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Wist to najtrudniejszy element gry w brydza. Wymaga od obroncéw wielu umiejetnosci
technicznych, ale przede wszystkim wyobrazni i wspétpracy. Obserwujac przez wiele lat gre
amatoréw nietrudno o wniosek, ze najbardziej ekscytujaca dla nich jest rozgrywka i licytacja.
Obrona natomiast wydaje si¢ nudna i zmudna. Chcemy ten obraz zmieni¢ i udowodni¢, ze wist
moze by¢ takze interesujacym zagadnieniem jesli wlozy si¢ odrobing intelektualnym. Badzcie
zatem jak Shorlock Holmes. Pokochajcie dedukcjg!

Wistowanie technicznie nie rézni si¢ od rozgrywki, poniewaz korzysta z tego samego arsenatu
zagran. Jedyna réznica polega na tym, ze rozgrywajacy widzi wszystkie karty swojej strony i
moze nimi odpowiednio zarzadzaé, natomiast wistujacy nie widzac kart partnera musza
stosowac uzgodnione wcze$niej, ale legalne zrzutki i sygnaty by przekazac¢ sobie, jesli nie peine
informacje o stanie posiadania, to przynajmniej sugestie czy intencje. Aby obroncy mogli
nawigza¢ walke z rozgrywajacym musza stosowac te uzgodnione wczes$niej narzedzia, a naleza
do nich system wistowy (w Polsce dominuje wist odmienny), zrzutki (popularne sa u nas zrzutki
odwrotne) oraz sygnaly i inne sposoby doktadania/zagrywania kart w czestych sytuacjach.
Dobra obrona wymaga ponadto wspotpracy, a ta polega gtéwnie na utatwianiu gry partnerowi
dzigki przewidywaniu i rozumieniu jego problemow.



Wist - skladowe:

e techniczne umiejetnosci indywidualne, w tym fortele (manewry tozsame z
rozgrywkowymi)

e W obszarze pierwszego wyjscia dosy¢ ortodoksyjny system wychodzenia i
zrzucania (wist odmienny, zrzutki odwrotne)

e wigksza swoboda na wiscie srodkowym przejawiajaca si¢ nierzadko w
odejsciu od zelaznych ustalen systemowych, w tym Kkoncepcja wistu
jakosciowo-odwrotnego

e alfabet sygnalow: zrzutka jakosciowa, ilo$cidwka, rdznego rodzaju
lavintahl’e, w tym zrzutka krakowska, potwierdzenie wistu, marka
bezposrednia itp...

e wspolpraca w obronie (uzgodnione sposoby zagrywania kart i dokladania
oraz zagrania specjalne itd...)

Wyszkolenie techniczne

Przeglad indywidualnych umiejetnosci brydzowych nie bedzie tematem ani
naszych wykladow, ani warsztatow. Jednakze rozpoczniemy od pigknego
przyktadu obrazujacego zelazne zasady wistowe, na podstawie ktorych
budowane jest zaufanie do partnera. Rozdanie pokazuje tez wyszkolenie
techniczne gracza E.
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Pierwszy wist

Szczegolnie pierwszy wist jest uznawany za najtrudniejszy, gdyz jest oddawany niejako
w ciemno. W czasach przed bidding-boxowych ukuto nawet powiedzenie, ktdre ilustruje
istote rzeczy: wist moze byc¢ slepy, ale nie moze by¢ gtuchy.

Na wybér pierwszego wyjscia wplywa wiele czynnikéw, a informacje, na ktérych sie
opieramy, sg na ogo6t skape, lub obarczone duzym marginesem bledu. Przede wszystkim
trzeba podkresli¢, ze w gre wchodza dwa aspekty zagadnienia: selekcja koloru wyjscia
oraz wybér samej karty wistu. Druga kwesti¢ rozstrzyga zazwyczaj stosowany przez
par¢ system wistowy. Natomiast na wybdr koloru wyjscia wplywaja nastepujace
czynniki:

1.

o

wysokos$¢ kontraktu (czesciowka, koncéwka, szlemik, szlem), dla przyktadu
na szlema nie wistujemy w singla, ani spod figur, a na cze$cidwke
najczesciej w atu

rodzaj kontraktu (bezatutowy, kolorowy -> patrz tabela wistu)

rodzaj zapisu (na maksy staramy si¢ przede wszystkim nie pusci¢ lewy,
podczas gdy na impy prébujemy nawet kosztem nadrobek obali¢ kontrakt),
ocena szans realizacji kontraktu (na bez nadwyzkowy pasywnie, a na
nadwyzkowy aktywnie)

informacje o ukladzie i sile rak przeciwnikow (znajomo$¢ sity gry
oponentdw, plastic valuation i table presence)

informacje wynikajace z licytacji partnera (analiza i zaufanie)

ocena szans wyrobienia lewy badz jej utraty w kolorze wyjscia (ryzyko i
tzw. skromniejsze wymagania co do zastania kluczowych kart u partnera)

Wybor karty wistu

TABELA WISTU ODMIENNEGO (wyjscia raczej ortodoksyjne, podkreslono wyjscia na
kontrakty w bez atu, patrz tez wist Mykietyna)

Z sekwensow:

AKx

AK - wist krolem, a nastepnie asem; do asa partner doktada Lavinthala
KDx, KD, KDW, a na BA KD10(x)

DWx, DW, ADWZX, przeciwko BA solidniejszy sekwens DW10(x) lub DW9
W10x, W10, KW10(x,x), AW10x, przeciwko BA sekwens W108(x) / W10xx
A109x%, K109x, D109x, 109x



spod figury:

o Fx, (10x)
e Fxx, (109x)
e Fxxx, Fxxxx(x..)

Z blotek:

® XX

xxX - blotka §rodkowa, p6zniej blotka nizsza

e xxxx - druga od gory, p0zniej wyzsza (wskazanie parzystosci jesli rozktad
jest do rozczytania przez partnera

e xxxxX - druga od gdry, p6zniej nizsza (wskazanie nieparzystosci)

zaleznie od pozycji, gdy spodziewamy sig¢ silniejszej karty bezposrednio w:

e dziadku to D10x, KWx. K10x
® rece rozgrywajgcego to D10x, KWx. K10x

i wyjatkowo:

o Wx, Dx, Kx - gdy trzeba wyjs$¢ w atu, z blotek atu lavinthalowo ->
przyktad: gdy atuty to piki i mamy w nich 852 to 8>kiery, 5>kara i 2>trefle
o Kxx(x), Dxx(x)... - w kolor partnera, gdy nie mamy nic bokiem, a chcemy si¢
utrzymac (tzw. coup de téléscope)

Generalne przestanki co do wyboru koloru i karty:

Wyjscia aktywne - majace na celu szybkie odebranie swoich lew, sa czesto
ryzykowne, bo moga wiazac si¢ ze strata lewy. Wist aktywny wybierz, gdy przeciwnicy
swoja licytacja wykazali nadwyzke sity:

e probowali dolicytowac si¢ do szlemika, a skonczyli w koncowce
e kiedy widag, ze rozgrywajacemu stoja impasy oraz dziela si¢ kolory
e gdy grozi wyrobienie bocznego koloru, na ktory wyleca przegrywajace lewy

Wyjscia pasywne - majace na celu przede wszystkim uniknigcie straty lewy. Ten wist
jest na ogét najlepszy przy kontraktach ponadlimitowych lub/i przy ukladach
niesprzyjajacych rozgrywajacemu. Takie wyjscia s3 czgsto stosowane w turnieju na
maksy, gdzie jedna lewa moze decydowac o najwyzszym lub najnizszym zapisie.



Wist przeciwko kontraktom bezatutowym

Z najdtuzszego koloru

Wist najbardziej popularny, chociaz cz¢sto bezzasadnie. Podstawowym warunkiem
powodzenia takiego wyjscia jest konieczno$¢ posiadania dojscia do wyrobionych blotek
- moze to by¢ jakie$ boczne dojscie, ale rownie dobrze moze to by¢ as w kolorze longera.
Im stabszy kolor, tym wigcej razy trzeba be¢dzie w niego wychodzi¢. Przy 5-kartowym
kolorze mozna liczy¢ na 2-3 karty u partnera, wigc jesli kolor wymaga wyrobienia,
trzeba bedzie najpierw odda¢ lewg przeciwnikowi. Jesli nie masz bocznego dojscia,
najlepiej odda¢ ta lewe¢ od razu, poki partner jeszcze dysponuje dojsciem do ciebie tym
kolorem. Przyktad: mamy AKxxx bez dojscia. Wistujemy blotka na szans¢ co najmniej
dubla u partnera i podziatu 3:3 w dziadku i rece rozgrywajacego.

Z koloru 4-kartowego

Jezeli nie mamy koloru 5-kartowego, to mozemy zawistowaé z czworki. Jest to
réwniez wist aktywny. Przy 3 kartach u partnera mozemy liczy¢ na wyfortowanie
czwartej blotki. Warunek bocznego dojscia nadal obowigzuje. Majac kilka
czterokartowych koloréw, przy wyborze wistu (oczywiscie przy zatozeniu, ze nie ma
przestanek licytacyjnych) powinnismy si¢ kierowac¢ nastepujacymi zasadami:

e lepszy do ataku jest kolor, ktory zawiera uktady sekwensowe, i w ktorym mniej
kart dzieli najnizsza figure od najwyzszej blotki: np. majac D1092 i K1085 -
wyjdz spod damy

e jezeli oba kolory sa rdwnorz¢dne to decyduje kwestia doj$cia: np. przy D1095 i
KW43 lepiej jest znowu wyjs¢ spod damy, bo krél stanowi pewniejsze dojscie
niz dama; majac KW87 i AW86 - wistuj spod kroéla

Z trzech blotek

Wist pasywny, dobry najcz¢s$ciej przy dwoch typach rak:

e rc¢ka bardzo staba, bez mozliwosci wyrobienia koloru - starasz si¢ trafi¢ do
koloru partnera

e r¢ka silna, kazdy inny wist grozi stratg lewy, a rozgrywajacy ma mate szanse na
realizacj¢ kontraktu

Jezeli dysponujesz kilkoma mozliwo$ciami wyjscia to znowu wybierz kolor, w ktérym
blotki tworza jaki$ tam sekwens. Podobny charakter ma réwniez wist z dubla, ale jest
bardziej niebezpieczny - nawet jezeli trafisz partnerowi w pigtke to przeciwnik czesto
bedzie miat w tym kolorze cztery karty. Nie polecany jest natomiast wist z krétkosci.
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W kolor partnera

O ile partner zgtaszatl kolor i nie istnieja jakie§ nadzwyczajne powody (np. odgérnie
Sciggasz 5 lew ;-) ) to wist taki jest najlepszy. Parter po cos$ zglaszat ten kolor. Bardziej
obliguje ci¢ do wistu wejscie partnera kolorem lub kontra na jaka$ sztuczna zapowiedz
przeciwnika niz otwarcie.

Wist po kontrze partnera:

e jezeli byle$ w licytacji kolorem - wistuj w ten kolor, partner kontra przekazat ci
informacje o figurze w nim

e jezeli obaj licytowaliscie kolory - po kontrze wistuj w swéj kolor, a bez kontry -
w kolor partnera

e jezeli siedzieliscie cicho w czasie licytacji, natomiast dziadek licytowat kolor
lub kolory - to kontra zada wistu w pierwszy z tych koloréw (kontra
Lightnera)

e jezeli nie zaszedl zaden z powyzszych przypadkéw - to mozesz wistowaé w co
ci si¢ podoba, partner i tak ich obtozy ;-)

SPECJALNE USTALENIA WISTOWE: WISTY MYKIETYNA NA BEZ ATU

Dobrych kilka lat temu Karol Mykietyn opublikowat artykut, w ktérym opisal system wyjs¢
przeciwko kontraktom bezatutowym, oparty na idei zblizonej do wistu Journalist, ktory zyskat
sporg popularno$¢. Oto jego zasady:

1. Do wistu w asa partner markuje z damg, a demarkuje bez niej.

2. Do wistu w kréla partner odblokowuje si¢ jakakolwiek posiadang figurg (asem -
przejmuje i odwraca, dame¢ badz waleta - wyrzuca), a bez figury - doklada
ilosciowke).

Konsekwencja powyzszych ustalen jest konieczno$¢ wychodzenia z mariasza bez dziesiatki i
waleta, o ile nie wychodzimy czwartg najlepsza, damg. Reasumujac, w asa wychodzimy raczej z
krotkich z konfiguracji np.: asa z krélem krétkiego - sec lub trzeciego, a z dtuzszego, tylko wtedy,
gdy mamy boczne dojscia lub nie chcemy odda¢ inicjatywy przeciwnikom, majac nadziej¢ na
skuteczng zmiang ataku. Oczywiscie, do asa mozna zamarkowac¢ takze z pigcioma blotkami i
dojsciem w bocznym kolorze.

W krola wychodzimy z koloréw typu: AKDx(x,x), AKW10(x,x), KDWx(x,x), KD10x(x,x);
w damg - z KD, KDx, DWx, DW10, DW9, DW9x(x,X); wist w waleta i nizsze karty jest
standardowy:.



Wist przeciwko kontraktom kolorowym

W kolor partnera

Wist laczacy zalety wistu zarowno pasywnego jak i aktywnego. Glowne przestanki:
mozliwo$¢ szybkiego $ciggniecia swoich lew, gra na skrét atutowy czy na promocje,
bezpieczenstwo. O ile masz wysoka figure w kolorze partnera - mozesz nig zawistowac, a
nastepnie po obejrzeniu dziadka i ewentualnej zrzutce partnera wybrac¢ najlepsza dalsza
kontynuacije.

Wist w atu

Wyjscie pasywne, majace na celu przede wszystkim uniemozliwienie rozgrywajacemu
branie lew przebitkowych. Sytuacje kiedy ten wist moze okazac si¢ najlepszy:

przeciwnicy graja kontrakt podlimitowy (np. po waszym otwarciu 1BA)

e w trakcie licytacji ujawnili krétko$¢ w rece z krétszymi atutami

e otwierajacy nie ma podziatow w swoich kluczowych kolorach; np. gdy RHO
otworzyl w kolor; przykladowo 1#, nastepnie oponenci doszli do koncowki
kierowej, a ty masz opozycje w pikach - wist w atu powinien zabezpieczy¢
twoje potencjalne lewy pikowe

® Do trapping pasie partnera i kontrze na ostateczny kontrakt

e gdy sam masz dlugie i geste atuty
z silnej karty (bezpieczenstwo)

Wist ten jest niekiedy do$¢ niebezpieczny - moze rozwigza¢ rozgrywajacemu kolor
atutowy. Raczej unikaj tego wistu, gdy masz krotko$¢ atu. Przewaznie ze stratg lewy
taczy si¢ takze wist spod figury lub dziesiatki atu. Zdecydowanie nie wistuj w atu, kiedy
rozgrywajacy ma reke dwukolorowg lub w dziadku jest diugi kolor i wida¢, ze si¢ one
dobrze dzielg - po oddaniu inicjatywy, odbierze wam atuty, a nastepnie na wyrobione
blotki longera wyrzuci przegrywajace lewy.

Wist w singletona

Wist ryzykowny, o ile nie sa spelnione pewne warunki (posiadanie kontroli atutowej, i
dojécie do partnera lub jeden z kluczowych aséw; atutowy albo w kolorze wistu), to
czesciej przyniesie straty niz zysk. Twoj singleton swiadczy o tym, ze rozgrywajacy nie
ma podzialu w tym kolorze, co od razu ujawnisz, utatwiajac dalsza rozgrywke.
Warunkiem powodzenia wistu z krotkosci jest posiadanie zatrzymania w atutach, lub
szansa, ze na takie zatrzymanie trafisz u partnera lub, ze bedzie miat on asa w kolorze
twojej krotkosci. Szanse takie wzrastaja kiedy twoj partner zabieral glos w licytacji
(kontrowatl wywotawczo, otworzyl lub wszedt silnym bez atu, itd). Jezeli sam posiadasz
silng karte, to wist z krotkosci jest raczej bez perspektyw - do partnera i tak nie
dojdziesz. Jezeli posiadasz zaréwno krotkos¢ jak i kilka nadliczbowych atutéw w
dodatku z trzymaniem, powiniene$ rozwazy¢ gre na skrot zamiast przebitki. Wskazowka



moze by¢ jako$¢ twojej opozycji atutowej, geste atuty w postaci ADWx, KDWx raczej
przemawiajg za przebitka lub wistem w atu, pusty kolor (Axxx, Kxxx itd) - za gra na
skrot atutowy.

Atak z dubla

Podobne plusy i minusy jak przy wyjsciu z singla. Atak troche bardziej bezpieczny.
Wist druga figura moze by¢ korzystny, jesli partner ma silng rek¢. W innym przypadku
taki wist czesto rozwiaze rozgrywajacemu kolor i przyniesie strate lewy.

Atak w dtugi kolor

Wyjscie ma na celu przede wszystkim osiagniccie przewagi atutowej poprzez
skrocenie reki zawierajacej dtuzsze atuty. Taki wist powinienes wybra¢, gdy masz dlugi
kolor atutowy. Takim wistem mozesz réwniez wypromowa¢ partnerowi nie biorgcego
atuta.

Atak z sekwensu

Wist aktywny i jednoczes$nie bezpieczny. Na ogoél jeden z najlepszych wistow. W
odréznieniu od wistu przeciwko bez atu sekwens moze by¢ tylko dwukartowy DWx...,
KDx.. itp.

Wist spod figury

Wyjscie bardzo ryzykowne, jesli partner nie bedzie miat figury, to przewaznie stracisz
lewe. Wist spod figury jest dawany w ostatecznosci, kiedy nie masz zadnego lepszego
pomystu, lub kiedy musisz szybko odebra¢ swoje lewy bo grozi wyrzutka na jaki$ longer
rozgrywajacego. Wybor wistu spod figury:

decyduja uktady sekwensowe i wysokos¢ blotek

lepiej w krotszy kolor niz w dtuzszy

przy trzeciej figurze raczej spod kréla lub waleta niz spod damy

przy czwartej figurze lepiej spod damy niz spod krola, spod waleta nie
polecamy!

Interpretacja wistu

W przypadku wistu odmiennego lub naturalnego (wersja MUD) mozesz mie¢ niekiedy
problemy z rozpoznaniem, czy wist nastapit spod figury, czy z blotek. Pomocne w
rozpoznaniu moze by¢ tzw. prawo jedenastu. Pozwala ono na okreslenie ile kart
starszych od karty wistu znajduje si¢ w zakrytej rece. Sposob obliczania jest bardzo
prosty: od 11 odejmujesz range (wysoko$¢) karty wistu, liczbe starszych kart
widocznych na stole i w twojej rece. Jesli otrzymasz liczbe ujemna to oznacza, ze wist nie
nastapit z czwartej najlepszej. W kombajnie - odejmujesz od 10 zamiast od 11. Powyzszy
sposob jest bardzo przydatny przy kontraktach bezatutowych.

Prawo jedenastu jest pomocne w sytuacjach kiedy musisz podja¢ decyzje¢, co dotozy¢
na trzecim r¢ku. Przyktady:



Przeciwnik rozgrywa bez atu, a partner zawistowat w 8-kg.

W643 Ze stolu zostala dotozona 3-ka. Co zrobisz? Prawo

jedenastu méwi, ze u obroncy i u ciebie sg 3 starsze od

6semki karty (11-8=3). Jedng wida¢ na stole a sam masz

8 D92 dwie. Wynika z tego, ze rozgrywajacy nie ma w zakrytej

rece starszej karty, wiec nalezy dotozy¢ blotke. Oczywiscie

wist mdgl nastapi¢ nie spod czwartej figury ale na przyktad

z trzech lub wicgcej blotek (1087x). Zauwaz jednak, ze w
tym przypadku jest oboj¢tne co zrobisz.

Po otwarciu przez S 1BA znowu grany jest kontrakt
D7 bezatutowy. Wist 4-kg, rozgrywajacy dotozyt ze stolu 7-kg.
Przypadek  wymaga  glebszej analizy. Partner
najprawdopodobniej zawistowat spod 4 lub 5-tej figury. Z

4 K865 prawa jedenastu wynika, ze w rozgrywajacy dysponuje
jedna kartg starsza od 4-ki. Wchodzi w gre taka dystrybucja

? pomigdzy partnerem a rozgrywajacym - diagram obok.
partner - rozgr. Pierwszy przypadek nalezy wykluczy¢ - z sekwensu

partner wyszedtby waletem. Podobnie, chociaz juz nie na
W1094(x) - Ax(x) pewno postgpitby w przypadku drugim i czwartym, bo
A1094(x) - Wx(x) ukltady te tworza sekwensy wewnetrzne. Najbardziej
prawdopodobna jest zatem opcja trzecia. Tak czy inaczej
AW94(x) - 10x(x) nalezy postawi¢ krola.

AW104(x) - 9x(x)

Wist w fazie srodkowej

moze by¢ oddawany w sposéb mniej zdyscyplinowany

Tu jeszcze trudniej o jakie$ generalne zasady. Funkcjonuja co prawda pewne reguty,
nawet w postaci powiedzonek: trzecia reka bije i ptacze, figur na figur, jak mawiat swiety
Igor, ale jest od tego tak wiele wyjatkow, ze nie mozesz zwolni¢ si¢ od kazdorazowego
przemyslenia konkretnej sytuacji. Ponizej podam tylko kilka najbardziej popularnych
manewréw w grze obronnej, reszt¢ proponuj¢ doczyta¢c w fachowej literaturze oraz
wypraktykowac¢ przy stoliku.

Zadanie jest tatwiejsze niz przy pierwszym wiscie - dysponujesz bowiem oprocz
licytacji dodatkowymi przestankami: widzisz karty dziadka, na podstawie wistu masz
czesciowy obraz karty partnera, na podstawie zagran przeciwnika wiesz mniej wigcej
jaki jest jego plan poczynan. Jako zasad¢ powiniene$ przyja¢ rutynowe wykonanie
nastepujacych czynnosci:



na podstawie licytacji, widoku dziadka i swojej karty okresl ile pkt moze mie¢ partner
zastanow sie czy rozgr. ma korzystne uktady (podziaty, lokalizacja figur) czy tez nie

na podstawie 2-ch w/w punktéw zdecyduj czy lepsza jest obrona pasywna czy aktywna
jezeli wida¢, ze wszystko sprzyja rozgrywajacemu, wyobraz sobie taka reke partnera (w
ramach wyliczonych pkt), przy ktérej nie wygra kontraktu i na to zagraj; nawet jesli
czasem stracisz lewg(y) - w perspektywie powinno to przyniesc¢ efekt

e jezeli twoja wyobraznia zawodzi (bo partner ma np. 0 pkt) to pomysl, czy w jaki$ sposéb
nie mégtbys zmyli¢ rozgr., sprowokowac go do wyboru przegrywajacej linii rozgrywki

Pozycje sygnalizacyjne

Przeglad zrzutek, sygnatéw i wyodrebnionych pozycji

Najczesciej stosuje si¢ trzy rodzaje zrzutek: jakosciowke (marke), ilosciowke i
Lavinthala. Niestety nie da si¢ tych zrzutek stosowaé jednocze$nie. Kazda stuzy do
czego$ innego i w tym sensie wszystkie si¢ wzajemnie wykluczaja. Na szczg¢scie jest na to
sposéb! Najogdlniej moéwigc: zrzucamy to co potrzeba! Nie jest to jednak takie tatwe,
gdyz wymaga empatii, czyli wyobrazenia sobie probleméw partnera oraz dobrego
przeglgdu pola. Co moze pomdc? Nalezy wyodrebni¢ pozycje sygnalizacyjne; co i kiedy
Zrzucamy.

JAKOSCIOWKA sygnat jakosciowy odwrotny

Zrzutka jakosciowa, marka, zachecajaca do kontynuacji wistu w kolor, w ktérym jest
dawana. Zache¢camy, gdy jest szansa na kolejng lew¢ w tym kolorze. UWAGA! Zachecamy
takze wdéweczas, gdy nic nie mamy w karcie.

Gdy nie ma szans na wzigcie kolejnej lewy (dot. kontraktéw kolorowych) stosujemy
sygnat Lavinthala! (patrz hierarchia sygnatéw).

Najwyzsza blotka lub kolejno$¢ malejaca = zta jakos¢, DEMARKA

UWAGA! Aby zniecheci¢ partnera do kontynuacji danego koloru musimy posiada¢
boczng warto$é; Kréla lub asa. Ewentualnie renons (rzadko singleton).

Najnizsza blotka lub kolejnos¢ rosnaca = dobra jakos¢, MARKA

Do wistu w asa na zachete z reguly wystarcza dama lub dubleton. Do wistu z mariasza
juz wystarczy walet. Natomiast do wistu w dame aby zachgci¢ potrzebujemy kréla.

Czasami mozemy sktamac dajac fatszywa demarke, aby partnera sktoni¢ do innej obrony.
Np. gdy nie nadbijamy dziadka.
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ILOSCIOWKA sygnat ilosciowy odwrotny

Sygnal wistowy, zrzutka ilosciowa, wskazujaca parzysta lub nieparzysta ilos¢ kart w
danym kolorze. Wist w kréla zada od partnera ilosciéwki, cho¢ nie zawsze i lepiej si¢
kierowa¢ domniemang potrzeba. Czasami mozemy sklamac¢ dajac fatszywa iloscidwke,
aby partnera sktoni¢ do innej obrony lub zwies$¢ przeciwnika.

Sygnat Ilosciowy odwrotny

e najnizsza blotka lub kolejnos$¢ rosnaca = parzysta ilo$¢ kart
e najwyzsza blotka lub kolejno$¢ malejaca = nieparzysta ilos¢ kart

Preferencja ilosciowek nad jakosciowymi, jesli:

rozgrywajacy jednoznacznie sprzedat uktad dwukolorowy (minimum 5-4)
kontrakt jest rozgrywany na wysokosci pigciu i wyzej

3-cia rgka stosuje ilosciowki, gdy z gry wynika, ze posiada honory w tym kolorze
w pierwszej lewie, gdy trzecia reka nie podktada honoru

gdy w stole znajduje si¢ longer bez dojscia (najcz¢sciej przy grze w BA) zrzucenie
honoru nie jest iloscidwka, wskazuje na sekwens lub jest sygnatem specjalnym

SANE ol

LAVINTHAL

Sygnat wskazujacy wartosci w kolorach bocznych.

e zagranie wysokiej blotki sygnalizuje posiadanie warto$ci w wyzszym z
pozostatych 2 koloréw (nie kolor wistu i nie atu)

e zagranie niskiej blotki sygnalizuje posiadanie warto$ci w nizszym z 2-ch
pozostatych kolorow

Nalezy ustali¢ w parze rozgraniczenie - w jakich sytuacjach zrzutka to sygnat
Lavinthala, a kiedy inny typ sygnatu, np.:

1. Partner licytowat kolor 6+, a Ty wistujesz kartg, ktéra mozesz si¢ utrzymac.
Majac: KD9642 partner ma duzy arsenal zrzutek. Karty skrajne lawintaluja
posiadanie bocznego honoru. Sugestic mozna przekaza¢ zrzucajac figur¢ w
wypadku braku mozliwos$ci przekazania informacji blotkami: KDW432 (sugestia
zmiany w najwyzszy rankingiem kolor) lub KDW987 - w najnizszy kolor.
Srodkowa blotka zacheca w kolor wistu lub niczego nie sugeruje.

2. Twoj wist wyrobit forty w stole (dziadek: KDWx) w kolorze licytowanym lub
popieranym przez partnera. Palacag kwestig jest przekazanie, w ktérym kolorze
bocznym partner posiada asa lub kréla.

3. Jezeli partner wistuje w niemal oczywistego singla i lew¢ wezmie dziadek lub
rozgrywajacy partnera interesuje dojscie by podac przebitke.
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Jezeli rozklad koloru rozgrywanego przez rozgrywajacego lub wistujacych
ujawnit si¢ (ujawni si¢ za chwile) w sposéb naturalny. Dla przyktadu: wistujacy
licytowali 14 -3 & i w stole pojawia si¢ trzykartowy fragment to wiadomo, ze w
zakrytej rece rozgrywajacego jest co najwyzej singleton. Zaréwno zrzutka
jakosciowa i ilosciowa traca sens. Potrzebna jest informacja o szybkiej lewie
bokiem. Skrajne lawintaluja, sSrodkowa bez sygnatu lub prosi o kontynuacije.

W kolorze ataku jest w dziadku singleton i kontynuacja tego koloru jest
nielogiczna. Skrajne blotki lawintaluja §rodkowa prosi o kontynuacje koloru
wistu lub bez sugestii.

Na stole jest dtugi kolor bez Asa + boczne pewne dojscie (albo dwa)

Zrzutki w kolorze atutowym - lavinthal pomocniczy (strona 12)

LAVINTHAL POMOCNICZY

Sygnatl ten stosujemy przy doktadaniu do koloru atutowego.

Przy posiadaniu dwéch atutéw kolejnos$¢ doktadania wyzsza - nizsza wskazuje wartosci
w jakim$§ kolorze z dwoch najstarszych rankingiem (oprdécz koloru atutowego),
natomiast kolejno$¢ odwrotna niisza - wyisza jest wskazaniem ktoérego$ z dwdch
najmtodszych. Musimy wnioskowa¢ w kontekscie licytacji, widoku dziadka itp... Dwie
szkoly: skrajne blotki lawinthaluja, a Srodkowa nie mam sugestii /najnizsza bez sygnatu.

Majac trzy atuty mozemy sprzedac¢ wigcej informacji (zabawmy si¢ w Martensa). Mamy
bowiem 3! (1x2x3=6) kombinacji i jestesmy w stanie pokaza¢ nasz stan posiadania na
sze$¢ sposobdw. Oto nasze mozliwosci (przyktadowo: piki sg atutami):

1.

oUW

3-6-9 = trefle-kara-kiery
3-9-6 = trefle-kiery-kara
6-3-9 = kara-trefle-kiery
6-9-3 = kara-kiery-trefle
9-6-3 = Kiery-kara-trefle
9-3-6 = Kiery-trefle-kara

LAVINTHAL POWROTNY

Sygnat wistowy (bedacy wyjsciem), wskazujacy partnerowi kolor dojscia do dajacego
sygnal, badz kolor zagrania w nast¢pnej lewie. Partner wyszedt singla, a my zabiliSmy
asem A9742. Wychodzac matg lub duza blotka wskazujemy kolejne dojscie.
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POTWIERDZENIE WISTU (marka zastepcza)

Sygnal stosowany na kontrakty bezatutowe. Polega na potwierdzeniu lub
zdemarkowaniu pierwszego wistu przez obu obroncéw i jest dawany do pierwszego
koloru granego przez przeciwnika. W kazdym z tych czterech diagramow obaj obroncy
musza si¢ odnie$¢ do pierwszego wistu w # 5 informujac partnera o posiadaniu badz

braku kluczowe;j figury.

&4

a4

# A10853 Ooﬂ & DW7 & A10853 CDOIEI & W76

o

# K96

o

#KD8

W 1-szym i 2-gim diagramie W potwierdzi swdj pierwszy wist proszac partnera (E) o
wist w kolor pierwszego wyjscia, gdy ten jako pierwszy dojdzie do pitki. Natomiast E
potwierdzi zasadno$¢ kontynuowania wistu tylko 1-szym wariancie.

a4 W problemie 3-cim z kolei obaj obroncy
powinni zdemarkowa¢ wist z powodu
#D10853 Goﬂ & W76 braku kluczowych figur i ewentualnie
rozejrze¢ si¢ za lewami w innych
o kolorach.

& AK9
Po licytacji: & D ze stolu bierze leweg, dokladamy széstke
S-N 1BA-3BA (ilosciowka). Rozgrywajacy gra teraz ze stolu

partner zaatakowat 48.

& D

v 32

+ KWe64
% KD8732

0 & 1062

¥ DW1032
oon + 87

& A104

Hierarchia sygnatow

blotke trefl - doktadamy dziesiatke (demarka
pikowa) - walet od rozgrywajacego, od partnera <
5. Teraz rozgrywajacy gra # 6, a partner uzupetnia
echo %9, figura z dziadka. Bijemy asem i ze
zrzutek partnera 5-9 (potwierdzenie
zainteresowania pikami) wynika jasno, ze ma on
piki typu AW98x lub KW98x i nalezy kontynuowac
obrone przez ten kolor, grajac dziesiatke; gdyby
dotozyt trefle starsza-mtodsza czyli 9-5
(demarka), sugerowatoby to, ze wist nastapit z
koloru typu 98xxx i wskazywalby, ze szansy
obtozenia nalezy szuka¢ w innym kolorze i
powinnismy gra¢ ¥ D, na szanse¢ asa u partnera.
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Czesto wiadomo co zrzucamy w pierwszej lewie, gdyz z reguly wyglad dziadka i
wyodrebnione pozycje nam to podpowiadaja. Gdy juz zrzucimy odpowiednig kartg, ktora
poinformuje partnera o naszej sytuacji, to za pomocg pozostalych kart mozemy
przekaza¢ wigcej informacji: jakos$¢ -> lavinthal, ilo$¢ -> lavinthal, lavinthal -> ilo$¢ i bez
sugestii -> ilo$¢. Przyktad: wistujemy w & A, potem # K i & D. Partner doktada kolejno
4-3-2. W co grasz w czwartej lewie?

W E Zrzutka 4-ki, a potem mniejszej karty
) & A9632 [N oznaczata brak «D. Zrzucenie po 4-ce
M v 10 O © 3ki a do damy 2-jki bylo sygnalem
1a 3% ;gég% e oznaczajacym lepsze piki od Kkar

Sekwencja 4-2-3 oznaczataby preferencje

pas... :g;gg kar nad pikami albo sygnal neutralny.
* D9 Zagranie w czwartej lewie pika
& AKD10 prowadzito do 9 lew i doskonalego zapisu.

Wspotpraca obroncow

Polega na ulatwianiu gry partnerowi dzi¢ki rozumieniu jego sytuacji i pomaganiu
W rozwigzywaniu jego problemoéw.

Sposoby wychodzenia z blotek, gdy odgrywamy w kolor rozpoczety przez
partnera (stan poczatkowy, od urodzenia)
e mala = parzysta ilo$¢, duza = nieparzysta ilo$¢

Ogolnie przyjete sposoby wychodzenia i doktadania blotek
e matla = odwré¢ w ten sam kolor (dobry woznica nawraca)
e duza = powrd¢ do wczesniej zagrywanego koloru lub zawistuj w kolor
oczywistego odwrotu

Zrzucenie figury

Oznacza posiadanie kolejnej lub jest sygnatem specjalnym oznaczajgcym:
partnerze! zréb cos wyjgtkowego! Gdy do wistu partnera asem zrzucimy DWx
oznacza¢ to bedzie posiadanie waleta, a wigc mozliwe dojscie. I analogicznie,
wyrzucenie waleta z konfiguracji W10x obiecuje 10-tke, a dotozenie kréla dame.

Wyjscie figura

Mamy ... i wychodzimy zagrywajac w kolejnosci:
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KDW => K-W-D

KDW10 => K-W-10-D lub K-10-W-D - by partner wiedziat kiedy przeja¢ (Axxxx).
ADx => D-A-x, gdyz gdybysmy zawistowali A-D partner moégtby przejaé dame
krélem usitujagc da¢ nam przebitke.

Siedzac za dziadkiem, w ktéorym sa figury, zagrywajac krdlem pokazujemy, co
mamy i sugerujemy partnerowi ponowne wyjscie w ten kolor, gdy dojdzie do
glosu:

Dxx (dziadek), a my majac: AK(W)x - gramy krola pokazujac ponadto asa lub/i
asa z waletem, po czym odchodzimy bokiem. Widzac blotki w stole tez tak
zagramy.

AWx (dziadek), a my majac: KD10 - gramy K informujac o D z 10-tkg (-> rozd. nr
1).

Gdy partner wistuje w nasz kolor, a my chcemy zmiany (na inny kolor):

Partner przeciwko kontraktowi 1BA wistuje 4D, pojawia si¢ dziadek: #xxx, YKx, a
my mamy 4AKW92 YADx to zrzucamy 49 przekazujgc informacje¢ o zmianie ataku
lub bocznym dojsciu. Dwa aspekty: dama moze by¢ singlowa, a wtedy wskazemy
boczne dojscie, a jeSli co gorsza nie jest, to musimy odwie$¢ partnera od
kontynuacji.

Odegranie asa atu lub bocznego zanim zawistujemy w singla prosi, zeby partner
nie przepuszczal. Parter majacy jedno dojscie cz¢$ciej przepusci z powodow
komunikacyjnych dlatego, ze dwa razy cze¢sciej wyjdziemy z dubla niz singla.

Obroncy powinni naprzemiennie trzymac stopery i kolory

Partnerzy musza sobie przekaza¢, ktore kolor(y) trzymac, aby rozgrywajacy nie
ustawit ich w sytuacji przymusowej $ciskajac ich na doktadnie tych samych
kolorach. Informacje¢ co trzymamy przekazemy za pomocg lavinthala. Przyktad:

S gra 3BA po Staymanie i odp. 2¢. W wistuje #W i rozgrywajacy bierze lewe
asem. Nastepnie rozpoczyna S$cigganie kar.
& D84 Dla E jest jasne, ze jesli rozgrywajacy ma WK,
¥ AD73 to wygra zawsze. Jesli kréla ma partner, to
EW % D1083 trzeba go nakloni¢ do odrzucenia si¢ od niego
% 63 i kurczowego trzymania wszystkich trefli.
0 & A965 Przeciez "W jest wtedy zatrzymaniem.
0 n ¥ w42 Nalezy bezwzglednie zasygnalizowac

o ; 65 posiadanie W'W, a nie # A!

D854
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Partnerowi mozemy pomagac na wiele sposobéw. W ponizszym trzeba wskoczy¢ na 2-ej rece.

3BAzrekiS. Ochrona dojs$cia partnera
& D5 Na kontrakt 3BA W zawistowal ®W.
v D93 Rozgrywajacy pobit damg na stole i
E * 10954 { ni
zagral karo. Jesli nie wskoczysz
EW * W765
krolem, to partner bedzie musiat
0 & K976 rozsta¢ si¢ ze swoim dojsciem do
0 € | v 82 kiero6w lub przepuszczajac podarowac
o + K3 rozgrywajacemu 8 lewg. W pikach
% 109432

tatwo zdobedzie dziewiata.

Wskoczy¢ na Il r¢ce powiniene$ poza tym gdy: podejrzewasz rozgrywajacego o
singletona lub gdy konieczne jest zyskanie tempa.

Wczasy i Szkolenia Brydzowe - oferta 2024

Zapraszamy na turnusy wypoczynkowe w 2024 roku, a takze na przystepne szkolenia
do Kroczyc (Przymusy, przepuszczenie, eliminacje i wpustki) i Stasikowki (Transfery w
licytacji dwustronnej). Informacje: www.szkoleniabrydzowe.pl i

www.wczasybrydzowe.pl

24.02-3.03.24 Stasikdwka U Gosi i Jasia 28.08-7.09.24 Lazy Fala 1
17-24.03.24 Tarnow Stoneczne Wzgérze  22.09-1.10.24 Stasikowka U Gosi i Jasia

7-21.04.24 Bobolin Ii Il Bursztyn 12-20.10.24 Sw. Katarzyna Jodetka
26.04-5.05.24 Brok Rzemieslnik 7-12.11.24 Stasikéwka TRANSFERY (SiZ)
20-27.05.24 Rowy Kormoran 17.11-1.12.24 Bobolin II1 i [V Bursztyn
15-23.06.24 Polanczyk Skalny 7-14.12.24 Fusch Post (Austria)

13-21.07.24 Kroczyce PRZYMUSY (SiZ) 27.12.24-3.01.25 Kroczyce Jura
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Wistowy dekalog

1. Jedna z najsilniejszych broni jest umiejetno$¢ powstrzymywania sie¢ od
$ciggnigcia goérnych lew w pierwszej fazie gry i wstrzymywania si¢ z biciem
figurami (przepuszczanie).

2. Obroncy nie moga spodziewaé si¢ lepszych wynikéw (nawet stosujac sztuke
przepuszczania) poki nie nabiorg wprawy w czytaniu kart i rozliczaniu rak
partnera i rozgrywajgcego.

3. Sygnatly partnera nie s3 §cistymi nakazami, sa raczej sugestiami.

4. Majac nawet 13 blotek (plaza) trzeba pracowa¢ i partnerowi pomagaé
odpowiednio informujac o ilo§ciowym uktadzie r¢ki, aby mégt on w miarg szybko
poznac rozktad zakrytych rak!

5. O ile nie mamy wlasnej koncepcji obrony, kontynuujemy wist w kolor, w ktéry
zaatakowal nasz partner.

6. Jezeli rozgrywajacy gra w jakis kolor, to my atakujemy - gdy tylko b¢dziemy mieli
okazje - w jaki$ inny.

7. Gdy wezmiemy lewe w $rodkowej fazie gry, a nie mamy zadnych wskazéwek od
partnera co do dalszego ataku, wazng przestankg jest to, co widzimy w dziadku.
Mianowicie jesli karty dziadka leza po lewej stronie - atakujemy z blotek w ten
kolor, w ktorym leza na stole figury, moze zastaniemy u partnera uktad
impasowy. O ile karty dziadka leza z naszej prawej strony, to wistujemy w ten
kolor, w ktérym na stole leza same blotki. Zmusimy w ten sposéb rozgrywajacego
do bicia wysokimi figurami, gdyz inaczej lewg¢ bgdzie moégt zdoby¢ nasz partner
na stosunkowo niska karte.

8. Wistujac zachowajmy czujnosci, abySmy nie przegapili okazji do obalenia
kontraktu przeciwnikéw. Jezeli w dowolnej fazie gry dojdziemy do r¢ki to
sprawdzmy, czy lewy, ktére w danym momencie mozemy zdoby¢ (np. mamy
wyfortowane blotki w jakim$§ kolorze) tacznie z lewami, ktére juz wczesniej
zainkasowaliSmy wraz z partnerem, nie wystarcza do tego, aby kontrakt rywali
zostal przegrany. W takiej sytuacji, nawet jesli gra toczy si¢ z kontra, nie szukajmy
mozliwosci wigkszej wpadki, lecz natychmiast bierzmy te lewy, ktére moga
naleze¢ do nas, byleby tylko przeciwnicy byli BEZ 1-dnej!

9. Dobra gra w obronie polega nie tylko na prawidlowym rozwigzywaniu wtasnych
probleméw. To WSPOLPRACA - musisz pomaga¢ partnerowi w rozwigzywaniu

jego problemoéw.

10. Pamietaj, ze zwlaszcza na wiscie nie ma niewaznych zagran czy zrzutek.
Skoncentruj si¢ maksymalnie, aby da¢ partnerowi jak najlepsza informacje.
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eliminacja oraz wpisz karty wistu z poszczegdlnych koloréw w kolumnie karta.

W N E S
1 pas 1v
pas 1BA pas 49y
1. Twoja reka W eliminacja karta
102 3 10
¥ KD2 4 K/2
¢ KD102 1 K
& 10984 2 9
W N E S
pas 1BA
pas 3BA pas pas
2. Twoja reka W eliminacja karta
& K1032
¥ KD2
4 KD9
& W109
W N E S
1
pas 1v pas 44
3. Twoja reka W eliminacja karta

s 83

¥ 9872
4 AK83
% 1098

Dokonaj eliminacji koloru i okre$l atrakcyjnoS¢ wistu wg kolejnoSci w rubryce
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eliminacja oraz wpisz karty wistu z poszczegdlnych koloréw w kolumnie karta.

w N E S
pas 1 pas 1v
pas 1a pas 3BA
4. Twoja reka W eliminacja karta
4 1092
¥ KW54
¢ K5
% 8632
"'} N E S
1¢ pas 1v
pas 24 pas 4v
5.Twoja reka W eliminacja karta
4 92
v 864
¢ KW73
& KW82
W N E S
pas 1BA
pas 3BA pas pas
6. Twoja reka W eliminacja karta

4 1032
v AK3
¢973
% 8765

Dokonaj eliminacji koloru i okre$l atrakcyjnoS¢ wistu wg kolejnoSci w rubryce
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eliminacja oraz wpisz karty wistu z poszczegdlnych koloréw w kolumnie karta.

W N E S
14
pas 1v pas 1BA
7.Twoja reka W eliminacja karta
& D6
v 764
¢ KW73
& AD72
W N E S
1BA 24 mult pas 2v
Ktr.* 3y pas pas
8. Twoja reka W eliminacja karta
& A1032
v A6
¢ A952
& AW10
W N E S
1% pas 3BA
pas 4 pas 6BA
9. Twoja reka W eliminacja karta

& D102

v D93

¢ W108
% \W1098

Dokonaj eliminacji koloru i okre$l atrakcyjnoS¢ wistu wg kolejnoSci w rubryce
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eliminacja oraz wpisz karty wistu z poszczegdlnych koloréw w kolumnie karta.

W N E S
pas K
pas 1v pas 3¢
10. Twoja reka W | eliminacja karta
4 D102
Y W10
¢ K1095
& K1093
W N E S
1v
pas 24" pas 3BA
11. Twojareka W | eliminacja karta
« 1082
| v kw32
| ¢ KW107
| % 108
W N E S
1e¢ pas 14
pas 24 pas 44
12. Twoja reka W | eliminacja karta

492

¥ KW6
¢+ A1073
% \W962

Dokonaj eliminacji koloru i okre$l atrakcyjnoS¢ wistu wg kolejnoSci w rubryce
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Licytacja
w N E S

pas pas 1é
pas 246 pas 4e

Wist: Av
Licytacja

W N E S
1v 14

29 246 pas 4e

Wist: AV

Licytacja
A/ N E S

1e

29 246 pas 4e

Wist: Kv

Dziadek

& K92
v 873
¢ A107
& 9642

N

W 1l E
S

Dziadek

4 1092
v KD10
¢+ D1073
s 962

N

W 2 E
S

Dziadek

& A92

v D102
¢+ D103
% 9652

N

W 3 E
S

Twoje karty

zaznacz karte, ktora
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Sniadanie 8:30-10:00 obiad 13:00 kolacja 17:00

1.02.2024 $roda

16:00 REGULY wistu i zrzutek
18:00 MAKSY*26 Pajgczek

1.02.2024 czwartek

11:30 SYGNALY przeglgd
14:15 WARSZTATY*8
16:30 omowienie

18:00 IMPY*26 Pajgczek

2.02.2024 piatek

11:30 POZYCJE sygnalizacyjne
14:15 WARSZTATY*8
16:30 omowienie

18:00 MAKSY*22

3.02.2024 sobota

12:15 INSTRUKCJE dla rozgr.
14:00 OBWODY stacyjne*16
18:00 IMPY*24-26 szkol.

4.02.2024 niedziela

10:00 MAKSY*22
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	TABELA WISTU ODMIENNEGO (wyjścia raczej ortodoksyjne, podkreślono wyjścia na kontrakty w bez atu, patrz też wist Mykietyna) 
	z sekwensów: 
	●​AKx  
	●​AK - wist królem, a następnie asem; do asa partner dokłada Lavinthala 
	●​KDx, KD, KDW, a na BA KD10(x)  
	●​DWx, DW, ADWx, przeciwko BA solidniejszy sekwens DW10(x) lub DW9 
	●​W10x, W10, KW10(x,x), AW10x, przeciwko BA sekwens W108(x) / W10xx 
	●​A109x, K109x, D109x, 109x  
	 
	spod figury: 

	●​Fx, (10x) 
	●​Fxx, (109x) 
	●​Fxxx, Fxxxx(x..)  
	   z blotek: 

	●​xx  
	●​xxx - blotka środkowa, później blotka niższa 
	●​xxxx - druga od góry, później wyższa (wskazanie parzystości jeśli rozkład jest do rozczytania przez partnera 
	●​xxxxx - druga od góry, później niższa (wskazanie nieparzystości) 
	zależnie od pozycji, gdy spodziewamy się silniejszej karty bezpośrednio w: 
	i wyjątkowo: 
	Wyjścia aktywne - mające na celu szybkie odebranie swoich lew, są często ryzykowne, bo mogą wiązać się ze stratą lewy. Wist aktywny wybierz, gdy przeciwnicy swoją licytacją wykazali nadwyżkę siły: 
	●​próbowali dolicytować się do szlemika, a skończyli w końcówce 
	●​kiedy widać, że rozgrywającemu stoją impasy oraz dzielą się kolory 
	●​gdy grozi wyrobienie bocznego koloru, na który wylecą przegrywające lewy 
	Wyjścia pasywne - mające na celu przede wszystkim uniknięcie straty lewy. Ten wist jest na ogół najlepszy przy kontraktach ponadlimitowych lub/i przy układach niesprzyjających rozgrywającemu. Takie wyjścia są często stosowane w turnieju na maksy, gdzie jedna lewa może decydować o najwyższym lub najniższym zapisie. 

	 
	Wist przeciwko kontraktom bezatutowym 
	Z najdłuższego koloru 
	Wist najbardziej popularny, chociaż często bezzasadnie. Podstawowym warunkiem powodzenia takiego wyjścia jest konieczność posiadania dojścia do wyrobionych blotek - może to być jakieś boczne dojście, ale równie dobrze może to być as w kolorze longera. Im słabszy kolor, tym więcej razy trzeba będzie w niego wychodzić. Przy 5-kartowym kolorze można liczyć na 2-3 karty u partnera, więc jeśli kolor wymaga wyrobienia, trzeba będzie najpierw oddać lewę przeciwnikowi. Jeśli nie masz bocznego dojścia, najlepiej oddać tą lewę od razu, póki partner jeszcze dysponuje dojściem do ciebie tym kolorem. Przykład: mamy AKxxx bez dojścia. Wistujemy blotką na szansę co najmniej dubla u partnera i podziału 3:3 w dziadku i ręce rozgrywającego.  
	Z koloru 4-kartowego 
	Jeżeli nie mamy koloru 5-kartowego, to możemy zawistować z czwórki. Jest to również wist aktywny. Przy 3 kartach u partnera możemy liczyć na wyfortowanie czwartej blotki. Warunek bocznego dojścia nadal obowiązuje. Mając kilka czterokartowych kolorów, przy wyborze wistu (oczywiście przy założeniu, że nie ma przesłanek licytacyjnych) powinniśmy się kierować następującymi zasadami: 
	●​lepszy do ataku jest kolor, który zawiera układy sekwensowe, i w którym mniej kart dzieli najniższą figurę od najwyższej blotki: np. mając D1092 i K1085 - wyjdź spod damy 
	●​jeżeli oba kolory są równorzędne to decyduje kwestia dojścia: np. przy D1095 i KW43 lepiej jest znowu wyjść spod damy, bo król stanowi pewniejsze dojście niż dama; mając KW87 i AW86 - wistuj spod króla 
	Z trzech blotek 
	Wist pasywny, dobry najczęściej przy dwóch typach rąk: 
	●​ręka bardzo słaba, bez możliwości wyrobienia koloru - starasz się trafić do koloru partnera 
	●​ręka silna, każdy inny wist grozi stratą lewy, a rozgrywający ma małe szanse na realizację kontraktu 
	Jeżeli dysponujesz kilkoma możliwościami wyjścia to znowu wybierz kolor, w którym blotki tworzą jakiś tam sekwens. Podobny charakter ma również wist z dubla, ale jest bardziej niebezpieczny - nawet jeżeli trafisz partnerowi w piątkę to przeciwnik często będzie miał w tym kolorze cztery karty. Nie polecany jest natomiast wist z krótkości. 
	 
	 
	 
	 
	W kolor partnera 
	O ile partner zgłaszał kolor i nie istnieją jakieś nadzwyczajne powody (np. odgórnie ściągasz 5 lew ;-) ) to wist taki jest najlepszy. Parter po coś zgłaszał ten kolor. Bardziej obliguje cię do wistu wejście partnera kolorem lub kontra na jakąś sztuczną zapowiedź przeciwnika niż otwarcie. 
	Wist po kontrze partnera: 
	●​jeżeli byłeś w licytacji kolorem - wistuj w ten kolor, partner kontrą przekazał ci informację o figurze w nim 
	●​jeżeli obaj licytowaliście kolory - po kontrze wistuj w swój kolor, a bez kontry - w kolor partnera 
	●​jeżeli siedzieliście cicho w czasie licytacji, natomiast dziadek licytował kolor lub kolory - to kontra żąda wistu w pierwszy z tych kolorów (kontra Lightnera) 
	●​jeżeli nie zaszedł żaden z powyższych przypadków - to możesz wistować w co ci się podoba, partner i tak ich obłoży ;-) 

	 
	 
	Wist przeciwko kontraktom kolorowym 
	W kolor partnera 
	Wist łączący zalety wistu zarówno pasywnego jak i aktywnego. Główne przesłanki: możliwość szybkiego ściągnięcia swoich lew, gra na skrót atutowy czy na promocję, bezpieczeństwo. O ile masz wysoką figurę w kolorze partnera - możesz nią zawistować, a następnie po obejrzeniu dziadka i ewentualnej zrzutce partnera wybrać najlepszą dalszą kontynuację. 
	Wist w atu 
	Wyjście pasywne, mające na celu przede wszystkim uniemożliwienie rozgrywającemu branie lew przebitkowych. Sytuacje kiedy ten wist może okazać się najlepszy: 
	●​przeciwnicy grają kontrakt podlimitowy (np. po waszym otwarciu 1BA) 
	●​w trakcie licytacji ujawnili krótkość w ręce z krótszymi atutami 
	●​otwierający nie ma podziałów w swoich kluczowych kolorach; np. gdy RHO otworzył w kolor; przykładowo 1S, następnie oponenci doszli do końcówki kierowej, a ty masz opozycję w pikach - wist w atu powinien zabezpieczyć twoje potencjalne lewy pikowe 
	●​po trapping pasie partnera i kontrze na ostateczny kontrakt 
	●​gdy sam masz długie i gęste atuty 
	●​z silnej karty (bezpieczeństwo) 
	Wist ten jest niekiedy dość niebezpieczny - może rozwiązać rozgrywającemu kolor atutowy. Raczej unikaj tego wistu, gdy masz krótkość atu. Przeważnie ze stratą lewy łączy się także wist spod figury lub dziesiątki atu. Zdecydowanie nie wistuj w atu, kiedy rozgrywający ma rękę dwukolorową lub w dziadku jest długi kolor i widać, że się one dobrze dzielą - po oddaniu inicjatywy, odbierze wam atuty, a następnie na wyrobione blotki longera wyrzuci przegrywające lewy. 
	Wist w singletona 
	Wist ryzykowny, o ile nie są spełnione pewne warunki (posiadanie kontroli atutowej, i dojście do partnera lub jeden z kluczowych asów; atutowy albo w kolorze wistu), to częściej przyniesie straty niż zysk. Twój singleton świadczy o tym, że rozgrywający nie ma podziału w tym kolorze, co od razu ujawnisz, ułatwiając dalszą rozgrywkę. Warunkiem powodzenia wistu z krótkości jest posiadanie zatrzymania w atutach, lub szansa, że na takie zatrzymanie trafisz u partnera lub, że będzie miał on asa w kolorze twojej krótkości. Szanse takie wzrastają kiedy twój partner zabierał głos w licytacji (kontrował wywoławczo, otworzył lub wszedł silnym bez atu, itd). Jeżeli sam posiadasz silną kartę, to wist z krótkości jest raczej bez perspektyw - do partnera i tak nie dojdziesz. Jeżeli posiadasz zarówno krótkość jak i kilka nadliczbowych atutów w dodatku z trzymaniem, powinieneś rozważyć grę na skrót zamiast przebitki. Wskazówką może być jakość twojej opozycji atutowej, gęste
	Atak z dubla 
	Podobne plusy i minusy jak przy wyjściu z singla. Atak trochę bardziej bezpieczny. Wist drugą figurą może być korzystny, jeśli partner ma silną rękę. W innym przypadku taki wist często rozwiąże rozgrywającemu kolor i przyniesie stratę lewy. 
	Atak w długi kolor 
	Wyjście ma na celu przede wszystkim osiągnięcie przewagi atutowej poprzez skrócenie ręki zawierającej dłuższe atuty. Taki wist powinieneś wybrać, gdy masz długi kolor atutowy. Takim wistem możesz również wypromować partnerowi nie biorącego atuta. 
	Atak z sekwensu 
	Wist aktywny i jednocześnie bezpieczny. Na ogół jeden z najlepszych wistów. W odróżnieniu od wistu przeciwko bez atu sekwens może być tylko dwukartowy DWx…, KDx.. itp. 
	Wist spod figury 
	Wyjście bardzo ryzykowne, jeśli partner nie będzie miał figury, to przeważnie stracisz lewę. Wist spod figury jest dawany w ostateczności, kiedy nie masz żadnego lepszego pomysłu, lub kiedy musisz szybko odebrać swoje lewy bo grozi wyrzutka na jakiś longer rozgrywającego. Wybór wistu spod figury: 
	●​decydują układy sekwensowe i wysokość blotek 
	●​lepiej w krótszy kolor niż w dłuższy 
	●​przy trzeciej figurze raczej spod króla lub waleta niż spod damy 
	●​przy czwartej figurze lepiej spod damy niż spod króla, spod waleta nie polecamy! 
	Interpretacja wistu 

	Wist w fazie środkowej 
	Tu jeszcze trudniej o jakieś generalne zasady. Funkcjonują co prawda pewne reguły, nawet w postaci powiedzonek: trzecia ręka bije i płacze, figur na figur, jak mawiał święty Igór, ale jest od tego tak wiele wyjątków, że nie możesz zwolnić się od każdorazowego przemyślenia konkretnej sytuacji. Poniżej podam tylko kilka najbardziej popularnych manewrów w grze obronnej, resztę proponuję doczytać w fachowej literaturze oraz wypraktykować przy stoliku. 
	Zadanie jest łatwiejsze niż przy pierwszym wiście - dysponujesz bowiem oprócz licytacji dodatkowymi przesłankami: widzisz karty dziadka, na podstawie wistu masz częściowy obraz karty partnera, na podstawie zagrań przeciwnika wiesz mniej więcej jaki jest jego plan poczynań. Jako zasadę powinieneś przyjąć rutynowe wykonanie następujących czynności: 
	●​na podstawie licytacji, widoku dziadka i swojej karty określ ile pkt może mieć partner 
	●​zastanów się czy rozgr.  ma korzystne układy (podziały, lokalizacja figur) czy też nie 
	●​na podstawie 2-ch w/w punktów zdecyduj czy lepsza jest obrona pasywna czy aktywna 
	●​jeżeli widać, że wszystko sprzyja rozgrywającemu, wyobraź sobie taką rękę partnera (w ramach wyliczonych pkt), przy której nie wygra kontraktu i na to zagraj; nawet jeśli czasem stracisz lewę(y) - w perspektywie powinno to przynieść efekt 
	●​jeżeli twoja wyobraźnia zawodzi (bo partner ma np. 0 pkt) to pomyśl, czy w jakiś sposób nie mógłbyś zmylić rozgr., sprowokować go do wyboru przegrywającej linii rozgrywki 
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