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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 1; rozdawał N, obie przed parti�.
1  K10653

 10985
 2
 A83

 A9
 643
 K109754
 Q4

 J87
 KQ2
 J863
 K105

 Q42
 AJ7
 AQ
 J9762

W N E S
– pas1 pas 1 

1 2 1 3 1 BA4 pas
2 2 3 pas5

pas pas
1 niektóre pary, nawet z czołówki, graj� obecnie

otwarciem 2  (rzadziej 2 ), o znaczeniu:
podlimitowa r�ka na kolorach starszych 4+–4+, na
ogół jednak 5+–4+, które mo�na by w tym wypadku
z powodzeniem zastosowa�

2 lepiej opisałoby t� kart� blokuj�ce 2 , gdyby – rzecz jasna – była to zapowied� naturalna; w praktyce takie
2  s� jednak na ogół odzywk� konwencyjn� (dwukolorówka Wilkosza, multi, konwencja tutti frutii; oczywi�cie
pod warunkiem, �e regulamin turnieju zezwala na stosowanie takich konwencji)

3 kontra powiedziałaby o układzie 4–4 w starszych b�d� 5(6) –4
4 wprawdzie brak stopera pikowego, ale mimo to zapowied� ta najwierniej opisuje sił� i układ r�ki E;

oczywi�cie alternatyw� dla niej s� 2
5 brzydkie 12 PC, w tym na pewno niepełnowarto�ciowe A D, mało który z posiadaczy tej karty zdecyduje

si� wi�c na przepych w 3  (mimo �wiadomo�ci, �e na linii NS znajduje si� osiem pików)

S�dz�, �e najpopularniejszym w tym rozdaniu kontraktem b�d� wła�nie 3  (WE). Przeciwko tej grze,
w naturalny sposób ustawionej z r�ki W, N wyjdzie bez w�tpienia 9 (przy stosowaniu wistu odmiennego lub
odwrotnego), po czym broni�cy nie b�d� mieli problemów z odebraniem pi�ciu lew: dwóch kierowych oraz po
jednej w ka�dym z pozostałych kolorów. 3  (WE) nie zostan� raczej skontrowane, wi�c wpadka bez jednej, za
50, oka�e si� superopłacaln� obron� cz��ciówki pikowej (czy nawet kierowej), któr� mogliby zrealizowa�
gracze NS. Wzi�cie przez t� stron� o�miu lew w piki b�dzie bowiem bezproblemowe, a rozwi�zuj�c trafnie
kolor atutowy, tzn. zagrywaj�c na ppA x w r�ce W, gracz N, rozgrywaj�cy kontrakt pikowy, b�dzie nawet
w stanie skompletowa� dziewi�� wzi�tek (odda pika, kiera oraz dwa trefle). Gwoli �cisło�ci, na NS mo�liwe
jest te� zdobycie dziewi�ciu lew w kiery – na siedmiu atutach – pod warunkiem wszak�e, �e kontrakt w ten
kolor zostanie ustawiony z r�ki S (zdarzenie nienaturalne, a wi�c i bardzo mało prawdopodobne).  Kontrakt 3
(N) mo�e natomiast zosta� poło�ony, chocia� wył�cznie po ataku karowym. Z jednej strony otworzy on
(pierwszy wist w karo) bowiem drog� do skrótu r�ki N, z drugiej – uniemo�liwi rozgrywaj�cemu ustawienie
obro�cy W w treflowo-karowym przymusie wpustkowym. Po ka�dym innym ataku rozgrywaj�cy kontrakt
kierowy b�dzie natomiast wpu�ci� w ko�cówce gracza W na D i wymusi� ode� wyj�cie w karo.

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

 – 9 (NS);
 –  8 (WE);
 – 9 (S!);
 – 9 (NS);

BA – 7 (S!).
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Rozdanie 2; rozdawał E, po partii NS.
2  K103

 Q9
 984
 AQ985

 J976
 AJ1042
 A
 J104

 A852
 765
 QJ762
 3

 Q4
 K83
 K1053
 K762

W N E S
– – pas pas1

1 pas 2 2 pas
pas pas3

1 jedena�cie miltonów z drug� D, karta nie jest
wi�c odpowiednia na rozpocz�cie z ni� licytacji

2 r�ka za słaba na odpowied� 1 , a uzgodnienie
kierów dopiero w nast�pnym okr��eniu

3 mo�na te� powalczy�, patrz ni�ej

albo:
W N E S
– – pas pas1

1 pas 2 2 pas
pas 3 3 pas pas
pas
1 jedena�cie miltonów z drug� D, karta nie jest wi�c odpowiednia na rozpocz�cie z ni� licytacji
2 r�ka za słaba na odpowied� 1 , a uzgodnienie kierów dopiero w nast�pnym okr��eniu
3 na pozycji re-open akcja jak najbardziej dopuszczalna, cho� nie zawsze musi ona sko�czy� si� dla strony

NS tak korzystnie jak w tym wypadku

albo te�:
W N E S
– – pas pas1

1 pas 2 2 pas
pas 3 3 3 4 ktr.5

pas pas pas
1 jedena�cie miltonów z drug� D, karta nie jest wi�c odpowiednia na rozpocz�cie z ni� licytacji
2 r�ka za słaba na odpowied� 1 , a uzgodnienie kierów dopiero w nast�pnym okr��eniu
3 na pozycji re-open akcja jak najbardziej dopuszczalna, cho� nie zawsze musi ona sko�czy� si� dla strony

NS tak korzystnie jak w tym wypadku
4 je�eli gracz E nie b�dzie w stanie pogodzi� si� z tym, �e rozgrywka znajdzie si� w r�kach przeciwników...
5 ... zostanie ju� przez S na pewno skontrowany

Licytacja mo�e si� tu rozwin�� na wiele sposobów, na pewno nie wszystkie z nich zostały wymienione
wy�ej. Strona NS wzi�łaby – na ogół bezproblemowo – dziewi�� lew, graj�c w trefle. Nawet po optymalnej, ale
dosy� abstrakcyjnej obronie, tzn. gdyby przeciwko 3  (N) gracz E zaatakował blotk� karo (!?), a w drugiej
lewie został dopuszczony przez partnera A, kontynuowałby D i W przebiłby wstawionego z dziadka króla.
Po dowolnym odwrocie rozgrywaj�cy dwa razy zaatutowałby, �ci�gn�łby D i wyszedłby z r�ki blotk� kier.
Gdyby W wskoczył wówczas A, to na dobrego K zostałoby potem wyrzucone z r�ki N przegrywaj�ce karo.
A je�li prawy obro�ca kiera by przepu�cił, to rozgrywaj�cy wzi�łby lew� D, na K pozbyłby si� z ze stołu
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kiera, po czym wpu�ciłby gracza W na A. I ten musiałby kontynuowa� kierem albo pikiem – w obu
wypadkach pod podwójny renons – na którego N pozbyłby si� z r�ki ostatniego kara i dokonałby przebitki w
dziadku.

Natomiast kontrakt kierowy strony WE mógłby zosta� ograniczony do siedmiu lew [wówczas 3  (W) z
kontr� kosztowałyby 300, za wpadk� bez dwóch], tyle �e wył�cznie po ataku atutowym [N musiałby wyj�� D,
a jego partner – gdyby kontrakt kierowy został jakim� cudem ustawiony z r�ki E – blotk� kierow�]. Broni�cy
poł�czyliby wówczas trzykrotnie atuty, wi�c rozgrywaj�cy, oprócz kiera i dwóch pików, musiałby te� odda�
trzy lewy treflowe (rozgrywaj�cy dysponowałby tylko jednym szybkim doj�ciem do stołu – na A, mógłby
wi�c jedynie wyrobi� sobie wzi�tk� karow�, ekspasuj�c obro�cy S króla, nie zdobłałby jej jednak wykorzysta�).

Lepiej grałoby si� stronie WE w piki, kolor rozło�ony 4–4, kiedy to zawsze byłaby ona w stanie wzi�� lew
osiem (a wi�c o jedn� wi�cej ni� przy grze w kiery), a dziewi�tej wzi�tki pozbawiłby rozgrywaj�cego tylko i
wył�cznie pierwszy wist 3! [chocia� przeciwko 3  (E) obro�ca S – aby poło�y� t� gr� – mógłby wyj��
zarówno D, jak i 4]. Po takim ataku – S zdobyłby pierwsz� lew� D i kontynuowałby 4 (cho� wolno
byłoby mu �ci�gn�� wcze�niej K). Rozgrywaj�cy utrzymałby si� A na stole, po czym zaimpasowałby kiery.
N dostałby si� wówczas do r�ki D i �ci�gn�łby K. Potem, po przebiciu w dziadku trefla – W powtórnie
zaimpasowałby kiery, tak czy owak musiałby jednak odda� pi�� lew – dwie pikowe, kierow� oraz dwie
treflowe. I w tym wypadku nie udałoby si� wykorzysta� wzi�tki karowej (z powodu braku doj�cia do niej).

Minimaks teoretyczny:  3  (WE) z kontr�, 8 lew; 100 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

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

BA – 7 (NS).
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Rozdanie 3; rozdawał S, po partii WE.
3  852

 Q764
 Q87
 J103

 KQ107
 95
 1062
 K862

 4
 AKJ32
 AKJ5
 Q54

 AJ963
 108
 943
 A97

Nasz System:
W N E S
– – – pas

pas pas 1 1 
1 BA pas 3 BA pas
pas pas
albo:
W N E S
– – – pas

pas pas 1 1 
1 BA pas 3 1 pas
3 BA pas pas pas

1 5+ –4+ , forsing do dogranej

czy te� wreszcie:
W N E S
– – – pas

pas pas 1 1 
1 BA pas 2 1 pas
3 BA2 pas pas pas

1 forsing do dogranej, obawa o piki, silna
sugestia krótko�ci w tym kolorze [niektóre pary

graj� ustaleniem, �e proponowany w poprzedniej
sekwencji rebid 3  przyrzeka 5+ –5+ , spotyka
si� te� uzgodnienie, i� taka sekwencja jest tylko
(w licytacji dwustronnej) silnym inwitem, a nie
bezwarunkowym forsingiem do ko�cówki]

2 solidne zatrzymania w pikach

Wspólny J�zyk:
 W N E S
– – – pas

pas pas 1 1 1 
1 BA pas 2 2 pas
2 BA pas 3 pas
3 BA pas pas pas

1 oczywi�cie mo�na te� rozpocz�� od 1  (i
takie rozwi�zanie polecam), a potem kontynuowa�
na jeden z przedstawionych wy�ej sposobów [rebid
gracza E powinien jednak brzmie� 2  b�d� 3BA,
jego 3  nie b�d� bowiem forsowa� (chocia�
wska�� sił� 16–18 PC)

2 silny trefl na kierach

W tej standardowej ko�cówce powinny si� znale�� w zasadzie wszystkie pary WE. Rozgrywaj�cemu nale�y
si� dziesi�� lew, najcz��ciej b�d� to cztery kiery, cztery kara, pik i trefl, mo�liwe s� te� wszak�e inne warianty
(na przykład trzy kiery, cztery kara, dwa piki – po pierwszym wi�cie w ten kolor – oraz trefl).
Najpopularniejszym zapisem w protokole b�dzie zatem 630 dla WE.
Minimaks teoretyczny:  3 BA (WE),  10 lew; 630 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 10 (WE);
 – 11 (WE);
 – 10 (E!);
 – 9 (WE)

BA – 10 (WE).
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Rozdanie 4; rozdawał W, obie po partii.
4  AKJ1084

 32
 A4
 1096

 953
 Q97654
 5
 AJ2

 Q72
 A108
 KQJ82
 85

 6
 KJ
 109763
 KQ743

W N E S
pas1 1 pas 1 BA2

pas 2 pas pas
pas
1 słabe kiery, nie ka�dy posiadacz tej r�ki

zdecyduje si� zatem na otwarcie 2  (słabe) b�d�
2  (multi), zwłaszcza b�d�c po partii

2  w Naszym Systemie półforsuj�ce, we
Wspólnym J�zyku nieforsuj�ce

albo:
W N E S

2 1 2 3 2 ktr.3

pas 3 4 pas pas
pas
1 słabe dwa, na wielu stołach takie otwarcie

jednak padnie...

2  ... a wówczas E, z trzykartowym fitem
kierowym, na pewno podniesie kolor partnera

3 wskazanie pewnych warto�ci
4 najprawdopodobniej N nie wpadnie na

pomysł, �e optymaln� decyzj� byłby pas na kontr�
partnera i powtórzy swoje mocarne piki

W N E S
2 1 2 3 2 ktr.3

pas 3 4 pas pas
pas
1 multi

2  E  wie na pewno, �e partner ma kiery,
uzgadnia wi�c ten kolor

3 wskazanie pewnych warto�ci
4 najprawdopodobniej N nie wpadnie na

pomysł, �e optymaln� decyzj� byłby pas na kontr�
partnera i powtórzy swoje mocarne piki

Je�eli przeciwnicy pozwol� graczowi N gra� spokojne 2 , b�dzie miał on szans�, aby kontrakt ten
zrealizowa�, do oddania ma bowiem tylko pika, kiera (gdy trafi palcówk� w tym kolorze), karo oraz dwa trefle.
Kiedy jednak strona WE wł�czy si� do walki, postawi to ich przeciwników przed dosy� trudnym problemem.
Je�li S po 3  E spasuje, ta ostatnia zapowied� najprawdopodobniej obiegnie i kontrakt zostanie przegrany bez
jednej: szybko – A K, przebitka pikowa, dopuszczenie N na A i zagranie przeze� czwarty raz w piki,
promuj�ce K w r�ce S na lew�, b�d� nieco wolniej – po przebitce pikowej i otworzeniu trefli (gdy
rozgrywaj�cy nie trafi wówczas singlowego – po przebitce – K, wpadnie nawet bez dwóch). Kiedy natomiast
S 3  skontruje, ujawniaj�c pewne warto�ci honorowe, jego partner, posiadaj�c "tylko" piki, odejdzie
najprawdopodobniej na 3 . A ten kontrakt zostanie ju� obło�ony bez jednej i zapis dostanie si� w r�ce pary
WE...

Na marginesie, na NS mo�na te� zrealizowa� kontrakt 3 , tyle �e wył�cznie
z r�ki N, 3  (S) poło�y bowiem pierwszy wist singlow� 5 (i dalsza staranna
obrona).
Minimaks teoretyczny:  2  (NS),  8 lew albo 3  (N!), 9 lew; 110 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

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

BA – 6 (WE).
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Rozdanie 5; rozdawał N, po partii NS.
5  J82

 QJ6
 1052
 KJ63

 A109763
 52
 AK8
 Q5

 K54
 A10874
 643
 94

 Q
 K93
 QJ97
 A10872

Nasz System:
W N E S
– pas pas 1 1

1 1 BA2 2 pas
pas pas

1 otwarcie w�tpliwe, ale na trzeciej r�ce
dopuszczalne

2 brak pełnego zatrzymania w pikach, ale i w
tym wypadku jest to najlepszy z mo�liwych opis
r�ki N; alternatyw� jest kontra sputnik, ona jednak
przyrzeka cztery kiery

W N E S
– pas pas 1 1

1 1 BA2 2 pas
pas pas

1 otwarcie w�tpliwe, ale na trzeciej r�ce
dopuszczalne
2 brak pełnego zatrzymania w pikach, ale i w tym
wypadku jest to najlepszy z mo�liwych opis r�ki N;
alternatyw� jest kontra sputnik, ona jednak
przyrzeka cztery kiery

albo:
W N E S
– pas pas 1 1

1 1 BA2 2 3 3

3 pas pas pas
1 otwarcie w�tpliwe, ale na trzeciej r�ce dopuszczalne
2 brak pełnego zatrzymania w pikach, ale i w tym wypadku jest to najlepszy z mo�liwych opis r�ki N;

alternatyw� jest kontra sputnik, ona jednak przyrzeka cztery kiery
3 je�eli system dopuszcza tak� zapowied� (dyskontuj�c� fakt, i� po odpowiedzi partnera 1BA istnieje

praktycznie pewno�� sfitowania jednego z kolorów młodszych)

Strona NS mo�e tu łatwo wzi�� dziewi�� lew, graj�c w trefle, w polskich systemach licytacyjnych
uzgodnienie tego koloru nie jest jednak łatwe. Nie�miał� prób� osi�gni�cia tego celu podj�łem w sekwencji
przedstawionej na ko�cu.

Tak czy owak, przy grze powinna si� wszak�e utrzyma� strona WE, jako �e kto ma piki, ten ma władz�! Po
licytacji, jaka b�dzie miała miejsce, rozgrywaj�cy nie powinien mie� �adnych problemów ze skutecznym
rozwi�zaniem koloru atutowego (as, a potem impas waleta w r�ce N) i wzi�ciem dziewi�ciu lew. Co wi�cej,
aby ograniczy� rozgrywaj�cego kontrakt pikowy do owych dziewi�ciu wzi�tek, obro�cy musz� szybko zdj��
dwa trefle (najpó�niej po oddaniu im kiera), inaczej rozgrywaj�cy odda kiera, przebitk� wyrobi sobie w tym
kolorze fort�, po czym �ci�gnie A oraz K i na dobrego kiera pozb�dzie si� z r�ki trefla (odda wówczas
kiera, piki i trefla). Ponadto nawet po szybkim �ci�gni�ciu dwóch lew treflowych na broni�cych czyha jeszcze
jedna pułapka. Powiedzmy, �e rozgrywaj�cy wyrobi sobie przebitk� kiery, a nast�pnie �ci�gnie A i wyjdzie z
r�ki 10(9). Gracz N musi wówczas poło�y� na ni� waleta (!), gdyby bowiem beztrosko dodał ósemk�, licz�c
by� mo�e na to, �e przeciwnik chybi palcówk�, to ten ostatni pu�ciłby 10(9) wkoło, po czym dostałby si� na
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stół K i na fort� kierow� pozbyłby si�  z r�ki przegrywaj�cego kara. Natomiast wstawienie przez N na 10
waleta sprawi, �e rozgrywaj�cy znajdzie si� w dziadku w niezbyt dogodnym dla siebie momencie, tzn. przed
pełnym wyatutowaniem...

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

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

BA – 8 (WE).
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Rozdanie 6; rozdawał E, po partii WE.
6  J73

 A6
 KJ6
 KJ1052

 A54
 QJ3
 10754
 873

 K109862
 K1084
 AQ
 6

 Q
 9752
 9832
 AQ94

W N E S
– – 1 pas

2 pas 3 pas
4 pas pas pas

Prosta sekwencja (niektórzy gracze E wrzuc� ko�cówk� od razu w drugim okr��eniu, bez �adnych inwitów,
drog� do 4  przedstawion� wy�ej mo�na jednak okre�li� jako naukow�), standardowy kontrakt,
bezproblemowe jedena�cie lew (broni�cym nale�� si� tylko trefl oraz A). Interesuj�cy jest jedynie fakt, i�
strona NS, która ma tu bardzo opłacaln� obron� treflami, najprawdopodobniej w ogóle nie wejdzie do licytacji.
Tymczasem graj�c w trefle z naturalnej r�ki N, mo�na wzi�� a� dziewi�� lew, tzn. obroni� 4  przeciwników za
300 (z kontr� bez dwóch), a ich ewentualne 5  – za 500 (z kontr� bez trzech). Nieco kosztowniejsza (osiem
lew) byłaby gra treflowa ustawiona z r�ki S, pod warunkiem wszak�e, i� obro�ca W wyszedłby przeciwko niej
małym karem. E odebrałby wówczas dwie lewy karowe, po czym dopu�ciłby partnera A i karo przebiłby.
A oprócz tych czterech lew rozgrywaj�cy musiałby jeszcze odda� kiera (u W pozostałaby bowiem 10,
podczas gdy S miałby 9).

Minimaks teoretyczny: 6  (N!) z kontr�, 9 lew; 500 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 9 (N!);
 – 7 (NS);
 – 9 (WE);
 – 11 (WE);

BA – 7 (WE).
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Rozdanie 7; rozdawał S, obie po partii.
7  A43

 AQ108
 72
 Q984

 Q10
 J732
 Q3
 KJ1075

 J9865
 64
 KJ94
 A6

 K72
 K95
 A10865
 32

W N E S
– – – pas1

pas 1 pas2 1 BA
pas pas pas
1 tylko gracz bardzo "nowoczesny" otworzy z t�

r�k� 1
2 wej�cie 1  byłoby niezwykle niebezpieczne

(popartyjne zało�enia, partner po pasie, słaby
kolor), ani troch� wi�c go nie polecam

Wiele zale�y od pierwszego wistu gracza W, najcz��ciej jednak rozgrywaj�cy uzyska dodatkow� wzi�tk�
b�d� to w treflach, b�d� to w kierach (t� ostatni� mo�e zreszt� zdoby� bez niczyjej pomocy, je�li zaimpasuje
obro�cy W W) i zrobi swoje. Natomiast po najgro�niejszym ataku pikowym (który na pewno padnie tam,
gdzie E wejdzie do licytacji 1 ),  gracz S, aby zrealizowa� swój niewysoki kontrakt 1BA, b�dzie ju�
koniecznie musiał wzi�� cztery lewy kierowe.

Optymalnym kontraktem strony NS jest jednak niewysoka cz��ciówka kierowa – na siedmiu atutach –
rozgrywaj�cy b�dzie wówczas d��ył do przebicia w r�ce S trefli, a u N – kar. Je�eli broni�cy nie poł�cz�
dostatecznie szybko atutów, przeciwnik przebije w r�ce S dwa trefle i we�mie a� dziewi�� lew, w ka�dych
okoliczno�ciach zdoła natomiast dokona� tam jednej przebitki treflowej, co zapewni mu osiem wzi�tek.

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 (NS);
 – 8 (NS);
 – 7 (WE);

BA – 7 (NS).
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Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 8; rozdawał W, obie przed parti�.
8  96

 3
 QJ4
 AQ109853

 Q43
 QJ75
 AK73
 J4

 AKJ872
 K96
 98
 K7

 105
 A10842
 10652
 62

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

1 forsing

Standardowy kontrakt, S wyjdzie przeciwko tej grze we wskazane przez partnera trefle, a ten ostatni zabije
pierwsz� lew� A i odwróci singlem kierowym. S we�mie wówczas lew� A i powtórzy kierem do przebitki.
Oczywi�cie, bez tej przebitki rozgrywaj�cy bez trudu skompletowałby lew jedena�cie.

Na WE jest te� mo�liwa do zrealizowania ko�cówka bezatutowa, po wi�cie treflowym, przepuszczonym
przez N, zostanie ona jednak ograniczona do dziewi�ciu wzi�tek. Po innej obronie rozgrywaj�cy zdobyłby
natomiast dziesi�� albo nawet jedena�cie lew.

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

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

BA – 9 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 9; rozdawał N, po partii WE.
9  64

 86
 KJ954
 10832

 KQJ
 J7
 AQ1063
 Q94

 A953
 AKQ942
 72
 5

 10872
 1053
 8
 AKJ76

W N E S
– pas 1 pas

2 pas 2 pas
2 BA1 pas 3 2 pas

3 BA/4 3 pas pas pas
1 forsuj�ce
2 wskazanie sze�ciu kierów
3 wielu graczy W, ze zrównowa�onym układem

oraz figurami we wszystkich kolorach, w turnieju
na maksy przedło�y ponad 4  ko�cówk�
bezatutow�

My�l�, �e amatorów kontraktu firmowego nie zabraknie, wystrasz� si� go jednak na pewno naukowcy,
którzy b�d� w stanie wykry� w r�ce partnera singla treflowego (jest obecnie coraz wi�cej konwencji to
umo�liwiaj�cych!). Rozdanie jest rzeczywi�cie tak skonstruowane, �e zarówno w kiery, w piki (!), jak i  w bez
atu bierze si� w nim jedena�cie lew: sze�� kierowych, cztery pikowe oraz A. A obro�com nale�� si� jedynie

A oraz K (b�d� – przy grze w bez atu – dwa trefle).

Minimaks teoretyczny: 5 BA (WE), 11 lew, 660 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

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

BA – 11 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 10; rozdawał E, obie po partii.
10  853

 K82
 A10
 AKQ83

 9
 A763
 Q5
 J109542

 Q72
 Q1095
 8763
 76

 AKJ1064
 J4
 KJ942
 -

W N E S
– – pas 1 

pas 2 pas 2 1

pas 2 BA2 pas 4 3

pas pas4 (?) pas
1 5+ –4+

2 forsuj�ce, pytanie
3 co najmniej sze�� pików (bardzo dobry kolor,

co najwy�ej z jedn� przegrywaj�c�), ale minimum
otwarcia

4 karta graniczna, je�li jednak N zrobi jeszcze
jeden krok naprzód, doprowadzi to ju� bez
w�tpienia do gry premiowej

albo:
W N E S
– – pas 1 

pas 2 pas 2 1

pas 2 BA2 pas 4 3

pas 5 4 pas 6 5

pas pas pas
1 5+ –4+

2 forsuj�ce, pytanie
3 co najmniej sze�� pików (bardzo dobry kolor, co najwy�ej z jedn� przegrywaj�c�), ale minimum otwarcia
4 poniewa� S wskazał ju� bardzo dobry kolor pikowy, nie jest to inwit atutowy, tylko inwit szlemikowy na

ogóln� urod� karty...
5 ... który S, z układem 6–5, przyjmuje

Do szlemika na pewno nie doszłoby, gdyby N zdołał si� odpowiednio wcze�nie dowiedzie�, �e partner ma
renons treflowy. 6  byłoby kontraktem jak najbardziej prawidłowym, je�eliby udało si� ustawi� je z r�ki N (od

K). A tak – przy 6  (S) – po pierwsze, obro�cy nie mog� �ci�gn�� na wst�pie dwóch kierów; po drugie,
rozgrywaj�cemu nie wolno odda� lewy na D. W rzeczywistym rozdaniu zrealizowanie szlemika w piki jest
mo�liwe, pod warunkiem wszak�e, �e gracz S wyimpasuje dam� atu obro�cy E. Po jednostronnej licytacji nie
b�dzie jednak ku temu �adnych przesłanek, wi�c szlemiki b�d� zazwyczaj przegrywane (chocia� – w widne
karty – mo�na bezproblemowo zrealizowa� nawet 6BA).

Minimaks teoretyczny: 6 BA (NS), 12 lew; 1440 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 9 (NS);
 – 12 (NS);
 – 9 (NS);
 – 12 (NS);

BA – 12 (NS).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 11; rozdawał S, obie przed parti�.
11  KQ943

 5
 K986
 K87

 J7
 Q109876
 Q7
 QJ5

 A5
 J432
 AJ53
 1064

 10862
 AK
 1042
 A932

W N E S
– – – pas1

2 2 pas3 (2 ) 3 pas
pas 3 4 pas pas/4 5

pas (pas) (pas)
1 r�ka ta w �aden sposób nie spełnia standardów

pierwszo- czy drugor�cznego otwarcia
2 słabe dwa
3 mo�na si� obawia�, �e je�eli N wejdzie teraz

2 , bardzo cz�sto doprowadzi to do
przelicytowania przez stron� NS karty, trudno te�
jednak takie wej�cie jednoznacznie pot�pi�

4 na pozycji re-open wznowienie jest natomiast
oczywiste; alternatyw� jest kontra

5 je�eli N nie wszedł do licytacji bezpo�rednio po otwarciu W, S raczej nie podniesie teraz do 4 , trudno
jednak takie podniesienie jednoznacznie pot�pi�

albo:
W N E S
– – – pas1

2 2 pas3 (2 ) 3 pas
pas ktr.4 pas 3 /4 5

pas pas pas

1 r�ka ta w �aden sposób nie spełnia standardów
pierwszo- czy drugor�cznego otwarcia

2 słabe dwa
3 mo�na si� obawia�, �e je�eli N wejdzie teraz

2 , bardzo cz�sto doprowadzi to do
przelicytowania przez stron� NS karty, trudno te�
jednak takie wej�cie jednoznacznie pot�pi�

4 jak ju� wspomniałem, alternatyw� wobec 3  jest wznawiaj�ca  kontra (z krótko�ci� w kolorze
przeciwników)

5 je�eli N nie wszedł do licytacji bezpo�rednio po otwarciu W, S mo�e si� teraz zadowoli� zgłoszeniem 3 ,
tak czy owak – podniesienie do 4  wygl�da jednak bardzo atrakcyjnie

W N E S
– – – pas1

2 2 pas3 (2 ) 2 4 pas
3 5 3 6 pas pas/4 7

pas

1 r�ka ta w �aden sposób nie spełnia standardów
pierwszo- czy drugor�cznego otwarcia

2 multi
3 w tym wypadku mo�na tym bardziej spasowa�,

jako �e 2  na pewno nie obiegn�
4 do koloru partnera
5 kiery
6 oczywiste, przecie� E, tak licytuj�c, ma du�o lepsze kiery ni� piki (w pikach – najprawdopodobniej

krótko��); w tym wypadku N nie mo�e skontrowa�, gdy� byłaby to pełnowarto�ciowa kontra wywoławcza do
kierów otwieraj�cego (bezpo�rednia kontra na 2  byłaby kontr� wywoławcz� do hipotetycznych pików
otwieraj�cego)

7 je�eli N nie wszedł do licytacji bezpo�rednio po otwarciu W, S mo�e teraz spasowa� na 3 , i tak
podniesienie do 4  wygl�da jednak bardzo atrakcyjnie
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Jak wida�, licytacja mo�e si� tu rozwin�� rozmaicie, tak�e w ten sposób, i� S otworzy na pierwszej r�ce 1
albo N wejdzie do licytacji 2  bezpo�rednio po otwarciu W. W obu tych przypadkach błyskawicznie dojdzie
do ko�cówki w piki, a wówczas najcz��ciej gracze NS b�d� si� gło�no �mia� z moich uwag na temat
zachowania pełnej licytacyjnej dyscypliny. Szczególnie wówczas, kiedy gra w piki zostanie zakontraktowana z
naturalnej r�ki N. Po ka�dym "normalnym" ataku rozgrywaj�cy odda bowiem jedynie dwa kara (zagrywaj�c na
impas damy z waletem w r�ce W) oraz asa atu i kontrakt zrealizuje. 4  (N) poło�yłby jedynie niezbyt realny
wist blotk� karo, albo A, a nast�pnie blotk� tego koloru. Gdyby – powiedzmy, po ataku A i karem –
rozgrywaj�cy zaraz po wzi�ciu drugiej lewy na K zagrał w atu – E doszedłby A, �ci�gn�łby W i
kontynuowałby karem, a jego partner nadbiłby waletem ka�dy atut dziadka. A je�liby gracz N, chc�c si� przed
powy�sz� nadbitk� zaasekurowa�, przed atutowaniem �ci�gn�ł A K i zrzuciłby z r�ki karo, to rzeczywi�cie
nadbitki karowej unikn�łby, tyle �e pó�niej musiałby odda� lew� treflow� (podczas gdy bez stworzenia mu
zagro�enia w karach wyrzuciłby na K trefla i lewy w tym ostatnim kolorze nie oddałby).

Tak�e 4  (S) poło�yłby tylko i wył�cznie atak karowy (w tym wypadku troch� łatwiejszy do oddania, ale
tylko troch�). Przewiduj� zatem, �e prawie wsz�dzie tam,  gdzie ko�cówka w piki zostanie zapowiedziana,
zostanie ona równie� zrealizowana.

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

 – 9 (N!);
 – 8 (NS);
 – 8 (WE);
 – 9 (NS);

BA – 8 (NS).



10 turniej (par) PROKOM Software KMP 2005 15

Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 12; rozdawał W, po partii NS.
12  J10

 75
 Q763
 106432

 93
 K106
 K52
 AKQ95

 AK7642
 A94
 A9
 J8

 Q85
 QJ832
 J1084
 7

W N E S
1 BA pas 4 1 pas
4 pas 4 BA2 pas
5 3 pas 5 4 pas
5 5 pas 5 BA6 pas
6 7 pas 6 BA8 (!) pas
pas pas

1 teksas na piki, aby nast�pnie spyta� si� o pi�� warto�ci na uzgodnionych pikach oraz D; uwa�am, �e jest
to najprostsze, praktyczne podej�cie do problemu, jako �e karta E (16 PC w prawie samych kontrolach i
sze�ciokart pikowy) po otwarciu przez partnera silnym 1BA w zasadzie pozwala na przes�dzenie szlemika
(oczywi�cie, mo�na tu zastosowa� rozmaite rozwi�zania konwencyjne, np. Staymana rozkładowego, ju� jednak
zwykły transfer 2  na ogół jedynie skomplikuje sytuacj� – po przyj�ciu go przez partnera rebidem 2  – 4BA
b�d� inwitem, wi�c E b�dzie musiał sforsowa� licytacj� przez zalicytowanie 3  b�d� 3 , czyli koloru, którego
nie posiada)

2 Blackwood na pikach
3 tu: jedna warto��
4 pytanie o D
5 brak D (z czterema blotkami pikowymi W powinien odpowiedzie� na to pytanie pozytywnie, E musi

bowiem posiada� sze�� pików)
6  pytanie o boczne króle
7  trzy króle
8 E mo�e si� doliczy� jedenastu lew: pi�ciu pikowych plus trzy razy as z królem w ka�dym z kolorów

bocznych, dowolna dama w r�ce W (który ujawnił dotychczas tylko 13 PC) da zatem dwunast� wzi�tk� na bez
atu

Oczywi�cie, z punktu widzenia E – szlemik w piki mo�e okaza� si� kontraktem lepszym/bezpieczniejszym
od bezatutoweego (W mo�e mie� trzy piki i dubla kier albo mo�liwy do wyrobienia przebitk�/-ami pi�ciokart w
kolorze młodszym), szansa na zdobycie dwunastu lew w bez atu jest wszak�e tak du�a, �e w turnieju na maksy
na pewno warto zaryzykowa� zapowiedzenie takie kontraktu (i szczegółowe pytania konwencyjne E słu�yły
wła�nie jej ewentualnemu wytropieniu).

Oczywi�cie pary graj�ce Staymanem rozkładowym w otoczce stosownych konwencji strefy szlemowej, b�d�
zapewne porusza� si� po tym rozdaniu bardziej precyzyjnie, czy jednak w absolutnie przekonywaj�cy sposób
wytropi� wy�szo�� 6BA nad 6 , wcale nie jest jestem pewien.

Minimaks teoretyczny: 6 BA (WE), 12 lew; 990 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 12 (WE);
 – 9 (E!);
 – 10 (WE);
 – 12 (WE);

BA – 12 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 13; rozdawał N, obie po partii.
13  87

 J32
 A43
 A6543

 KQJ42
 6
 KQ2
 KJ92

 10953
 Q10874
 1096
 8

 A6
 AK95
 J875
 Q107

Nasz System:
W N E S
– pas pas 1 

1 2 1 3 2 pas
pas pas (!)
1 nieforsuj�ce (po pasie)
2 blokuj�ce, i tak – wcze�niej czy pó�niej –

trzeba b�dzie te 3  zalicytowa�

Je�eli gracze NS w drugim okr��eniu zdroworozs�dkowo spasuj�, 3  (W) stan� si� kontraktem
ostatecznym i zostan� bezproblemowo zrealizowane (rozgrywaj�cy odda po jednej lewie w ka�dym z kolorów).
Je�li za� który� z przedstawicieli strony wyra�nie honorowo silniejszej (23 PC : 17 PC) poczuje si� jeszcze
niedolicytowany, sko�czy si� to dla niej tragedi�, czyli mało atrakcyjnym wyborem: minus 730 (za
zrealizowanie przez przeciwników 3  z kontr�) albo minus 500 (za własn� wpadk� bez dwóch na 4  z
kontr�). Wierz� jednak, �e na zdecydowanej wi�kszo�ci stołów sko�czy si� na rozgrywanej i zrealizowanej
przez stron� WE cz��ciówce w piki.

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

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

BA – 6 (NS, WE!).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 14; rozdawał E, obie przed parti�.
14  KQJ42

 6
 KQ2
 KJ92

 Q
 AK984
 A53
 Q1064

 KJ75
 Q75
 42
 7532

 A86
 1062
 J87
 AK98

W N E S
– – pas 1 

1 1 2 pas/ktr.1

pas 2 2 pas pas
pas
1 je�eli para NS gra konwencj� kontra fit, S

skontruje 2  E, wskazuj�c posiadanie
trzykartowego fitu pikowego

2 tak czy owak, N powinien jednak
przelicytowa� przeciwników dwoma pikami

I te 2  e-N-a najprawdopodobniej zako�cz� licytacj�, graczom WE nie starczy bowiem sił ani na kontr�
(i jej utrzymanie), ani na przepchni�cie si� w 3 . Ten ostatni krok oka�e si� zreszt� jak najbardziej słuszny, 3
(WE) zostałyby ju� bowiem obło�one; obro�cy wzi�liby karo, pika, dwa trefle oraz przebitk� w tym ostatnim
kolorze. Tymczasem 2  (N) równie� powinny zosta� obło�one bez jednej, ale pod warunkiem – dosy�
oczywistym do spełnienia – �e obro�cy �ci�gn� na wst�pie dwie lewy kierowe (inaczej jeden kier z r�ki N
zostałby wyrzucony na K). Oprócz nich rozgrywaj�cy odda A oraz trzy lewy atutowe.

Sprawa teoretycznego minimaksa rozdania jest nieco bardziej skomplikowana, okazuje si� bowiem, �e para
WE mo�e zrealizowa� w nim kontrakt 2BA (za 120), a NS – obroni� go opłacalnie trzema karami (bez jednej,
z kontr� za 100).

Minimaks teoretyczny: 3  (NS) z kontr�, 8 lew; 100 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

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

BA –  8 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 15; rozdawał S, po partii NS.
15  65

 KQ32
 8
 1097632

 J32
 7
 QJ10542
 AJ8

 AKQ1097
 J1096
 K
 54

 84
 A854
 A9763
 KQ

Nasz System:
W N E S
– – – 1 

pas 1 1 2 
2 pas 3 1 pas
4 pas pas pas
1 inwit do ko�cówki

Wspólny J�zyk:
W N E S
– – – 1 

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

1 inwit

W ko�cówce pikowej powinna si� znale�� wi�kszo�� par WE. Aby ograniczy� ten kontrakt do dziesi�ciu
lew, S musi szybko otworzy� trefle (od razu w pierwszej lewie albo po �ci�gni�ciu kiera), inaczej rozgrywaj�cy
wyrzuci przegrywaj�cego trefla z r�ki na karo. Oczywi�cie, graczowi S nie wolno te� przepu�ci� potem
zagranego przez przeciwnika  (w nie do ko�ca przemy�lanym d��eniu do uniemo�liwienia/utrudnienia mu
wyrobienia lew na kara w dziadku). Gdyby bowiem tak post�pił,  E mógłby ju� zdoby� jedena�cie wzi�tek –
wystarczyłoby dwukrotnie zaatutowa�, ko�cz�c W na stole, a nast�pnie na D pozby� si� z r�ki trefla...

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

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

BA – 8 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 16; rozdawał W, po partii WE.
16  54

 J4
 AJ1076
 J742

 Q103
 KQ6532
 5
 1098

 AK62
 A1087
 Q3
 KQ3

 J987
 9
 K9842
 A65

W N E S
2 1 pas 4 pas
pas pas
1 słabe dwa
albo:
W N E S

2 1 pas 4 2 pas
4 3 pas 4 pas
pas pas
1 multi
2 partnerze, zgło� kolor swojego longera

teksasem!
3 teksas na kiery

Kolejne rozdanie nie budz�ce �ywszych emocji. Niezale�nie od stosowanego systemu ka�da para WE
powinna bezproblemowo doj�� do ko�cówki w kiery. Je�eli ponadto rozgrywaj�cy trafnie rozwi��e trefle
(impasuj�c obro�cy N waleta), we�mie  teoretycznie całkowicie mu nale�ne jedena�cie lew.

Obrona strony NS pi�cioma karami – z kontr� bez trzech, za 500, byłaby jeszcze  opłacalna, WE mogliby j�
jednak przelicytowa� pi�cioma kierami (i zrealizowa� je pod warunkiem trafienia trefli). S� to jednak
rozwa�ania czysto teoretyczne, w praktyce �aden z graczy NS nie znajdzie si� bowiem w licytacji.

Minimaks teoretyczny: 5  (WE), 11 lew; 650 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 6 (NS, WE!);
 – 8 (NS);
 – 11 (WE);
 – 10 (WE);

BA – 7 (WE).
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Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 17; rozdawał N, obie przed parti�.
17  4

 AKJ962
 KQ109
 K8

 J9863
 Q53
 863
 Q7

 KQ10752
 -
 AJ4
 10962

 A
 10874
 752
 AJ543

W N E S
– 1 3 1 4 

4 4 BA2 pas 5 3

5 6 4 pas5 pas
6 6 ktr. pas pas
pas
1 układ 6–4 to pot�ga! blok 3  jest wi�c jak

najbardziej uzasadniony
2 Blackwood, N liczy na pełne wył�czenie

pikowe
3 dwie warto�ci bez damy atu
4 N liczy na czterokartowy fit kierowy w r�ce

partnera, a w razie czego jest gotów złapa� D

5 zero lub jedna lewa defensywna
6 bez �adnej lewy defensywnej (trudno mu liczy� na wzi�cie D) W konsekwentnie licytuje obronne 6

albo:
W N E S
– 1 3 1 4 

5 2 (!) pas3 pas 6 4

pas pas ktr.5 pas
6 6 ktr. pas pas
pas

1 układ 6–4 to pot�ga! blok 3  jest wi�c jak
najbardziej uzasadniony

2 od razu blokuj jak najwy�ej!
3 pas forsuj�cy
4 po forsuj�cym pasie partnera S – z dwoma

asami – zapowiada szlemika
5 jedna lewa defensywna

6 W nie mo�e liczy� na wzi�cie lewy defensywnej na D, poza tym widzi, �e obrona – nawet szlemikiem
pikowym – jest niezwykle tania

Rzeczywi�cie, 6  (WE) zako�czy si� raptem wpadk� bez trzech, z kontr� za 500 (po oddaniu pika, dwóch
trefli oraz kara), a wi�c opłacaln� nawet w stosunku do ko�cówki. A szlemik kierowy powinien zosta� łatwo
zrealizowany. N zabije K asem i �ci�gnie A, poznaj�c prawd� o niezbyt korzystnym rozkładzie atutów.
Nast�pnie rozgrywaj�cy powinien �ci�gn�� K, wej�� na stół A i zagra� stamt�d kiera. Powiedzmy, �e W
nie rozstanie si� wówczas z D (nie jest to zreszt� ani troch� istotne). Rozgrywaj�cy utrzyma si� zatem
w dziadku, przebije w r�ce trefla, �ci�gnie K, wróci na stół, przejmuj�c specjalnie zachowanego na t� okazj�
niezbyt wysokiego kiera dziesi�tk� albo ósemk�, na waleta i fort� treflow� pozb�dzie si� z r�ki dwóch kar
i odda jedynie lew� na A.

Nawet gdyby do A nie spadła dama, rozgrywaj�cy powinien kontynuowa� jak wy�ej, tzn. wyimpasowa�
obro�cy W dam� atu i przebi� w r�ce blotk� treflow�. Je�eliby trefle nie dały
dwóch dodatkowych wzi�tek (tzn. nie podzieliły si� 3–3), graczowi N pozostałaby
szansa, �e W posiada drugiego albo trzeciego W, przeszedłby wi�c do stołu
kierem i zagrał stamt�d karo – do dziesi�tki w r�ce (w tych okoliczno�ciach
musiałby bowiem zdoby� trzy wzi�tki karowe).
Minimaks teoretyczny: 6  (WE) z kontr�,  9 lew; 500 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 11 (NS);
 – 11 (NS);
 – 12 (NS);
 – 9 (WE);

BA – 10 (NS).
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Rozdanie 18; rozdawał E, po partii NS.
18  AJ97

 1042
 J1098
 Q3

 842
 93
 AQ5
 K10962

 KQ3
 Q5
 K743
 AJ74

 1065
 AKJ876
 62
 85

W N E S
– – 1 BA pas (!)

3 BA pas pas pas

Przeciwko 3BA (E) S zawistuje K (a nie – jak zazwyczaj – A), co b�dzie konwencyjnym ��daniem, aby
partner odblokował si� dam� (je�eli j� posiada) b�d� zrzucił ilo�ciówk�. W tym wypadku do K  N powinien
doło�on� czyteln� 10 (ilo�ciówk� odwrotn�), wi�c S b�dzie wiedział, �e istnieje du�a szansa na to, i� partner
ma trzy kiery (jedyn� inn� ewentualno�ci� b�dzie bowiem singleton u N i cztery kiery w r�ce rozgrywaj�cego,
ale wówczas kontraktu raczej si� nie obło�y). Poci�gnie wi�c nast�pnie A i jeszcze cztery kiery. A potem, po
ujrzeniu zrzutki krakowskiej partnera, wyjdzie w pika i kontrakt zostanie obło�ony a� bez trzech.

Tak, milczenie jest/bywa złotem! Je�eli bowiem gracz S nie zdoła ujarzmi� w sobie pokusy, aby pochwali�
si� swoimi pi�knymi  kierami, rozdanie mo�e si� sko�czy� dla jego strony tragicznie:

W N E S
– – 1 BA 2  (?)

3 1 pas 4 2 pas
pas pas

1 wywiad bezatutowy
2 brak stopera kierowego, naturalne, cztery albo

pi�� trefli

W ten sposób WE stan� w wychodz�cych 4  i zanotuj� znakomity rezultat.

Minimaks teoretyczny:   4  (WE), 10 lew; 130 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

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

BA – 6 (WE).
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Rozdanie 19; rozdawał S, po partii WE.
19  Q

 A7543
 Q10832
 76

 874
 KQJ
 K976
 KQJ

 AK95
 10
 J54
 A9853

 J10632
 9862
 A
 1042

W N E S
– – – pas

1 BA pas 2 1 pas
2 2 pas 3 3 pas
3 BA pas pas pas
1 Stayman
2 brak starszych czwórek
3 krótko�� kierowa, cztery piki, longer w którym�

z kolorów młodszych (wyj�tkowo układ 4–1–4–4)

Rozgrywaj�cy bez trudu skompletuje w pełni mu zreszt� nale�ne dziesi�� wzi�tek (pi�� treflowych, dwie
pikowe, dwie kierowe oraz karow�). Nie na ka�dym stole licytacja b�dzie jednak przebiega� równie spokojnie...

W N E S
– – – pas

1 BA ktr.1 rktr.2 3 3

ktr./3 BA4 pas pas pas

1 kontra dwukolorowa: oba starsze (5+–4+) albo
5+ / –4+ / ; według najpopularniejszej
konwencji obronnej po otwarciu przez przeciwnika
silnym 1BA

2 siłowa, 8+ PC
3 dobre fity w obu kolorach starszych (inaczej mówi�c: do koloru partnera), oczywi�cie blokuj�ce
4 i W stanie przed problemem: kontra czy 3BA?

Je�eli – ze swoj� bezasow� r�k� – otwieraj�cy zdecyduje si� wzi�� pewny zapis i 3  skontruje (tym
bardziej �e ma oczywisty wist K), b�dzie w stanie obło�y� ten kontrakt jedynie bez trzech, za 500.
Rozgrywaj�cy zabije bowiem K asem i zagra D, a potem dostanie si� do stołu A i wyjdzie stamt�d W,
zrzucaj�c z r�ki trefla lub karo. W ten sposób gracz S skompletuje sze�� wzi�tek: cztery kierowe (trzy w r�ce N
i jedn� przebitk� u S), karow� oraz pikow�.

Wniosek st�d, i� gracz W powinien uwierzy� przeciwnikowi (który skoczył na 3cc, chocia� czyni� tego
wcale nie musiał!), we�mie te� pod uwag� niekorzystne dla swojej strony zało�enia i zgłosi po prostu 3BA. A
potem zrealizuje t� gr� z nadróbk�.

Minimaks teoretyczny: 4 BA (WE), 10 lew; 630 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 10 (WE);
 – 8 (WE);
 – 6 (NS);
 – 8 (WE);

BA – 10 (WE).
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Rozdanie 20; rozdawał W, obie po partii.
20  A10

 Q107642
 A942
 10

 K98
 AJ
 Q6
 KJ8532

 J75432
 983
 73
 Q4

 Q6
 K5
 KJ1085
 A976

Nasz System:
W N E S

1 1 1 pas 2 2

pas 3 3 pas 3 4

pas 4 5 pas pas
pas
1 r�ka zdecydowanie za silna na blokuj�ce

wej�cie 2
2 naturalne, nieforsuj�ce
3 fit karowy, r�ka nieminimalna

4 modelowo druga starsza figura w kierach (z pełnym fitem S nie zgłaszałby w poprzednim okr��eniu
nieforsuj�cych 2 , tylko w taki czy inny sposób uzgodniłby kiery), próba zagrania w ten kolor, gdy partner ma
w nim sze�ciokart albo bardzo dobr� pi�tk�, forsuj�ce!

5 z sze�ciokartem kierowym N akceptuje propozycj� partnera (z pi�cioma kierami zgłosiłby 4 ,
ewentualnie 3BA)

Wspólny J�zyk:
W N E S

2 2 pas 3 1

pas 4 pas 4 2

pas pas pas
1 naturalne, tym razem powinna to jednak by� zapowied� forsuj�ca (jako zgłoszenie własnego koloru na

szczeblu trzech po wej�ciu partnera na szczeblu dwóch)
2 modelowo druga starsza figura w kierach, propozycja gry w ten kolor, je�li partner ma w nim sze�ciokart

albo bardzo dobr� pi�tk�

My�l�, �e wiele par NS dojdzie tu do ko�cówki w kiery, niektóre zagraj� 3BA. Dzi�ki korzystnym
rozkładom rozgrywaj�cy kontrakt kierowy b�dzie w stanie wzi�� a� dwana�cie lew (pi�� kierowych, pi��
karowych oraz dwa czarne asy). Natomiast w bez atu we�mie si� tylko lew dziesi��, ale wył�cznie po ataku
treflowym (W odbierze wówczas A oraz dwa trefle), po ka�dym innym rozgrywaj�cy te� zrobi
nielicytowanego szlemika.

Prosz� zwróci� uwag� na fakt, �e piki s� w tym rozdaniu tzw. kolorem zamro�onym, tzn. �e strona
zagrywaj�ca w nie jako pierwsza, z dowolnej r�ki, traci lew�.

Minimaks teoretyczny: 6  (WE) z kontr�, 7 lew; 1400 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 7 (NS);
 – 12 (NS);
 – 12 (NS);
 – 7 (WE);

BA – 10 (NS).
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Rozdanie 21; rozdawał N, po partii NS.
21  85

 A1084
 6532
 KQ6

 109
 J3
 Q10874
 J1054

 AKQ2
 9765
 J
 A872

 J7643
 KQ2
 AK9
 93

W N E S
– pas 1 1 

pas 1 BA pas pas
pas

Powinien to by� kontrakt dosy� popularny. Rozgrywaj�cy b�dzie w stanie wyrobi� sobie piki i wzi�� osiem
lew, w pierwszej rundzie pików musi jednak wyj�� blotk� z r�ki N, w drugiej mo�e ju� nawet kontynuowa� ze
stołu W. Je�eli E b�dzie cały czas wistował pasywnie, rozgrywaj�cy zdoła skompletowa� a� dziewi�� wzi�tek
(dwie pikowe, cztery kierowe, dwie karowe oraz treflow�), lewy obro�ca powinien wi�c dostatecznie wcze�nie
wyj�� w trefle, daj�c wprawdzie w ten sposób przeciwnikowi dwie lewy w tym kolorze, ale i samemu
wyrabiaj�c sobie w nim fort�. Zdob�dzie wówczas trzy piki oraz dwa trefle i ograniczy rozgrywaj�cego do
zawsze mu nale�nych o�miu wzi�tek.

Prosz� wszak�e zauwa�y�, i� gdyby w bez atu grał S, to pierwszy wist treflowym honorem sprawiłby, i�
wzi�łby on jedynie lew siedem (cztery kierowe, dwie karowe oraz treflow�).

Minimaks teoretyczny: 3  (WE) z kontr�, 8 lew; 100 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (WE);
 – 6 (NS, WE!);
 –  8 (NS);
 – 8 (NS);

BA – 8 (N!).
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Rozdanie 22; rozdawał E, po partii WE.
22  KQ96

 AQJ94
 9
 Q83

 AJ75
 6
 AQ10742
 J10

 842
 K53
 8653
 K75

 103
 10872
 KJ
 A9642

W N E S
– – pas pas

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

pas pas pas
1 kontra inwit, jest to jedyna mo�liwo��

zainwitowania przez gracza N ko�cówki w kiery
(jego 3  miałyby wył�cznie charakter przepychu)

2 z bezwarto�ciowymi K W (czyli połow�
posiadanych honorów) gracz S zaproszenia partnera
nie przyjmuje

T� batali� licytacyjn� wygra rzecz jasna posiadaj�ca starszy kolor strona NS. Je�eli ponadto gracze ci trafnie
zdiagnozuj�, �e nie dysponuj� wył�czeniem w karach – kolorze krótko�ci e-N-a, nie zapowiedz� z góry
skazanej na niepowodzenie ko�cówki. Rozgrywaj�cy kontrakt 3  odda po jednej lewie w ka�dym z kolorów,
zrobi wi�c równo swoje.

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

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

BA – 7 (WE).
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Rozdanie 23; rozdawał S, obie po partii.
23  AK8

 Q43
 K943
 1092

 Q10
 AJ106
 AQ85
 A64

 97632
 K5
 J62
 QJ5

 J54
 9872
 107
 K873

W N E S
– – – pas

1 BA pas pas1 pas
1 słabe piki, a przy tym sporo figur w bocznych

kolorach, mo�na zatem na otwarcie partnera
spasowa�

albo:
W N E S
– – – pas

1 BA pas 2 1 pas
2 pas pas pas
1 transfer na piki

Teoretycznie rzecz bior�c, w tym rozdaniu stronie WE b�dzie si� jednak lepiej grało w piki, mo�liwe jest
wówczas wzi�cie nawet dziewi�ciu lew. Kiedy jednak przeciwko kontraktowi pikowemu rozgrywanemu przez
W – gracz N wyszedłby naturalnie w trefla, to W – po wstawieniu z dziadka figury i pobiciu K asem –
musiałby w drugiej lewie zagra� z r�ki W ( 10) i pu�ci� go wkoło (je�li N nie wstawi damy). Tylko wówczas
przegrywaj�cy trefl dziadka mógłby zosta� wyrzucony potem na A i rozgrywaj�cy oddałby tylko cztery lewy:
trzy atutowe oraz A. Natomiast kontrakt bezatutowy strony WE po optymalnej obronie (tj. dosy� naturalnym
wi�cie treflowym) zostałby ograniczony do siedmiu lew, rozgrywaj�cy oddałby bowiem wówczas trzy piki, dwa
trefle oraz lew� na K. W tym wypadku obro�ca N musiałby jednak poło�y� na 10 dam�, inaczej przeciwnik
wzi�łby a� cztery lewy w tym kolorze, i to bez straty tempa. Zagrałby wi�c nast�pnie w kara i łatwo ju�
skompletowałby osiem wzi�tek (cztery kierowe, dwie karowe oraz dwie treflowe).

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

 – 7 (WE);
 – 9 (WE);
 – 7 (WE);
 – 9 (WE);

BA – 7 (WE).
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Rozdanie 24; rozdawał W, obie przed parti�.
24  10964

 AKJ92
 A104
 A

 852
 865
 Q8
 J9754

 J3
 1073
 J65
 KQ1063

 AKQ7
 Q4
 K932
 82

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

pas 4 3 pas 4 4

pas 4 5 pas 5 6

pas 5 7 pas 5 BA8

pas 6 9 pas 6 10

pas 6 BA11 pas 7 12

pas pas pas

1 rewers, 15+ PC, 5+ –4 , pewnym defektem tej zapowiedzi jest brak figury pikowej, nie wida� jednak
lepszego rozwi�zania

2 forsuj�ce uzgodnienie pików, pro�ba o wskazanie przez partnera układu r�ki
3 krótko�� treflowa
4, 5, 6, 7 cue-bidy
8 pytanie o asy
9 tu bez w�tpienia trzy warto�ci
10 pytanie o boczne króle (6  pytałoby o dam� atu)
11 jeden król (na pewno kierowy)
12 bezcenna D – w kolorze, w którym partner posiada pi�tego asa z królem – pozwala graczowi S doliczy�

si� dwunastu lew ze spor� szans� na trzynast� (da j� na przykład W, szósty kier albo D w r�ce partnera,
a w najgorszym wypadku – podział kierów 3–3)

albo (pro�ciej i ... bezpieczniej):
W N E S
pas 1 pas 2 
pas 2 1 pas 3 2

pas 4 3 pas 4 BA4

pas 5 5 pas 5 6

pas 5 BA7 pas 6 8

pas 6 9 pas 7 10

pas pas pas

1 rewers, 15+ PC, 5+ –4 , pewnym defektem tej
zapowiedzi jest brak figury pikowej, nie wida�
jednak lepszego rozwi�zania
2 forsuj�ce uzgodnienie pików, pro�ba o wskazanie
przez partnera układu r�ki
3 krótko�� treflowa
4 Blackwood na pikach

5 tu: trzy warto�ci
6 pytanie o boczne króle (5  byłoby pytaniem o dam� atu)
7 jeden król (na pewno kierowy)
8 inwit wielkoszlemowy na zatrzymanie trzeciej klasy w karach, tu: prawie na pewno dam�, jako �e

modelowy układ r�ki N to 4–5–3–1; S stosuje t� sztuczk�, aby zbada� mo�liwo�� zagrania wielkiego szlema
w bez atu

9 negatywne (z D N powinien zalicytowa� 7 , z dublem – i układem 4–6–2–1 – da� jak�� inn�
odpowied� pozytywn�)

10 poniewa� partner nie ma D, S kontentuje si� szlemem pikowym



10 turniej (par) PROKOM Software KMP 2005 28

Oczywi�cie 7  jest tu kontraktem pod ka�dym wzgl�dem znakomitym – wymaga jedynie przyzwoitych
podziałów w kolorach starszych. Gdyby natomiast N ujawnił D, jego partner zapowiedziałby wielkiego
szlema w bez atu, przecie� gra toczy si� w turnieju na maksy! S mógłby wówczas liczy� na zdobycie czterech
lew pikowych, trzech kierowych, treflowej oraz pi�ciu karowych. A nawet gdyby gracz N ujawnił dubla karo
(bez damy), musiałby mie� układ 4–6–2–1, mo�na wi�c byłoby wówczas oczekiwa� (z pozycji S) wzi�cia
sajsxjxn sze�ciu kierów, czterech pików, dwóch kar oraz trefla.

Rzecz jasna, rozgrywka wielkiego szlema w piki nie sprawi �adnych problemów.

Minimaks teoretyczny: 7  (NS), 13 lew; 1510 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (NS);
 – 12 (NS);
 – 12 (NS);
 – 13 (NS);

BA – 12 (NS).
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Rozdanie 25; rozdawał N, po partii WE.
25  J10985

 KJ6
 3
 K1093

 K74
 Q984
 AQ754
 4

 AQ32
 A107
 J62
 AJ7

 6
 532
 K1098
 Q8652

W N E S
– pas 1 BA pas

3 1 pas 3 2 pas
3 BA3 pas pas/4 4 pas
(pas) (pas)
1 konwencja 5431, tu: krótko�� treflowa, longer

karowy, modelowo układ 4–3 w kolorach starszych
2 cztery piki, próba uzgodnienia tego koloru
3 brak czterech pików, a wi�c cztery kiery
(i – modelowo – trzy piki)

4 takie zatrzymanie treflowe, jakie posiada w tym rozdaniu gracz E, mo�e nie wystarczy� do wygrania 3BA
(chyba �e W ma solidne kara), atrakcyjn� alternatyw� jest zatem zgłoszenie siedmioatutowych 4  (a gdy W
b�dzie miał układ niemodelowy, na przykład 2–4–6–1, powinien przenie�� na 5 ; je�eli bowiem E posiadałby
pi�� pików, skoczyłby na 4  od razu po 3  partnera)

Rzeczywi�cie, 3BA (WE) po naturalnym i do tego wskazanym licytacj� wi�cie treflowym nie b�d� miały
�adnych szans i wszystko, co b�dzie w stanie uczyni� rozgrywaj�cy, to wybroni� si� tylko bez jednej (po
zaimpasowaniu kar i wyrobieniu sobie dwóch dodatkowych wzi�tek w kierach – poprzez zagranie w pierwszej
rundzie tego koloru dam� z dziadka). Natomiast 4 , mimo podziału atutów 5–1, s� mo�liwe do wygrania.
Powiedzmy, �e przeciwko temu kontraktowi, rozgrywanemu przez E, S wyjdzie – optymalnie dla obrony – w
atu. Rozgrywaj�cy b�dzie musiał zabi� pierwsz� lew� K w dziadku (zadaniem znajduj�cych si� tam małych
pików b�dzie bowiem przebicie dwóch trefli), a nast�pnie �ci�gnie A, przebije na stole trefla i wyjdzie
stamt�d D (lub zagra blotk� kier do dziesi�tki w r�ce). N pobije D królem, a E poprawi w r�ce asem,
przebije w dziadku jeszcze jednego trefla i b�dzie kontynuował stamt�d 9 albo 8. Powiedzmy, �e obro�ca N
przepu�ci t� lew�, a nast�pnego kiera zabije waletem i wyjdzie w pika. Rozgrywaj�cy utrzyma si� w r�ce A,
zaimpasuje kara dam� i zagra ze stołu fort� kierow�. N b�dzie musiał j� przebi� (inaczej byłaby to bowiem
dziesi�ta wzi�tka przeciwnika), E nie nadbije jednak tej lewy, tylko zrzuci z r�ki karo. N b�dzie wówczas
kontynuował kolejnym wysokim  pikiem, którego rozgrywaj�cy pobije w r�ce dam� i zagra w karo do asa.
Obro�ca N przebije swoim ostatnim atutem i dziesi�t� lew� rozgrywaj�cego stanie si� 3 w r�ce. Na dziesi��
wzi�tek gracza E zło�y si�  sze�� pików (cztery w r�ce oraz dwie przebitki treflowe na stole), trefl, dwa kiery i
karo.

Minimaks teoretyczny: 4  (WE), 10 lew; 620 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

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

BA – 8 (WE).
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Rozdanie 26; rozdawał E, obie po partii.
26  K5

 AK7
 AJ8654
 Q2

 QJ1097
 64
 3
 K8763

 863
 QJ10853
 K72
 9

 A42
 92
 Q109
 AJ1054

W N E S
– – 2 1 pas

pas 2 BA2 pas 3 BA
pas pas pas
1 słabe dwa
2 naturalne, 15–18 PC
W N E S
– – 2 1 pas

2 2 2 BA3 pas 3 BA
pas pas pas
1 multi
2 do koloru partnera
3 naturalne, 15–18 PC

Do tej oczywistej ko�cówki bezatutowej powinna doj�� ka�da para NS. Pierwszy atak pikowy
bezwarunkowo ograniczyłby rozgrywaj�cego do dziesi�ciu lew, przeciwko 3BA (N) gracz E odda jednak
najprawdopodobniej naturalny wist D. Je�eli N przepu�ci t� lew�, spokojnie skompletuje dziesi�� wzi�tek, E
nie zdoła bowiem nigdy wyrobi� sobie kierów i dosta� si� do fort. Mo�liwe jest nawet zdobycie lew jedenastu,
tyle �e pogo� za drug� nadróbk� mo�e si� te� dla rozgrywaj�cego sko�czy� nie najlepiej. Otó� – aby
skompletowa� jedena�cie wzi�tek, rozgrywaj�cy po zabiciu pierwszego kiera (co jest warunkiem koniecznym
osi�gni�cia celu) b�dzie musiał w pierwszej kolejno�ci wytr�ci� doj�cie do r�ki niebezpiecznego przeciwnika
E, tzn. zagra� w kara albo wej�� na stół A i wyj�� stamt�d D – na impas. Po takim pocz�tku gracz N odda
tylko lewy na K i K, a we�mie wszystkie pozostałe. Je�li jednak rozgrywaj�cy – po zabiciu pierwszego
kiera – zrobi najpierw impas treflowy, to W we�mie lew� K i powtórzy kierem, wyrabiaj�c swojemu
partnerowi cztery forty w tym kolorze. A poniewa� gracz N b�dzie dysponował w tym momencie tylko
o�mioma lewami, to nawet kontrakt 3BA znajdzie si� w niebezpiecze�stwie. Co wi�cej, rozgrywaj�cy b�dzie
ju� wiedział, �e K le�y za impasem (licytacja!), uratuje go wszak�e to, i� po �ci�gni�ciu przeze� trzech trefli
E znajdzie si� w przymusie – b�dzie musiał pozby� si� pika (albo zachowa� jedynie dwa kiery). W ko�cówce N
�ci�gnie wi�c A K i wpu�ci lewego obro�c� kierem, wymuszaj�c ode� zagranie spod K. Wzi�cie z trudem
lew dziewi�ciu – przy pewnych dziesi�ciu, a mo�liwych jedenastu – na pewno nie sprawi jednak graczowi N
wi�kszej satysfakcji.

Minimaks teoretyczny:  4 BA (NS), 10 lew; 630 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 9 (NS);
 – 11 (NS);
 – 8 (NS);
 – 8 (NS);

BA – 10 (NS).
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Rozdanie 27; rozdawał S, obie przed parti�.
27  97532

 7
 A107
 Q1062

 86
 654
 KQ985
 K87

 AJ4
 AJ93
 J432
 A5

 KQ10
 KQ1082
 6
 J943

W N E S
– – – 1 1

pas 1 1 BA pas
2 BA2 pas pas pas

1 otwarcie mocno dyskusyjne
2 je�eli jest to inwit, je�eli nie – W powinien

zainwitowa� ko�cówk� w sposób systemowy (np.
odzywk� 2 , o znaczeniu: transfer na trefle b�d�
inwit do 3BA w składzie bez starszych czwórek; E
wska�e wówczas minimum wej�cia 1BA
zapowiedzi� 2BA i ta zako�czy licytacj�)

A gdy S na pierwszej r�ce spasuje, E otworzy na czwartej pozycji 1BA, W zainwituje dogran�, a jego
partner zaproszenia tego nie przyjmie.

Po starannej obronie rozgrywaj�cy kontrakt 2BA powinien zosta� ograniczony do o�miu wzi�tek. Ma
bowiem do wzi�cia jedynie cztery kara, dwa trefle oraz dwa asy w kolorach starszych. Teoretycznie rzecz
bior�c, te 2BA strony WE przeciwnicy s� w stanie opłacalnie obroni� trzema pikami, bez jednej, z kontr� za
100. Nie bardzo jednak widz� przekonuj�c� drog�, jak� do takiego kontraktu mogłoby doj��...

Minimaks teoretyczny: 3  (NS) z kontr�,  8 lew; 100 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 8 (NS);
 – 9 (WE);
 – 6 (NS, WE!);
 – 8 (NS);

BA – 8 (WE).
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Rozdanie 28; rozdawał W, po partii NS.
28  J3

 KQ108
 AJ85
 KJ3

 Q9654
 3
 KQ742
 A9

 AK7
 J764
 1093
 754

 1082
 A952
 6
 Q10862

W N E S
1 ktr. 1 BA1 2 
2 pas pas pas
1 bilansowe podniesienie do 2

albo:
W N E S

1 ktr. 1 BA1 2 
2 3 pas pas
3 pas pas pas
1 bilansowe podniesienie do 2

albo:
W N E S

1 ktr. 1 BA1 2 
2 pas pas 3 
3 pas pas pas

1 bilansowe podniesienie do 2

NS zrealizowaliby tu zarówno 3 , jak i 3 , przelicytowanie ich przez W trzema pikami nale�y zatem
uzna� za posuni�cie ze wszech miar udane. Tym bardziej �e tak�e ten ostatni kontrakt mo�e zosta� wygrany,
rozgrywka musi by� jednak niezwykle staranna. Przeciwko 3  (W) gracz N wyjdzie K i b�dzie kontynuował
kierem. Rozgrywaj�cy przebije w r�ce (mo�e te� zrzuci� wówczas z r�ki przegrywaj�cego trefla i przebi�
dopiero trzeci� rund� kierów), po czym b�dzie koniecznie musiał trzy razy zaatutowa�, a potem zagra� w kara –
blotk� z r�ki albo dziesi�tk� ze stołu, na impas waleta (przynajmniej wówczas, kiedy obro�ca N nie wyrzuci do
pików ani jednego kara). Zu�ycie w pierwszej rundzie kar figury z r�ki spowodowałoby bowiem, i� kolor ten
zostałby w r�kach WE zablokowany (np. gdy obro�ca N pobiłby  asem, a drug� lew� karow� waletem i za
ka�dym razem odchodziłby kierem b�d� treflem). A tak lewy obro�ca we�mie pierwsz� rund� kar waletem i
zagra w kiera, którego W przebije w r�ce ostatnim atutem. Nast�pnie rozgrywaj�cy b�dzie kontynuował małym
karem, do dziewi�tki. N zabije t� lub nast�pn� rund� kar asem, po czym wyjdzie swoim czwartym i ostatnim
kierem. Rozgrywaj�cy zrzuci wówczas z r�ki blotk� treflow� (je�li nie uczynił tego ju� wcze�niej), a za chwil�
zostanie dopuszczony tam A i wykorzysta dobre kara. Na dziewi�� wzi�tek rozgrywaj�cego zło�y si� zatem
pi�� pików, trefl oraz trzy kara.

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

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

BA – 6 (NS, WE!).
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Rozdanie 29; rozdawał N, obie po partii.
29  A98

 K3
 KQ975
 862

 Q74
 Q52
 106
 KJ1097

 KJ1063
 J4
 A83
 AQ4

 52
 A109876
 J42
 53

W N E S
– 1 1 pas1

2 pas pas pas
1 karta zbyt słaba na zgłoszenie z ni� 2 , nawet

gdy jest to – tak jak we Wspólnym J�zyku –
zapowied� nieforsuj�ca

Na wi�kszo�ci stołów pary WE zagraj� kontrakty pikowe, na szczeblu dwóch b�d� trzech. Rozgrywaj�cy
ma do oddania pika, karo oraz dwa kiery, aby jednak na pewno ograniczy� go do dziewi�ciu wzi�tek, obro�cy
musz� szybko otworzy� kara (na pierwszym wi�cie albo po �ci�gni�ciu jednego b�d� dwóch kierów). Po
otwarciu licytacji przez gracza N, odzywk� 1  wła�nie, nie powinno to by� jednak zadanie trudne...

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

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

BA – 6 (WE).
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Rozdanie 30; rozdawał E, obie przed parti�.
30  AKQ92

 75
 Q6
 AQ106

 J8
 K963
 K985
 KJ8

 1043
 AQJ842
 3
 974

 765
 10
 AJ10742
 532

W N E S
– – 2 1 pas

3 3 pas 4 
pas pas pas

1 słabe dwa
albo:

W N E S
– – 2 1 pas

4 4 2 (!) pas pas
pas

1 słabe dwa
2 w tych okoliczno�ciach N musi sam

zapowiedzie� ko�cówk�

W N E S
– – 2 1 pas

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

1 multi
2 do koloru partnera
3 kiery

albo:
W N E S
– – 2 1 pas

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

1 multi
2 do koloru partnera
3 kiery
4 w tych okoliczno�ciach W musi sam

zapowiedzie� ko�cówk�

Ko�cówka pikowa zostanie łatwo zrealizowana, a jedenastej lewy pozbawi rozgrywaj�cego jedynie pierwszy
wist gracza E w singla karowego. Rozgrywaj�cy b�dzie wówczas musiał zabi� pierwsz� lew� A w dziadku
(inaczej od razu dostanie karow� przebitk�), po czym je�eli – powiedzmy – zaimpasuje trefle dziesi�tk� i zagra
w kiery, aby przygotowa� przebitk� w dziadku, to W we�mie t� lew� K, a nast�pnie �ci�gnie K i powtórzy
karem, co wypromuje jego partnerowi wzi�tk� na 10. St�d wynika te� prosty wniosek, �e wykładane jest 5
z nienaturalnej r�ki S, gdy� obro�ca W nie mo�e wówczas zaatakowa� efektywnie w karo.

Na marginesie, ju� kontrakt 4  (E) mógł zosta� obło�ony a� bez trzech, z kontr� za 500, pod warunkiem
wszak�e, �e S oddałby pierwszy wist w trefla. N wzi�łby wówczas lew� 10 (lub D) i �ci�gn�łby dwa piki.
A potem S dostałby si� do r�ki A i ponownie podegrałby trefle. Obro�cy dostaliby wówczas trzy lewy
treflowe, dwie pikowe oraz kierow�, obkładaj�c kontrakt 4  bez trzech.

Minimaks teoretyczny: 5  (S!), 11 lew; 450 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 11 (S!);
 – 10 (NS);
 – 8 (W!);
 – 11 (S!);

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

31  J74
 8653
 J10
 A763

 K985
 AKJ2
 954
 QJ

 AQ1062
 10
 AQ632
 108

 3
 Q974
 K87
 K9542

W N E S
– – – pas

1 pas 1 pas
2 pas 4  (?) pas
pas pas

albo:
W N E S
– – – pas

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

1 wybrane warto�ci r�ki W, tj. K, A, K i A, czyli czterna�cie cudownych miltonów, daj� bardzo
dobrego wielkiego szlema, E musi zatem przymierzy� si� do szlemika; jego 3  s� na razie inwitem do
ko�cówki na uzupełnienie karowe

2 warunkowe przyj�cie zaproszenia partnera
3 po jedynie warunkowych 3  partnera, wskazuj�cych te� warto�ci w tym kolorze, E rezygnuje z dalszych

prób szlemikowych

albo:
W N E S
– – – pas

1 pas 1 pas
2 pas 4 1 pas
4 2 pas pas pas

1 splinter; jest to jednak zapowied�
nieprawidłowa, z r�k� dwukolorow� E powinien
bowiem pokaza� drugi kolor

2 z tak pot��nymi warto�ciami kierowymi W
reaguje na propozycj� partnera negatywnie

Ostatnie dwie sekwencje maj� jednak istotn� wad� – wskazuj� obro�com wist treflowy, po którym
rozgrywaj�cy zdob�dzie jedynie dziesi�� lew (odda jeszcze K). Natomiast po sekwencji przedstawionej jako
pierwsza, mimo �e jest ona wyra�nym niedolicytowaniem, gracz S wyjdzie najprawdopodobniej w blotk�
kierow�, stwarzaj�c przeciwnikowi szans� na zrealizowanie nielicytowanego szlemika. Wystarczy, �e
rozgrywaj�cy zrobi impas damy kier i na A K wyrzuci z r�ki oba przegrywaj�ce trefle. B�dzie to zagranie
bardzo atrakcyjne, szczególnie po ataku 4, a nawet gdy si� ono nie uda, E wyrzuci potem na kiery trzy blotki
karowe z r�ki i b�dzie si� ratował impasem króla karo.

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

 – 7 (NS);
 – 10 (WE);
 – 7 (E!);
 – 10 (WE);

BA –8 (WE).
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Rozdanie 32; rozdawał W, po partii WE.
32  K6432

 103
 Q1053
 AK

 J9
 AQ95
 K2
 J9874

 A108
 KJ642
 A97
 Q5

 Q75
 87
 J864
 10632

W N E S
pas 1 2 1 pas
4 pas pas pas
1 z tak słabym kolorem, porozrzucanymi

honorami i w niekorzystnych zało�eniach wej�cie
dyskusyjne...

albo:
W N E S
pas 1 pas1 pas
ktr.2 pas 2 3 pas
3 4 pas 4 pas
pas pas

1 ... E mo�e wi�c na razie spasowa�
2 kontra wznawiaj�ca
3 kolor przeciwnika, wskazanie silnej r�ki
4 cztery kiery

Tak czy owak, strona WE powinna doj�� do popartyjnej ko�cówki w kiery, b�dzie to zatem kontrakt
standardowy. To samo mo�na powiedzie� o liczbie zdobytych lew; rozgrywaj�cy ma bowiem do
nieuniknionego oddania pika oraz dwa trefle, zrobi wi�c równo swoje.

Minimaks teoretyczny:  4  (WE), 10 lew; 620 dla WE.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

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

BA – 9 (WE).



10 turniej (par) PROKOM Software KMP 2005 37

Korespondencyjne Mistrzostwa Polski  2005
Turniej nr 10 10 pa�dziernika 2005

Rozdanie 33; rozdawał N, obie przed parti�.
33  AJ7

 QJ
 A8532
 A85

 Q643
 3
 KJ97
 KJ93

 952
 98762
 Q64
 62

 K108
 AK1054
 10
 Q1074

W N E S
– 1 BA pas 2 1

pas 2 pas 3 2

pas 3 BA3 pas pas
pas
1 transfer na kiery
2 5+ –4+ , forsing do dogranej
3 brak fitu kierowego

I znów standardowa droga do typowego kontraktu. Je�eli rozgrywaj�cy trafnie zaimpasuje D, zrobi
nadróbk� (bior�c pi�� kierów, trzy piki oraz dwa asy w kolorach młodszych). Du�o bardziej interesuj�co
wygl�da jednak minimaksowy kontrakt 5  – na siedmiu tylko atutach. Nie s�dz�, aby na wielu stołach
pa�dziernikowych Korespondencyjnych Mistrzostw Polski 2005 parom NS udało si� osi�gn�� ko�cówk� w
kiery, jej rozgrywka jest jednak niew�tpliwie warta dokładnego prze�ledzenia. Otó� nawet po
najkorzystniejszym dla obrony ataku w atu rozgrywaj�cy kontrakt kierowy b�dzie w stanie wzi�� a� lew
jedena�cie (!) i tym samym do�cign�� teoretycznego minimaksa rozdania. Wystarczy przebi� w r�ce S cztery
blotki karowe (dostaj�c si� do r�ki N A, W – impasuj�c dam�, A oraz A), aby skutecznie sfinalizowa�
dosy� niezwykł� rozgrywk� na odwrócon� r�k�. W jej efekcie rozgrywaj�cy zdob�dzie a� sze�� wzi�tek
atutowych (dwie u N plus cztery karowe przebitki w r�ce S), a ponadto trzy piki (po zaimpasowaniu obro�cy W
damy w tym kolorze) oraz dwa asy w kolorach młodszych, w sumie jedena�cie! Nale�y jeszcze tylko pami�ta� o
jak najwcze�niejszym wykorzystaniu pików, aby obro�ca E nie pozbył si� jednej ze swoich kart w tym kolorze
w czwartej rundzie kar. Zatem optymalna kolejno�� zagra� – po ataku kierowym – to np.: D, A, przebicie
kara w r�ce S, K, impas waletem pik, przebicie kara, A, przebicie kara, A, przebicie kara; ponadto
rozgrywaj�cy zdob�dzie jeszcze wzi�tk� na waleta atu.

Minimaks teoretyczny: 5  (NS), 11 lew, 450 dla NS.
Maksymalne liczby lew mo�liwe do wzi�cia przy grze w poszczególne miana:

 – 10 (NS);
 – 9 (S!);
 – 11 (NS);
 – 9 (NS);

BA – 10 (NS).


