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BEVEZETES

Tisztelt Olvasdl

Odvozoljik Ont a bridzsezni szeretSk egyre nepesebb tibordban, és
kOszonjik, bhogy a VIDEQTON TV-—Computerédhez megvésdrolta a
VT—-BRIDZS programeot.

Tobb ok vezethette Ont erre a dontésre. Lehet, hogy mér régota bridzsezik
és szeretné fejleszteni tudadsat eqy mindig rendelkezésre aHO partnerrel és
ellenteilel jatszva, lehet, hogy csak most szeretné megtanulni ezt a jatékot, s
az is lehet, hogy mar valamikor valamicskét tanult bridzsezni, de nem volt
ideje, vagy térsasaga, vagy csak elegendd bdtorsaga ahhoz, hogy elldtogasson
egy bridzskiubba. Barmelyik esetben hasznos tdrsat fog taldlni a
VT—-BRIDZS programban.

Ha On mér tud bridzsezni, akdr el is indithatja a programot. Ennek médjat,
es a2 program tulajdonképpeni hasznalati utasitdsat az A. fliggelékben taldlhat-
ja. Kerjuk tehat, folytassa a konyv olvasasdt az A. figgeléknél.

Ha viszont On még nem ismeri a bridzs jaték szabdlyait, kéritik figyelmesen
olvassa el a konyv kovetkez$d fejezeteit. Az 1. fejezetizen megtaldlhatja a
bridzs jatékszabadlyainak rovid attekintését, a masodik fejezettdl kezdve
pedig javascljuk, hogy a TV—Computer eiott ulve forgassa a kOnyvet, s a
kOnyv végére minden bizonnyal megismerkedik kezdd fokon a bridzs jdték
szepseégeivel.

Az On szadmdra ismeretlen bridzs szakkifejezésekkel az E. fliggelékbdl
ismerkedhet meg.

Barmennyire is hasznos tars a TV—Computer, a bridzs veégul is meégiscsak
egy emberek altal jatszott kartyajaték. Ha mar a TV—Computerrel elkezdte
a jatek tanuldsdt és kivancsi, hogyan is néz ki ez a dték asztalok mellett,
igazi kartyaval, latogasson el eqy bridzs egyesuletbe,



1. KEZDETEK, AMIKHEZ MEG NEM KELL A TV—COMPUTER

Ez a fejezet Onnek, aki még nem sokat hallott a bridzsrdl, kissé szdraznak

fog tlnni, tal sok, megjegyezni vald informaciot tartalmaz, viszont a
kovetkezd fejezetben mar el fog kezdeni jatszani, s minden bizonnyal mar

elvezni is fogja a jatékot.

1.1. Kartya

A bridzset 52 lapos francia kartyaval jatsszak. A kartyacsomag 4 szint, és
mindegyik szinben 13 lapot tartalmaz, A szinek: treff (fekete lohere), kard

(piros négyszog), kér (piros sziv) és a pikk {fekete landzsahegy). A treffet

és .a karét olcsd, vagy masképpen minor-, a kOrt és a pikket nemes
szineknek is nevezik.

Egy szinben 13 lap van: Asz Kiraly, Dama, Bubi, 10, 9, 8, 7, 6, b, 4, 3, 2.
A legmagasabb érték{ az Asz a legkisebb a 2. A kdartyacsomag gyartasi
helyéto| tiggden az Asz Kirdly, Dama, Bubi (a figurdk) lapokon vagy A, K,

D, B, vagy A, K, Q, J (angol) esetleg A, H, V, B (holland), vagy T, K, D, V
(orosz) jel6lések szerepeinek.

A szineket konyvekben, Ujsdgokban magyarul (a T (treff), K (kard), C
(kor), P (pikk)) betikkel szoktdk roviditeni, de Magyarorszagon is
hasznalatosak az angol roviditések: C (club = treff), D {diamond = kéro), H
(heart = k6r) és S (spade = pikk]).

Ebben a kdnyvben, mint ahogy a VT—-BRIDZS program Is teszi,
természetesen a magyar roviditéseket fogjuk hasznélni. (Ez vonatkozik a

VT-BRIDZS program Ulzeneteire, utasitasaira, de nem magukra a kértydkra
— azokon az A, K, Q, J betiik szerepelnek.)

1.2. Jatékosok

A Dbridzset 4 jatékos, nontosabban két par jatssza. A pdrok a jaték
folyaman nem véitoznak & mindig egymassal szemben Glnek. Kényvekben
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a jatékosokat az égtdjak szerint szoktédk jeldini, igy az Eszak/Dél pér jétszik
a Kelet/Nyugat pédrral. Az 52 lapos kértyacsomagot teljes egészében
kiosztjdk a jatékosok kozott (egyesével az Gramutaté jardsdval megegye-
28leg) — igy mindegyiknek 13 lapja lesz.

1.3. A jaték részei

A jiték két f6 részbdt all: a licitbSl és a lejatszasbol. A licit folyaman az
egyik par bizonyos szdmu Utés elvitelére véllalkozik, amit a lejatszasnal
igyekszik teljesiteni, a masik par (az ellenjdatékosok) pedig megprdbalja
ebben megakadalyozni — vagyis elbuktatni a felvételt. A licitben mind a
négy jatékos résztvesz, a lejatszésnadl viszont mar csak harom: a felvevd (aki
vallalkozott az Utések elvitelére) partnere leteriti szinukkel felfelé a lapjait

az asztalra (6 lesz az ,asztal’’) és ezekkel a lapokkal a tovabbiakban a
felvevo rendelkezik.

1.4, Licitalas

A licitdlds (és a lejdtszds is) az Oramutato jardsaval megegyezd iranyban
halad. Tarsasagi bridzsnél, ahol minden egyes leosztast keverés eloz meq, az
oszt0 joga és kotelessége elsOnek licitalni. Versenybridzsnél (és hasonléan a
VT—BRIDZS programnal is) a jatékosok a zsiiri altal kiosztott lapokat egy

tokban kapjdk meg, ezen fel van tuntetve, hogy ki az ,,0sztd’’, aki elsdnek
licital.

Licitdini haromféieképpen lehet: lehet passzolni, az ellenfél bemondését

kontrdazni vagy az O kontrajara rekontrat adni, és lehet valahany Utés
elvitelére vallalkozni.

A licitnek akkor van vége, amikor egy bemondast hdrom egymasutdni passz
kovetett — ezutan kezdddik a lejdtszas.

Az utések elvitelére a kovetkezGképpen lehet vdllalkozni: meg kell nevezni,
hogy az Osszes lehetséges 13 Utés {(minthogy mindegyik jatékosnak 13 lapja
van és egy Utésbe mindegyik tesz egy lapot) felénél {azaz 6-nal) mennyivel
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tobb utést, €s milyen aduszin mellett, vagy esetleg adu nélklli jatékban
kivan elvinni a licitald jatékos. A legkevesebb tehdat 1 (azaz 6+1 = 7 (ités, a
legtobb pedig 7 {azaz 6+7 = 13) Utés elvitelét lehet villalni.

Az adu nélkuli jateknal mindegyik szin egyenrangl, tehat példdul a pikk

kiraly erGsebb mint a pikk 8-as, de nem erdsebb a k&r aszndl, sem pl. a
treff 2-nél.

Ha van a jatekban aduszin, akkor ennek legkisebb iapja is er6sebb a tobbi N

szin barmelyik lapjanai, tehdt ha pikk az adu, akkor a pikk kirdly Gti a
pikk 8-ast, de Uti a k&r dszt és a treff 2-t is, de természetesen nem fiiti a
pikk aszt.

Az adu nélkuli jatékot szan, vagy szanzadu jatéknak nevezziik {roviditve S,
vagy SZ, angolul N, vagy NT (no trump = nincs adu)).

A licitnél tehat lehet pl. egy treffet, két szant, hat pikket, stb. mondani.

Ezek 7 utést treff aduval, 8 {itést adu nélkil, 12 {(itést pikk adu mellett
-jelentenek.

A szinek sorrendje a licitnél a kovetkezd: treff, karo, kor, pikk és a
legerGsebb a szan. Ez azt jelenti, hogy ha az egyik jatékos pl. 2 pikket
licitalt, akkor a kovetkezd passzolhat, kontrdzhat, vagy licitdlhat 2 szant
vagy 3, 4 ... 7 akarmit, de nem licitalhat pl. 2 treffet.

Bzt Ggy a legkOnnyebb megérteni, ha a liciteket Ggy fogjuk fel, mint egy
sorozatot: 1 treff, 1 kard, 1 kor, 1 pikk, 1 szan, 2 treff, 2 kér6 ... 7 pikk,
7 szan — amelyekben csak elére lehet lépni, vissza nem.

Ha egy bemondadst hdrom passz kovet, a licitnek vége és az utolsd nem
kontra ill. nem rekontra a bemondas lesz a felvétel (esetleg kontrdzva, vagy
rekontrazva), az pedig, aki a felvevd pér tagjai kozlil legelfszor mondta a
felvetel szinét (vagy szant, ha az a felvétel), az lesz a felvevs. A tSle baira
ulo ellenjdtékos kezdi a jatékot az indité kijdtszéssal, ezutdn pedig a felvevs
partnere (az asztal) leteszi a lapjait az asztalra — leterll az asztal.




Nezzink erre egy péiddt. Ezekben a példdkban az elébb ismertetett
roviditéseket haszndijuk, a passzt —, a kontrdt *, a rekontrdt ** jeldli. A
jdtékosokat E, D, K, Ny-al jeloljiik.

ad D NY E K
1P — =

Dél (az oszté) mondott 1 pikket, amit harom passz kdvetett.
Felvétel 1 pikk, felvev6é Dél, indito kijatszd Nyugat.

bl D Ny E K
—— K

Nyugat (az oszt6) és Eszak passzolt, majd Kelet nyitott egy kdréval, ezt
Dél passza kovette, majd Nyugat mondott 1 szant. Ezt hdrom passz
kovette, tehdt ez maradt a felvétel,

Felvevd Nyugat, indité kijatsz6 Eszak, az asztal pedig Kelet iesz.

¢ D Ny E K
P —— 2C —-
4C —— ——

Felvevd Eszak (6 mondta elGszor a kér szint), felvétel 4C, inditd kijatszo
Kelet.

dd D Ny E K
1C 3P =» sp



Itt a felvétel 3 pikk kontrdzva, felvevd Nyugat, inditd kijatszé Eszak.

e) D Ny E K
P == 3 -
. 4§ S

Itt Eszak 3 szan licitjet Nyugat megkontrazta, de nem 3 szan kontra
maradt a felvétel, mert a kontrdbdl Eszak kiment 4 pikkre. Tehét a
telvevé Eszak, a felvétel 4 pikk, az indité kijdtszo Kelet lesz.

1.5. Lejatszés

Mint mar emlitettuk, a lejdtszds az indito kijatszassal kezdGdik., Az inditd |
kijatszd hiv egy lapot, majd leterul az asztal. A hivasra elGszor az asztal, .
majd a felvevotol jobbra Gl6 ellenjatékos, majd a felvevd tesz lapot. Az

asztal kijatszott lapjat a felvevé hatarozza meg, vagy megfogja és kiveszi az

asztal lapjai kozul, vagy megnevezi, hogy melyiket kivanja kijatszani.

Tdarsasagi jatékban az Utéshez kijatszott lapokat egymas tetejére teszik, majd
az utést elvitt jatékos maga elé teszi. Versenybridzsben minden kijatszott}
lapot a jatékosok maguk elé tesznek, majd leforditjak, igy a jaték végén
nem keverednek oOssze a lapok, mas parok is jatszhatjadk ugyanazt a
leosztast.

A lejatszas folyaman a ,szinre-szint” szabdly érvényes, azaz az els6nek
kihivott lap szinébdl koteles minden jatékos tenni. Mds kotelezS érvényd
szabdly ningcs, igy pl. nincs felUlltési kényszer, {(mint pl. az ultiban)} és nincs
adukényszer sem {mint pl. az uftiban, tarokkban) azaz, ha a hivott lap

szinébol a jatékosnak egy lapja sincs, tetszOleges szin(i lapot tehet, nem
kotelezO adut tennie.

Az litést az viszi el és az hivia a kovetkezl Utéshez az elsd lapot, aki a
hivott lap szinébdl a legnagyobb lapot tette. Ha az (itéshez adut is te
valaki, a legnagyobb adut kijatszo jatékos viszi el az Utést.
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Ha a hivott szinb6i a jdtékosnak lapja nem lévén adut tesz, azt lopdsnak
nevezik. Ha a kovetkez§ jatékosnak Ugyszintén nincs ilyen iapja és nagyobb
adut tesz, ezt felullopdsnak, ha mas szinli lapot tesz, azt dobasnak hivjak.

1.6. Pontozis

A pontszamitasra vonatkozé szabdlyok elég oOsszetettek, figy itt csak
vazlatosan ismertetjluk, részletesen ldsd a C fliggeléket. Pontokat vagy
teljesitésért, vagy az ellenfél buktatasdért lehet szerezni.

a) teljesités

Minden belicitalt és teljesitett treffért & kardért 20, korért es pikkért 30
pont, az elsO szanért 40, a kdvetkezékért 30 pont jar. Igy pl. a 2 treffért
40, a 2 szanért 70 pont jar. Ehhez kapcsolodnak a kilonbdzé jutalmak.

Itt megint egy par Uj bridzs-szakkitejezéssel kell megismerkedniink.

A jatekban kétféle pontozasi rendszer van. Egy par vagy ,,bell”-ben, vagy
,Mans’ -ban van, és a kaphatd pontok (az elébb felsoroitak kivételével) a
bell/mans helyzett6l, vagyis a szkérhelyzettél flUggnek. A versenyben a
kartyakat tartalmazd tokon az oszton kiviil a szkérhelyzet is fel van
tuntetve: pl. dltaldnos bel!, 4ltalanos mans, E/D bell, vagy K/Ny bell. A
bellben levS par pirossal van jelolve. Altalaban azt lehet elmondani, hogy
bellben a teljesitett felvételekért szerezhet6 jutalompontok Osszege
nagyobb, de ha mi vagyunk bellben, & bukunk, az ellenfél is tébb
pontot kap, mintha mansban buktunk volna.

Ha a belicitdlt és teljesitett pontok osszege nem eri el a 100-at (ezt
toredék jatéknak hivjak), 50 jutalompont jar. Igy pl. 2 treff belicitdlva és
teljesitve osszesen 90 pontot ér. Amennyiben a belicitdlt és teljesitett
felvételért 100 vagy tobb pont jar (ezt nevezik gémerejii felvételeknek)
ezenkivul még bellben 500, mansban 300 jutalompontot is kapunk. igy
pl. 4 pikk mansban 420, bellben 620 pont, de ha csak 3 pikk a felvétel,
es négyet csindlunk (azaz eggyel tulteljesitjiik a felvételt — egy
tobbletUtést, idegen szdéval sz(irt Utlnk), az csak 4X30+50 = 170 pontot
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er bellben é mansban egyarant. Mar itt jegyezziik meg, hogy ezekeért a
jutalompontokért 3 szant (100 pont + gémjutalom), 4 kért vagy pikket

(120 + gémjutalom), vagy 5 kardt (100 pont + gémjutalom) kell legaldbb
tel jesiteni.

Kulon jutalom jér a belicitdlt és teljesitett 12 ill. 13 Utésért (12 (tés =
pl. 6 pikk, 13 Gtés = pl. 7 szan). Ezeket kis- ill. nagyszlemnek, a
kaphato jutalmakat pedig szlemjutalomnak nevezik.

b) Buktatas

Ha a vallalt felvételt nem tudjuk teljesiteni, az ellenfél kap pontot, és-

pedig attdl fuggben, hogy a véllaltnd! hany Utéssel kevesebbet (itottiink,
azaz hanyszor buktuk meg a felvételt

Kontra nelkul mansban bukasonként 50, bellben pedig 100 pont jér,
amely kontra esetében lényegesen emelkedik.

Onnek a pontszamitassal nem nagyon kell veszOdnie, hiszen a VT—BRIDZS

program ezt megoldja On helyett, de azért nézziink az el8zbekre néhany
példat:

a) Altaldnos mans, felvétel 2 kOr, a felvevG 10-et (itott. A két kérhoz 8
utés elég lett volna, tehdt az eredmény 2 kdér + 2, Ezért 4X30+50=170

pont jar. Ha az egyébként teljesitett 4 k&rt licitdltdk volna be,
4X30+300 = 420 pont jart voina. A kiilonbség 420—170 = 250 pont.

b) Altaldnos bell, felvétel 6 pikk, a felvevé 11-et uUtott. Minthogy ez a
vallalt 12-nél eggyel kevesebb, a felvétel egyszer bukott, ezért bellben az
ellenvonal kap 100 pontot (vagyis a felvevé kap —100-at). Ha 4 vagy 5

pikk lett volna belicitdlva, akkor viszont 5X30+500 =650 pont jart
volna (a kulonbség: 650—(—100) = 750 pontl).

EzekbOl a példakbol is lathatd, hogy célszerli se nem tdbbet, se nem
kevesebbet belicitdlni, mint ami teljesithetd.
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1.7. Tarsasagi bridzs — versenybridzs

Ne ijedjen meg a fogalomtdl — a verseny-bridzs nem a bridzs versenyeket
jelenti, hanem a jdték egy kicsit mas formdjat, és ezt is lehet tarsasagi
korlilmények kOzott jatszani. A kulonbség kb, annyi mint a sakk esetében
— a ,verseny sakk’ és a tarsasdgi sakk’’ kO0z6tt mondjuk az egy

kilonbség, hogy a versenyeken hasznalunk sakkérdt — de lehet haszndini
. tarsasagi sakk'’-ot jatszva is.

Nehany kilonbséget mar emlitettiink, de a legfontosabbat meég nem
reszleteztik, azt, hogy mi mddon jitszanak le egy leosztdst tobbszor.
Alapveté kiillonbség van a pédros, ill. a csapat versenyek kozott, Péros
versenyen minden leosztast (teljes kOrmérkGzéses lebonyolitds esetén)
minden pér jétszik. Az eredménylapon fel van tiintetve az Osszes elért pont,
amit adtszamitanak Un. meccspontra. Minden par minden olyan par utan,
akinél tobb pontot szerzett — 2, akikkel pedig azonos pontot szerzett — 1
pontot kap. Tehat nem az a lényeg, hogy minél t6bb pontot eriink el,
hanem az, hogy a parok tObbségénél tobb pontot szerezziink. Pl. ha 4 par
jatszotta az adott leosztdst, és mindenki 620 pontot kapott, teljesen
mindegy, hogy mi 630 vagy 650 vagy még tobb pontot értlink el, 6 pontot
kapunk ezért a leosztasért, ha pedig mi is 620 pontot ériink el 3-at.

Csapatversenyeknél més a helyzet. Egy csapat két parbdl all és két csapat
merkozése esetén két teremben (de legaldbbis két asztalon egymastol elég
messze} jatszanak. A két termet nyilt és zart termeknek nevezik. A nyilt
teremben az E/D vonalon U6 par csapattdrsal a zart teremben K/Ny-on

Ulnek, igy azokat a lapokat kapjdk, amiket a nyilt teremben az ellenfél
kapott.

A ket csapat altal elért pontok killonbségét egy téblazat segitségével (D,
fuggelék) &tszamitidk un. nemzetkdzi meccspontra (rov. IMP — inter-
national match point).

A VT-BRIDZS program csapatversenyszerii jatékot jatszik, minden
leosztast kétszer, el&szor On az egyik jatékos, majd masodszor a gép jatszik

mind a négy helyen. Az elért pontok killdnbségét atszamitia IMP-re a
tablazat alapjén.
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2. VEGYUK ELO A TV-COMPUTERT!

2.1. A program elinditssa

Kapcsolja ki a TV—Computert, a bridzsprogramot tartalmazé program-

modult tolja be a szdmit6gép bal oldalan taldlhaté nyildsba, majd kapcsolja
be a TV—-Computert,

Figyelem: A programmodul minden ki- illetve behelyezése feltétlenil a gép

kikapcsolt allapotdban torténjen, kiilonben a TV—Computer meghibdsod-
hat!

A bekapcsolds utdn par masodperc milva a televizid Kepernydjen
megjelenik a VT—BRIDZS fetirat, & ha nem nyom le egy nyomodgombot

sem a gépen, kb. fél perc mulva a gép bemutaté (DEMO) jatékot kezd
1atszani.

A billentylizethez még egyel6re ne nvyualjon. Figyelje meg az osztés
folyamatat (ha kissé lassunak taldlja, a G billenty( lelitésével felgyorsit-
hatjal, a licitet, majd az inditd kijatszast, az asztal leter(ilését és a jatékot.
A csapatversuny-szerségnek megfelelen & program minden leosztast
kétszer jétszik — eldszor On Délen (il, a tObbi jatékos (a partnere is), a gép,
ezek lapjat természetesen On nem nem latja, (kivéve persze a lejatszasban
az asztal lapjait) — majd masodszor nyilt lapokkal a gép lejatssza, hogy mi
to-tént a madsik teremben, ahol mind a négy jdtékos a program volt, és
kiszdmitja a pontokat, a klilGnbséget pedig dtszamitja |MP-re.

2.2. Mast maér ideje jatszani!

A DEMO jiték kozben nyomija meg az U (4j leosztas) gombot, erre a
program, hiztos ami biztos, megkérdezi: Uj leosztds? amire ha az | (igen)
gomb lenyomasdval vialaszol, a program U] leosztast oszt ki, é vége a
bemutatd jatéknak, On jatszhat Ha nem az | billentyiit nyomija meg, a gep
ugy folytatja, mintha az U gombot sem nyomta volna meg. Ekkor
barmikor, a késGbbiek folyaman is megteheti, ha U leosztast akar jatszani.
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Ha az | lenyomdsdval megerGitette az U parancsot, a program kiosztja a

lapokat (az osztast felgyorsithatja a G (gyors) gomb lenyoméssval), és
elkezdddik a jaték.

On mindig Dél helyén Gl. Az osztd elkezdi a licitet & el6bb-utébb Onnek
kell licitalni. Ha On az oszt6, méar a legelsd licit is az On kOtelessége.
Minthogy On még nem ismeri elegge a VTI—BRIDZS program altal ismert
licitrendszert, a licitdldst egyelGre hagyja a gépre. Ezt igy teheti, hogy ha a
licit sordn Ondn a sor (a kepernyG kozepén levd nyil Délre mutat),
megnyomja az M (mehet) gombot, erre a gép licitdl On helyett egyet.
ElGbb-utébb valaki fgy licitdl valamit (lehet persze, hogy senki sem licital
semmit passzon kivil — ez a kOrpassz — akkor kérjen Uj leosztdst, mert
kOrpassz esetén nincs lejatszds), esetleg tobb licit is ,elhangzik”, de
elGbb-utdbb a licitnek harom passz elhangzdsa utdn vége lesz, ami utdn
kezdSdik a lejdtszas.

A program erre a felvevd kartyainak kozelében kiirja a felvételt és ha nem
Kelet a felvevG (mert ebben az esetben On az indité), az inditd kijatszassal
elkezdGdik a lejatszas. Nyilvanvaldan az On vonala (az E/D par) vagy
felvevd, vagy ellenvonal lesz.

Amennyiben az On vonala lesz a felvevs, & Eszak lesz a felvevd jatékos,

igy a program Eszak lapjait is megmutatja Onnek, és Dél lesz az asztal,
amit az ellenjatékosok is latnak.

Minthogy el6re nem tudjuk, milyen lapokat fog On kapni — hiszen a gép
megkeveri a kdrtydt — a késObbiekben kiosztott példaleosztasokat célszer(
lejatszani a géppel. Ennek mddjat az A fliggelékben, az ,, Adott leosztas”
parancs ismertetésénél taldlja, ezt kérjuk, olvassa el, mielétt folytatja a
kOnyvet.

Természetesen igazi kdrtyakkal is kioszthatja a példaleosztasokat.
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3. FELVEVOJATEK SZAN FELVETEL ESETEN

Mint mar tudja, szan felvétel esetén minden szin egyenrangu. A felvetel _
teljesitéséhez el kell vinni egy bizonyos, az On dltal vallalt szamua utést. De |
hogyan is lehet utni? -

Tegylk fel, hogy valamely szinbdl a helyzet a kovetkezo:

Eszak (az asztal)

Dél (a felvevd)

Ebbél a szinb6l On harmat fog Utni, sem tobbet, sem kevesebbet.
TetszGleges sorrendben le lehet hivni az A, K, D-t, és ezek utni fognak.
(Csak arra kell vigyazni, hogy a Kirdlyba nehogy beletegye az Aszt vagy a
Damat.)

Most adjunk Eszaknak még egy lapot:

Eszak

Del

A harom Uutés ugyanugy megvan, mint az el6bb, de most latszik egy
negyediknek is a lehetOsége, ugyanis ha az ellenvonal mindkét jatékosanak
3 lapja van ebbdl a szinbdl (a szin elosztdsa 3—3), akkor az Asz, Kirdly és a
Dama lejatszdsa utdn Eszak negyedik, kis lapja is UtSlappd valik, minthogy
ebb6l a szinb6l nem lesz tobb lap senkinek. Ezt ugy nevezik, hogy
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| Eszaknsl telmagasodott a negyedik lap. Természetesen, ha a szin eloszidsa
az ellenvonalon 4—2, a felvevé csak harmat fog Gtni.

Ha a felvevd vonalnak valamely szinb&i 8 lapja van é& ezek kozdtt van az

Asz, a Kiraly é a Dama, akkor a szin felmagasoddsdnak ugrasszeriien
javulnak az esélyei.

Eszak

| Dél

| Most, ha az -ellenvonalon a leosztas 3—2, Eszak (téskiadas nélkiil le tudija
Jatszani a szint. A valdszinliségi tablazatok inkabb egy haladéknak szdlé
kKonyvbe valok, de annyit érdemes megjegyeznt, hogy ot lap 3—2
) mosztasanak valGsziniisége sokkal nagyobb, mint hat lap 3—3 elosztasas.

De mi lesz, ha az elosztds nem 3—2!

Eszak

A K D 3 2

6 5 4

Dé|

Rost a mésodik (tésnél Kelet idegen szind lapot fog dobni, ebbdl Dél
megtudja, hogy az elienvonal elosztisa 4—1. lgy egyértelm(, hogy Eszak
most legfeljebb négyet fog ltni, hiszen Nyugat el6bb-utébb Gtni fog eqyet,
e Eszak 6todik lapja igy is felmagasodik.
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Most nézzink egy példat arra, amikor egy tést mindenképpen ki kell adni.

Eszak

Deél

|
|
Az ellenvonalnak most Ot lapja van, beleértve a Damat, Bubit és a 10-t, igy
Dél nem reménykedhet négy tésnél tobben. Tapasztalt jdtékosok ebben az
esetben kiadjak az UGtést mar az els6 vgy a masodik menetben, ugy, hogy .

mindkét kézbol kicsit tesznek.

Két okbdl is célszerli ez a jatékmod, eldszor, a Kiraly lehivdsa, majd eqgy
utés kiadasa utan az Asz megmarad az asztalon atmenetnek, masodszor, ha

mindkét magas lapot lehivnank, az ellenféiné! felmagasitanank két lapot, ha
az elosztas 4—1.

Most mar ideje, hogy ne csak egy szinnel foglalkozzunk, hiszen a kartyaban
négy szin van, nézzunk egy péildaleosztast:

Eszak
P K ] b
C K 4 2
K A K 7 5 3
T K 5
P A D
C A 8 B 3
K 6 4 2
T A D 6 3
Dél
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||Ezt 8 leosztast rakja ki a TV—Computeren {ahogy mér emlitettiik ennfk
modjat az A fuggelékben taldlhatja). Kelet és Nyugat lapjait egyelére ne On
wilassza meg — a gép véletlenszerlien kiosztja Gket, ha Eszak és Dél
Rpjainak elrendezése utan kiadja az M (maradék lapok) parancsot, Ezutan a
J gomb lenyomdsdval véitsa 4t a gépet , Jaték” lizemmdodba és mivel On
.~ még nem tud licitdlni, nyomogassa az M gombot, és figyelie, mit licital a
98p. EbbGI a leosztdsbol, hacsak Kelet vagy Nyugat nem kapott veletlendl
olyan szélsGséges lapot, amivel zavarni fog, az Eszak—Dél par 6 szant fog
belicitalni. Ha nem igy torténne {ami nem valdszind, de hat a kartyaban
nem lehet biztosra menni), akkor adja ki az E (el6Ir6l) parancsot, majd a
9ep kérdésére vdlaszoljon az 1 (igen) lenyomdsdval — ezutdn a gép kiosztja
Ujbdl ugyanazt a leosztdst, és On atrendezheti a lapokat — tegye Kelet és
Nyugat lapjat egyenletessé — azaz a legrovidebb és a leghosszabb szin
- hosszisdga (a szinben levd lapok széma) kdzott ne legyen nagy kUionbség,
gy a Kelet—Nyugat par passzolni fog és Eszak—Dé! belicitélja a 6 szant.

Eszerint az Eszak/Dél par 6+6 = 12 {ités (egy hijan az OGsszes) hazavitelére
vallalkozott. Szokjon hozzd, hogy a szanzadu jaték elsS lépése, méq az elss
1ap kijatszasa elOtt, jatékterv készitése legyen, melynek elsé pontja — az
azonnal, UOtéskiadas nélkil lejatszhats (tések megszamoldsa. Ebben az
esetben 3 pikket (A, K, D), két kért (A, K}, 3 treffet (A, K, D) és két
kirét (A, K) lehet egybo! utni. Ez osszesen 10 {ités, tehdt még valahogy
kettot kell keresni. Tobb magas lapunk nem Iévén, a vonal leghosszabb
szinében, azaz a kdrdban kell megszerezni ezeket az (itéseket. Minthogy
karobél 8 lapunk van, az ellenfélnek 5 jutott, ami vagy 5—0, vagy 4—1,
vagy 3—2 ardnyban van elosztva Kelet és Nyugat kozott. Szerencsére g 3—2
elosztas a legvalészinlibb, igy reménykedhetiink a teljesitésben, hiszen
ebben az esetben K/Ny pér egy kérét fog Gitni, mig 4—1 elosztdsnal kettdt,
o—0 elosztas esetén pedig hiarmat is ithet.

Ez eddig rendben is lenne, csak arra kell vigyazni, nehogy az ellenfél
hamarabb Usson kettGt-harmat mint mi tizenkettét. Példaul igen helytelen
lenne lejatszani el6szOr az Osszes magas pikket, kdrt, treffet és azutdn
karora fordulni — mert ahogy karébol Kelet vagy Nyugat (itni fog, ha mas
szint hiv vissza nem fogjuk tudni megltni.
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Minthogy most On osztotta ki a lapokat, abban a tisztességtelen helyzetben
van, hogy megtudhatja az ellenfelek elosztdsat is. Csak a kard szin érdekes

— a 3—2 esetben 12-t, a 4—1 esetben 11-et, az 5—0 esetben pedig legaldbb
tizet kell Gtnie.

Viltsa at a gépet Normal jaték Gzemmaodba (N, majd M parancs) és prébalja
meg lejatszani a felvételt. A lejdtszdsndl a kihivni kivadnt lap kivélasztédsa
igen egyszerd — a botkormdny jobbra-balra torténd mozgatasara (természe- ".
tesen, amikor On kovetkezik) az egyik lap kicsit kiemelkedik, vagy
lesullyed a tobbitél. Amikor ezt az On &ltal kijatszani kivant lap teszi,
nyomja le a RETURN gombot — erre megtorténik a kijatszas. Ha nem
sikerult az elosztasnak megfeleld Utésszamot megszereznie, az E parancs
lenyomasaval (majd [, J, aztdn az M tObbszor, majd N és M) djra
probalkozhat, probalja kitalalni, milyen hibat kovetett el. Lehet, hogy egy
Utésbe véletlen(l két magas figurdt tett, vagy elfogytak a magas lapjai,
mielott kardbol kiadta az (tést, vagy rossz sorrendben jatszotta ki a magas
lapjait, igy nem tudott a megfelelé kézbd! hivni.

Olvassa el az utolsé néhany oldalt még egyszer és eldbb-utébb biztosan
sikerulni fog.

Megismerkedett tehat a szinmagasitds fogalmaval. Nézzink most egy igen
gyvakori esetet:

Eszak

4 3 2
K D B
Dél

Most hidnyzik az Asz, de a szint ekkor is fel lehet magasitani — hiszen ha a
Kirdlyt az ellenfelek barmelyike megliti az Asszal (fedi a Kirdlyt), a Dama
és a Bubi biztosan utni fog. Lehet, hogy a Kirdlyt az ellenfelek kiengedik,
ekkor lehet folytatni a Damaéval — a szinb6l két Gtés mindenképpen biztos.
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Akkor is lehet ezt a fogast hasznalni, ha két magas lap hidnyzik:

Eszak

Dél

Most az ellenféinél van az Asz és a Kirdly, de a tobbi harom Utés blztosan a
miénk.

Nézziink egy Ujabb, teljes leosztast:

P K D 8

C K5 4

K 109 4 2

T A5 3
P 106 4 3 P B9 5
C 9 7 C B 108 3
K K7 6 K A5 3
T DB 104 T 0 8 2

P A7 2

C A DG 2

K DB 8

T K7 6

Miutan kiosztotta a lapokat a TV—Computeren (elég persze csak hdrom kéz
lapjait kiosztani, a negyediket az M paracs kiadasa utdn a gép kiosztja),
iIsmét hagyja a gépet licitdlni (J majd M-ek, amig nem lesz harom passz
egymas utan). A felvétel 3 szan lesz, a telvevojatékos Dél, az induld kijatszo
pedig Nyugat, és az M ismételt lenyomdssra meg i1s torténik az inditd
kijatszds. Ezutdn mdér atvalthatja a gépet normd! lizemmddba (N parancs),
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hogy On legyen Deél. Ny-u_gat kezébbl a legjobb inditd kijatszds a treff déma,
a VT—-BRIDZS program is azt fogja hivni.

Most, az elObb leirtaknak megfeleien probédljon jatéktervet késziteni.
El&szor szdmolja meg az azonnal elvihetd Uitéseket. 3 pikk, 3 kér, 2 treff —
osszesen 8 utés. Hol lehet a hidnyzd kilencedik? (hiszen a 3 szanhoz 9 {ités
kell) Két szinbé| képzelhetd el a tobblet (ités megszerzése. K&rb6l, ha a kér
elosztdsa 3—3 (hiszen akkor a kézi kér kettes felmagasodik) Uthetlink plusz
egy Utést, és kardbol is lehet plusz két Utésiink, ha mar kiment az Asz és a
Kirdly. Csak arra kell vigydzni, hogy nehogy az ellenfelek hamarabb
elbuktassanak minket 5 Utés elvitelével, mint ahogy felmagasodik a karénk.

Ezeknek a figyelembevételével jdtssza le a leosztdst. Ha legaldabb 9-et Gtott,
akkor mar kivaléan érti az elmondottakat, ha kevesebbet, akkor a leosztas
végén a gep altal kért RETURN helyett az E {majd |, az osztas utdn pedig
J és N) parancs segitségével mégegyszer lejdtszhatja, hatha jobban sikerdl.
Ha mégsem megy, kérien segitséget a programtél — amikor Ondn a sor,
akar keézbol, akar asztalrél kell hivni, nyomja le az M gombot, a gép tesz
On helyett egy lapot.

FFigyelje meg, hogy a program egybdl, mihelyt lehet, a karéhoz nydl — igen
fontos, hogy ne pazaroljuk el a fogdsainkat a kadro szin felmagasitasa elGtt.
Ha végig a programot hagyja jatszani, tizet fog utni, eggyel tobbet, mint
amire vallalkozott.

(Az inyencek és a szakértGk kedveéért el kell mondani, hogy az elején a gép
elkovet egy pici, az adott leosztasban lényegtelen, de az ellenvonal lapjainak
mads elosztdsa esetén lényegessé vdlo hibat — meqiti a treff dama kezdést.
Ugyanis ha az ellenvonalon a treff elosztas 5—2 lenne, a treff kezdés
hazavitele utani kard hivast ha Kelet iiti és treffet hiv vissza, Nyugatnal
megmarad egy karo fogds és a buktatdshoz elegendd treff Gtések. Az elsd
treff hivas kiengedése megoldja ezt a problémat — Kelet hidba (it a kard
Asszal, nem tud treffet visszahivni.)

Eddig attekintettiik azokat az Utésmédokat, amelyeket a ndlunk levd lapok
erejénél fogva Uthettlink. Vagy ndlunk voltak a legnagyobb lapok mar az
osztasnal, vagy a kis lapok magasodtak fel. Van azonban az utesszerzésnek -
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tobb mds mddja is, amikor nem a lapok erejénel, hanem helyzeténél fogva

: ~ tdunk Gtést szerezni. Példdul nézziik a kovetkezé helyzetet:

Ha valamelyik szin elosztdsa ilyen, a lapok erejénél fogva csak egyet, az
Asszal tudunk Utni — ha az Asz utén lehiviuk a Damdt, azt meqliti a Kiradly.
Kihasznédlhatjuk viszont a Dama kedvez0 helyzetét, azt, hogy a Kiraly
mogott van. Hivjunk kis lapot kézbd| és ha Nyugat beleteszi a Kirdlyt,
megutjik az ﬁsszal, azutan mar a Ddma is magas. Ha Nyugat nem teszi bele
@z els6 Utésbe a Kirdlyt, akkor pedig a Damdval Utlink, a két (tés
mindenképpen biztos. Ezt a jatekmodot impassznak nevezik. Minden olyan
esetben alkalmazhat6, amikor egy vagy tébb kozbiilss lap hianyzik, példaul:

A B 10
3 2
. Itt a Dédma & a Kirdly hidnyzik, igy kétszer kell Impasszolni, vagyis kézbdl

kicsit hivni & hacsak Nyugat nem tesz nagy lapot, a Bubival vagy a Tizessel

Utni. Csak akkor nem lesz igy egynél tobb {itésiink, ha a hianyzé nagy
lapok mindegyike Keletné!l van.
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Most mar nézzlink egy teljes leosztist erre a ja4tékmddra is:

P D 6
C AB©S5 3
K DB 10
T K 108 2
P B9 75 2 P K 103
C K6 2 C D6 4
K 8 6 5 K A7 4
T D 7 T B 6 5 4
P A8 4
C 109 7
K K9 3 2
T A2 3

Rakja ki ezt a leosztast a TV-—-Computeren és az M gombot nyomogatva,
jatsszassa le a géppel. A licit 2 szan lesz (felvevé Dél), az eredmény pedig
egy bukas. Vagyis a gép valahol hibazott. Keressuk meg, hol. -

A lejatszas végén adja ki a G (jelen esetben: Gyors vissza) parancsot, erre a
program visszateszi a lapokat és az inditd kijatszas elOotti helyzetig
visszajatssza a leosztast. Most nyomja le az M gombot, megtorténik az inditd
kijatszds, és probalja meg teljesiteni a felvételt. Az eldébb tanultaknak
megfelelGen, mielGtt barmit is tenne, készitsen jatéktervet. Szamoljuk meg
az azonnal elvihetd Utéseket — egy pikk, egy k&r, két treff — nincs tObb, ez °
Osszesen negy, még legaldbb négyet kell keresni. Ebbél harom a karo szin -
felmagasitasdval megszerezhetd.

A hidnyz6 nyolcadikat vagy a treff, vagy a kOr szinb8l kell megszerezni. A
treff nem nagyon biztatd, valdszinlleg nem lesz elég idénk tobblet Gtés
szerzéseére, nézzik a koOrt. Az impasszrol tanultak érteimében csak akkor
nem tudunk egynél tobbet Gtni, ha mind a Kirdly, mind a Ddma Keletnél
van, és raadasul az elosztds 4—2, hiszen ha 3—3, akdrhol vannak is a nagy
lapok, a negyedik kér felmagasodik.
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Host belekukkantva az ellenfelek lapjaiba, mar lathatjuk, hogy dupldn
wzerencsénk van — a Kirdly Nyugaton van, az elosztds ped:g 3—-3 — igy
mddig nem szabad nyugodnia, amig kGrb6l nem tud az egy Aszon kiviil meg
_tt6t utni, ami a 2 szan felvétel thliteljesitését, azaz 9 {ités elvitelét jelenti.
Az inditd kijatszas — a pikk 5-0s, ami a lehet8 legjobb inditdas Nyugat
Mkezéb G, Hogy miért pont az 5-Ost és nem a 2-est vagy a 7-est hivta, arra
majd az ellenjatékrdl sz6lo részben visszatériink. Minthogy nem tudhatjuk a
lek kiraly helyét, mindenképpen célszerii a pikk 5-0st megiitni a Ddmaval,

itha Gtni fog. Mint l4thatja, Kelet nem igy véli a helyzetet és felUlliti a
Damat a Kirdllyal.

Most alljon meg a lejdtszdsban egy pillanatral Itt koveti el 3 program a
 hibdt — meg(ti a Kirélyt.

Altaldban is megallapithatjuk, hogy ha szanzadu jatékban egy szinb&l csak
€gy fogdsunk van, nem célszer( hamar Utni vele, de jelen esetben ez
vegzetes lenne — hiszen Kelet el6bb-utébb biztosan Ot a kdré Asszal & ha
akkor még van pikkje, kényelmesen &t tudja adni az Utést Nyugatnak, aki a
hosszu pikkjével el is buktatja a felvételt. Most nyilvan azt gondolja, hogy
kOnny(l igy jatszani, ha tudjuk az ellenfelek lapjait, de mi van, ha nem
latunk bele Nyugat é Kelet lapjaiba? Lehet, hogy nem latunk bele, de a
Pikk otos indulds valdszindsiti, hogy Nyugatnak legalabb négy pikkje van.
| Hacsak négy, akkor nincs baj, mert legfeljebb harmat tud tni pi kkbdl.
Tehat arra az esetre kell szamitani, amikor 6t pikkje van — ekkor viszont
Keletnél csak harom lehet, tehat ha csak a harmadik pikk hivést utjik meg
| a2 Asszal nem tud majd pikket hivni, ha Ut a karéval vagy a kérrel.

- A bharmadik pikkre az asztalr6l treffet dobjon, hiszen arra ugy sem lesz
szitkseég. Most johet a k&r impassz, kis kdr kezbOl, Nyugat tesz akdrmit, a
Bubi az asztalrol — és Kelet viszi a Damdval. Semmi baj — Kelet treffet

- vagy karot hiv, amit kézben Utlink, azutan ismét kOr, most a tizes, ami, ha
Nyugat nem Gti meg a Kirallyal, (t, ha meguti, akkor pedig {it az Asz az
asztalon. Most mar csak arra kell figyelnie, hogy a negyedik, felmagasodd
kort le tudja jatszani az asztalrél. Ennek viszont nem az a modja, hogy a
kOr kilencessel torténd Gtés utdan a treff Kirdllyal megy az asztalra, hiszen

- akkor Kelet, ha it a karé Asszal, a treff Bubival meég Ut egyet, hanem kérdt
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mel' Milked Xz asztali tizest ugyan (it Kelet, de a treff hivasat utjuk az
memler . E20En lehiviuk az utolsd kort, kézbdl treff dobas majd karo
Bulx, kars Ddma — ezt 4t kell Utni 3 Kirdllyal, hogy a tizenharmadik karét

2£20C1 tudjuk hivni. Igy dsszesen kilencet utottunk — egy pikk, harom kér,
Saraxm kdaro, két treff.

Most tegye félre kicsit a konyvet és jatssza le mégegyszer a leosztast, ha
pedig esetleg nem tudott kilencet utni, mégegyszer — amig nem sikerul.

A lapok helyzetét hasznalhatjuk ki a kdvetkezd esetben is:

K 2

4 3

A Kiraly lehivasa biztosan nem hoz egy Utést sem. hiszen
meguti az Asszal. Viszont tithetiink egyet a Kirallyal, ha az

van. Kezbol hivjunk kicsit, majd ha Nyugatrél nem jon az
bele a Kirdlyt.

az ellenvonal
Asz Nyugaton
ASZ - tegyUk

Ezt a jatékmodot ,,szO0ktetés'-nek nevezik.

26



4. FELVEVOJATEK SZINJATEK ESETEN
|
A szinjatéknak tGbb el8nye is van a szanzadujatékhoz képest. Péidaul, a
$zan jatekndl célszerli, hogy minden szinben legyen fogasunk, szinjatéknal
| 8 nem feltétlenlil sziikséges, hiszen ha a togas nélkili szinbd| rovidek
| ¥vagyunk, aduval meglthetjik az ellenjitékosok nagy lapjait. A szanzadu-

$8téknédl leirt iitésszerzési médok (magasitds, impassz, szoktetds) természete-
$en a szinjdtéknal is haszndlhatok, de itt vannak egyéb lehetOseégek is,

INézzE}nk nehany tipikus szinjatékot:

| Az elosztds:

P K9 4
C D 6
K 9 7 5
T A DBA4
P D107 2 P B 6
C 8 C A9 73
K KDBS4 K A 103 2
T 9665 T 107 2
F P A8 5
C C KB 105 4 2
F K 6
T 7T K8 3

‘Ha kirakja a fenti lapokat a TV—-Computeren és lejatszatja a géppel latn
fogja, hogy a belicitdlt 4 k6rt Dél konnyedén tulteljesiti.

A kéard Kirdly indulds utdn a karé Damat kézben aduval utjuk (ellopjuk),
majd elvessziik az ellenjatékosok aduit, a tObbi lap pedig mar magas. Jelen
| esetben feltétlenlil le kell hivni az adukat, hiszen nemcsak mi, hanem az
| ellenjétékosok is lophatnak, ha valamely szinbdl rOvidek. Ideédlis esetben
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még a leaduzds utdn is marad egy vagy két adunk, amivel Utni tudunk a
mellékszinekben — ezért célszerdl a vonalunk leghosszabb szinét valasztani
aduszinnek.

Van azonban olyan elosztds, amikor a leaduzds nem ajanlatos, Pl:

P —

C K D 10 b5

K B 7 5 3

T D B 7 3 2
P K 9 8 4

cC A B 9 8 3
K A 9 4 2

T —

A felvétel 4 k6r, Nyugat a treff Asszal indul. Ha a szanzadujatéknél
lefrtaknak megfeleléen készit jatéktervet, nem sok OrOme lesz, hiszen az Ot
adulitésen kivil csak a kdré Asz a biztos Uités.

Itt j6n a szinjaték eldnye, hogy nem Ot aduutés lehet, hanem kilenc, ha az
asztal és a kéz adujai kiulon-k(ion utnek. |

A treff Asz induldst kézben lopjuk, hivunk egy kis pikket, amit asztalon
Utlink aduval, majd {tlink a kdré Asszal — azutdn pedig a kézi pikkeket és
az asztali treffeket Utjiuk aduval feiviltva — ezt a jatékmdédot nevezik
keresz tlopasnak.

A kulsG fogasokat, jelen esetben a kard Aszt, ilyenkor a jaték elején el kell
vinni, nehogy amig mi lopkodunk, az ellenfelek valamelyike eldobja az
dsszes kardjat és ellopja a kdrd Aszt.

Nyugat viszont segitett nekilink egy kicsit — hiszen ha aduval indul, két
adunk mdr az elején egybe esik és igy csak nyolc aduutésunk lett volna. |

Mas esetben is célszer(i lehet az aduk elvételét késGbbre halasztani.
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A felvétel 4 pikk, Nyugat a koér Damaval indul:

D 10 8 6

A 8 3

D 5

K B 10 3
P K B 9 4
C K § 2
K K B 7
T D 8 4

Itt is csak két azonnali Utés latszik, de a pikk felmagasitdsaval szerezhets
még harom, a kdr6éval kettS, a treffel hdrom — meg is van a tiz. Csak arra
kell vigydzni, nehogy az ellenvonal hamarabb {isson négyet — nézziik meg
err0l az oldalrél a leosztast, a helyzet kordntsem ityen rdzsés. Hiszen hérom
Asz azonnal kiadd és minthogy k&rrel tdmadtak, a harmadik kis k8riink is
veszélyben forog. Eppen ezért szinjatéknal nem elég a jatékterv készitésénél
a mi Utéseinket megszamolni, inkibb azt kell figyelni, hogy hdény azonnal
kiadhato utéslink van és hogy tudjuk elkeriilni a késébb kiadhaté utéseket
— jelen esetben 3 k&r harmadik menetét.

Az adukat nem hivhatjuk le egybdl, hiszen amikor az ellenvonal it a pikk
Asszal,_ ismet kort hiv — elveszi az utolsd kér fogdsunkat és a kézi és asztali
kis korunket elviszik, ha majd treffel vagy kdrdval iitnek.

Tehat valahogyan meg kell szabadulni a harmadik k&rt6l mieldbb. De mire
tudjuk eldobni? Treffre nemigen, amig van kint adu — hiszen a negyedik
treffet ellopja az ellenvonal. Tehat marad a kir6. A kiré Asz kihajtdsa
utan a kézbeli kdréra eldobhatunk egy asztali k&rt.

Most mar kész a j4tékterv, csak arra kell figyelni, hol Gtjlik meg az indité
kijatszast.

Mmthogy a harmadtk karoert majd kézbe kell jonni, a kért az asztalon, az
Asszal kell megutni. Utdana jOI'I a karé Dama — ha Utni hagyjék, folytatjuk a
szint, hogy kimenjen az Asz. A kér visszahivdst kézben Utve a harmadik
kOGrt a magas karéra. el lehet dobni & csak ezutin kell leaduzni.



5. AZ ELLENJATEK

A bridzsnek a felvevdjiték a kOnnyebb része, hiszen a felvevd nem csak a
sajat, hanem a partnere lapjait is ismeri — hiszen ott vannak az asztalon —
és igy 26 lap figyelembevételével dolgozhatja ki a legmegfelelGbb
jatéktervet. A felvevG el6nyét csokkentendd, szamos megadllapodast
dolgoztak ki a bridzs-torténelem folyaman amelyek segitségével az
ellenvonal jatékosai informaciot kozolhetnek lapjukrél. (llyen megaliapodas
természetesen sokféle lehet — itt azokat ismertetjik, amelyek szerint a
TV—Computer is jatszik és amelyeket varja Ontél, ha On az & partnere az
ellenjdtékban.) Ezek a megdllapoddsok nem lehetnek titkosak, a felvevo is
ismeri Oket, és levonhat belSliik bizonyos kovetkeztetéseket, de ezzel a
hatrdnnyal szemben ott a legnagyobb elGnye a kijatszasi és hivasi
megallapoddsok (méas néven konvenciok) betartdsdanak, hogy féleg a jaték

vége felé mar az ellenjatékosok is kozelitd képet alkothatnak a partneruk
lapjarol.

Az elienjdték az inditd kijatszdssal kezdbdik. Ez nem csak egyszerlien egy
hivds a sok kozll, hanem sokszor igen fontos szerepe van, a helyesen vagy
helytelentil megvalasztott inditds eldontheti a lejatszas kimenetelet.

A VT—-BRIDZS programmal jatszva, ha On az inditd kijatszo, a kijatszandé
lapot ugyanugy hatarozhatja meg, ahogy a felvevojatéknal — mozgassa a
botkormanyt jobbra—balra amig az On &ltal hivni kivant lap kissé
kiemelkedik a tobbi kozill — majd nyomija le a RETURN gombot. Ha nem
tud donteni, itt is kérhet tandcsot a programtél — adja ki a 7 parancsot (a
SHIFT és a , gombok egyideji lenyomasaval).

Az inditd kijatszasndl két kérdést kell eldontenink, melyik szinbdl é annak
melyik lapjdval kell indulni. Minthogy a szinjaték és az adu nélkdli jaték

némileg mas megfontoldsokat igényel, a tovabbiakban kilon targyaljuk
ezeket.
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Indité kijatsz4s szan felvéte] esetén

A szin kivélasztisa:

ElsGsorban: Ha a partner licitalt szint, fGleg ha kézbeszéit szinnel — abbél
a szinbll kell indulni. Mar az impasszndl leirtuk, hogy céiszerli a magas lap
felé hivni, s a partnernél nyilvan van nagy lap a szinéb6l, s nyilvdn hosszy is
a szine — tehdt nem nagyon taldlhatunk jobb ellenjatékot,

Ha a partner nem licitdlt szint, akkor meg kell kisérelni kitalalni a vonalunk
leghosszabb szinét és céiszerd abbdl indulni. Konnyl dolgunk két esetben
van — ha pl. egy szinb6l nédlunk van 56 lap, vagy ha az ellenvonal hdrom
szint licitdlt. Az els§ esetben remélhetjiik, hogy a mi 5—6 lapunkhoz a
partner is hoz egy—két lapot és igy a hosszu sziniink elég hosszii ahhoz,
hogy a kis lapjai felmagasodjanak, a masodik esetben pedig ha az
ellenvonalnak 3 szine is van — a negyedik szin lapjainak is kell lennitik

valahol é ha nilunk nincsenek, minden bizonnyal ott vannak a partnernél.
Ha az ellenfél licitje nem ad sok tampontot, s lapunk is egyenletes, a

partner pedig nem licitdlt, akkor bizony nem sok informdciénk van, ami
alapjan helyesen indulhatunk, de ez az eset elég ritkan fordul eld. liyenkor
pelddul megfontolhatjuk a nemes szinnel t6rténd induldst — hiszen ha a

felvevbvonal j6i dlina kérbdl vagy pikkbdl, inkdbb adufelvételt vélasztott
volna.

Tehat kivdlasztottuk a szint, most el kell donteni, hogy melyik lappal
induljunk., Itt mér kevesebbet kell toprengeni — a tdbb évtizedes bridzs
gyakorlat sordn tobbé-kevéshé kialakuft, hogy melyik indulds adja a
partnernek a legtobb informéciét lapunkrél, s ugyanakkor kis valdszin-
seggel ad Utést a felvevGvonalnak.

Figurdk sorozatdbdl a legnagyobbat hiviuk, pl. ha az indulds szinéb6l van
(figurasorozat — ha egy szinb&| az egymas utan kovetkezd figurdk vannak a

YeZoen):

K D B 3 2 — hivjuk a Kirdlyt
B 10 B8 8 — hivjuk a Bubit
D B 10 b5 — hivjuk a Damat
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Ugeaear sormaioeik 2 betsd sorozatra is, [amikor a sorozatban ,hézag”’ van)

ol

K B 10 9 — hivjuk a Bubit

D 10 9 8 3 — hivjuk a tizest

A D B 10 — hivjuk a Damat

Ha hosszu szininkben nincs sorozat, hivijuk feliilrg) a negyedik lapot, pi.:

A 10 8 o 2 — hivjuk a hatost
D 10 & 4 2 — hivjuk a négyest
10 4 3 Z — hivjuk a kettest

Harmas szinbdl, ha van benne figura, hivjuk a legkisebbet, ha nincs, a
kozepsot, pl.:

9 0 3 — hivjuk a hatost
D 6 2z — hivjuk a kettest

Az elsd esetben, ha a szint folytatja az titést elvitt jatékos, a masodik kOrbe
a kilencest tegylk, ezzel jelezzik a partnernek a harom lapot, hiszen ha két
lap, a kilences é a hatos lett volna ndlunk, a kilencesse! indultunk voina:

iKét laphol a nagyobbat:

9 6 — hivjuk a kilencest
5 3 — hivjuk az otost
K 2 — ilyen szinnel nem célszerl indulni, de ha mégis ezt valasztjuk,

hiviuk a Kiralyt.

Indulas szinjaték ellen

A szin kivélasztasa némileg kllonbozik a szanjatéknal elmondottaktdl,
hiszen szinjatéknal nem sok esélviink van arra, hogy hosszu szinlUnket
felmagasitsuk — sokszor célszer(i rovid szinnel, a késGbbi lopas reményében,

vagy eppen aduval indulni. Ha a hosszd szinunkkel indulunk, a ,,felliiré! a
negyedik” szabaly nem feltétlenlil érvényes, pl.: A K 5 3 2.
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| Itt szan esetén a késSbbi magasitds reményében a hérmassal kell indulni,
| még ha ezt a felvevé Uti is ~ viszont szinjdtékban az Asz indulds a
elravezetSbb, hiszen lehet, hogy a felvevének csak két lapja van a szinb8!,
| 8 igy a kis lap induldssal Gitést adndnk neki, mert a szin harmadik menetét
| e fogja tudni lopni. A hdrmas, vagy dublé (kettes) szinbdl tSrténs
induldsra a szan jatékndl elmondottak vonatkoznak.

Adu indulis

Két esetben célszerii: eldszor, ha a tobbi szin hivisa Utésvesztéssel jdrna,
| masodszor, ha a felvevévonal licitjiébdl valészind, hogy a felvevé lopdsra fog
}étszam Vagyis pl. a felvevG két szint licitdlt, az asztal az egyiket
| tamogatta, a masiktol pedig mereven elzirkézott. Ebben az esetben
feltehetd, hogy abban a szinben rovid, s a felvevd kiadd lapjait majd az
.asztalon aduval szandékozik ellopni. Az adu indulds ebben az esetben
elvehet egy utest a felvevSvonaltdl, hisz igy az asztal eggyel kevesebbet tud
lopni (Id. az egyik példat a szinjatékrdl sz616 részben).

Az ellenjiték tovabbi menete

itt tériink ki arra, a mar tobbszor is emlegetett szabdlyra, hogy féleg szan
ellen, miért célszerd fellilr6l a negyedikkel indulni. Ez nem holmi
nhasrautott’” megallapodds, hanem a kovetkezd, ,,tizenegyes szabaly’'-nak
- nevezett torvenyszerlségen alapul. Ha a harmadik helyen {ilG ellenjdtékos
-kivonja 11-b6| az induld lap szdméat, megkapja az asztalon, a sajat kezében
és a felvevGnél levd, az induld lapndl nagyobb lapok szédmét. Példdul, ha az
- indulds pikk 6tds, (és feltehetS, hogy ez ofelulrl” a negyedik pikk), az
asztalon, a harmadik helyen Ul ellenjdtékosndl és a felvevbnél Ssszesen
- 11-5=6 db, az 6t6snél magasabb pikk van. Minthogy az ellenjdtékos az
~asztal és a sajat lapjait latja, azt is megallapithatja, hogy &ll az OtOsné!
- magasabb pikkekkel a felvevd.

A harmadik jatékos jatéka:

Itt egy régi konvenciét emlitiink meg, miszerint: Harmadik kéz magasan!
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Ez azt jelenti, hogy az Utésbe a harmadik ellenjatékos lenetGleg magas lapot
tegyen, mert igy vagy a negyedik helyen UI6 felvevd nem tudja megutni,

vagy pedig meguti, de magas lappal, igy az ellenvonalon magasodhatnak a -
kis lapok. Természetesen ezt a szabdlyt értelemszeriien kell hasznalni, pl.:

hivas 8
asztal
K B 10

Ebben az esetben, ha az asztal a Bubit vagy a tizest teszi, nyiivan elég a
Damdval Utni, hiszen latjuk a Kiralyt.

Sorozathdél harmadik helyen a legkisebbel Ussunk, pl.:

hivas b
asztal

10

Itt a Bubival kell titni, hogy ha a felvevé az Asszal (it, a partner sejthesse,
hogy ndlunk van a Kiraly és a Dama. A Kirdllyal torténé tités nem adna a |
partnernek semmilyen informaciot a Dama és a Bubi helyzetérdl.

Ha az ellenjaték folyaman Utottunk, nekiunk kell hivni. Az ilyenkori hivasra
korulbellif az inditd kijdtszasara vonatkozo szabdlyok vonatkoznak, a szin
kivalasztasa azonban lényegesen kénnyebb.

Ha megkezdtuk a tdmaddst valamely szinben a felvevévonal ellen, célszer(i
azt folytatni, ha pedig mas szinre tériink 3t, konnyebb kivéalasztani a;
megfelelét, hiszen tObb informaécio all rendelkezésre, pl. mar latjuk az asztal

lapjait.
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itt jon egy mdsik konvencid:

Balra az erdbe, jobbra a gyengébe!

‘Eszerint, ha az asztal elétt ulunk, hivijunk bele az asztal erSs szinébe (a
| partnernél lehet még erdsebb lap, valészind {it, ha pedig a felvevd felGlit,
az sem baj — a felvev8 vonalnak két, nekiink pedig csak egy magas lapunk
kerlilt egy Utésbe), ha pedig az asztal mogottrdl kell hivni, célszerii az asztal

gyenge szinébe hivni, hogy a felvevé magas lapjat a partneriink feliil tudja
utni,

| Az elmondottak alapjan, ha pl. az asztalon valamely szinbdl A D 6 van, az
asztal el6ttrdl célszerd ebbe a villdba (két, egymdssal majdnem érintkezd
lap) belehivni, igy partneriink esetleges Kirdlya iithet, mig ha az asztal
mogottrdl kell hivni, ne hivjuk ezt a szint, mert ilyenkor a partner Kirdlyat

mi hajtjuk bele a villdba. (Ha pedig nem a Kirdlyt teszi, a felvevd nyilvan a
Damaval fog titni.)

Kérés — nem kérés

Eddig az ellenjéték soran fGleg a magas lapokkal foglalkoztunk, minthogy
foleg veliik lehet Gtést szerezni. A kis lapoknak is lehet azonban fontos
| szerepuk, még ha az ellenjaték bizonyos szakaszdban érdektelennek is

latszik, hogy pl. a nyolcast vagy a négyest tegyiik-e ebb&l a kézbdi — A 8
4. Eppen azért, mert az {ités megszerzése, vagy meg nem szerzése

| szempontjabd! mindegy lehet, hogy a kis lapok koéziil melyiket tessziik,

telhaszndlhatjuk Gket arra, hogy informéciét adjunk partneriinknek a
lapunkrdl. Hivas esetén ezt mdr emlitettiik — kettébd! a nagyobbat,
harombdl a kozépsot, stb — azonban nemcsak hiviskor lehet informdini a
~ partnert — ha egy, a partnerunk altal hivott szinbe aranylag nagy (hatosnal
| nagyobb) lapot tesziink, akkor a partnert a szin folytatisara kérjuk,

ellenkez0 esetben lebeszéljlik a szinr6l. Ezt a jelzést a TV—Computer érti és
. hasznélja is.
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6. LICITALJUNK I8!

Mire iddig eljutott a kdnyv olvasdsdban, bdr még a licitilds mikéntjérél nem
esett sz6, nemi ismerete mar van. Az 1. fejezetben a licitdlas
tulajdonképpeni szabdlyait mér leirtuk, de hat ez kb. gy viszonyul a licit

miveszetéhez, (vagy tudomdnydhoz), mint a sakk szabdlyainak ismerete a
sakkozashoz.

Ebben a fejezetben némileg mas modszert kovetink, mint az elé6zGekben —
nem kozlunk sok példat, csak ismertetjuk a VI—BRIDZS program altal
jatszott licitrendszert. A példakat On szémara a program szolgiltatja —
osszon ki egy leosztdst, és amikor Ondn van a sor, dontse el, On mit
licitdlna. A ? (elérheté a SHIFT és a , billentylk egyidejli lenyomadsaval)
parancs kiadasaval megtuchatja, mit licitalna a program (a program &!tal
javasolt licit barmely billentyl lenyomasdra eftlinik a képernydrol). Ha az
On éltal vélasztott és a program 4ltal javasolt licit kozott eltérés van, jelen
fejezet megfelelé részének figyelmes Gjraolvasdsdval prébéljon rdjonni ennek
okdra — természetesen, f&leg eleinte, inkdbb az On tévedése lesz ez (bdr a
program is. hibazhat).

A licit célja a par lapjaibdl legnagyobb valdszinliséggel teljesithetd felvétel
megtalalasa. A partnerek a licit sorén minél tobb informaciot prébédlinak
kozolni a lapjukrol egymasnak. Ez termeészetesen csak a szabdlyok altal
eloirt médon, a kulonbozé bemondasok felhasznilasaval torténhet.

Ez az informacidcsere az indito licittel kezd6dik és a legjobb felvétel
elérésével végzddik. Minthogy a lehetd legalacsonyabb licitek (1 treff, 1
kdrd, 1 kor, 1 pikk), ha Gket passz koveti, mar 7 Utés elvitelét vallaljak,
célszerli, ha az indité lapjai az atlagosnal jobbak. De milyen is egy dtlagos
lap?

A magas lapok értékét az ugynevezett Work-féle pontszamitassal szamithat-
juk ki:
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Asz 4 pont

Kirdly 3 pont
Dama 2 pont
Bubi 1 pont

Eszerint egy szinben 10 pont van, az egész csomagban 40, vagyis eqy
dtlagos kéz 10 pontot tartalmaz.

Az ily médon szamitott pontozast figurapontoknak is nevezik.

Az elosztds

Egy kéz erGssége természetesen nem csak a nagy lapoktdl fligg, hanem a
kézben levS szinek hossziisagdtdl, az elosztastél is:

~Pl.: a)P D 3 2
cC A 9 8 2z
K B 4 2
¥ K D 3
b) P 3
C A K 7 6 4 3
K K B 3
T 5 3 2

Az a) kézben 12, a b)-ben csak 11 figurapont van, mégis, a b) kéz az
erGsebb, a hosszi kér szin miatt, hiszen a partnernél igen nagy
valoszinliséggel taldlhaté legalabb 2 kbr, igy Osszesen 6+2=8 kr lappal maér

kOr adu mellett véllalkozhatunk jatékra. A b) kézzel indithatjuk a licitet 1
korrel, mig az a) kézzel passzolnunk kell.
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Egyes szin indulés (1 treff, 1 kdro, 1 k6r, 1 pikk)
Az egyes szin indulds minimalis kovetelményei:

13 pont, minden esetben, vagy
12 pont, ha van egy Ot0s szin (azaz van olyan szin, amelyben 6t lap van),

vagy
11 pont, ha van egy hatos, vagy ket 0tOs szin

Az, hogy 13 ponttal el kell inditani a licitet, abbdl a ténybdl kovetkezik,
hogy a gémfelvétel (3 szan, 4 kér, 4 pikk) teljesitéséhez dltalaban legalabb

26 pont kell.

Igy, ha 12 ponttal passzolunk, é a partnernél is ennyi van, nagy ba] nem
torténik, mert legfeljebb egy toredékjaték marad ki. Ha viszont 13 ponttal
passzolnank, s a partner is igy tenne — kimaradhat egy 26 pontos

gémfelvétel.

Az indulds szinének kivalasztasa:

Alapfeltétel: minden olyan szin indithaté, amiben legalabb 5 lap van. Az
olcsé szinek (treff, kdré) azonban akkor is indithatdk, ha csak négyesek,
s6t, ha sem Ot0s nemes, sem négyes olcsd szinink sincs, akkor is, ha
csak harmas. Ha tobb, ezen feltételeket kielégitd szinlink van, inditsuk a
magasabb ranguit (pl. 5-0s pikk és 5-6s kGr — induljunk 1 pikkel).

Az egyes szin indulds fels6 hatdra megegyezik a késGbbiekben leirt kettes
induldsok alsd hataraval.
Vdlaszok az egyes szin induldsara

~— passz
0—5 pontig

— induld szinének sima emelése

38




nemes szin esetén:
pl. 1 pikk—2 pikk: 6—9 pont, hdrmas adusegitség

olcsé szin esetén:
pl. 1 treff—2 treff: 6—9 pont, 4—5 adu, nincs négyes nemes szin!

— Uj szin az egyes magassdgon (pl. 1 kér—1 pikk): négy lap a licitdit
szinben, legaldbb 6 pont

Itt meg kell ismerkedni egy Gj fogalommal — a kényszeritd licittel. A
kényszerités azt jelenti, hogy a kényszeritd licitet alkalmazé jatékos
partnere koteles a licit folyamatossdgdt biztositani — azaz, hacsak a jobb
oldali ellenjatékos nem sz6lt bele valamit, nem szabad passzolnia. Az Osszes
olyan licit, aminek felllr8] nincs hatdra, tehat akarmilyen erfs is lehet,
kenyszeritd, hiszen a partner nem tudhatja, milven erds a lapunk, és
esetleges passsza esetén kimaradhatna gém vagy szlemfelvétel. llyen licit az
egyes szin induldsra adott egyes szinvélasz is.

A nemes szinek értékesebb volta miatt a négyes nemes szint nem szabad
elhaligatni, tehat pl. 5-0s treffel és 4 k&mrel is, az 1 treff induldsra 1 kért
kell valaszolni. (Hiszen az induléndl is lehet negyes kor, és a treffje lehet,
hogy csak harmas).

— U] szin a kettes magassidgon (pl. 1 k6r—2 treff) majdnem ugyanaz, mint
az elobb, de mivel itt mdr 8 Gtést véllalunk, a ponthatar magasabb —
enhez a licithez legaldbb 11 pont kell. Természetesen ez a licit is
kényszeritd.

— Szanzadu valaszok

1 szan: 6—10 pont, nincs hirmas nemes, vagy négyes olcsé adusegitség és
nincs az egyes magassidgon bemondhaté (vagyis legalabb négyes) U]
sZin

2 szan: 11—-12 pont, elosztds mint az elébb

3 szan: 13—15 pont, elosztds mint az elébb




Ezek a licitek, minthogy a laper$ feltilrdl is behatarolt, s igy az induld
konnyen meg tudja itéini a ket kéz Oosszesitett erejét, termeészetesen
passzolhatoak.

— ugro szinvalaszok, pl.:
1 pikk — 3 pikk vagy
1 kor — 3 ptkk

Ezek nem annyira erbn, hanem inkdbb elosztison alapulnak, pl. ha a
lapunk

P D 108 5 3
C 75 4
K -

T 109 7 6 3

a partner 1 pikk indulasara licitaljunk 3 pikket. Lehet, hogy a partner sem
tal erds, mi aztdan meg végképp nem, igy licitinkkel sikeresen kizarjuk a bal
oldali ellenjatékost, hiszen 3 pikk felett mar nem nagyon tud beavatkozni 3
licitbe.,

Ha a |0 adusegitség meliett még ponterdnk is van, nyugodtan ugorhatunk
tobbet is: pi. 11—14 pont, 4 adu, egyenletes elosztassal — 1 pikk — 4 pikk.

Tovabbi licitek az egyes szin indulds utan

A partner valasza utan az indulénak dontenie kell, hogy célszerli-e gem, ill.
szlem felvételért klUzdeni, vagy a laper6 csak tOredekjatékra elegendo.
Természetesen ez a dontés nem mindig lehetséges azonnal, hisz pl. az 1
kér—1 pikk licit a partnernél jelenthet négyes pikket 6 ponttal é Ot0s
pikket 16 ponttal is — de ez majd kiderul a késdbbiekben.

A tovabbi licitre inkdbb csak elveket kozlunk, a TV—Computer ugyis segit
Onnek, ha nem tud donteni.
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pandenkeéppen emlékezzen viszont két blvos szdmra — 26 és 33. 26 pont
el ugyanis altaldban 4 kér, 4 pikk vagy 3 szan felvétel teljesitéséhez, 33
pedig kis szlemhez, azaz egy hijdn az Osszes (ités elviteléhez. Eszerint,
ha az On 13 pontos 1 pikk induldséra a partner 2 szant vilaszolt, az

sszesitett laper6 max. 25 pont, nyugodtan passzolhat, nem valészin(, hogy

marad a gemfelvétel, mig 15 ponttal minden tovdbbi nélkill emelhet 3
Exanra.

.f._
i:vek:

ISzinismétlés: altaldban eggyel tObb lapot jelent a szinben, mint amit eddig
fgértink, pl.:

Eszak Dél
1 pikk 1 szan
2 pikk

Itt Eszaknak 6 pikkje van.

- Két szin licitje: - b lap az eisG, 4 lap a mdsodik szinben.
| indulé ugrédsa uj szinben, pl.:

1T kér—1 pikk
3 treff

kényszerito licit, legaldbb 20 pont.
— Mindkét nemes szin licitje — legaldabb 18 pont.

— Negyedik szin licitie — amikor a par tagjai mar harom szint licitdltak, a
negyedik szin licitje nem természetes licit, nem jelenti, hogy a negyedik
szin licitalhatd (azaz legaldbb négyes), hanem egyszer(ien csak kényszeriti
a partnert lapianak tovabbi leirdsara.

Pl.: Eszak Dél
1 kor — 1 pikk
2 treff — 2 kdré
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Dél tudja, hogy Eszaknak 5-0s kérje és négyes treffje van, és tovabbi
iInformacidt kér. Vdlasz lehet

Pl.: 2 szan — ez minden, nem tudok mit mondani”’
3 treff — | a treff is Otos”
3 szan — ,,5-0s kOr, 4-es treff, de eiég erds vagyok (16 pont)”
sth.

Egyenletes lapok inditdsa

Egyenletes elosztdsui lapoknak azokat a lapokat nevezziik, ahol az elosztés
4—3—-3—-3, 4—-4—3-—-2 és 5—3-3-2, ahol az 0tos szin treff vagy karé.

Ezekkel a kovetkezéképpen kell indulni:

0 — 12 pont: passz
13 — 15 pont; 1 treff vagy 1 kard, majd 1 szan
16 — 18 pont: 1 szan indulas
19 — 20 pont: 1 treff vagy 1 kard, majd ugrd szan valasz
21 — 22 pont: 2 szan indulds
23 — pont: 2 treff indulds pontig:

Valaszok az 1 szan indulisra

Minthogy az 1 szan induldssal az induld majdnem teljesen leirta a lapjat, itt)
a tovabbilakban a valaszold a ,,fénok” — hiszen 6 elég sokat tud az indulé
lapjairdl, mig az indulé kezdetben semmit a valaszoldérdl.

Vidlaszok egyenletes lappal:

(Emlékezzen itt a blivos 26 pontos aém, 33 pontos kisszlem hatarokra, és
tanuljon meg egy Gj szamot: 37 pont kell a nagyszlemhez.)

0 — 7 pontig:  passz
8 — 9 pontig: 2 szan, invit 3 szanra, azaz az induld
| mmimummal passzol, maximummal 3 szant mond.
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10 — 14 pontig: J szan
. 15—  pontig: kisérlet szlemre

Valaszok nem egyenietes lappal:

| 0 —~ 7 pont: nem szélsGséges elosztas: passz

8- pont: fegaldbb egy négyes nemes szin: 2 treff.

Ez nem jelent treff szint, hanem mesterséges be-
mondas, kéri az indulét lapjdnak tovabbi leirdsara,

Induld valaszai 2 treffre:

2 karo: nincs négyes nemes szin, 16 — gyenge 17 pont
2 kbr, 2 pikk: négy lap a szinben

2 szan: nincs négyes nemes szin, j6 17—18 pont

3 treff: két négyes nemes szin

0 —7 pont, 6-0s treff vagy kéré: 2 pikk!
Erre az indulé 3 treffet mond, amit a valaszolé vagy
passzol, vagy 3 karot mond, amire az induld passzol.

A licit értelme: gyenge kézzel, hosszu szinnel az 1 szan
felveételnek nem sok érteime lenne, hiszen az asztal
nem tudna talan semmit sem utni, viszont adujatékban
a hosszu szin lapjai utést jelenthetnek.

15 — pont: otos szin: 3 treff, 3 kdars, 3 kdér, 3 pikk gémig
kényszeritl licit.
8 — 14 pont: otos kor — 2 karo
8 — 14 pont: 0tos pikk — 2 kor

Ezt a két utdbbi licitet transzfer licitnek nevezik: 2 kardra az indulé
koteles 2 kért, 2 korre pedig 2 pikket mondani. igy a felvétel szinét eiGszor
az induld mondja ki, tehdt O lesz a felvevd, igy az 6, erOsebb lapja marad
ismeretien az ellenvonal elott — a gyengébb lap lesz az asztal.
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Ezt a licitet kell alkalmazni gyenge (0—6 pont), hosszt (6-0s) nemes szinnel
is, hiszen az induld kotelez6 2 kdr vagy 2 pikk vélaszat lepasszolva még
mindig jobb feivételhez jutunk, mintha az 1 szant lepasszoltuk volna.

Valaszok a 2 szan (21—22 pont, egyenietes elosztas) induldsra.

0— 3 pont: passz
4 — pont: 0tos szin — szinlicit
4 — pont: nincs Ot0s szin, négyes nemes szin — 3 treff, ami kéri

az indulét négyes szineinek licitdlasara, Ha 4—4-es

szintalalkozas nincs, a vélaszold kivélasztja a megfelel3
szan felvételt.

Erds lapok inditdsa

lgen ritkdn, de el6fordulhat, hogy olyan erfs lapot kapunk, hogy a partner
segitsege nélkdl is gémet tudunk jatszani. Ha egy ilyen lappal egyes szin vagy

egy szan indulast vdlasztanank, a partner esetleges passza esetén kimaradhatna
a gém vagy a szlem felvétel.

Ennek elkerlilésére kitaldltdk az un. erds induldsokat, amiket még ilyen
lappal:

4 A O
0N L& b A
2 W W W
W NN

2 sem lehet lepasszolni!
2 karo, 2 kor, 2 pikk indulas
Feltétele: 6-os szin, 20—23 pont

A ponthatdrok, féleg az alsé, rugalmasan értendOek. Célszeru, ha ugy
fogalmazzuk meg a kovetelményeket, hogy olyan, egyszinlt jdtékra alkalmas
er0s lappal (pl. két hatos szinnel ne!) alkalmazzuk ezt az inditast, amely a
partner leggyengébb lapja esetén is biztosit legaldbb 8 Utést. Pl.:
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A lap kétszind jatékra is alkalmas (treff és pikk) ezért ne 2 pikkel, hanem 1
pikkel induljunk, majd a partner vélaszara ugorva valaszoljunk treffet.

|

Vidlaszok a 2 kdrd, 2 kdr, 2 pikk indulssra

Negativ vdlasz, ami semmit sem jelent: 2 szan

Kettes-hdrmas adu segitségével és 6—8 ponttal mar négyre emelhetjiik az
induld szinét, 9 pont felett pedig el&szor csak haromra emelunk:

2 pikk — 3 pikk — 9 pont, 2—3 pikk
Barmely més valasz termeszetes, gémig kényszerito.

2 treff indulss

Ez a legerdsebb indulé licit. Ezt kell licitdini minden 22—23 pontnal erbsebb
lappal elosztdstél fliggetieniil és minden olyan kézzel, ami a partner segitsége
nelkul is hoz legaldbb 9 Utést. Természetesen, mint ahogy a tobbi kettes
indulds, ez sem passzolhatd, itt a negativ valasz, ami semmit sem igér: 2 karé.

Ugras nélkili szinvélaszok gszt jeleznek a szinben, és gémig kényszeritéek, a
tobbi licit természetes.
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S:Iem licitek

A par licitje folyaman el6fordulhat, hogy a laperd olyan nagy, hogy szlem
felvétel teljesitésének is latszik a lehetGsége. Ebben az esetben szukséges lehet
bizonyos, pontosan meghatarozott lapok helyzetének ismeretére. (Pl. igen

kinos lenne ugy jdtszani kis szlemet, hogy az ellenvonal egybdl lehiv két
Aszt.)

Erre a céira a bridzsvilag, és a TV—Computer is, két bevalt modszert alkalmaz,
az a‘_’szkérdést és a kulcslicitet.

Aszkérdés

A 4 szan licit a partner dszainak darabszama felGl erdeklGdik. A vdlasz igen
egyszeri:

0 asz — b treff
1asz — b5 kard
2 asz — 5 kér

3 4sz — 5 pikk
4 asz — 5 szan

Fontos, hogy ezt az aszkérdést (az elsGként alkalmazd jatékos névrd
Blackwood-nak nevezik e konvenciot) csak akkor alkalmazzuk, ha a partner
keves aszt jelz6 vdlasza utdn is biztonsagos felvételt taldlhatunk.

Kulcslicitek

Lehetséges, hogy nem annyira az dszok darabszdma, hanem csak egy bizonyos
asz erdekel minket — ebben az esetben keil kulcslicitet alkalmazni.

Kulcslicit: nem csak kerdez, hanem fogast kézal a licitalt szinben,
s szlemre invitdl,




Pl.: 2 pikk — 3 pikk
4 karé

 Kéré Aszt jelez, és ugyanakkor tagadja a treff szt (itt a szinhidnyt is Asznak
kell szamolni). "

 Vélaszolé negativ valasza — visszatérés az aduszinre, pozitiv valasz — Gjabb
kulcslicit.

Kulcslicit csak akkor haszndlhatd, ha az aduszin kérdése mér eldéntott,

Kizdro induldsok

Lehetséges, hogy olyan igen szélsGséges lapot kapunk (pl. hetes sziniink van),
ami ellenjatékban nem hoz sok Gtést, felvevSjatékban viszont igen, pl..

P K D B i0 8 6 3
C 6

K B 3 2

T 6 .

Ezzel a lappal, ha az ellenfél pl. 4 kért jatszana, lehet, hogy csak egyet, vagy
egyet sem Utunk — hiszen a hossz( pikkink értéktelen lehet, ha a felvevénél
szinhiany van. Viszont ha mi jatszunk pikk aduval, 6 titésiink biztos. llyen,
csak felvevGjatékra alkalmas lappal célszer( egybS! magasan indulni: 3 pikk.

Itt a szkdrhelyzetre nagy figyelmet kell forditani — a 3 pikk akkor 6 licit, ha
mansban vagyunk, az ellenfél pedig beilben van. A licitiink megakadalyoz-
hatja az ellenfelet a 4 kér felvétel megtaldidsiban, és ha megkontraznak
minket, legfeljebb hérmat bukunk — kap az ellenvonal 500 pontot, mig a
teljesitett négy korért 620 pont jérna bellben. Ha bellben vagyunk, akkor
ezzel a lappal célszerli passzolni, hiszen a hdrom bukas itt 800 pontot
jelenthet az ellenfélnek.
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Osszefoglalva:

Mansban 3, bellben 2 bukdst célszerli véllalni, sem tObbet sem kevesebbet.
EbbGl kovetkezik a kizard licitre adott valaszok rendje — minthogy 2 iil. 3
utést mar az induld dgyis feltételezett nalunk, ha ennél nincs tébb, passzolni
kell, ha pedig tobb van, lehet emelni a kizaré licitet. Uj szin licitje ebben a

helyzetben nem ceélszerld, nem valoszinl, hogy az indulasndl jobb aduszint
talalunk.

Es ha az ellenfél indul?

Eddig csak mi licitaltunk, az ellenfé| feltételezésiink szerint véqig passzolt. Az
ellenfél indulasa meg is konnyitheti, de meg is nehezitheti, de mindenképpen
megvaltoztathatja licitinket. A legfontosabb (j licit, amit az ellenfél licitje
nélkul nem alkalmazhatunk — a kontra.

A kontra licitet kétféle célzattal alkalmazhatjuk — természetes, blintetd
szandékkal, ha el akarjuk buktatni az ellenfelet, vagy pedig adhatunk Gn.
informacids kontrat, ami egy mesterséages, kényszeritd licit, és kérdezi a
partnertol a feghosszabb, eddig nem licitdlt szinét.

Az informacios kontra ismeérvei:

— a kontrazott bemondas egyes, harmas vagy négyes magassagu szin inditas,
és a tollnk jobbra levd jatékos indult.

— a partner csak passzt licitalt

(pl. Ny E K D
1C — 1P — Dél kontraja informacios)

— a baloldali ellenfél indult, licitjét két passz kOvette és ez a licit 2 szannal
kisebb.

Ha a kontra egyik feltételnek sem felel meg, akkor a kontra blintets.
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Minthogy a kontrdzé a partnerts] kéri a megfeleld szin licitjét, a kontrazott
szin kivételével minden szinben legaldbb 3, de a nem licitidlt nemesben

legaldbb 4 lapja legyen, a kontrdzott bemondds szinében pedig legfeljebb
kettS. Az informécios kontrihoz kulonos laperd nem szlikséges, a kontrdzott

bemondds magassdgatol fiiggben legyen legaldbb 8—9 pont, felsd hatdr nincs!

Vidlaszok az informécios kontréra:

. — passz: igen ritkan, minthogy ilyenkor a kontra buntetévé alakul, csak
akkor, ha a véilaszolo el is tudja buktatni a felvéteirt.

— 0—8 pont: a leghosszabb, nem licitdlt szin licitje ugrés nél kil
— 9— pont: aleghosszabb, nem licitalt szin licitje ugorva.

pl.. Ny E K D
1T » — 2C

itt Délnek legalabb 9 pontja és legalabb négyes kbrje van.

16 pont felett az elosztasi kovetelmények nem ervényesek, ilyen erds lappal

mar barmilyen elosztassal is informéciés kontrat kell adni, majd utdna uj szin
licitjével kell az er6t jelezni.

- Egyéb kozbeszdldsok

A szin és szan kozbeszdldsoknak kb. ugyanaz a jelentése, mintha az ellenfél
' licitje el sem hangzott volna — egy tényezd figyelembevételével: barmely szin
vagy szan licit azt jelenti, hogy a lap nem alkalmas informécios kontraral

Az ugré kozbeszoldsokat tgy kell alkalmazni, mint a kizdré induldsokat — 3
- kettes-hdrmas szabaly figyelembevételével.

Mar csak két kiilonleges konvencis iIsmertetése maradt hdtra:
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Szputnyik kontra

A partner olcsé szinl induldsa utdn a jobb oldali ellenfél 1 pikk
kozbeszOlasdnak kontrdja az eddigiekkkel ellentétben nem buntetd, hanem
kicsit masfajta informdcios kontra: 8—12 pontot és négyes kdrt jelent.

Sorvégi 1 szan licit

A baloldali ellenfél egyes szin induldsa utdn, ha a partner és a jobb oldali
ellenjatékos is passzoit, az 1 szan licit jelentése: 10—12 pont, nincs licitathato

szin az indulds szine felett, és legaldbb Bxx az indulds szinében. (A 16—18

pontos 1 szan ugysem haszndlhatd kozbeszdlds, hiszen 16 pont felett mar
informacios kontrat kell adnit)




A — FUOGGELEK

A.1. Bevezetés

A VT—-BRIDZS program Csapatversenyszerd bridzs jatékot szimuldl, A
bridzsasztalndl helyet foglald négy jstékos koziil barmennyit tud helyette-

siteni, s rendelkezik szémos olyan tulajdonsaggal is, amelyek segitségével
bridzs-tanarnak is kivaléan hasznaihato.

A lapokat vagy a program osztja ki véletlenszer(ien, vagy On oszthat ki eqy
adott leosztast ~ pl. amit egy bridzs konyvben vagy folydiratban latott és
szeretné lejdtszani. Altaldnos esetben a program minden leosztast kétszer
jatszik. El6szor On lesz Dél és csak azokat a lapokat ldtja, amelyeket
kartydval torténd jaték esetén is ldtna (tehat Dél és az asztal lapjait), s azutén
a program nyilt lapokkal lejdtssza Gjra a leosztast és On tigyelheti, hogyan

jatszott volna On helyett a gep, majd a program a két asztalon elért
pontszamokat dsszehasonlitja.

Ez a sorrend természetesen a Program utasitasainak segitségével tobbféle
modon is megvéaitoztathatd.

Allitsa Ossze a TV—-Computert a Kezelési Utasitdsban lefrtaknak megfelelGen,
A gép bekapcsolds el6tt a VT—BRIDZS programot tartalmazé program-
kazettdt a dobozdn olvashatd felirattal felfelé enyhe nyomassal tolja be a gép
bal oldalan taldlhatd nyilasba. Ezutan kapcsolja be a szamitdgépet.

Figyelem! A programmodul minden ki- illetve behelyezése feltétleniil a gép
kikapcsolt dllapotidban torténjen, kilonben a TV—-Computer meahibdsodhat!

Amikor a VT—BRIDZS felirat megjelenik a képernyén, az U (U} leosztas)
gomb lenyomdsaval kezdheti el 3 jatekot. Ha ehelyett barmi mds gombot

nyom le, vagy fél percen keresztiil nem nyom le egy gombot sem — a gép
bemutato jatékot (azaz mind 3 négy kézzel a gép jatszik) kezd jatszani,
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A.2. Jaték

Ha a bemutaté {Demo) jatékot jatszik a TV—Computer és On akar jitszani,
nyomja le az U gombot.

Erre a program megkérdezi: ,,E.lj leosztas? ', mire ha az | gombot nyomja le, a
gep megkever: a kartvakat és uj lepsztast oszt ki. Az osztast felgyorsithatja a
G (gyors osztas) gomb lenyomasaval.

A.2.1. Licitalas

On Dél helyén {il, a lapjait a képernyd alsé részén lathatja. A program, hogy
egyforma szinl (piros illetve fekete) lapok ne legyenek egymas mellett, a
kovetkez$ sorrendbe rendezi a lapokat: pikk, kdr, treff, kdrd. A tObbi kéz,
amelyekkel a program jatszik (az On partnere is), hatlappal felfelé 14thaté a
képernyén, A képernyd felsd részén van még egy lizenet sor, amely jelzi, hogy
ki az oszté és mi a szkdrhelyzet. A licit automatikusan elkezdddik, kivéve, ha
az osztd Dél. A maér elhangzott licitek a képernyd kozepén, piros szinnel
vannak kiirva, egy nyil mutatja, hogy melyik jdtékos kovetkezik a licitben.
Amikor Onén van a sor, a nvil lefelé mutat és az On é&ltal licitdlhato
legalacsonyabb licit fehér szinnel irva ldthatd a képernyon, Példaul:

*

iC

Nyugat (az osztd), inditotta a licitet 1 kdrdval, amire Eszak, az On partnere,
kontrazott, Kelet pedig passzolt. Most Onnek kell licitdinia. Ha egy k&rt akar
licitalni {ez a legalacsonyabb licit), nyomjale a RETURN gombot. Ha nem, a
botkormany fel- illetve lefelé mozgawdsaval megvéltoztathatja a fehérrel kifrt
licitet. Felfelé mozgatva a licit ndé (1 pikk, 1 szan, 2 treff, stb), lefelé
mozgatva pedig csokken.
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Nyomja le a RETURN-t, ha az On &ltal licitdini kivant licit lathato a
képernydn. A fehér kiirds erre pirosra véaitozik és folytatodik a licit.

Ha passzolni szeretne, nyomja le a P gombot — a képerny&n ezt fgy dbrazolja
@ program: ——., Hasznalhataja a botkorményt is, nyomja lefelé és ha
megjelent a ——,nyomja le a RETURN-t. Ha kontrazni (a képernydn egy
csillag: *) vagy rekontrazni (két csillag: **) akar, a K gombot kell lenyomnia.

Korpassz esetében, (ha mind a négy jatékos passzolt) lenyomhatja a RETURI':J
gombot, hogy megnézze, mi torténik a masik asztalon, vagy lenyomhatja az U
majd | gombokat, ha Gj leosztist akar kérni.

Az érvényes gombnyomdsokat egy magasabb a hibdsakat, amelyeket a

program nem ert és kéri, hogy mdés parancsot adjon, egy alacsonyabb
hangjelzés jelzi.

A.2.2. Jaték

Amikor a licitélas befejezédik (azaz egy licitet harom passz kovet) elkezdSdik
a lejatszds. A felvevd jatékos lapjainak kozelében a program kiirja a felvételt

es hacsak nem Kelet a felvevé — ekkor Dél, azaz On az indité kijatszé —,
megtorténik az indito kijatszés és leteriil az asztal.

A képernyd kozepén mutatja egy nyil, hogy ki kévetkezik, Ha On lesz az
asztal, a program megforditja Eszak lapjait és On jatszhat a partnere helyett is
(a program viszont, amikor az ellenjatékos 4ltal kijstszandé lapokat

hatdrozza meg, Ggy tesz, mintha ,,nem latnd” sem az On, sem a partnere
lapjait).

Amikor Onnek kel egy lapot hivni, a kévetkezd két mod kbzUl vélaszthat:

a) Egyszerlien gépelje be a kijatszani kivant lap szinét és ertekét, pl. P9-et, ha
a pikk kilencest, KB-t, ha a karé bubit, CA-t, ha a k&r 4szt kéri, stb. (a 10
helyett a T betlit kell lelitnie, pl. CT = k&t tiz, TT = treff tiz, stb). A beirt
betuk és szamok a képernyd bal alsé sarkiban lathaték. (A DEL billentyii

letitésével lehet torolni, ha hibdsan gépelt.) A kijdtszds a RETURN
lenyomdsdra torténik.
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b) Mozgassa a botkorményt jobbra vagy balra, erre az egyik lap kissé
kiemelkedik (vagy lesiillyed, ha Eszak kezébd! jatszik ki) a tdbbi kozil.

Amikor az On 4&ltal kijatszani kivant lap emelkedett ki, nyomija le a
RETURN gombot.

Ha Onnek nincs vélasztasi lehetdsége {pl. a hivott szinbdl csak egy lapja
van), a program automatikusan kijatssza ezt a lapot.

Az elvitt litéseket a képernyd felsO részén dbridzolja a program — bal oldalt
lathatok az Eszak/Dél, jobb oldalt pedig a Kelet/Nyugat par tUtésel.

A.2.3. Zart terem (vagy lejatsz4s a masik ,,asztalon’’)

Az utolsé Utés utdn a program megkéri Ont a RETURN billenty(
lenyomasdra.

Ha On eleget tesz ennek a kérésnek, a program kiosztja ugyanazokat a lapokat
méqegyszer, de mind a négy kéz lapjait felfelé forditja és igy nyilt lapokkal
lejatssza a leosztdst mégegyszer. A leosztas végén a program éltal jatszott E/D
par eredményét Osszehasonlitia az On &ltal elért eredménnyel, pl.:

AZ EN PONTSZAMOM: +100
AZ ON PONTSZAMA: —100 IMP—5

Vagyis jelen esetben a program szerzett 100 pontot, On pedig vesztett 100-at,
a 200 pontos kilonbséget nemzetkozi meccspontta atszamitva adodik, hogy
ebben a leosztdsban a program 5 IMP (International Match Points = nemzet-
kOzi meccspont)-tal volt jobb Onnél.

Most megnyomhatia ismét a RETURN billentylit, ha uj feosztast akar
jatszani, vagy kiadhatja a kOvetkezdkben leirt parancsok barmelyiket.
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A.3. EGYEB LEHETOSEGEK

Barmikor, amikor On kovetkezik licitre vagy kijatszdsra, — vagy a leosztés
vegén — szdmos parancsot adhat ki. A sz6koz billenty( lenyomd&séra

megjelenik a ,,menl’”’, amibdl megtudhatja, hogy éppen milyen parancsok
kozlil vilaszthat,

Példdul, ha jaték kdzben lenyomja a sz6kozt, megjelenik a képernydn tébbek
kOzOtt a '

Licitmenet

telirat, amely megmondja Onnek, hogy ha kivdncsi a licitmenetre, nyomia le
az L gombot (ez piros szinli nagy L beti a licitmenet Uzenetben}. Ha
Ismételten megnyomija sz6koz billentylt, vagy kiadja a képerny6n levé
barmely parancsot, az Uzenetek eltiinnek a kepernydrdl és ismét megjelenik a
bridzsasztal a kartydkkal.

A parancsok részletes ismertetését jelen fejezet tovabbi részei tartalmazzsk.

Jegyezze meg, hogy néhiny parancs nem hajtodik végre azonnal, Példdul,
mint mar lathatta, ha kiadja az U parancsot, a program s Visszakérdez':

Uj leosztas?

Az | gomb lenyomdsdra végrehajtédik az U parancs, barmely més gomb
lenyomdsara (kivéve a CTRL, ESC, LOCK, SHIFT gombokat) viszont a gép
ugy veszi, mintha az U gombot sem nyomta voina le.

A.3.1. ? (javaslat)

A ? parancs hatadsdra (elérhetd a SHIFT és g ", gombok egyidej
lenyomdsaval) a program kijelzi az altala legjobbnak vélt licitet vagy
kijatszdst. Az méar az On dolga, hogy megfogadja-e ezt a tandcsot. (A javasolt

licit — amely fekete szinnel van kifrva — barmely gomb lenyomadsira el-
tinik a képernyérél.)
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A.3.2. M {mehet)

Ez a parancs hasonld a ? parancshoz, azzal a kilonbséggel, hogy a gép nem
javasol, hanem megtesz On helyett egy licitet vagy egy hivast.

A.3.3. L {licitmenet)

Az L parancs hatdsara a program kiirja a képernyé kozepére az elhangzott

liciteket. Ez a tdbldzat barmely gomb lenyomadsdra eltlintethetd a
képernyorol.

A.3.4. U {utolso iités)

Megtekintheti az utolsé Utésbe kerult lapokat az U gomb lenyomadsdval.

Barmely billenty( lelitése eltunteti a képernydrbl ezt a néqy lapot, ha mar
megnézte Oket.

A.3.5. <> (vissza és elOre)

Az utolsd licitet vagy hivast ,,visszacsindlhatja’ a < billentyd leny omdséval. A
< ismételt nyomogatasaval akar gjra is kezdheti a jatékot.

A > parancs (SHIFT és <) ellentétes hatdst — ujra megteszi a < paranccsal
visszavett liciteket vagy hivasokat.

Barmely helyzetben folytathatja a jatékot — igy példaul licitalhat vagy hivhat
az ellenfél helyett is.

Jaték kozben a G parancs visszaveszi az osszes kijatszott lapot, igy a licit utan
folytathatja a jatékot.
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A.3.6. Botkormény fol, le, jobbra vagy baira — nylit vagy zért lap

Licitdlds kozben az éppen soron levd jatékos lapjait lefordithatja a
botkormény baira, telfordithatja a botkormédny jobbra trténd megnyoma-

saval. Lejdtszds kézben a leforditds a botkormdny lefelé, a felforditis a
botkormany felfelé nyomdssval lehetséges.

A.3.7. S (sziinet a licitek és a hivisok kozott)
Az S parancs kiadds utan minden licit & minden hivas el&tt varakozik a

‘Program. lgy lehetSvé vélik, hogy mind a négy jétékos helyett On jatsszon —
akar a lefelé forditott lapokbdl is. Ha mégsem akar On licitdini vagy hivni —

nyomja le az M gombot, a program licital vagy hiv egyet és ismét varakozik.

A meniiben szereplé parancsok barmelyik sziinetben kiadhaték. Amig az S
paracs érvényes, a SZUNET felirat lathat6 a meniiben.

A normél jatékhoz (azaz amikor On csak Dél lapjaival jatszik az els6 asztalon
¢és a tObbi a gép dolga) az N parancs kiadssaval térhet vissza — nyomija le az N
gombot, majd licitdljon vagy hivjon egyet, vagy nyomja le az M gombot.

A.3.8. D (bemutaté jiték)

A D parancs kiaddsa utdn a program bemutatd jatékot jatszik, azaz mind
négy kézbdl 6 licitdl és 6 jatszik, megsllds nélikil, |

A normal jdtékhoz az U (4] leosztds) majd az | (igen) gombok lenyomdsaval
térhet vissza.

“A.3.9. U (iG] leosztés)

Az lj majd az | gombok lenyomdsa utdn a program ujra megkeveri a lapokat
es U leosztast oszt ki.
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Ha a parancs kiad4sa elStt a program SZUNET (izemmodban volt, akkor ugy
IS marad.

A.3.10. A (adott leosztés)

Ennek a parancsnak a segitségével On oszthatja ki a lapokat, ahogyan On
akarja. Vagyis lejatszhat egy konyvben, vagy folyéiratban kozolt leosztast,
vagy feladvanyt allithat Gssze, stb. |

Nyvomja le az A, majd az | gombot. A képernyor6l eitlinnek a lapok (kozben
latszik a kdrtyacsomag) és megjelenik a Dél felirat.

Amig ez a Dél felirat ltszik, a tokbdl Délnek oszthat ki lapokat. Gépelje bea

lap roviditést, majd a RETURN gombot nyomja meg — a kivalaszott lap |
Délhez kerdl . . . |

Példaul:

KA <RETURN> kivalasztja a karo aszt
P3 <RETURN> kivalasztja a pikk hdrmast
CT <RETURN> kivalasztja a kor tizest

A szinek roviditése: T (treff), K (kdrd), C (kor), P {pikk)
A lapok roviditése a kettestOl az aszin:
2,3,4,5,6,7,8,9,T,B,D,K, A

A kivalasztott kéz lapjait le- ill. felfordithatja a botkormany le- iil. felfelé
torténd megnyomasaval.

Ha megnyomja a H gombot, a NYUGAT felirat jelenik meg, azaz most
NYUGAT kezébe oszthatja a lapokat. A H tovdbbl nyomogatasara az |
ESZAK, KELET, TOK majd ismét a DEL felirat lathato. igy oszthat lapokat.
Eszaknak ill. Keletnek is.




Ha a TOK iizenet |dtszik, akkor a mér kiocsztott lapok kozul barmelyiket
(barmely kézbsl) visszateheti a tokba, ugyantigy, ahogy kiosztotta azokat.

Az egyik kézbe mdr kiosztott lapokat is 4t lehet tenni mésik jatékos kezébe,
ugyanolyan médon, ahogyan a tokbdl,

Az M (maradék lapok) parancs kiaddsa utin a tokban maradt lapokat a
Program Kiosztja gy, hogy mind a négy kézben 13 lap legyen — igy az
érdektelen, kis lapokat nem kell Onnek kiosztania (a G parancs itt is
telgyorsitja az osztést).

A program Ugyel arra, hogy On ne tehessen 13-n4l tébb lapot eqgy kézbe.

Az O gomb kelld szdmd lenyomassval kijelolheti az osztét, az S gomb
nyomogatasival pedig a szkdrhelyzetet.

Ha mindenne!l kész, a J parancsot kell kiadni és a program visszatér ,,jaték’

uzemmodba. Ebben az esetben a ,,SZGNET” uzemmaod is automatikusan
érvénybe lép.

Ha ,normal” lzemmoédban kivan jatszani, nyomja le az N gombot, majd
ezutan licitdljon, vagy licitdltassa a programot az M parancs kiadasaval.

A.3.11. E (el6irSl ugyanazt a leosztist)

Az E {majd utdna az I) gomb lenyomaésdra a gép kiosztja az utolsd leosztss
lapjait mégegyszer és &tmegy adott leosztds” Uizemmddba. igv peldaul
konnyen végrehajthat aprobb viéltoztatisokat és megnezheti, hogy hogyan
kellene jdtszani, pl. az elienvonal lapjainak mas elosztasa esetén, Normaél

jatékhoz ugyanutgy lehet visszatérni, ahogy az el&bb leirtuk (J, majd N és M
parancsok).

A jaték (a licitmenettel és a lejatszassal egylitt) addig marad meg a gép
memoriajaban, amig nem véltoztatja meg a leosztist. fgv pl. az E parancs
kiadasa utan, ha a leosztdst valtozatlanul hagyva tér vissza a jatékhoz, a >
nyomogatasaval lépésenként Ujra tanulmanyozhatja a jétékot.
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B—FUGGELEK

A VT-BRIDZS program &ltal ismert konvencidk

Az alabbiakban tomdéren, a bridzsezni tuddk széméra ismertetjilk a program
dltal jatszott licitrendszert.

Altalénosségban leszogezhetjuk, hogy a program, kilonosen kiizdelmi
heiyzetben, elég rédmendsen licital.

Indito licitek:

1 treff, 1 kard
1 k6r, 1 pikk
1 szan

2 treff

2 kard, 2 kor, 2 pikk
2 szan
3-as, 4-es licitek

Valaszok 1 szanra

2 treff (Stayman)

3 szin
2 karg, 2 kor
2 pikk

min. 3-as szin

min. 5-0s szin

16—18 figurapont, egyenletes el osztis
min. 23 figura vagy min. 24 elosztdsi pont.

- negativ valasz két kard, a tobbi vilasz a

szinben dszt jelez és gémforsz.

20—23 elosztasi pont, 6-0s szin
21—22 figurapont, egyenletes elosztds
kizard, 7-es szin

min. 8 pont, igér négyes nemest. Valaszok:

2 karo - nincs négyes nemes, min. erd
2 kbr, 2 pikk — hégy lap a szinben
2 szan — NINCS négyes nemes, min. erd
3 treff - két négyes nemes

B-0s szin min. 15 pont, gémforsz

Jacoby transzfer, max. 15 pont

gyenge kéz hatos olcso szinnel, kotelezd
viszonvalasz 3 treff, amire vdlaszolé passzol

vagy 3 kdrét mond, amire indulé koteles passzolni.
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Tovabbi licitek

Indito szin ismétlése — hatos szint jelez

Két szin licitje — b—4, az elsO a hosszabb

Az induld Gj szinben ugrdasa — min, 20 pont

Negyedik szin licitje — mesterséges, kényszerito
Kulcslicitek — szintaldlkozas utdn, ha szlem esély

van, 3-as vagy 4-es magassagon
Eg]{éb konvencick

Blackwood — alegegyszer(ibb, 0, 1, 2, 3, 4, kirdlykérdés
nincs!
Baron — 2 szan indulasra adott 3 treff
valsz 4 figurapontot és négyes
nemest 1ger, kéri az indulot
legalabb négyes szineinek alulrdl
felfelé torténd licitdlasara.

Szputnyik ~ harmadik helyen 1 pikk kozbeszoéias
kontrdja (1T—1P—" vagy 1K—1P—=")
kényszeritd, min. 8 pontot és
negyes kért igér.

Informacids kontra — Indito licitre egyes, hdrmas vagy
négyes magassagon
— passzos partner és ellenfelek
one-over-one licitje esetén is!
— Ujranyitd helyzetben 2 szan induias
alatt

1 szan kozbeszdlas — mint 1 szan indulds

1 szan Ujrainditd — gyenge, 10—-12 pont, az indulas
helyzetben szinében min. Bxx

Feltllicit — nem hasznalatos
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Ellenjaték konvencidk

Inditd kijatsz4s

Jelzések

sorozatbdl legnagyobb

szan esetén: feluirdl a negyedik
harmas szinbGl — ha figura van, a
legkisebb, egyébként a k6zépsé

a program érti €s hasznalja a kérés — nem keérés
jelzest, altaldban hetes vagy annal nagyobb lap
Kijatszasa a szin folytatdsat kéri.
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C-FUGGELEK

IRASTABLAZAT

1. Teljesités
minden bemondott és teljesitett Utésért a felvevGvonal kap:

treff adu eseten 20

karo adu esetén 20

kor adu esetéen 30

pikk adu esetén 30

szanzadu eseten az elsoért 40,
a tovabbiakert
30 pontot.

Pl. — 2 treff = 40 pont

Kontrdzva a fenti érték két-, rekontrdzva négyszerese jar.

2. Jutalmak

— Toredékjutalom: ha az 1. pont alapjan szamitott pontszam nem éri el a
100-at, 50 pont jutalom jar:

Pl. 2 treff bemondva, teljesitve = 0sszesen 90 pont

— gémjutalom: ha az 1. pont alapjdn szamitott pontszam eléri a 100-at, jar
500 pont ha a felvev8par bellben, 300 pont, ha mansban volt.

— szlemjutalom: belicitédlt és teljesitett kisszlemért (12 Gtés) mansban 500,
beliben 750 pont.

belicitalt és teljesitett nagyszlemért (13 uUtes) mansban 1000,
beliben 1500 pont.
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._-—— szlrtrikk {a véllalt Utésszdmon feliili tdbblet utés) jutalom:

— kontra nétkul: mint az Gtésért (Pl 2 treff licit, de 9-et (t6tt — jér 3X20
pont, plusz 50 téredékjutalom)

— kontrazva: tGbblet (itésenként mansban 100, bellben 200 pont
| — rekontrdzva: tobblet ltésenként mansban 200, bellben 400 pont

— Teljesitett kontrazott vagy rekontrazott felvételért 50 pont.

3, Bukdsok
- Nem teljesités esetén, az elienvonal kap bukasonként marsban 50, bellben
100 pontot.
Kontra esetén az els6 bukdsért mansban 100, bellben 200, a tovdbbiakért
| mansban 200, bellben 300 pont jér az elienvonal nak.
Rekontra esetén a kontrdzott bukasok pontszdmanak dupldja jar.
Pl.. felvétel 3 szan kontra, felvevd 8-at (it —egy bukas. Ha a felvevd bellben
volt, ugy az ellenvonal 200, ha mansban, Ggy 100 pomtot kap.
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D—FUGGELEK

NEMZETKOZI MECCSPONT TABLAZAT

A leosztdsban az On és a gép dltal ugyanazon lapokbdl elért pontszdmok
killonbségét a kovetkez6 tabldzat alapjan kell &tszdmitani nemzetkozi

meccspontra: .
1
pontkuldnbség IMP pontkiiionbség |MP |
0— 10 D 750— 890 13
20— 40 1 900-1090 14
50— 80 2 1100—-1290 15
90-120 3 1300—-1490 16
130-160 4 1500-1740 17
170-210 B 1750—-1990 18
220—-260 6 1000—-2240 19
270-310 7 2250—2490 20
320-360 8 2500—2990 21
370—-420 9 3000—-3490 22
430—-490 10 3500—-3990 23
500—580 11 4000— 24
600-740 12




adukényszer:

asztal:

bu kas:

dobas:

dubld:

- egyenletes elosztas:

ellenjatékos:
| elosztas:
: elosztasl pont:

emelés:

E-FOGGELEK

A KONYVBEN ELOFORDULO BRIDZSKIFEJEZESEK

MAGYARAZATA

szin, melynek leggyengébb, lapja is er6sebb a tobbi
sz{in barmely lapjanal

egyes kdrtyajétékokban (a bridzsben neml) 1évé
szabaly, aminek értelmében ha a hivott szinben nincs
lap, adut kell tenni

a licit folyaman a partner éltal javasolt aduszinben
lévd lapok szama

a felvevd partnere lapjait, szinével felfelé leteriti, s
barmely jatékos lathatja. A jatékban aktivan nem vesz
részt, a kijatszando lapjait a felvevé hatarozza meg

a vallalt utésszamnal kevesebb (ités elvitele

idegen, nem adu szin kijdtszasa, ha a hivott szinbol
nincs {ap

ket lap egy szinben

olyan elosztdas, amikor a kézben Iév6 szinek
hosszUsaga k6zott nincs nagy kuldnbség

a felvevo ellenfele, céljuk a felvevd elbuktatésa

az egy kézben lév0 lapok milyensége

az elosztas figyelembevételével korrigalt figurapont
a partner altal licitdlt szin licitje magasabb szinten
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felmagasodik:

felUllopas:

felvevd:

felvétel:

figura:
figurapont:
figurasorozat:

fogdas:

géem:

gémtorsz licit:

nosszu szin:
IMP:

IMpPassz:

indito kijatszo:

induld:
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kis fap Utllappa valik, minthogy a ndla magasabb
lapok mar kimentek

a hivott szinb8l lap nem lévén, az ellenfél 4ltal tett
adunal nagyobb aduval az ltés elvitele

az aduszint elGszor licitdlo jatékos

az utolso licitben emlitett adu mellett a vallalt
utésszam elvitelére torténd vallaikozés

az Asz, a Kiraly, a Déma és a Bubi
a kezben 1évO figurdk alapjan kiszdmithatd pontérték

ertékben egymas utan kovetkeztd figurdk

olyan lap vagy lapkombindcié, amely biztositja az
ellenfél dltal hivott szinben az Gtés megszerzését

egy leosztasban legaldbb 100 pont megszerzése

olyan licit, amely mindkét jatékost kotelezi, hogy
legalabb gemerejli felvételt vallaljanak

szin, melyben legaldbb 4 lap van
nemzetkozi meccspont

utésszerzési méd, amikor a hidnyzd figura kedvez6
fekvését haszndljuk ki

a felvevotd! balra Gl6 jatékos

a licitsorozat folyaman az els6 nem passzt licitald
jatekos




jatékterv:

jutalompont:

keresztiopés:

kéz:

kissZlem:

kizaré indulds:

kontra:

konvencio:

kOrpassz:
kuzdelmi licit:
leaduzas:

lejétszas:

a felvevd altal gondolatban készitett terv a lejatszés
mikéntjére

toredék, gém, ill. szlem teljesitése esetén j4ré pont

jattkmdd, amikor a kéz kiadé lapjait az asztalon, az
asztaléit pedig a kézben lopjuk el

1, az egy jatékosnal levd lapok,
2, a felvevd lapijai

12 Gtés elvitele, vagy erre torténd véllalkozas

harmas vagy négyes magassdgon torténd induld licit,
melynek célja nem annyira a felvétel teljesitése,
hanem az ellenfél megakaddlyozdsa a j6 felvétel
megtalalasaban

licit, mely a teljesitésért é& bukdsért jaré6 pontokat
noveli

1, licitben: bemondds, melynek értelme

nem feltétlenlil kapcsolédik a
bemondott szinhez és (ités
szamhoz

2, ellenjatékosndl: lap kijatszasa, amely a partner
szamdra bizonyos, el6re meg-
beszélt informéciot kozol

ha osztds utan mind a négy jatékos passzol
mikor mindkét par tagjai licitdlnak
a felvevd altal az ellenvonal aduinak elvétele

a felvevd kisériete a felvétel teljesitésére. A licit
befejezése utani jatékrész



leosztas:

licit:

lopas:
minor szinek:
nagyszlem:

negativ valasz:

nemes szin:
olcsd szin:

0s210:

port.

rovid szin:
szanzadu:

szélsGséges elosztas:

szingll:
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1, a négy jatékos kezében levd lapok
2, mintaz 1, de a licitmenettel és a lejatszassal
egyutt értve, mint egész

valamely szin vagy szan bemondds, kontra, rekontra
vagy pasz

a hivott szin aduval t6rténd Utése

a treff és a kdrd

az Osszes Utes elvitele, vagy erre t6rténd villalkozas
kenyszerité licitre olyan bemondds, mely csak a
licitmenet fenntartdsat célozza, s nem kozol semmi-
lyen informaciot

a kor és a pikk

lasd minor szin

tarsasagi bridzsben a lapokat kiosztd jatékos. Verseny-
bridzsben a tokon meghatarozott jatékos, aki elsének
licital,

1, teljesitésért vagy buktatdsért szerezhetd pontérték
2, a kézben lévé lapok értékének szémszer(i kifejezése

szin, melyben legalabb 3 lap van

adu nélkiili jaték

elosztas, mikor a kézben 1évé szinek hosszusdga
k0zOott nagy a kllonbség

mindossze egy lap




szinismétiés:

szlnjaték:
szOktetés:
sz(ir:
teljesités:

tok:

toredék:
Utes:
Utéskiadas:
valaszolo:

villa:

a mar elGzdlleg licitdit szin Gjbdli licitje

aduszin jelenléte mellett tOrténd jaték

utésszerzési prébalkozéds, mikor a nadlunk levé figura
kedvez$ helyzetét prébéljuk kihasznalni

a vallalt utésszamon fellili tobbletlités

a vallalt Gtésszdm elvitele

versenybridzsben az elOre kiosztott lapokat tartal-
mazo eszkoz

gemereji felvételt el nem érG felvétel
a hivas es a tobbi jatékos erre kijatszott hdrom lapja
utés nem elvitele, mikor arra lehetdség lett volna

az indulé partnere

ket lap, melyek egy kihagyasdval kovetik egymadst pl.:
A, D
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