BRIDGE

Nazwa pochodzi od angielskiego stowa "bridge", co w ttumaczeniu oznacza "most". Gra stala si¢ tak popularng i rozpowszechniona, ze jej
autorstwo przypisuja sobie rézne narody $wiata - Anglicy, Francuzi, Rosjanie, Amerykanie a nawet Turcy. Gra wymaga skupienia, dobrej
pamigci, logicznego myslenia, zdolnosci kombinacyjnych i zdyscyplinowanej wsp6étpracy dwéch partneréw.

Liczba graczy: 4

Rodzaj kart: talia 52 karty.

Wartosci: 2,3,4,5,6,7,8,9,10,J,Q,K,A

Kolejnosé kolorow:

Wartosci koloréw sa w brydzu stabilne. Najwyzszym kolorem sa piki, nastgpuje kier, karo i ostatnie sg trefle.

Cel gry:

W licytacji wylicytowac najwyzsza gre i zagrac ja. Usiluje si¢ o uzyskanie maksymalnej liczby lew, ktéra wynosi 13.

Przebieg gry:

Rozdanie okresla si¢ losowo, dwie najwyzsze z wyciagnigtych kart stanowia jedna. Jezeli wyciagna dwaj gracze jednakowe wartosci, decyduje
kolor. Partnerzy siedza przy stole naprzeciwko siebie.

Gracz, ktéry podczas losowania wyciagnat najwyzsza kartg, rozdaje jako pierwszy. Wybierze jedna z dwdéch talii 54 kart, da ja do roztasowania
graczowi po lewej stronie 1 przetozy¢ graczowi po prawej stronie. Nastgpnie rozdaje po jednej karcie w kierunku ruchu wskazéwek zegara.
Podczas rozdawania jednocze$nie tasuje si¢ druga tali¢ kart (tasuje partner rozdajacego gracza). Kiedy skonczy tasowanie, odlozy talig¢ przy swojej
prawej rece. Po skonczeniu gry ja wezmie nastepny gracz (gracz po lewej stronie rozdajacego) i natychmiast rozdaje.

Po rozdaniu wszystkich kart gracze wyrdwnaja swoje karty w rgce. Nastgpnie rozpoczyna gracz, ktéry rozdawal, licytacjg. Po niej nastgpuje
rozgrywka. Uzyskane lewy sktada si¢ na sobie na krzyz, aby byta wciaz kontrola, ile lew strona zdobyta. Pierwszych szes¢ lew, ktore jeszcze nie
wystarcza na zwycigstwo, nazywa si¢ ksiqzeczkq.

Kazda nastgpna nazywa sig trikiem. W jednej grze mozna zdoby¢ siedem trikéw

7 lew 1 trik

8 lew 2 triki

9 lew 3 triki
10 lew 4 triki
11 lew 5 trikow
12 lew 6 trikow
13 lew 7 trikow




Triki na koncu gry ocenia si¢ r6znymi wartosciami. W zasadzie zalezy od jakosci koloru atutowego.

Przyznawanie koloru jest podstawowym obowiazkiem, ale nie jest obowiazkowe przebijanie wyzszej wartosci. Jezeli gracz nie ma w rece karty w
kolorze wyjscia, moze, ale nie musi przebija¢ atutem.

Licytacja:

Licytowac¢ zaczyna gracz, ktéry rozdawat karty. Poda, ile trikéw 1 w jakim atutowym kolorze chce jego strona wzia¢. Deklaracja moze by¢ nie
tylko atutowa, ale réwniez bez atu, kiedy atuty nie maja znaczenia. Zgtasza si¢ np. dwa piki (deklaruje wzigcie dwéch trikéw pod warunkiem, ze
atuty sa pikami) lub jeden bez atu (zobowiazuje si¢ wziac jeden trik niezaleznie od koloru atutowego). Gracz siedzacy po lewej stronie ma prawo
przelicytowac¢ deklaracje wyzsza deklaracja. Bedzie to lepszy kolor lub wyzsza liczba lew.

1 trefl 1 karo 1 kier 1 pik 1 bez atu
2 trefle 2 kara 2 kiery 2 piki 2 bez atu
7 trefli 7 kar 7 kieréw 7 pikow 7 bez atu

Przeciwnicy moga kontrowa¢ deklarowane zobowigzanie (domniemaja sig, ze nie zostanie wybrane). Po nim jest kontynuowana licytacja, jezeli
nastepny gracz ztozy wyzsza deklaracjg. Jezeli kontrowany gracz jest przekonany, ze deklarowane zobowiazanie spetni, moze rekontrowa¢. Kontra
1 rekontra zwigksza wartos¢ gry zawsze dwukrotnie. Ostateczny kontrakt tworzy deklaracja, po ktorej trzej gracze pasowali. Nastgpuje rozgrywka.
Odpowiedzialno$¢ podczas licytacji jest bardzo duza. Jezeli gracz licytuje za wysoko a strona z najwyzsza deklaracja straci swoja gre, traca obaj
partnerzy. Jezeli jednak deklaracja jest ponizej rzeczywistej mozliwosci w kartach, traca cenne punkty. Nie ocenia si¢ trikow wzigtych, ale
wylicytowane. Na ostateczny wynik gry ma wpltyw tylko spetnienie licytacji. Strona wezmie na przyktad 6 trikw, ale wylicytowata tylko 5 —
punktuje si¢ tylko tych 5 trikow. Wszystkie pozostate ocenia si¢ dopiero w wynikach koncowych catego spotkania.

Rozgrywka:

Gracz, ktory zamknal ostateczng deklaracje, staje si¢ gldwnym graczem, czyli rozgrywajacym. Prawo pierwszego wista (wyjscia) ma gracz
siedzacy po lewej stronie rozgrywajacego. Po ujawnieniu pierwszej karty wyktada partner rozgrywajacego wszystkie swoje karty wedtug kolorow
1 wartosci w czterech rz¢dach na stét i nie bierze juz udziatu w dalszej grze. Nazywa si¢ ,,dziadkiem* a karty, ktore wytozyl, nazywamy stot.

Z kart stotu nadal wychodzi lub dodaje do lewy tylko gtéwny gracz. Gracz po jego lewej stronie dodaje pierwsza karte, druga kartg ze stotu
doktada z kart dziadka rozgrywajacy, trzecia kart¢ doda gracz po prawej stronie rozgrywajacego a czwarta rozgrywajacy z reki. Takie cztery karty
nazywaja si¢ lewa. Lewg bierze ten, kto dotozy najwyzsza kart¢ (lub najwyzsze atu).

Nastepna lewe zaczyna zawsze gracz, ktéry wzial poprzednia lewg. To znaczy, ze lewg moze wziaC réwniez stot, skad trzeba rozpocza¢ nastgpna.
Rozgrywajacy ze swoim partnerem, dziadkiem, sa strona atakujaca, gracz po lewej i prawej stronie rozgrywajacego sa obroncami.

Uwaga:

Na pomyst dziadka podobno wpadli przed 60 laty trzej brytyjscy urzednicy panstwowi w Indiach. Poniewaz do ulubionej gry brakowato im
czwartego gracza, zastepowali go otwartym wytozeniem jednego rozdanego pliku.



Spelnienie deklaracji:

Do spetnienia deklaracji strona rozgrywajacego musi wzia¢ co najmniej tyle trikow, ile wynosita deklaracja w licytacji. Jezeli wezmie mniej lew,
deklaracji nie spetni. Kazdy trik brakujacy do spetnienia nazywamy wpadka.

Wynik gry zapisuje si¢ do tzw. krzyza brydzowego. Zagrana deklaracj¢ wpisuje si¢ do krzyza pod linia, triki powyzej deklaracji zapisuje si¢ tylko
do pozostatosci na lini¢. Po lewej stronie zapisuje si¢ wlasne wyniki, po prawej stronie wyniki przeciwnikow.

My Oni

Jezeli strona rozgrywajacego nie spetni swojego kontraktu, nikt nie pisze wyniku po linia, tylko dwaj wygrywajacy przeciwnicy moga do
pozostatosci nad linig zapisa¢ warto$¢ wpadki (patrz tabela stawek).

Gra - spotkanie:

Strona musi uzyska¢ w jednej lub kilku partiach minimalnie 100 punktéw pod linia, aby wygrata jedna gre. W jednym rozdaniu mozna jednak w
kazdym przypadku uzyskac tylko jedna gre nawet wtedy, kiedy spetniony kontrakt byt oceniany wigcej, niz 200 punktami. Do ukonczenia
spotkania (robra) jest potrzebne wygranie dwoch, ew. trzech gier ocenionych minimalnie 100 punktami pod linia.

Premie:

Za wygrane spotkanie wygrywajaca strona uzyskuje specjalna premig, ktéra wpisuje si¢ do pozostatosci pod linia. Nad linia wpisuje si¢ premie za
szlem 1 szlemik. Spetnienie kontrowanej i rekontrowanej deklaracji rowniez zapisuje si¢ pod linig.

To znaczy, ze punkty nad linia nie odgrywaja roli przy bilansowaniu w poszczegdlnych grach. Jednak po kazdej partii punkty te si¢ sumuje, a w
przypadku gry o pieniadze (co jest raczej wyjatkiem, niz prawidiem), r6znice punktowe wyptaca si¢ odpowiednio.

Jezeli jedna strona zamyka gre, tj. po osiagnigciu 100 punktéw ten sukces oznaczy pod linia lezacym krzyzykiem (x). Jednocze$nie wykresli
przeciwnikom ewentualny czg$ciowy zapis pod linia. Nigdy nie wykresla si¢ zapisow nad linia.



Tabela stawek:

A) Pod linig zapisuje si¢ tylko stawki wylicytowane i spetniony trik

stawka kontra rekontra
w kontrakcie treflowym lub 20 40 30
[karowym
w kontrakcie kierowym lub 30 60 120
ikowym
w kontrakcie bez atu
za pierwszy trik 40 80 160
za kazdy nastgpny trik 30 60 120
B) Nad linig zapisuje si¢ nastepujace stawki
w 1. partii w 2. partii
stawka | kontra | re stawka | kontra | re
1. Za kazdy wylicytowany i spelniony trik ta sama stawka, jak pod lini¢
2. Za nadrébki
1 nadrébka 100 200 200 400
2 nadrébki 200 400 400 800
3 nadrébki wartos$¢ triku 300 600 wartos$¢ triku 600 1200
4 nadrobki jako sub A) 400 800 Jako sub A) 800 1600
5 nadrobek 500 1000 1000 2000
6 nadrobek 600 1200 1200 2400
3. Za wpadki
1 wpadka 50 100 200 100 200 400
2 wpadki 100 300 600 200 500 1000
3 wpadki 150 500 1000 300 800 1600
4 wpadki 200 700 1400 400 1100 2200
kazda nastepna 50 200 400 100 300 600
4. Za spetnienie kontrowanego lub nie kontrowanego kontraktu 50 50
5.7a szlemik 500 700
szlem 1000 1500
6. Za spotkanie |zwykte (przeciwnicy maja gre) 500
czyste (przeciwnicy nie maja gry) 700

Stawki punktéw od 4 do 6 nie podwyzsza kontra ani rekontra




