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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 1; rozdawał N, obie przed parti�.

1  KJ
 AJ732
 984
 K64

 Q10752
 K1095
 -
 8732

 63
 Q64
 AJ7632
 J5

 A984
 8
 KQ105
 AQ109

W N E S
– 1 pas 1 

pas 1 BA1 pas 3 BA
pas pas pas

1 minimum otwarcia, modelowy układ r�ki N: 5 332

Standardowa droga do standardowego kontraktu, który zostanie zapowiedziany na prawie wszystkich stołach

lipcowych Korespondencyjnych Mistrzostw Polski 2005. Przeciwko 3BA (N) gracz E odda naturalny wist blotk�

karo, ułatwiaj�c rozgrywaj�cemu rozwi�zanie tego koloru (szczególnie wówczas, gdy pierwsza lewa zostanie

puszczona do r�ki). Ale i po ka�dym innym ataku gracz N – wykonuj�c naturalne impasy w karach i pikach –

byłby w stanie skompletowa� lew jedena�cie (cztery trefle, trzy kara, trzy piki oraz kier). Najcz�stszym wpisem

w protokole powinno zatem by� 460 dla NS, równe teoretycznemu minimaksowi rozdania.

Prosz� jednak zwróci� uwag� na fakt, i� gdyby kontrakt firmowy został ustawiony z gorszej r�ki S, obro�ca

W – wistuj�c 10 albo 9 – mógłby ograniczy� rozgrywaj�cego do dziesi�ciu wzi�tek (broni�cy wzi�liby

wówczas A oraz dwie lewy kierowe).

Minimaks teoretyczny: 5 BA (N!), 11 lew; 460 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 10 (NS);
 –  9 (NS);
 – 9 (NS);
 – 9 (NS);

BA – 11 (N!).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 2; rozdawał E, po partii NS.

2  A9
 82
 8763
 Q10986

 QJ652
 63
 94
 AK42

 K873
 AJ104
 AKQJ10
 -

 104
 KQ975
 52
 J753

Nasz System:
W N E S
– – 1 pas

1 pas 4 1 pas
5 2 pas 5 3 pas
5 4 pas pas5 pas

1 splinter
2 wprawdzie W ma figury treflowe, ale s� to as

z królem, ponadto gracz ten posiada pi�tego pika,
zalicytowanie przeze� negatywnych 4  byłoby
zatem krokiem zbyt defetystycznym; według
nowoczesnych rozwi�za� licytacyjnych –
podniesienie koloru splintera mówi o asie w tym
kolorze i braku cue-bidów w kolorach pomini�tych
(kiedy� było to wskazaniem wył�czenie w kolorze
splintera)

3 cue-bid
4 negatywne
5 z A D oraz wskazanym ju� A partner sam zapowiedziałby szlemika ( i tylko wówczas byłby to kontrakt

prawidłowy)

Wspólny J�zyk:

W N E S
– – 1 1 pas

1 pas 4 2 pas
5 3 pas 5 4 pas
5 5 pas pas6 pas

1 mo�na te� – tak jak w Naszym Systemie – otworzy� 1
2 splinter
3 wprawdzie W ma figury treflowe, ale s� to as z królem, ponadto gracz ten posiada pi�tego pika,

zalicytowanie przeze� negatywnych 4  byłoby zatem krokiem zbyt defetystycznym; według nowoczesnych
rozwi�za� licytacyjnych – podniesienie koloru splintera mówi o asie w tym kolorze i braku cue-bidów w
kolorach pomini�tych (kiedy� było to wskazaniem wył�czenie w kolorze splintera)

4 cue-bid
5 negatywne
6 z A D oraz wskazanym ju� A partner sam zapowiedziałby szlemika ( i tylko wówczas byłby to kontrakt

prawidłowy)
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albo:

W N E S
– – 1 pas

1 pas 2 1 pas
2 BA2 pas 4 3 pas
4 4 pas pas pas

1 odwrotka
2 7–10 PC, pi�� pików
3 splinter
4 poniewa� W pokazał ju� co najmniej 7 PC i pi�ciokartowego longera w pikach, powinien teraz na

partnerowego splintera zareagowa� negatywnie

Tylko pierwszy wist kierowy pozbawi rozgrywaj�cego kontrakt pikowy dwunastu lew, na ogół (po otwarciu

1  b�d� wskazaniu przez E longera w tym kolorze) b�dzie to jednak atak naturalny, st�d zatrzymanie si� przez

stron� WE w kontrakcie 5  nale�y uzna� za krok w pełni uzasadniony. Gwoli �cisło�ci, na WE wychodzi te�

5  i 5BA, a bez wistu kierowego kontrakty o szczebel wy�sze.

Minimaks teoretyczny:  5 BA (WE), 11 lew; 460 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (WE);

 – 11 (WE);

 – 8 (WE);

 – 11 (WE);

BA – 11 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 3; rozdawał S, po partii WE.

3  -
 AQJ984
 AK632
 Q10

 J1042
 10752
 9875
 K

 K9863
 3
 Q
 J86542

 AQ75
 K6
 J104
 A973

W N E S
– – – 1 

pas 1 pas 1 
pas 3 1 pas 3 BA2

pas 4 3 pas 4 4

pas 5 5 pas 5 6

pas 6 7 pas 6 8

pas pas pas
1 5+ –5+ , forsing do dogranej
2 brak fitu kierowego, zatrzymania w kolorach

czarnych

3 6 , nadwy�ka (ze słabsz� kart� N mógłby zapowiedzie� ko�cówk� w kiery okr��enie wcze�niej)
4, 5 cue-bidy
6 cue-bid pierwszej klasy w pikach, ponadto – jako inwit wielkoszlemowy – przyrzeka on te� zatrzymanie

pierwszej klasy w pomini�tych przez partnera treflach
7 A K, ale te� pro�ba do partnera o pomoc w tym kolorze (z pełnymi karami N zapowiedziałby szlema)
8 tak�e S, gdyby miał jeszcze D, byłby upowa�niony do zgłoszenia wielkiego szlema

Dzi�ki spadaj�cej singlowej D NS maj� tu do wzi�cia trzyna�cie lew w kiery, kara oraz bez atu (na wszelki

wypadek spada te� singlowy K). Kontraktem prawidłowym jest jednak szlemik, i to w kolor (w turnieju na

maksy – na pewno kierowy), gdyby bowiem pierwszy wist treflowy wyrobił broni�cym lew� w tym kolorze, a

potem rozgrywaj�cy musiałby odda� lew� na D, szlemik bezatutowy zostałby przegrany.

Minimaks teoretyczny:  7 BA (NS),  13 lew; 1520 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 9 (NS);

 – 13 (NS)

 – 13 (NS);

 – 6 (NS, WE!)

BA – 13 (NS).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 4; rozdawał W, obie po partii.

4  97
 J96
 AJ1043
 A95

 AKJ652
 K102
 72
 K10

 Q10
 AQ85
 965
 QJ76

 843
 743
 KQ8
 8432

W N E S
1 pas 1 BA1 pas
2 2 pas 3 3 pas
4 4 pas pas pas

1 w Naszym Systemie półforsuj�ce, we Wspólnym J�zyku nieforsuj�ce
2  sze�� pików, do 15–16 PC
3 inwit; alternatywnie – je�eli stosowany system na to pozwala – mo�na zgłosi� 3  b�d� 3 , wskazuj�ce

warto�ci w tym kolorze i dubla pikowego (równie� w znaczeniu inwitu do ko�cówki, przede wszystkim
pikowej)

4 ładne piki i 15 PC, w tym dwa asy i dwa króle, w pełni uzasadniaj� do przyj�cia zaproszenia partnera

Rozgrywaj�cy ma do oddania A oraz A K, je�eli jednak broni�cy nie zdejm� szybko swoich lew w tym

drugim kolorze, kontrakt zostanie wygrany z nadróbk�, jedno z przegrywaj�cych kar r�ki W zostanie bowiem

wyrzucone na fort� kierow�.

Minimaks teoretyczny:  4  (WE),  10 lew albo 4  (WE), 10 lew; 620 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8  (WE);

 – 7 (WE);

 – 10 (WE);

 – 10 (WE);

BA – 7 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 5; rozdawał N, po partii NS.

5  J8764
 53
 K752
 AQ

 A3
 976
 Q64
 97642

 Q109
 AKQJ
 A3
 KJ53

 K52
 10842
 J1098
 108

W N E S
– pas 1 pas

1 1 1 1 BA pas
3 BA pas pas pas

1 wej�cie w�tpliwe ze wzgl�du na słabo��
longera pikowego (tu na przykład odwiedzie ono
partnera od naturalnego i zarazem optymalnego
wistu karowego)

Kontrakt standardowy, na pewno nie wszyscy gracze E wezm� jednak – teoretycznie nale�ne im po wi�cie

niekarowym – jedena�cie  lew. Rozgrywaj�cy b�dzie bowiem musiał podegra� ze stołu trefle, a to stanie si�

mo�liwe jedynie po dostaniu si� tam A. Je�eli zatem przeciwko 3BA (E) padnie wist pikowy, w kolor

licytowany przez partnera, to rozgrywaj�cy – aby mie� szans� na skompletowanie lew jedenastu, b�dzie musiał

zabi� pierwsz� lew� A na stole albo wzi�� j� w r�ce i wej�� do dziadka A, aby zagra� stamt�d w trefle.

Inaczej  – trzeba b�dzie gra� trefle z r�ki i we�mie si� tylko lew dziesi�� [i to wył�cznie dzi�ki zablokowaniu

pików w r�ce S; gdyby N miał K x x x x (nawet niekoniecznie z waletem), jak mo�na by si� spodziewa� z

przebiegu licytacji, kontrakt zostałby obło�ony]. Zatem pierwszy wist pikowy powinien raczej zosta� zabity A

na stole, po czym E zagra stamt�d w trefla. N wskoczy wówczas A i b�dzie kontynuował blotk� pik, co

postawi rozgrywaj�cego przed palcówk� �mierci: je�eli wstawi on z r�ki 10 – we�mie jedena�cie lew, podczas

gdy po doło�eniu D – zostanie obło�ony bez jednej!

Podobnie niełatwe problemy stan� przed graczem W, je�li to on zostanie rozgrywaj�cym kontraktu 3BA.

Padnie wist blotk� pik, a S oczywi�cie nie wstawi na 10 króla. Je�eli W utrzyma si� na stole (w tym wypadku:

r�ce E), b�dzie musiał rozpocz�� trefle ze złej r�ki i skompletuje tylko dziesi�� lew (dzi�ki zablokowaniu

pików). Kiedy za� we�mie pierwsz� lew� A w r�ce i wyjdzie stamt�d w trefla – obro�ca N wskoczy A i

b�dzie kontynuował pikiem, i w tym wypadku stawiaj�c przeciwnika przed �mierteln� palcówk�.

Mimo wi�c, �e teoretycznie rzecz bior�c, rozgrywaj�cemu nale�y si� tu jedena�cie wzi�tek [poza

przypadkiem, �e przeciwko 3BA (E) padłby wist karowy; o tym porozmawiamy pó�niej], zapisy 460 dla WE nie

b�d� cz�ste, zdarz� si� te� wypadki wzi�cia mniejszej liczby lew, a nawet wpadki (na kontrakt 3BA).
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Kiedy bowiem przeciwko 3BA (E) padnie pierwszy wist karowy (co zdarzy si� wsz�dzie tam, gdzie N nie

wejdzie do licytacji 1 ), to rozgrywaj�cy, aby zrealizowa� kontrakt, czyli wzi�� tylko dziewi�� lew, b�dzie

musiał nie wstawi� ze stołu D, utrzyma� si� A w r�ku i wła�nie stamt�d rozpocz�� rozegranie trefli (!).

Gdyby bowiem wszedł przedtem do dziadka A, to N wskoczyłby pó�niej A, dopu�ciłby K partnera, a ten

kontynuowałby karem, podgrywaj�c dam�. Broni�cy wzi�liby wówczas A, K oraz trzy kara, czyli obło�yliby

kontrakt bez jednej.

A tak, gdy E rozpocznie rozgrywk� trefli z r�ki, N we�mie pierwsz�  lew� tego koloru dam�, po czym – aby

ograniczy� przeciwnika do tylko dziewi�ciu wzi�tek – b�dzie musiał powtórzy� karem. W ten sposób wyrobi

wprawdzie rozgrywaj�cemu nienale�n� mu lew� na D, potem jednak, kiedy dostanie si� do r�ki A, b�dzie w

stanie �ci�gn�� fort� karow�. Broni�cy wezm� zatem dwa trefle oraz dwa kara, pozostawiaj�c przeciwnika z

tylko dziewi�cioma wzi�tkami.

Na pewno nie wyczerpałem jeszcze wszystkich problemów technicznych zwi�zanych z tym fascynuj�cym

rozdaniem, s�dz� jednak, �e droga, jak� przeszli�my, analizuj�c je – od jedenastu lew na bez atu, poprzez

dziesi��, tylko swoje, a� do wpadki bez jednej – znajdzie swoje odzwierciedlenie w rozmaito�ci zapisów w

protokole.

Minimaks teoretyczny:  5 BA (W!), 11 lew; 460 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 –  11 (W!);

 – 7 (WE);

 – 11 (W!);

 – 8 (W!);

BA – 11 (W!).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 6; rozdawał E, po partii WE.

6  964
 A83
 3
 987653

 KJ875
 J2
 QJ97
 KJ

 Q
 Q964
 AK862
 A104

 A1032
 K1075
 1054
 Q2

W N E S
– – 1 pas

1 pas 1 BA1 pas
2 2 pas 2 BA3 pas
3 BA pas pas pas

1 z singlow� figur� pik rebid jak najbardziej
dopuszczalny; r�ka za słaba na rewers 2

2 PRO
3 brak trzech pików, nadwy�ka

W takim kontrakcie powinna stan�� zdecydowana wi�kszo�� par WE. Przeciwko 3BA (E) gracz S odda

naturalny wist 5. Na zagran� z dziadka 2 obro�ca N powinien wstawi� 8 (cho� wystarczyłaby nawet 3).

Rozgrywaj�cy we�mie lew� D i – wcze�niej czy pó�niej – zagra w piki. S dojdzie wówczas do r�ki A, b�dzie

kontynuował kierem i obro�cy zdejm� trzy lewy w tym kolorze. Po ka�dym innym ataku (niekierowym, a tak�e

po zabiciu przez N pierwszej lewy kierowej asem) rozgrywaj�cy b�dzie w stanie zrobi� nadróbk� (pod

warunkiem �e trafi D, we�mie wówczas: pi�� kar, trzy trefle oraz dwa piki).

Minimaks teoretyczny: 4  (NS) z kontr�, 7 lew; 500 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (NS);

 – 10 (WE);

 – 7 (WE);

 – 8 (WE);

BA – 9 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 7; rozdawał S, obie po partii.

7  Q52
 64
 Q
 AQ87642

 K93
 AKJ1073
 AK
 103

 AJ106
 Q92
 J843
 95

 874
 85
 1097652
 KJ

Nasz System:
W N E S
– – – pas

1 pas 2 1 pas
4 pas pas pas
1 r�ka nieco za słaba na odpowied� 1

i uzgodnienie kierów dopiero w nast�pnym

okr��eniu

Wspólny J�zyk:

W N E S
– – – pas

1 1 pas 1 pas
2 2 pas 4 3 pas...

1 acz otwarcie 1  tak�e nie b�dzie bł�dem
2 silny trefl na kierach; oczywi�cie pomimo trzech
pików nie mo�e tu by� mowy o zastosowaniu
odwrotki

3 E przyrzekł ju� minimum 7 PC, wi�c zalicytowanie teraz zach�caj�cych 3  byłoby pewnym nadu�yciem

Obro�cy maj� do zdj�cia tylko dwie lewy treflowe, ale je�eli nie uczyni� tego natychmiast, mog� je straci�.

Rozgrywaj�cy �ci�gnie bowiem A K, a potem przebije w r�ce trzeci� rund� tego koloru, fortuj�c w nim

waleta. Je�eli ponadto gracz W zaimpasuje D w r�ce N, zdob�dzie wszystkie trzyna�cie wzi�tek.

Minimaks teoretyczny: 5  (WE), 11 lew albo 5  (WE), 11 lew; 650 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (NS);

 – 8 (WE);

 – 11 (WE);

 – 11 (WE);

BA – 6 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 8; rozdawał W, obie przed parti�.

8  KQ5
 AK10762
 Q1098
 -

 86
 85
 A
 AQJ98632

 AJ10742
 Q3
 K43
 K5

 93
 J94
 J7652
 1074

W N E S
1 1 1 1 pas
5 2 pas pas pas
1 tak�e we Wspólnym J�zyku, ta r�ka jest bowiem

warta wyra�nie wi�cej ni� 14–15 PC (górny limit
otwarcia 2  precision)

2 tak�e we Wspólnym J�zyku, gdzie rebid 2
forsowałby na jedno okr��enie; taki skok akuratnie
oddaje ogromny potencjał ofensywny tej r�ki,
a jednocze�nie blokuje gracza N (co mo�e si�
okaza� wielce istotne)

Rzecz jasna, mo�na zgłosi� zastrze�enie, �e wysoki skok treflowy gracza W uniemo�liwi jego stronie
znalezienie dobrej ko�cówki pikowej – w kolor starszy. Po pierwsze jednak – 4  z naturalnej r�ki E mog�
zosta� obło�one na przebitce treflowej [wykładane s� natomiast 4  (E)!], po drugie – po spokojnej licytacji pary
WE – przeciwnikom łatwiej b�dzie znale�� opłacaln� obron� pi�cioma karami (tylko bez jednej! do oddania pik
i dwie lewy atutowe) czy nawet pi�cioma kierami [bez dwóch, ale tylko i wył�cznie pod warunkiem �e
przeciwko 5  (N) E wyjdzie blotk� karo! zostanie dopuszczony A i poda partnerowi karow� przebitk�;
inaczej 5  zostanie obło�one tylko bez jednej].

Tymczasem 5  (WE) s� kontraktem nieobkładalnym, przegrywaj�cy pik r�ki W zostanie bowiem
wyrzucony na K. Oczywi�cie, nawet po szybkim skoku gracza W – N mo�e si� zdecydowa� na atakuj�co-
obronn� kontr�:

W N E S
1 1 1 1 pas
5 2 ktr.3 pas 5 /5 
pas pas ktr. pas
pas pas

1 tak�e we Wspólnym J�zyku, ta r�ka jest bowiem
warta wyra�nie wi�cej ni� 14–15 PC (górny limit
otwarcia 2  precision)
2 tak�e we Wspólnym J�zyku, gdzie rebid 2
forsowałby na jedno okr��enie; taki skok akuratnie
oddaje ogromny potencjał ofensywny tej r�ki,
a jednocze�nie blokuje gracza N (co mo�e si�
okaza� wielce istotne)

3 kontra atakuj�co–obronna: krótko�� treflowa, tu: mo�liwo�� gry w kiery i kara

i NS znajd� karow� b�d� kierow� obron� (i najprawdopodobniej wpadn� tylko bez jednej). Na pewno b�dzie to
jednak du�o trudniejsze ani�eli po innym rebidzie otwieraj�cego (2  czy nawet 3 ), kiedy to N dostanie
szans�, aby opisa� swoj� interesuj�c� r�k� na du�o ni�szym szczeblu.

Minimaks teoretyczny: 5  (NS) z kontr�, 10 lew; 100 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 11 (WE);
 – 10 (NS);
 – 9 (NS);
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 – 10 (W!);
BA – 7 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 9; rozdawał N, po partii WE.

9  93
 QJ10952
 K6
 J108

 QJ754
 84
 10943
 K5

 82
 K63
 A752
 A973

 AK106
 A7
 QJ8
 Q642

W N E S
– 2 1 pas pas2

pas
1 słabe dwa
2 polecam pasa: drugorz�dne warto�ci (damy
i walety) w kolorach młodszych sprawiaj�, �e karta
S jest warta du�o mniej ni� formalne 15 PC,
ponadto otwarcie padło w zało�eniach korzystnych,
mo�e wi�c by� słabiutkie

W N E S
– 2 1 pas 2 2

pas pas3 pas
1 multi
2 do koloru partnera, uzasadnienie jak wy�ej
3 kiery

Rozgrywaj�cy cz��ciówk� kierow� we�mie osiem albo dziewi�� lew – w zale�no�ci od tego, czy obro�cy

przebij� mu trefla, czy nie. Zapewne niektórzy gracze S doprowadz� do kontraktu 3BA (albo po prostu go

wrzuc�). A ten po naturalnym (?) ataku małym pikiem mo�e zosta� zrealizowany. Rozgrywaj�cy we�mie

bowiem pierwsza lew� 10, wyrobi sobie kiery, a potem dostanie si� na stół trzeci� rund� trefli...

Minimaks teoretyczny: 2 BA (NS), 8 lew, 120 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (NS);

 – 7 (WE);

 – 8 (NS);

 – 7 (S!);

BA – 8 (NS).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 10; rozdawał E, obie po partii.

10  73
 J95
 1084
 A10752

 Q
 A874
 AK973
 KQ9

 AJ984
 Q1063
 J5
 84

 K10652
 K2
 Q62
 J63

W N E S
– – pas pas

1 pas 1 pas
2 1 pas 4 2 pas
pas pas
1 rewers
2 negatywne, r�ka E jest nieco za słaba, aby

zgłosi� z ni� zach�caj�ce 3

Tak�e ten kontrakt powinien zosta�
zapowiedziany na zdecydowanej wi�kszo�ci stołów
lipcowych Korespondencyjnych Mistrzostw Polski
2005.

Z jego zrealizowaniem nie powinno by� problemów, ale ambitny rozgrywaj�cy postawi sobie jako cel

zdobycie nadróbki. Niestety, po naturalnym – po licytacji, jaka miała miejsce – wi�cie pikowym i dalszej

starannej obronie nie b�dzie to mo�liwe. Atak pikowy, a potem – po doj�ciu obro�cy N na A – kontynuacja

pikowa sprawi� bowiem, i� r�ka W zostanie przedwcze�nie skrócona, rozgrywaj�cy nie zdoła zatem zrealizowa�

wszystkich stoj�cych przed nim zada�, jakimi s�: przebicie na stole trefla, podegranie z r�ki atutów, przebicie w

dziadku kara, aby wyfortowa� ten kolor, a wreszcie ostateczne wyatutowanie [na jedena�cie wzi�tek

rozgrywaj�cego musz� si� bowiem zło�y�: pi�� atutów (trzy w r�ce plus dwie przebitki – treflowa i karowa – w

dziadku), cztery kara oraz pik i trefl]. Wszystkie te manewry musz� zosta� zainicjonowane z r�ki, a to po

przedwczesnym skróceniu jej atutów nie b�dzie mo�liwe.

Zawsze mo�na natomiast zrealizowa� kontrakt 5  (E), zwyci�ska rozgrywka nie jest jednak łatwa, a pewne

jej fragmenty musz� zosta�  przeprowadzone absolutnie w widne karty (na przykład pierwszy wist blotk� karow�

trzeba koniecznie przepu�ci� do waleta w r�ce). W praktyce rozgrywaj�cy ko�cówki kierowe b�d� wi�c

najcz��ciej bra� tylko dziesi�� lew.

Minimaks teoretyczny: 5  (E!), 11 lew; 650 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (WE);

 – 10 (WE);

 – 11 (E!);

 – 8 (WE);
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BA – 7 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 11; rozdawał S, obie przed parti�.

11  9
 6
 KJ10963
 J10954

 J10732
 K73
 75
 762

 K4
 J108542
 A8
 KQ3

 AQ865
 AQ9
 Q42
 A8

Nasz System:

W N E S
– – – 1 

pas 1 BA1 pas 2 2

pas 2 3 pas 3 BA4

pas 4 5 pas 5 6

pas pas pas
1 półforsuj�ce
2 naturalne albo nadwy�ka w składzie

zrównowa�onym
3 słaba r�ka na karach
4 do gry
5 du�y układ w kolorach młodszych
6 ostateczny wybór kontraktu

Wspólny J�zyk:

W N E S
– – – 1 1

pas 1 BA2 pas 3 BA3

pas 4 BA4 pas 5 5

pas pas pas

1 tym razem zwykłe otwarcie 1  w zupełno�ci
wystarczy
2 naturalne, nieforsuj�ce
3 do gry; oczywi�cie wiele par stosuje w tej
sekwencji ró�ne rozwi�zania konwencyjne
4 du�y układ w kolorach młodszych (naturalne czy
w inny sposób konwencyjne 4BA nie miałyby
tu �adnego sensu)
5 kara lepsze ni� trefle

Ze swoim układem 6–5 N powinien d��y� do gry w kolor. I rzeczywi�cie – 5  zostanie łatwo zrealizowane,
rozgrywaj�cy wyrobi sobie bowiem bocznego longera treflowego przebitk� w r�ce S. Co ciekawe – układ kart
jest dla strony NS na tyle korzystny, �e mogłaby ona tak�e zdoby� jedena�cie lew, graj�c w trefle.

Na NS wychodzi te� 3BA, a nawet – mniej lub wi�cej w widne karty – mo�e wzi�� na ten kontrakt lew
dziesi�� (egzekwuj�c wpustk� ko�cow� przeciwko obro�cy W). W praktyce jednak zdecydowana wi�kszo��
rozgrywaj�cych kontrakt firmowy b�dzie brała jedynie dziewi�� lew (w postaci pi�ciu kar, dwóch pików, kiera i
trefla). I to wył�cznie dlatego, �e A znajduje si� w r�ce E w towarzystwie tylko jednej blotki. Gdyby honor ten
był trzeci (albo czwarty), jego posiadacz pobiłby nim dopiero trzeci� rund� kar, odcinaj�c rozgrywaj�cego od
fort w dziadku. Jasno wi�c wida�, �e ko�cówka karowa jest w rozdaniu tym kontraktem du�o bezpieczniejszym
od 3BA.

Minimaks teoretyczny: 4 BA (NS), 10 lew; 430 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 11 (NS);
 – 11 (NS);
 – 6 (NS);
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 – 7 (NS, WE!);
BA – 10 (NS).



7 turniej PROKOM Software KMP 2005                                                                                                         17

Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 12; rozdawał W, po partii NS.

12  KQ10
 J105
 QJ3
 KJ106

 A984
 K87
 A752
 A2

 76
 Q94
 K9864
 Q53

 J532
 A632
 10
 9874

W N E S
1 BA pas pas pas

Wszystko zale�y od pierwszego wistu – je�eli przeciwko 1BA (W) N zaatakuje figur� pikow� (i po marce ze

strony partnera b�dzie kontynuował ten kolor), ograniczaj�cy rozgrywaj�cego do siedmiu lew. Natomiast po

ka�dym innym ataku W b�dzie ju� w stanie wyegzekwowa� bezcenn� nadróbk�. Bezcenn�, gdy� teoretycznie

rzecz bior�c, stronie WE najlepiej grałoby si� w dziewi�cioatutowe kara, kiedy to bez wzgl�du na poczynania

broni�cych mogłaby zdoby� dziewi�� lew.

Minimaks teoretyczny: 3  (WE), 9 lew; 110 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (NS);

 – 9 (WE);

 – 7 (WE);

 – 7 (WE);

BA – 7 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 13; rozdawał N, obie po partii.

13  J9
 K853
 AQ872
 Q7

 A10542
 A74
 4
 A983

 KQ63
 J962
 9
 KJ102

 87
 Q10
 KJ10653
 654

W N E S
– 1 pas 3 1

3 pas 4 2 pas
4 3 pas pas pas

1 blokuj�ce
2 dobre podniesienie do 4 , niekoniecznie

krótko�� w karach
3 po wej�ciu na szczeblu trzech W mo�e teraz

ze spokojnym sumieniem potraktowa� swoj� kart�
jako beznadwy�kow�

Nawet je�eli po �ci�gni�ciu A gracz N wyjdzie w kiera, aby podj�� prób� rozblokowania tego koloru,

rozgrywaj�cy nadal b�dzie w stanie wzi�� jedena�cie lew. W pobije bowiem 10 obro�cy S asem, dwukrotnie

zaatutuje, zgra cztery lewy treflowe, trafiaj�c po drodze D, po czym dojdzie kierem. I S – po wzi�ciu lewy na

D – b�dzie musiał wyj�� pod podwójny renons.

Prosz� wszak�e zauwa�y�, i� gdyby rozgrywaj�cy D nie trafił, straciłby a� dwie wzi�tki, czyli wpadłby bez

jednej. N pobiłby bowiem wówczas lew� treflow� dam� i kontynuowałby kierem, a jego partner – po utrzymaniu

si� D – odszedłby bezpiecznie treflem. I w ko�cówce N musiałby jeszcze dosta� kład�c� kontrakt wzi�tk�

na K.

Jeszcze jedna uwaga – gdyby przeciwko ko�cówce pikowej gracz N oddał pierwszy wist małym kierem, to –

aby zdoby� nadróbk� – rozgrywaj�cy, po pobiciu 10 asem, musiałby wyeliminowa� piki i trefle, trafiaj�c w tym

kolorze dam�, a nast�pnie odej�� karem.

Minimaks teoretyczny:  5  (WE), 11 lew; 650 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 11 (WE);

 – 8 (NS);

 – 9 (WE);

 – 11 (WE);

BA – 7 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 14; rozdawał E, obie przed parti�.

14  854
 J32
 42
 KJ1072

 AQJ1072
 94
 AK106
 A

 93
 AK1076
 985
 543

 K6
 Q85
 QJ73
 Q986

Nasz System:
W N E S
– – pas pas

1 pas 1 BA1 pas
3 2 pas 3 3 pas
4 4 pas 4 5 pas
5 6 pas 5 7 pas
pas pas

1 półforsuj�ce
2 5+ –4+ , forsing do dogranej (wiele par stosuje w tej sekwencji rozmaite rozwi�zania konwencyjne)
3 dubel pik, r�ka nieodpowiednia do gry w bez atu (ze wzgl�du na brak zatrzymania w co najmniej jednym z

nielicytowanych kolorów; odpowied� 1BA była wymuszona i nie przyrzekała bezatutowego charakteru r�ki E)
4 cue-bid na uzgodnionych pikach
5 cue-bid
6 cue-bid
7 E ma tylko siedem miltonów i nie sta� go na powtórny cue-bid kierowy (5 ), limituje wi�c negatywnie

swoj� r�k�, powracaj�c na kolor uzgodniony

 Wspólny J�zyk:

W N E S
– – pas pas

1 pas 1 pas
2 1 pas 2 BA2 pas
3 3 pas 3 4 pas
4 5 pas 4 6 pas
5 7 pas 5 8 pas
pas pas

1 silny trefl na pikach
2 ta zapowied� mówi po prostu o braku fitu pikowego i drugiego koloru nadaj�cego si� do pokazania
3 naturalne, 4+

4 dubel pik, r�ka nieodpowiednia do gry w bez atu (ze wzgl�du na brak zatrzymania w nielicytowanych
treflach), z trzema pikami E powinien uzgodni� ten kolor w poprzednim okr��eniu albo – z układem
zrównowa�onym – skoczy� teraz na 4

5 cue-bid na uzgodnionych pikach
6, 7 cue-bidy
8 E ma tylko siedem miltonów i nie sta� go na powtórny cue-bid kierowy (5 ), limituje wi�c negatywnie

swoj� r�k�, powracaj�c na kolor uzgodniony
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Wprawdzie wychodzi tu szlemik w piki, bez atu i kara, jest on jednak kontraktem dalekim od doskonało�ci.

Przy grze w piki trzeba b�dzie wej�� na stół kierem, aby zaimpasowa� króla atu, nie da si� wi�c oprze�

rozgrywki o puszczenie blotki kierowej wkoło, a potem wykorzystanie fort w tym kolorze. Rozgrywaj�cy

(graj�c szlemika) stanie zatem przed konieczno�ci� takiego rozwi�zania kar, aby odda� w nich tylko jedn� lew�.

Zgodnie z szansami matematycznymi �ci�gnie wi�c A K z góry, aby odnie�� sukces przy podziale tego koloru

3–3 b�d� spadaj�cej D x albo W x. I we�mie tylko jedena�cie lew. Oczywi�cie, w autentycznym rozkładzie

mo�na zdoby� dwana�cie wzi�tek, impasuj�c obro�cy S D W (w pierwszej b�d� drugiej rundzie tego koloru).

Te nieliczne pary WE, które w rozdaniu tym dojd� do szlemika, b�d� jednak raczej kontrakt ten przegrywa�...

Minimaks teoretyczny: 6 BA (WE), 12 lew; 990 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (WE);

 –  12 (WE);

 – 10 (WE);

 – 12 (WE);

BA –  12 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 15; rozdawał S, po partii NS.

15  A8
 A93
 KQ832
 753

 53
 Q86542
 A765
 2

 KQJ1074
 K7
 J
 A1084

 962
 J10
 1094
 KQJ96

W N E S
– – – pas

2 1 pas pas pas
1 słabe dwa: otwarcie dalekie od ideału,

ale w korzystnych zało�eniach dopuszczalne (układ
6–4 to pot�ga!)

W N E S
– – – pas

2 1 pas 2 2 pas
pas3 pas
1 multi: otwarcie dalekie od ideału, ale w tych

zało�eniach dopuszczalne
2 do koloru partnera
3 kiery

 albo:

W N E S
– – – pas

pas 1 1 pas
pas ktr. (?) 2 pas
pas pas

albo:

W N E S
– – – pas

pas 1 1 pas
pas ktr. (?) 2 2 BA1

pas 3 /3 pas pas
pas
1 trefle oraz fit karowy

Na ogół jednak strona WE gra� b�dzie niewysokie cz��ciówki kierowe b�d� pikowe (3  i 3

przeciwników powinny zosta� obło�one bez jednej, za 100, raczej wszak�e nie b�d� kontrowane). W obu

wypadkach celna obrona powinna ograniczy� rozgrywaj�cego do o�miu wzi�tek. Szczególnie łatwo b�dzie

jednak wypu�ci� nadróbk� na kontrakt 2 , kiedy to tylko natychmiastowe dwukrotne poł�czenie przez

broni�cych atutów ograniczy rozgrywaj�cego do lew o�miu. A po pierwszym wi�cie w kolor młodszy zmagaj�cy

si� z kontraktem 2  gracz E zdoła nawet skompletowa� dziesi�� wzi�tek.

Minimaks teoretyczny: 2  (WE), 8 lew albo 2  (WE), 8 lew; 110 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (NS);
 – 8 (NS);
 – 8 (WE);
 – 8 (WE);

BA – 6 (NS).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 16; rozdawał W, po partii WE.

16  J832
 KQ10942
 J3
 5

 Q109
 AJ8
 42
 K9763

 K6
 6
 K109765
 J842

 A754
 753
 AQ8
 AQ10

W N E S
pas 2 1 pas 4 
pas pas pas

1 słabe dwa, licha czwórka pików bokiem jest
niewielkim przeciwwskazaniem dla tego otwarcia

W N E S
pas 2 1 pas 4 2

pas 4 3 pas 4 
pas pas pas

1 multi, patrz uwaga wy�ej
2 partnerze, daj transfer na kolor swojego longera
3 transfer na kiery

Tym razem S ma niebrzydkie 16 PC oraz co najmniej trzykartowy fit w sze�ciokartowym longerze partnera,

powinien wi�c przes�dzi� ko�cówk�. A przedtem – je�li jest to jeszcze mo�liwe – ustawi� finalny kontrakt ze

swojej r�ki. Rozgrywaj�cy dwukrotnie podegra z r�ki kiery, odda wi�c tylko jedn� lew� w tym kolorze, a

ponadto dwa piki. Na pierwszy rzut oka wydaje si�, i� b�dzie on musiał trafi�, czy na dziesi�t� lew� impasowa�

kara czy trefle, najprawdopodobniej jednak przeciwko 4  (S) lewy obro�ca odda naturalny wist blotk� karo i

problem rozwi��e si� sam. Gorzej b�dzie w wypadku kontraktu 4  (N) – gracz E wyjdzie przeciwko tej grze w

karo b�d� trefla, stawiaj�c rozgrywaj�cego przed trudnym problemem. Poniewa� wist spod króla – pod siln�

r�k� S – b�dzie jak najbardziej wchodził w rachub�, sytuacja gracza N b�dzie nie do pozazdroszczenia. Chyba �e

nast�pi odmienny atak 10, praktycznie zdradzaj�cy, �e E wyszedł spod króla (b�d� z krótko�ci, ten drugi

przypadek b�dzie jednak mniej prawdopodobny w kontek�cie tego, �e E nie ma przecie� zbyt wielu kierów).

Minimaks teoretyczny: 4  (NS), 10 lew albo 4  (NS), 10 lew; 420 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (WE);

 – 7 (WE);

 – 10 (NS);

 – 10 (NS);

BA – 9 (S!).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 17; rozdawał N, obie przed parti�.

17  KJ54
 KQ82
 KQ8
 52

 76
 A1053
 J9642
 J8

 AQ102
 76
 A3
 KQ1094

 983
 J94
 1075
 A763

W N E S
– 1 1 BA1 pas

pas pas
1 alternatyw� jest oczywi�cie naturalne wej�cie 2 ,
które tak�e zako�czy licytacj�

Prawdopodobnie przeciwko 1BA (E) gracz S wyjdzie w trefle – swój najdłu�szy kolor, i tym samym  poda

rozgrywaj�cemu pomocn� dło�, ten ostatni zawsze b�dzie jednak w stanie wzi�� dziewi�� lew. Zło�� si� na nie:

cztery trefle, kier, karo oraz trzy piki (po dostaniu si� na stół W oraz A i wyimpasowaniu obro�cy N króla z

waletem pik.

Minimaks teoretyczny: 3 BA (WE), 9 lew; 400 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 9 (WE);

 – 9 (WE);

 – 7 (WE);

 – 9 (WE);

BA – 9 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 18; rozdawał E, po partii NS.

18  J7432
 4
 Q84
 AQ103

 AQ108
 J7
 J9752
 J9

 96
 AKQ8653
 106
 K5

 K5
 1092
 AK3
 87642

W N E S
– – 1 pas

1 pas 4 pas
pas pas

Kolejny standardowy kontrakt, który bez trudu osi�gnie wi�kszo�� par WE. Rozgrywaj�cy odda dwa kara

oraz A i bez trudu skompletuje dziesi�� wzi�tek (impasuj�c K). Na WE wychodzi te� ko�cówka

bezatutowa, tyle �e bez nadróbki, obro�cy maj� bowiem do �ci�gni�cia trzy kara i A.

Minimaks teoretyczny:   4  (WE), 10 lew; 420 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 9 (NS);

 – 7 (WE);

 – 10 (WE);

 –  8 (NS);

BA – 9 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 19; rozdawał S, po partii WE.

19  KJ3
 863
 A9642
 K9

 72
 J72
 QJ1085
 Q62

 A9864
 104
 K73
 A85

 Q105
 AKQ95
 -
 J10743

Nasz System:
W N E S
– – – 1 

pas 2 pas 2 
pas 3 pas 4 
pas pas pas

albo:

W N E S
– – – 1 

pas 1 BA1 pas 2 2

pas 3 pas 4 
pas pas pas

1 półforsuj�ce
2 naturalne trefle albo nadwy�ka w składzie

zrównowa�onym
3 w kontek�cie uprzedniej odpowiedzi 1BA: 10–

11 PC w składzie zrównowa�onym, z trzykartowym
fitem kierowym

Wspólny J�zyk:

W N E S
– – – 1 

pas 2 BA1 pas 3 2

pas 4 3 pas pas
pas

1 co najmniej inwit do dogranej z fitem w kolorze
partnera; w strefie inwitu do dogranej układ karty
nieokre�lony

2 4+ , przes�dzona dograna (partner mo�e by�
du�o silniejszy)

3 tym razem N miał tylko inwit

Po naturalnym wi�cie D rozgrywaj�cy we�mie jedena�cie lew, je�li trafi trefle – to znaczy zagra blotk� z
r�ki do dziewi�tki na stole – a potem przebije w dziadku jedn� kart� tego koloru (obro�cy wezm� wówczas
tylko dwa czarne asy). Nadróbki pozbawiłby gracza S tylko i wył�cznie pierwszy wist pikowy: gdyby szybko
trzy razy zaatutował, musiałby odda� dwa trefle, w przeciwnym razie dostałby natomiast przebitk� pikow�.

Minimaks teoretyczny: 4  (NS), 10 lew; 420 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 10 (NS);
 – 6 (NS, WE!);
 – 10 (NS);
 – 7 (N!);
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BA – 8 (NS).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 20; rozdawał W, obie po partii.

20  J1072
 A94
 A6
 J1042

 K
 KQJ3
 974
 A9763

 A9643
 62
 KJ1083
 Q

 Q85
 10875
 Q52
 K85

W N E S
1 1 pas 1 pas
1 BA2 pas 2 3 pas

pas pas
1 tak�e we Wspólnym J�zyku, najdłu�szy longer

r�ki W jest bowiem zbyt słaby na otwarcie
precisionowskimi 2

2 tak�e w Naszym Systemie, najdłu�szy longer
r�ki W jest bowiem zbyt słaby na rebid 2

3 4+ –5+ , nieforsuj�ce

Cz��ciówka karowa jest tu optymalnym kontraktem strony WE. Powiedzmy, �e przeciwko 2  (E) S

wyjdzie blotk� kier (zagranie jak najbardziej naturalne), a jego partner zabije figur� kierow� (w pierwszej albo

drugiej rundzie tego koloru) asem, po czym, aby ograniczy� rozgrywaj�cemu mo�liwo�� przebicia w dziadku

pików, �ci�gnie A i b�dzie kontynuował karem. E powinien zabi� t� lew� K w r�ce, po czym zgra�

pozostałe honory kierowe, dwa piki oraz A,  a ponadto wzi�� jeszcze cztery lewy atutowe na przebitki

(przebi� w r�ce kiera i dwa trefle, a na stole – pika). Je�eli tylko rozgrywaj�cy starannie zaplanuje komunikacj�,

uda mu si� wykona� wszystkie wymienione wy�ej manewry, bowiem gracz S – posiadacz D – ma te�

odpowiedni układ w kolorach bocznych, do wszystkich przebitek rozgrywaj�cego b�dzie wi�c dokładał do

koloru. Tak graj�c, S we�mie pi�� lew atutowych (cztery w r�ce plus pikowa przebitka w dziadku), dwa kiery,

dwa piki oraz trefla, co da mu w sumie a� dziesi�� wzi�tek.

Minimaks teoretyczny: 4  (WE), 10 lew; 130 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (WE);

 – 10 (WE);

 – 8 (W!);

 – 8 (WE);

BA – 6 (NS, WE!).
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Rozdanie 21; rozdawał N, po partii NS.

21  109
 A1032
 KJ62
 Q75

 AK73
 J4
 853
 KJ106

 J86542
 KQ95
 4
 83

 Q
 876
 AQ1097
 A942

W N E S
– pas pas1 1 

pas 1 2 2 pas
3 3 ktr. 4 4 pas
pas pas

1 tym razem nie otwieramy słabymi 2  ani 2
multi, boczna czwórka kierowa jest bowiem bardzo
dobrej jako�ci, a podstawowy longer r�ki E –
słabiutki

2 słabe, a wi�c na pewno sze�ciokart pikowy, silna sugestia układu 6 –4  (jako �e w poprzednim okr��eniu
nie padło ze strony E otwarcie zaporowe)

3 inwit do ko�cówki – poszukiwanie wył�czenia karowego (a wi�c krótko�ci w tym kolorze w r�ce partnera)
4 z singlem karo przyj�cie zaproszenia partnera w pełni uzasadnione, mimo absolutnego minimum

honorowego

Je�eli partnerzy dobrze si� zrozumiej� i wytropi� wył�czenie karowe, doj�cie do ko�cówki na zaledwie 18

PC stanie si� jak najbardziej realne. Aby j� zrealizowa�, trzeba b�dzie trafi� trefle, je�eli jednak przedtem

rozgrywaj�cy wykryje u N K i A, powinien sobie z tym problemem poradzi�. Oczywi�cie, przeciwko 4  (E)

S mo�e �ci�gn�� A, a w drugiej lewie kontynuowa� blotk� treflow� (tak zreszt� zagra� nale�y!) – wówczas

gracz E ma szans� trafi� t� kluczow� palcówk� na zasadzie, i� S raczej nie zagrałby tak spod damy (z drugiej

strony jednak – nawet spod damy zagra� tak powinien!). Wówczas rozgrywaj�cy odda jeszcze tylko lewy

treflow� oraz kierow�.

Minimaks teoretyczny: 4  (WE), 10 lew; 420 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (NS);

 – 9 (NS);

 –  8 (NS);

 – 10 (WE);
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BA – 7 (NS).
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Rozdanie 22; rozdawał E, po partii WE.

22  K1085
 74
 A7
 A7542

 J92
 AJ8
 985
 KQ93

 A764
 K2
 QJ643
 108

 Q3
 Q109653
 K102
 J6

W N E S
– – pas 2 1

pas pas pas2

1 słabe dwa
2 w niekorzystnych zało�eniach o�ywienie przez
E licytacji byłoby krokiem bardzo ryzykownym

W N E S
– – pas 2 1

pas 2 2 pas pas3

pas
1 multi
2 do koloru partnera
3 kiery

Pomimo lekkiej przewagi siły (21:19 PC) strona WE zapewne nie wł�czy si� do walki, przede wszystkim ze

wzgl�du na niekorzystne dla niej zało�enia. W najcz�stszym wariancie rozwoju wydarze� rozgrywaj�cy przebije

w dziadku karo i łatwo skompletuje osiem wzi�tek (w postaci trzech kierów w r�ce S, dwóch kar, karowej

przebitki u N, pika oraz trefla). Tylko gdyby na obro�ców spłyn�ło natchnienie do tego stopnia, �e na

pierwszych wistach poł�czyliby oni dwukrotnie atuty, gracz S – aby zrobi� swoje – musiałby wykona� impas

przeciwko W (aby potem – na K – wyrzuci� z r�ki S przegrywaj�ce karo albo trefla).

Minimaks teoretyczny: 2  (NS), 8 lew; 110 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (NS);

 – 7 (WE);

 – 8 (NS);

 – 7 (WE);

BA – 7 (WE).
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Rozdanie 23; rozdawał S, obie po partii.

23  6542
 103
 Q10732
 83

 AJ87
 Q965
 J5
 AJ2

 Q1093
 KJ84
 K6
 KQ4

 K
 A72
 A984
 109765

W N E S
– – – pas

1 pas 1 pas
2 pas 4 pas
pas pas

Rozdanie niezbyt emocjonuj�ce – banalna, oczywista do osi�gni�cia ko�cówka, wolna te� od jakichkolwiek

problemów rozgrywkowych. Wystarczy aby obro�cy cierpliwie poczekali na nale�ne im dwie lewy karowe,

a rozgrywaj�cy b�dzie musiał obej�� si� bez nadróbki (odda asa atu oraz dwa kara wła�nie).

Minimaks teoretyczny: 4  (WE), 10 lew albo 4  (WE), 10 lew; 620 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (W!);

 – 8 (NS);

 – 10 (WE);

 – 10 (WE);

BA – 8 (WE).
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Rozdanie 24; rozdawał W, obie przed parti�.

24  K
 Q1082
 J876
 AQ93

 10743
 9753
 Q5
 752

 Q82
 A4
 AK1043
 K86

 AJ965
 KJ6
 92
 J104

W N E S
pas pas1 (!) 1 BA pas
pas ktr.2 pas 2 3

pas pas pas
1 odradzam otwarcie z t� bardzo brzydk�

r�k� – to najprostsza droga do przelicytowania
karty i oddania zapisu przeciwnikom

2 według najpopularniejszego wariantu, stosowanego praktycznie przez cał� polsk� czołówk� – kontra na
pozycji re-open na otwarcie 1BA jest dwukolorowa, z co najmniej  jednym longerem w kolorze starszym,
przyrzeka te� minimum 11 PC

3 do koloru partnera (który musi posiada� longera w co najmniej jednym kolorze starszym); siły s�
wyrównane, wi�c karny pas na kontr� e-N-a byłby krokiem w nieznane

I w ten sposób gracze NS znajd� si� w bardzo dobrym kontrakcie, który powinien zosta� łatwo

zrealizowany. Oprócz oczywistych przegrywaj�cych: kierowej, dwóch karowych i treflowej, rozgrywaj�cy odda

bowiem jeszcze jedno karo b�d� dodatkow� lew� atutow�. Teoretycznym minimaksem rozdania s� jednak

obronne 2BA (WE) z kontr�, lew siedem, 100 dla NS (zamiast 110 za zrealizowanie 2 ), oczywi�cie przy

zało�eniu, �e rozgrywaj�cy ten kontrakt wykona udany impas przeciwko W (we�mie wi�c A, K oraz pi��

kar).

Minimaks teoretyczny: 2 BA (WE) z kontr�, 7 lew; 100 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (NS);

 – 7 (WE);

 – 8 (NS);

 – 6 (NS, WE!);

BA – 7 (WE).
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Rozdanie 25; rozdawał N, po partii WE.

25  Q96
 976
 K10943
 54

 108754
 Q543
 5
 A97

 A2
 A8
 J86
 KQJ1063

 KJ3
 KJ102
 AQ72
 82

W N E S
– pas 1 ktr.

1 1 2 3 3 
4 pas pas/5 2 pas
(pas) (pas)
1 naturalne, 6+–10 PC (z silniejsz� r�k�

W zrekontrowałby)
2 E widzi w r�ce partnera singla karowego, mo�e

wi�c (cho� nie musi) zdecydowa� si� na doło�enie
ko�cówki

Tylko pierwszy wist atutowy poło�y 5  (E), po ka�dym innym rozgrywaj�cy zdoła wyrobi� sobie piki

i – poniewa� trefle dziel� si� 2–2 – wygra swoje. Powiedzmy na przykład, �e przeciwko 5  (E) obro�ca S

�ci�gnie A, a dopiero w drugiej lewie poprawi si� na trefla. B�dzie to ju� jednak zagranie spó�nione, gdy� E

zagra nast�pnie A i pika, kontynuacj� atutow� we�mie w dziadku, przebije w r�ce pika, fortuj�c ten kolor, po

czym przebije na stole karo i na dwa dobre piki pozb�dzie si� z r�ki ostatniego kara i kiera. Natomiast po

pierwszym wi�cie treflowym – je�eli rozgrywaj�cy zagra A i pika, N dostanie si� do r�ki D i wyjdzie w kiera,

obro�cy b�d� wi�c jeszcze musieli dosta� lewy kierow� i karow�. Tak�e �aden inny sposób post�powania

rozgrywaj�cego (po wi�cie w atu) nie przyniesie mu sukcesu.

Gwoli �cisło�ci, 5  (W) poło�yłby nie tylko atak treflowy, ale te� pierwsze wyj�cie w kiery, wyrabiaj�ce

broni�cym szybk� lew� w tym kolorze.

Minimaks teoretyczny: 4  (WE), 10 lew; 130 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 10 (WE);

 – 8 (NS);

 – 7 (WE);

 – 8 (WE);

BA – 8 (WE).
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Rozdanie 26; rozdawał E, obie po partii.

26  AKQ8
 QJ8
 865
 KJ10

 J9754
 104
 KQ10
 Q64

 -
 76532
 A9743
 A53

 10632
 AK9
 J2
 9872

W N E S
– – pas1 pas

pas 1 BA 2 2 ktr.3

pas 2 4 pas 3 5

pas pas6 pas
1 dwa asy i boczny renons mocno przemawiaj�

przeciwko otwarciu Wilkoszem b�d� dwukolorówk�
2  (kiery i inny)

2 według dosy� popularnej konwencji obronnej
po otwarciu przeciwnika 1BA: dwukoloróka 4+ –
5+ /  (z układem 5530 nale�y podj�� walk�)

3 kontra wywoławcza – takie rozwi�zanie jest
ostatnio mocno lansowane

4 cztery piki, wykluczone cztery kiery
5 cztery piki, inwit
6 brzydka karta, nie ma wi�c mowy o przyj�ciu zaproszenia partnera

Niestety – mimo rozs�dnej, wywa�onej licytacji strony NS, kontrakt 3  – ze wzgl�du na rozkład atutów 5–0

i fakt posiadania przez W tylko dubla w kierach – oka�e si� ju� za wysoki. Rozgrywaj�cy b�dzie musiał odda�

dwa kara, A oraz dwie lewy atutowe. Obrona musi by� jednak staranna – najlepiej, je�li przeciwko 3  (N) E

wyjdzie w kiera i jak najszybciej poda partnerowi przebitk� w tym kolorze.

Minimaks teoretyczny:  2  (NS), 8 lew; 110 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (NS);

 – 8 (WE);

 – 7 (W!);

 – 8 (NS);

BA – 7 (NS).



7 turniej PROKOM Software KMP 2005                                                                                                         35

Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 7 11 lipca 2005

Rozdanie 27; rozdawał S, obie przed parti�.

27  A83
 AQ32
 AJ4
 A106

 J76
 98
 7532
 K974

 Q9542
 7654
 109
 53

 K10
 KJ10
 KQ86
 QJ82

W N E S
– – – 1 BA

pas 2 pas 2 
pas 5 BA1 pas 6 BA2

pas pas pas
1 forsuj�ce, inwit wielkoszlemowy
2 absolutne minimum otwarcia, a przy tym brak

ładnej r�ki z pi�ciokartowym longerem w kolorze
młodszym

Oczywi�cie niektórzy gracze N wrzuc� szlema, wychodz�c z zało�enia, �e w najgorszym wypadku kontrakt

ten b�dzie wymagał udania si� jakiego� impasu. I tak jest w istocie – K le�y pod impasem, wi�c wszyscy

wezm� trzyna�cie lew. Co wi�cej, je�eli przyjmiemy, dosy� oczywiste zało�enie, �e cała sala zagra w tym

rozdaniu co najmniej szlemika (w bez atu), zalicytowanie pi��dziesi�cioprocentowego wielkiego szlema oka�e

si� – z punktu widzenia maksowej taktyki – krokiem jak najbardziej uzasadnionym (w meczu sprawa

wygl�dałaby zupełnie inaczej), a w ka�dym razie – tak samo dobrym jak poprzestanie na szlemiku. Warto��

oczekiwana – w punktach turniejowych – szlemika jest bowiem równa warto�ci oczekiwanej impasowego

szlema. A przecie� w pewnych wypadkach ten ostatni kontrakt mo�e by� z góry albo uda si� go zrealizowa� na

trudnym w tej chwili do przewidzenia przymusie...

Minimaks teoretyczny: 7 BA (NS), 13 lew; 1520 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 12 (NS);

 – 13 (NS);

 – 13 (NS);

 – 10 (NS);

BA – 13 (NS).
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Rozdanie 28; rozdawał W, po partii NS.

28  -
 KQJ109
 A108
 KQ643

 K75
 875
 KJ93
 1052

 J10964
 64
 762
 J87

 AQ832
 A32
 Q54
 A9

Nasz System:
W N E S
pas 1 pas 1 
pas 2 pas 2 BA1

pas 3 2 pas 3 3

pas 3 4 pas 4 5

pas 4 6 pas 4 7

pas 4 BA8 pas 5 9

pas 5 10 pas 5 BA11

pas 6 12 pas pas
pas

1 forsuj�ce
2 układ 5+ –5+

3 szlemikowe uzgodnienie kierów (bez pełnego fitu kierowego E mógłby zgłosi� czwartokolorowe 3 )
4 według polskich standardów licytacyjnych: krótko�� pikowa
5 cue-bid
6 cue-bid
7 cue-bid w kolorze krótko�ci partnera, a wi�c na pewno as; S sam nie pyta o asy, tylko stara si� skłoni� do

tego partnera, gdy� jego r�k� (S) jest łatwo sprzedawalna
8 Blackwood

9 tu: trzy warto�ci
10 pytanie o boczne króle (5  byłoby atutow�)
11 brak króla
12 N widzi, �e jest dziura w karach, której najprawdopodobniej nie b�dzie jak pokry�, poprzestaje wi�c na

szlemiku
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Wspólny J�zyk:

W N E S
pas 1 pas 1 
pas 3 1 pas 3 2

pas 3 3 pas 4 4

pas 4 5 pas 4 6

pas 4 BA7 pas 5 8

pas 5 9 pas 5 BA10

pas 6 11 pas pas
pas

1 5+ –5+ , 16–18 PC; brak jednego miltona jest
rekompensowany bardzo dobrym układem
i znakomit� jako�ci� longera kierowego
2 szlemikowe uzgodnienie kierów (bez pełnego fitu
kierowego E mógłby zgłosi� czwartokolorowe 3 )
3 według polskich standardów licytacyjnych:
krótko�� pikowa
4 cue-bid
5 cue-bid

6 cue-bid w kolorze krótko�ci partnera, a wi�c na pewno as; S sam nie pyta o asy, tylko stara si� skłoni� do
tego partnera, gdy� jego r�k� (S) jest łatwo sprzedawalna

7 Blackwood
8 tu: trzy warto�ci
9 pytanie o boczne króle (5  byłoby atutow�)
10 brak króla
11 N widzi, �e jest dziura w karach, której najprawdopodobniej nie b�dzie jak pokry�, poprzestaje wi�c na

szlemiku

 Szlemik kierowy jest tu zaiste wybornym kontraktem – rozgrywaj�cy przebije trzeci� rund� trefli asem atu

w dziadku i wyfortuje sobie ten kolor, nawet gdyby był on rozło�ony 4–2. Do oddania pozostanie jedynie lewa

karowa.

Rozdanie to jest jednak niesprawiedliwe o tyle, �e ze wzgl�du na podział trefli 3–3 wychodzi w nim nie tylko

6 , ale te� 6  oraz – co najwa�niejsze – 6BA (!). Te pary, które zapowiedz� szlemika w bez atu – kontrakt

o dwie klasy gorszy od 6  – otrzymaj� za� zatem – niezasłu�enie – wynik maksymalny.

Minimaks teoretyczny:  6 BA (NS), 12 lew ; 1440 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 12 (NS);

 – 11 (NS);

 – 12 (NS);

 – 9 (NS);

BA – 12 (NS).
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Rozdanie 29; rozdawał N, obie po partii.

29  Q987
 QJ9
 KJ43
 AQ

 643
 K863
 A86
 943

 KJ105
 A75
 Q1097
 105

 A2
 1042
 52
 KJ8762

W N E S
– 1 BA pas 3 BA

pas pas pas

Z sze�ciokartowym longerem treflowym S nie b�dzie si� najprawdopodobniej bawił w �adne inwity, tylko od

razu wrzuci 3BA. Kontrakt te� zostanie jednak zrealizowany (wypuszczony) jedynie po ataku pikowym,

daj�cym rozgrywaj�cemu lew� na dam� w tym kolorze. Po ka�dym innym ataku – na przykład karowym – i

dalszej starannej obronie 3BA powinno zosta� obło�one. Oczywi�cie W nie mo�e tylko dopu�ci�, aby jego

partner został wpuszczony czwart� rund� kar na wist spod K, po dostaniu si� do r�ki K musi wi�c wyj�� w

pika.

Minimaks teoretyczny:  2 BA (NS), 8 lew; 120 dla NS.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 9 (NS);

 – 7 (WE);

 – 7 (W!);

 – 7 (N!);

BA – 8 (NS).
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Rozdanie 30; rozdawał E, obie przed parti�.

30  A984
 K98
 KQJ105
 Q

 KQJ1062
 2
 A974
 42

 53
 A763
 2
 AKJ876

 7
 QJ1054
 863
 10953

Nasz System:
W N E S
– – 1 pas

1 2 3 pas
4 pas pas pas

Wspólny J�zyk:

W N E S
– – 2 pas

4 pas pas pas

Przeciwko 4  (W) padnie oczywisty wist K. Dziesi�� lew mo�na wzi�� łatwo i na wiele sposobów, aby

zdoby� nadróbk�, rozgrywaj�cy musi jednak K przepu�ci� (!). Je�li bowiem pobiłby go asem, niebawem

straciłby kontrol� nad karami i musiałby odda� potem dwa piki oraz karo b�d� A oraz dwa kara. Je�eli po

utrzymaniu si� K obro�ca N b�dzie kontynuował D, gracz W przebije j� na stole, po czym zagra w atu,

odda wi�c jeszcze tylko lew� na A (ostanie przegrywaj�ce karo z r�ki zostanie wyrzucone na W. Jedena�cie

lew (po pierwszym wi�cie K i przepuszczeniu go) mo�na te� b�dzie wzi�� na kilka innych sposobów.

Dokładna analiza pokazuje, �e jedenastej wzi�tki pozbawiłby rozgrywaj�cego kontrakt pikowy jedynie

nierealny wist kierowy (!). Je�eli po zabiciu pierwszej lewy A w dziadku W zagrałby od razu w piki, wzi�łby

jedynie pi�� lew pikowych w r�ce, dwa czerwone asy oraz trzy trefle. Natomiast przebicie na stole dwóch kar

byłoby zwi�zane z konieczno�ci� dwukrotnego skrócenia r�ki kierami, potem wi�c, gdy N doszedłby A, to nie

tylko odegrałby lew� karow�, ale te� – zagrywaj�c jeszcze raz w ten kolor – wyrobiłby sobie dodatkow� wzi�tk�

atutow� (i rozgrywaj�cy znów musiałby zadowoli� si� dziesi�cioma lewami).

Minimaks teoretyczny: 4  (WE), 10 lew; 420 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 9 (WE);
 – 7 (NS);
 – 7 (NS);
 – 10 (WE);

BA – 7 (WE).
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Rozdanie 31; rozdawał S, po partii NS.

31  982
 A84
 96532
 K6

 A103
 K1096
 87
 QJ43

 KQJ654
 J73
 Q4
 A2

 7
 Q52
 AKJ10
 109875

W N E S
– – – pas

pas pas 1 ktr.1

rktr. 2 pas pas
2 pas 4 pas
pas pas
1 kontra wywoławcza, po uprzednim pasie i

pasie partnera jak najbardziej uzasadniona

Gdy gracz W wska�e supergór� pasa z fitem pikowym, jego partner zapowie ko�cówk�. Obro�ca S zdejmie

dwa kara, po czym b�dzie najprawdopodobniej kontynuował treflem. Rozgrywaj�cy z pełnym spokojem

i pewno�ci� sukcesu wykona impas przeciwko D, przecie� z A K oraz A gracz S prawie na pewno

otworzyłby licytacj�, posiada wi�c jedynie D (na swoj� wywoławcz� kontr� – w �wietle tego, �e N ujawnił

ju� K).

Minimaks teoretyczny: 4  (WE), 10 lew; 420 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 6 (NS, WE!);

 – 8 (NS);

 – 9 (WE);

 – 10 (WE);

BA –7 (WE).
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Rozdanie 32; rozdawał W, po partii WE.

32  9832
 AKJ9842
 Q3
 -

 Q10
 Q765
 A6
 A10532

 AK5
 -
 J108752
 J874

 J764
 103
 K94
 KQ96

Nasz System:
W N E S

1 4 ktr.1 pas
pas pas
1 po pierwszor�cznym otwarciu partnera E,

posiadaj�c dwie lewy, karnie kontruje
zapowiedziane przez N 4

Wspólny J�zyk:

W N E S
2 4 5 1 pas
pas pas
1 tym razem E, wiedz�c o naturalnych treflach

u partnera, zapowiada ko�cówk� w ten kolor, z
du�� nadziej� na wygranie tego kontraktu

Niestety, po naturalnym ataku A 5  zostanie obło�one bez jednej. Je�eli rozgrywaj�cy b�dzie chciał

przebi� na stole wszystkie kiery z r�ki, S nadbije trzeci� rund� tego koloru, po czym na przykład poł�czy atuty,

wi�c jego partner dostanie jeszcze jednego kiera. A on (S) we�mie kład�c� lew� w treflach.

Tymczasem 4  (NS) z kontr� mo�na obło�y� a� bez trzech, pod warunkiem wszak�e, �e E zawistuje

przeciwko tej grze w karo (b�d� w blotk� pikow�, ale to jest ju� zupełnie nierealne). W zabije t� lew� A,

�ci�gnie D i b�dzie kontynuował pikiem, po czym na A swojego partnera wyrzuci karo, przebije karo i zagra

A. Rozgrywaj�cy przebije w r�ce, ale b�dzie musiał jeszcze odda� trzeci� lew� wpadkow� na D.

Je�eli przeciwko ko�cówce kierowej z kontr� E wyjdzie normalnie A, straci jedn� lew� – aby wszak�e nie

straci� zaraz potem nast�pnej, b�dzie musiał kontynuowa� W (b�d� 10). Rozgrywaj�cy zadysponuje

wówczas z dziadka blotk�, tak�e blotk� b�dzie musiał doło�y� obro�ca W. Przeciwnik we�mie t� lew� D w

r�ce, po czym – powiedzmy – wyjdzie stamt�d w pika. E b�dzie musiał wskoczy� wówczas królem i posła� pika

do przebitki, a W – po jej dokonaniu – �ci�gn�� A i zagra� A. Dama atu w r�ce W we�mie wtedy drug�

lew� wpadkow�.
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Gdyby natomiast obro�cy E przyszło do głowy �ci�gn�� na wst�pie A K i kontynuowa� pikiem – do

przebitki, kontrakt przeciwników zostałby obło�ony ju� tylko bez jednej. Po przebiciu trzeciej rundy pików  W

dysponowałby bowiem jedynie jednym odej�ciem niedopuszczaj�cym rozgrywaj�cego do dziadka – A.

Przeciwnik dokonałby wówczas przebitki w r�ce, �ci�gn�łby na wszelki wypadek A, po czym kontynuowałby

D. W musiałby ten honor przepu�ci�, w nast�pnej lewie zostałby jednak wpuszczony na A i mógłby wyj��

jedynie w trefla b�d� w kiera. A to umo�liwiłoby rozgrywaj�cemu wyimpasowanie prawemu obro�cy damy atu.

Tylko bez jednej!

Ale i to byłby dla strony WE lepszy zapis ni� wpadka bez jednej na kontrakt 5 !

Minimaks teoretyczny: 4  (WE), 10 lew albo 4  (WE), 10 lew; 130 dla WE.

Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 10 (WE);

 – 10 (WE);

 – 7 (NS);

 – 8 (NS);

BA – 8 (NS).
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Rozdanie 33; rozdawał N, obie przed parti�.

33  865
 K62
 AK10
 J842

 J102
 A875
 432
 A103

 AK743
 Q
 J976
 K95

 Q9
 J10943
 Q85
 Q76

W N E S
– pas 1 pas

2 pas pas pas

Na zako�czenie tego wakacyjnego turnieju

Korespondencyjnych Mistrzostw Polski 2005

spokojna cz��ciówka pikowa. Bez �adnego

wsparcia ze strony przeciwników rozgrywaj�cy

b�dzie musiał odda� trzy kara oraz trefla, by� mo�e

zaimpasuje te� nieudanie dam� atu.

Ale uwaga! Zbyt aktywna, a w ko�cówce odrobin� nieuwa�na obrona mo�e zako�czy� si� dla strony NS
tragicznie. Powiedzmy, �e przeciwko 2  (E) gracz S wyjdzie – sk�din�d jak najbardziej naturalnie – W.
Rozgrywaj�cy zabije na stole asem, po czym zabierze si� za wyrabianie swojego bocznego koloru, czyli wyjdzie
w karo. N wskoczy K i zagra K, którego E przebije w r�ce i powtórzy stamt�d karem. Powiedzmy, �e N
utrzyma si� wówczas A i – zadowolony z trafienia skrótu kierami, zagra w ten kolor po raz trzeci.
A rozgrywaj�cy przebije w r�ce i konsekwentnie wyjdzie w kara. S we�mie lew� D i zagra po raz czwarty
w kiery, a jego partner zrzuci wówczas trefla. Stop! Wystarczy – dziesi�ta lewa została ju� definitywnie
wypuszczona! E dokona bowiem trzeciej przebitki blotk� atu, finalizuj�c w ten sposób rozgrywk� na odwrócon�
r�k�, �ci�gnie A K – od S spadnie dama, wejdzie na stół A, zgra W, odbieraj�c obro�cy N jego ostatni
atut, po czym wróci do r�ki K i wykorzysta tak pracowicie wyrabiane trzynaste karo. Na dziesi�� wzi�tek
rozgrywaj�cego zło�y si� w tych okoliczno�ciach sze�� pików (trzy lewy na honory plus trzy przebitki kierowe
w r�ce), dwa trefle, kier oraz karo. Oczywi�cie, rozdanie nie musi jednak sko�czy� si� dla broni�cych tak
tragicznie. Wystarczy, �e nie zagraj� oni czterokrotnie w kiery, tylko taki scenariusz umo�liwi bowiem
przeciwnikowi gr� na odwrócon� r�k�. A je�eli nawet tak si� stanie, to N uratuje lew�, przebijaj�c czwart�
rund� kierów swoim najstarszym atutem, czyli ósemk�. Je�eli E dokona w r�ce nadbitki asem albo królem atu,
graczowi S wypromuje si� pewna lewa pikowa na dam� (rozgrywaj�cy nie musi zreszt� ósemki pik nadbija�,
tylko wyrzuci� na ni� z r�ki trefla). I rozdanie wróci do korzeni, czyli do swojego teoretycznego minimaksa...

 Minimaks teoretyczny: 3  (WE), 9 lew, 140 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (WE);
 – 8 (WE);
 – 7 (NS);
 – 9 (WE);

BA – 8 (WE).


