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Dzisiaj porozmawiamy sobie pierwszy raz o sytuacji, kiedy
obie strony chca licytowa¢. Postawimy sie w sytuacji gracza,
ktérego przeciwnik otworzyl rozgrywke i zastanowimy sie w jaki
spos6b mozemy sie wtraci¢ do licytacji. W licytacji dwustronnej
bardzo wazne jest szybkie znalezienie z partnerem odpowied-
niego koloru. To, czy og6lnie powinni§my znalez¢ sie w licytacji
nie zalezy tylko od naszych kart, ale tez od dwéch bardzo waz-
nych czynnikéw:

(1) Czy nasz partner juz spasowat?

Jedli tak, to bardziej powinni§my sktania¢ sie do wejs¢
blokujacych (zeby utrudni¢ przeciwnikom zagranie kon-
traktu), poniewaz partner ograniczyt juz swoja sile z gory.
Czy obaj przeciwnicy juz sie odezwali?

Jesli obaj przeciwnicy licytuja, a nasz parner milczy -
tym bardziej sugeruje to, ze jest staby. W takiej sytu-
acji trzeba zachowacé szczegélng ostrozno$¢ i odzywacé
si¢ wylacznie kiedy mamy ku temu BARDZO MOCNO
przestanki (bardzo solidny kolor, silne punkty, przeciw-
nicy przez swojq licytacje pokazujg mato punktéw). Je-
§li obaj przeciwnicy sie odzywaja, a my nagle stwier-
dzimy, ze poniesie nas utariska fantazja i ich zabloku-
jemy, mozemy spodziewac sie z ich strony kontry i wy-
sokiej przegranej. W sytuacji gdy tylko jeden przeciw-
nik sie odezwal, czesto nie sg oni w stanie nas efektyw-
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nie ukara¢ za nasze bardziej 'swobodne’ odzywki, po-
niewaz nie wiedzg jeszcze jak bardzo dominuja rozda-
nie.

No dobrze, ale po co ogdlnie wchodzimy do licytacji jesli prze-
ciwnicy zaczeli licytowac?

(1) Nie wiadomo tak naprawde kto ma wiecej punktéw.
Przeciwnicy najczesciej w pierwszych odzywkach nie
precyzuja dokladnie ile maja punktéw, przedziaty w kt6-
rych sie mieszcza sg dos$¢ szerokie. Dodatkowo, jesli
nasz partner ma karty silne tam gdzie i przeciwnicy, to
nawet z duza liczba punktéw (12-13) moze nie mie¢ opcji
nic powiedzie¢. Dlatego wchodzimy do licytacji zazwy-
czaj ze stabszymi kartami niZ otwarcia, poniewaz chcemy
zakomunikowa¢ partnerowi, ze cokolwiek mamy. Szansg
ze na niskim poziomie dostaniemy kontre i przegramy
kontrakt jest mata, a najczesciej w rozdaniu przy po-
dziatach punktéw okoto 20 na pare, kazda z par moze
spokojnie wygra¢ kontrakty w kolorze gdzie ma fit.

(2) Sprzedajemy swoj kolor partnerowi.

Poprzez wejscie od licytajci pokazujemy partnerowi nasz

dtugi kolor. W tym wypadku jednak jako§¢ ma tez ogromt

znaczenie! W przypadku zwyktego otwarcia na pozio-
mie 1 nie przejmujemy si¢ bardzo jakoscig koloru, ale

w przypadku wej$cia musimy bra¢ pod uwage to, ze je-

§li to jednak przeciwnicy wygraja licytacje, to partner

co$ w nim mamy. Dlatego z pustymi kolorami (np. 5
blotek kier) nie wchodzimy do licytacji - w ten sposéb
bedziemy gléwnie wprowadzaé partnera w biad.
Zaburzamy licytacje przeciwnikom.

Szczeg6lnie na tym poziomie na ktérym jesteSmy, co-
kolwiek nie powiemy, wybija przeciwnikéw z rytmu i
utrudnia im porozumienie sie. Bardzo czesto nasze wej-
§cia sprawia, ze przeciwnicy sie pogubia i nie zdotaja
znalez¢ odpowiedniego kontraktu. Dlatego tez czesto
wej$cia maja szeroki przedziatl punktowy, zeby jak naj-
bardziej zaburzy¢ przeciwnikom obraz rozdania.
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1. WEJSCIE NA POZIOMIE 1

Wejscia kolorem na poziomie 1 oznaczaja 7-16 PC1i 5+ kart w
kolorze. Przykladowe licytacje:

N E S Y
pass 1% ?

16 7-16 PC, 5+

19 7-16 PC, 5+Q

14 7-16 PC, 5+ &

Zwroéccie szczegblnie uwage na obnizony prég punktowy! Na
wejscie wystarczy nam zaledwie 7 pkt, a nie 12 pkt tak jak na
zwykle otwarcie.

1.1. Wejscie 1NT. Wejscie 1 NT nie ma obnizonych progéw punk-
towych, wrecz musi by¢ jeszcze bardziej konstruktywne, ponie-
waz jesli chcemy gra¢ w NT to przeciwnicy juz wiedza ktéry ich
kolor jest silny! Dlatego jest ono w takiej samej sile jak otwarcie
1NT, ale do tego musi obiecywaé zatrzymanie w kolorze prze-
ciwnika (przynamniej Qxx lub Kx lub A). Przyktadowe licyta-
cje:

N E S \
pass 10 ?
INT 15-17 PC w skladzie zréwnowazonym, za-

trzymanie w ©

s

2. WEJSCIA NA POZIOMIE 2

Wejscia kolorem na poziomie 2 z przeskokiem sg takie jak
otwarcia na poziomie 2, tzn. stabe na dtugim kolorze. Przykta-

dowo:
N E S W
1 ?
o Pass Q
24 | 6-11PC, 6+4

Jesli natomiast wchodzimy na poziomie 2 bez przeskoku, musi
to by¢ konstruktywne (bo nie blokujemy za bardzo licytacji prze-
ciwnikowi, wiec nie mozna tego traktowac jako bloku). Przykta-

moze mie¢ ochote zawistowac¢ w nasz kolor liczac, ze

dowo:



N E S w
pass 16 2
2% \ 12-16 PC, 5+ &

2.1. Wejscie 2NT. Jesli zalicytowane z przeskokiem jest takie
jak otwarcie 2NT. Jedli zalicytowane bez przeskoku to jest to
sitowo okoto 17-19 PC na skladzie zréwnowazonym. Przykta-
dowo:

N E S W

pass 10 ?

2NT 20-21 PC w sktadzie zré6wnowazonym, za-
trzymanie w ¢

N E S W

pass 20 ?
17-19 PC w sktadzie zréwnowazonym, za-

2NT
trzymanie w ¢

2.2. Wejsciapo odzywce 1 NT. Poniewaz odzywka 1 NT ze strony|
przeciwnika jest silna, a z drugiej strony odpowiedzi na nig sg
mocno precyzyjne, wiec warto tym bardziej przeszkadzac¢ prze-
ciwnikom. Wiemy jednak z goéry, ze przeciwnicy najpewniej sa
silniejsi niz my, wiec nasze kolory musza by¢ bardzo porzadne.

N E S A
INT ?

2&h 12-16 PC, 5+ tadnych &
2 12-16 PC, 5+ tadnych ¢
20 12-16 PC, 5+ tadnych ©
28 12-16 PC, 5+ tadnych &

3. WEJSCIA NA POZIOMIE 3

Zasadniczo zachowujemy sie podobnie jak z wejSciami na
poziomie 2 - jesli przy naszej odzywce zrobiliSmy przeskok (np.
10 od przeciwnika i 3 # z naszej strony), to oznacza to tyle samo
co oznaczaloby nasze otwarcie (czyli w podanym przyktadzie
7+ & i malo punktéw). Jesli natomiast nie zrobiliSmy przeskoku
(np. 29Q od przeciwnika i 3 & z naszej strony), to oznacza to po-
dobne konstruktywne wejscie jak poprzednio, ale jeszcze bar-
dziej solidne (czyli 12-17 pkt i solidny pieciokartowy kolor).

4. KONTRA WYWOLAWCZA

No dobrze, ale co zrobié, jesli nie mamy zadnego dlugiego
koloru, ale mamy jakies punkty? Tutaj przychodzi nam z po-
mocg magiczna konwencja. Jak méwiliSmy sobie, kontra (ten
taki X) oznacza nominalnie, ze uwazamy, ze przeciwnicy nie

ugraja gry. Bardzo rzadko jednak w takim znaczeniu zdarzy

nam sie to uzy¢ na niskim poziomie (ciezko nam stwierdzi¢ po
jednej odzywce, ze przeciwnicy nie ugraja 10 np.). Dlatego wy-
myslone zostalo specjalne znaczenie - taka kontra oznacza site
na otwarcie (mniej-wiecej 12-16 PC) i mozliwo$¢ gry w kolory
poza kolorem przeciwnika (tzn. 3+ karty w pozostatych kolo-
rach). Zazwyczaj mozna powiedzie¢ to nawet gdy nie ma sie 3+
kart w &/ < , gtéwnie chcemy sprzeda¢ informacje o naszych
kolorach starszych. Zauwazmy, ze mamy najwyzej 4 karty w
naszych, kolorach, gdyby$my mieli wiecej to po prostu bysmy
bezposrednio powiedzieli dany kolor. Przyktadowe sekwencje:

N E S W

pass 10 ?

X | 12-16 PC, 44

N E S W

pass 15 ?

X ‘ 12-16 PC, przynajmniej 4-3w O/ &

5. KONTRA OBJASNIAJACA

No dobra, ale co jak mamy punktéw wiecej niz 16 i dtugi ko-
lor? Z pomocy przychodzi kolejne zastosowanie kontry - kon-
tra objasniajaca. Méwimy na kolor przeciwnika kontre, partner
mysli, ze to wywotawcza - ale my przy nastepnej okazji licytu-
jemy swoj kolor i wtedy pokazujemy, Ze nasza kontra to byto tak
naprawde 17+ PC z 5+ kartami we wskazanym kolorze.
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