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Moze kiedys nareszcie doczekam pociechy,

Gdy wiedza o rozgrywce zablqdzi pod strzechy.
Niechaj kazde pachole, ktdre gesi pasie

Wie, czy krol jest w impasie, czy tez w ekspasie.

Niechaj nie bedzie tajemnic dla Sarmatow nacji
Przy podwéjnym przymusie, czy eliminacji.
Niech wie, zawsze konkretnie, kazda polska déjka
Jakq korzysé przy wpustce moze przynies¢ dwojka.

(Szopka Brydzowa, miesiecznik BRYDZ, grudzieri 1963)

Drodzy Czytelnicy!

Prowadzilem szkolenia wielu reprezentacji narodowych przy-
gotowujac je do imprez mistrzowskich. Rozgrywka byla jednym z
elementéw, najbardziej atrakcyjnym i lubianym. Zawodnik majacy
ambicje doréwna¢ najlepszym musi mie¢ ogromng wiedze. Ilos¢
czasu przy stole jest limitowana. Gracz, ktéry poswieci kilka minut
na techniczng analize rozgrywki, nie bedzie w stanie:

1. Przeprowadzi¢ analizy pierwszego wistu.

2. Operowaé umiejetnie blotkami tak, aby utrudni¢ ob-
roricom odczytanie ich sygnaléw wistowych.

3. Stosowac zagran psychologicznych.

4. Korzystac z obecnosci przy stole (table presence).

5. Kamuflowaé swoich zamiaréw.

Dtuzszy namyst rozgrywajacego daje tez sporo czasu obroricom na
ich analize. Sprawna i szybka rozgrywka prowokuje przeciwnikéow
do zagran rutynowych. Wreszcie - problemy kondycyjne, ktérych
nie zauwazamy w pierwszych dniach mistrzostw, pojawiajg sie w
dalszej fazie.
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Jak mozna sobie z tym poradzi¢?

Wybitny brydzysta powinien po kilkunastu sekundach wiedzie¢ o
wszystkich problemach technicznych, z ktérymi moze sie zetkna¢ w
konkretnym rozdaniu. Wiedzie¢, a nie dopiero je wyszukiwaé i
analizowac.

Podobnie sytuacja wyglada na szkolnych lekcjach matematyki.
Uczniowie rozwigzujac pietnaste zadanie z tego samego dziatu robia
to automatycznie. Wzér, schemat, motyw jest znany - trzeba tylko
wstawi¢ inne dane. Nie znajagc wzoru - musimy sami go zbudowac.
Ile marnujemy czasu i wysitku?

Szkolenie rozgrywki polega na tym samym co nauka matematyki.
Najpierw uczymy sie wzoréw i schematéw, a nastepnie umiejetnosci
analitycznego myslenia. Wazne jest, by rozwigzywane problemy stu-
zyly priorytetowemu celowi nauczania rozgrywki - wyrobieniu
umiejetnosci tworczego i krytycznego myslenia i precyzyjnej analizy.

Czesto w swojej karierze spotykatem brydzystéw, ktérzy bezbled-
nie ustawiali najbardziej skomplikowane przymusy i wpustki, nie
potrafili jednak zaplanowaé wlasciwie komunikacji, czy bezpiecznie
rozegra¢ kluczowego koloru.

Nawet poczatkujacy brydzysta umie troche rozgrywac. Ale roz-
grywki nie mozna si¢ nauczy¢ spontanicznie, tak jak uczymy sie
jezyka ojczystego. Aby sie nauczyé rozgrywki, potrzebny jest
pewien Swiadomy wysilek w tym kierunku. Odpowiednio i
madrze sie uczac, kazdy gracz moze swoja rozgrywke poprawié, a
niektérzy moga przy tym ujawnic¢ specjalny talent. Moze Ty jeste$
jedna z takich os6b? Jak sie o tym przekonac?

Nawet utalentowane osoby musza podjaé pewien systematyczny
wysilek i poswieci¢ rozgrywce pewien czas. Jeéli to bedzie 15 minut
kazdego dnia, odczujesz wyrazny postep juz po kilku tygodniach.
Nauka rozgrywki jest praca, ktéra trzeba wykonywac systematycz-
nie. Trzeba pozna¢ i zapamieta¢ podstawowe motywy, poznaé, a na-
wet zglebi¢ ich znaczenie i zrozumie¢ do czego stuza. Trzeba wracad
czesto do tych samych rozdan, pytan i problemoéw i patrzeé¢ na nie z
réznych stron. Stuza temu rozmowy, dyskusje i lektury. Trzeba tez
¢wiczy¢ pewne techniki, np. techniki przymusow.

Nauczyciele brydza przekonuja swoich uczniéw, ze dobra roz-
grywka wymaga dluzszej analizy. Psychologowie z University of
Amsterdam twierdza, ze im trudniejsze zadanie, tym krécej po-
winniSmy sie zastanawia¢. Nasz moézg ma ograniczong zdolnosc¢
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swiadomej, racjonalnej analizy. Im wiecej koncepcji placze sie po gto-
wie, tym trudniej dokona¢ trafnego wyboru. Co sie dzieje, gdy podej-
mujemy decyzje blyskawicznie? W takim momencie ujawnia sie po-
tega nieSwiadomych proceséw zachodzacych w naszym umysle.
Moézg pracuje, cho¢ nie zdajemy sobie z tego sprawy.

Kazdy brydzysta grajac, a nawet kibicujac, podswiadomie sie
uczy. NieSwiadomy system przyswajania informacji sprawia, ze in-
stynktowne decyzje sa czesciej trafne, niz by to wynikalo z rachunku
prawdopodobieristwa.

W obu tomach znajdziecie 340 rozdarn obejmujacych prawie
wszystkie problemy z jakimi mozecie spotka¢ sie przy stole. Porcja
dzienna to dziesie¢ rozdan. Jak dobrniecie do korica, proponuje dru-
ga ture. Wiekszoé¢ rozwiagzan bedziecie pamietac i o to chodzi.

W pozostatych, analiza péjdzie sprawniej niz za pierwszym razem.

Kilka stéw o bezpiecznej rozgrywce

Oto problem rozgrywkowy, ktéry zaproponowat Paul Lukacs.

AaAK8653 a742
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#853 & AKDW

Kontrakt 44. Wist ¥3.

Rozwigzanie proponowane przez autora.

Lewy:
1. Ktadziemy dame kier ze stolu, jezeli zostanie pokryta krélem to
utrudni przeciwnikom w przysziosci Sciaganie lew - moga

sprobowac zabra¢ wziatke kierowa.

2-3. Wchodzimy treflem do stotu i gramy pika, jesli S dolozy 49, to
przepuszczamy. Manewr ten zabezpiecza nas przed podziatem
pikéw 3-1, z tréjka u S.

Dodatkowo S musi mie¢ nie wiecej niz dwa trefle, asa karo lokuje-
my u N. Do zagranego pika gracz S majac:

a) D109
b) W109
musi dotozy¢ 49.
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Te wszystkie zastrzezenia sprawiajg, ze asekurujemy sie przed nie-
bezpieczeristwem na poziomie 2-3%, tracac czesto nadrébke, a nawet
czasem przegrywajac wykladany kontrakt.

Jezeli reka N bedzie wygladata tak:

& W10
YW93
4+ A109
&107642

to przebicie trefla i podegranie kar skoriczy sie wpadka bez dwoch.

Oczywiscie, mozna si¢ spiera¢ gdzie jest granica, przy ktérej bez-
pieczna rozgrywka nie ma sensu. Moim zdaniem utrata energii i
zmeczenie spowodowane dlugimi analizami jest bardziej szkodliwe,
niz ewentualne straty wynikajace z btednej oceny zagrozenia.

Moja rada - nie koncentruj sie na szukaniu super bezpiecznych
rozwigzan, ktére wiaza sie z utrata nadrébek lub dodatkowych lew
wpadkowych.

To sie w dystansie nie oplaca. Skup sie na atmosferze przy stoliku,
oceniaj intencje przeciwnikéw, analizuj przestanki pierwszego wistu.

Problemy rozgrywkowe podzielilem na cztery kategorie:

o Trefle %.
Nie wymagaja dlugiej analizy. Wystarczy zna¢ motyw.

* Kara ¢.
Trzeba mie¢ pomysl. Jak wpadniemy na trop, nie spotkamy
specjalnych komplikagji.

«  Kiery V.
Znajomo$¢ motywu + spora sprawno$¢ analizy jest niezbed-
na, aby dac sobie rade z problemami kierowymi

* DPikia.
Oznaczone w ten sposob, znajdziesz problemy trudne, zawi-
te, wielowariantowe. Rozwigzanie ich sprawi Ci satysfakgje.

Chciatbym uatrakcyjni¢ rozwigzywanie probleméw. Wszyscy bry-
dzysci lubig atmosfere wspotzawodnictwa.

Druzynowe Mistrzostwa Europy na Teneryfie odbyly sie 17-30
czerwca 2001 roku. Wzieto udziat 35 ekip. Z kazda z nich rozegrasz
10-rozdaniowy mecz.
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Nie bedziesz grat przeciwko wtasnemu krajowi. Oczywiscie rozda-
nia nie pochodza z tych mistrzostw. Zmagasz si¢ z przeciwnikami w
pokoju otwartym.

Poréwnujesz sie¢ z wynikiem osiggnietym w pokoju zamknietym.
W kazdym rozdaniu mozesz wygra¢ lub przegra¢ sporo punktéow
meczowych. Niektore rozdania mozesz tylko zremisowac.

Obroricoéw obowiazuja zasady wistu naturalnego:

a) czwarta najlepsza;
b) z dubletona - starsza blotka;
c) ztrzech i wiecej blotek - druga od gory.
Pule mozliwych do uzyskania IMP bedziemy przelicza¢ na VP.
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