Zbigniew Bronk

BASKA - Taktyka gry

Wprowadzenie

Baska jest grg losowo-strategiczng. Losowgq, bo wynik w duzym stopniu zalezy od kart
przydzielonych w sposdb losowy. Jednak z takimi samymi kartami dobry gracz potrafi osiggna¢ lepszy
rezultat od gracza stabego. Los bywa zmienny i przy duzej ilosci gier o ostatecznym sukcesie decyduja
przede wszystkim umiejetnosci zawodnikéw. Dobry gracz podejmujac decyzje licytacyjne i
rozgrywkowe analizuje warto$é wiasnej reki, swoja pozycje w grze', licytacje innych graczy (znaczace
sg tez pasy) i schodzace podczas rozgrywki karty. Przewiduje mozliwe rozktady i kombinacje, potrafi
podjac racjonalne ryzyko, a czasem i zablefowad. Bierze tez pod uwage umiejetnosci pozostatych
wspotgraczy®. Z tego wzgledu Bagka jest jak najbardziej gra strategiczng, niepozbawiona elementéw
psychologicznych.

Cho¢ przedstawia sie tutaj pewne ogélne zasady i zalecenia, to trzeba pamietac, ze zawsze
nalezy indywidualnie podchodzi¢ do kazdego rozdania. Jest 1820 réznych uktaddéw kart, ktére moze
otrzymac jeden gracz. Kazdemu z tych uktadéw odpowiada 34 650 réznych uktadéw kart u
pozostatych graczy. Biorgc pod uwage rece wszystkich 4 graczy, mozliwych rozktadéw kart w Basce
jest ponad 63 miliony. Nie jest wiec mozliwe przeanalizowanie tu wszystkich mozliwych gier, ani
nawet okreslenie ,uniwersalnych zasad”, ktére zawsze sie sprawdzajg we wszystkich przypadkach.
Podane zasady wynikajg z rachunku prawdopodobienstwa i sprawdzajg sie w najwiekszej liczbie
mozliwych w danej sytuacji rozktadéw.

Gtéwna zasada ogdlna:
maksymalizuj swojq wartos¢ oczekiwana!

Wybieramy takie odzywki w licytacji i takie zagrania w rozgrywce, ktére w danej sytuacji dadzg nam
najwiekszg wartosc oczekiwang wyniku gry.

Wartos¢ oczekiwana to suma mozliwych wynikéw punktowych przemnozonych przez
prawdopodobienstwo danego wyniku.
Np. analizujac Zolo-du na 1. rece z karta A¥ 10v D& D¥°, ktére rozegraliby$my grajac ,z gory” i liczac
na spadajaca dame pik, mozemy wyliczyé, ze mamy 79% szans na wygrang (30 punktéw), 21% na
przegrang (-120 punktéw, bo bedzie kontra), wiec wartos$¢ oczekiwana = 79%-30 — 21%-120 =-1.5
punktu, gdy zwykte Zolo daje nam pewne +15 punktéw. Zolo-du mozemy jednak zagra¢, gdy
przeciwnik zgtosi Grana-du. Prawdopodobnie bedzie on wygrany, a to oznaczatoby dla nas -10
punktdéw, a dodatkowo przy zatozeniu co najmniej 3 waletéw u rozgrywajgcego, rosnie
prawdopodobienstwo ,spadajacej” damy pik.

! Czesto, z tg sama reka, zupetnie inne mamy mozliwosci bedgc na zagrywce, inne na zabiciu, a jeszcze inne ,w
srodku”. Np. z karta W We Ax Ay na zagrywce mamy ,rzucanego” Grana-du, a na innych pozycjach mozna z
nig przegrac¢ Grana. Karta A¥ 10¥ D& D¥ to na zabiciu rzucane Zolo-du, na innych pozycjach tylko Zolo.

W prezentowanych tu analizach bedziemy zaktadaé, ze sg to dobrzy, albo i bardzo dobrzy, gracze.
3 Domyslnie mdwi sie tu o tzw. Czerwonej Basce (z najstarszym asem kier). Odniesienia do innych wariantow
Baski (Czarnej z asem pik lub do Kopa) sg zawsze wyrazZnie zaznaczane.
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Niestety (albo na cate szczescie) wyliczanie wartosci oczekiwanej na gorgco podczas gry nie jest
praktycznie mozliwe®, wiec bedziemy musieli pozna¢ i zapamieta¢ kilka zasad szczegétowych.

Oznaczenia ukladow Kkart
W stosowanym tu zapisie uktadu kart, poza jednoznacznymi symbolami kart (typu AY, We)
uzywa sie tu tez symboli wieloznacznych, w ktérych zamiast symbolu koloru (np. ¥, ) pojawiajg sie
mate litery: X, y, z, a zamiast symbolu rodzaju (D, W, A, 10) pojawiaja sie wielkie litery X, Y, Z.
Zapis X¥ oznacza dowolne serce, Wy — dowolnego waleta, Xx— dowolng karte, a w zapisie uktadu
powtdrzone symbole koloru oznaczajg ten sam kolor, rézne symbole —rézne kolory.
Np.:
o W Wa Ax Yy oznacza uktad: walet krzyz, walet pik, as w dowolnym kolorze i dowolna karta
w kolorze innym niz kolor asa.
o W Wa Ax Xx - oznacza ukfad: walet krzyz, walet pik, as w dowolnym kolorze i dowolna karta
w kolorze asa.
Alternatywny kolor lub rodzaj moze by¢ podany w nawiasach, np. zapis 10(D)# oznacza dziesigtke lub
dame pik, a W¥(#) oznacza waleta serce lub karo.
Zapis: W Wa W¥(4) Ax oznacza uktad: walet krzyz i walet pik oraz walet serce lub karo i as w
dowolnym kolorze.

* Prezentowane tu prawdopodobienstwa i wartosci oczekiwane wynikajg z rachunku prawdopodobienstwa i z
symulacji komputerowych przeprowadzonych dla duzych préb losowych.
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Zolo-du

Rozgrywajacy Zolo-du zobowigzuje sie wzigé wszystkie bitki. Zeby Zolo-du byto optfacalne
(przy pewnej wygranej w Zolo), musi ono by¢ pewne na co najmniej 83%, gdy z przegrywajgcymi
uktadami nie wigze sie grozba kontry, a na 90% w przeciwnym wypadku®. Jesli jednak przeciwnik
zgtosit Grana-du, to Zolo-du moze by¢ optacalne juz od 55% szans (bez kontry, a 73% przy grozbie
kontry)°.

100-procentowe Zolo-du na kazdej pozycji zapewnia reka: A¥Y 10¥ D& D4, a na pozycji
ostatniej (na zabiciu) takze: A¥ 10¥ D& D¥V.

Na pozostatych pozycjach Zolo-du z rekg A¥ 10¥ D# DY ma szanse:

Pozycja Szanse Uwagi
wygranej
pierwsza 79% Gramy ,,z gory”.
(zagrywajacy) Przegrywa sie i to z kontra, gdy posiadacz damy pik ma same
trumfy.
druga 48% Nie liczymy na dame pik u zagrywajgcego, tylko gramy ,z géry”.

Wygrywa sie przy spadajgcej damie pik.
Przegramy, gdy przy damie pik sg same trumfy, albo przy damie pik
sg dwa trumfy i fela, w ktdrg zawistuje zagrywajacy.

trzecia 67% Pierwszg bitke, o ile nie spadnie dama pik, przepuszczamy dama
serce.

Przegrywa sie w przypadku, gdy dama pik znajduje sie na czwartym
reku.

Po kontrze na Zolo-du z czwartej pozycji, mozna sprébowac zmiany

taktyki, bijac i grajac 2 razy z gory, liczac na to, ze dama pik spadnie.

Na wyjsciu Zolo-du z rekg A¥ 10¥ D& D¢ ma szanse 67% (co daje -20 punktow wartosci oczekiwanej)
— warto jednak zaryzykowac po Granie-du u przeciwnika, bo wowczas szanse rosng az do +15
punkow).

Patrz tez: Tabela wartosci oczekiwanych w Zolo (dalej).
Obrona przy Zolo-du

Przeciwko Zolo-du na 1. pozycji
Obroncy nie majg w tym wypadku zadnej szczegdlnej taktyki — rzecz sama sie wyjasni po
zagraniach rozgrywajgcego.

Przeciwko Zolo-du na 2. i 3. pozycji

Zagrywajac przeciwko Zolo-du granemu na drugiej lub trzeciej rece zaktadamy, ze
rozgrywajacy nie ma damy pik.

Przeciwko Zolo-du na 2. rece nalezy zagrac niesparowang fele. Przeciwko trzeciorecznemu
Zolo-du, nie majgc damy pik, a posiadajgc pare feli w jednym kolorze, nalezy zagrac jedng z tych feli
(niech rozgrywaijacy liczy na drugg fele u czwartego).

> Wyniki rozwigzania réwnania odpowiednio: 30p-60(1-p) > 15 lub z kontra 30p-120(1-p)>15.
® Rozwigzanie: 30p-60(1-p) > -10 albo 30p-120(1-p) > -10
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Np.
e Zolo-du na 2. pozycji, a zagrywajgcy ma D& We Ae 104; wist 104
e Zolo-du na 2. pozycji, a zagrywajacy ma D¢ A% 10% 104; wist 104
e Zolo-du na 3. pozycji, a zagrywajacy ma D¢ W A% 104; wist 104 lub A%
e Zolo-du na 3. pozycji, a zagrywajacy ma D¢ A% A4 104; wist 104 lub A4

Przeciwko Zolo-du na 4. pozycji
Przeciwko Zolo-du granym na czwartym reku nalezy sie broni¢ przed ryzykanckimi uktadami u
rozgrywajgcego:
1. Av10vY D& D¢
Jezeli zagrywajgcy ma D4 lub D¥, to powinien spodziewac sie tego wtasnie uktadu i jezeli:
o ma obie damy z samymi trumfami, zagra¢ w jedng z dam;
o madame pik i co najmniej 2 fele, zagra¢ dame pik! (liczagc na to, ze dama serce sie
obroni).
W pozostatych przypadkach nalezy zagraé niesparowang fele.
2. Av 10v Da D¥
Jezeli zagrywajgcy ma D# powinien spodziewac sie tego wtasnie uktadu i jesli ma przy tym 2
trumfy zagraé najnizsza karte (np. fele).
Inne zasady gry przeciwko Zolo-du na 4. pozycji:
1. Trzecia reka bije jak najwyzej (do D#)!
2. Jezeli wist jest z feli, to i druga reka bije jak najwyzej (do D4), a D& na drugiej rece bije i inne
zagrania’.

Zolo-du w Czarnej Basce
100-procentowe Zolo-du na kazdej pozycji zapewnia reka: A4 A¥ 10¥ D& a na pozycji
ostatniej (na zabiciu) takze: A AY 10V De.

Zolo-du w Kopie
100-procentowe Zolo-du na kazdej pozycji zapewnia reka: A¥ 10% 104 10¥ a na pozycji
ostatniej (na zabiciu) takze: A¥Y 10& 104 Dé.

7 Co prawda w przypadku bardzo ryzykownego Zolo-du w sktadzie A¥ 16¥ D¥ D, zagranie damy pik
na 2. rece grozi podegraniem damy krzyz u trzeciego bronigcego.
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Zolo

Rozgrywajacy Zolo zobowigzuje sie do samodzielnego wziecia co najmniej 53 oczek. Wygra na
pewno, jezeli weZmie 3 lub 4 bitki, a jezeli weZmie dwie bitki, to istotna bedzie ich wartos$¢ oczkowa.
Wygrywa ta strona, ktéra wzieta co najmniej 5 sposrod 8 catych (aséw lub dziesigtek), przy 4 catych
istotne staja sie tez damy i walety.

Zeby Zolo byto optacalne jego warto$¢ oczekiwana musi wynosié co najmniej 4 punkty (76%
szans) dla reki , bez starej” (bo tyle jest warta wygranej Mtodych z kontrg), a co najmniej 2 punkty
(71% szans) dla reki ,,ze starg” (wygrana Starych z kontra)®. Jezeli przeciwnik zalicytowat Grana, to
Zolo moze by¢ optacalne nawet przy ujemnej wartosci oczekiwanej (bo przy wygranym Granie traci
sie 5 punktdw; od 56% szans bez kontry na Zolo, a od 73% przy grozbie kontry®).

100-procentowe Zolo

Na dowolnej pozycji grajacy Zolo weZmie co najmniej 3 bitki i wygra na pewno z uktadami:

e AV 10¥ D& Xx — trzy karty ,,z géry”,

e AV 10¥ D4 D¥ - oddaje sie tylko 1 bitke (na D),

e AY 10v D4 D¢

e AV 10v Dv D¢",

o AV D& Da DY,

o 10¥v D& Da DV,

Na pozycji ostatniej (,na zabiciu”) takze:

e AV 10v Da Tt — gdzie Tt oznacza dowolnego trumfa,

o AV D& Da D¢,

o 10V D& Da De.

Mimo mozliwosci oddania 2 bitek pewne jest tez kazde Zolo z rekg A¥ 10v D# Wx - na zagrywce
gra sie waleta, a bedac w srodku przebija sie zagrywke z géry i dalej tez sie gra waleta. Kazdy odwroét
przepuszczamy Da. Jezeli walet zostanie przebity tylko przez jednego gracza, to bedzie oznaczaé, ze
ma on tez D&, jezeli za$ przez dwdch, to w pierwszej bitce obroncéw znajdzie sie co najwyzej jedna
cata, a w drugiej co najwyzej dwie.

Podobnie mozna wykazag, ze na ostatniej rece pewne jest Zolo juz w sktadzie A¥ 10¥ DY Wx (na
pierwszej rece szansa wynosi 99%, na drugiej i trzeciej 97%).

Inne uklady z szansami na wygrang

Tabela wartosci oczekiwanych w Zolo prezentuje oczekiwang wygrang poszczegdlnych
uktadéw na réznych pozycjach rozgrywajacego.
Z tabeli wida¢, ze najwiecej uktadéw wygrywajacych pojawia sie na 1. rece (ze 175 z szansami
wiekszymi niz 56% i ze 112 szansami od 76%), dalej na 4. (odpowiednio 108 i 80 uktadéw), na 3. (96 i
77 uktaddw), a najmniej na 2. (89 i 65).

8 Rozwigzania odpowiednio: 15p-30(1-p)>4 albo 15p-30(1-p)>2.

? Rozwigzania odpowiednio: 15p-30(1-p)>-5 albo 15p-60(1-p)>-5.

Na zagrywce gra sie D¢, a bedgc w srodku przebija sie zagrywke z géry i dalej tez sie gra D¢. Jezeli nie spadng
od razu obie damy, to ostatnig dame zawsze bedziemy mie¢ w impasie.

1 Analogicznie.
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Rozgrywanie Zolo

Przy grze w Zolo mozna przyjgé dwie ogdlne zasady rozgrywki:

e zagrywaj z karty najnizszej,

e przebijaj wysoko cate, przepuszczaj figury.
Oczywiscie zawsze nalezy analizowad biezgcy kontekst sytuacyjny — wnioski wynikajgce z przebiegu
licytacji, juz zagranych kart i wtasnej reki.

Kontra na Zolo
Zolo kontrujemy z kartg, z ktérg sami (prawie) zagralibysmy Zolo. Musimy mie¢ co najmnie;j
jedna z pary najstarszych kart (as lub dziesigtka serca) i by¢ pewni, ze sami weZmiemy 2 bitki.

Obrona przeciwko Zolo

Przeciwko grze w Zolo zasady ogélne s3 takie:

o, Nie zajmuj sie przypadkami nie do wygrania” — tzn. rozpatruj i przewiduj tylko te uktady,
przy ktdrych macie szanse Zolo obtozy¢.

e Wyobraz sobie kilka mozliwych uktadéw” i zagraj te karte, ktéra jest najlepsza w
najwiekszej liczbie przypadkéw wygrywajacych.

e ,Swoim cate, Staremu walety” — graj tak, zeby mie¢ cate w nastepnych bitkach, ktére moze
zdoby¢ ktérys$ z partneréw.

e, Lepiej zabi¢ niz podbi¢ swojego”.

e ,Ostatni przed Starym podbija wysoko” (najstarszg dama).

Przyklad

1.Z reka: D& A% 10% As jesteSmy na zagrywce przeciwko Zolo. W co zawistowac zaleznie od
pozycji Starego?

Odpowiedz:

Niezaleznie od pozycji Starego graj D#. Jest bardzo prawdopodobne, Ze Stary ma oba gérne
serca, wiec taka zagrywka nic nie wybijamy partnerom (dorzucg pewnie walety), a sami w
nastepnych bitkach bedziemy mogli dorzuca¢ cate. Godzimy sie z ryzykiem, ze Zolo grane na
ostatniej pozycji jest z reka A¥ 10¥ D& 104, przeciwko ktdérej nalezatoby zagrac¢ A4. W trzech na
cztery przypadkach zagrywka w dame daje najwiecej szans na pokonanie Zolo.

Podobnie jest w przypadku dam pikowej i sercowej (cho¢ wist D¥ jest juz tylko niespeina 2 razy
lepszy od innych zagrywek).

2.Azreka Dy Wa 108 As?

Odpowiedz:

0 dziwo, teraz najlepsze jest zagranie z feli. Wynika to z tego, Zze majac 2 trumfy, do drugiej bitki
nie bedziemy mogli dotozy¢ cate;.
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Tabela wartosci oczekiwanych w Zolo (Czerwona Baska)12

Uktad Pozycja 1. Pozycja 2. Pozycja 3. Pozycja 4.
na zagrywce na zabiciu
Av 10¥ D& D4 (du: +30)
Av 10v D& DY +15 (du: -1, po +15 (du: -46, | +15 (du: -20, po (du: +30)
Gran-du: +17) po Gran-du: - Gran-du: +15)
4)
AY 10¥ D& D¢ +15 (du: -20, po +15 +15 (du: -40, po | +15 (du: -10, po
Gran-du: +15) Gran-du: -4) Gran-du:+8)
AY 10¥ D& Xx +15
A¥ 10¥ D4(¥) Dx +15
AY 10¥ Da(¥) Wx +15
Av 10v D& A(10)¢ +12-15
AY 10% Da A(10)%(4) +8-13
AY 10¥v DY A(10)¢ +6-14
AY 10¥ DY A(10)%(4) -1 ponizej -5 +1
AY 10Y D¢ Wx +12-15
Av 10¥v D¢ A(10)¢ +11 ponizej +4
AY 10¥ Wx Wy"’ +14-15 +8-13
AY 10¥ Wx A(10)¢ +5-11 ponizej +4 (powyzej -5)
A¥ D& Da D(W)x"* +9-15
A¥ D& Da A(10)¢™ +2-7 (lepsza Cicha)
AY D& Da A(10)%(4) Wesele
AY D& D¥(¢) WX +6-15
AY D& D¥ A(10)¢ +2-10
Av D& D¢ A(10)¢ +6 ponizej -5 -1
AY D& W Wx'° +3-8
AY D& Wa Wx +6 ponizej -2 +2
AY D& WY We 16 ponizej -2 +1
AY Da D¥(4) Wx +2-15"
Av D& DY A(10)¢ +5 ponizej -5
Av Da D¢ A(10)¢ +4 ponizej -5
AY D& W& Wx™® Gran kontra (Zolo ponizej 2)
AY D& Wa(¥) Wx +6 kontra (Zolo ponizej 2)
Av DY D¢ Wx +1 ponizej -5
10¥ D& Da D¥Y(¢) +15

2 Tabele opracowano na podstawie wyliczenia prawdopodobienstw i symulacji komputerowe;j.

Y poza rzucanym na pierwszej rece Granem-du z dwoma starymi waletami oraz 100% Granem na pierwszej
rece z waletem krzyz, Zolo jest w tym uktadzie bardziej prawdopodobne od Grana.

" Uwaga: po kontrze dajemy rekontre i gramy Cicha.

B Nie gramy Zolo, a Cicha. Po ewentualnej kontrze, bedgc na wyjsciu lub na pozycji za kontrujgcym -
rekontrujemy.

®Na zagrywce pewniejszy jest Gran.

Y po wczesniejszej kontrze, ze stabszymi rekami, daj rekontre.

¥ Na zagrywce pewniejszy jest Gran.
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10¥ D& Da \W#(4) 11 2(Cicha) |  6(Cicha) 10
10 D& Da WY(¢) 6 ponizej -5 (Cicha) 4
10v D& DY D¢ +5-13

10¥ D& DY Wa(4) +9 +1-2 | +2-5 +8
10v D& DY WY (¢) +8 ponizej -5 +2
10v D& D¢ WX +4-7 ponizej -5

10v D4 DY D¢ +9

10v D4 DY Wx +2-6

10% D& D¢ We(4) +2-4
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Tabela wartosci oczekiwanych w Zolo dla Czarnej Baski (z asem pik)

Uktad Pozycja 1. | Pozycja 2. | Pozycja 3. | Pozycja 4.
na na zabiciu
zagrywce

Aa AV 10¥Y D& (du:+30)

Aa AV 10¥ D4 +15 (du:+30)
Aa AV 109 Xx +15

Aa AY D& Dx +15

Aa AY D& Wx +15 14,5 +15 +15
As AY D& A +15 +8 +14,5 +15
Aa AY D& 104 +14,5 +8 +12 +15
As AV D& 104 +4 +7 +12 +15
A4 AY D& A(10)% 0 0 +3 +9
A4 AY D4 DY +15

A4 AY Da D¢ +14 +15
A4 AY Da Wx +13-15

Aa AV Da 104 +11 +2 +7 +10
Aa AV Da 104 0 +2 +2 +6
Aa AY DY D¢ +10 +7 +12 +15
Aa AY DY Wx +11 +9 +10 +12
Aa AY DY A¢ +5 -1,5 +1 +6
Aa AY DY 104 +2,5 - 0 +3
Aa AY DY 104
Aa AY D¢ Wx +7 +3 +3 +5
A4 AY W Wx*° +10 +9 +5 +3
Ad AV Wa WY(4) +7 +2 +1 +3
Ae AY WY We +12 +3 -3 +1
A4 10¥ D& Da(¥) +15
A4 10¥Y D& D¢ +13 +13,5 +14,5 +15
As 10Y D& Wx +13 +12 +13 +14
As 10Y D& Ae +10 +2 +7 +8
Aa 10¥Y D& 104 4,65 +2 +6 +8
A4 10v D& 104 0 +3
As 10v Da D¥Y(+) +11 +13 +14,5 +15
Aa 10Y D& Wx +13 +11 +13 +14
Aa 10Y D4 A¢ +9 -1 +5 +8
Aa 10¥ D4 104 +5 -1 -1 +3
A4 10¥ DY D¢ +6,5 +5,5 +7 +13,5

% Gran moze by¢ lepszy (patrz tabela dla Grandw).
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Aa 10¥ DY Wx +11 +2 +5 +8
A4 10v DY A¢ +3 - 0
A4 10¥ D¢ Wx +6 -

A4 10¥ D¢ A¢ +2

A4 10Y W Wx +5

Aa 10Y Wa WY(¢) +3

As 10Yy WY We +2

A4 D& Da DY -2 -3 +4 +15
A4 D& D& We -2 +5
A4 D& DY D¢ - +4
AY 10¥ D& Da(¥) +15

AY 10Y D& D¢ +9 +7 +13 +15
AV 10Y D& W +11 0 +3 +5
AV 10 D& Wa(v/4) +9 - +1
AV 10¥Y D& A¢ +4 -

AY 10¥ D4 DY +11 +9 +9 +11
AY 10¥ Da D¢ +9,5 +3,5 +6 +10
AV 10¥ D& Wx +8 -

AY 10¥ DY D¢ +6

AY 10¥ DY W(4) +6

Av 10v DY Wv(¢) +3
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Tabela wartosci oczekiwanych w Zolo dla Czarnej Baski z asem krzyz

Uktad Pozycja 1. | Pozycja 2. | Pozycja 3. | Pozycja 4.
na na zabiciu
zagrywce
A% Aa AV 10V (du: +30)
A% Aa AV D& +15 \ +15%° \ (du: +30)
Ad Ae AV Xx +15
A% A 10Y D&(4/¥) +15
As Aa 10Y Do +12 +14 +15
Ad As 10Y WX +12 +13 +15
A% Aa 10v A(10)¢ +4 +5 +8 +15
A A 10¥ 1048(4) 0 -6 +5 +15
A% Aa D& Do +15
A% Aa D& DY +13 +15
A% Aa D& De +10 +10 +14 +15
A% Aa D& Wx +10 +10 +14 14,55
A Aa D& Ad +4 -2 +6 +9
A% Aa D& 104 -1 -2 -1 +5
Ade Ad D& 104 ponizej -5 -4
A% Aa Da DY(4) +2 +1 +7 15
Ad Aa Do De +2 +1 +2 +8
Ad Aa D& Wx +2 0 +2 +8
Ad Ad Do Aé ponizej -5 -3
A% Aa DY D¢ -4 -5
A% As DY Wx -5 ponizej -5 -5
A& AV 10V D&(4) +15
A& Av 10 DY +7 +6 +11 +15
As Av 10Y D¢ +5 0 +8 +11
A% AV 10¥ Wx +1 -2 +5 +9
As AV D& Do +5 +9 +13 +15
A& AY D& DY +5 +7 +12 +15
A& AY D& De +5 +3 +5 +13
A AY D& Wx +3 0 +6 +11
Ad AV D& Ae ponizej -5 +2
A% AV Da DY -1 +1 +14
A% AV Da D¢ -4 +1 +7
A% AV D& Wx -2 -6 -1 +7
A% AY Da Wa(Y/4) -2 -6 -1 +4
A% 10¥ D& Do 0 -3 +5 +15
As 10¥ D& DY -2 -5 +3 +15
A% 10¥ D& D¢ ponizej -5 -2 +4

% Zollo-du na przedostatniej rece z tym uktadem ma na wygrang 83% szans, co daje mniej niz 15 punktéw
wartosci oczekiwanej, zwtaszcza, ze przy niekorzystnym ukfadzie dostaniemy kontre. Mozna zaryzykowa¢ przy

Granie-du u ktéregos z przeciwnikow (najlepiej, gdy jest on u czwartego, na zabiciu).
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A% 10Y D& W ponizej -5 +1,5
A& 10¥ D& DY +1,5 ponizej -5 +6
Ad AV 109 D&(4) +15
As AY 10¥ DY +6 +1,5 +8 +15
As AV 10¥ D¢ 0 ponizej -5 +1,5
Aa AV 10Y W -0,75 -2,55
A4 AV D& Do +3 +6 +2 +3
Aa AY D& DY +0,5 -2 +0,5 +3
+3

(lepsza

A4 10¥ D& D& cicha) ponizej -5 (cicha tez)
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Tabela wartosci oczekiwanych w Zolo dla Kopa

Uktad Pozycjal. Pozycja 2. Pozycja 3. Pozycja 4.
na zagrywce na zabiciu

AV 104 104 10v (du:+30)

AV 10% 104 D& +15 (du:+30)

AV 104 104 Xx +15

Av 10 10% Dx +15

AY 10% 10 Wx +12-15

Av 10% 10v A(10)¢ +9 +7,5 +10 +15

AV 104 109 Ad(4) +3 +1,5 +7 +15

AY 10% D& Dx +11-15

AV 10% D& Wx +10-15

AV 10% D& A¢ +8 +7 +7 +12

AV 10% D& 104 +6 +2 +6 +7

AY 104 D4 DY +7 +6 +10 +15

AY 10% D& D¢ +5 +6 +7,5 +11

AY 104 D& Wx +8 +5 +7 +10

AY 10% Da A¢ +1 - +1

Av 10% DY D¢ +4 +1

AV 104 DY W& +6 +2

AY 10% DY Wx +5 -

AY 104 D¢ Wx +3

AY 10% Wx Wy +9

AY 104 10¥ D#(4) +15

AV 104 10¥ DY +11 +9 +11 +15

AY 104 10¥ D¢ +7 +8 +8 +13

AY 104 10¥ Wx +7 +7 +9 +12

AV 104 10Y A¢ +2 - +2 +7

AV 104 10v 104 +2 +6

AV 104 10¥ Ad(%) - +1

AY 104 D& D4 +10 +10 +12 +15

AV 104 D& D¥(#) +9 +7 +11 +14

AY 104 D& Wx +7,5 +7 +8 +13

AV 104 D& Ae +2 - +8

AV 104 D& 10¢ +1 +5

AV 104 D& D¥(¢) +6 +2 +8 +12

AV 104 D4 Wx +7 +2 +6 +7

AY 104 DY W& +4 - +1

AY 104 DY Wx +3 -

AY 104 D¢ Wa(¥) +1 -

AV 104 D¢ We +4,5

AY 104 W Wa(V) +6

AV 104 We We +9,5

AY 104 Wa WY(4) +8
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AV 10¥ D& Da(¥) +5 +4 +8 +15
AV 10Y D& D¢ +4 - +3 +7
AV 10Y D& W +3 - +1 +2,5
AV 10Y D& Wa +6 - +4
AY 10¥ D& WY(+) +7 - +1 +1
AY 10¥ Da DY +4,5 - +8
AY 10v D& D¢ +3 +5
AY 109 D& Wee(4) +5 +2,5
AV 10¥ D& W¥(¢) +3 +2
AY 10v DY D¢ -

AY 10¥Y DY Wx +2 -

AY 10¥Y W Wx +4

104 104 10¥ D&(4) +15

10% 104 10v DY +8 +5 +8 15
104 104 10¥ D¢ +6 - +7
10% 104 10¥ Wx +3,5 -

10% 104 D% D& +9 +6 +6 +9
104 104 D& DY +7,5 +4 +4 +9
10% 104 D& D¢ +4 -

104 104 D& Wx +3

104 104 D4 D¥(¢) +2,5

104 10% D& D4(Y) +3,5
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Cicha

Cicha gra ten, kto ma obie stare damy (krzyz i pik), a nie zgtosit Wesela i grana jest Gra
Zwyczajna (z ewentualnymi kontrami). Gra sam przeciwko 3 Mtodym.
Wygra, jezeli samodzielnie weZmie co najmniej 53 oczka.

Majac obie stare damy, gdy w licytacji przed nami zgtoszono kontre, dajemy rekontre i gramy
Cicha ze wszystkimi rekami, z ktérymi zagralibysmy pewne Zolo (wygrana Cicha z rekontrg jest
optacalniejsza od Zolo-du!).

Cichej mozna prébowac tez z kartg troche stabszg niz przy Zolo. Po kontrze danej przez
przeciwnikdw mozemy jeszcze sie ,,ujawni¢” i zgtosi¢ Wesele.

Nie gramy Cichej z felg!

Analiza wykazuje, ze Cicha w sktadzie np. A¥ D& D& A4 jest zbyt ryzykowna (nawet na zabiciu).
Nalezy natomiast zagra¢ Cichg z kartg A¥Y D& D& A(10)¢ i 10¥ D& D4 A(10)+.

Reka bez gdrnego serca jest na Cicha za staba (nawet D& D& D¥ Wé na zagrywce?').

Rozgrywajac Cichg, najlepiej w miare mozliwosci nie ujawniac tego Mtodym zbyt wczesnie.

Obrona przy Cichej

Przy Cichej nalezatoby sie bronié jak przy Zolo, jednak obroncy (Mtfodzi) czesto az do korica
rozgrywki nie wiedzg o tym, ze Grana jest Cicha i nie od razu sg w stanie wytypowaé wtasciwego
przeciwnika.

Bedac Mtodym w Grze Zwyczajnej nalezy sie liczy¢ z tym, ze Grana jest Cicha.

Wesele

Wesele gra ten, kto ma obie stare damy (krzyz i pik) i zgtosit Wesele podczas licytacji. Jeden
ze Starych jest wiec juz znany przed rozegraniem Wesela. Drugim Starym jest posiadacz najstarszego
z waletdw, ktorego nie ma pierwszy Stary.

Przy Weselu nalezy sie liczy¢ z ,,zaproszeniem na Wesele”. Posiadacz waleta krzyz jest tego pewny —
wie juz, ze jest drugim Starym, ale mozna zostac¢ Starym takze majac waleta pik, a nawet z waletem
serce.

Pod innymi wzgledami taktyka gry jest taka sama jak przy Grze Zwyczajnej.

2! Akurat taki sktad (ewentualnie z dama karo lub waletem pik) na zagrywce, gdy nie ma kontry, miesci sie tuz
pod Granicg optacalno$ci — mozna zagraé Cichg dla urozmaicenia gry i podniesienia emociji.
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Gran-du
Rozgrywajacy Grana-du zobowigzuje sie wzig¢ wszystkie bitki przy specjalnym typie rozgrywki
wiasciwym dla Granéw. Grana-du mozna wygra¢ nawet np. z rekg We A4 D& A¢ (na zagrywce), ale
podobnie jak w przypadku Zolo-du, zeby Gran-du byt optacalny (przy 100-procentowym zwyktym
Granie) musi on by¢ pewny na co najmniej 83%, gdy z przegrywajgcymi uktadami nie wigze sie grozba
kontry, a na 90% w przeciwnym wypadku. Jesli jednak przeciwnik zgtosit Zolo, to Gran-du moze by¢
optacalny juz od 61%% szans.
100-procentowga wygrang Grana-du na dowolnej pozycji zapewnia komplet 4 waletéw, a na pozycji
pierwszej (na zagrywce) takze:
o W& WxWyAz - trzy walety, wérdd ktdrych jest walet krzyz i dowolny as (np. We Wy We A¢),
e W& Wa Ax Ay - para najstarszych waletow (krzyz i pik) i dowolne dwa asy,
e W& Wa Ax 10(D)x - para najstarszych waletdéw (krzyz i pik) i jeden as z inng kartg w kolorze
asa (np. W& Wa As De).

Gran-du nie na zagrywce

W sktadzie We Wa WY (¢) Ax

Z trzema waletami (dwa z géry) i asem przegrywa sie w przypadku zagrywki , trafiajgcej” w
asa, a czwarty walet jest u 2. lub 3. bronigcego, ktéry jednoczesnie nie ma karty w kolorze asa. Nie
trzeba obawiac sie kontry, ale prawdopodobieristwo wygranej ,w widne karty” wynosi tylko okoto
71%. Poniewaz jednak zagrywajacy czesto jeszcze musi trafié, rzeczywiste prawdopodobienistwo jest
wieksze i wynosi okoto 87%, co daje wartos¢ oczekiwang okoto 18 punktédw. Poniewaz za Grana
zarobimy 15 punktéw, warto zaryzykowac i z takg reka gra¢ Grana-du.
Decyzja jest tatwiejsza gdy przeciwnik zgtosit Zolo (prawdopodobnie -5 punktéw dla nas). Majac asa
krzyz lub pik musimy sie jednak liczy¢ z tym, ze tatwiej zostaniemy , trafieni” (wistujgcy raczej nie
zagra w serce).

W sktadzie W& Wy We Ax

Na czwartej rece jest to sktad rownowazny sktadowi W Wa W® Ax, z ktédrym warto zagraé
Grana-du.

Na rekach 2. i 3. dodatkowym zagrozeniem jest mozliwosé nadbicia waletem przez
bronigcego na pozycji za rozgrywajgcym, a w takim przypadku prawie na pewno Gran-du bedzie z
kontra.

Na 2. rece oczekiwana strata wynosi az -18 punktéw, ale na 3. oczekujemy zysku okoto +6
punktow.

Zrekg W& WY We Ax nie warto gra¢ Grana-du na 2. pozycji!

Na 3. jedynie po zgtoszeniu Zolo przez innego gracza.

W sktadzie W& We Ax 10(D)x

W takim sktadzie w pozycji nie na zagrywce przegrywa sie po trafieniu w kolor asa (z blotk3)
lub prawie zawsze w przypadku, gdy zagrywajacy ma 2 walety albo 2 walety ma ktérys z pozostatych
obronicdw, a wist trafia w ktdrys z jego koloréw. Z tego ostatniego powodu wartosci oczekiwane

?? Rozwiazanie: 30p-60(1-p) > -5
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uzaleznione sg od pozycji: na 2. pozycji oczekiwana strata -15 punktdéw, na 3. strata -7, a na 4.
oczekiwana jest strata -1 punkt.

Nie bedac na zagrywce z rekg W We Ax 10(D)x Grana-du warto grac jedynie na zabiciu i to tylko po
zgtoszeniu Zolo przez innego gracza!

W sktadzie W W4 Ax Ay
Sktad ten jest gorszy od We Wa Ax 10(D)x, bo zagrywajgcemu wystarczy trafi¢ w jednego z
dwéch aséw. Nawet na 4. rece oczekiwana strata wynosi -19 punktéw.

Nie bedac na zagrywce z rekg W We Ax Ay Grana-du grac nie warto!

Obrona przy Granie-du

Kontra na Grana-du

Kontre na Grana-du dajemy w przypadku posiadania:

o waleta krzyz,

e gdy rozgrywajacy jest na zagrywce:
o dwdch waletéow w tym pikowego,

e gdy rozgrywajacy nie jest na zagrywce:
o waleta pik na pozycji za rozgrywajgcym,
o dwdch waletéw.

Przeciwko Granowi-du na 1. pozycji
Obroncy nie majg w tym wypadku zadnej szczegdlnej taktyki — rzecz sama sie wyjasni po
zagraniach rozgrywajacego.

Przeciwko Granowi-du na innych pozycjach
Wistujac przeciwko Granowi-du zaktadamy, ze rozgrywajacy ma 3 walety®® (z krzyzowym) i
asa.

Jezeli zagrywajacy sam ma waleta, to zaktada on bardziej ryzykancka reke u rozgrywajacego
typu We Wa Ax 10(D)x i zagrywa blotke (dziesiatke lub dame), ktéra wystepuje pojedynczo w swoim
kolorze, np. w sktadzie WY 104 D& D4 zagrywa sie Dé.

Jezeli zagrywajgcy sam ma dwa walety, to najlepiej zagraé w asa, jesli sie go posiada, a jezeli
nie to z pary dziesigtka z damg w jednym kolorze.

Bez waleta u rozgrywajgcego, jezeli nie byto kontry na pozycji za rozgrywajgcym, staramy sie
nie trafi¢ zagrywka w kolor wspdtobroncy z waletem pik. Nie zagrywamy w asa, ani w kolor, w ktdrym
sami mamy asa. Najwieksze szanse dajg wisty z pary: dziesigtka i dama w tym samym kolorze, gdyz
udane trafienie w asa rozgrywajgcego na pewno zostanie przebite przez obronce, ktéry ma
czwartego waleta, np. z kartg 10¥ 10& D& D4 zagrywa sie 10 lub Dé.

Kontra na pozycji za rozgrywajacym sygnalizuje waleta pik u kontrujgcego obroncy.
Najkorzystniejszym wistem w tym wypadku jest wist z petnego koloru, np. w uktadzie A& 10& D& Da

2 Oczywiscie, jezeli zagrywajacy ma dwa walety, to daje kontre i zagrywa w asa jezeli takiego posiada, w
przeciwnym wypadku z podwdjnego koloru, ostatecznie w jakikolwiek kolor.
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dziesiatka lub dama krzyz (rozgrywajacy przebije mtodszym waletem?®®, a obrorica nadbije). Jesli
zagrywajacy nie ma takiego ukfadu, to wistuje tak, jak w wyzej opisanym przypadku bez kontry.

Wistujgcy powinien brac¢ pod uwage wczesniejszg licytacje — Zolo lub kontry innych graczy
zmniejszajg prawdopodobienstwo A¥ u grajgcego Grana-du, a brak wczesniejszych kontr troche je
zwieksza. Jezeli Gran-du zostat zgtoszony po Zolo powinnismy do zagrywki wybieraé krzyze lub piki,
rzadziej kara, a serc raczej wcale.

Najlepsze wisty do Grana-du

e przy kontrze za rozgrywajacym — z trojki: as, dziesigtka, dama w jednym kolorze,

e przy wtasnych dwdch waletach —z asa,

e przy wtasnym jednym walecie — z blotki (dziesigtki lub damy) pojedynczej w kolorze,
e w pozostatych przypadkach — z pary dziesigtka z damg w tym samym kolorze.

* Jezeli rozgrywajacy przebije waletem krzyz i ztowi w ten sposéb waleta pik, to ... nalezy zwrdci¢ uwage
partnerowi ,zeby trzymat karty przy orderach” (nie pozwalat sobie zaglagdaé w karty).
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Gran

Rozgrywajgcy Grana zobowigzuje sie do samodzielnego wziecia co najmniej 53 oczek przy

specjalnym, wtasciwym dla Grandw, typie rozgrywki. Wygra na pewno, jezeli wezmie 3 lub 4 bitki, a
jezeli wezmie dwie bitki, to istotna bedzie ich wartos¢ oczkowa. W poréwnaniu z Zolo, w Granie
Mtodzi majg wieksze mozliwosci doktadania sobie catych, wiec bardzo rzadko udaje sie wygraé Grana
biorac tylko 2 bitki - dos¢ czeste s wowczas boki (po 52 oczka).

100-procentowe Grany
Na dowolnej pozycji pewny jest Gran z reka:

W Wa WY(¢) 10(D)x — trzy walety w tym dwa z gory,
Wa WY We Ax — trzy walety bez najstarszego z asem.

Na zagrywce takze:

W& WY We 10(D)x — trzy walety w tym krzyzowy (bez pikowego),

W We Ax Yy — dwa gdrne walety z asem,

W WY(¢) Ax Ay — dwa walety w tym krzyzowy i dwa asy — gramy W, nastepnie asa.

W WY(¢) Ax 10(D)x — dwa walety w tym krzyzowy i as z blotka (dziesigtkg lub damg) w tym
samym kolorze — gramy W+, nastepnie asa.

Inne uklady z duzymi szansami na wygrang

Na zagrywce
Na zagrywce bardzo prawdopodobna jest wygrana z reka:

W Wx 10y Dy —dwa walety w tym krzyzowy i dwie karty w tym samym kolorze — gra sie
waleta krzyz, a nastepnie dame”,

W Wx Ay 10(D)z - dwa walety w tym krzyzowy, as i inna karta - gra sie waleta krzyz, jezeli
nie spadna oba walety, to gramy te inng karte®®,

We WY Ax Ay — gramy waleta i czekamy na odwrét — oczekiwana wygrana +5 punktow.

Inne ewentualne Grany na zagrywce:

Wa(¥) We Ax Ay — bez waleta krzyz i z waletem karo - gramy waleta i czekamy na odwrot -
oczekiwana wygrana +4 punkty.

Wa WY Ax 10(D)x — dwa walety (pik i serce) i as z blotkg w jednym kolorze - najpierw gramy
waleta - wartos¢ oczekiwana strata -1 punktéw. Mozna gra¢ w przypadku spodziewanej
przegranej w Grze Zwyczajne;.

We WY W¢e 10(D)x — 3 walety bez krzyzowego i blotka — oczekiwana strata -6 punktéw — nie
gramy Granal!

Nie na zagrywce

W WY We Xx — trzy walety w tym krzyzowy (bez pikowego) — oczekiwana wygrana od 3 do
14 punktow.

W Wa Ax Ay — dwa gdrne walety i dwa asy — wartos¢ oczekiwana +10 punktow.

W WY Ax Ay — wartos$¢ oczekiwana +8 punktéw.

* Szansa ponad 97% (oczekiwane okoto +12 punktow) - przegrywa sie tylko wtedy, gdy ktérys z obroricow ma
jednoczesnie 2 pozostate walety i asa w kolorze rozgrywajacego.

*® Szansa ponad 89% (oczekiwane okoto +10 punktow) - przegrywa sie tylko wtedy, gdy ktérys z obroricow ma
jednoczesnie 2 pozostate walety i karte w kolorze czwartej karty rozgrywajacego.
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o W We Ax Ay — wartosc oczekiwana od 5 do 8 punktow.

o W Wae Ax 10(D)x — dwa gérne walety i as z blotka (dziesigtka lub damg) w tym samym
kolorze — wartos¢ oczekiwana +7 punktéw.

o W& WY Ax 10(D)x — wartos¢ oczekiwana od 2 do 6 punktow.

Na czwartej rece (na zabiciu) takze:

e W& We Ax 10(D)x — wartos¢ oczekiwana +5 punktéw (na 2. i 3. rece oczekiwana jest strata).

Rozgrywanie Grana

Jak rozgrywad Grana bedac na zagrywce, szczegdétowo napisano przy poszczegdlnych
uktadach. Ogodlna zasada jest taka: gramy gérnego waleta, jezeli Gran nie jest w tym momencie
wygrany (nie spadty wszystkie walety), to gramy karte przegrywajgcg (dame lub dziesigtke), jesli taka
mamy — by¢ moze zostanie ona przebita brakujgcym waletem.

Nie bedac na zagrywce uzaleznieni jestesmy przede wszystkim od zagrywek przeciwnikéw.
Mozemy mie¢ dylemat co zrobié¢ w sytuacji, gdy mamy przebic¢ zagrywke majac dwa walety
krzyzowego i czerwonego (serce lub karo) — ktorym? Jesli rozgrywamy na 2. lub 3. pozycji a na pozycji
za nami byta kontra, to:

o zkartg We W¥(#) Ax 10(D)x - wygra¢ mozemy praktycznie jedynie wtedy, gdy kontrujgcy tez
bedzie musiat dotozy¢ waleta — totez gramy waleta krzyz (!) liczac na spadajgcego waleta od
kontrujacego.

o zkartg W WY(#) Ax Ay - wygra¢ mozemy rowniez wtedy, gdy kontrujacy ma karte w
kolorze naszych aséw — wiecej szans daje przebicie mtodszym waletem.

Jezeli kontry nie byto, to przebijamy mtodszym waletem.

Obrona przy Granie
Grajac przeciwko Granowi zaktadamy, ze zdotamy wzig¢ 2 bitki. Wszyscy bronigcy powinni
koncentrowad sie na tym, zeby zebra¢ w nich co najmniej 52 oczka.

Kontra na Grana
Kontrowaé Grana warto wtedy, gdy mamy powyzej 1/3 szans na jego obtozenie. Musimy
jedynie by¢ pewni, ze nie kontrujemy Grana pewnego, bo wdéwczas przegramy z rekontra.
Kontre na Grana daje bronigcy, ktory:
e ma trzy walety,
e ma dwa walety, w tym krzyzowego,
Gdy rozgrywajacy nie jest na zagrywce, dajemy kontre takze gdy:
e mamy pare W& W¥ i co najmniej jednego asa,
e sami jesteSmy na zagrywce, mamy dwa walety:
o ico najmniejjednego asa,
o lub pare dziesigtka z damg w jednym kolorze,
e mamy dwa walety w tym pikowego, co najmniej jednego asa i jesteSmy na pozycji za
rozgrywajacym,
e mamy dwa walety i dwa asy.
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Zauwazmy, ze nie bedac na zagrywce, rozgrywajacy nawet z rekg We Wa Ax 10(D)x nie moze
by¢ pewny wygranej i nie optaca mu sie dac rekontry. Po kontrze na Grana lepiej mie¢ sktad W \We
Ax Ay, ale i z nim nie warto rekontrowac”’.

Zagrywka do Grana z kontrq

Kontra oznacza dwa walety (co najmniej) u kontrujgcego.

Jezeli to zagrywajacy kontrowat i przy dwéch waletach ma asa, zagrywa w asa — Gran bedzie
przegrany, gdy rozgrywajacy nie ma asa w kolorze czwartej karty. Jesli zas rozgrywajgcy przy waletach
ma pare dziesigtka z damg w jednym kolorze, zagrywa z damy - Gran bedzie przegrany, gdy
rozgrywajacy nie ma asa w tym samym kolorze.

Generalnie najkorzystniej jest zagrac tak, zeby rozgrywajgcy musiat zabi¢ waletem, a
kontrujacy nie.

Jesli mamy pojedynczego w swoim kolorze asa, to gramy w niego, w przeciwnym wypadku
gramy w karte pojedynczg w swoim kolorze. Z niepojedynczego asa mozna zagraé, gdy kontra jest za
rozgrywajacym.

Do Grana z kontrg graj w pojedynczego asa.

Zagrywka do Grana bez kontry
W Granie bez kontry praktycznie mozemy zatozy¢, ze zaden z obroricdw nie ma 2 waletéw.
Najwiecej szans na obtozenie daje trafienie w asa rozgrywajgcego, ktéry zostanie przebity
waletem przez obrorice. Jesli zagrywajgcy sam ma jednego waleta, powinien wistowac z pary
dziesigtka z dama w jednym kolorze, jezeli takiej nie ma, to w dame lub dziesigtke pojedyncza w
swoim kolorze.

Jezeli zas rozgrywajacy sam nie ma waleta, to wistuje w dame lub dziesigtke pojedyncza w
swoim kolorze (mniejsze ryzyko jednoczesnego podbicia obu waletéw u obroncéw).

Do Grana bez kontry graj w podwadjng blotke, jak masz waleta, a w pojedyncza, gdy go nie masz.

“Boz ryzykiem 1/3 przegrywamy (gdy przy waletach nie ma zadnej karty w kolorach naszych aséw), a gdy
kontrujgcy sam ma 2 asy, to moze jeszcze zgtosié boka.
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Tabela wartosci oczekiwanych w Granach?28

Uktad Pozycja 1. Pozycja 2. Pozycja 3. Pozycja 4.
na zagrywce na zabiciu

We Wae WY We (du: +30)

W Wa WY(4) Ax (du: +30) | (du: +18)

W Wa WY(¢4) 10(D)x +15

W WY We Ax (du: +30) +15 (du: -18) +15 (du: +6) (du: +18)

Wé WY We 10x +15 +7 +10 +14

W& Wy We DX +15 +3 +9 +13

We WY We Ax +15

Wae WY We 10x -2 -5

Wa WY W+e Dx -5 ponizej -7

W We Ax 10(D)x (du: +30) +7

W Wa Ax Ay (du: +30) +10

W Wa Ax 10(D)y +15 -3

W Wa 10x Dx +12 ponizej-10

W WY Ax 10(D)x +15 +2 +4 +6

W& WY Ax Ay +15 +8

W WY Ax 10(D)y +10 ponizej -6

W WY 10x Dx +12 ponizej -10

W W Ax 10(D)x +15 -4 2 +5

W& We Ax Ay +15 +5 +6 +8

W We Ax 10(D)y +10 ponizej -8

W We 10x Dx +12 ponizej-10

Wa WY Ax 10(D)x -1 ponizej -8

We WY Ax Ay +5 -5

Wa WY Ax 10(D)y -5 ponizej -10

Wa We Ax 10(D)x -3 ponizej -10

Wa We Ax Ay +4 ponizej -5

We We Ax 10(D)y ponizej -10

WY We Ax 10(D)x -6 ponizej -10

WY We Ax Ay +4 ponizej -5

We We Ax 10(D)y ponizej -10

*® Tabele opracowano na podstawie wyliczenia prawdopodobienstw i symulacji komputerowe;j.
*® Szanse przy dziesigtce przy waletach sg wieksze niz przy damie, gdyz istnieje dodatkowa szansa, ze
posiadajacy asa w tym kolorze dotozy go do bitki swojego wspotbronigcego.

22




Zbigniew Bronk BASKA — Taktyka gry

Gra Zwyczajna

Kiedy kontra w Grze Zwyczajnej?

W Grze Zwyczajnej dajemy kontre wtedy, gdy spodziewamy sie wygranej. Musimy braé
jednak pod uwage, ze mozemy ,nadziac sie” na silnego przeciwnika i dosta¢ rekontre, totez na
pierwszych pozycjach w licytacji powinnismy by¢ bardziej ostrozni, mie¢ odpowiednio silniejszg karte,
na ostatniej pozycji moze byc¢ ona troche stabsza. Mniej ryzykujemy bedac Mtodzi — Stary powinien
by¢ ostrozniejszy.

Zasadniczo kontre dajemy majac co najmniej jedno z gérnych serc i nie wiecej niz jedng niskg
caty (fele i cate karowe) - w szczegdlnosci mozna dac kontre z 2 niskimi catymi w tym samym kolorze,
gdy pozostate karty sg silne, np. z rekg A¥Y D& A4 104, na pewno z AY DY A¢ 104, ostatecznie nawet
z AY DY A4 104). Oczywiscie lepiej jest mie¢ cate karowe, niz fele.

Majgc oba goérne serca, bez wtasnego Zolo, kontre dajemy praktycznie zawsze — mozna sie
wahac jedynie przy 2 felach w réznych kolorach (np. AY 10¥ A& 104).

Wyjatkowo, bedac na zagrywce, mozna da¢ kontre nie posiadajac gérnego serca z kartg bez
zadnej catej, np. D% DY W Wa (z kartg D& DY W A¢ jak juz dajemy kontre, to nie wistujemy w
asa).

Zagrywajacy ma przewage taktyczng, wiec moze kontrowac z troche stabszg kartg niz na
pozostatych pozycjach.

Kiedy rekontra?
Rekontre dajemy z reka, z ktérg dalibysmy co najmniej kontre i prawie mamy Zolo.
Korzystniej jest mie¢ rekontre bedac na pozycji za kontrujgcym.

Uwaga: rekontra od gracza, ktory wczesniej pasowat sygnalizuje Cichg!

Rozgrywka

W Grze Zwyczajnej, jezeli mamy ktdras ze starych dam (krzyzowa lub pikowa), to w parze z
posiadaczem drugiej starej damy, gramy przeciwko pozostatym dwém Mtodym. Jesli nie mamy starej,
to jestesmy Mtodzi i gramy przeciwko dwém Starym lub jednemu Staremu w przypadku Cichej.
Starym do wygranej potrzebne sg 53 oczka, Mtodym wystarczajg 52.

Wygrywa ta strona, ktéra wzieta co najmniej 5 sposrdd 8 catych (aséw lub dziesigtek), przy 4 catych
istotne stajq sie tez damy i walety.

W Grze Zwyczajnej wazne jest takze to, zeby wzigc co najmniej jedng bitke i zeby mie¢ wyjscie (co
najmniej 26 oczek dla Mtodych, a 27 dla Starych).

Nie jest istotne ile oczek weZmie pojedynczy gracz — wazne jest to ile wezmie jego para
(strona). Dlatego bardzo wazne jest szybkie zorientowanie sie ,,z kim gram?” — jezeli to wiemy lub
mamy przestanki do wytypowania swojego wspotgracza, to bedziemy wiedzie¢ komu karte podbijaé,
a komu przepuszczac oraz komu cate doktadaé, a komu nie.

Jezeli byta rekontra, to istnieje duze prawdopodobieristwo, ze rekontrujacy jest Stary, moze nawet
ma Cicha.

Najcenniejsze w bitce sg cate (asy i dziesigtki) — to na nie gtdwnie polujemy. As serce zawsze,
a dziesigtka serce prawie zawsze, wezma bitke i pozostang u ich posiadacza, inaczej jednak jest z
asem i dziesigtka karo, ktére raczej bitki nie wezma, ale ich posiadacz ma czesto mozliwos¢
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zdecydowania komu je da¢, a jeszcze inaczej w przypadku fel, ktérych doktadanie wynika scisle z

zasad gry.
Zasada ogodlna: przepuszczaj figury, wysoko bij cate.
Np.:
o zrekg D& W& Wy 10%, po wiscie w A4 bez wahania bij starg (D#), a do wistu W+ dotdz
waleta v;
e na 3. pozycji zrekg A¥ D& Wv 104 do zagranych A4, 104 dotdz A, lecz do W¢, D¢ dotdz
starg dame.

Pamietaj licytacje i wyciggaj z niej wnioski.

Jezeli masz ktores z gérnych serc, a ktorys z pozostatych graczy dat kontre, to prawie na pewno ma on
drugie gdorne serce i jest wysoce prawdopodobne, ze jest on Stary. | na odwradt, jezeli posiadacz Ay
nie kontrowat, to rosnie prawdopodobienstwo, ze jest on Miody.

Np.:

e Zagrywajgcy dat kontre i zagrat 104, ty jestes na 2. pozycji i masz 10¥ D& 104 A%. Co zagrasz?
— Graj 10v, bo zagrywajacy na pewno ma Av, a jesli to nie on jest drugim Starym, to
dodatkowo nie podbijesz swojemu starej krzyzowej.

e Kontra od gracza na zabiciu, zagrywka 104, ty jestes$ na 2. pozycji i masz 10¥ Dy W 10¢. Co
zagrasz? — Chron dziesigtke i zagraj DY, bo jak kontrujgcy (pewnie Stary) nie ma A#, to
dziesigtke pobije asem ¥, a jesli jg ma, to jest szansa, ze dama wezmie bitke a nie tracimy
jeszcze szansy na drugg bitke na 10v.

e Zagrywajacy dat kontre i zagrano kolejno: W® - D& - Ay, ty jestes na zabiciu i masz Dy W+
104 A#. Co dotozysz? — Nie licz na to, ze kontrujgcy jest Mtody i dotéz 104 dajac wyjscie sobie
w parze z 3. graczem.

e Kontra na 3. pozycji i zagrano kolejno: A¢ - D& - Ay, ty jestes na zabiciu i masz W& Wy 104
A#. Co dotozysz? — Teraz, to zagrywajacy jest raczej Mtody, tymczasem dotdz waleta.

e Kontra na 3. pozycji, zagrywajgcy zrekontrowat, na co 3.zgtosit boka i zagrano A¢ - D& - Av,
ty jeste$ na zabiciu i masz DY W 104 As. Co dotozysz? Teraz zupetnie nie wiadomo, ktory z
kontrujgcych jest drugim Starym. Czy musisz zgadywac?

o Uktad 1:
2: Do A% 104 104
1:10Y D& Wa A¢ 3:AY D¢ W& WY
4(ty): DY We 104 As
o Ukfad 2:
2: Do A% 104 104
1:10Y D¢ W& Ae 3:AY Da Wa WY

4(ty): DY We 104 As
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Po takiej licytacji raczej na pewno ten, ktéry nie ma starej, ma dame karo i waleta krzyz i
zaden nie ma feli, bo i tak ukfad 1. jest chyba za staby na boka, a uktad 2. za staby na
rekontre. Tak czy owak nasz wspdétmtody przesadzit.

Dotéz Dv! i... zobacz, ze wygrywasz w obu uktadach! Jak odwrét bedzie waletem krzyz (uktad
1.) - dotozysz waleta, jak nizszym waletem (uktad 2.) - dotozysz dziesigtke karo.

Pierwsza zagrywka w Grze Zwyczajnej
Ogélna reguta jest taka:

Najkorzystniej (na ogot) jest zagrywac z najnizszej karty.

Zasada ta wynika z faktu, ze taka zagrywka daje duze szanse na to, ze pozostali gracze dotozg
do bitki wysokie karty, dzieki czemu wzrosng szanse, ze wezmiemy ktdres$ z pozostatych bitek.

Majac do wyboru 2 fele asa i dziesigtke, gramy losowo jedng z nich (niech przeciwnicy nie
majg pewnosci, ze przy wiscie w czarnego asa, zagrywajacy nie ma czarnej dziesigtki).

Lepiej zagrac fele, niz catg karowa, bo po ujawnieniu sie tego, z kim gramy w parze, mozemy
miec okazje dorzucenia mu kara, a bywa tez, ze as karo bierze bitke.

Stary (raczej) nie zagrywa catej karowej, nie majac feli, zagrywa waleta.

... bo jest szansa dotfozenia kara pézniej drugiemu Staremu. By¢ moze para Starych ma szanse wygrac
bez wyjscia mimo tego, ze jeden z Mtodych ma jedno gérne serce. Np. z rekg 10¥ D& W A¢ graj We.

Staby Mtody — wrecz przeciwnie — nie majac feli, gra catg karowa.

Nietypowe wisty, nawet majac fele, warto dawac z silniejsza reka, zwtaszcza gdy sie jest
Starym i sg szanse na to, zeby zostawié¢ przeciwnikdw bez wyjscia.
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Nie przygrywaj przez nieuwage lub niestarannosc!
Na koniec zasady niby oczywiste, ale czesto przez graczy naruszane.

Wazne moze by¢ kazde oczko!

W zasadzie tej chodzi o to, zeby nie traci¢ pojedynczych oczek majgc do wyboru dotozenie waleta
albo damy lub dziesigtki albo asa. Np. gdy na zabiciu mamy do wyboru przebicie damg ¢ albo
waletem &, zawsze robimy to damg. Gdy mamy mozliwos¢ dorzucenia swojemu asa albo dziesigtki,
to dorzucamy asa i na odwrét — przeciwnikowi w takiej sytuacji damy dziesigtke.

Nie réb gtupich btedéw!

... jak np. przy Granie majgc W& Wa W+ i jakas blotke, pierwszg zagrywke szybko przebijasz waletem
karo i... potem dtugo nie mozesz sie pogodzié sie z tym, ze zostat on nadbity, a gran przegrany.
Innym czestym btedem wynikajgcym z nieuwagi jest niedotozenie catej swojemu (juz znanemu), gdy
byta taka mozliwosc.

Horrendalnym btedem jest bicie na ostatniej pozycji damg krzyz, gdy ma sie dziesigtke serce (a as
serce jeszcze nie zszedt).

Nie szarzuj na cudze konto!

Pamietaj, ze na ogdt grasz z kims$ w parze i skutki Twoich btedéw, a takze brawury (np.
nieodpowiedzialne kontry) dotkng jeszcze kogo$ innego, co zdecydowanie moze zepsuc atmosfere
przy baskowym stole.

A przeciez przede wszystkim:

Baska to mita i emocjonujgca zabawa!
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Quiz licytacyjny
Co zalicytujesz?
1. Zkartg 10¥ D& D& We bedgc na 1. pozycji (na zagrywce), przeciwnicy pasowali?

a. pas
b. Wesele
c. Zolo

2. Zkartg 10¥ D& D& W¥ bedac na 2. pozycji (za zagrywajacym)?
a. pas
b. Wesele
c. Zolo
3. Zkartg 10¥ D% D4 Aa bedac na 4. pozycji (na zabiciu)?
a. pas
b. Wesele
c. Zolo
4. Zkartg AY 10¥ W W+ bedac na 3. pozyc;ji?
a. kontra
b. Gran
c. Zolo
5. Zkartg AY D& W W+ bedac na 1. pozycji (na zagrywce)?
a. kontra
b. Gran
c. Zolo
6. Zkartg AY D& W W+ bedac na 4. pozycji (na zabiciu)?
a. kontra
b. Gran
c. Zolo
7. Zkarta We Wa W+e A¢ bedac na 2. pozycji?
a. Gran
b. Gran-du
8. Zkartag W& WY We A¢ bedac na 2. pozyc;ji?
a. Gran
b. Gran-du
9. Zkartg W& WY A¢ D¢ bedac na 4. pozycji (na zabiciu), gdy na 2. pozycji zgtoszono zollo?
a. pas
b. Gran-du
10. Z kartg Av D& DY W+ bedac na 3. pozycji, gdy przed Tobg (na 2. pozycji) zgtoszono grana?
a. pas
b. Zolo
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Quiz wistowy
Jestes$ na zagrywce (na 1. pozycji). Jaka karte zagrasz z podang rekg?
1. D& Aea 104 10%, gdy na 4. pozycji grane jest Zolo-du.
2. D& Wea A¢ 10, gdy na 4. pozycji grane jest Zolo-du.
3. D¢ A% A4 104, gdy na 3. pozycji grane jest Zolo-du.
4. Do A% 10% Aa, gdy na 3. pozycji grane jest Zolo.
5. D& Wy A% 10%, gdy na 2. pozycji grane jest Zolo.
6. 10v D¢ 104 A%, gdy na 2. pozycji grany jest Gran-du.
7. D¢ A¢ 104 10%, gdy na 4. pozycji grany jest Gran-du.
8. D¢ A¢ 104 10%, gdy na 2. pozycji grany jest Gran-du.
9. D¢ Wv 104 10%, gdy na 4. pozycji grany jest Gran-du.
10. Av D& 104 10, gdy na 4. pozycji grany jest Gran.
11. Av D& 104 10, gdy na 2. pozycji grany jest Gran z kontrg od 4.
12. D& Wa 104 10, gdy na 3. pozycji grany jest Gran.
13. D& Wa Wy 10, Gra Zwyczajna.

14. D& D¢ Wy A¢, Gra Zwyczajna.

15. 10v D¢ Wy A¢, Gra Zwyczajna.

28



Zbigniew Bronk BASKA — Taktyka gry

Quiz rozgrywkowy

1.

10.
11.

12.

13.

14.

15.

Z kartg W WY A¢ D¢ na 3. pozycji zgtosites Grana i od 4-go dostates kontre, zagrano As -
Dea. Ktérym waletem bijesz?

Z kartg W& WY We A¥ na 2. pozycji zgtosites Grana-du i od 3-go dostates kontre, wist As.
Ktérym waletem bijesz?

Na zabiciu (4. pozycja) zgtoszono Zolo-du, zagrywka 104, ty jestes na 2. pozycji z kartg D& We
A¢ 10%. Co dotozysz?

Na zabiciu zgtoszono Zolo-du, zagrywka 104, ty jestes na 2. pozycji z kartg DY WY A¢ 104. Co
dotozysz?

Na zabiciu zgtoszono Zolo-du, ty jestes na 3. pozycji z kartg D& WY A¢ 104. Zagrano 104 -
As. Co dotozysz?

Gra Zwyczajna, dates kontre, a zagrywajacy dat rekontre i zagrat W¢, od 2-go W. Co
dotozysz na 3. pozycji z kartg 10¥ D& D¢ 104?

Gra Zwyczajna, zagrywajgcy kontrowat, na co 3-ci zrekontrowat, zagrano 104 - A - 109. Ty
na 4. pozycji masz D¢ We A¢ 10%. Co dotozysz?

Z kartg We WY A¢ AY na 3. pozycji zgtosite$ Grana i od 4-go dostate$ kontre, zagrano A# -
Da. Ktorym waletem bijesz?

Na 4. pozycji masz reke: 10¥ D&% D& We, drugi skontrowat, zdecydowates sie dac¢ rekontre i
grasz Cicha. Zagrano 104 - Aa - D¢, a ty zabites dziesigtka. Co teraz zagrasz?

Na 2. pozycji z rekg AY D& D& D¢ grasz Zolo. Wist 104. Co zagrasz?

Na 2. pozycji z rekg 10¥ D& D& D¢ grasz Zolo. Wist 104 zabites D& i spadty Aa i We. Co teraz
zagrasz?

Z kartg W WY We A¥ na 3. pozycji zgtosites Grana-du i od 4-go dostates kontre, zagrano D
- Aa. Ktorym waletem bijesz?

Na 2. pozycji grane jest Zolo. Do wistu 104 rozgrywajacy dotozyt D%, od trzeciego spadt A¢, a
ty z rekg 10¥ DY D¢ W+ zabites dziesigtka. Co teraz zagrasz?

Na 3. pozycji grane jest Zolo. Zagrane 104 - A& rozgrywajacy zabit asem ¥. Co dotozysz z reka
W We A 1047

Gra Zwyczajna na zagrywce masz karte AY DY Wa W, trzeci dat kontre, postanowites$
zaszalec i zrekontrowates, i zagrates W+. Dalej poszto W - Da - D&. Co dotozysz do zagrywki
104 do drugiej bitki?
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Rozwigzania quizow

Quiz licytacyjny
Nr Punktacja Komentarz
1. a. pas (Cicha) | 2 Na 1. pozycji wygranie Zolo jest bardzo prawdopodobne, a
b. Wesele 0 Cicha praktycznie pewna.
c. Zolo 2
2. a. pas (Cicha) | 2 Na tej pozycji z tg reka istnieje duze prawdopodobienistwo
b. Wesele 1 przegrania Zolo, Cicha ma jednak duze szanse.
c. Zolo 0
3. a. pas (Cicha) | 0 Reka za staba na Cicha.
b. Wesele 2
c. Zolo 0
4, a. kontra 0 Zolo bardzo prawdopodobne, Gran bardzo ryzykowny.
b. Gran 0
c. Zolo 2
5. a. kontra 0 Na wyjsciu z tg kartg Gran jest pewniejszy od Zolo.
b. Gran 2
c. Zolo 1
6. a. kontra 1 Zolo prawdopodobne, Gran bardzo ryzykowny.
b. Gran 0
c. Zolo 2
7. a. Gran 0 Z taka kartg na kazdej pozycji warto zaryzykowaé Grana-du.
b. Gran-du 2
8. a. Gran 2 Na tej pozycji Gran-du jest bardzo ryzykowny.
b. Gran-du 0
9. a. pas 0 W tej sytuacji warto zaryzykowac Grana-du.
b. Gran-du 2
10. a. pas 0 Gran pewnie bedzie wygrany (mamy jednego waleta). Warto
b. Zolo 2 zaryzykowac Zolo.

Mogtes uzyskaé maksymalnie 20 punktow. Jezeli uzyskates 18 lub wiecej, to mozesz sie uznawac za

mistrza licytacji. Jezeli zas 12 lub mniej, to musisz jeszcze bardzo mocno popracowaé nad swojg

licytacja.
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Quiz wistowy

Nr Punktacja Komentarz

1. De - 2 punkty Zolo-du moze by¢ przegrane tylko wtedy, gdy rozgrywajacy nie ma
tez damy ¥. Musimy liczy¢ na to, ze Mtody, ktéry ma D¥ ma same
trumfy.

Przyktadowa reka rozgrywajacego: A¥Y 10¥ Dé& D¢*°

2. 10% - 2 punkty Tak jak wyzej - mozemy wygrac tylko wtedy, gdy rozgrywajacy nie ma
Dv. Wygramy, gdy D¥ nie jest razem z A.

3. Aa Jub 10e - 2 Zaktadamy, ze rozgrywajacy ma AY 10¥ D& D¥ a dame ¢ ma Mtody

punkty na 4. pozycji. Nie dat on kontry, wiec ma fele 104 (np. reke D& Wa
A¢ 10%). Stary wygratby gdyby zagrat z géry, ale widzac, ze nie zeszta
druga fela pikowa, na pewno pierwsze zagranie przepusci D¥.

4, D& - 2 punkty Rozgrywajacy ma pewnie oba gérne serca. Zagrywka D& nic nie
podbijamy swoim Mtodym, a juz w nastepnych bitkach bedziemy
mogli doktadac cate.

5. A% lub 10&% - 2 Takie zagranie daje najwiecej szans obtozenia stabszych Zolo —

punkty rozgrywajacy musi bi¢ wysoko liczgc na 2 cate krzyzowe.

6. D¢ lub 10¢ -2 Do Grana-du (bez kontry) gramy z pary dziesigtka z damg w tym

punkty samym kolorze.

7. 10& - 2 punkty Grajac w karo na pewno podegralibysmy waleta swojemu Mfodemu.

8 D¢ lub 104 -2 Jest duza szansa nadbicia waleta od starego przez Mtodego. Nie

punkty wolno zagrac A¢, bo Stary moze sie domysli¢ rzadkiego uktadu i
zagraé z gory.

9. 10 - 2 punkty Przy wtasnym jednym walecie do Grana-du gramy z dziesigtki lub
damy pojedynczej w kolorze.

10. 10% - 2 punkty Do Grana bez kontry graj w pojedynczg blotke, gdy nie masz waleta.

11. Av - 2 punkty Do Grana z kontrg graj asa.

12. Dea lub 104 -2 Do Grana bez kontry graj w podwdjng blotke, gdy masz waleta.

punkty

13. 10% - 2 punkty Ze stosunkowo stabg kartg wistujemy z feli.

14. W - 2 punkty Stary nie zagrywa z catej karowej.

D¢ - 1 punkt
15. A¢ - 2 punkty Mtody zagrywa z catej (duza szansa, ze asa serce ma drugi Mtody).

Mogtes uzyskaé maksymalnie 30 punktow. Jezeli uzyskates powyzej 26 punktow, to jestes mistrzem

zagrywki, jezeli ponizej 20, to ten element gry wymaga jeszcze dopracowania.

30 Oczywiscie gdyby rozgrywajgcy miat A¥ 10¥ D¥ D¢, to wygra od razu (bo podbijamy dame krzyz), ale przy
innych wistach tez wygra (Sciggnie naszg dame pik), a taki ryzykant nastepnym razem nie bedzie miat tyle
szczeScia (wystarczy, ze stare damy zamienig sie miejscami). Nawet z rekg D& W4 104 10% powinniSmy zagrac

dame.
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Quiz rozgrywkowy

Nr

Punktacja

Komentarz

1.

W - 2 punkty

Kontrujacy na pewno ma oba brakujgce walety. Jak pobije ci waleta
serce, to juz prawie nie ma szans na wygranag. Jest jednak duza
szansa, ze nie ma on trzeciego pika i bedzie musiat dotozy¢ waleta (ty
wtedy oczywiscie zagrasz asa karo).

WY lub We -2
punkty

Prawdopodobienstwo tego, ze kontrujgcy ma pika jest ponad 50%.

De - 2 punkty

Potozy¢ Zolo-du mozecie tylko wtedy, gdy rozgrywajacy nie ma tez
damy krzyz lub serce (oba gdrne serca na pewno ma). To pierwsze
jest mato prawdopodobne. Wist z trumfa wskazuje, ze wistujacy ma
same trumfy — bardzo mozliwe, ze z damg serce i caty uktad wyglada
mniej wiecej tak:

2(Ty): D& Wa Aé 104
1: D¥ Wx Wy 10¢ 3: Wz Ad As 104
4:AY 10¥ D& D¢

D¥ - 2 punkty

Zgodnie z zasadami do takiego Zolo-du nie wistuje sie z
niesparowanej feli. Oznacza to, ze trzeci dotozy A4. Musisz bi¢ damg i
liczy¢ na to, ze brakujgca rozgrywajgcemu dama sie obroni, np. w
uktadzie:

2(Ty): DY WY A¢ 10¢
1: Wx Ad 104 104 3:Da Wy Wz Ae
4:AY 10¥ D& D¢

WY, A¢ lub 10¢ -2
punkty

Przepuszczaj Smiato, przeciez twoja D sie obroni (nie uda sie jej
Sciggnac).

109 - 2 punkty

Przepusci¢ damg karo nie mozesz, bo najprawdopodobniej
kontrujacy jest Stary, a ty mozesz odda¢ Mtodym bitke na D¥, gdy
powinniscie wygrac bez bitki. Z drugiej strony, gdy (co
niewykluczone) to czwarty ma dame krzyz, grajagc dame pik wybijesz
mu jg (0 catych w pierwszej bitce) i wystarczy, ze kontrujacy
przepusci jego odwrét, a na pewno przegracie.

Graj 10¥ a nastepnie 104, a przy uktadzie:

2Wé A¢ A% 104
1:AY DY Wa We 3(Ty): 10¥ D& D¢ 104
4:Dd WY 104 As

wezZmiecie 3 bitki.

Gdyby to drugi miat dame krzyz, bicie dziesigtka jest tez od bicia
dama pik co najmniej nie gorsze (bo istnieje ryzyko jednoczesnego
podegrania D& i 109).

Patrz tez: komentarz do 15.

W+ - 1 punkt
D¢ - 2 punkty

Licytacja rekontrujgcego wskazuje na to, ze jest on Stary i chyba ma
Cicha (najpierw pasowat). Zaktadamy, ze kontrujgcy Mtody ma asa i
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dame serce. W tym momencie staje sie wazne kto ma starszego
waleta. Gdyby rekontrujgcy miat waleta krzyz, to chyba zagratby
Zolo. Dlatego najlepiej jest sie ,,odblokowaé” wyrzucajgc dame karo!
— teraz niezaleznie od tego czy zagra starg dame, czy mtodszego
waleta, bedziesz mdgt swojemu dotozy¢ catg karowa.

Prawdopodobny uktad:
2:Wé 104 Ad As
1:A¥Y DY Wa 104 3:10Y D& Da WY
4(1y): D& We A¢ 104
8. W - 2 punkty Co prawda, tak jak w 1., kontrujgcy ma pewnie dwa walety, ale teraz

jak nadbije waleta serce, jest duza szansa, ze nawet jesli nie odwréci
w kolor jednego z twoich aséw, to wezmiesz 2 bitki, w ktérych bedzie
ponad 52 oczek (w pierwszej bitce bronigcy dostang tylko jedng
cata).

9. D& |ub D# - 2 punkty | Kontrujgcy na pewno ma asa i dame serce i pewnie ma jeszcze
jakiegos waleta. Jak zagrasz waleta to przejmie go damg,
najprawdopodobniej dostanie jedng z catych karowych i odejdzie
waletem, a w ostatniej bitce na asa serce zbierze 3 cate - w sumie co
najmniej 52 oczka — przegrasz! Zagraj starg dame. Jak spadnie walet
krzyz to juz wygrates, jak nie, to odejscie w mtodszego waleta
przepuscisz waletem pik i w sumie zbierzesz ponad 52 oczka.
Przyktadowy uktad:

2:AY DY WY 104
1: Wée 106 A& As 3:D¢ We A¢ 10%
4(1y): 109 D& D& Wa

10. D& lub D# - 2 punkty | Jesli dotozysz starg to przegra¢ mozesz tylko wtedy, gdy 3. ma dame
serce, a 4. dziesigtke. Przy innych uktadach juz wygrates.

11. Dé - 2 punkty Zagranie dama karo jest najlepsze tylko przy A¥ u zagrywajgcego, a
10¥ - 1 punkt damie ¥ u innego z Mtodych. Ale i przy takim uktadzie mamy jeszcze
D¢ — 0 punktéw szanse po zagraniu damg pik i przepuszczeniu (D¢) odwrotu, np. przy
sktadzie:

2(Ty): 109 D& D& D¢
1: AY Wa WY 104 3:DY W 104 As
4:We Aé Ad 10

W powyzszym uktadzie zamien miejscami A¥ i 104 i zastandw sie co
bedzie jak zagrasz D¢?

Gdy to 3-ci ma AY lub pierwszy ma i asa, i dame serca, po zagraniu
D4 oddajemy tylko 1 bitke.

12. W - 2 punkty Jest duze prawdopodobienistwo, ze zgodnie z zasadami, zawistowano
z pary pikéw. Prawdopodobienstwo, ze kontrujgcy ma pika jest
zdecydowanie ponizej 50%.

13. D¥ lub D¢- 2 punkty | W tej grze musisz liczy¢ na samego siebie. Rozgrywajgcy ma na
pewno AY D& D& i byé moze Wé. Ma pecha, ze trafit na tak silng
opozycje u ciebie — wykorzystaj to!
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14. W - 2 punkty ,Odblokuj sie” - pozbadz sie W (a nawet i mtodszej damy, gdybys
takg miat), ktdry w tej sytuacji moze tylko uniemozliwic¢ ci dotozenie
w 2 bitce catej karowej swojemu. Stary moze miec¢ np. A¥ D& D¥
We.

15. Wae - 2 punkty Przepusé, a reszta bedzie twoja. Starzy w pierwszej bitce nie maja

zadnej catej. Patrz tez: komentarz do 6.

Maksymalnie mogtes uzyskac 30 punktow. Jezeli zdobytes ich powyzej 25, jestes Arcymistrzem Baski!
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