SMOOTH PRECISION (G. Adamski, P. Klesk)

Otwarcia

1 — 16+ (tadne 15) PC sktad dowolny (uwaga: z reka 15(16) PC na obu starych 5+/5+
zalecane otwarcie 14)

1% — 12-15 PC 4+4 lub dowolne 4-4-4-1 (wtedy mozliwy tez singiel karo)

19/& —9-15 PC 5+¥/# (uwaga: z w sile 9-10 PC z uktadem 5+/5+ na starych preferujemy
otwarcie blokujace 2%)

1BA — 12-15 PC sktad zréwnowazony

2 — precision”: 11-15 PC 5+ i starsza czworka lub 6+

24 — multi”: 6-8 PC (na trzeciej, czwartej rece moze by¢ 6-12 PC — prowokowanie
przeciwnika do bledu/przelicytowania)

2% — 6-10 PC 4+%/4+# (na trzeciej, czwartej rece moze by¢é 6-12 PC)

2#& — 6-8 PC dwukolorowka piki 1 mtodszy 5+/5+ (na trzeciej, czwartej rece moze by¢ 6-12
PC)

2BA — przed partig: staby blok na jednym mtodszym,
po partii: konstruktywne 5/5 na mtodych, 1.5 lewy przegrywajacej (w kierunku
koncowki w mtody lub szlemika)

3o/ /9 /8 —5-10 PC 6+ w licytowanym kolorze (jezeli na pierwszej drugiej rece, to
doktadnie: KD lub AD w kolorze)

3NT — przed partia: 5/5 mtode blok 6-10 PC,
po partii: konstruktywne 6+/5+ na mtodych, 1.5 lewy przegrywajacej (w kierunku
koncowki w mtody lub szlemika)



Odpowiedzi po otwarciu 1

14 — 0-7 PC negat (z AK w karcie odpowiedz pozytywna)

19/#& _ 8+ PC 4+ licytowane

INT — 12+ PC zrownowazony bez starszych czworek

24/® — 8+ PC bez starszych czworek

2%/& _  chce graé 2W/#: 4.7 PC 5+ licytowane (minimum jeden honor z AKD w kolorze)
2NT - 10-11 PC zrownowazony bez starszych czworek

3&%/® — 5-7 PC 6+ licytowane, dwa honory (AD lub KD) w licytowanym kolorze

3NT — 8-9 PC zrownowazony bez starszych czworek (6-7 PC z mtodszg piatka)

Dalsza licytacja: ogolnie naturalna

Sekwencje szczegélne:

o - 1+

?

19/# _ 16-18 PC 3+ licytowane (14 wlaéciwie zawsze 4+ piki, z wyjatkiem: 3244)

INT - 19-21 PC zré6wnowazony

2% — Jacol” —reka pozwalajaca na wygranie koncowki praktycznie samodzielnie
(po nim 2% dwuznaczne: powtdrny negat 0-3 PC lub ,,mam kiery”)

2NT —22-23 PC zrownowazony

3NT — 24-25 PC zrownowazony

[ oo —  1v/é

?

INT — 16+ PC z 3+%/# [ub 20+ PC zrownowazony

2NT — 18-19 PC z dwoma ¥/

3NT — 16-17 PC z dwoma ¥/

2%/® — 16-18 PC, sktad doktadnie: 4 ¥/ i 333: , partnerze, jezeli tez masz 4333, to grajmy
3INT”

49/# — 16-18 PC, 4-kartowy fit i sktad inny niz 4333

o - 2&/®

?

2% - 5+% 16+ PC

2ds _ 5+ 16+ PC

3NT —,,chce gra¢ 3NT”, 16-18 PC (zwykle z trzymaniami w obu starych)
2NT — forsing, prosba o opis r¢ki, 19+ PC



Odpowiedzi po otwarciu 1

19/#& — 8+ PC 4+ licytowane

INT — 8-10 PC zréwnowazony bez starszych czworek

2¢ — 12+ PC 5+ bez starszych czworek (dalsza licytacja otwierajacego — pokazywanie
trzyman w starych: 2% | trzymam kiery, nie trzymam pikow”, 24 | trzymam piki, nie
trzymam kieré6w”, 2NT ,,trzymam obydwa stare”)

24 — 12+ PC 3+# bez starszych czworek 1 bez 5+ (dalsza licytacja jak wyzej)

2%/& — chce gra¢ 2%/#”: 4.7 PC 6+ licytowane (minimum jeden honor z AKD w kolorze;
uwaga z honorami doktadnie: AD lub KD sugerowana odpowiedz 3% /4 natomiast z
AK sugerowana odpowiedz 1W/d)

2NT — 11-12 PC zrownowazony bez starszych czworek (mozliwe 3325 z nieciekawymi
treflami — nieche¢ odpowiedzi 2¢, lub mozliwe 3+4 i trzymania w starych — nieched
odpowiedzi 2#)

34%/® — blokujace
3¢ 6+eds (z AD lub KD w licytacji wtasnej, w obustronnej bez tego wymogu)

3#: 4+®, odzywka powinna by¢ przygotowana na mozliwo$¢ przeniesienia przez
otwierajgcego w 3% w przypadku otwarcia z singlem karo — czyli potrzebne fity 3+
kartowe w starych lub 6+ kartowy fit e

3%/#& _ 5.7 PC 6+ licytowane (z AD lub KD w licytacji wlasnej, w obustronnej bez tego
wymogu)

3NT —(12)13-15 PC zrownowazony bez starszych czworek

Dalsza licytacja:

1 — 1v/&

?

14 (po odp. 1) — cztery # bez czterech ¥ (majgc obie starsze czworki otwierajacy daje
rebid 2%, celowo ukrywajac piki); nadal mozliwe oba typy uktadéw tj.: 5+4/44 Tub
4441 z singlem ¥

INT — 12-15 PC r¢ka nie nadajaca si¢ na zaden z rebidow: 2¢e, 24 2% 2NT; czyli mozliwe
uktady: 2254, 3154, 1354; lub po odp. 14 mozliwe tez uklady z czterema kierami:
2452, 1453, 3451, 1444 ale wtedy w sile 12-13 PC;
uwaga 1: nie dajemy nigdy rebidu 2« z uktadem 5+#/4+ (niezaleznie od ,,}adnosci”

trefli)
uwaga 2: niemozliwy uktad zrbwnowazony 59/332, bo wtedy zawsze otwarcie INT
uwaga 3: odpowiadajacy ma teraz mozliwos¢ zadania ,,magistra” 2« ze starszg pigtka
i12+PC)

2¢fs — 12-15 PC 5++%/4+4 (ale r¢ka nie nadajaca si¢ na rebid 3« opisany ponizej)

uwaga 1: w zwigzku z przekroczonym ,,magistrem”, odpowiadajacy majac 12+ PC
moze teraz zalicytowac forsujace 2NT petnigce role magistra, po ktorym
otwierajacy ma zalicytowac 3%/# w kolorze odp., jezeli posiada 3 karty w ¥/
uwaga 2: majac dokladnie 11 PC i 5 kart w ¥/# odpowiadajacy musi wg oceny karty
wybraé, czy tylko powtdrzyé swoj kolor poprzez 2%/ jako stabe powtorzenie,
czy tez zalicytowac ,,magistrowe 2NT”
uwaga 3: po odp. 14 rebid 2¢ na pewno tez nie zawiera czterech kierow, bo wtedy
byloby otwarcie ,,2¢% precision”



24 — 12-15PC 6+#

2% (po odp. 14%) — 14-15 PC 4+#/4+% brak czworki #; uwaga: nie jest tu mozliwy sktad
44 /4% /58 bo wtedy otwarcie ,,2¢ precision”

2%/# _12-13(14) PC z czworka w kolorze odpowiedzi, nic nowego nie mowi o karach
(nadal mozliwy singiel karo)

2NT — 14-15 PC, tadna karta inwitujaca do 3NT, sktad doktadnie: 2254, przy tylko 14 PC
sugerowane: tadne kara i figura w kolorze odpowiedzi; przy niespetnieniu powyzszych
warunkow i1 14 PC lepiej wybra¢ rebid INT

3¢ — 14-15 PC 5+4%/4+# tadne trefle, maksymalnie dubel w kolorze odpowiedzi (z 3
kartami sugerowany rebid 2¢%, Zeby méc uzgodni¢ stary po ewentualnym magistrze)

3% — 14-15 PC 6+®, maksymalnie dubel w kolorze odpowiedzi (z 3 kartami sugerowany
rebid 2#, zeby mdc uzgodnié stary po ewentualnym magistrze)

3%/# — 14-15 PC z czworkag w kolorze odpowiedzi, fadna inwitujgca karta; przy tylko 14 PC
i braku pieciu kar (jako bocznego koloru roboczego) zalecany rebid 2%/

3% (po odp. 14¥) — minisplinter” uzgadniajacy piki: 14-15 PC, singiel ¥, 4-kartowy fit ¥
(mozliwa ciggle tylko czworka #)

Sekwencje szczegolne:

1¢ - 1w

?

2# _ minisplinter” uzgadniajacy kiery: 12-15 PC, singicl #, 4-kartowy fit ¥ (mozliwa
ciggle tylko czworka #)

34— splinter” (podostrzony) uzgadniajacy kiery: ze wzgledu na bilans tylko 23+ PC,
koniecznie spetnione musza by¢ warunki: 15 PC, 5+, fadne (figurowe) kara prawie
petne lub pozwalajace na szybkie wyrobienie 1 przynajmniej jedna figura kier z AKD;
ewentualnie dopuszczalne tylko 14 PC, gdy 6+4# 1 powyzsze warunki.

1+ — 1

?

INT — 12-15 PC i ukfady z czterema treflami jak opisano wczes$niej, ale mozliwe tez
uktady z czterema kierami: 2452, 1453, 3451 nie nadajace si¢ na rebid 2% ; ewentualne
dalsze uzgodnienie kierow moze nastapié, jezeli odpowiadajacy zalicytuje teraz
nieforsujace 2% majac 5+M/4+%,

14 — 1

INT - 2% -8-10(11) PC 5+#/4+% nieforsujace; majac 12(11)+ PC z tym
uktadem nalezy zada¢ magistra 24 (jako pytanie o piki) i ewentualnie pdzniej
ujawnic¢ kiery

?

pas — ,,wolg kiery” (3+ kiery)

2& — wole piki” (2245, 3145)



1+ 19/&

INT — 2d& — magister”: 12(11)+PC 5+ w kolorze odpowiedzi (pytanie o fit i sitg)
Odpowiedzi po ,,magistrze”: 29 — dot (12-13 PC) bez fitu, 2 w kolor
odpowiedzi — dot z fitem, 2 w kolor przeciwny — gora (14-15 PC) z fitem, 2NT
— gora bez fitu.

14 - 1w
1%  —  2& - magister”: jak wyzej; mimo ze rebid 14 wyklucza cztery kiery, ciggle
mozliwe sg sklady z fitem 3-kartowym #: 4351, 4360

1+ — 1w/
2 —  2NT -, magistrowe 2NT” om6éwione wczeséniej, 12(11)+PC 5+% /&
(?

3W/& _ fit ¥/ 3 kartowy

3¢ — brak fitu W/@,  szosty trefl” 6+/4+# (bo pigtego trefla obiecat juz rebid)

3% —brak fitu W/# | pigte karo” 5+#/5+¢ (uwaga: majac 6+/5+® i brak fitu w starym
wybieramy, ktore przedtuzenie zalicytowaé wg oceny kolorow)

3NT — brak fitu ¥/# i wydtuzen mlodych tj. dokladnie: 5% /44

(komentarz: mozna rozwazy¢ w systemie uproszczenie i odpowiadanie tylko z fitem 3%/ a
3NT zawsze bez fitu tzn. bez dodatkowych odzywek 3¢/# ujawnianiajacych wydhuzenia, ale
mysle, ze wydluzenia mogg si¢ jednak przydac, aby odpowiadajacy mogl wybra¢ ewentualnie
kontrakt 5« /® zamiast 3NT — takie rozdania bywaja celowo ustawiane w turnieju na maksy)

14 — 1

2w - ?

pas — ,,gramy’’ (przynajmiej 3 kiery)

24 _ 5+ 8.9 PC propozycja kontraktu (otwierajagcy moze przenies¢ w 2NT do gry)

2NT — do gry: ,,nie pasujg mi ani kara ani kiery”

3¢ — forsujace ,,0pisz si¢ dalej” (m.in. zalicytuj 34, jezeli masz 3 karty pik); nie nalezy
traktowac jako czwarty kolor pytajacy o trefle — nie majac 3 pikoéw otwierajacy ma
zalicytowaé 3NT lub 34 jezeli ma przedtuzenie kar

34 — propozycja kontraktu z regkami: 4243 lub 4234 1 8-9 PC (otwierajacy moze przenies¢ w

3# do gry majac 3 piki i wolac piki od kar)
3% — silne uzgodnienie kierow
3# _ inwit na pikach: 64 9-10 PC

3NT —do gry
4+4/® — splintery uzgadniajace kiery
4% —do gry

44 — do gry (samowolne piki)



1+ — 1

2l — 2% czwarty kolor” — pytanie o trzymanie w kierach (uwaga: 2% nie moze by¢
préba uzgodnienia kieré6w 4-4, bo rebid 24 wyklucza mozliwos¢ posiadania
czworki kier, ze wzgledu na brak otwarcia ,,2¢ precision”)

9

3NT — ,,trzymam kiery”

2NT — ,,nie trzymam kier6w 1 mam doktadnie 5% /49 — wybierz mtody)

3% — nie trzymam kierow, ale mam szostego trefla” 6+d/4+#

34 — nie trzymam kierow, ale mam piate karo” 5++e/5+#

14 — 1

2ol — 3% (inwitujace 5+%/5+4 10-11 PC)
?

naturalnie

1 ¥ — ktr — pas — 1% (licytacja dwustronna)
(?

18— 4+4 |48
ktr — nadwyzka z pigcioma karami



Odpowiedzi po otwarciu 1%

14 — 8+ PC 4+ licytowane, bez fitu W (w razie pigtki # i karty przynajmniej inwitujacej
mozliwy w dalszej licytacji ,,magister” 2¢s)

INT — 8-11 PC zréwnowazony (bez czworki pikoéw 1 bez fitu kier)

2+ — pytanie od 10 PC z fitem ¥ lub od 16 PC bez fitu lub che¢¢ zagrania 3+

2% — 12+ PC, 5+licytowane (otwierajacy licytuje dalej jak po pytaniu 24)

2% — 0-9 PC z fitem

2#& _ minisplinter”: 11-12 PC, singicl #, 4+ kartowy fit ¥

2NT — 12-13 PC zrownowazony (dubel ¥)

3% /® — minisplinter”: 11-12 PC, singiel licytowany, 4+ kartowy fit ¥

3% —0-9 PC z fitem ¥ zwykle 4-kartowym, 3-kartowy fit mozliwy w przypadku gory (7-9
PC 1 uktadu niezrownowazonego — boczny singiel lub dubel)

3# — 6+ inwitujace 11-12 PC (najczesciej singiel kier)

3NT — 14-15 PC zré6wnowazony (dopuszczalny fit)

Sekwencje szczegolne:

1v — 2

?

2% — minimalna r¢ka 9-11 PC

2NT — 12-13PC (modelowo: 5%¥-332)

3% —(13)14-15 PC (dobry kolor, 6+ kart)

3NT — 14-15 PC (modelowo 5%-332)

pozostate rebidy naturalnie opisujace uktady 5-4+ z sitg 12-15 PC

v — 2

2V - ?

2NT — forcing 16+ PC

3¢ — chce grac 3¢”

3% — 14 PC z fitem, uktad niezrbwnowazony - inwit
3NT —do gry

3# _ cue bid (uzgodnienie kierow)

Uwaga: po wejsciu przeciwnika, odpowiedz 2¢ staje si¢ naturalna (nieforsujaca, do gry), a
kontra lub rekontra petnig rol¢ pytania.

1v — 1
?
INT —9-11 PC bez czworki 4
uwaga |: pozostale odzywki w sile 12-15 PC, naturalne (w szczegdlno$ci rebid 2% nie
obiecuje szdstego kiera)
uwaga 2: po sekwencji: 1¥ — 14 — INT mozliwy ,,magister” 2¢ majac 13+PC; za$
majac naturalne trefle, trzeba zdecydowac si¢ na kontrakt INT lub 2% z dublem



Odpowiedzi po otwarciu 14

INT — 8-10 PC zréwnowazony (bez fitu kier)

24 — pytanie od 10 PC z fitem 4 lub od 16 PC bez fitu lub che¢ zagrania 3¢ (okoto 10 PC)

24 — 12+ PC, 5+licytowane (otwierajacy licytuje dalej jak po pytaniu 24)

2% — 12+ PC, 5+licytowane (odpowiedzi 2# i 3% oznaczaja minimum i odpowiednio: bez
fitu 1 z fitem)

2& (-9 PC z fitem

2NT — 12-13 PC zréwnowazony (dubel #)

3¢ls/#/¥ — minisplinter”: 11-12 PC, singiel licytowany, 4+ kartowy fit #

3 — 0-9 PC z fitem # zwykle 4-kartowym, 3-kartowy fit mozliwy w przypadku gory (7-9
PC i uktadu niezréwnowazonego — boczny singiel lub dubel)

3NT — 14-15 PC zré6wnowazony (dopuszczalny fit)

Sekwencje szczegolne:

1 — 2

?

2# _ minimalna reka 9-11 PC

2NT — 12-13 PC (modelowo 54-332)

3# — (13)14-15 PC (dobry kolor, 6+ kart)

3NT — 14-15 PC (modelowo 54-332)

pozostate rebidy naturalnie opisujace uktady 5-4+ z sitg 12-15 PC

14 — 2

2 - ?

2NT — forcing 16+PC

3d« — chce grac 3¢

3# — 14 PC z fitem, uktad niezrownowazony - inwit
3NT —do gry

3% —cue bid

Uwaga: po wejsciu przeciwnika, odpowiedz 2¢ staje si¢ naturalna (nieforsujaca, do gry), a
kontra lub rekontra petnig rol¢ pytania.



Odpowiedzi po otwarciu INT

2¢ — stayman

24 /%W — transfery

2# _ transfer na dowolny miodszy lub inwit do 3NT

2NT — 5+/5+ mlodsze, sita nieokreslona (po wyborze lepszego/dtuzszego mtodszego przez
otwierajgcego, dalsza licytacja wskazuje krotkos¢ i aspiracje koncowki lub szlemika w
mtody)

3e8s/®/W/# _ 6+ 7 dwoma starszymi figurami 5-6 PC (z kolorem AKxxxx i boczng figura nie
uzywamy tej sekwencji, za$ przesadzamy koncowke 3NT)

44 /¥ — duze transfery na kiery/piki (uwaga: przejsScie przez maty transfer i zalicytowanie
koncowki oznacza r¢ke lepsza z malymi aspiracjami do szlemika)

Sekwencje szczegélne:

INT — 24/% (transfer)
2¥/& _ 3NT (12-17 PC, ,,spasuj lub wybierz 4% /&)
0

4d%s/® — cue-bid inwitujgcy szlemika 6%/ w przypadku gory u partnera, modelowo: 15 PC i
albo 3-kartowy fit ¥/# z 5-kartem miodym lub 4-kartowy fit ¥/ i sktad 4432 (og6lnie)
49 /& _ do gry
4NT — inwit do szlemika 6NT w przypadku gory u partnera, modelowo: 15 PC, 5-kart w
mtodym jako kolor roboczy, figura w kolorze partnera; jezeli inwit przyjety, to
odpowiedz na pytanie o asy

INT — 2NT (5+/5+ miode)
3d/® (mam lepsze/dtuzsze ds/®) — 3W/# (krotkosé W /4 7z checig gry szlemika)



Odpowiedzi po otwarciu 2& precision

WJ

Odpowiedzi po otwarciu 24 multi

pas — gramy w kara

2% —  spasuj lub popraw na >

2# — inwit pod warunkiem, Ze otwierajacy ma kiery
2NT — forsujace pytanie

3¢ —do gry

3= — inwit z fitami w obu starych

3% —blok z fitami w obu starych

44 —  zalicytuj swoj kolor transferem”

44 —  zalicytuj swoj kolor naturalnie”

4% — do gry z whasnego koloru

24 — 2NT
(?

3¢ — silne (dobry kolor, nieznany), po dalszym pytaniu 34 licytujemy przeciwny kolor
starszy niz kolor otwarcia (transfer)
34#/% — staby transfer na kolor

10



Odpowiedzi po otwarciu 2% (6-10 PC 4+%/4+®)

2& — wole piki”

2NT — forsujace pytanie 15+ PC
3¢ /® — wlasny kolor 12-14 PC
3¥/# —blokujace

2% — 2NT
(?

3¢ — reka minimalna 6-8 PC z uktadem mniejszym niz 5/5
3% — 5+/5+ sita niesprecyzowana

3%/# _yklad 5/4 licytowana piatka, 9-10 PC (géra)

3NT —4/4 9-10 PC (gora)

Odpowiedzi po otwarciu 24 5/5

WwJ

11



Splinter

Po 1% —-?
38 4 49 — 15-17 PC, licytowana krotko$¢, fit 4+ kartowy

19 — 3

?

3NT — podwojne trzymanie pik

44, 49 — licytowany cue bid, 12-14 PC, marnujace si¢ punkty w pikach max. 2 lub

doktadnie as
4% — r¢ka minimalna marnujace si¢ punkty w pikach

12



Ucieczki po kontrze na stabe INT
INT - ktr (przeciwnik ,,na wprost”) - ?

pas — forsuje partnera do rekontry

rktr — monokolor, forsuje partnera do 2«

2 — 5-ka & i starsza czworka

29 —4+/4+ @1

29 —4+/4+ 0 i &

2 _ naturalne 5+ kart, inwitujgce

2NT — mtodsze 5+/5+ (pozytywne, bo ucieczkowe o stabszym uktadzie sa w odzywce pas)

INT -  ktr (przeciwnik ,,na wprost”) — pas — pas—
rktr —  pas - ?

pas —,,gramy”

20 —4+/4+ B i ®

20 —4+9 i 4%

2% — 5+% 1 mlodsza czworka
28 _ 5+ | mlodsza czworka

13



Inne ustalenia

1.

Z.

Na bloki na poziomie 4 gramy kontrg karng; role wywotawcza petni 4NT o znaczeniu:

»moge gra¢ w 2 pozostale kolory”

W licytacji szlemikowej, po odpowiedzi na asy, zalicytowanie nowego koloru na

wysokosci 6 jest pytaniem o cue-bid trzeciej klasy (dubla lub dam¢) w celu zagrania

szlema. Np.:

I — 14

INT - 2NT (nadwyzka)

38 _ 44 (cue-bid)

ANT - 5

6de/® /W —  partnerze jezeli masz cue-bid trzeciej klasy w &/# /%, to zalicytuj 74, w
przeciwnym razie 6@

Gramy blackwoodem wytaczeniowym. Np.:

I — 14

5% (pytanie o asy bez A®; odpowiedzi nadal wg schematu: 102 na 5 wartosci z damg)

Inny przyktad:

I — 1%

4 — 49

S& (pytanie o asy bez Ad)

14



Wisty i ustalenia wistowe

Ogolnie:

1. wist odmienny,

2. zrzutKi iloSciowe odwrotne (z wyraznie duzg ilosciowka nieparzysta!),

3. preferencja ilo$ciowki nad marka (marka tylko w szczegdlnych sytuacjach)
4, zrzutka nie do koloru — rewolwer,

5. przeciwko NT potwierdzenie wistu z obu rak (mata karta potwierdza wist)

Po wiscie partnera i dotozeniu z musu figury lub duzej blotki, w nastgpnej rundzie tego koloru
pokazujemy ilo§¢ pierwotnego ukladu. Np.: po dotozeniu w pierwszej lewie krodla z
K982 w drugiej lewie dajemy 2.

Ustalenia szczegolne:

109x(x)

W10x(x) — walet wyklucza posiadanie starszego honoru
AW10x(x), KW10x(x), AK109(x) — ,,silna dycha”

Szczegolne wisty przeciwko NT:

1. KD 109 Iub KD 10xx(x) — prosba do partnera o dotozenie waleta, jezeli go posiada, lub
marke malg karta, jezeli posiada A (a natychmiastowe przejecie i podegranie waleta
byloby niewystarczajace — krotki dziadek); w pozostatych przypadkach duza karta.

2. KD10x — pro$ba partnera o marke, jezeli ten posiada A lub W, na okoliczno$¢ mozliwego
»manewru z Bath”, np. w stolu xx(x), Axx (rozgrywajacy moze przepuszcza¢ majac AW)

3. AKWx(x) — prosba do partnera od odblokowanie si¢ damg, a jezeli jej nie posiada ma da¢
wyrazng ilosciowke.

4. AKxx(x) (jezeli z jakiego$ powodu nie jest lepiej matg kartg; np. che¢ obejrzenia dziadka)
— partner niestety w ogolnosci nie odrézni tego wistu od (syt. 2) KD10x i dotozy marke.
Uwaga: partner majgc xxxx lub Wxxx i widzac w stole trzy karty powinien doktada¢
malg karteg (zacheta — ,,dama u rozgrywajacego przypuszczalnie leci”).

Wisty przeciwko grze w kolor:

Do wistu w A lub D doktadamy marke/demarke (wyjatki: DWx(x) lub Kx(x) na stole, wtedy
lavinthal).

Do wistu w K doktadamy ilosciowke (wyjatek: Axx na stole).

Uwaga: po wiscie w K, majac jako doktadajacy Dxx, doktadamy matg karte (sygnalizacja
taka sama jak dubla na wypadek, gdy partner wistuje np. z AKxx z zamiarem przebitki)

Wisty figurowe przeciwko szlemikom:

Z figur wistujemy odwrotnie: AK(x), KD(x), DW(x), W10(x)

Do wistu w A doktadamy marke/demarke — ,,mam/nie mam krola”.

Do wistu w K lub D doktadamy ilosciowke (moze by¢ wazna w koncoéwcee).

Do wistu w W lub mniejszego doktadamy marke/demarke (no chyba, ze bardzo solidny
kolor w dziadku, wowczas doktadamy ilo§cidwke).
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