Brydż 2.0
Licytacja

	Cel: 

· uzgodnienie wspólnego 8-kartowego koloru

· uzgodnienie wysokości kontraktu
	Kolejność celów:

· dograna

· częściówka (strefa bezpieczeństwa: 2 BA)


Siła karty:

10 pkt./kolor = 40 pkt. => ( 3 pkt./lewa => ( 21pkt. do gry (= 7 lew)

Siła karty – pojedyncza ręka:

	0-6 PC
	nic

	7-10 PC
	słabe poparcie

	11-13 PC
	mocne poparcie

	12-17 PC
	słabe otwarcie

	od 18 PC
	mocne otwarcie


Siła karty – obie ręce:

	częściowki
	21-24 PC

	dograna
	4 (, 4 (
	od 26 PC

	
	3 BA
	od 27 PC

	
	5 (, 5 (
	od 29 PC

	
	szlemik
	od 32-33 PC


Stąd: preferencje licytacji:

· kolory starsze

· bez atu

· kolory młodsze

Otwarcia:

	1(
	12-16 PC
	bez piątki lub 5 (

	1 (, 1 (, 1 (
	12-17 PC
	5 (, 5 (, 5 (

	1 BA
	17-20 PC
	bez piątki

	2 (, 2 (, 2 (
	od 18 PC
	5 (, 5 (, 5 (

	2 (
	7-13 PC
	dwie piątki poza 5 ( + 5 ( (Wilkosz *)

	2 BA
	od 21 PC
	bez piątki

	3 (, 3 (, 3 (, 3 (
	9 – 11 PC
	silny kolor min. 7-kartowy (z figurami)


Odpowiedzi – zasada generalna:

	0-6 PC
	pas (oprócz 1 ( lub otwarcia na poziomie 2)

	7-11 PC
	1. uzgadniamy starszy kolor (min. 3 w kolorze partnera)

2. najbliższe w kolejności: kolor stary (4), BA
, kolor młodszy (5)

	od 12 PC
	z przeskokiem jak wyżej


Odpowiedzi po 1 ( lub otwarciu na poziomie 2 (forsującym):

	0-6 PC
	najbliższe możliwe (np. po 1 ( będzie to 1 ()

	7-11 PC
	j.w

	od 12 PC
	z przeskokiem jak wyżej


* Dwukolorówka Wilkosza

2( - siła 7-13 PC, dwie piątki, w tym co najmniej jedna w kolorze starszym

 - Odpowiedzi 0-11 PC (negat): 2 ( - jeśli mam min. 3 kiery





     2 ( - nie mam 3 kierów, mam 3 piki




     3 ( - nie mam ani 3 kierów, ani 3 pików





     pas – odpowiadamy z minimum 6 karami

Po otrzymaniu tej informacji osoba, która licytowała Wilkoszem, w sposób naturalny licytuje najbardziej pasujący do grania kolor na jak najniższym poziomie. Przy brakujących opcjach wybieramy mniejsze zło ;)

- Odpowiedzi >11 PC (zachęcające do dalszej gry):

A) pytanie o skład = odpowiedź 2 BA – na to licytujący Wilkoszem odpowiada: 

3 ( - trefle + starszy (jak trefle pasują, to dalej licytacja naturalna lub pas, jak nie, to odpowiedź 3( = pytanie „która starsza?” – na to odpowiedź naturalna)

3 ( - piątki karowa + kierowa (dalej licytacja naturalna)

3 ( - piątki kierowa + pikowa (dalej licytacja naturalna)

3 ( - piątki karowa + pikowa (dalej licytacja naturalna)

B) licytacja końcówki = odpowiedź 4 ( („chcę grać końcówkę w ten starszy, który masz”) – obiecuje 11-13PC u odpowiadającego i min. 4 karty w obu starszych kolorach, wyklucza próbę szlemikową 

Druga odzywka przy licytacji naturalnej:

· ustala góra czy dół przedziału określonego w pierwszej podanej informacji (przeskok lub przekroczenie strefy bezpieczeństwa 2 BA bez koniecznej potrzeby ustalania koloru = góra);

· szuka wspólnego koloru;

· dąży do dogranej;

· dąży do strefy szlemowej.

Dodatkowo:

· powtórzenie koloru w licytacji – oznacza posiadanie o 1 kartę więcej w kolorze niż już uzgodniono.

Kontry:

Wywoławcza: na każdy kolor przeciwnika na poziomie 1, oznacza to samo co 1( jako słabe BA. Dokładniej obiecuje 12-15PC, brak własnej piątki i co najmniej 3 karty we wszystkich kolorach poza kontrowanym.
Wistowa: wskazuje preferowany kolor wistu, gdy przeciwnicy uzgodnili swój kolor do grania, a teraz sztucznymi odzywkami w inne kolory ustalają wysokość kontraktu (np. pytaniem o asy).
Pytanie o asy i króle: 4( (4BA) 

– odpowiedzi: 

4( (5()  = 0 lub 3 asy, 

4( (5() = 1 lub 4 asy,

4( (5() = 2 asy i 0 króli, 

4BA (5() = 2 asy i 1 król, 

5( (5BA) = 2 asy i 2 króle
Jeśli padła jedna z pierwszych dwóch odpowiedzi, liczbę asów zazwyczaj pytający może zgadnąć na podstawie własnej karty. O króle może zapytać licytując pierwszy wolny kolor, poza tym, który ma być grany (powrót do tego koloru oznacza deklarację kontraktu). Odpowiadający informuje naturalnie: najbliższa wolna odzywka = 0 króli, następna = 1 król itd. – nie pomija żadnego koloru, także tego, który ma być grany.
Rozgrywka
Plan gry:

1) liczymy pewne lewy

2) szukamy możliwości ugrania brakujących

Zasady gry:

	w kolor:

1) zgrać atuty

2a) przebitki z krótkiej ręki lub

2b) wyrobić boczny kolor
	bez atu:

1) wyrobić najdłuższy kolor

Uwaga: 

1) ściągać swoje jeśli wiemy, że wystarczy do ugrania

2) najpierw oddawać, potem brać


Zasady obrony:

1. Jeżeli możesz obalić kontrakt – bierz lewy i nie patrz na nic!

2. Pamiętaj, że przeciwnik gra zgodnie z powyższymi zasadami, więc rób dokładnie odwrotnie (nie zgrywaj atutów, nie pozwalaj wyrobić długich kolorów itd...)

3. Szukaj okazji w lewach na honory i przebitki zanim Ci odbiorą atuty i wyrobią sobie renonse.

Wist
Wistuj w kolor, w który chcesz, aby partner Ci grał, bo możesz coś z niego uzyskać (masz singla lub dubla, jest to najdłuższy kolor i chcesz go sobie wyrobić, itd.)

Jeżeli grasz w kolor partnera – wistuj ze swojej najwyższej.

Wistuj w kolor Twojego przeciwnika po lewej, a nie ostatniego w okrążeniu (impasuj figury od drugiej ręki).

Wist z małej blotki obiecuje wysoką figurę, wist z wysokiej blotki – brak siły.

Z sekwensu (kilka kart po kolei) wistujemy z najwyższej, a bijemy najniższą. 

� odzywka BA na 1 w kolor oznacza: „nie mam starszej czwórki (ani 3 w kolorze partnera, jeśli licytował starszy), mogę mieć 4 lub 5 młodsze (lub 3 do koloru partnera), ale mam równy skład i chętnie zagram BA” – młodsze ewentualnie uzgadnia się w następnej kolejce
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