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WPROWADZENIE
1. Talia liczy 52 karty.
2. Karty wystepuja w czterech kolorach atutowych uporzadkowanych od najsilniejszego

do najstabszego: pikach (a), kierach (v), karach () 1 treflach (&). Kiery i1 piki
okreslane s3 mianem koloréw starszych, a trefle i kara to kolory mlodsze.

Talia zawiera po 4 karty o wartosci od A (as) do 2 — w kazdym kolorze po jedne;.

Najsilniejszg kartg sg asy (A), nastepnie krole (K), potem damy (D), walety (W) i
kolejno karty o wartosci od dziesiatki do dwajki.

Talia jest dzielona migdzy 4 graczy, z ktorych kazdy otrzymuje 13 Kkart.
Zawodnicy zajmuja pozycje odpowiadajace stronom $wiata: W, N, E 1 S.

Brydz jest gra uprawiana w parach.

Gracze zajmujacy pozycje N-S tworza jedng pare, a zajmujacy pozycje W-E druga.

Po otrzymaniu kart gracze rozgrywaja rozdanie.

10. Przyktadowy diagram rozdania:
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Rozdanie rozpoczyna si¢ od rozdania kart (lub ich wyjecia z pudetka) — zawodnik
trzyma wszystkie karty w reku najlepiej utozone kolorami i malejgco w danym kolorze,
drugi krok to licytacja, a trzeci 1 ostatni rozgrywka i obrona, ktére zachodza
jednoczesnie.

Gra polega na wzigciu prze dang parg¢ jak najwiekszej liczby lew, przy czym LEWA to
4 karty dotozone kolejno (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) 1 potozone przed sobg
przez 4 zawodnikow.

Lewe zdobywa zawodnik, ktéry dolozyt karte o najwyzszej wartosci, sposrod 4
dotozonych kart.

Po zakonczeniu lewy kazdy zawodnik zabiera dotozong przez siebie karte 1 ktadzie ja
przed sobg koszulka do gory: pionowo, gdy jego para zdobyta lewe i1 poziomo, gdy
lewe zdobyt przeciwnik. Kolejne zabierane karty odktadane sg w rzadku pokrywajac
poprzednie.

Obowigzuje bezwzgledny wymog dokladania karty w kolorze zagranym przez
zawodnika, ktory rozpoczyna kolejng lewe (wychodzi), jesli dany zawodnik posiada
kart¢ w tym kolorze. Jesli takiej karty nie posiada, to moze dotozy¢ DOWOLNA karte
posiadang w danym momencie.

W brydzu nie ma obowiazku nadbijania kart zagranych w danej lewie przez innych
graczy. Mozna dotozy¢ wyzsza karte od zagranej przez przeciwnikow lub partnera albo
nizsza. To jaka karte dotozymy wynika z obranej strategii gry.

Ustalony poziom 1 kolor gry (lub gra bez atut) w danym rozdaniu w drodze licytacji
okreslane s3 mianem kontraktu.

Jezeli rozgrywany jest tzw. kontrakt kolorowy (licytacja ustalita gre w kolor), a nie
kontrakt bezatutowy, to lewe¢ moze zdoby¢ zawodnik, ktory zagra karte¢ w kolorze
atutowym, nawet jesli ma ona nizsze miano od pozostatych kart. Na przyktad, jesli
rozgrywany jest kontrakt pikowy na dowolnym poziomie od 1 do 7, to gdy zagrane
zostaly przez zawodnikow W, N i1 E odpowiednio karty W, D 1 K w kierach, to jezeli
gracz S nie posiada kiera, to moze dotozy¢ karte w kolorze atutowym (nawet 2a) i
stanie si¢ wlascicielem lewy, mimo ze jest ona nizsza od K.



LICYTACJA I

1. Licytacje rozpoczyna zawodnik, ktory rozdawat karty (oznaczony na pudetku literg D
— z ang. dealer). Kazdy gracz moze, gdy przyjdzie jego kolej, wykorzysta¢c dowolng
odzywke od poziomu 14 do 7BA oraz odzywki PAS, X (kontra) i XX (rekontra). Przy
czym obowigzuje zasada, ze kazda nast¢pna odzywka musi by¢ wyzsza od poprzednie;.
Na przyktad po odzywce 2¥ mozna zalicytowa¢ 2a lub wyzsza zapowiedz, ale nie
mozna juz uzy¢ odzywek od 1& do 2e. Nie ma obowigzku przelicytowywania
przeciwnika — mozna zawsze zalicytowa¢ PAS.

2. Prawidlowe brzmienie odzywek to na przyktad:
— dwa Kkier (nie dwa kiery),
— trzy bez atu,
— szeS¢ trefl (nie szes¢ trefli).

3. Zalicytowanie odzywki na poziomie 1, poczawszy od l& do 1BA, to zgloszenie
zobowigzania wzigcia 7 lew w danym kolorze (lub bez atu przy odzywce 1BA). Wraz
z kolejnym poziomami liczba zadeklarowanych lew rosnie o jedng. Przykladowo
odzywka 4 a oznacza zobowigzanie wzi¢cia 10 lew, w sytuacji gdy kolorem atutowym
sg piki.

4. Kontre¢ (X) mozemy da¢ wylacznie na odzywke zalicytowang przez przeciwnika, a
rekontre (XX) tylko na kontr¢ przeciwnika. Zaréwno kontry jak i rekontry moga miec
wiele znaczen. Jednak podstawowa funkcja kontry (X) jest wyrazenie pogladu, ze
przeciwnik nie jest w stanie zrealizowac zalicytowanego kontraktu.

5. Licytacje (ustalenie rozgrywajacego 1 koncowego kontraktu) koncza trzy kolejne
odzywki PAS.

6. Przykladowa licytacja:

W N (D) E S
14 X 4a
PAS PAS PAS

7. Kolor kontraktu staramy si¢ ustali¢ (zgtosi¢) w kolorze, w ktorym sami lub razem z
partnerem posiadamy najwigcej kart. Wysoko$¢ kontraktu zalezy od dlugosci koloru
atutowego 1 liczby posiadanych punktéw. W przypadku, gdy nie jesteSmy w stanie
samodzielnie ustali¢ lub uzgodni¢ z partnerem koloru atutowego, to z reguty zgtaszamy
che¢ grania kontraktu bezatutowego.



OBLICZANIE SILY KARTY. POCZATEK GRY.

1. Wedlug najbardziej powszechnej punktacji as (A) posiada 4 punkty, krél (K) trzy, dama
(D) dwa, a walet (W) jeden punkt.

2. Po zakonczeniu licytacji para, ktora zadeklarowata wyzszy kontrakt staje si¢ strong
rozgrywajaca, a druga para obroncami.

3. Pierwsze wyjsScie/zagranie (pierwszy wist) wykonuje gracz siedzacy po lewej stronie
(nazywany jest on pierwszym bronigcym) od rozgrywajacego. Zagrana karta MUSI
by¢ odwrocona koszulkg do gory (tzw. karta zakryta), do momentu az partner
pierwszego bronigcego poprosi o jej odstonigcie.

4. Po pierwszym wyjsciu partner rozgrywajacego wyktada swoje karty stajac si¢ tzw.
DZIADKIEM. Od tego momentu jego udzial w grze sprowadza si¢ praktycznie do
wykonywania polecen rozgrywajacego, czyli do dokladania do danej lewy karty
nazwanej przez rozgrywajacego, w momencie gdy przyjdzie jego kolej na dotozenie
karty.

5. Karty wyktadane sg w czterech kolumnach, w danej kolumnie od najwyzszej do
najnizszej, przy czym jesli rozgrywana jest gra kolorowa, to w pierwszej kolumnie
wyktadany jest kolor atutowy.

RODZAJE KONTRAKTOW. ZAPIS BRYDZOWY.

1. Za realizacj¢ zgloszonego (zadeklarowanego) kontraktu para otrzymuje punkty, tym
wiecej im wyzszy jest kontrakt.

2. Rozrozniamy trzy rodzaje kontraktow:
— czeSciowki: od 1a do 4¢ (oprocz 3BA) oraz 1BA 1 2BA,
— koncowki: 3BA, 4v, 46, 5& 15,
— gry premiowe: szlemiki (gra na poziomie 6) i szlemy (gra na poziomie 7).

3. W przypadku czgsciowek za ich realizacj¢ para otrzymuje 50 punktow oraz dodatkowo
za kazda lewg w mlodszym kolorze (treflach i karach) 20 punktow, a za kazdg lewe w
starszym kolorze (kierach i pikach) i w bez atu 30 punktow, przy czym pierwsza lewa
w BA punktowana jest na poziomie 40 punktow.

4. Lewa, ktora zostala wzigta ponad liczb¢ zadeklarowanych lew nazywana jest
,»nadrobka”. Kazda nadrébka oznacza dodatkowe punkty:
— bez kontry (jak lewy kontraktowe),



— z kontrg: przed partig 100, po partii 200.

5. Premia za nieudang kontr¢ przeciwnikéw (gdy wygramy zalicytowany kontrakt)
wynosi 50 punktow.

6. Jezeli wylicytowana i zrealizowana jest koncéwka lub gra premiowa, to przyznawane
sa dodatkowe punkty tzw. premie. Liczba przyznanych dodatkowych punktéw
uzalezniona jest od rodzaju kontraktu (koncéwka czy gra premiowa) oraz od tego czy
para, ktora zrealizowata zalicytowany kontrakt jest przed czy po partii (tzn. jakie s
tzw. zalozenia rozdania). Sytuacja przed partig oznaczana jest na pudetku kolorem
zielonym, a po partii czerwonym. Za zrealizowane kontrakty przed partig ,,wyptacane”
s nizsze premie w porownaniu za kontrakty wygrane po partii.

7. Za wylicytowane 1 zrealizowane koncowki przed 1 po partii otrzymuje si¢ dodatkowo
odpowiednio 300 1 500 punktow.

8. Za wylicytowane 1 zrealizowane szlemiki przed 1 po partii otrzymuje si¢ dodatkowo
odpowiednio 800 punktéw (300 za koncowke i dodatkowe 500 punktow) 1 1250
punktow (500 za koncowke 1 dodatkowe 750 punktow).

9. Za wylicytowane i1 zrealizowane szlemy przed i po partii otrzymuje si¢ dodatkowo
odpowiednio 1300 punktéw (300 za koncowke 1 dodatkowe 1000 punktow) 1 2000
punktow (500 za koncowke 1 dodatkowe 1500 punktow).

10. Kary za niezrealizowanie (nieugranie) zalicytowanego kontraktu:
— bez kontry: przed partig 50 punktow, po partii 100 punktow,
— z kontrg: przed partig 100 (pierwsza lewa), 200 (druga i trzecia lewa), 300 (czwarta
1 nastepne), po partii 200 (pierwsza lewa), 300 (druga i nast¢pne).

11. Rekontra podwaja zapisy wlasciwe dla kontraktéw skontrowanych.

Uwaga: podczas turnieju brydzowego strona prowadzaca zapis wprowadza do urzadzeni
nazywanego bridgemate tzw. pierniczka tylko numer rozdania, rozgrywany kontrakt,
oznaczenie rozgrywajacego, karte pierwszego wyjscia (wistu) oraz wynik w postaci ,,=", ,,-2”,
,»T17itp., a wynik zostaje obliczony automatycznie i jest tylko akceptowany przez strong, ktéra
nie prowadzi zapisu.

LICYTACJA II

ROZGRYWKA - TECHNIKI BRANIA LEW

OBRONA - SYGNALY

SYSTEM WISTU. ZRZUTKI



