Wistep 5

Wstep

Pierwszym krokiem do ustalenia najlepszej rozgrywki czy obrony jest zgro-
madzenie informacji zaczerpni¢tych z licytacji, pierwszego wistu oraz dalszych
dzialan graczy. Utworzony na tej bazie obraz rozdania czgsto pozwoli znalez¢
zaskakujace proste rozwigzanie problemu.

Pamietaj o tym zawsze

1. Pierwsza lewa to najwlasciwszy moment na namyst.

2. Policz swoje pewne lewy.

3. Policz lewy przegrywajace.

4. Wyciagnij wnioski z licytacji - z odzywek, ktoére byly, a
takze z tych, ktére by¢ mogly (wnioskowanie negatywne).

5. Wyciagnij wnioski z pierwszego wistu.

6. Licz: punkty, lewy wlasne i przeciwnika, az do wyliczenia
zakrytych rak.

Liczac i analizujac, powiniene$ wciggnac sie w procesy myslo-
we typu:

- Ciekawe, dlaczego E nie zawistowal asem pik? Nie ma za-
pewne asa z krélem.

- E spasowal na otwarcie partnera. Ma mniej niz 7 PC.

— Dlaczego oni nie zalicytowali pikéw? Maja przeciez 20 PC
i 10 pikdw. Z pewnoscia punkty musza by¢ podzielone réwno
i zaden z nich nie ma ukladowej reki.

Myslac w ten sposob, mozemy czesto dojs¢ do zdumiewaja-
cych wnioskéw. Czasami bedziesz mogt powiedziec, gdzie znaj-
duje si¢ brakujacy as, krdl i dama, nim zadysponujesz karte
pierwszej lewy.

Kiedy rozgrywasz kontrakt kolorowy, powiniene$ uzmysto-
wic sobie nastepujace fakty:

- Obronica, ktéry zawistowat blotkg, na pewno nie posiada
sekwensu typu A-K, K-D-W, D-W-10, itp.



6 W. Izdebski, Proste wnioski

—- Niezwykle rzadko obronca wistuje spod asa na gry koloro-
we, prawie nigdy na pierwszym wiscie.

- Gracz otwierajacy ma zwykle 12 lub wiecej PC.

- Licytujacy bez atu ma prawdopodobnie reke zrownowazo-
na, dosy¢ scisle zlimitowana co do sily.

Zasady te sa proste, ale wazne by$ nie zapominat o nich w
trakcie rozgrywki i wistu.

Przeé¢wiczmy to na konkretnym rozdaniu.
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115-17 PC; ? stayman; ° cztery piki, brak czterech kieréw

Zagrales YA (wist odmienny, zrzutki odwrotne), partner do-
lozyl siodemke, a rozgrywajacy 6semke. Zastanow sie nad
dalsza obrona.

Rozwigzanie

Whnioski

1. Jesli policzymy miltony, to dla partnera pozostaje gora 4 PC.
Moze to by¢ as w kolorze mtodszym lub #K (ewentualnie 4K W x
- ale tym przypadkiem nie musimy sie zajmowac).

2. Nawet wytezajac wzrok, nie sposéb dojrze¢ kladaca lewe
na figure, moze nia by¢ tylko lewa przebitkowa. W drugiej le-
wie zagraj w trefla!



Wistep 7

Oto cale rozdanie:
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Gdy partner wezmie lewe na kréla pik, skomunikuje sie z toba

kierami, a Ty poslesz trefla do przebitki.
Rozwigzanie problemu stalo sie niezwykle proste, gdy tylko

policzyliSmy potencjalne miltony partnera.



