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Zajecia brydzowe UWr

1. PIERWSZY WIST. OGOLNE ZASADY OBRONY.

1.1. Pierwszy wist. Podczas zaje¢ bardzo czesto padato pyta-
nie ’a jak zacza¢ te rozgrywke, co poltozy¢ pierwsze?.” W dzi-
siejszym odcinku naszych zaje¢ zajmiemy sie w duzej mierze
odpowiedzig na takie pytanie.

Formalnie wist jest to pierwsza karta zagrana w kazdej le-
wie, jednak najbardziej interesujacy dla nas jest pierwszy wist,
tzn. samo rozpoczecie fazy rozgrywki. Czesto ludzie méwiac
'wist’ maja na mysli 'pierwszy wist’ ze wzgledu na to, Ze on jest
bardzo czesto najwazniejszym zagraniem calej fazy rozgrywki
(przynajmniej na nieco wyzszym poziomie ;]). Bedziemy uczyli
sie tzw. systemu wistu naturalnego.

Najpierw skupimy sie na zasadach wistu zaktadajac, ze wiemy|
juz w jaki kolor wyjdziemy. Nasz problem polega zatem na tym,
ze mamy przed soba kilka kart jednego koloru i staramy sie wy-
bra¢ ktéra$ z nich do wistu. Zasady wistu sg bardzo doktadne,
poniewaz nasz wist nie ma tylko na celu zdobycie dodatkowych
lew, ale takze przekazanie informacji partnerowi! Zanim przej-
dziemy do zasad potrzebujemy dwie definicje. Honorem nazy-
wamy jedng z kart A, K, Q, J. Sekwensem nazywamy sekwencje
kolejnych kart (np. KQJ, 109, 765). Ponizej zebrane sa ogdlne
zasady wistu, na czerwono zaznaczona jest karta, ktéra nalezy
wychodzié.

(1) Ztrzeciegolub dtuzszego honoru wistujemy czwarta naj-
lepsza karta (lub trzecia jesli nie ma karty czwarte;j)
Przyklady: K876, Q108654, K96, AJ7632

Z drugiego honoru wistujemy honorem

Przyktady: K3, Q8

Z blotek wistujemy najstarsza

Przyktady: 876, 10864

Z sekwensu wistujemy najstarszg karta

Przyktady: KQ98, KQJ, AK1098, J109

Jesli mamy wewnetrzny sekwens (tzn. dopiero nasza
druga najstarsza karta nalezy do sekwensu) i sekwens
zaczyna sie od przynajmniej 10tki, to wistujemy z naj-
starszej karty w sekwensie Przyktady: AQJ98, K1098, ALE
K876
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Wiecej przyktadéw do przestudiowania i do zgadniecia dosta-
niecie na li§cie zadan. Latwa cze$¢ jest za nami, bo teraz mu-
simy zdecydowac sie w ktéry kolor chcemy zawistowac. Pierw-
sza rzecz, ktérg musimy zauwazyc¢ jest taka, ze kontrakty w ko-
lor i kontrakty w kontrakt bezatutowy wymagajg innego rodzaju
obrony! Stad nasze myslenie o tym, ktérym kolorem nalezy za-
cza¢ musimy uzalezni¢ od tego jaki rodzaj kontraktu jest grany.

1.1.1. Wist przeciwko kontraktom bezatutowym. Obrona prze-
ciwko kontraktom bezatutowym jest prostsza niz przeciwko kon-
traktom kolorowym z prostego powodu - jesli znajdziemy z part-
nerem kolor, w ktérym jeste$my silni i mozemy wzia¢ duzo lew,
to przeciwnicy nie beda mogli z tym zbyt wiele zrobi¢. W przy-
padku kontraktéw atutowych zawsze moga nasze ‘dobre’ karty
przebija¢ atutami. Stad przeciw kontraktowi bezatutowemu za-
zwyczaj staramy sie oddac jeden z dwo6ch wistow

(1) Wistujemy we wtasny silny i dtugi kolor
(2) Wistujemy w silny i dtugi kolor partnera

Ale chwila, skad mozemy wiedzie¢ ktéry kolor partnera jest silny
i dtugi, skoro jeszcze nie zaczela sie rozgrywka? Ot6z przed
chwilg wystuchali$my licytacji. Jesli partner zglosit jaki$ kolor -
ot, mamy dobrego kandydata do wistu, szczegoélnie jesli mamy
dla partnera jakie§ wsparcie w jego kolorze! Ale co zrobic je-
§li partner nie zglosit zadnego koloru? Wtedy mozemy prébo-
waé wnioskowa¢ negatywnie - jeSli przeciwnicy zgtosili jakie$
kolory, to moze w pozostalych kolorach sg stabi? Wezmy na
przykiad licytacje

Przyklad 1.
N S
14 2%
2Q 3NT
pass

Przeciwnicy zalicytowali 3 z 4 koloréw, ale nie powiedzieli nic
o karach. Moze tam nalezy poszuka¢ naszej nadziei?

W wielu wypadkach pozostaniemy przed konfliktem czy le-
piej jest 'inwestowac’ w kolor partnera czy w kolor wlasny. W
tym wypadku trzeba zobaczy¢ na swoja reke i pomysle¢ czy uda
nam sie jeszcze do tej reki wréci¢. Zal6zmy, ze mamy reke &
KQJ1098 © 432 <) 2 & 432. Mamy fantastyczne piki, praktycznie
nie moze byc¢ lepiej. Jest tylko maty problem. Po tym jak prze-
ciwnik zabije asem naszego drugiego pika (albo pierwszego) i
partner nie bedzie miat za duzo pikéw (bo my mamy ich duzo),
to nigdy nie zdolamy tych pikéw juz zagraé, bo nie wezZzmiemy
zadnej innej lewy, zeby zainicjowac kolor pikowy! W wypadku
takiej reki wypada pomysle¢ bardziej o tym gdzie silny moze
by¢ partner i jak mozemy pomdéc jemu zdobywac lewy. Jedli nie
mamy dodatkowych wiadomosci z licytacji to moze warto spré-
bowac¢ zagraé karo, wnioskujac, ze jesli my mamy mato kar, to
moze nasz partner ma ich wiecej?

1.1.2. Wist przeciwko kontraktom kolorowym (tzn. wszystkim
poza bezatutowymi). Tutaj sprawa jest nieco bardziej skompli-
kowana. Generalnie wychodzenie we wtasne mocne kolory (lub
partnera) tez ma sens, ale trzeba liczy¢ sie z atutami. Wist w ko-
lor atutowy jest czesto btedny, dlatego nalezy sie go wystrzegac.
Zeby zawistowac¢ w kolor atutowy potrzebne sg mocne prze-
stanki - np. jesli z licytacji wynika, ze przeciwnicy maja uktady
niezréwnowazone i kolor atutowy jest ich jedynym wsp6lnym
kolorem (bo wtedy atuty moga bra¢ duzo lew). Przeciwko kon-
traktom kolorowym zazwyczaj nalezy sie wystrzega¢ wistéw spod



asa, poniewaz jesli jeden z przeciwnikéw bedzie miat krétki ko-
lor, to as moze juz nie mie¢ okazji bra¢ lewy. Wskazane jest tez
wistowanie z krétkich koloréw (singla lub dubla), bo wtedy jest
szansa, ze jesli partner posiada silne honory w tym kolorze i po
wzieciu ich zagra w dany kolor jeszcze raz, to uda nam sie prze-
bi¢ lewe atutem. Podobnie, jesli my mamy diugi kolor i partner
w licytacji pokazal nam, ze NIE ma fitu, to moze warto sprébo-
wac zagra¢ pod mozliwo$¢ przebijania lew z jego strony.

1.2. 0Og6lne zasady obrony. Na obecnym etapie (aip6zniej tez)
obrona bedzie dla Was najtrudniejszym zadaniem. Rozgrywa-
jacy nie musi z nikim sie dogadywac¢ i moze sam przemyslec¢ co
robi¢, Wy za$ jako obroricy musicie umiec¢ ze sobg wspoélpraco-
wac. Na pewnym etapie wprowdzimy zasady jak lepiej komu-
nikowacé sie z partnerem w czasie rozdania, ale obecnie opo-
wiemy sobie po prostu o kilku kolejnych ogélnych zasadach po-
stepowania. Zasady kolejnych wistéw i zagrar sg do$¢ podobne
do zasad pierwszego wistu. Niestety teraz mamy wiecej rzeczy
do przemyslenia i policzenia, a doktadniej

(1) Ile kart zostato jeszcze w kazdym kolorze (!!)
(2) Ile punktéw zostato kazdemu zawodnikowi (!!!)
(3) Ile kart w kazdym kolorze ma kazdy zawodnik

Pierwsze dwa punkty sa wyjatkowo wazne i powinniScie zacza¢
uczyc sie to liczy¢ juz teraz. Drugi jest o wiele trudniejszy, bo
trzeba przy nim bazowac na wiedzy z licytacji.

Przyklad 2.
Siedzimy na pozycji E. MilczeliSmy podczas licytacji, a przebie-
gata ona nastepujaco

N S
1INT 26
3% 3NT
pass

Mozemy z niej wynioskowaé, ze gracz N ma 16-17 pkt na skia-
dzie zréwnowazonym, a gracz S ma 8-9 pkt na sktadzie zr6wno-
wazonym (bo zainwitowal 3NT przez powiedzenie 2 #). Nasza
reka to & Axx © Kx ¢ xx & xxxxx. Ile zatem punktéw moze mie¢
nasz partner? W sumie punktéw na stole jest 40. My mamy
7. Nasz partner ma w takim razie miedzy 7 a 9 pkt. W ramach
jak kolejne punkty beda sie ujawnialy musimy liczy¢ ile jeszcze
kazdy z zawodnikéw moze jeszcze miec.

I na koniec jeszcze przemyslenie w ktére kolory powinnismy
decydowac sie gra¢ dalej. Ponownie, obowigzuja w duzej mie-
rze zasady jak przy pierwszym wiscie - na kontrakty bezatutowe
staramy sie gra¢ w kolory silne u nas lub u partnera, w kontrakty
kolorowe albo szukamy przebitek (tzn. przebicia atutami lew
bioracych rozgrywajacego) albo bierzemy te lewy na ktére nas
sta€). Z drugiej strony mamy dodatkowg informacje o tym jakie
karty leza w dziadku i te informacje powinni$my jako$ wykorzy-
stywac. Zobaczmy na ponizszy przyktad rak

Przyklad 3.
Zalézmy, ze N jest rozgrywajacym w rozdaniu. Wtedy S jest

dziadkiem, gracz E siedzi przed dziadkiem, a gracz W siedzi za
dziadkiem. Niech reka S (ktorg widza wszyscy) wyglada tak:

S: & AQx Q KJxx ) XxX &b XXX

W ktére kolory powinnismy wychodzi¢, bazujac tylko na kar-
tach dziadka?

Jesli jesteSmy graczem E, powinniSmy wychodzi¢ w kolory silne
i dziurawe, czyli w tym wypadku piki i kiery. Jesli partner ma
kréla pik lub asa i dame kier to postawimy przeciwnikéw w bar-
dzo ciezkiej pozycji. Nalezy jednak bardzo tez na to uwazac, bo
jesli w rece rozgrywajacego znajduje sie as kier to jedyne co zro-
bimy grajac z kiery to wyimpasujemy dame w rece partnera.
Jedli jesteSmy graczem W, to powinni§my wychodzié pod staby
stol, tzn. w trefle i kara. Jest duza szansa, ze w tym kolorze silny
jest partner i rozgrywajacy, wiec mozemy sobie tatwo wyobra-
zi¢ partnera przebijajacego wstawiane karty z reki rozgrywaja-
cego!

Jesli reka dziadka jest niezréwnowazona i wiemy, ze reka roz-
grywajacego tez taka jest, czasami w kontrakty atutowe bedzie
warto zacza¢ skracac atutowy (tzn. zagrywac kolor atutowy, zeby
zostalo rozgrywajacemu ich mniej). Dlaczego tak? Je§li zosta-
wimy rozgrywajacemu pelng swobode to mozliwe, ze bedzie
mial szanse gra¢ na tzw. podwoéjne przebitki, tzn. jesli w rece
nie bedzie miat jednego koloru a na stole drugiego, to bedzie
mogt na zmiane przebijac te lewy atutami i wzig¢ nawet dwa
razy wiecej lew atutami niz mu si¢ nalezy!
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