Bridzs

1. Jatékszabalyok

A bridzset 4-en jatsszdk, a szemben iil6 jatékosok part alkotnak. A par mindkét jdtékosdt egyiitt vonalnak hivjdk. A misik
vonal neve ellenvonal, tagjai az ellenjatékosok. A jatékosokat a négy égtdjjal szokds jelolni, tehdt ESZAK- DEL és KELET-
NYUGAT vannak egyiitt. Adott ezek mellett egy irdnyitas is, az dramutaté jardsadval megegyez6. A tovabbiakban a ”kovetkezd
jatékos” mindig az e szerinti kovetkez6t jelenti.

A jétékhoz egy 52 lapos, joker nélkiili francia kértyacsomagra van sziikség. Ennek minden lapjdn a szdmok (esetleg betiik)
mellett bizonyos jelek lithaték: &dOM. Ezek neve rendre: treff, kard, kér, pikk. Ezeket szineknek nevezik. A jatszmdk
hérom elkiilonils részbdl dllnak:

osztds
Az oszté megkeveri a kirtyacsomagot, majd a t6le jobbra il6 jatékossal emeltet. A sikeres emelés utdn egyesével kiosztja a
teljes paklit, a t6le balra iil6 ellenféllel kezdve. Az osztds sikerességérél a kértydk megnézése el6tt azok megszdmoldsdval illene
meggy6z6dni. (mindenkinek 52/4 = 13 kirtyaval kéne rendelkeznie) Az osztds utdn mindenki megnézi a lapjait, és szinek szerint
rendezi 6ket. (Célszert a fekete-piros-fekete-piros sorrendet alkalmazni, a két piros szin Osszekeverésének megnehezitésére.) A
kovetkez6 jatszméban az oszt6 a kovetkezd jatékos lesz.
licitdlds
A jéték célja minél t6bb iités, és ezédltal minél t6bb pont megszerzése. A licitdlds sordn a jitékosok ezen iitések megszerzésére
véllalkoznak. A licitalast mlndlg az 0szt6 kezdi, majd minden licit utdn a kévetkez6 jatékos jon. A licitdl6 jol érthetéen megnevez
egyet az az adott helyzetben alkalmazhaté licitek koziil, ragozds, hangsilyozds, és grimaszolds nélkiil. Igy minden licit lehet
passz, kontra, rekontra, vagy egy bemondss. Egy bemondas 2 sz6bdl &ll: Elbszor egy szam 1-7-ig, majd egy szin (&dOM)
vagy szanzadu. A szanzadut szoktdk szannak is nevezni.

— passzolni mindig lehet,

— kontrdzni csak akkor, ha az utols6 bemonddst egy ellenjitékos tette, (és még nem kontraztik meg),

— rekontrdzni akkor, ha az utolsé bemonddst egy ellenfél megkontrzta, (és még nem lett megrekontrdzva),

— bemonddst csak akkor lehet licitdlni, ha az nagyobb az el6z6 bemondésnal.
Egy bemondds nagyobb egy mdasikndl, ha magasabb szdmmal kezd6édik, vagy ha azonos szdmmal, de a szin nagyobb mint a
mésik szine. A szinek novekvd sorrendben: &,$,Q, M, szanzadu.
A bemondiésok jelentése:
Ha a bemondéds na (n € {1,2,3,4,5,6,7}; a € {%,$,9,M, szan}), a licitdlé a licitalt aduszin mellett 6+n iités megszerzését
véallalja. A szanzadu adu nélkiili jatékot jelent.
Ha egy bemonddst 3 passz kovet, a licit véget ér, és az utols6 bemondis lesz a felvétel. Ha senki se akar semmit se véllalni,
azaz az osztds utan kozvetleniil 4 passz hangzik el, a jatéknak vége, lehet Gjra osztani.
lejdtszds
A lejatszds sordn a licitet megnyerd vonal prébélkozik a vallalt szamd iités megszerzésével. A felvevs a vonalnak az a tagja
lesz, aki a felvétel szinét el6szor licitdlta. A felvevd partnere az asztal.
A jaték gy indul, hogy az asztal elétt 16 jatékos kirak egy lapot maga elé a jatékasztalra, (szinével folfele) azaz hiv. A hivott
lap neve: hivds. Az elsé hivds, azaz indité kijatszas utdn az asztal teriil, azaz kirakja a lapjait maga elé, (sziniikkel folfelé)
szinek, és azon belil magassig szerint rendezve. Ezzel sajnos az asztal jatékbeli szerepe véget ér.
Ezek utdn az irdnyitds szerinti sorban, minden jitékos hozzdad egy lapot az titéshez, (egy iités négy lapbdl all) az aldbbi
szabdlyok szerint:

— szinre szint tenni kotelezd, azaz a hivdssal azonos szinfi lapot kell tenni, (ha van)

— ha a hivott szinben nincs lap, barmilyen lap tehet6,

— feliiliitési kényszer nincs,

— az asztal lapjaibdl a felvevs valaszt.
Az {itést a hivott szin legmagasabb lapja iiti (a lapok ndvekvd sorrendje: 23456789 10 J Q K A), vagy ha valaki adut tett
bele, a legmagasabb adu. (Az adu a felvétel szine, illetve szanzadujéték esetén nincs adu.)
Az it6 lap megéllapitdsa utdn mindenki visszaveszi a lapjét, és leforditva maga elé helyezi, mégpedig tgy, hogy a lap az iitést
megszerz$ vonallal legyen parhuzamos. A leforditott lapokat a jiték végéig nem szabad megnézni.
A kovetkezd iitéshez az els6 lapot az iitést 1it6 jatékos hivija. (Ha az iitést az asztal iitotte, a felvevd koteles az asztalrdl hivni,
illetve ha az iitést a felvevé kézben iitotte, koteles kézb6l hivni.)
Az Gsszes lités (13) lejdtszdsa utdn a lejdtszds véget ér.

A lejétszéas utén a felvevd édltal megszerzett itések szamét (U) Osszehasonlitjdk a vallalt titések szaméval (V).
- Ha U> V, akkor a felvétel teljesiilt, U/— V tobbletiitéssel, vagyis sziirrel.
— Ha U<V, akkor a felvétel elbukott, és a bukdsok széma V—U.

kezddknél gyakori szabdlytalansdgok

— Sokszor el6fordul, hogy rogton a licit kimondédsa utdn a licitdlé rddobben, hogy hiilyeséget licitdlt. Erre utalni, (Jaj!
De hiilye vagyok!) illetve a licitet visszavonni nem szabad.
Szintén tilos hasonlé helyzetben egy, mar az utésbe beletett lapot visszavenni.
— Tilos a kézben tartott lapokat lejitszds kozben dtrendezni, igy ”tartva fejben”, hogy mely lapok magasodtak fol.
Nem szabad az ellenjitékosokat viselkedésiinkkel szdndékosan megtéveszteni. Pl.: ha a hivott szinben csak egy lap van
a keziinkben, tilos igy csindlni, mintha azon gondolkodnédnk, hogy melyik lapot tegyiik.
Nem szabad az ellenfelek, vagy a partner viselkedésebdl levonhaté informéciét a jatékban felhaszndlni.
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2: A bridzs irésa

A lejétszés utédn a nyertes vonal pontokat kap. A kapott pontok szdma fiigg a
— manshelyzettol,
— felvétel magassagitdl és szinétdl,
— az estleges kontrék /rekontrék 16tét6l,
— és persze a megszerzett ttések szamatdl.

manshelyzet
A bridzsben mindkét vonal kiilon-kiilon vagy mansban, vagy bellben van. Bellben minden bukds és teljesités tobbet ér, mint

mansban. A vonalak mans-bell dllapotit manshelyzetnek, vagy szkérhelyzetnek nevezik. (bukds és teljesités esetén is, az
eredmény csak a felvevévonal manshelyzetétél fiigg)

A manshelyzetet a jatékosok a jaték kezdete el6tt ismerik, {gy annak ismeretében licitdlhatnak. Az esélyek kiegyenlitése végett
a partikat nyolcaséval szokték jatszani, kétszer végigprébalva mind a 22 = 4 db. manshelyzetet. A 8 partit egyiitt robbernek
hivjék.

alappontok
Teljesités esetén, minden 6-on feliili, bemondott iitésért alappontok jirnak:

— &, adu esetén iitésenként 20 pont,
- Q,# adu esetén iitésenként 30 pont,
— szanzadu esetén az elsé iitésért 40, a tobbiért 30 pont.
Kontréazott teljesitésért a pontok kétszerese, rekontrazott teljesitésért a négyszerese jar.
toredékjaték
Ha a teljesitett felvételért jaré alappontok Gsszege kevesebb mint 100, a felvétel egy toredékjaték.
gém
Ha az alappontok Gsszege legaldbb 100, a felvevévonal gémet teljesitett. (Ekkor a toredékjitékért nem jér kiilon pont.) A
kontra nélkiili gémerejli felvételek: 3 szan, 40, 44, 5, 5<.

szlem
A bemondott és teljesitett 6-os (kisszlem) és 7-es (nagyszlem) magassigi felvételért a gémjutalmon felil tovdbbi pontok
jarnak.

s2iirok
A nem bemondott, de azért megszerzett iitésekkel szintén lehet pontokat szerezni. (nem tul sokat)

kontrdzott teljesités
Kontrizott vagy rekontrizott és teljesitett felvételért 450, illetve +100 pont jar.

bukdsok
A bukésokért persze a buktaté vonal kap pontot, de a felvevévonal manshelyzetének megfelelGen.

A teljes trds-tdbldzat

ALAPPONTOK, A BEMONDOTT UTESEKERT

SZUROK, AZ EXTRA UTESEKERT

FELVETEL simén kontrdzva |rekontrdzva siman kontrazva | rekontrazva
&, 20 40 80 FELVETEL bérhol | mans | bell | mans | bell
Q.8 30 60 120 &, 20 100 | 200 | 200 | 400
szan 30+1-10 | 60+1-120 | 120+1-60 Q, M, szan 30 100 | 200 | 200 | 400
JUTALMAK BUKASOK
TELJESITES mansban bellben simén kontrizva rekontrizva
toredék 50 50 DB. mans | bell | mans | bell | mans | bell
gém 300 500 1 50 100 100 200 200 400
kisszlem gém+500 gém+750 2 100 200 300 500 600 1000
nagyszlem gém+1000 | gém+1500 3 150 300 500 800 1000 | 1600
kontrazott teljesités 50 50 4 200 400 800 1100 | 1600 | 2200
rekontrézott teljesités 100 100 5 250 500 1100 | 1400 | 2200 | 2800
Példa az eredmény irdsdra ED | K.NY
A jobboldalt 1athaté tabldzat (helyhidny miatt) négy bridzsjitszma eredményét tartalmazza. A
szamok a megszerzett pontokat jelentik, a bunkdk pedig azt, hogy az adott vonal a jitszmédban %
bellben volt. Altaldban 8 jatszma eredményeit irjdk egy tdblazatba, a 8. jitszma utdn a | 200
pontokat Osszeadjdk, és a két vonal Gsszpontszadmkiilonbségét 100-al osztjdk. Az igy kijové e 620
szdmot robberpontnak nevezik. 120 efe
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3: A licitalés alapelvei

A bridzs irés-tdbldzatabdl azt a kovetkeztetést lehet levonni, hogy sok pontot szerezni lényegében 3 féleképp lehet:
— gém bemonddsaval és teljesitésével, (3szan, 40, 4, 5, 5$)
— szlem bemondésdval és teljesitésével, (6 vagy 7 akirmi)
— az ellenfél kontrdzva buktatasdval.
Az er6sebb vonal ezen célok valamelyikét prébédlja meg elérni, mig a mésik vonal igyekszik ezt megakaddlyozni. Az ersebb
vonal neve tdmadévonal, a gyengébbé védekez6vonal. Mivel a leheté legjobb felvétel megtaldldséhoz a partner lapjairdl
minél tébbet kellene tudni, a licitdlds alatt a jatékosok arra torekednek, hogy
— a partneriik lapjirél minél t6bb informéciét szerezzenek,
— a sajat lapjukrdl minél t6bb informéciét kozoljenek.
fgy péld4ul az ESZAK-DEL vonalon elhangz6 4szan - 5Q licitsorozat nem feltétleniil azt jelenti, hogy
E: 10-et fogok iitni adu nélkiili jatékban!
D: A fenéket, én fogok 11-et iitni © adu mellett!
Hanem példdul valami ilyesmit:
E: Ha elég 4sz van a vonalon, taldn szlemet jatszhatunk! Szdval, hdny dszod van?
D: Kettd.
A licitek jelentését a mésik vonal jatékosai is jogosultak tudni, és a licitdlds sordn bérki, akinek épp licitdlnia kéne, megkérdezheti
a misik vonalon elhangzott egy licit, vagy licitek jelentését, a licitet bemondd jatékos partnerétsl. A kérdezett a kérdésre koteles
legjobb tudésa szerint vélaszolni, de mind neki, mind a partnerének a tovabbiakban ugy kell licitdlnia, hogy az elhangzott
magyardzatot nem vehetik figyelembe. (Ha valaki a legjobb tuddsa szerint téves felvildgositdst ad, az nem szabdlytalan, de a
partnere nem igazithatja ki, és koteles gy folytatni a jatékot, mintha a partnere a licitjét megértette volna.)

A tdmaddvonal lehetdségei
A tdmadévonal célja a tdmadévonalon levd lapokbdl megszerezhetd lehets legtobb pont megszerzése. (Tehdt ha 40-t lehetne
jatszani, de a felvétel 2db lesz, az nem jelent tdl j6 eredményt, fliggetleniil attdl, hogy a felvev6 hanyat it, hiszen mindenképp
elmarad a gém-jutalom.) Ehhez 2 dolgot kell megéllapitani:

— a megfeleld aduszint (vagy szanzadut)

— a megfelel6 magassigot
Ha egy szinbdl a vonalon legaldbb 8 lap van, azt szintaldlkozasnak nevezik. Ha van ilyen szin, akkor ez jé lesz aduszinnek.
Persze nincs mindig szintaldlkozds, ez esetben er6sen megfontolandé a szanjaték. A szanjiték sokszor akkor is hasznosabb, ha a
szintaldlkozds & vagy < szinben van, hisz ezekb6l 5 kell a gémhez, mig szanbél csak 3. Ezért a &, szineket olesé vagy minor
szineknek hivjdk, mig a O, - et nemes szineknek.
A felvétel magassigat dgy kell meghatdrozni, hogy viszonylag kis kockdzattal a lehetd legtobb pontot eredményezze:

— ha lehet szlemet jatszani, be kell mondani,

— ha lehet gémet jatszani, de szlemre nincs esély, gémet kell mondani az adott aduszinben, minél alacsonyabban,

— ha gémre sincs esély, a legjobb aduszinben minél alacsonyabban célszeri leéllni,

— ha valamely ellenfél felel6tlentil kozbelicitélt, érdemes eltoprengeni, nem lenne-e jobb kontrdzva buktatni, mint folytatni

a licitalast.

A védekezdvonal lehetdségei
Ha az ellenfelek és a partner licitjébdl, illetve a sajat lapbdl azt a kdvetkeztetést lehet levonni, hogy az ellenfél tiler6ben van,
meg kell prébdlni megakadalyozni, hogy a tilerejiiket megfelelGen felhasznéljak. Ezt tobbféleképp is meg lehet kisérelni:

— A licit elején valami magasat licitdlni, ezzel megakaddlyozva, hogy a tdmadévonal a megfelel§ informdacidcserétél meg-
fosztva megtaldlja az idedlis felvételt. Ennek a jatékstilusnak a neve kizaras.

Pl. ESZAK, a partneriink osztott, és passzal kezdte a licitet. Erre KELET, az egyik ellenfél 2&-et mondott, ami 6nélléan
8 biztos iitést jelent. A sajit lapunkban nincs 1db figura se. Mivel a partneriink mér passzolt, valészinii, hogy az ellenvonal
szlemet teljesithet. Ha hagyjuk ket licitilni, biztos be is mondjik. Ha véletleniil sok # van a keziinkben, mondjunk 4é-et! Ha
az ellenvonal folytatja a licitet, valészintileg nem taldlja meg a megfelel§ felvételt, és vagy bukik, vagy kevesebbet teljesit, mint
amennyit teljesithetne. Ha az ellenvonal kontrazik, persze bukunk, de taldn nem kapnak ezért annyi pontot, mint amennyit egy
teljesitett szlemért kapnanak.

— Az ellenfél bemondott géménél/szleménél magasabbat licitdlni, ennek neve mentés.

Pl.: Az ellenfél megtaldlta és bemondta a 4Q felvételt. Sok #-el mondjunk 4é-et! Ha az ellenvonal 59-t mond, taldn elbuktatjuk.
Ha kontrézik, talan csak 1-2-t bukunk, és igy kevesebb pontot kapnak mint a teljesitett gém esetén.

- Ha az ellenvonal olyan magasra megy a licittel, hogy szinte biztos a buktatds, kontraval lehet novelni az érte jard
pontjutalmat.

Az, hogy megéri-e egy kizdrds vagy mentés, hdrom dologtdl fiigg:

— A lapunktél: Kevés figura, egy hosszi szinnel (legaldbb 7 lap) az idedlis, hisz sok figurdval el tudjuk buktatni az
ellenfelet, azaz nem kell kizdrni/menteni, j6 aduszin nélkiil pedig til sokat bukndnk.

— A manshelyzettél: Ha az ellenvonal bellben van, mi pedig mansban, az § esetleges teljesitése sokat ér, mig a mi
bukdsunk olcsd, lehetiink bdtrak. Ha a manshelyzet forditott, az ellenfél teljesitése kevesebbet ér, a bukdsaink viszont
drégdk, legyiink Gvatosak!

— Az ellenfél aduszinénél magasabb rangi-e a mi adusziniink? Ha igen, az ellenfelet azonos magassigon foliillicitalhatjuk,
ha nem, csak egyel magasabban.




Bridzs

4: A lejatszas fortélyai

Impassz

DEL a felvevd, ESZAK az asztal, és az egyik szinbdl a jobb oldalon lathaté lapjaik vannak.

Ot iitést konnyedén lehet szerezni: Lehivjuk az A-t, majd a Q-t megiiti valamelyik ellenfél E: © AQJ986

K-a, és magas az asztal maradék 4 lapja. Hogy lehetne hatot itni? Adjunk impasszt a K-ra:

Hivjunk kézbél egy kis lapot, és nézziik, NYUGAT mit tesz rd? D: © 754
— ha a K-t, az asztalrdl az A-t rakjuk, és miutdn itott, magas az asztal tobbi lapja.
— ha nem, rakjuk az asztalrél a Q-t. Ha a K NYUGATnAl van, a Q iit, és djra kézbe j6ve folytatjuk az impasszt.

Ha a K KELETnél volt, persze feliiliiti a Q-t, de azért 1/2 valdsziniiséggel sikeriil egy plusz iitést szerezni.

Ezxpassz
A helyzet hasonld, csak egy picit rosszabb. Ha lehivjuk a K-t, feliliitik az A-al, és a szinben

nem tudunk tdbbet {itni. Hogy tssiink a K-al? Megint hivjunk kézbél! ,
— ha NYUGAT A-t rak, rakjunk kicsit az asztalrdl, és magas a K, E: O K63
— ha NYUGAT Kkicsit rak, rakjuk a K-t, hdtha NYUGATn4l van az A, és akkor a K iit.

Ha az A KELETnél volt, persze megint megszivtuk. Ennek az eljardsnak a neve D: © 854
expassz vagy szoktetés.
Felvevdijdték szanzadu esetén
Altalsban a magas lapok mellett lehetGség van egy vagy t6bb hosszi szin alacsony lapjaival
is iitéseket szerezni. Ugyanis, ha sikeriil elérni, hogy az adott szinb8l az ellenfelek lapjai B: & 543
elfogyjanak, a mi kis lapjainkat adu hidnydban nem tudjék elvinni. Szintén szerezhetiink Q749
iitést a viszonylag magas lapjainkkal, ha az ellenfelek a magasabb lapjaikkal mar iitottek. ?&41% 9
Ennek a jatékmoédnak a neve: magasitds. Miel6tt azonban ész nélkil nekifogndk a ma-
gasitgatasoknak, nézziik meg, hogy miel6tt a mi lapjaink felmagasodndnak, nem magasodik-e D: & KQJ98762
fel valamelyik ellenjitékos lapja. Q
A példén DEL 6 szant jitszik, NYUGAT a &10-el indult. Miutén a felvevd it az asztali AK
&A-al, d-et hiv, amit it valamelyik ellenfél #A-a. Barmit is hiv vissza az illets, a kézben 87

felmagasitott 7 # titéssel teljesiil a felvétel.
Es ha az indit6 kijdtszds QK? Ut az A, majd a # magasitdsakor az iitésbe keriil$ ellenjitékos O-t hiv, és a felvétel elbukik!

Ellenjdték szanzadu esetén
Valészintlileg nem fog menni a felvétel elbuktatdsa csupdn a magas lapok lehivisaval. fgy meg kell kisérelni hamarabb felma-
gasitani egy szint, mint ahogy a felvevé teszi a sajitjaval. Ez f6leg azért nehéz, mert viszonylag ritkan keriil az hozzank az iités,
és persze a felvevé nem lesz hiilye a mi sziniinket felmagasitani. Ezért a szin magasitidsira minden alkalmat fel kell haszndlni.
(Azaz dltaldban tilos lehivni a biztosan it6 lapokat, a magasitand szinbdl kell lapot hivni, ezt majd a felvevd eliiti, elhaszndlva
egy magas lapjat, és amikor az el6bb le nem hivott biztos {itésekkel tUjra megszerezziik az iitést, tarolhatunk a felmagasitott
szinben.)
Tehat a felmagasitast kezdjik rogton az indité kijatszassal. Ha van hosszi szinlink, induljunk bel6le egy kis lappal, (dltaléban
a negyedik legmagasabbal szokds) ha nincs, vagy a hosszi sziniink a felvevénél is hosszd, prébéljuk eltaldlni a partner szinét, és
induljunk beléle a legnagyobb lapunkkal.
A tovébbiakban mindkét ellenjitékos folytatja a szin magasitdsit, ligyelve arra, hogy

— a felvevd véletleniil se egy kis lapjéval tisson, (ne ajdndékozzunk neki iitést)

— ne akadjon el a szin, azaz ne essen meg az, hogy a mér felmagasitott szinbél az egyik ellenjitékos lapja elfogy, mikor

neki kéne hivnia, hisz ekkor nem tudjék lehivni a mar magas lapokat.

Felvevdjaték adujdtékban

Az adu léte tovabbi iitésszerzési lehetéségeket rejt. Ha ugyanis egyik sziniinkben szinhidny van, az ellenvonal ebbe a szinbe esé
magas lapjait aduval felilithetjik. Ennek neve: lopds. Persze a sajit magas lapok sincsenek biztonsigban, az ellenjatékosok
is lophatnak. Mivel az adu az, amit a felvevd ajdnlott, dltaldban tébb van belble a felvevévonalon, mint az ellenvonalon. A
megoldds egyszert: vegylik el az ellenvonal aduit oly médon, hogy addig hivunk adut, amig el nem fogy nekik. Hogy ez mikor
kovetkezik be, azt kiszamolhatjuk, hiszen Osszesen 13 db adu van a pakliban, igy elég azt szamolni, hogy hany adut adnak az
ellenfelek. Ennek az eljardsnak is van neve: aduzés.

Ellenjaték adujdatékban

Sajnos a hosszi szin felmagasitdsa tobbnyire nem megy, hisz amint elfogy e szinb6l a felvev§ vagy az asztal lapja, ellopja a
nehezen felmagasitott lapjainkat. S6t, arra is vigydzni kell, hogy az esetleges magas lapjaink iissenek, hiszen ha sokat varunk
velik, a felvevé megszabadul az Osszes lapjatol a szinben, és beveti az adujait. Ezért ajanlatos a magas lapokkal gyorsan iitni.
Ha a felvevé még nem aduzott ki, kisérletezhetiink mi is lopdsokkal, illetve, ha a felvevének kevés az aduja, megprébalhatjuk
felesleges lopasokra kényszeriteni, hatha kifogy beldle.

Altaldnos itletek ellenjték esetére

— Ha nem tudunk jét hivni, legaldbb ne hivjunk rosszat. Azaz hivjunk egy olyan szint, amit a felvev§ biztos iit, de azzal,
hogy a szint mi hivjuk, nem adunk vele plusz iitést az ellenfélnek.
Ha kozvetleniil az asztal el6tt iiliink, és nem tudunk mit hivni, hivjunk olyat, amiben az asztal erds, hogy a partneriink
az asztal altal rakott lap ismeretében el tudja donteni, hogy milyen lapot rakjon.
Hasonlé okokbdl az asztal mogott hivjunk olyat, amiben az asztal gyenge.
— Harmadik helyen ne fukarkodjunk a magas lapokkal! Ne engedjiik, hogy a felvevé egy kis lapjdval iisson!
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A licitalés célja a vonal 4ltal lejatszhaté legjobb felvétel megtaldldsa és bemonddsa. Ennek érdekében az egyiitt levd jatékosok
licitrendszerben &llapodnak meg. Ez azt jelenti, hogy a liciteknek specidlis jelentéseket adnak, ez dltal megteremtve az
egymdssal szemben iilé jitékosok kozt a kommunikécié lehet8ségét. A licitrendszerek nem szabdlyok, betartdsuk nem kdtelezd,
de az eredményes jaték érdekében ajanlatos.

Licitrendszer van sokféle, az itt leirtak a Standard, vagy a Standard American licitrendszer alapjat képzik.

lapértékelés

Az osztdsndl megkapott 13 lap titésszerzési képességét viszonylag j6l meg lehet becsiilni a figurdk szdémbavételével. Ehhez minden
figurdhoz egy pontértéket rendeliink:

A kézben 16v§ 13 lap pontértékének Osszege a kéz ponterejét adja. Ezeket a pontokat szokés figurapontok-

ﬁ - g nak is nevezni. Lithatd, hogy egy pakliban Gsszesen 40 FP (azaz figurapont) van.
D - 5 A lap iitésszerzési lehetésége persze szdmos més dologtdl is fiigg. Ezt gy fogjuk mérni, hogy a lap t6bbi
3 :: 1 értékes tulajdonsigat is pontokkd szdmitjuk, igynevezett eloszlisi pontokkd, és ezeket a pontokat hozzdadjuk

a figurapontokhoz.
Az eloszldsi pontok:

A leghosszabb szin 6t6dik, és minden azon feliili lapjaért +1 pont, (hisz aduként a lapok plusz iitést jelentenek)
— szinhidnyért, azaz egy szinben pontosan 0 db. lapért +3 pont, (a szinben az ellenfelek magas lapjai ellophaték)
- szingliért, azaz egy szinben pontosan 1 db. lapért +2 pont, (hasonlé okok miatt)
— dubléért, azaz egy szinben pontosan 2 db. lapért +1 pont,
— minden olyan figurdért, ami mellett a szinben nincs elég kis lap a figura felmagasitdsdhoz, (pl.: © J 6 2) -1 pont.
Ezeket a pontokat persze nem igazdn bdlcs dolog egyszertien figurapontként kezelni,

sokkal jobb csak a figurapontokat szdmolni, mig a lap tobbi jellegzetességét csak 22 § téredékjatek

gy érzéssel figyelembe venni. Amig ez az érzés nem alakul ki, addig viszont elég gg gem '@_kl))e’n’ Ql-ben’s%anban
jol lehet haszndlni az eloszlasi pontokat is. 33 £Cm ?:;ISI;ZIZHSIZIH en
Ha 0sszeadjuk a vonal két jatékosdnak ponterejét, j6 becslést kaphatunk az dltaluk 37 nagyszlem

teljesithetd felvétel nagysdgardl. (tdbldzat jobbra)
A licitdlds sordn, ha megtaldljuk a megfelel6 aduszint, és sikeriil eldonteni, hogy a tdbldzat alapjidn mi teljesithet6, be kell
mondani a megfelel6 felvételt.

egyes szin indulds
Induldsnak mindsiil a licitélds alatt elhangzé els§ bemondds. (Tehédt ha valamelyik ellenfél, vagy a partner mar indult, mi nem
tehetjiik ugyanezt.) Az egyes szin indulds azt jelenti, hogy ez az indulds az 1, 1{, 10, 1d bemonddsok valamelyike. Az
egyes szin indulds jelentése:
— ponter6: 13-21,
- 190, 1 esetén a bemondott szin legaldbb 5-8s hosszisigu, (A bemondott szinben a lapok magassiga nem szamit!)
— 1, 1< esetén a szin legaldbb 3-as.
A &, O kozott az eltérés azzal magyardzhaté, hogy a minor szinekbél eggyel tobb iités kell a gémhez, igy &, gémet "nem
jO” jatszani. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy minor szintaldlkozds esetén az esetek 90%-dban jobb a 3szan mint az Sminor
felvétel. Ennek kovetkeztében a minor szintaldlkozés felderitése mésodlagos feladat.
Ha a lap tobbféle egyes szin induldssal is indithaté lenne:
— induljunk a leghosszabb szinnel,
— t6bb egyenlé hosszisdgi szin koziil,
— ha a hosszisag legaldbb 5-0s, a magasabb rangival,
— ha a hosszisig maximum 4-es, az alacsonyabb rangival induljunk.

folytatds az egyes szin indulds utdn, szintaldlkozds esetén

Szintaldlkozdsnak az mindsiil, ha a vonalon a szinbdl legaldbb 8 lap taldlhat6. Ha ez a helyzet 4ll font, a szin j6 lesz adunak.
Mivel az indulé &</ esetén 3/5 lapot jelzett, a szintaldlkozdshoz legaldbb 5/3 adu sziikséges.

A szintaldlkozds meglétét a vilaszol igy jelezheti:

— 0—9 ponttal, ha a vonalon legaldbb 10 adu van, a szin 4-re emelésével, (kizdras!) pl.: 1Q — 49

— 6—9 ponttal a szin 2-es magassdgi megismétlésével, pl.: 10 — 20

— 10—12 ponttal a szin 3-as magassagu megismétlésével, pl: 10 — 30

— 13+ ponttal egy 1j szin bemondésaval az indulét Gjabb megszdlalasra kell kényszeriteni, pl: 10 — 1é
majd az aduszint ugorva kell bemondani, azaz a leglacsonyabbnadl egyel magasabban, 26 — 39

— 0—5 ponttal, ha nincs a vonalon 10 adu, a valaszolé passzol. pl.: 1O — passz

A nemes szintaldlkozds jelzése kotelez6, minor szintaldlkozds esetén, ha van a kézben 4-es nemes szin, el6bb abban érdemes
szintaldlkozédst keresni. (hogy hogy, majd kés6bb)
Ezek utan, mivel a véalaszol6 elég jol leirta a lapjat, a licit irdnyitdsat az induld veszi at:

— ha semmiképp nincs gémer6 a vonalon, az indulé viszontvélasznak passzol,
ha lehet, hogy van gémerd, de nem biztos, az indulé invitet ad: még gémmagassig alatt djra bemondja a szint, amit
a vélaszol6 gémre igazit, ha az eddig kozolt ponthatirnak a tetején helyezkedik el, kiilonben passzol, (Néha, péld4ul
10—-3Q esetén erre nincs lehetéség, ekkor az induld ”tippelhet”.)
— ha gémerd van, de szlemer§ nincs, az indulé gémet mond, amit a partnere lepasszol,
ha szlemre van esély, az indulé kérdéseket tesz f6l, hogy t6bb informdaciéhoz jusson. (Isd.: konvencidk)
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folytatds az eqyes szin indulds utdn, ha nincs szintaldlkozds

Mivel még nem sikeriilt megfelelé aduszint taldlni, a tovdbbiakban ennek keresése fog zajlani. Hogy ekézben ne keriiljon a
licit olyan magasra, hogy a felvevé még megfelel6 aduszin esetén is biztos bukdsra legyen itélve, a valaszolénak kotelessége
visszafognia magat. A véilaszolé

— 0—5 ponttal passzol,

— 6—9 ponttal 1 konstruktiv bemondasra jogosul,

— 10—12 ponttal 2 konstruktiv bemonddésra jogosul,

— 13+ ponttal kételes a gém bemonddsardl gondoskodni. (ugyanis: 13 pontos indulds + 13 pont = 26 pont = gém)

A nemkonstruktiv bemondésok:

— igazitas: ha az induld t6bb szint is ajanl adunak, akkor ezek kozil az egyik kivalasztdsa,

— egy nem megfelel$ szinb6l azonos magassagl szannal kimenni.

Ha a vélaszol6 mar megtette a megteheté konstruktiv bemonddsait, és nem akar nemkonstruktiv bemonddst alkalmazni, akkor
koteles passzolni. (Kivéve, ha az indul6é megszélaldsra kényszeritette.)
A viélaszok jelentése:
— l-es magassagu szinvélasz: 6—18 pont, a bemondott szin minimum 4-es.
- 2-es magassagl, nem ugré szinvalasz: 11—18 pont, a bemondott szin minimum 4-es, igér még egy megszdlalast.
— ugré szinvélasz: 19+ pont, a szin minimum 4-es, gémig kényszerit, azaz mindkét fél kiteles gémig licitédlni.
— 1 szan véalasz: 6—10 pont, nincs az egyes magassigon bemondhaté szin, f6leg a licit negativ tartalma fontos.
— 2 szan valasz: 13—15 pont, egyenletes eloszlds, fogds a nemlicitalt szinekben. (Fogas: az adott szinben lev$ olyan
figurakombindci6, ami megakaddlyozza, hogy szanjiték esetén az ellenfelek a szinben kapdsbél sokat iissenek.)
— 3 szan vélasz: 16+ pont, egyenletes eloszlds, fogds a nemlicitélt szinekben.
Ha t6bb valasz is adhaté lenne:

— a hosszabb szint licitaljuk,

— t6bb egyenlé szin koziil, ha legaldbb 5-6s hosszisdgiak, a magasabb rangit, kiillonben az alacsonyabbat.
A tovébbiakban mind az induld, mind a vélaszol6 megfelel aduszint prébél keresni:

— ha a mésik &ltal javasolt aduszin j6, (legaldbb 8 a vonalon) az er6nknek megfelelden jelezziik passzal, (gyenge lappal)
vagy az adott szin megismétlésével. (er8sebb lappal)

— ha a partner szine nem j6, javasoljunk 4j szint, (csak legaldbb 4-es hosszlisdgit) vagy mondjunk szanzadut.

— ha t6bb 1j szint is javasolhatunk, valasszuk a hosszabbat.

— ha egy szint barki t6bbszor javasol, minden uj javaslds az el6z6hoz képest +1-es hosszisigot jelent. Kivétel: ha az
indulé minor szinnel indul, majd megismétli, ez legaldbb 5 lapot jelent.

— szant csak akkor jatsszunk, ha megvannak a megfelel6 fogdsok. Kiilonben inkdbb valasszunk egy 7-es szint.

— ha javasolt szinek koziil kell valasztani, (pl.: tobb konstruktiv bemondds ponterd hijan nem adhaté) és nekiink
lényegében mindegy, hogy melyik lesz az adu, igazitsuk vissza az el6sz6r mondott szint, mert ez lehet, hogy az in-
duléndl hosszabb. (Még akkor is, ha ezzel 1-el tobb itést kell véllalni!)

— ha a vélaszol6 még nem jelezte hogy gyenge, (mondjuk passzal) akkor az egyes szin induldsra adott valasza akar 18
pontot is jelenthet, ezért ezt az indulé nem passzolhatja le.

— a tovébbiakban elhangzé licitben, ha valaki meglep6 ugré bemondést alkalmaz, az mindig nagy ponterét jelent.

szanzadu induldsok, és az azt kévetd licitsorozat
Egyenletes eloszldssal célszeriibb a lapunk pontosabb lefrdsival a partnerre bizni a megfelel6 adu megkeresését. Az eloszlis
egyenletes, ha az aldbbi 3 kovetelmény teljesiil:
— nincs 6-os hosszisdgui szin,
— nincs 5-0s hosszisagli nemes szin,
— nincs szingli vagy szinhidny.
A ponter6knek megfelel6 induldsok:
— 0—12 pont: passz
— 13—15 pont: egyes szin indulds, majd sima szanzadu viszontvéalasz
— 16—18 pont: 1 szan
— 19—20 pont: egyes szin indulds, majd ugré szanzadu viszontvalasz
— 21—22 pont: 2 szan
- 234+ pont: 3 szan
A szanzadu induldsra adott vélaszok:
— egyenletes eloszldssal a vilaszolé passzol, invitél, vagy gémet mond szanzaduban, attdl fiiggéen, hogy az indulé indulsa
utdn hany pontot 14t a vonalon. (Szlem esélyekkel persze kérdéseket tesz fel, vagy szlemet mond.)
— egyenlGtlen eloszldssal, ha nincs az Osszponter$ alapjan gémesély, a vélaszol6 a lehetd legalacsonyabban bemond egy
legaldbb 5-0s szint, amit az induld lepasszol.
— egyenlGtlen eloszldssal, de gémesélyekkel ugorva bemond egy legaldbb 5-Gs szint, ami utdn az egyes szin indulds utédni
licithez hasonléan folytatédik a licitdlas.
— a vélaszolé Stayman-konvencidt is alkalmazhat. (Isd.: konvencidk rész)
Hogyan éllapitja meg a vélaszolé a szan indulds elhangzasa utdn, hogy a vonalon van-e gémesély, biztos gém, szlemesély?
A szan induléssal jelzett ponthatirokhoz hozzdadja a sajit pontjait, és az eredményt Gsszehasonlitja az eléz6 oldalon 1év§
ponterd - felvétel tdblizattal. Ha az indulé ponterejének apré bizonytalansiga ellenére meg tudja allapitani, hogy milyen
felvételre véllalkozhatnak, akkor egyértelmi a helyzet. Ha a ponter6 pont a hatdrra esik, a valaszold invitdl, majd az indulé a
k6z6lt ponthatdr maximuméval az invitet elfogadja, (gémet mond) minimummal elutasitja. (passzol)
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kettes szininduldsok

A kettes szininduldsok mér nem tartoznak olyan szorosan a licitrendszerhez, dgyhogy a licitrendszeren belil sok, egymésnak
ellentmondd véltozat koziil lehet vélogatni. Itt a gyenge kettes indulds keriil ismertetésre. (a nevét a {,0,# indulisok
gyengesége miatt kapta) Vigydzzunk, a 2& indulds mesterséges, azaz semmi koze nincs a & szinhez!

A kettes szininduldsok jelentései:

- 2 : 224 pont, egy iités hijan 6néllé gémerd, legaldbb egy 5-0s szin. (nem feltétleniil a o)
- 2$,9,8: 6—10 figurapont, a szin pontosan 6-os, nincs szinhidny, van 1 szingli, a figurdk tobbsége a bemondott szinben
van.

Valaszok a 2é& indulésra:
— mivel a 2& mesterséges indulds, ha valamelyik ellenjatékos nem sz6l kozbe, a vilaszolé koteles vélaszolni.
— a 2¢ altaldnos, gyengeséget jelent$ valasz: nincs adunak alkalmas szin, ponter§: 0—7
— szinvélaszok: a bemondott szin alkalmas adunak, ha az indulé legaldbb 2 lapot hoz benne.
— szanvdlaszok: nincs bemondhaté szin.
- 8—9 pont: 2szan
— 10—11 pont: 3szan
— 12+ pont: 4szan (dszkérdés)
Az indulé viszontvilaszdban elfogadja a valaszold szinét, vagy bemondja a sajat szinét. A licitsorozat ltaldban gémig folyik.
Vilaszok a 2, 29, 2# indulésra:
Az indulé viszonylag pontosan leirta a lapjéat, az irdnyitds a valaszolé kezébe keriil. A vélaszol6:
— passzolhat,
— gémet mondhat a szinben vagy szanban, (ha elég erés hozzd)
— 1j szin monddsdval folytathatja az aduszin keresését,
— ugréssal jelezheti nagy ponterejét. (nagy: 18+ pont)

magasabb szininduldsok
Megfelel6 manshelyzet esetén, gyenge lappal, hosszi, legaldbb 7-es szinnel, a 3-as, 4-es magassagon is kezdhetjik a licitet. Ezzel
a valészintileg tiler6ben levé ellenfelek eldl a licittér elrablasdval elvehetjiik a kommunikécié lehet8ségét. (Vigydzzunk arra, hogy
a partneriinktdl és sajit magunktdl is elvessziik. Ezért kovetelmény a gyenge lapers.) Ezek utén a licitdl4s némileg hazirdirozé
jelleget Olt, és gyakran végz6édik kontraval, fiiggetleniil attél, hogy melyik vonal nyeri a licitet. A kizdrds szabdlyai:

— Rogton a lehetd legmagasabban zarjunk ki. Ha a partner passzol, ne emeljiik tovabb a szint.

— Az irdnyitds a partner kezébe keriil. (Ha elég bétor a licit folytatdsdhoz.)

— A valaszol6 erés lappal gémet mondhat, szlem-licitet kezdhet, vagy jobb adut ajinlhat, gyenge lappal passzol. (ne

felejtsiik az 4j adu keresésénél: az induld szine minimum 7-es!)

— A legjobb kizdrni a 3. helyen, ekkor a partner mdr passzolt, tehdt 6t nem zdrjuk ki.
A 4. helyen, ha 3 passz hangzott el, nem szabad kizdrni, ugyanis ha passzolnink, a licit véget érne. Itt csak akkor
induljunk magasan, ha jogos remény van a teljesitésre.

kézbeszoldsok
Ha az ellenvonal kezd licitdlni, kézbeszdéldsokkal megprébélhatjuk megzavarni 6ket, illetve megprébélhatjuk dtvenni a licitben a
kezdeményezést, annak érdekében, hogy megfelel6 felvételt taldljunk:

— a szan kozbeszdldsok szanzadu induldsnak mindsiilnek, a licitdlds dgy folytatédik, mintha indulds tortént volna.

- a sima k6zbesz6ldsok nagyjabdl induléerdt igérnek, (11—19 pont) a bemondott szin minimum 5-6s.

— az ugro6 kozbeszdlasok kizdrési kisérletek, gyengeséget jelentenek, legaldbb 6 lappal.

— Vigyazzunk, nehogy nagy bukds legyen a dologbdl!

ha a mesterien elkezdett licitsorozatba az ellenfelek belepofdznak
Akkor bizony baj van. A licit dltaldban megzavarodik. Mit lehet tenni:
— ha a bemondds, amit alkalmazni akartunk, még alkalmazhatd, akkor akdr be is mondhatjuk.
— ha kényszeritve voltunk egy megszélaldsra, mar passzolhatunk, hiszen a partner szdméra a kozbeszdlé ellenfél biz-
tositotta a megszolalds lehetGségét.
— hagyhatjuk, hogy az ellenfelek vegyék at a licitaldst, hitha gyengék, és nem sikeriil j6 adut taldlniuk: kontrézva fognak
bukni!

dltaldnos bélcsességek

— Ha nem értjiik, hogy a licitjeivel a partner mit is akar t6liink, ne passzoljunk automatikusan. Ezzel altaldban nagyobb bajt
okozunk, mint birmi méssal. ,

— Ha a partner valami meglep6t licitdl, ami igen ritka, de azért nem lehetetlen lapra utal, ne nézziik rogton hiilyének. Altaldban
ugyan igazunk van, de ha nem, az kellemetlen.

— Ne csak a partneriink licitjébél vonjunk le informéciét, az ellenfelek licitjeit is értsiik meg! PL.:

KELET osztott, és 1szannal indult. DEL helyén iilve a vonalunk megtalélja a © A LICIT

szintalalkozdst, és 40-t jatszik. NYUGAT induldsa utdn ESZAK, a partneriink ESZAK | KELET DEL |NYUGAT
teriil. Az asztalon és a keziinkben &sszesen 23 FP van. Mivel KELET 1szan 1szan 20 passz
induldsa 16—18 FP-ot jelentett, NYUGATn4l maximum 1 FP van. Kovetkez- 30 passz 49 passz
mény: A KELETre adott impasszok be fognak jonni, NYUGATra impasszolni passz passz

nem érdemes.
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A konvencidk a licitrendszernek olyan részei, amik nem tartoznak elvilaszthatatlanul a licitrendszerhez, més licitrendszerben
is lehet Gket alkalmazni, illetve mds konvenciékat is be lehet venni a licitrendszerbe. A konvencidék tébbnyire mesterséges
bemonddsok sorozatdbdl dllnak, ezért nagyon fontos, hogy az alkalmazé partnere felismerje Sket, és az elGzetesen rogzitett
szabalyok szerint valaszoljon rajuk.

Mivel sokféle konvencié van, idegen partnerrel torténd bridzsezés el6tt mindig egyeztetni kell a hasznalt konvencidk korét. Mivel
az ellenjatékosok is jogosultak a haszndlt konvencidkat ismerni, ha egy konvencié ismerete nem véarhaté el t6lik, a konvenciét
haszndlé jatékos partnere a licit kimonddsakor kopogdssal (azaz behajlitott mutatéujjdnak litemes asztalba verésével) kiteles
jelezni, hogy egy konvencié hasznélata torténik. Ilyenkor a soron kovetkezo ellenjitékos dltaldban megkérdezi a kopogtatétél a
konvencié jelentését, amire 6 legjobb tuddsa szerint valaszol.

Stayman-konvencid
Az 1szan induldsra adott 2 vilasz mesterséges, jelentése: érdeklédik az indulé 4-es nemes szine(i) irdnt. A Stayman- konvencié
nagyon elterjedt, igy hasznilatit nem szokds kopogéssal jelezni. A rd adott vélaszok jelentései:

— 2{: nincs 4-es nemes szin,

- 2Q0: 4-es Q, nincs 4-es W,

— 2#: 4-es M, lehet 4-es Q is.

Nézziik, hogy a vélaszolé milyen lapokkal alkalmaz Stayman-konvencidt, és hogyan folytatja a licitdlst a vélasz utén:

— 0—7 pontos laper§vel, maximum 1 db &-el, de ezen kiviil egyenletes eloszlissal a vélaszolé Stayman-konvenciét alkalmaz,
majd az indulé barmely valaszat lepasszolja.

— 8—9 ponttal, és egy vagy két 4-es nemes szinnel a vélaszolé Stayman-t alkalmaz, majd szintaldlkozds esetén 30/,
kiilénben 2szan géminvitet ad. Ha a vélaszol6 dgy mond 2szant, hogy az indulé 2d-et licitélt, akkor az induld feltételezi,
hogy a valaszold a 4-es O-jéhez keresett csatlakozast, és 4-es ©-el 3 vagy 40 mondhat.

— 10+ ponttal, és egy vagy két 4-es nemes szinnel a vélaszolé az el6z6khoz hasonléan alkalmazza a Stayman-t, azzal a
kiiléonbséggel, hogy mivel a vonalon biztos a gémerd, viszontvilaszdban vagy gémet mond, vagy ugrédssal figyelmezteti
az indulét, hogy gémig kell licitalni.

— Ha a vélaszol6nak van egy 4-es és egy 5-0s nemes szine, Staymant alkalmaz, majd ha nem sikeriil szintaldlkozést taldlni,
bemondja az 5-0s nemes szint, amit az indul6 3-as segitséggel is elfogad. Forditva, ha Stayman utdn a vélaszolé nemes
szint mond, azzal legaldbb 5-6s hosszisdgot igér. (Ponter6t6l fiiggben, mint az el6z6 esetekben, a vilaszolé gémet
mond, vagy invitdl.)

— Ha a vélaszolé &-ben akar alacsonyan ledllni, 2&-et mond, majd utdna 3é-et, amit az indulé lepasszol.

informdcids kontra, felullicit
Egy kontra informacidés kontra, ha
— egy 3szanndl kisebb szinbemonddst kontriz, és
— a kontrazé jatékos a jatszmdban el6szor kontrizhatta a szint.
A kontra jelentése:
— legaldbb 104+2n pont, ahol n a kontrizott bemondas magassiga,
— a fennmaradé 3 szin koziil kett6ben legaldbb 4-es hosszisig,
— minél kevesebb FP van, anndl ”jobb” eloszlas kell.
Az ellenfél licitjével azonos szinli szin bemonddsa egyel magasabban feliillicit.
Jelentése:
— nagyjabdl induléers, (11—20 pont)
— a felillicitlt szinbdl maximum 1 db lap,
— minden m4s szinbél legalabb 4 lap.
A licit a tovébbiakban az egyes szin induldshoz hasonl6an folytatédik. Az informdciés kontrdt a partner csak akkor passzolhatja
le, ha el tudja buktatni a kontrazott felvételt, a feliillicit lepasszoldsa nagy tragédidkat szokott eredményezni...

szinkérdés, dszkérdés

A partnernél 1évé magas lapok megismerésére hasznos ez a két konvencié. (Féleg szlemkisérleteknél hasznéljuk.)

Az "n. 1épcsd” jelentése: az adott helyzetben dgy alkalmazhaté n. leggyengébb licit, hogy a partner mindenképp licitdlhasson
még egyszer.

Pl.: partneriink, ESZAK 4&-ére az 1. 1épcsd a 4<, a 2. 1épcs6 a 49, de ha KELET a 4é-re 40-t mond, az els6 1épcs6 a passz,
a mésodik 1épcsé a kontra, a 3. 1épcs6 a 4 lesz. Ha ugyanaz az ellenjatékos kontrdzott volna, az 1. 1épcs6 a passz, a 2. 1épcsé
a rekontra, a 3. 1épcsé a 4< lenne.

Szinkérdés:
Ha mér megéllapodott a vonal egy aduszinben, egy mé-
sik szin bemonddasa érdeklédik a szin els6 2 hivisidnak
fogésa fel6l. (1. hivds fogdsa: A vagy szinhidny, 2. hivds
fogdsa: K vagy szingli)
Vilaszok:

— 1. 1épcs6: nincs fogas

— 2. 1épcs: 2. hivés fogdsa

— 3. 1épcsé: 1. hivés fogésa

— 4. 1épcs: az els6 2 hivés fogdsa
Egy szinben mésodszor feltett szinkérdés az aduszinre
kérdez.

Aszkérdés:
Ha a 4szan licitet nem lehet licitzirdsnak értelmezni,
akkor ez aszkérdés. Ha a 4szan licitzards is lehetne,
helyét a 4 veszi 4t. Az 3szkérdés a partnernél 1évd
A-ok szdma irdnt érdeklddik.
Vaélaszok:

— 1. 1épcs6: 0 vagy 4 asz

— 2. 1épcso: 1 dsz

— 3. lépcs6: 2 ész

— 4. 1épcs6: 3 dsz
A miésodszor feltett ”aszkérdés” (pl.: bszan) a K-ok
szamat kérdezi.



