
BRIDGE 
Nazwa pochodzi od angielskiego słowa "bridge", co w tłumaczeniu oznacza "most". Gra stała si� tak popularn� i rozpowszechnion�, �e jej 
autorstwo przypisuj� sobie ró�ne narody �wiata - Anglicy, Francuzi, Rosjanie, Amerykanie a nawet Turcy. Gra wymaga skupienia, dobrej 
pami�ci, logicznego my�lenia, zdolno�ci kombinacyjnych i zdyscyplinowanej współpracy dwóch partnerów. 

Liczba graczy: 4  
Rodzaj kart: talia 52 karty.  
Warto�ci: 2,3,4,5,6,7,8,9,10,J,Q,K,A 
Kolejno�� kolorów: 
Warto�ci kolorów s� w bryd�u stabilne. Najwy�szym kolorem s� piki, nast�puje kier, karo i ostatnie s� trefle.  
Cel gry:  
W licytacji wylicytowa� najwy�sz� gr� i zagra� j�. Usiłuje si� o uzyskanie maksymalnej liczby lew, która wynosi 13.  
Przebieg gry: 
Rozdanie okre�la si� losowo, dwie najwy�sze z wyci�gni�tych kart stanowi� jedn�. Je�eli wyci�gn� dwaj gracze jednakowe warto�ci, decyduje 
kolor. Partnerzy siedz� przy stole naprzeciwko siebie. 
Gracz, który podczas losowania wyci�gn�ł najwy�sz� kart�, rozdaje jako pierwszy. Wybierze jedn� z dwóch talii 54 kart, da j� do roztasowania 
graczowi po lewej stronie i przeło�y� graczowi po prawej stronie. Nast�pnie rozdaje po jednej karcie w kierunku ruchu wskazówek zegara. 
Podczas rozdawania jednocze�nie tasuje si� drug� tali� kart (tasuje partner rozdaj�cego gracza). Kiedy sko�czy tasowanie, odło�y tali� przy swojej 
prawej r�ce. Po sko�czeniu gry j� we�mie nast�pny gracz (gracz po lewej stronie rozdaj�cego) i natychmiast rozdaje. 
Po rozdaniu wszystkich kart gracze wyrównaj� swoje karty w r�ce. Nast�pnie rozpoczyna gracz, który rozdawał, licytacj�. Po niej nast�puje 
rozgrywka. Uzyskane lewy składa si� na sobie na krzy�, aby była wci�� kontrola, ile lew strona zdobyła. Pierwszych sze�� lew, które jeszcze nie 
wystarcz� na zwyci�stwo, nazywa si� ksi��eczk�. 
Ka�da nast�pna nazywa si� trikiem. W jednej grze mo�na zdoby� siedem trików  

   7 lew  1 trik
   8 lew  2 triki
   9 lew  3 triki
 10 lew  4 triki
 11 lew  5 trików
 12 lew  6 trików

 

 13 lew  7 trików



Triki na ko�cu gry ocenia si� ró�nymi warto�ciami. W zasadzie zale�y od jako�ci koloru atutowego. 
Przyznawanie koloru jest podstawowym obowi�zkiem, ale nie jest obowi�zkowe przebijanie wy�szej warto�ci. Je�eli gracz nie ma w r�ce karty w 
kolorze wyj�cia, mo�e, ale nie musi przebija� atutem.  
Licytacja:  
Licytowa� zaczyna gracz, który rozdawał karty. Poda, ile trików i w jakim atutowym kolorze chce jego strona wzi��. Deklaracja mo�e by� nie 
tylko atutowa, ale równie� bez atu, kiedy atuty nie maj� znaczenia. Zgłasza si� np. dwa piki (deklaruje wzi�cie dwóch trików pod warunkiem, �e 
atuty s� pikami) lub jeden bez atu (zobowi�zuje si� wzi�� jeden trik niezale�nie od koloru atutowego). Gracz siedz�cy po lewej stronie ma prawo 
przelicytowa� deklaracj� wy�sz� deklaracj�. B�dzie to lepszy kolor lub wy�sza 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 kierów  7 pików  7 bez atu
 
Przeciwnicy mog� kontrowa� deklarowane zobowi�zanie (domniemaj� si�, �e nie zostanie wybrane). Po nim jest kontynuowana licytacja, je�eli 
nast�pny gracz zło�y wy�sz� deklaracj�. Je�eli kontrowany gracz jest przekonany, �e deklarowane zobowi�zanie spełni, mo�e rekontrowa�. Kontra 
i rekontra zwi�ksza warto�� gry zawsze dwukrotnie. Ostateczny kontrakt tworzy deklaracja, po której trzej gracze pasowali. Nast�puje rozgrywka. 
Odpowiedzialno�� podczas licytacji jest bardzo du�a. Je�eli gracz licytuje za wysoko a strona z najwy�sz� deklaracj� straci swoj� gr�, trac� obaj 
partnerzy. Je�eli jednak deklaracja jest poni�ej rzeczywistej mo�liwo�ci w kartach, trac� cenne punkty. Nie ocenia si� trików wzi�tych, ale 
wylicytowane. Na ostateczny wynik gry ma wpływ tylko spełnienie licytacji. Strona we�mie na przykład 6 trików, ale wylicytowała tylko 5 – 
punktuje si� tylko tych 5 trików. Wszystkie pozostałe ocenia si� dopiero w wynikach ko�cowych całego spotkania.  
Rozgrywka: 
Gracz, który zamkn�ł ostateczn� deklaracj�, staje si� głównym graczem, czyli rozgrywaj�cym. Prawo pierwszego wista (wyj�cia) ma gracz 
siedz�cy po lewej stronie rozgrywaj�cego. Po ujawnieniu pierwszej karty wykłada partner rozgrywaj�cego wszystkie swoje karty według kolorów 
i warto�ci w czterech rz�dach na stół i nie bierze ju� udziału w dalszej grze. Nazywa si� „dziadkiem“ a karty, które wyło�ył, nazywamy stół. 
Z kart stołu nadal wychodzi lub dodaje do lewy tylko główny gracz. Gracz po jego lewej stronie dodaje pierwsz� kart�, drug� kart� ze stołu 
dokłada z kart dziadka rozgrywaj�cy, trzeci� kart� doda gracz po prawej stronie rozgrywaj�cego a czwart� rozgrywaj�cy z r�ki. Takie cztery karty 
nazywaj� si� lewa. Lew� bierze ten, kto doło�y najwy�sz� kart� (lub najwy�sze atu). 
Nast�pn� lew� zaczyna zawsze gracz, który wzi�ł poprzedni� lew�. To znaczy, �e lew� mo�e wzi�� równie� stół, sk�d trzeba rozpocz�� nast�pn�. 
Rozgrywaj�cy ze swoim partnerem, dziadkiem, s� stron� atakuj�c�, gracz po lewej i prawej stronie rozgrywaj�cego s� obro�cami. 
Uwaga: 
Na pomysł dziadka podobno wpadli przed 60 laty trzej brytyjscy urz�dnicy pa�stwowi w Indiach. Poniewa� do ulubionej gry brakowało im 
czwartego gracza, zast�powali go otwartym wyło�eniem jednego rozdanego pliku.  



Spełnienie deklaracji: 
Do spełnienia deklaracji strona rozgrywaj�cego musi wzi�� co najmniej tyle trików, ile wynosiła deklaracja w licytacji. Je�eli we�mie mniej lew, 
deklaracji nie spełni. Ka�dy trik brakuj�cy do spełnienia nazywamy wpadk�. 
Wynik gry zapisuje si� do tzw. krzy�a bryd�owego. Zagran� deklaracj� wpisuje si� do krzy�a pod lini�, triki powy�ej deklaracji zapisuje si� tylko 
do pozostało�ci na lini�. Po lewej stronie zapisuje si� własne wyniki, po prawej stronie wyniki przeciwników.  

 My Oni

 

Je�eli strona rozgrywaj�cego nie spełni swojego kontraktu, nikt nie pisze wyniku po lini�, tylko dwaj wygrywaj�cy przeciwnicy mog� do 
pozostało�ci nad lini� zapisa� warto�� wpadki (patrz tabela stawek).  

Gra – spotkanie:  
Strona musi uzyska� w jednej lub kilku partiach minimalnie 100 punktów pod lini�, aby wygrała jedn� gr�. W jednym rozdaniu mo�na jednak w 
ka�dym przypadku uzyska� tylko jedn� gr� nawet wtedy, kiedy spełniony kontrakt był oceniany wi�cej, ni� 200 punktami. Do uko�czenia 
spotkania (robra) jest potrzebne wygranie dwóch, ew. trzech gier ocenionych minimalnie 100 punktami pod lini�.  

Premie: 
Za wygrane spotkanie wygrywaj�ca strona uzyskuje specjaln� premi�, któr� wpisuje si� do pozostało�ci pod lini�. Nad lini� wpisuje si� premie za 
szlem i szlemik. Spełnienie kontrowanej i rekontrowanej deklaracji równie� zapisuje si� pod lini�.  
To znaczy, �e punkty nad lini� nie odgrywaj� roli przy bilansowaniu w poszczególnych grach. Jednak po ka�dej partii punkty te si� sumuje, a w 
przypadku gry o pieni�dze (co jest raczej wyj�tkiem, ni� prawidłem), ró�nice punktowe wypłaca si� odpowiednio.  
Je�eli jedna strona zamyka gr�, tj. po osi�gni�ciu 100 punktów ten sukces oznaczy pod lini� le��cym krzy�ykiem (x). Jednocze�nie wykre�li 
przeciwnikom ewentualny cz��ciowy zapis pod lini�. Nigdy nie wykre�la si� zapisów nad lini�.   

 

 

 

 



Tabela stawek: 

 A) Pod lini� zapisuje si� tylko stawki wylicytowane i spełniony trik 
 stawka kontra rekontra 
w kontrakcie treflowym lub 
karowym 20 40 80 

 w kontrakcie kierowym lub 
pikowym 30 60 120 

 w kontrakcie bez atu  
 za pierwszy trik 40 80 160 
 za ka�dy nast�pny trik 30 60 120 
 B) Nad lini� zapisuje si� nast�puj�ce stawki  

w 1. partii w 2. partii 
 

stawka kontra re stawka kontra re 
 1. Za ka�dy wylicytowany i spełniony trik ta sama stawka, jak pod lini�  
 2. Za nadróbki  
     1 nadróbka 100 200 200 400 
     2 nadróbki 200 400 400 800 
     3 nadróbki 300 600 600 1200 
     4 nadróbki 400 800 800 1600 
     5 nadróbek 500 1000 1000 2000 
     6 nadróbek 

 warto��  triku 
jako sub A) 

600 1200 

 warto��  triku 
jako sub A) 

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 
     ka�da nast�pna 50 200 400 100 300 600 
 4. Za spełnienie kontrowanego lub nie kontrowanego kontraktu 50  50 

 szlemik 500 700  5. Za  
 szlem 

 
1000 

 
1500 

 zwykłe (przeciwnicy maj� gr�) 500  6. Za spotkanie 
 czyste (przeciwnicy nie maj� gry) 

 
700 

 

 Stawki punktów od 4 do 6 nie podwy�sza kontra ani rekontra 
 


