GRZEGORZ MERYNDA , KOMUNIKACJA W OBRONIE”

Brydz to gra partnerska i zachowanie komunikacji pomiedzy dwoma rgkami jest réwnie wazne
dla obronhcéw jak dla rozgrywajacego. Istnieje kilka uzytecznych manewréw niezbednych do
zachowania odpowiedniej komunikacji lub do przerwania jej przeciwnikowi.

PRZEPUSZCZENIE DLA PRZECIECIA KOMUNIKAC]I

Przepuszczenie to celowe powstrzymanie sie z zabiciem karty przeciwnika i oddanie mu lewy,
ktéra mogtaby byé wzieta przez nasza strone. Istnieje kilka powodoéw, dla ktérych stosuje sie
przepuszczenie. Jednym z nich moze by¢ préba zerwania przeciwnikowi komunikacji miedzy
rekami, ktéra doprowadzi do odciecia gotowych fort dziadka (reki).

Zaczniemy od najprostszego przyktadu:
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Kontrakt: 3BA  *K765 Wist: D¥
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Rozgrywajacy zabit krélem w rece i zagrat karo do waleta w stole. Przepuszczenie waleta jest

zagraniem elementarnym. Nie ma chyba gracza, ktéry nie przepuSci kara, aby odciaé
rozgrywajacego od lew karowych w dziadku.

Zmiefimy nieco poprzedni przyktad. Nie kazdy wpadnie na to, Ze przepuszczenie jest tu
najwta$ciwszym zagraniem.
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Rozgrywajacy zabit krélem w rece i zagrat karo do waleta w stole. Analiza powinna by¢
przeprowadzona duzo wcze$niej, teraz nie ma czasu na namyst. Nalezy w tempie dofozy¢ 6
karo. Czy bedac na miejscu rozgrywajacego $ciagnatby$ teraz asa? Z pewno$cia nie.
Rozgrywajacy przejdzie do reki i ponowi impas karo. Niespodziewanie weZmiemy lewe na kréla,
odcinajac rozgrywajacego od dziadka.

Kolejny przyktad pokazuje, Ze sukces obroncéw przy wykorzystaniu przepuszczenia wymaga
czasem wspotpracy od obu partneréw:
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Pierwsza lewe rozgrywajacy bije dama i gra trefla do dziesiatki w stole. Po zabiciu krélem obrona
jest bez szans - wobec tego puszczasz. Teraz rozgrywajacy wraca asem kier do reki i gra trefla.



Jezeli N dotozy blotke, to rozgrywajacy moze sie zorientowaé, Ze co$ jest nie tak. Przy KWxx trefl
u N nie ma szans na realizacje kontraktu, wobec czego moze zabi¢ asem, aby wygraC przy
uktadzie, jaki jest w rzeczywisto$ci. Natomiast jezeli N dotozy w drugiej lewie treflowej waleta,
to potwierdzi w oczach rozgrywajacego rozktad trefli: KWx u N, xx u S. Rozgrywajacy ponownie
zaimpasuje trefla i odetnie sie od dziadka.

Niekiedy nalezy przepu$ci¢, aby uchroni¢ swoje figury od wyimpasowania:
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Pierwsza lewe rozgrywajacy pobit krélem i zagrat waleta trefl. Z twojej karty wynika, Ze
rozgrywajacy chce dostaé sie do stotu, aby zaimpasowaé twojego drugiego kréla kier. Nie
mozesz do tego dopuscic.

Puszczasz wigc waleta treflowego. Rozgrywajacy przerzuca si¢ wiec na piki. Kréla pik rutynowo
przepuszczasz, damie pik tez pozwalasz wziaé¢ lewe, lecz dla waleta nie masz juz skruputow.
Sciagasz forte pik (partner pozbywa sie dwéch trefli)i odchodzisz karem. Partner bierze ta lewe i
dalej drazy kara. Rozgrywajacy bije krolem, gra asa kier i dame kier, wpuszczajac ci¢ na krdla.
Jeste$ zmuszony wyjS¢ spod kréla trefl i podarowa¢ rozgrywajacemu 6sma wziatke. Nic cie to
jednak nie obchodzi, zdazyte$ juz przeciez obtozyé kontrakt.

ODBLOKOWANIE

Odblokowanie to pozbycie sie karty, ktéra mogtaby wziaé lewe, w celu umozliwienia wzigcia
lewy partnerowi lub uchronienia si¢ przed wpustka.

Oto prosty przyktad:
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N zaatakowat asem pik. JeZeli wyrzucisz dwéjke pik, to strona NS bedzie mogta wziaé jedynie
trzy lewe pikowe, gdyZ po zgraniu asa i kroéla pik, trzecig lewe tego koloru weZmiesz ty, a tak si¢
sktada, Ze nie posiadasz juz wiecej kart tego koloru. Jezeli do asa odblokujesz sie waletem, a do
kréla dziesiatka, wowczas twdj partner zainkasuje pozostate lewy pikowe, ktadac kontrakt bez

dwaéch.

Jak przydatne moze byé odblokowanie pokaze kolejny przyktad:
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Twoj partner oddat wist atutowy, wziate§ wiec asem i kontynuowate$ pikiem. Rozgrywajacy
wziat w rece i zagrat asa kier. Czy majac dame kier zgrywatby asa? Potrzebne do impasu doj$cie
do stotu przeciez ma. A wiec dame kier ma partner. Nalezy wiec na asa kier wyrzucié krola,
dopu$ci¢ partnera dama, a ten potaczy atuty po raz trzeci.



Niejednokrotnie nalezy odblokowaé sie, aby znaleZé doj$cie do partnera, ktéry ma reke petna
fort. Oto efektowny przyktad takiego odblokowania:

4765

v A76

¢ KD1098
42

Kontrakt: 3BA

w

3BA

432
v KDW10985
¢ W32
%3
4 AK4
v 432
4654
* AK65
# DW1098
v-
¢ A7
*DW10987 Wist: K
N E S
3v X pas
pas pas pas

Twoj partner atakuje krolem kier. Tylko odblokowanie sie asem karo w tej lewie umozliwi

waszej stronie obfoZenie kontraktu. W przeciwnym razie rozgrywajacy podegra dwukrotnie
kara ze stotu i weZmie 9 lew bez dopuszczenia do reki gracza N.

Odblokowanie moze réwniez stuzy¢ do stworzenia doj$cia partnerowi, ktéry bedzie miaf
mozliwo$¢ podegrania jakiego$ koloru.
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Twoja 10 pik zabit krél ze stotu. Przeciwnik zadysponowat ze stofu waleta kier, partner
dotozyt dwojke, a rozgrywajacy piatke. Jest to kluczowy moment rozdania, albowiem musisz
zrzucié w tej lewie dame trefl. Dzigki temu odblokowaniu sie stworzysz dojScie partnerowi, ktory
po dostaniu si¢ na reke na treflowego waleta nie omieszka podegraé pikow.

Nie moZesz dopu$cié do sytuacji w ktorej bedziesz pomagal rozgrywajacemu w jego
problemach z komunikacja:
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Partner zawistowat dama karo, ze stotu dwdjka, wziafe$ na asai odwrdcite$ w karo z nadzieja
zniszczenia przeciwnikowi komunikacji do dziadka. Rozgrywajacy zagrat teraz matego kiera.
Musisz byé czujny i wskoczy¢ krélem. Gdyby$ tego zaniechat, to rozgrywajacy po $ciagnieciu asa
trefl i pikéw wpuécitby cie na singlowego w tym momencie kréla i bytby$ zmuszony wyj§é w
trefla stwarzajac przeciwnikowi doj$cie do fort w dziadku.

ZRYWANIE KOMUNIKAC]JI ROZGRYWAJACEMU

Niejednokrotnie zdarza si€, Ze jedyna mozliwo$cia obtozZenia kontraktu jest zniszczenie jakiego$
waznego dla rozgrywajacego doj$cia, zanim zdazy je efektywnie wykorzystac.

Przyktad takiego zagrania:
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Wist zabife$§ asem, a od rozgrywajacego spadt krél. Sadzac po licytacji rozgrywajacy ma sze§é
pikéw i pie¢ kieréw, z kompletem honoréw w obu (zalicytowat szlemika majac informacje
jedynie o stabym ficie pikowym i jednym asie). Rozgrywajacy wyatutuje i zagra w Kiery,
przekona sig, Ze odtozyt sie u ciebie walet, wiec po doj$ciu na asa karo zaimpasuje ci ta figure.
Twoim zadaniem jest zagra¢ w karo, niszczac niezbedne dojScie i czeka¢ z waletem kier na
ktadaca lewe.

Kolejny przyktad:
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Waleta kier musisz zabi¢ asem i gra¢ piki, az rozgrywajacy pobije asem w tym Kkolorze.
Pozostanie ci jeszcze przepuszczenie kara i kolor ten zostanie odciety.

MERRIMAC

Manewr Merrimac jest szczegdlnym przypadkiem zerwania komunikacji rozgrywajacemu. Polega
na poSwigceniu honoru, najcze$ciej kréla, w celu wyrwania rozgrywajacemu doj$cia do reki



zawierajacej forty. Nazwa manewru zostata zapoZyczona od pewnego statku, bowiem
,Merrimac” byt nazwa amerykafskiej kanonierki, zatopionej przez wtasna zatoge podczas
wojny z Hiszpania w 1898 r. w waskim wejSciu do portu w Santiago de Chile, aby uniemozliwi¢
wyptyniecie w morze i wzigcie udziatu w bitwie hiszpafiskiej flocie tam stacjonujace;j.

Oto przyktad tego spektakularnego zagrania:
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Zawistowate$§ asem pik, obejrzate$ dziadka i stwierdzite$, ze jeéli bedziesz kontynuowat pika,
to rozgrywajacy wyrobi sobie trefle i tatwo weZmie swoje. Nie wszystko jest jednak stracone.
Masz mozliwo$¢ pomieszaC szyki rozgrywajacemu i zniszczy¢ mu komunikacje. Zagraj krola
karo, a jezeli weZmiesz na niego lewe, to kontynuuj karem. As karo bedzie musiat wziaé jedna z
tych dwoch lew, a przeciez partner wciaz zacina trefle. Rozgrywajacy nigdy nie dostanie si¢ do
fort treflowych w dziadku. Bardziej skomplikowany przyktad:
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Dame rozgrywajacy zabit asem i zagrat waleta karo na impas. Wziate$ lewe na dame i aby
obtozyé kontrakt musisz natychmiast zagraé krola kier. Po zabiciu rozgrywajacy straci cztery
lewe karowe, a jezeli przepu$ci, to powrdcisz do pikdw i partner po doj$ciu na asa karo $ciagnie
dwie forty pik.

MANEWR DESCHAPELLES
Manewr Deschapelles’a, zastosowany po raz pierwszy przy grze w wista przez Francuza G.

Deschapelles’a, polega na po$wieceniu wtasnej figury dla wyrobienia doj$cia partnerowi na
figure w tym kolorze.

Oto przyktad:
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Twadj partner atakuje piatka kier, krol ze stotu. Bijesz asem i §ciagasz dame kier. Musisz dopu$cié
czym$ partnera do fort kierowych. Jeéli partner ma asa pik, to obfoZenie jest bezproblemowe, a
jezeli go nie ma, to jedyna szansg jest zastanie u partnera damy karo. Grasz teraz kréla karo, a
gdyby rozgrywajacy puscit, to powtarzasz karem. Po dostaniu si¢ na dame trefl, dopuScisz
partnera damg karo i odbierze on lewy kierowe.



SprawdZ swoja site gry w obronie! Przeciwnicy licytuja naturalnie.
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Wist zabite$ asem, a rozgrywajacy dorzucit kréla. Co dalej?
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Waleta karo rozgrywajacy zabit asem. Zagrat asa, krola pik (partner dotozyt dwéjke i waleta),
wyeliminowat kara, trzecia runde przebijajac w reku i zagrat szostke kier, partner potozyt
dame, rozgrywajacy kroéla. Czy juz wiesz co sie dzieje w rozdaniu?
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Twoj wist partner zabit asem i kontynuowat krélem. Kolej na ciebie.
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Wist zabite$§ asem, W dotozyt dziesiatke. Gdzie szukasz lewy wpadkowej?
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Zawistowate$§ siddemka kier, ze stotu dziesiatka, od partnera krél, a rozgrywajacy dorzucit
piatke. Partner kontynuuje 6semka kier---
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Dziesiatke kier rozgrywajacy zabit waletem i zagrat tréjke karo, partner dofozyt czwérke, ze

stofu krél, czas na ciebie.



ROZWIAZANIA TESTU
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Wist: Da

Rozgrywajacy ma 7-8 kieréw i AK lub AKx w treflach. Je$§li ma dubla karo, to musi lezec. JeSli ma
singla karo, to bedzie mégt wyrobié sobie forte karowa i wyrzucié trefla z reki. Atakujac doj$cie
kierowe zniweczysz ten plan. Grasz wiec czworke kier.
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Partner podktadajac dame szukuje sie do odblokowania liczac, Ze ty masz dziesiatke. My$li, Ze to
rozgrywajacy ma kroéla trefl, na ktérego zaraz bedzie musiat podarowaé lewe. Dorzué do kréla
kier dziewiatke, bedzie to jednoznaczna informacja, Ze dziesiatka jest u rozgrywajacego. Gdyby$
miat sekwens 109 dorzucitby$ dziesiatke.



a52
v D85
49765
%10942
A AD874 463
v 1072 v93
*K2 ¢ ADWS83
& AD7 % K863
AKW109
v AKW64
+104
Kontrakt: 3BA * W5 Wist: 8%

Musisz koniecznie odblokowaé sie. Partner zabit asem, a kontynuowat Kkrélem. Taka
nienaturalna kolejno$¢ zada od ciebie nienaturalnego zagrania.
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¢ A1093
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Rozgrywajacy w pikach ma K10. JeSli ma pie€ kar to przegra, lecz jeSli ma ich sze8¢, to zagra
kréla, przekona sie o ztym rozktadzie i dochodzac dwukrotnie treflami do dziadka podegra
atuty. Nalezy niezwtocznie zniszczy¢ doj$cie grajac w trefla. Teraz nie mozZe juz wygraé (chyba,
ze zagladat nam w karty).
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Gdyby$ sie odblokowat przeciwnik dostatby 9 wziatke na waleta kier. Partner zagrywajac
6semka kier przekazat ci informacje, Ze nie posiada wiecej figur w tym kolorze. Gdyby zagrat
matym kierem, miatby$ obowiazek odblokowa¢ sie.

6.

4 D76
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Twoim zadaniem jest odcia¢ rozgrywajacego od fort karowych w dziadku. W tym celu musisz
przepuécié krdla karo. Gdy zabijesz druga runde kar, koniecznie musisz odciaé stét grajac waleta
lub dziewiatke pik, podgrywajac dame rozgrywajacego. Gdyby$ zagrat matym pikiem,
przeciwnik przepuécitby dziesiatke partnera, a ten nie mégtby wytracié asa pikowego z dziadka.



