
zawsze na podziat 2-2.
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Rozdanie NR 18 - (NS - obrona, WE - ocena karty, bilans, kontrowanie przeciwnikdéw)

Proponowana licytacja:

E » W543

NS w532 N E S W
+ 102 . 1C pas* INT**
% D762 pas pas  pas

& KD9 o & A1086

¥o 0 o ¥ DO874

# K9765 B * D4 * - gracza S ma oczywistego pasa, zabranie glosu

4 K1043 & A8 z ta karta poprzez kontr¢ jest bardzo duzym
-~ 72 btedem, juz lepsze byloby wejscie INT (cho¢ i to
¥ AKW10 nie trzyma parametrow)
+ AWS3 ** - jesli WE graja poétforsujacym bezatu to
& W95 odzywka oczywista, jesli nie to i tak nalezy

odzywke INT powaznie rozwazy¢ zamiast
alternatywnych 2 karo.

Rozdanie to jest swego rodzaju putapka na gracza S. Po otwarciu 1 kier jego karta nie nadaje
si¢ do interwencji. Niestety znajac ,tarnowski rynek brydzowy” cze§¢ par zastosuje
obligatoryjna ,kontr¢ od 13 PC z dowolnym sktadem”. Takie wejscie czy to kontra
(obrzydliwo$¢) czy tez 1 bez atu, skonczy si¢ duza wyptlata przy dowolnym kontrakcie.
Oczywiscie para WE musi si¢ jeszcze zachowac 1 skontrowac. Gracz W po kontrze na 1 kier
powinien da¢ rekontrg wskazujaca site od 10 PC bez fitu. Nie nalezy si¢ obawiac, iz zagrany
zostanie kontrakt lkier z rekontra, gdyz po pierwsze przy przewadze sily bedzie on tatwo
wygrany, po drugie kontrakt ten ma zerowe szanse na utrzymanie si¢. Po rekontrze pojdzie
juz tatwo. Dowolny kontrakt na linii NS mozna w prosty sposob oblozy¢ i to najczesciej bez
paru.

Jesli S spasuje, to teraz decyzje musi podja¢ W. W przypadku gdy WE graja potforsujacym
bez atu, to odzywka ta jest oczywista (kontrakt INT zapewne sig utrzyma). Jesli nie graja, to
1 tak nalezy odzywke INT powaznie rozwazy¢, zamiast alternatywnych 2 karo. Jak juz W
zdecyduje si¢ na 2karo (np. gdy para gra, iz jest to odzywka 10+PC), to ostatecznym
kontraktem powinno by¢ 2NT po sekwencji: 1C-2K-2C-2NT-pas. Gracz E nie moze po
2 karo zgtosi¢ 2pik gdyz jest to rewers wskazujacy nadwyzkg. Teoretycznie kontrakt 2NT
wychodzi, ale rozgrywajacy raczej nie trafi rozgrywki. Po dosy¢ naturalnym wiscie pikowym
zacznie wyrabia¢ kara, ktore si¢ nie dziela. W pewnym momencie obronca S znajdzie si¢ w
sytuacji, gdzie bgdzie zmuszony otworzy¢ trefle. Aby obtozy¢ 2NT musi to zrobi¢ 9-tka
podgrywajac 10-tke w reku rozgrywajacego. Mozliwe sa réwniez inne scenariusze obrony i
rozgrywki.

Oczywiscie WE moga zbtadzi¢ w licytacji i jednak dopas¢ 3 bez atu. Teraz gracz S bedzie
miat okazje si¢ wykazac¢ 1 da¢ kontre wistowa na kiery. Da to duzy wynik. Kontra taka nie jest
przejawem hazardu, po wiscie kierowym S ma juz cztery lewy, wigc grozi co najwyzej swoje.

Jest to rozdanie, w ktorym zla licytacja powinna si¢ skonczy¢ duzym zapisem dla
przeciwnikéw. Szans¢ na postawienie maja obie strony. Tylko trzeba jeszcze umie¢ wziac.
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Rozdanie NR 19 - (losowe)
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Rozdanie NR 20 - (WE - rozgrywka)

Proponowana licytacja:

W  DW1097
obie ¥ K654 N E S W
+ 765 - - - INT
3 pas 2T pas 2P
& A653 o & K4 pas 3NT pas pas
¥ 102 0 o ¥ D983 pas
* ADW2 B * 43
& KD4 & A10952
a» 82
¥ AW7
+ K1098
s W876

Wist Dama pik rozgrywajacy musi zabi¢ od razu w re¢ku, zachowujac dojscie do stotu.
Nastepnie gra Krola trefl i Damg trefl. Teraz dowiaduje sig, ze aby kolor wyrobi¢ trzeba
odda¢ w nim lewe. Co teraz? Mamy 4 lewy treflowe, 2 pikowe i 1 karowa. Razem 7 lew.
Dodatkowe dwie lewy moze da¢ tylko kolor karowy (kieréw, nawet gdy Walet jest
w impasie, nie zdazymy wyrobi¢). Aby to uczyni¢ musimy dwukrotnie zaimpasowa¢ Krola
karo. Jedno dojscie mamy pikiem a drugie? Wszak trzeba jeszcze w migdzy czasie wyrobi¢
trefle. Drugie dojscie stworzymy sobie przejmujac Damg trefl Asem. Impasujemy Krola karo
1 wyrabiamy trefle grajac blotk¢ z r¢ki do 1095 w stole. Po dojsciu na Krola pik, $ciagamy
forty i ponownie impasujemy karo.

Rozdanie to pochodzi z przedostatniego ,,Swiata Brydza”. To czasopismo dostaje kazdy

i tylko kwestia, co si¢ z nim robi. Czasami warto by bylo jednak do niego zagladnaé. Kto
czytat i zapamigtat, ten ma!
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Rozdanie NR 21 - (WE - manewr Deschapellesa)

N » AW4
NS ¥ DW5 Proponowana licytacja:
+ 763
» A854 N E S W
¥ 10982 0 o w76 INT pas  3K***pas
* K54 B * 82 3NT pas pas pas
% K63 & D1072
63 * - w tych zalozeniach pewnie wigkszo$¢ graczy
¥ AK43 wiliznie si¢ do licytacji
+ ADW109 ** - mozna podnie$¢ do 2 pik
< W9 *k* - mozna powiedzie¢ kolor przeciwnika,

mozna od razu 3NT

Na wicgkszosci stotéw licytacja wygasnie na 3NT z reki N. Mozliwe sa réwniez inne
kontrakty np. 2P z kontra (tylko bez jednej), 4 kier (obktada tylko wist treflowy), 5 karo — bez
szans.

Na 3NT wist nastapi Krélem pik. Po demarce W (9-tka) rozgrywajacy przepusci. Ten manewr
znaja chyba wszyscy. Teraz E musi przeprowadzi¢ analiz¢ rozdania. Kontrakt wyglada na
zdecydowanie bilansowy. Rozgrywajacy posiada 12-14 PC, w stole pokazato si¢ 15 PC.
Razem 27-29 PC. Partnerowi zostaje 40 PC — (7 PC nasze punkty) — (27-29 PC przeciwnicy)
= 4-6 PC. Jakie to musza by¢ figury, zeby$Smy mieli szans¢ oktadki? Musi to by¢ Krdl karo.
Jesli rozgrywajacy ma t¢ karte to ma zawsze minimum 9 lew. Pozostaje jeszcze 1-3 PC. Nie
moga to by¢ figury kierowe (rozgrywajacy ma wtedy Asa i Krola trefl), bo wtedy nie ma
szans na oktadke. Jedynie krol trefl 1 krol karo daja nam szans¢ obtozenia kontraktu. Teraz co
dalej? W pierwszej chwili wydaje sig, ze tylko K8x u partnera daja mozliwo$¢ wzigcia 5 lew
w obronie. Gramy matego trefla 1 jesli rozgrywajacy zabije, czekamy z trzema lewami
treflowymi. Je$li pusci, to partner przerzuci si¢ na pika (rozgrywajacy musi znowu
przepusci¢) a my znowu na trefla. Niestety, na tym pewnie zakonczy si¢ analiza obroncow.
A wystarczy pomysle¢ jeszcze przez chwilg i dojdziemy do wniosku, ze 8-ka trefl wcale nie
jest potrzebna do obtozenia kontraktu. Wystarczy w drugiej lewie wyj$¢ w Dame trefl. Prosze
przeanalizowa¢ uktad. Ten odwist kladzie gre przy dowolnych blotkach treflowych
u partnera. Takie zagranie jest jedna z odmian manewru Deschapellesa, doktadnie opisanego
w literaturze brydzowe;.

Zeby tak calkiem nie wylaczy¢ z rozdania gracza N, to w przypadku gdy obroncy nie zagraja
optymalnie w drugiej lewie Damy trefl (wtedy nie ma szans) tylko blotke, rozgrywajacy musi
zabi¢ podtozonego krola. Przepuszczenie skonczy si¢ przegrana. E po utrzymanie si¢ krolem
zmieni atak na piki.

Ciekawie broni si¢ kontraktu 4 kier. Teoretycznie obklada go tylko wist treflowy (i to
w zalezno$ci kto rozgrywa, blotka badz figura), ale w rzeczywisto$ci nastapi wist pikowy.
Rozgrywajacy po zabiciu Asem zaimpasuje kara. Teraz gracz W nie moze zabi¢ tej lewy. Nie
jest o trudne, zwlaszcza gdy E dotozy 2-ke¢ jako ilosciowke. Gra jest teoretycznie dalej do
wygrania, ale praktycznie tylko w widne karty.

Jesli przy grze utrzyma si¢ para WE (najczgsciej w kontrakcie 2pik z kontra) to po trafieniu
wszystkich palcéwek polegnie tylko bez jednej. W trakcie obrony gracz N bedzie miat
mozliwo$¢ zastosowania manewru opisanego w rozdaniu NR 4 (nalezy przepusci¢ Krola
trefl).
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Rozdanie NR 22 - (NS — przepuszczenie, marka zastgpcza, WE —kolejnos¢ zagran)

E # 872 Proponowana licytacja:
EW ¥ A7632

+ 854 N E g W

o K7 - pas pas INT
& K105 o & AW3 pas 3NT pas pas
¥ KD10 0 o ¥ 854 pas
* W107 B + KD9
& ADWI10 & 9542

& D964

¥ W9

+ A632

& 863 Na wszystkich stotach grane bedzie zapewne

3NT po wiscie 3-ka kier i podlozeniu Waleta.
Rozgrywajacy powinien t¢ lewe zabi¢ Krolem, gdyz potozenie Damy zdradzito by catkowity
rozktad tego koloru. Po dotozeniu Kréla, gracz N nie jest pewny czy jego partner posiadat
DW Kkier czy tylko Waleta. Po wzigciu lewy W powinien zaplanowac rozgrywke.
Wist kierowy nastapit najprawdopodobniej z dtugosci ( 4 lub 5 kart). Kluczowymi kartami dla
rozdania sa Krol trefl 1 As karo. Jesli Krdl trefl jest w impasie to mamy kontrakt pewny. Jesli
nie jest w impasie (czyli posiada go wistujacy), to szansa rozgrywajacego jest aby As karo byt
u gracza S. Nalezy wtedy odda¢ w pierwszej kolejnosci lewg na Krola trefl a dopiero pdzniej
wyrobi¢ lewy karowe. Gracz S nie bgdzie juz wtedy miat kiera na odejscie. Jak tego dokonac¢?
Otoz nalezy przejs¢ do stotu Asem pik 1 zagra¢ trefla na impas. Przed oddaniem lew
pikowych chroni nas Krol i 10-tka w rgku a Walet na stole.
Teraz swoje pig¢ minut ma wistujacy. Jesli wezmie Krolem trefl, gra konczy sie
automatycznie. Rozgrywajacy wezmie 9 lub 10 lew. Musi wigc ta lewe przepusci¢ i to bez
wahania. Chwila zastanowienia i rozgrywajacy momentalnie zorientuje sig¢, o co chodzi. Nie
jest to zagranie bynajmniej oczywiste. Z punktu widzenia wistujacego rozklad koloru (po
zabiciu Waleta kier Krélem) kierowego u obroncoOw moze by¢ taki A7632 — DW9. W takim
przypadku trzeba $ciagna¢ swoje lewy. Tutaj w uprzywilejowanej pozycji beda pary grajace
,marka zastgpcza”. Do zagranego w drugiej lewie pika gracz S dorzuci odpowiedniej
wysokosci blotke, czym zasygnalizuje wistujacemu, czy posiada Damg kier, czy nie. Pary nie
grajace tym wynalazkiem skazane bgda na zgadywanie.

K & 87 Zatozmy wige, ze wistujacy przepuszcza

FW ¥ 76 zagranego trefla. Teraz rozgrywajacy ma trudne
* zadanie. Zagra zapewne karo, aby dojs¢ do stotu
% K i ponownie zaimpasowaé trefla. Gracz S zabije

& K10 o & W3 Asem 1 odwroci w kiera. N wyrobi sobie ten

v 0 o v kolor grajac w kiery po raz trzeci. Co teraz ma

* a * uczyni¢ rozgrywajacy? (Uklad jak na diagramie

% ADW % 954 obok). Posiada juz 8 lew z gory (po 2 lewy
& Do w kazdym kolorze). Gdzie§ trzeba wziaé
v dziewiata. Moze zawierzy¢, ze Krol trefl jest
. w impasie lub tez wykona¢ impas Damy pik.
o 86 Losy kontraktu leza w jego rekach.
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Rozdanie NR 23 - (NS - kontra negatywna, ocena karty, rozgrywka, WE - blokowanie)

Proponowana licytacja:

S K986

obie v K6 N E S W
* A643 - - 1C 3T
& 752 ktr* pas 3P pas

& D53 0 & W10 4P** pas  pas  pas

v4 0 o ¥ DW1093

+ 95 B + K1072 * - negatywna obiecuje 4 piki

& AKW10963 o 84 ** - alternatywa jest pas ale agresywny gracz
& A742 zapowie koncowke ze wzgledu na lokalizacjg
¥ A8752 figur 1 wylaczenie treflowe
+ DWS
D

Rozdanie promujace pary, ktore zastosuja kontr¢ negatywna. Sa niestety u nas jeszcze pary,
ktére maja uraz do takiej kontry i one beda w tym rozdaniu w trudnej sytuacji. Co ma bowiem
powiedzie¢ N w tej sekwencji? Czg$¢ par zdecyduje si¢ by¢ moze na 3 kier, ktére juz nie
wychodzi. Czg$¢ by¢ moze da kontrg w znaczeniu karnym lub co najmniej propozycyjnym.
Czes$¢ zapewne posapie 1 spasuje.

Rozdanie jest tak utozone, aby unaoczni¢ potrzebe stosowania kontry negatywnej. [1os¢ lew
mozliwych do wzigcia na kontrakt:

- 3 trefl — odgorne 9 lew

- 3 kier — teoretycznie 8 lew ale w praktyce zapewne 7 lub nawet mniej

- 3 pik — odgorne 9 lew (bez stosowania jakis wymys$lnych technik)

- 4 pik — 10 lew ale rozgrywka wymaga doktadnosci i precyzji

Rozgrywka 4 pik

Po wiscie A trefl i Krdl trefl gr¢ wygrywa si¢ przy zachowaniu odpowiedniej kolejnosci
zagran. Przebijamy trefla, $ciagamy Asa, Krola atu i przebijamy ostatniego trefla. Oddajemy
lewe na Krola karo, grajac Dame karo (lub przechodzimy do stotu Krélem kier 1 gramy blotke
karo spod Asa). Po dowolnym odwrocie oddajemy lewe na Damg pik po czym samoczynnie
ustawia si¢ przymus karowo-kierowy na graczu E. E moze utrudni¢ rozgrywke, nie biorac
krdlem karo za pierwszym razem, ale dalsza uwazna gra rozgrywajacego pozwoli mu zawsze
wzigé 10 lew.

Po wiscie A trefl i blotka kier sytuacja rozgrywajacego jest znacznie trudniejsza. Po przebiciu
tylko jednego trefla, $ciagnigciu Asa i Krola pik musi on zagra¢ blotke karo spod Asa do
Damy i Waleta. Generalnie odwrét w drugiej lewie blotka kier utrudnia gre.
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Rozdanie NR 24 - (NS - wyrzucenie zdradzonej karty, WE - rozgrywka na odwrocona reke)

Proponowana licytacja:

W 842

nikt ¥ DWI106 N E S W
+ K96 - - - 1P
% D105 pas 2T* pas 2P

& AKW73 0 & D109 pas  4P** pas  pas

v7 O o ¥ K543 pas

+* W43 a + D75

& K943 & AW6 * - przejSciowe, seminaturalne (lub tez inna
a» 65 odzywka zalezna od stosowanego systemu)
¥ AOR2 ** - mozna zainwitowac lub zagra¢ koncowke
+ A1082 (3NT albo 4P) — kwestia oceny karty
o 872

W rozdaniu mozna zatrzymac si¢ w czgsciowce
(tylko 24 PC) lub zagra¢ jedna z cienkich koncowek:

3NT z reki E - losy kontraktu zaleza od obroncow. Po wiscie kierowym 10 lew, po wiscie
karowym (wistujacy ma w koncu lepsze kara niz kiery) konieczna jest zmiana ataku na kiery.
Obrona raczej trudna do wykonania aczkolwiek nie niemozliwa. Wist nastapi 2 karo i nawet
jesli do zdjgcia sa 4 kara, to do obtozenia potrzebna jest jeszcze lewa w innym kolorze.

4 pik z reki W — wist nastapi zapewne Dama kier. Rozumowanie rozgrywajacego potoczy
si¢ pewnie tak: ,, 3NT byloby tatwiejszq do realizacji koncowkq a partner ze swojq rekq nawet
nie probowat jej zagrac. Trzeba chyba zmieni¢ partnera. Gdzie tu, do cholery, szukac lew?
Bez czterech lew treflowych nie ma co marzy¢ o wygraniu kontraktu. f.qcznie z piecioma
pikowymi daje to dopiero 9 lew. Dziesiqtq moze przynies¢ krotki As kier lub szczesliwy uktad
w kolorze karowym. Sciggamy wiec piki, impasujemy trefla przebijamy kiera itd.”. Wszystko
to prawda ale... istnieje sposdb na wygranie tego kontraktu bez konieczno$ci szukania
dziesiatej lewy w kolorach czerwonych. Trzeba tylko wzia¢ 10 lew w kolorach czarnych. Jak
tego dokonac? Nalezy zagra¢ na odwrocona rgke. Jesli przebijemy w rece W 3 kiery to
facznie w wezmiemy 3 przebitki 1 3 atuty w stole oraz 4 trefle (trefle musimy tak rozegrac,
aby wzia¢ w nich 4 lewy). Daje to tacznie 10 lew. Takie rozegranie wymagac¢ bedzie podziatu
atutow 3-2 (przy podziale 4-1 raczej nie wygramy po skrocie kierami) i odpowiedniej
komunikacji ze stolem. Wszystko to w rozdaniu zachodzi.

Czy wobec tego para NS w tym rozdaniu jest catkowicie bezbronna i skazana na taske
przeciwnikéw. Otéz nie!!! Kontrakt mozna potozy¢, wistujac w pika lub trefla (!).
Oczywiscie wisty te sa raczej nierealne do oddania posiadajac DW106 kier. W trakcie
rozgrywki gracz N moze jednak jeszcze sporo namiesza¢. Rozgrywajacy, aby wzia¢ 4 lewy
treflowe, zaimpasuje Damg 1 $ciagnie Asa trefl. W tym momencie N musi wyrzucié¢
zdradzona juz Damg trefl pozostawiajac sobie 10-tkg¢. Rozgrywajacy zostanie postawiony
przed dylematem czy trefle dziela si¢ po trzy (wtedy nalezy gra¢ z gory), czy tez dziela si¢
4-2 wtedy nalezy gra¢ na impas 10-tki.

Mozliwe (z punktu widzenia rozgrywajacego) rozktady trefli to:

D105 DS
K943 AW6 lub K943 AW6
872 10872

Po wyrzuceniu w drugiej lewie Damy trefl czysta palcowka.
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Rozdanie NR 25 - (NS — blokowanie, przepuszczenie, odblokowanie)
(WE - licytacja, rozliczenie rak, wpustka)

Proponowana licytacja:

N s D
EW ¥KD109863 N E g W
* W75 3C* pas pas  3NT**
75 pas pas  pas
& AK72 o & 53
¥ AW4 0 o v 52 * - wigkszo$¢ graczy otworzy blokiem 3 Kkier,
* ADA43 B * 862 cho¢ wg dzisiejszych standardow jest to rgka
& 64 & ADW1092 zdecydowanie za silna na taki Dblok
» W109864 w korzystnych zalozeniach (mozliwe jest tez 4
v7 kier, a wtedy z kontra tylko bez dwoch)
+ K109 ** - W znalazt si¢ w trudnej sytuacji. W gre
& K83 wchodza w zasadzie odzywki : kontra lub 3NT.

Kontra ma t¢ zaletg, ze uaktywnia piki i w
przypadku zastanie czworki u partnera pozwala w nie zagra¢. 3NT jest licytacja bardziej
praktyczna i moze by¢ dobre nawet przy 4 pikach u partnera.

W rozdaniu tym wigkszo$¢ gracz utrzyma si¢ w kontrakcie 3NT z rgki W. Wist nastapi
zapewne w Krola kier, a rozgrywajacy kiera przepusci (w tych zalozeniach moze on sig
obawia¢, iz blok moglby by¢ z kolorem 6-kartowym). N po dotozeniu przez S 7-kier moze
stwierdzi¢ ze stuprocentowa pewnoscia, iz rozgrywajacy ma jeszcze AW kier (partner majac
waleta kier, dotozytby go do Kréla). Musi zmieni¢ atak na pikowy lub karowy. Dla losow
rozdania jest to obojetne, zatozmy wigc, ze bedzie to odwist pikowy (partner musi mie¢ co
najmniej 5-6 pikow). Rozgrywajacy bije Asem i gra trefla do Damy w stole (bez co najmniej
3 lew treflowych kontraktu si¢ nie wygra). Teraz S musi ta lewg bez namystu przepuscic.
Wykona to nawet poczatkujacy brydzysta, wigc W tak do konca nie moze liczy¢ na to, iz Kroél
jest w impasie. Trzeba poszuka¢ innego zrédta lew na wypadek takiego zagrania. Szans¢ na
trzy lewy daje kolor karowy, gramy wigc blotk¢ do Damy, impasujac Krola karo. Nastgpne
zagranie to As karo 1 tutaj decyduja si¢ losy kontraktu. Gracz S musi odblokowac¢ si¢ Krélem
(co nie jest w tej fazie rozgrywki tatwym zagraniem). Jesli tego zaniecha to zobaczmy co si¢
stanie. W gra asa karo i karo notujac podziat koloru 3-3 i wyrabiajac lewe na czwarte karo.
S odchodzi w pika. Teraz rozgrywajacy (caly czas majacy jeszcze w zanadrzu szansg
wygrania kontraktu przez trefle w przypadku udanego impasu) $ciaga ostatnie karo 1 Asa kier.
I co si¢ okazuje? Otwierajacy posiadal uktad 1732 (mozna to wyliczy¢ w prosty sposob).
Troche wyobrazni i tak oto przedstawia si¢ koncéwka rozdania:

N - - Czy wida¢ juz, ze wygramy zawsze, niezaleznie
EW ¥D109 od tego, gdzie jest Krol trefl? Wystarczy zgra¢
.- w pika i czeka¢ na 2 lewy treflowe.

& X A co by si¢ stalo, jakby S si¢ odblokowat
@72 - - wczesniej krolem karo? Do pitki doszediby N
YW 0 v- 1 wychodzac wczesniej w trefla, zlikwidowatby
*- o o *- mozliwo$¢ wpustki.
26 o ode AW100 Analiza wykazuje co prawda, iz kontrakt wygra
& 100 si¢ zawsze, ale to tylko w widne karty.
v- Ciekawie broni sig tez kontraktu 5 trefl. Tutaj tez
*- jesli obronca nie przepusci pierwszego trefla,
o XY musi pdézniej si¢ odblokowaé Krolem karo.
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Rozdanie NR 26 - (NS, WE - podwojne fity)

Rozdanie rozegrane na naszym podworku

E 2 podczas turnieju na $redniag. Na linii NS
obie v A9843 wychodzi szlemik w Kkiery, na linii EW tylko
* K97 3 pik. A co si¢ dzialo w tym rozdaniu
* W652 w rzeczywistosci? Zdecydowanie przewazaly
& W87 o & D109653  zapisy 790 dla pary EW za wypuszczone 4 pik
v D2 0 o vo z kontra. Na jednym ze stotow licytowano:
* 6542 s *A
4 K984 & AD1073 N E S W
& AK4 - 1P 2C 2P
¥ KW1075 3C(7)* 4P ktr pas
+ DW1083 pas(?)* pas
o -

* - licytacja z reka N tylko 3 kier i nie
wyniesienie kontry jest zastanawiajace

Na stole, gdzie okupowalem lini¢ EW, miata miejsce nastgpujaca licytacja:

N E S W
- 1P 2P pas
2NT(!) 3T 4T(!) 4P
5C(?) 5P ktr pas
pas pas

Nalezy tutaj zwroci¢ uwage na trzy bardzo dobre odzywki pary NS. Najpierw 2P sprzedajace
dwukolorowa reka, pozniej pelne wyobrazni 2NT gracza N (sprawdzajace przydatno$¢ krola
karowego przy grze wlasnej) a na koncu rewelacyjna odzywke 4T wskazujace ofensywna
reke z krotkoscig trefl. W toku dalszej licytacji obie strony dowiedzialy si¢ o podwojnych
fitach 1 licytowaty wyzej (4P gracza W, po uprzednim pasie, mogto by¢ tylko zalicytowane
z fitem treflowym, stad tez gracz E sklonny byt licytowa¢ piki do wysokosci szesciu). Jedyny
zgrzyt to 5C gracza N po 4P przeciwnika, mogt on bardziej doceni¢ swoja reke. W wyniku
takiej licytacji para NS zapisala sobie +500 za bez dwodch (2 piki, As kier 1 przebitka trefl).
Byt to jedyny tak wysoki zapis dla strony NS dajacy +12 impdéw. W peini zastuzone punkty
zdobyte przede wszystkim petlna wyobrazni licytacja, bez zadnych wymys$lnych konwencji
(4T nie byto jaka$ tam uzgodniona sekwencja tylko odzywka wymys$lona na potrzebe chwili
1 co wazniejsze byta ona jasna dla obu graczy w parze).

Rozdanie to ilustruje, jak mozna unikna¢ licytacyjnego zgadywania na duzych wysokosciach,
dzigki odpowiedniej licytacji na nizszych szczeblach. Znalezienie podwojnych fitow znacznie
utatwito obu parom pdzniejsze podejmowanie decyzji.

A teraz najlepsze! L.qczny wspotczynnik pary NS wynosit 3,0 ( W -2,5, E -0,5). Kto to taki?
Oczywiscie, zdradze w rozmowie prywatnej.

Mam tez liste par, ktore na rozegranym kiedys turnieju skontrowaty i wypuscity 4p. Jesli ktos
jest ciekawy, jak im teraz poszio, to stuze informacjq.
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Rozdanie NR 27 - (NS - rozgrywka bez impasu)

Proponowana licytacja:

S » 10752

nikt v AW2 N E S W
+ 108642 . . 1T 2T
2 pas pas 2C pas

& K94 o & W3863 3C pas 4C pas

w7 0 o ¥ D543 pas  pas

* K73 B +* WO5

& KDW1053 & 87 lub
& AD N E S W
¥ K10986 - - 1C 2T
+ AD 2C* pas 4C  pas
s AO64 pas  pas

* - odzywka dyskusyjna

Rozdanie w ktorym dojscie do koncowki kierowej bedzie tatwiejsze dla par stosujacych W1J.
W pelnej strefie gracz N musi w ktérym$ momencie licytacji zaakcentowac¢ swoje walory.
Moze to uczyni¢ poprzez bezposrednie 2 kier lub po wznowieniu licytacji przez partnera.
Koncowke zagra chyba jednak zdecydowana wigkszo$¢ par.

Po do$¢ naturalnym wiscie w Kroéla trefl do akcji przystepuje rozgrywajacy. Powinien on
przed wszystkim policzy¢ swoje lewy i oprze¢ gre na przebiciu trefli w stole. A wige As trefl
1 trefl przebity 2-ka kier. Powr6t do reki Asem karo 1 kolejny trefl przebity w stole koniecznie
Asem. Jest to asekuracja przed dublem u gracza E, ktory po przebiciu trefla Waletem kier,
nadbit by lewg¢ Dama 1 potaczyt atu. Bijemy wigec Asem kier, dochodzimy do reki Asem pik
1 przebijamy w stole ostatniego trefla Waletem kier. Daje to prawie 100% pewnosci
zrealizowania kontraktu.

Jesli jednak rozgrywajacy zbladzi i bedzie probowat dojs¢ do r¢ki nieudanym impasem pik
lun karo, to obronca musi w nastgpnej lewie potaczy¢ atu. To samo musi uczyni¢ gracz E gdy
trzeciego trefla S przebije Waletem kier.

Ciekawa sytuacja nastapi po pierwszym wiscie blotka kier. Aby wygra¢, S musi zagra¢ Asa
i Damg pik lub karo. Wcale nie jest to zagranie tatwe i po takim wiScie gra zostanie
najprawdopodobniej przegrana.

Rozdanie jest podchwytliwe. Rozgrywajacy nie moze sobie pozwoli¢ na zaden z trzech
impasow.

29



Rozdanie NR 28 - (WE - Merrimac)

W - 87
NS ¥ A432

# KWo9432

& W
& DW109 o & 643
¥ 765 0 o ¥ K98
* A6 B #+ D87
% 10873 & D952

& AKS52

¥ DWI0

+ 105

& AK64

Po wiscie najprawdopodobniej Dama pik rozgrywajacy bierze asem i gra 10 karo na impas.
Dla gracza E caly rozklad powinien by¢ juz jasny. Partner posiada w karach Asa
a rozgrywajacy ma jeszcze tylko 1 karo. Jedynym doj$ciem do kar jest wigc As kier. Trzeba
go wiec szybko wybi¢. Obowiazkiem E jest zagranie Krola kier. Jesli rozgrywajacy zabije
pozbawi si¢ lew karowych, musi wigc krdla przepusci¢. Teraz powr6t do wyrabiania pikow.

Udato si¢ kontrakt obtozy¢.

Jesli E zagral zamiast krola kier blotkg, to nie zadat sobie trudu policzenia do 9-ciu.
Rozgrywajacy po zagraniu K kier moze wzia¢ maksymalnie 8 lew (2 pikowe, 3 kierowe,

0 karowych i 3 treflowe).
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Rozdanie NR 29 - (NS - licytacja, WE - mylaca zrzutka obroncy)

N 4 K63 Proponowana licytacja:
obie v W62

* AW76 N E g W

* AD4 INT pas 3C* pas**
& W9842 0 & D10 4K  pas  SK***pas
¥ AKS O o ¥ D109743 pas  pas
+* K4 a + 1092
& 752 %93

& A75

vs * - konwencja 5431 — krotkos¢ kier i1 co

+ D853 najmniej 5-4 na mtodszych

& KW1086 ** - lub kontra wistowa

*#% _ S posiada tylko 10 PC i jest to trochg mato
by probowac szlemika (gdyby jednak, to jest on
do wygrania)

Rozdanie, w ktérym na poczatek do znalezienia jest dziura w kierach, pozniej kolor
1 wysokos$¢ kontraktu. Pary grajace konwencja 5431 wychwyca to automatycznie. Pary nie
stosujace tego wynalazku musza troche pokombinowaé¢ w zaleznosci od wzajemnych
uzgodnien. Moze w ten sposob: INT-2T-2K-3T-3K-3P-4T-4K-5K.

Rozdanie jest tak ulozone, zeby:

- grajacy 3NT wpadli bez dwoch

- grajacy 5 trefl (i 6 karo) musieli trafi¢ rozktad koloru karowego (o tym ponizej)

- grajacy S karo mieli kontrakt z gory przy jakims rozsadnym rozegraniu atutow.

Rozgrywka koloru karowego:

Grajacy 5 trefl (lub 6 karo) nie moze pozwoli¢ sobie na oddanie lewy karowej. W pierwszym
ruchu S zagra zapewne blotke do Waleta, grajac na szans¢ drugiego Krola pod impasem.
W tym momencie gracz E musi dotozy¢ 9-tke lub 10-tkg karo. Stworzy to rozgrywajacemu
wizje, iz kolor karowy dzieli si¢ u obroncéw w nastepujacy sposob: K42-109. Przy takim
uktadzie w drugiej lewie nalezy zagra¢ Damg karo. Jest to klasyczna zrzutka mylaca opisana
w tysiacu 1 jednej ksiazkach brydzowych. Gracz, ktory zaniecha takiej zrzutki, wida¢ ich nie
czytat.
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Rozdanie NR 30 - (NS - licytacja, przepuszczenie, rozliczenie rak, rozegranie koloru,
przymus, WE — komunikacja, zerwanie przymusu)

E # D54 Proponowana licytacja:

nikt ¥ AKD
+ D63 N E g W
% A942 . 2P* pas  pas**

& K10 o & A98762 ktr  pas  3K***pas

¥ 1098732 0 o W 3NT pas pas pas

* A B + 10987

& WI1073 % D6 * - w tych zalozeniach pewnie wigkszo$¢ graczy
- W3 otworzy blokiem
¥ 654 ** - W powinien podnies¢ do 3 pik, postawi to N
+ KW542 w trudnej sytuacji
& K85 *#* _ 3 karo obiecuje punkty (lebensohl)

Rozdanie bardzo trudne z licznymi motywami zarOwno w obronie jak i w rozgrywce.
Wymaga ono od graczy odejécia od rutynowych zagran i bardzo glebokiej analizy. Jest to
rozdanie dla ,,arcymistrzéw galaktycznych” a pokazano je, by unaoczni¢ jak wiele motywow
w turniejowej mtocce jest niedostrzeganych.

Licytacja w tym rozdaniu moze potoczy¢ si¢ przerdznie. Kontraktami ostatecznymi moga
by¢: 3 pik (7-8 lew), 3 karo (po wiscie krolem pik 9 lew) czy tez najczesciej 3NT (grany
zapewnie z re¢ki N).

Ten ostatni kontrakt jest do wygrania zawsze, ale obrona moze uczyni¢ to zadanie bardzo
trudnym. Po wiscie w blotke pik (4-ta najlepsza) 1 dotozeniu ze stolu blotki, gracz W musi
trochg pomysle¢ nad rozdaniem. Rozgrywajacy ma zatrzymanie w pikach i moze to by¢ albo
Axx albo Dxx. Co sig stanie jak dotozymy kréla? W pierwszym przypadku N przepusci
1 zabije drugiego pika. W drugim przypadku wezmiemy lewg i odwrocimy w pika. Parter
pobije Asem i1 wyrobi sobie piki. W obu przypadkach, jesli partner nie ma szybkiego dojscia,
nie bedziemy w stanie odegra¢ fort pikowych. A co si¢ stanie jak dolozymy w pierwszej
lewie 10-tke? Z wistu 4-ta najlepsza wiemy, ze N posiada tylko jedna kart¢ wigksza od 7 pik.
Jesli rozgrywajacy zabije nasza 10-tkg¢ Dama to pdzniej parter przejmie naszego krola Asem
1 $ciagnie 5 lew.

Czy nasze zagranie obklada kontrakt? Nie!!!l. Teraz rozgrywajacy musi przeanalizowaé
sytuacje i znalez¢ sposdb na wygranie gry. W zasadzie jest tylko jedna szansa. W musi mie¢
doktadnie K10 w pikach. Wtedy po przepuszczeniu 10-tki pik dalej komunikacja miedzy
obroncami jest rozcigta (oczywiscie kosztem lewy pikowej).

Ale to nie koniec rozdania, dalej rozgrywajacy i obroncy moga powalczy¢ o wynik.

Rozpatrzmy przypadek, gdy obrofica bije pierwszego pika Krdélem i odwraca pikiem.

Daje to lewg pikowa rozgrywajacemu. Gloéwnym kolorem roboczym sa kara. Po oddaniu na
Asa 1 zagraniu w ten kolor po raz drugi wida¢, ze dziela si¢ one 4-1. Mamy teraz 8 lew (1 pik,
3 kiery, 2 kara i 2 trefle). Dodatkowa lewg mozna wzia¢ tylko w kolorze treflowym. Jak
rozegra¢ ten kolor, zeby nie dopusci¢ gracza E 1 wzia¢ w nim 3 lewy? Jesli $ciagniemy dwa
kiery, sktad E mozna juz doktadnie okresli¢. Jest to 6142 (6 pikoéw na blok, kiery dotozyt
tylko raz, kara ma 4 sztuki pozostaje mu wigc tylko dwa trefle). Wystarczy zagra¢ wigc blotke
trefl do 8-ki w stole, nastgpnie $ciagna¢ Krola i zaimpasowa¢ Waleta. Wygramy gdy
E posiada druga Damg, Waleta lub 10-tk¢ z blotka. Gramy przeciez teraz juz w widne karty,
wigc taki sposob rozegrania koloru jest oczywisty. W tym momencie gracz E moze
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zasugerowac rozgrywajacemu, iz posiada w rozdaniu DW trefl doktadajac w pierwszym
ruchu Damg. Rozgrywajacy moze wtedy zagra¢ Krola i Asa trefl z gory, co spowoduje iz gre
przegra. Jesli kto§ wykona takie zagranie, to begdzie to gracz wysokiej klasy.

Rozpatrzmy przypadek gdy obronca potozy 10-tke pik w pierwszej lewie, a rozgrywajacy
przepusci.

Jesli tak si¢ stanie to znaczy, ze mamy do czynienia z graczami dobrymi (o ile nie bardzo
dobrymi). Dalsza gra tak jak wyzej, a wigc oddanie lewy na Asa karo i po zagraniu w karo
drugi raz, zanotowanie podziatu 4-1. Sciagniecie dwoch kierow i poznanie rozkladu.
Rozgrywajacy ma teraz w odrdznieniu od przykladu wyzej tylko 7 lew (0 pikowych,
3 kierowe, 2 karowe 1 2 treflowe). Aby wygra¢ gr¢ trzeba rozegra¢ trefle w sposob podany
wyze] a nastgpnie bedzie mozna ustawi¢ przymus karowo-pikowy na graczu E. I znowu
obronca na pozycji E moze podkladajac Damg trefl zniweczy¢ plany rozgrywajacego. Tym
razem podlozenie Damy definitywnie ktadzie kontrakt (nie bedzie mozliwosci zredukowania
lewy). Czy w zwiazku z tym kontrakt jednak mozna oblozy¢? Nie! Rozgrywajacy, aby
zabezpieczy¢ si¢ przed takim zagraniem, musi rozegra¢ trefle przed zagraniem drugiego
kara!!! Wtedy wygra. Co6z, analiza chyba troche wykraczajaca poza zdolnosci normalnych
ludzi (zwtaszcza na turnieju).

Rozdanie jest tak skonstruowane, aby na kazde btyskotliwe zagranie obroncy, rozgrywajacy
byt w stanie odpowiedzie¢ rownie btyskotliwa rozgrywka. Okazji do takich zagran jest po
kilka dla kazdej strony. Sa to oczywi$cie szalenie trudne zagadnienia, gdyz wymagaja od obu
stron odejscia od rutynowych zagran i przyzwyczajen. O ile polozenie w pierwszej lewie
10-tki z K10 pik jest jeszcze wykonalne dla dobrego gracza, to nie zabicie jej Dama przez
rozgrywajacego bedzie ponad sity wigkszosci graczy. A to dopiero poczatek rozdania.
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