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CYKL SZKOLENIOWY ,, DANUSIA UCZY”

Teoria — 14 kwietnia| Turniej na podstawie teorii — 18 kwietnia
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WITAM WAS SERDECZNIE NA WYKEADZIE Z CYKLU SZKOLENIOWEGO ,,DANUSIA UCZY”©.

Moje wyktady majg na celu poprawienie Waszych umiejetnosci i usystematyzowanie posiadanej juz wiedzy. Wykfady bedg
zamieszczane na stronie PAB na poczatku tygodnia. Nastepnie w niedziele o 10:30 na platformie Real Bridge bedzie rozgrywany
turniej na utozonych przeze mnie rozdaniach z wykorzystaniem zdobytej na wyktadach wiedzy. Jeszcze tego samego dnia
otrzymacie na maila analize rozdan. Dodatkowo po turnieju bedziemy spotykac sie w meeting roomie i omawiac rozdania, ktére

sprawity Wam najwiecej probleméw (godzina spotkania zostanie podana w mailu wraz z linkiem do turnieju).

Zachecam Was serdecznie do kierowania pomystéw dotyczgcych tematow, ktére chcielibyscie przerobi¢ na kolejnych zajeciach

na mojego maila: danutakazmucha@gmail.com.
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Rozgrywka

W tym tygodniu wracamy do rozgrywki. Bedzie troche przyktadéw z rozgrywki pojedynczego koloru (gdy nie mamy
zadnych przestanek z licytacji przeciwnikdéw). Zgodnie z prosbg jednej z uczestniczek cyklu wyjasnie Wam na czym
polega przymus prosty, ale nie przejmuijcie sie, jesli w tym momencie okaze sie to dla Was za trudne (przymusy to tak
naprawde temat dla bardziej zaawansowanych graczy). Zajmiemy sie réwniez rozgrywka z uwzglednieniem motywu
niebezpiecznego przeciwnika (mozliwe, ze juz kiedys mieliscie okazje zastosowac®©). Przed turniejem powtdrzcie sobie
takze manewry rozgrywkowe, ktére juz znacie, czyli eliminacje, wpustke, przegrywajgca na przegrywajacg, bo

niewykluczone, ze ktérys z tych manewrdw rowniez pojawi sie na turnieju®©.
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Rozgrywka pojedynczego koloru - przyktady

1) 7 kart w kolorze:

- W E

A& W10xxXX AA —> $ciggamy asa, a nastepnie gramy blotke pik (weZmiemy 5 lew jak zastaniemy u ktdregos z
obroncow sec aKD lub 4 lewy, gdy kolor pikowy roztozony jest u obroficow: aKx do a4 Dxxx lub
A Dx do aKxxx lub aKxx do & Dxx)

- W E

A AD98x A xx —> gramy blotke do 9-ki (lub 8-ki) by zabezpieczy¢ sie przed aW10 u S, a potem blotke do damy

2) 8 kart w kolorze:
e W E

A KDXXXXXX renons & —> nalezy zagrac blotke spod mariasza by zabezpieczyc sie przed oddaniem 3 lew, gdy ktérys z

obroncéw ma singlowego aA
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Rozgrywka pojedynczego koloru - przyktady

2) 8 kart w kolorze:

e W E

A AW 10xxx A 9x —> nalezy zagraé blotke spod 9-ki do waleta (lub 10-ki) by zabezpieczy¢ sie przed singlowym
honorem u S

e W E

M ABXXX A D109 —> nalezy zagra¢ dame na impas, a gdy N wezmie krdolem, to zagra¢ 10-ke na impas waleta

e W E

A AD9xX A Xxxx -> nalezy zagrac blotke do 9-ki (asekuracja przed W10 u S), a potem blotke do damy
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Przymus prosty — definicja i sktadniki przymusu

Przymus — pozycja koncowa, z ktérg mamy do czynienia wtedy, gdy jeden z obroncdw posiada zatrzymania w dwoch kolorach
rozgrywajgcego (tak zwane grozby). Rozgrywajacy poprzez zagranie karty prowadzacej (biorgcej) w innym kolorze zmusza tego obrornice do

rozstania sie z jednym z zatrzyman zyskujgc tym samym dodatkowg lewe.
By mdc w ogdle mysle¢ o ustawieniu przymusu spetnione muszg by¢ nastepujgce warunki:

1) Rozgrywajacy musi posiadaé¢ w przynajmniej dwéch kolorach karty, ktére stang sie fortami po pozbyciu sie przez obroicéw zatrzyman.

Karty te okreslamy grozbami.
2) Jeden z obroncéw musi posiadac zatrzymania w przynajmniej dwéch kolorach, w ktérych rozgrywajgcy ma grozby.

3) Przynajmniej jedna z grdzb jest potozona za zatrzymaniem, innymi stowy posiadajgcy zatrzymanie dokonuje zrzutki przed reka, w ktorej

jest grozba.
4) Rozgrywajacy musi mieé¢ komunikacje umozliwiajgca zgranie lewy po wyrobieniu grozby.

5) Rozgrywajacemu brakuje tylko jednej lewy. Jezeli warunek ten nie jest spetniony, nalezy przeprowadzi¢ redukcje lew, czyli oddac

obroficom tyle lew, aby warunek powyzszy byt spetniony. -> tym podpunktem na razie nie bedziemy sie zajmowa¢
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Przymus prosty — sktadniki przymusu na przyktadzie

A10852
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Z reki S rozgrywamy 7BA po wiscie #7. Jesli kara dzielg sie 3-2 lub spada

vD jest singlowa lub druga u ktéregos z obroncéw, to mamy
bezproblemowe 13 lew. Ale nawet jesli zaden z tych warunkéw nie
zachodzi, to mamy szanse realizacji kontraktu na przymusie kierowo-
karowym. Jak sie do tego zabra¢? Bijemy wist treflowy waletem. Sciagamy
dwa gorne kiery i 3 piki. Po czym gramy trefla do damy, %K na ktdrego
wyrzucamy ze stotu karo i «A, na ktérego zrzucamy kiera. E musi rozstac sie
albo z karem albo z ¥D, a my z duma deklarujemy 13 lew®©.

W podanym przyktadzie %A byt kartg prowadzacg, czyli kartg, ktéra zmusita
E do pozbycia sie jednego z zatrzyman. ®W i <4 byty grozbami.
Zapewniona zostata takze komunikacja miedzy rekami (zarowno do kar, jak i

do YW mielismy dojscie).
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Przymus prosty — przyktad

&5?358,3 Znéw rozgrywamy 7BA z reki S. Tym razem po wiscie karowym. Mamy
v
AD3 gornych 12 lew. Jesli kiery lub trefle dzielg sie 3-3 lub spada «W10, to
% K96
' 7em kaza¢ karty. N jesli ni niemy wymienionych ukfadéw
AO8743 N A106 mozemy pokazac karty. Nawet jesli nie zastaniemy wymienionych uktadow,
vYW6 v10952 to pozostaje nam jeszcze szansa, ze ktorys z obronncow posiada zatrzymanie
10982 764 ,

2102 S 2\W873 w kierach i w treflach. Sciggamy zatem 3 gdérne piki oraz 3 gorne kara i
AAW2 patrzymy co wyrzucajg obroricy. E musi pozbyé sie zatrzymania w kierach w
vK74

KW5 lub w treflach i da¢ nam trzynastg lewe®©.
% AD54
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Niebezpieczny przeciwnik — definicja i przyktad

Motyw niebezpiecznego przeciwnika pojawia sie do$¢ czesto. Polega on na niedopuszczeniu do reki obroncy, ktory

moze wykonac¢ zagranie uniemozliwiajgce nam realizacje kontraktu.

Z reki S rozgrywamy 3BA po wiscie a4:

A752
VA3
AKT63 E podktada a10, ktérg bijemy krélem. By wygra¢ musimy wyrobi¢ kolor karowy. Trzeba to zrobi¢ w taki
#AD3 spos6b, by nie dopusci¢ E do reki (wida¢, ze W wyszedt spod 4AD9 i moze mie¢ 5 pikdw). Jest to
N mozliwe tylko wéwczas, gdy posiadaczem ¢ D jest W. Gramy zatem blotke karo z reki i jak W réwniez
dotozy blotke to bijemy krélem, przechodzimy do reki treflem i znéw gramy karo. Jesli W dotozy ¢ D, to
3 puszczamy. Jesli W dotozy blotke, to bijemy asem i gramy blotke karo z nadziejg, ze W miat ¢ Dxx.
AKWS8
vK942
542
»K64
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Niebezpieczny przeciwnik — przyktad

Z reki S rozgrywamy 5+ po wisScie ¢K:

AA98752
v73
A3
#KD10
N

A63
YK65

5
»AW98765

Na pierwszy rzut oka wyglada, ze kontrakt zalezy od potozenia ¥A. A co jesli W ma ¥ A? Nadal mozemy
wygraé! Wystarczy przepuscic¢ <K i liczy¢ na to, ze W nie zagra w atu lub piki dzielg sie 3-2©. Jak W zagra
w atu (co jest dla nas najgrozniejsze, bo w przypadku, gdy piki dzielg sie 4-1, to bedziemy zdani na
potozenie ¥A), to bierzemy w stole, sciggamy Aa i przebijamy pika. Jesli piki podzielity sie 3-2, to wystarczy
przejs¢ treflem do stotu i jeszcze raz przebi¢ pika by je wyrobi¢ (potem dojdziemy atutem do dziadka i
Sciggniemy forty pik wyrzucajgc z reki przegrywajace kiery). A jesli piki podzielity sie 4-1, to zamiast przebijaé

kolejny raz pika, gramy ze stotu kiera i liczymy na dobre potozenie ¥ A.
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