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Graj kiera do 10, a potem do damy. Wygrasz, jesli ktéras z figur bedzie w impasie.

Masz 12 punktow, niezty sktad i pieciokartowy kolor starszy. Otwérz 1 pik.

Oczywiscie nalezy kontynuowac piki, gdyz to jedyna realna szansa wziecia pieciu lew. W
drugiej lewie zagraj 10, zeby utatwi¢ zycie partnerowi. WeZmie on asem i nawréci. Zagranie
damy bedzie sugerowato, ze partner ma jej nie przejmowac.

7 kier. Z grubsza potrzeba podziatu trefli 3-2, czyli prawie 70%.

Masz 7 gotowych lew. Musisz przedrzec¢ sie przez trefle. Przepu$¢ pika dwa razy, zeby
przerwaé przeciwnikom komunikacje, jesli jeden z nich ma 5(+) pikow, a drugi asa trefl. Jest
jeden przypadek, w ktérym przepuszczenie bedzie zte - gdy drugi obrorica ma 109876 w
pikach i asa trefl, ale to wielokrotnie mniejsza szansa.

Sciagnij najpierw lewy w czarnych kolorach. Do wygrania potrzebujesz podziatu 3-3 ktérego$ z
koloréw lub obu dtugos$ci na jednej rece. Od czasu do czasu nastagpi ten ostatni przypadek i
obronica nie bedzie mogt utrzymac obu czwoérek.

Co prawda wydaje sie niemozliwe, zeby miat dziewie¢ petnych kieréw, ale w drugiej lewie nie
zaszkodzi wyrzucic trefla. | tak trzeba go bedzie oddac. Kluczem jest jednak rozegranie pikow.
Ze wzgledu na otwarcie znacznie ro$nie szansa na dtugos¢ u lewego, gdyz ma on duzo wigcej
wolnych klatek. Graj wiec asa i jesli obaj dotozg blotki, impasuj.

Przypadek autentyczny. Mozliwosci sg tylko dwie. Albo w pierwszej lewie spadta dama, albo z
prawej nie dotozyt. Tak czy siak impas nie moze by¢ przegrywajgcy. Przy stole niestety problem
okazat si¢ za trudny.

Mimo posiadania tylko dziesieciu punktow, ta karta to prawdziwa petarda. Wystarczy spyta¢ o
asy i przy trzech licytujemy szlema, przy dwéch szlemika, a przy jednym niestety 5 pik. Jesli
partner ma zero aséw, to zmieniamy partnera.

Przy podziale 3-2 nie ma problemu. Istotne jest 4-1 i 5-0. Graj mate spod asa i jesli dotozg
blotke, ktadz 10. Nie ma uktadu, przy ktérym oddasz dwie lewy. Jesli zas$ dotozg figure, to
mozesz puscic lub wzigé i gra¢ mate do 8 (naturalnie gdy drugi nie dotozy, to bijesz asem i
grasz do 10). Obie wersje dajg 100%.

Poziom Il

Odrobine. Sciggnij po dwa topy w czarnych kolorach i trzy kara, zachowujac najstarsze w rece.
Jesli RHO zaczat ze sktadem 2632, to wygrasz, nawet jesli ma oba honory kierowe. Mozliwe,
ze wygrywajgce jest sciagniecie wiekszej liczby czarnych lew, ale nie mozna sie o tym
bezpiecznie przekonac. Oczywiscie gdy okaze sie, ze w ktéryms z czarnych koloréw miat
singla, to mozesz zgrac ten Kkolor trzeci raz.

Posciggaj wszystkie boczne lewy, zanim zabierzesz si¢ za kara. Czasem nic sie nie wydarzy -
wszyscy dotozg, ale nawet wéwczas mozesz sprobowac porozlicza¢ sktady, jesli wierzysz
iloscibwkom przeciwnikow. Czasem o kogos ujawni sie dlugos¢é w kolorze. Generalnie impasuj
dame tam, gdzie spodziewasz sie, badz wiesz o dtugosci karowej. W oryginalnym problemie u
jednego z przeciwnikdw ujawniato sie 55 w starszych i dubel trefl, wigc impas u drugiego robit
sie pewny.

Przeciwnicy wylicytowali krotkos¢ karo u partnera. Trzeba to wykorzysta¢. Zawistuj w asa karo i
daj przebitke. W drugiej lewie graj 10, zeby pokaza¢ dojscie starszym kolorem, tutaj kierami.
Mozesz nieco zwiekszy¢ swoje szanse, Sciggajac dwa atuty, a potem grajac trefle. Jesli
przebijg drugiego, to i tak praktycznie nie mozna byto wygraé, a od czasu do czasu posiadacz
singla trefl bedzie miat dubla kier. Oczywiscie, gdy trefle bedg 3-2 Sciggniesz ostatnie atu.
100%. Atuty, trefle, as karo, as kier i Kier.

Piki sg 5-3. Mozna wiec wyrobi¢ w nich lewe. Zagraj dame i wyrzuc trefla. Trefla przebij kierem
wyzszym od trojki. Zagraj asa kier. Jesli sie podziela, to jeste$ w domu - kierem do stotu, i
wyrzucisz kara na piki. Gdy kiery beda 3-0 pozostaje szansa karowa. Czy gra¢ na impas, czy
probowac tapaé krétkiego kréla tytem to zalezy, miedzy innymi od tego, gdzie byt renons kier,
ale to juz inna historia. Najczesciej taki problem nie wystgpi.

100%. Sciagnij atuty, wyrzué karo na kiera i oddaj karo.



10.

Jedyne na co nie mozemy sobie pozwoli¢, to przebicie figury kier. Zagraj matego kiera w
drugiej lewie i mozesz pokazacé karty.

Jest to specyficzna sekwencja. Partner nie ma czterech kierdéw, gdyz zgtositby je po 2 trefl. Nie
ma szesciu pikdw ani pieciu kar, gdyz jest to informacja wazniejsza od fragmentu kierowego i
nie méwitby 3 kier. Ma wiec doktadnie sktad 5341. Skoro daje cue bid treflowy, to ma w tym
kolorze singlowy honor, najprawdopodobniej asa lub krola.

Jak rozegrac kolor atutowy? To zalezy ile lew mozemy w nim oddac. A ile mozemy? To zalezy.
Utrzymaj sie damg pik i zréb impas trefl. Jesli nie wyszedt, potrzebujemy nie odda¢ kiera, czyli
krél musi by¢ w impasie, a dziesigtka musi by¢ w dublu, wszystko jedno na ktorej rece. Jesli
impas wyszedt, kiery mozna zagra¢ bezpiecznie, czyli asa i mate do DW - pokrywa to najwiecej
uktadow.
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Zagraj dwa kara. JeSli otwierajgcy nie miat czterech, to ma trefle. Mozesz Smiato Sciggna¢
wszystko (jesli kara nie sg 5-0) i zagra¢ kiera w trzykartowej koricéwce. Jesli otwierajagcy ma 4+
lub renons karo, $ciggnij piki, wszystkie mtodsze lewy oprocz jednej (ktorej zalezy od wariantu),
utrzymujac sie w rece i tam zostawiajac sobie najstarszg karte w mtodszych i probuj rozliczy¢
sktady. Czasem bedziesz mie¢ 100% wpustke, w innych przypadkach najczesciej bedziesz
wiedziec ile lewy ma kierdw i czy gra¢ na ztapanie figury tytem.

Cztery kiery, as pik przebitka pik, dwa trefle to razem 8 lew. Potrzeba czterech lew karowych.
Jak je wzig¢? Zagraj mate karo z obu rgk. Potem juz bedzie prosto.

Masz duzo szans. Najpierw karo do asa i trefl. Powiedzmy, ze kréla zabili asem i zagrali trefla.
Teraz krol karo i karo. Jesli sie podzielg i utrzyma sie lewy, to koniec, jesli prawy i zagra pika,
bij asem i graj kiera do asa - 2-1 to wigksza szansa, a czasem spadnie singlowy krol. Jesli
cztery kara byly z prawej i zagrajg ostatnie, wyrzu€ pika. Zostanie impas kier. Jesli z lewej i
powiedzmy, ze je zagraja, przebij i graj kiera do asa. Nawet jesli drugi krél jest pod impasem, to
za chwile nastgpi wpust kierem.

Jedyna szansa to przymus, podwdjny lub pojedynczy, zaleznie od ukfadu. Przebij czwartego
trefla, przebij pika i Sciggnij pozostate atuty, wyrzucajgc karo i dziesigtke pik, jesli wczesniej nie
pojawi sie dama i walet w tym kolorze. Wygrasz, gdy lewy ma KDW pik, badz tylko prawy
kontroluje kara.

Prawy ma wszystkie punkty. Sciggnij wszystko atuty poza jednym i zostaw w stole Asa pik, asa
karo i AWS trefl. Teraz pik do stotu i nie bedzie mogt utrzymaé Kx karo i KDx trefl. Co$ trzeba
bedzie trafi¢. Patrz na iloSciowki.

Zagraj dame pik z reki. Jesli wezma, rozdanie sie koriczy. Jesli puszczg przebij trefla, kierem
do reki, as pik i kiery. Potrzebujesz z grubsza dwoch podziatdw 3-2, co wyglada na najwigkszg
w tym rozdaniu szanse.

Pierwszego pika wez. Puszczenie moze spowodowac zmiane na kiera i ogéine problemy
komunikacyjne. Zagraj dwa trefle. Jesli zabijg, pus¢ drugiego pika, a w dalszej fazie impasuj
karo. Jesli puszczg trefla dwa razy, graj karo do asa i karo do waleta. Gdy ten ostatni wezmie,
wro¢ do trefli, jesli bedzie taka potrzeba.

Graj waletem trefl. Z rozgrywki widac, ze przeciwnik ma w treflach trzeciego asa. Kluczowe jest
A109, gdyz w innym przypadku wygra¢ nie moze. Jesli zagrasz blotkg, to nie bedzie miat
wyijscia, tylko zrobi za chwilg impas. Jesli zagrasz waletem, bedzie musiat trafi¢. Moze
pomysle¢, ze to z DWx. Ciekawy jest tez przypadek W9x, gdy rozgrywajacy ma A108. Teraz
zagranie waletem jest techniczng koniecznoscia.

Jezeli partner ma w pikach same blotki badz czwartego asa, nasze zagranie nie ma znaczenia.
Kluczowy jest as trzeci (wéwczas musimy wzigé cztery piki i lewe bokiem) lub pigty. Co zrobic,
zeby partner przejat z trzecim asem, a z pigtym puscit, wiedzgc, ze mamy cztery sztuki? Jesli
zagramy K,D,W pomysli, ze to z trzech, tam samo K,D,10. 10 w drugiej lewie tez nie jest
catkiem czytelna. Graj w drugiej lewie waleta, a w trzeciej 10. Teraz partner nie moze sie
pomylic.

Kontrakt jest pewny, o ile kara nie dzielg sie 4-0. Graj karo do waleta. Jesli przeciwnicy wezma,
rozdanie sie konczy. Jesli walet sie utrzyma, karo do krola i trefl do 6semki. Drugim treflem



dojdziesz do dobrych kar. To prawda, ze jesli lewy ma czwartg dame karo, to w niektérych
uktadach przegrasz, gdy mozna byto wygraé, zaczynajgc od kréla, ale to raptem pare %.



