29 kwietnia 2020

Zajecia brydzowe UWr

1. KOLEJNOSC ROZGRYWANIA KOLOROW. GRA
PRZEBITKOWA. EKSPASY.

1.1. Kolejno$¢ rozgrywania koloréw. Zazwyczaj gdy przyste-
pujemy do rozgrywki, nachodzi nas problem ktéry kolor po-
winniSmy zaczaé zagrywac jako pierwszy. Czesto naturalnym
wydaje sie wziecie najwiekszej mozliwie liczby lew od razu, a
potem dopiero przejmowanie sie co dzieje sie dalej. Niestety
najczesciej bedzie to btedne myslenie. Plan rozgrywki brydzo-
wej nalezy stworzy¢ juz na samym poczatku rozdania, przed
dotozeniem jakiejkolwiek karty do pierwszego wistu! Tak jak i
wcze$niej, nalezy zdecydowanie rozréznia¢ podejscie do kon-
traktow kolorowych i bezatutowych.

1.1.1. Kontrakty bezatutowe. Krétko przypomnijmy to o czym
juz moéwilis§my - przy kontraktach bezatutowych najpierw liczym
lewy, ktére sg biorace, a potem wyszukujemy szanse na dodat-
kowe lewy. Musimy jednak by¢ uwaznymi i pilnowaé koloréw,
ktére sg silne u przeciwnikéw, w przeciwnym wypadku prze-
ciwnicy zdaza nam odebraé¢ w nich wystarczajaco duzo lew za-
nim my to zrobimy!

Przyklad 1.

N:# AQxx O xx { AK &b AKxxx

S: 4 xxQ AQxx  xx & QJxxx

Po wiscie karowym widzimy, Zze mamy pewne 2 lewy karowe, 5
lew treflowych i po jednej lewie w pikach i kierach. Mozemy
sprébowac¢ wyimpasowac kréla kier lub kréla pik - ale nie zda-
zymy wyimpasowac¢ obu naraz, jesli pierwszy impas sie nie uda
(dlaczego?). Podobnie pociagniecie w tym rozdaniu z géry 5 tre-
fli, 2 kar, kiera i pika nie ma sensu - sami zabieramy sobie szanse
na dodatkowe lewy. Zazwyczaj najlepiej przy rozgrywaniu kon-
traktow bezatutowych sprawdzi si¢ schemat:

(1) Sprawdz czy przeciwnicy majg juz jaki$ kolor wyrobiony
(tzn. moga bra¢ w nim lewy, a Ty nie mozesz juz nic z tym zro-
bi¢). Jedli tak i jesli zebranie lew w tym kolorze sprawi, Ze nie
zdazysz odebraé wszystkich swoich lew, bierz wszystkie lewy z
gory ktére mozesz.

Przyklad 2.
N:# AQxx © Kxx ¢ X & AKxxx
S: 4 xxQ AQxx  xx & QJxxx
W podanym przykladzie przeciwnicy nieopatrznie zawistowali
w kiery. Widag, ze jesli tylko znowu dojda do glosu biorac jakas
lewe, to Sciagna nam przynajmniej 5 lew karowych (dlaczego?).
Bierzemy zatem 5 lew treflowych, 3 lewy kierowe (jesli byt po-
dziat 3-3 to 4 lewy kierowe) i asa pik.

(2) Jesli nie ma jeszcze wyrobionego koloru u przeciwnikéw
to zagrywaj po kolei na swoje szanse (impasy, dobre podziaty
kart w kolorach) uzywajac swojego dobrego koloru (np. trefli

w przykiadzie 1 i 2) do komunikacji - czyli zmiany reki, ktéra
bedzie zaczynata ruch).

Przyklad 3.
N:# AQJ10 © Kx { AKx & AKxxx
S: b xxx O Axxx X b QJxxx
Widag, ze w tym rozdaniu jedyne dodatkowe lewy mozemy zdo-
by¢ poprzez impasowanie kréla pik. Co jednak jesli przy krélu
pik jest wiecej kart i uparty przeciwnik nie bedzie chciat go do-
tozy¢? Wtedy musimy zadbac o to, zeby przechodzi¢ do reki S
i gra¢ z niej blotki do impasowania kréla pik. Najtatwiej o taka
komunikacje w kolorze treflowym, gdzie mamy pelna kontrole.
Jesli odebraliby$smy trefle na poczatku to wykonamy impas naj-
wyzej raz - przechodzac asem kier. Zostawiajac trefle mozemy
wykonac¢ impas az trzykrotnie - w ten sposéb moze nam sie
udac zgromadzi¢ w rozdaniu nawet 12 lew!

(3) Po wykorzystaniu wszystkich szans, odbierz swoje pozo-
state nalezne lewy.

1.1.2. Kontrakty kolorowe. Do kontraktéw kolorowych podcho-
dzimy zazwyczaj od drugiej strony - liczymy ile lew przeciw-

Y nik bedzie nam w stanie odebraé. Podejscie takie jest czesto
wymuszone tym, Ze nie wiemy czy czasem naszego (drugiego)
dobrego koloru nie przebije nam przeciwnik atutem. Z dru-
giej strony duzo mniej obawiamy sie silnych koloréw przeciw-
nikéw. Sp6jrzmy ponownie na ten sam przyktad.

Przyklad 4.

N:# AQxx O Kxx ¢ X o AKxxxX

S: 4 xxQ AQxx  xx & QJxxx

kontrakt treflowy

Przy kontrakcie bezatutowym i wi$cie karowym praktycznie za-
wsze oddamy przynajmniej 5 lew. Grajac w trefle oddajemy
tylko jedna lewe karowg i moze jedna lewe pikowa jesli impas
nie zadziala - czyli zdobywamy przynajmniej 11 lew. Ale chwila,
przeciez lew z gory bierzemy tylko 9 (5 treflowych, 3 kierowe, 1
pikowa). W jaki sposéb weZmiemy 2 kolejne lewy? Bardzo pro-
sto, dokonamy po prostu przebitek. Jesli przebijemy 2 piki z reki
N, wtedy trefle wezma 7 zamiast 5 lew! Na gre w kontrakty kolo-
rowe tez zazwyczaj mamy ogolna recepte na gre. Zacznijmy od
prostej recepty:

(1) Sciagnij przeciwnikom wszystkie atuty (Zeby nie mieli moz-
liwosci przebijania Twojego drugiego dobrego koloru).

(2) Graj tak jak kontrakt bezatutowy pamietajac, ze Twoje
atuty moga liczyc¢ sie jako zatrzymania w kolorach przeciwnika.
Nie wyglada to chyba Zle. W duzej czesci rozdan taka prosta re-
cepta zadziala, poniewaz mamy na tyle wiecej lew atutowych
niz przeciwnicy, ze zostanie nam jeszcze kart na wszystkie po-
trzebne przebitki w rozdaniu. Czasem jednak gra przebitkowa
jest duzo wazniejsza niz pozbycie sie mozliwosci przebijania
lew przez przeciwnikéw. Wtedy musimy bardzo uwazac, zeby
przeciwnik nie zaczat sam gra¢ w kolor atutowy - wtedy moze
zabrakna¢ nam lew do klasycznych przebitek.
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1.2. Gra przebitkowa. Zeby stwierdzi¢ czy w danym rozdaniu
chcemy gra¢ na przebitki, czy gra¢ podobnie jak w rozdaniu
bezatutowym, musimy sprawdzi¢ dwie rzeczy:

(1) nasza sita rak - im mniej mamy punktéw w stosunku do
kontraktu ktéry gramy, tym bardziej chcemy graé przez prze-
bitki. Nierzadko zdarzajg sie rozdania, gdzie mamy 21 pkt na
obu rekach, a mozemy spokojnie gra¢ 40/ & , poniewaz mamy
dobry uklad rak i silne atuty.  (2) uktad rak - dobry uktad rak
do gry na przebitki to uklad jak najmniej symetryczny. Im bar-
dziej nasz rozktad rézni sie od rozkladu partnera, tym tatwiej
bedzie nam zaczaé przebijac lewy (bo raz w jednej rece skoriczy
sie jeden kolor, a raz w drugiej rece skoriczy sie inny).

Przyklad 5.

N: b Axxxxx O x > x s AK1098

S: & xQ Axxxxx X & QJ765

kontrakt treflowy

Powyzsze rozdanie to klasyczne rozdanie na gre przebitkowa.
Mamy wszystkie najwyzsze lewy treflowe, wiec nie ryzyka nad-
bitki (tzn. przeciwnik tez nie ma kart w danym kolorze i prze-
bije wyzsza kartg atutowa niz my). Jesli zagramy klasycznie i
$ciagniemy 5 trefli i 2 asy to w sumie dostajemy tylko 7 lew. Je-
§li natomiast zagramy po prostu 2x asa i na zmiane bedziemy
przebija¢ piki i kiery to uda nam sie tych lew zdoby¢ 12. Jest
to tak zwana gra na podwojne przebitki (poniewaz przebijamy
w obu rekach). W takich rozdaniach to atuty stanowig pod-
stawe zdobywania naszych lew (zauwazcie, ze tutaj trefle wziety
az 10 lew!). Wystarczy jednak, zeby przeciwnicy zaczeli roz-
grywke od trefla, zeby nasza zdobycz ograniczyta sie do 10 lew
(8 treflowych i dwa asy). Zazwyczaj jednak przebitek bedziemy
mogli dokonywac tylko w jednej rece - idealnie jesli w tej rece
gdzie mamy krétsze atuty (poniewaz dluzsze atuty i tak zazwy-
czaj wszystkie wezma).

Przyklad 6.
N: b Axx © xx { Axx & AKQJx
S: b Kxxx © AKxx > X & XXX
kontrakt treflowy
Przyktadowo w powyzszym ukladzie jesli zagramy asa karo z
gory i przebijemy karo, a nastepnie przejdziemy do reki N asem
pik i znowu przebijemy karo, to nasze atuty wezma az 7 lew za-
miast 5. GdybySmy prébowali przebija¢ kiery zamiast kar, to
przebijamy od strony gdzie atuty i tak wezma lewy, wiec nie do-
staniemy dodatkowych lew. Najczesciej jednak bedziemy w sy-
tuacji, gdzie jedyne przebitki beda mozliwe w rece gdzie mamy
dtuzszy kolor atutowy. Jakie sg wtedy powody przebijania?

(1) Kontrolowanie koloru przeciwnikéw

Przyklad 7.

N: b AQxx O Kxx  x db AKxxX

S: 4 xxQ AQxx  xx & QJxxx

kontrakt treflowy

Jak pamietamy z tego przyktadu, bez atutéw nie bylibySmy w
stanie powstrzymac przeciwnikéw przed Sciaganiem duzej liczby
kar.  (2) Wyrobienie bocznego koloru

Przyklad 8.
N:é xx O xxx ) X b AKXXXXX

S: 4 Ax O Ax ) AKxxxx & QJx
kontrakt treflowy
Po $ciagnieciu trefli od przeciwnikéw mozemy zagra¢ AK karo,
anastepnie przebi¢ dwa kara - jesli kara dzielq sie 3-3 lub 4-2, to
uda nam si¢ zdoby¢ w nich przynajmniej dwie dodatkowe lewy
na ktére mozemy wyrzuci¢ przegrywajace kiery lub piki (po-
niewaz w obu tych kolorach weZmiemy najwyzej jedng lewe).
(3) Komunikacja miedzy rekami - czasami jedynym sposo-
bem na przejs$cie miedzy rekami do dokonania lub innej sztuczki
jest wlasnie przejScie przebitka.  (4) Skrécenie kart w kolorze
przeciwnika - magiczny pow6d o ktérym moze kiedy$ zdazymy
sobie opowiedziec.

1.3. Ekspas. Kolejne stéwko do naszego stownika. Rymuje sie
z impas, wiec ewidentnie maja co$ ze sobg wspoélnego. Jak do-
brze pamietacie impas polegal na prébie zlokalizowania $rod-
kowej figury z koloru, np. mieli§my w kolorze AQJ i chcieliSmy,
zeby krél nie mégt w tym kolorze wziaé lewy. Ekspas to bardzo
podobne narzedzie, ale polega na prébie zlokalizowania wyz-
szych figur niZ my posiadamy, zazwyczaj asa. Zobaczmy na po-
nizszy uktad kart

Przyklad 9.

N: & KQx

S: & xxx

Zalézmy, ze chcemy w takim kolorze wzia¢ 2 lewy. Jesli zagramy
po prostu kréla pik, to przeciwnik przejmie asem, nasza dama
weZmie jedng lewe, ale nasze blotki nie wezma nic. A co jesli
zagramy blotke z reki S i sprobujemy wzia¢ krélem? Jesli krol
wezZmie w pierwszej lewie to przechodzimy do reki S i powta-
rzamy manewr. Jesli asa miat gracz W, to nie bedzie mégt zabié¢
naszej figury i uda nam sie¢ zdoby¢ w danym kolorze 2 lewy!

Przyklad 10.

N:& QJx

S:  xxx

Sprébujmy wzig¢ chociaz jedng lewe w takim kolorze. Postepu-
jac podobnie jak powyzej, uda nam sie ja wzia¢ jesli W ma kréla
lub asa - tylko w wypadku gdy gracz E posiada obie te figury to
nie uda nam sie wzia¢ zadnej lewy.
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