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Czesc 1.
Leszek Nowak

Metodyka nauczania brydza dzieci.
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Wstep.

Opisany ponizej program nauczania brydza od zera jest dostosowa-
ny do mozliwos$ci poznawczych dzieci, nawet od siddmego roku zycia,
dobrze nadaje si¢ takze dla nieco starszych dzieci, umownie mozna to
okresli¢ jako dzieci ze szkoty podstawowe;.

Rozszerzony spis tematéw treningow (lekcji):
Makrocykl I,,0d poczatku do mini brydza”

L_1 Nazwy, starszenstwo kart, podziat na blotki i figury.
1. Nazwy poszczeg6lnych kart;

2. Starszenstwo (kolejnosc) kart;

3. Podziat na blotki i figury;

4. Tasowanie i rozdawanie kart

5. Wojna brydzowa indywidualnie.

L_2 Nazwy i rangi kolorow.

1. Nazwy i rangi czterech koloréw w talii kart;
2. Korzysci z gry z kolorem atutowym;

3. Wojna brydzowa z kolorem atutowym.

L_3 Coto jest lewa.

1. Brydz to gra parami;

2. Oznaczenia brydzowe;

3. Pojecie lewy;

4. Wist parami bez koloru atutowego.

L 4 Jak brac lewy.

1. Branie lew;

2. Komunikacja;

3. Wist parami z kolorem atutowym.

L_5 Branie lew na figury.

1. Zwyczaje przy brydzowym stoliku;

2. Branie lew na wysokie figury;

3. Wist parami bez koloru atutowego — z wytozonym dziadkiem
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wacé

L 6 Branie lew na karty posrednie.

1. Symbole i oznaczenia brydzowe;

2. Branie lew na karty posrednie;

3. Komunikacja — wazny element brania lew;

4. Wist parami — z wytozonym dziadkiem,;

5. Odktadanie kart przed sobg aby po zakonczeniu rozdania zacho-
swoja reke w stanie pierwotnym.

L_7 Lewy na blotki diugich kolorow, kolor uzgodniony.

1. Branie lew na blotki dtugich kolorow;

2. Podziat koloru wsrdd 4-ch rak graczy, kolor uzgodniony;

3. Wist parami — z wytozonym dziadkiem — z kolorem atutowym.

L 8 Lewy na przebitki, sygnalizacja wistujgcych.

1. Branie lew na przebitki;

2. Sekwens, warto$¢ kart w sekwensie;

3. Wisty z sekwensu, doktadanie kart z sekwensu;

4. Informowanie si¢ obroncéw o posiadanych wartosciach;
5. Wist parami z kolorem atutowym.

L 9 Impasy, kontrola komunikacji miedzy rekami.

1. Branie lew z wykorzystaniem impasu;

2. Zachowanie komunikacji miedzy rekami;

3. Cwiczenie gry w wista z kolorem atutowym lub bez — parami — z

wylozonym dziadkiem.

L_10 Impasy przy grze z kolorem atutowym.

1. Branie lew z wykorzystaniem dwustronnych przebitek;

2. Branie lew z wykorzystaniem impasu przebitkowego;

3. Cwiczysz gre w wista z kolorem atutowym lub bez — parami — z

wyltozonym dziadkiem.

L_11 Podstawy licytacji — ocena sity reki.
1. Ocena sity reki;
2. Podstawowa forma MINIBRYDZA — bez koloru atutowego — pa-

rami.
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L_12 Licytacja — nowy jezyk
1. Licytacja w brydzu;
2. Minibrydz — parami bez koloru atutowego.

L 13 Drabina licytacyjna w brydzu

1. Lewy obowiazkowe, ktore powiniene$ wzia¢ decydujac si¢ na
udzial w licytacji;

2. Poziom pierwszy drabiny licytacji;

3. Minibrydz — parami z kolorem atutowym.

L_14 Przebieg licytacji

1. Poziomy licytacyjne;

2. W jaki sposéb przebiega licytacja;

3. Minibrydz z deklaracjg ilosci lew, ktore zamierza wziaé rozgry-
wajacy.

L 15 Podstawy zapisu brydzowego

1. Kontrakt;

2. Dograna;

3. Strefa szlemowa;

4. Minibrydz z deklaracjg ilosci lew, ktore zamierza wzia¢ rozgry-

wajacy.

L_16 Cele licytacji

1. Wybor koloru atutowego;

2. Okreslenie wysokosci kontraktu;
3. Minibrydz z zapisem brydzowym.
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1. Wstep

Opracowanie skierowane jest do nauczycieli brydza z intencjg uta-
twienia im prowadzenia zaj¢¢. Z zatozenia grupy uczniéw nie znajg gier
karcianych. W przypadku innych parametrow grupy, mozna tgczy¢ tre-
ningi czy zmienia¢ czas trwania poszczegolnych elementow.

Przygotowane sa szczegotowe tresci treningdéw (lekcji) wraz z roz-
daniami potrzebnymi do ilustracji poruszanych tematow i gier kontrol-
nych.

Opracowania tematow kolejnych treningdéw sg zgodnie z zatwier-
dzonym przez MSIT wieloletnim programem szkolenia w brydzu spor-

towym.
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2. Literatura, z ktorej korzystalem

Przy opracowaniu tych materiatéw korzystano z nastepujacej lektu-
ry:

e Jude Goodwin, Don Ellison — Brydz dla dzieci i innych rozum-
nych ludzi;
Sven Novrup, Hugh Kelsey — Pierwsze kroki w brydzu;
Paul Bowyer — A guide to minibridge;
Krzysztof Jassem — Brydz dla samoukow tom 1 i 2;
PZBS - BBO — program Brydz dla kazdego;
Barbara Seagram — Beginning bridge;
Michael Penick — Beginning bridge quizzes;
Andrzej Macieszczak, Janusz Mikke — Brydz;
¢ Frank Steward, Randal Baron — The bridge book volume 1 — for
beginning players;
o Wiadystaw Izdebski — Kurs brydza;
o Krzysztof Jassem — Brydz od poczatku;
o  Wiadystaw Izdebski — Szkota brydza od podstawowki do liceum;
o Frank Stewart, Randall Baron — The Bridge Book volume 2 — for
intermediate players;
e Frank Stewart, Randall Baron — The Bridge Book volume 3 — for
advanced players;
e David Bird, Marc Smith — Brydzowe techniki:
Impasy;
Planowanie rozgrywki kontraktow bezatutowych;
Planowanie rozgrywki kontraktéw kolorowych;
Bezpieczna rozgrywka;
Lewy atutowe;
Komunikacja;
Planowanie gry w obronie;
Sygnalizacja;
Eliminacje i wpustki;
10 Podstawy przymusow;
11. Czytanie rak;
12. Zagrania psychologiczne;

©CoNO~wNE
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Marek Wojcicki, Krzysztof Jassem — Materiaty szkoleniowe

PZBS 2015;

Nico Gardener, Victor Mollo — Card play technique;

Krzysztof Martens — Szkota wistu;

Marek Wajcicki — Licytacja dwustronna;

Wiadystaw Izdebski, Roman Krzemien — Wist od A do Z;
Zbigniew Szurig — Techniki rozumowania logicznego w brydzu;
Janusz Mikke — Bez impasu;

Wiadystaw Izdebski — Nowoczesna licytacja naturalna;
Krzysztof Jassem — System licytacyjny Wspolny Jezyk;
Ryszard Kietczewski — Techniki wistowania.
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3. Zasady, formy, Srodki i metody treningowe w brydzu

Rozgrzewka...

Cwiczenia rozwigzywanie problemow,

Quizy licytacyjne,

Cwiczenia w grupach i indywidualne.

Zawody kontrolne i starty klasyfikacyjne

Cwiczenia izometryczne, tenis stolowy, badminton

Utrzymanie koncentracji

Dhugos¢ treningu — najpierw duzo gry a mato teorii i ¢wiczen. Z
czasem zmieniajg si¢ proporcje.

Analiza rozegranych rozdan — bardzo wazng formg treningu bry-
dzowego

4. Techniki, przybory, urzadzenia pomocnicze w treningu bry-
dzowym

- talia kart dla kazdego uczestnika,

- tablica.

- talie kart,

- pudetka rozdaniowe,

- pudetka np. na buty (ewentualnie) do fatwego trzymania i uktada-
nia kart,

przygotowane rozdania do rozgrzewki, ¢wiczen, gier kontrolnych

- tablica lub/i projektor.

kaseta licytacyjna

pudetko na buty lub inne z przykrywka do trzymania kart

OBWODY STACYJINE - r6zne kombinacje

Przygotowuje cztery rozdania z dowolnego aspektu brydza. Grupe
dziele na 4 grupy. Kazda grupa wspolnie rozwigzuje problem przy stole.
Po przestawieniu toku rozumowania trenerowi nastepuje zmiana — kazda
z grup przechodzi o stét o numerze wyzszym. Jeden uczestnik ¢wiczen z
kazdej grupy pozostaje przy rozdaniu, ktore juz zostato oméwione i ko-
lejne przychodzace grupy rozwigzuja problem a pozostawiony tam gracz
omawia z nimi prawidtowe rozwigzanie problemu.
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5. Uniwersalny mikrocykl szkoleniowy — brydz sportowy

Mozna go zmienia¢, przestawiac, usuwac niektore elementy lub
wprowadza¢ inne, ale generalnie powinno by¢ tak, ze dla poczatkujacych
krétka czesé teoretyczna dhuzsze ¢wiczenia i duzo gry.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 5 — 10 minut

Celem rozgrzewki jest przygotowanie ucznidow do zajeé.

Zwykle tematem rozgrzewki sg zagadnienia z poprzedniego trenin-
gu. Przedmiotem rozgrzewki winny by¢ proste zadania wymagajace pod-
jecia szybkiej decyzji, przypomnienia sobie wytrenowanych poje¢ itd.

I1. Wprowadzenie — 5 minut

Celem wprowadzenia jest przedstawienie tematu zajec.

Nalezy wskazaé, co zyskamy, gdy nauczymy si¢ nowej techniki, jak
jest zasadniczy cel zajgc.

1. Wiasciwy wyktad teoretyczny (w zaleznosci od celu zajec) — 10
— 25 minut

Materiaty pomocnicze: rzutnik, komputer, tablica, inne urzadzenia
multimedialne.

W trakcie wyktadu przedstawiamy istote problemu. Stopien skom-
plikowania wyktadu, przekazywane tresci czy rozdania oczywiscie dopa-
sowujemy do etapu szkolenia i sity grupy.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 10 — 25 minut

W zaleznosci od tematu zaje¢ wybieramy jedna z wielu technik
prowadzenia ¢wiczen: obwody stacyjne, testy, analiza rozdan i licytacji z
calg grupa, licytacj¢ przy tablicy i inne sposoby (dostosowane do aktual-
nych potrzeb).

V. Gry kontrolne — 20 — 50 minut

Prawie zawsze jednym ze sposobow ¢wiczenia jest gra praktyczna,
zwykle na uktadane karty. W jej trakcie ¢wiczymy nowo nabyte umie-
jetnosci i dodatkowo wprowadzamy juz wytrenowane elementy.

VI. Podsumowanie zaje¢ — 5 — 10 minut
Czas na pytania i odpowiedzi. Krotka analiza popetnianych btedow.
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6. Gry okolobrydzowe
Wojna brydzowa indywidualnie

Pierwszy odkrywa swoja jedng dowolng karte gracz, ktory byt roz-
dajacym, potem kolejni odkrywaja ze swojego zestawu dowolng karte.
Sktadke kart bierze ten z graczy, kto odkryl najstarsza karte dowolnego
koloru i odktada jg przed sobg grzbietami do gory.

Wtasciciel wzietej sktadki kart pierwszy odkrywa swoja dowolna,
nastgpng karte. Po wyczerpaniu si¢ zapasu wszystkich kart — gracze liczg
swoja ilos¢ wzigtych kart — zapisujesz kazdemu grajacemu wynik. Po
podsumowaniu 4 gier, gdzie karty rozdajg kolejni uczestnicy — wskazu-
jesz zwyciezcg.

Wojna brydzowa z kolorem atutowym

Podczas gry mozemy wybrac sobie jeden z koloréw, ktory bedzie
kolorem uprzywilejowanym, w brydzu nazywa si¢ on kolorem atuto-
wym. Sktadke kart bierze ten, kto odkryl najstarszg karte. Jesli zostata
odkryta karta uprzywilejowanego (wybranego) koloru — ona bierze lewe.
Jesli odkryte sa dwie lub wigcej kart koloru atutowego, to sktadke bierze
najstarsza karta koloru uprzywilejowanego.

Wist parami bez koloru atutowego

1. Brydz to gra parami. W wista tez bedziesz grat z partnerem. Jeste-
scie w dwojke, ty i twoj partner i gracie przeciwko komus innemu z jego
partnerem. Ty i twdj partner tworzycie zespot, zwany w brydzu para.
Wraz z partnerem bierzecie wspdlnie lewy dla waszej pary. Mozecie je
odktada¢ dowolnie ale licza si¢ wspolnie dla waszego zespotu. Twoj
partner siedzi zawsze na wprost ciebie przy stole. Przeciwnicy siedza
réwniez na wprost siebie.

2. W brydzu zwyczajowo oznacza si¢ poszczegdlnych graczy pierw-
szymi literami angielskich nazw stron $wiata: N (North), S (South), E
(East), W (West). Gracze N i S stanowig jedng druzyne a W i E druzyne
przeciwnikow.

Pokaz pudetko rozdaniowe z oznaczeniami brydzowymi.

3. Gra w brydza polega, miedzy innymi, na braniu lew. Lewe
(wziatke, sztych, bitke) tworza 4 karty — dodane po jednej od kazdego z
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graczy. Lewa powstaje w ten sposob, ze jeden z graczy zagrywa — czyli
ktadzie na stot — wybrang przez siebie karte, a nastepnie pozostali gra-
cze, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, doktadaja kolejno swoje kar-
ty.

WSszyscy gracze musza doklada¢é karty w tym samym kolorze, co
pierwsza karta lewy, zwana kartg wyjscia (wistu). Ten z graczy, ktory
zagral najsilniejszg karte bierze lewe i uzyskuje prawo do wyjscia pierw-
szy (wistu) do nastepnego zagrania. Wiascicielami wzigtej lewy sa 0baj
gracze pary ( NS lub WE).

Kazdy z druzyn (NS i WE) odktada swoje wzigte lewy (4 karty w
kazdej) przed soba uktadajac je w stos naprzemiennie pionowo i pozio-
mo.

Mini brydz

To gra parami dla czterech graczy, oparta na zasadach gry w WI-
STA. Jest to gra na branie lew bez atu lub z dowolnie wybranym kolo-
rem.

Po rozdaniu kart przeprowadzasz licytacje punktow honorowych za-
czynajac od rozdajgcego. Strong rozgrywajacg jest linia (NS lub WE),
ktéra posiada w sumie wiecej punktow honorowych. Rozgrywajacym
jest gracz pary, ktory posiada wigcej punktow. Jego partner staje si¢
dziadkiem i wyktada swoje karty. Wistuje gracz po lewej stronie roz-
grywajacego. Rozgrywajacy stara si¢ wzigc¢ najwigcej lew jak to mozli-
we.
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Trening (lekcja) L_1
Nazwy kart, starszenstwo, podzial na blotki i figury.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 10 minut

Poznajemy si¢. Chceg, aby ten trening, ta zabawa, byta dla wszyst-
kich przyjemnoscig, ale tez zdobywaniem nowych do$wiadczen i infor-
macji o tej wspaniatej grze i fascynujgcym sporcie. Sprobujemy réznych
zabaw 1 gier, ktore przybliza wam samg rywalizacje sportowa.

Naukowcy utrzymuja, ze brydz nie tylko doskonale gimnastykuje
szare komorki, przeciwdziatajac wielu dolegliwoscia, uczy logicznego
myslenia, pomaga opanowac emocje, ale ma tez wyjatkowe znaczenie
przy ksztaltowaniu postaw spotecznych i relacji migdzyludzkich. Gra ta-
czy pokolenia, wymaga wspoldzialania z partnerem.

II. Wprowadzenie, tematy zaje¢ — 5 minut

Nazwy Kart, starszenstwo, podziat na blotki i figury.

1. Nazwy poszczegblnych Kkart;

2. Starszenstwo (kolejnosc) kart;

3. Podzial na blotki i figury;

4. Tasowanie i rozdawanie kart;

5. Rozdania lub inne ¢wiczenia do wykonania podczas zaje¢ — moze
wojna brydzowa indywidualnie.

I11. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:

- talia kart dla kazdego uczestnika,

- tablica.

1. Narysuj na tablicy i pokaz wybrang ze swojej talii najstarsza kartg
tj. dowolnego Asa —potem kolejne karty wedtug starszenstwa (kolor nie
ma znaczenia) az do dwojki. Nazwij je, rowniez po angielsku.

2. As (A) ma najstarszg range, Krol (K) jest kolejng karta, Dama
(D) jest pod wzgledem rangi trzecig karta, Walet (W) to czwarta karta.
Po nim pozostate karty wg kolejnosci: 10, 9, 8,7,6,5,4,3,2.
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3. A, K, Di W nazywamy figurami a pozostate karty to blotki. Z
blotek dziesiatka (10) jest z nich pierwsza (najstarsza) a dwojka (2)
ostatnia (najmtodsza).

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 15 minut
e Uporzadkuj karty w swojej talii wedtug ich starszenstwa —
najpierw 4 asy potem krole i tak dalej az do dwojki. Nazwij
poszczegolne Karty.
o Policzile jest kart w talii, ile jest figur, ile jest blotek.

V. Gry kontrolne — 40 minut

4. Tasowanie to mieszanie kart przed ich rozdaniem, mozna to robi¢
na kilka sposobow np. potoz wszystkie karty obrazkami do dotu i pomie-
szaj je rgkami. Wystarczy robi¢ to dtuzsza chwilg, potem zebrac.

Przy jednym stole znajduje si¢ czterech uczestnikow zaje¢. Kazdy
stot posiada dwie talie kart.

Najstarsza karta wyciggnieta z jednej z talii wskazuje rozdajgcego,
ktory drugg talie sktada w jeden stos i, po przetozeniu przez gracza z je-
go prawej strony, rozdaje kazdemu z graczy po jednej karcie. Zaczyna
od gracza po swojej lewej stronie i dalej rozdaje kolejno wg ruchu wska-
zowek zegara az do wyczerpania zapasu kart. Gracz naprzeciw rozdaja-
cego tasuje talie, ktora stuzyta do wezesniejszego losowania.

5. Gracze nie ogladajac swoich kart uktadajg je na stole przed soba
grzbietami do gory. Pierwszy odkrywa swojg jedng dowolng karte gracz,
ktory byt rozdajacym, potem kolejni odkrywaja ze swojego zestawu do-
wolng karte. Sktadke kart bierze ten z graczy, kto odkryl najstarsza karte
dowolnego koloru i odktada ja przed sobg grzbietami do gory.

Wiasciciel wzigtej sktadki kart pierwszy odkrywa swoja dowolna,
nastepna karte. Po wyczerpaniu si¢ zapasu wszystkich kart — gracze licza
swoja ilo§¢ wzietych kart — zapisujesz kazdemu grajacemu wynik. Po
podsumowaniu 4 gier, gdzie karty rozdaja kolejni uczestnicy - wskazu-
jesz zwyciezce.

VI. Podsumowanie zaje¢, czas na pytania i odpowiedzi. — 5 minut
o llekart liczy talia?
o llejest asow w talii kart?
o lle jest figur?
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Trening (lekcja) L_2
Nazwy i rangi koloréw.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 5 minut
e nazwij wybrane losowo karty,
e policz w pamigci ile jest kart w talii, ile jest figur, a ile jest
blotek.

Il. Wprowadzenie, tematy zaje¢ — 5 minut

Nazwy i rangi kolorow.

1. Nazwy i rangi czterech koloréw w talii kart;
2. Korzysci z gry z kolorem atutowym;

3. Wojna brydzowa z kolorem atutowym.

I11. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:

- talia kart dla kazdego uczestnika,

- tablica.

1. Narysuj na tablicy i zademonstruj ze swoich Kkart kolejne kolory
wystepujace w talii w kolejnosci trefl (%), karo (#), kier (¥) i pik (4).
Nazwij je, rowniez po angielsku.

Trefl (%) to kolor o najnizszej randze, karo (#) to kolor o randze
drugiej w kolejnosci, kier (¥) to kolor o randze trzeciej w kolejnosci, pik
(#) jest kolorem o najwyzszej randze.

Trefl (%) i karo (#) to kolory mtodsze, kier (¥) i pik (#) to kolory
starsze.

2. Podczas gry mozemy wybra¢ sobie jeden z kolorow, ktory bedzie
kolorem uprzywilejowanym, w brydzu nazywa si¢ on kolorem atuto-
wym. Sktadke kart bierze ten, kto odkryt najstarsza karte. Jesli zostata
odkryta karta uprzywilejowanego (wybranego) koloru — ona bierze lewe.
Jesli odkryte sa dwie lub wiecej kart koloru atutowego, to sktadke bierze
najstarsza karta koloru uprzywilejowanego.
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IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 10 minut

e Uporzadkuj karty w talii wg kolorow i starszenstwa kart.

o Uloz stosy poszczegolnych kolorow w kolejnosci ich rangi.

e Tak utozong tali¢ potasuj i po przetozeniu rozdaj na 4 stosy,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara zaczynajac od gracza ze swej lewej
strony.

e Policz ile kart jest w kazdym stosie. Kazdy z czterech stosow jest
przydzielona jednemu graczowi i nazywa sie reka.

V. Gry kontrolne — 50 minut

1. Kolor atutowy wyznaczamy kolejno trefl (), karo (¢), kier (¥),
pik (#).

Gracz, ktory wzigt poprzedniej sktadki kart pierwszy odkrywa swoja
nastepna karte.

Po wyczerpaniu si¢ zapasu kart, liczymy swoja ilo$¢ wzigtych kart,
zapisujac kazdemu grajacemu jego wynik. Po podsumowaniu czterech
gier, gdzie atutami sg kolenie kolory wg ich rangi, mozemy nagrodzi¢
ZWYCIgZCe.

2. Podsumowanie zaje¢, czas na pytania i odpowiedzi. — 5 minut
e Jakie rozrézniamy kolory w talii kart?

Jaka jest ich ranga?

Ile jest kart w kazdym z kolorow?
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Trening (lekcja) L_3
Co to jest lewa?

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 10 minut

e nazwij wybrane losowo karty wraz z okre$leniem koloru,

o okresl ilos¢ kart w jednej rgce brydzoweyj,

e podaj przyktadowe rozktady kolorow w jednej rece brydzowe;.

Il. Wprowadzenie, tematy zaje¢ — 5 minut
Co to jest lewa?

1. Brydz to gra parami;

2. Oznaczenia brydzowe;

3. Pojecie lewy;

4. Wist parami bez koloru atutowego.

III. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:

- talie Kart,

- pudetka rozdaniowe,

- pudetka np. na buty (ewentualnie) do tatwego trzymania i uktada-
nia kart,

- przygotowane rozdania do ¢wiczen,

- tablica.

1. Brydz to gra parami. W wista tez bedziesz grat z partnerem. Jeste-
Scie w dwojke, ty i twdj partner i gracie przeciwko komus innemu z jego
partnerem. Ty i twdj partner tworzycie zespot, zwany w brydzu para.
Wraz z partnerem bierzecie wspdlnie lewy dla waszej pary. Mozecie je
odktada¢ dowolnie ale licza si¢ wspdlnie dla waszego zespotu. Twoj
partner siedzi zawsze na wprost ciebie przy stole. Przeciwnicy siedza
réwniez na wprost siebie.

2. W brydzu zwyczajowo oznacza si¢ poszczegdlnych graczy pierw-
szymi literami angielskich nazw stron $wiata: N (North), S (South), E

Str. 21



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

(East), W (West). Gracze N i S stanowia jedng druzyne a W i E druzyng
przeciwnikdw.
Pokaz pudetko rozdaniowe z oznaczeniami brydzowymi.

3. Gra w brydza polega, migdzy innymi, na braniu lew. Lewe
(wziatke, sztych, bitke) tworzg 4 karty — dodane po jednej od kazdego z
graczy. Lewa powstaje w ten sposob, ze jeden z graczy zagrywa — czyli
ktadzie na stot — wybrang przez siebie karte, a nastepnie pozostali gra-
cze, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, doktadajg kolejno swoje kar-
ty.

Wszyscy gracze musza dokladaé karty w tym samym kolorze, co
pierwsza karta lewy, zwana kartg wyjscia (wistu). Ten z graczy, ktory
zagral najsilniejszg karte bierze lewe i uzyskuje prawo do wyjscia pierw-
szy (wistu) do nastepnego zagrania. Wiascicielami wzigtej lewy sa 0baj
gracze pary ( NS lub WE).

Kazdy z druzyn (NS i WE) odktada swoje wzigte lewy (4 karty w
kazdej) przed soba uktadajac je w stos naprzemiennie pionowo i pozio-
mo.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnoéci — 15 minut

1) policz jaka jest suma wzigtych lew przez wszystkich graczy w
jednym rozdaniu,

2) ustal kto bierze lewg:

3
Cw.1/3 W
Lewy ¢

&
L N 2y
v7 vK
3 w E 1,
& S &

3

v6

*

&

Bez atu, wist W. Kto bierze lewe?

1/3 Gracz W zagrat siodemke kier, gracz N (z lewej strony wycho-
dzacego) potozyt waleta kier, E zagrat krdla, a S szostke kier. Lewe bie-
rze E (bo krél jest najwyzsza kartg w kolorze Kierowym).
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s K
Cw.2/3 ¥
Lewy ¢
LJ
49 N a W
v v
L4 Ry E L4
& S &
a4
v
¢
LJ
Bez atu, wist E. Kto bierze lewe?
213N (4 K)
3
Cw.3/3 %K
Lewy ¢
LJ
L N Y
vD v
L4 / E L4
LJ S & A
PY
v6
¢
LJ
Bez atu, wist W. Kto bierze lewe?
3/3 N (¥K)

V. Gry kontrolne — 40 minut

4. W Wista grano jeszcze przed wynalezieniem brydza i byt jego
poczatkiem.

Gra si¢ w 2 pary (4 osoby), ale jesli nie jeste$cie w czworke moze-
cie gra¢ w dwojke, trojke, a nawet w piatke — wtedy mozemy grac tylko
indywidualnie.
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Potasowane 1 przetozone karty rozdajesz wszystkim graczom po
jednej.

Po rozdaniu kazdy podnosi swoje trzynascie kart i trzymajac w rgce
uktada je, kolorami na przemian czarne — czerwone (najlepiej). Jesli nie
mozesz utrzymac kart w swojej rece — to pudetko z przykrywka (np. po
butach) moze by¢ pomoca do trzymania i uktadania kart.

Gracz, ktory rozdawal, ktadzie swojg dowolna odkryta karte na stot
(wistuje). Pozostali trzymajg swoje karty w tajemnicy do momentu kiedy
przychodzi ich kolej na zagranie.

Jesli wszyscy gracze dotozyli po jednej karcie to gracz o najwyzszej,
zabiera wszystkie pozostate karty — bierze ta lewe.

Zwycigska para odktada swoja lewe przed soba, utozong w stos,
grzbietami do gory.

Obowiazuje zasada dokladania kart do zagranego koloru. W przy-
padku braku karty koloru wistu doktadamy dowolng karte innego koloru.
Po zakonczeniu czterech gier mozemy ocenic, ktora para wzigla

najwigcej lew.

VI. Podsumowanie zajeé, czas na pytania i odpowiedzi. — 5 minut

jak powstaje lewa?

ile jest lew w talii kart?

jesli jestes na pozycji N to kim jest twoj partner?
jesli twoim partnerem jest E to kim jestes ty?
jesli S zawistowat to kto doktada nastepna karte?
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Trening (lekcja) L_4
Jak bra¢ lewy.
Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90

minut
I. Rozgrzewka — 5 minut

3
Cw.1/4 %9
Lewy ¢
&
L N oW
v10 v
3 w E 1,
* S &
3
v2
*
&

Bez atu, wist S. Kto bierze lewe?
1/4 W (¥10)

II. Wprowadzenie, tematy zaje¢ — 5 minut
Jak bra¢ lewy.

1. Branie lew;

2. Komunikacja;

3. Wist parami z kolorem atutowym.

III. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:

- talie kart,

- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do ¢wiczen,

- tablica.

1. W brydzu optaca si¢ bra¢ jak najwigcej lew. Kazde rozdanie bry-
dzowe sktada si¢ z 13 lew. Doktadanie do koloru jest obowiazkowe w
kazdej lewie, jesli to tylko mozliwe.
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Gracz, ktory wezmie lewe, uzyskuje prawo do rozpoczgcia nastep-
nej lewy.

Jesli gracz nie moze dotozy¢ do koloru, wolno mu zagra¢ dowolng z
pozostalych kart.

Jesli nie da si¢ wzia¢ lewy najlepiej zrzuci¢ niskg kartg, wysokie
karty dobrze jest zachowac na lewy, ktore mamy szans¢ zdoby¢.

1! Ten kto wziat poprzednig lewe pierwszy wychodzi do nastepne;j
— ta reguta powoduje, ze trzeba zwroci¢ uwagg, w ktorej rece chcemy
bra¢ lewy aby moc wykorzysta¢ nizsze rangg karty na obu rekach partne-
row. Dobrze jest stosowac zasade rozgrywania koloru zaczynajac od fi-
gury w krétszym jego fragmencie.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 15 minut

W brydzu kazdy gracz, po rozdaniu kart, posiada ich 13. Na poczat-
ku bedziesz ¢wiczy¢ branie lew pracujac rowniez na niepelnej tali kart,
widzac wszystkie rece. Zaktadamy, ze wezesniejsze lewy zostaly juz za-
grane.

Ustal ile lew weZmie strona WE:

L3
Cw.2/4 91043
Lewy +D
LJ
L N 2
v A5 v KDW6
+95 w E-ls
* S &
L3
v 9872
L2
LJ

Bez atu, wist W.
Ile lew wezmie strona WE?

2/4 Tle wezmiesz lew zaczynajac od W? Wezmiesz 4 lewy w kie-
rach. Najpierw powiniene$ zagra¢ asa i dotozy¢ z reki E ¥6 by zachowaé
komunikacj¢. Teraz grasz ¥5 1 przejmujesz ja w rece E waletem. Mozesz
odegra¢ lewy na K i D. Jesli najpierw zagrasz ¥5 i wezmiesz lew¢ na
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waleta to bedziesz wychodzi¢ z reki E, zagrasz 96 i rgka W utrzyma si¢
asem. Nie bedzie mozna wzig¢ 2 lew na K i D bo wychodzimy z reki W.

L]
Cw.3/4 %543
Lewy + D87

LJ
] N Y
v K10 v ADW6
495 w E 432
& AK S *

L]

v 9872

+ AK

LJ

Bez atu, wist W. Strona WE bierze 6 lew

3/4 Jak wezmiesz 6 lew zaczynajac z reki W? — najpierw #A i &K —
doktadajac z reki E 2 i 3. Potem YK — a z r¢ki E %6, potem ¥10 przejeta
w rece E YW aby zachowa¢ komunikacje i mozna byto wzigé lewy na
YA ivD.

49
Cw.4/4 %95
Lewy na ¢ D7
figury » 6
s A N L)
¥ AD42 w ¥ KW63
¢ 63 + 85
LJ S & A
L)
v 1087
¢ KW102
&»

Bez atu. Wist W. Strona WE bierze 6 lew.

4/4 Mozemy odda¢ tylko jedng lewe. Aby to sie udato trzeba naj-
pierw zagra¢ asa pik doktadajac z r¢ki E 45. Potem zagra¢ asa kier, do-
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ktadajac z E %3, ¥D doktadajac ¥6 i zagra¢ 2 do YW. Teraz zgrywamy
¥K, doktadajgc z reki W ¥4 1 # A, doktadajac z reki W 3. Pozostaje
nam do oddania jedna lewa karowa.

V. Gry kontrolne — 45 minut.

Pierwszy gracz, ktory zagrywa kart¢ nazywa si¢ wistujacym (po le-
wej stronie rozdajgcego). W wiscie karty atutowe pochodza z konkretne-
go koloru.

Ustal, ze w pierwszej grze kolorem atutowym sa trefle, w nastepne;j
kara itd.

Atuty sg wiecej warte niz inne karty w pozostatych kolorach, ale kar-
te atutowa mozesz zagra¢ tylko wtedy, gdy w kolorze wistu nie masz juz
zadnych kart. Zdobywasz wtedy lewe na atuta. Nie masz obowiazku do-
ktadania karty koloru atutowego je$li nie masz kart w kolorze wistu.
Wyzsze karty atutowe przebijajg nizsze karty atutowe. Mozemy gra¢ w
dowolna ilos¢ 0s6b (indywidualnie), ale najlepiej w 4 osoby — parami.

Licz ilo$¢ lew wzigtych przez pary. Prowadz ranking.

V1. Podsumowanie zaj¢¢. Czas na pytania i odpowiedzi — 5 minut.

Grajac z kolorem atutowym posiadasz przewage nad rozdaniem po-
przez fakt, ze nie oddasz lew w krotkich kolorach, w ktorych nie masz
figur.

Jakie znaczenie dla ilo$ci wzigtych lew ma kolor atutowy?
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Trening (lekcja) L_5
Branie lew na figury.
Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90

minut
I. Rozgrzewka — 5 minut

L3
Cw.1/5 ¥K32
¢
&4
L N Y
¥ W1096 v 54
¢ ks E ¢
* S & 32
o
v AD87
¢
LJ

Bez atu, wist S. NS bierze 4 lewy.

1/5 Mamy wzig¢ wszystkie lewy zaczynajac z reki S. Grajac kierami
bedziesz musiat oddac jedng lewe na waleta. Kluczowa wartoscia jest #4,
ktdra jest w tym momencie najstarsza karta w kolorze i bierze lewg —
najpierw gramy ¥7 do ¥ K w rece N. teraz #4 — z reki S ¥8, potem ¥2
przejeta W rece S ¥D i ostatnia, czwarta lewa to YA.

II. Wprowadzenie, tematy zaje¢ — 5 minut
Branie lew na figury.
1. Zwyczaje przy brydzowym stoliku;
2. Branie lew na wysokie figury;
3. Wist parami bez koloru atutowego — z wytozonym dziadkiem.

I11. Whasciwy wyktad teoretyczny — 10 minut
Przybory pomocnicze:

- talie kart,

- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do ¢wiczen,

- tablica lub/i projektor.
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1. Do gry w brydza potrzebujemy doktadnie czterech graczy. Kazdy
z graczy dostaje 13 kart (reka brydzowa). Karty sa rozdawane po kolei
przez wszystkich graczy. Aby wiedzie¢, kto zaczyna, ciagniemy wszyscy
jedna karte z zakrytej talii, najwyzsza wyznacza rozdajgcego. Nastepny
jest gracz, ktory siedzi po lewej stronie rozdajacego. Zanim rozdasz kar-
ty podaj je do przetozenia graczowi ze swojej prawej strony. Zacznij
rozdawanie od gracza po swojej lewej stronie, kontynuuj zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara. Rozdawaj po jednej karcie. Ostatnia karta
przypadnie Tobie. Gdy jeden z graczy rozdaje, w tym samym czasie
gracz siedzacy naprzeciwko (partner) tasuje drugg talie, ktorg wtasnie
przed chwilg graliSmy, nast¢gpnie odktada jg ze swojej prawej strony. Po
ukonczeniu rozdania rozegrane karty ,,idg w tas”, a do rozdawania jest
juz przygotowana przetasowana uprzednio druga talia kart.

2. Branie lew na najwyzsze figury nie zawsze polega na natychmia-
stowym zagrywaniu ich ze swojej reki. Czasem dobrze jest wyj$¢ w mala
karte — wzig¢ lewe w dziadku a pdzniej zagrywaé swoimi figurami. Ten
kto bierze lewe — zaczyna nastepng —zagrywaj najpierw tam gdzie jest
mniej kart w kolorze.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 15 minut

L)
Cw.2/5 v
Lewyna ¢
figury & K
« KDW2 N & A43
¥ KD3 v AW1087
+DW2 w E o laax
& W54 S » A86
L
v
L4
&

Bez atu, gra W. N wistuje #K. Ile lew wezmie strona WE?

2/5 Strona WE wezmie wszystkie 13 lew. Pierwsza lewe bierzemy
#A. Policz pozostate lewy:
a—4lewy,¥—5lew, ¢ -3 i%—1lewa.
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Wazna jest kolejno$¢ brania lew: najpierw bierzemy lewy kierowe za-
czynajgc od krotszego fragmentu koloru tj. YK 1 D doktadajac z reki E
¥718; potem ¥3 przejeta w E 10 1 wreszcie YA i W wyrzucajac z reki
W #4 i 5. Istotnym elementem $ciggania lew jest teraz odblokowanie
lewy karowej poprzez $ciggniecie z reki E ¢A i 4K, umozliwiajac wzie-
cie lewy na #D.

Po odblokowaniu kar zgrywamy do #A (krotszy fragment koloru) i
gramy 43 do #W biorgc pozostate lewy pikowe. Wreszcie bierzemy 4D.

L
Cw.3/5 v
Lewyna ¢
figury &D
4 D75 N 4 AKW8
v AK10 v D65
49542 w E ¢ A83
& A76 S & 853
L
v
L4
&

Bez atu, gra W. N wistuje #D. Strona WE bierze 9 lew.

3/5 pierwszg lewe bierzesz #A. Wezmiesz jeszcze 4 lewy pikowe
(na D, A, K, W) zaczynajac od krotszego fragmentu koloru. Nastgpnie 3
lewy kierowe i lewe na asa w karach — razem 9.

V. Gry kontrolne — 45 minut

3. Gramy w wista z dziadkiem. Po pierwszym wyjsciu gracza sie-
dzacego za rozdajacym, ktory teraz nazywa si¢ rozgrywajgcym, partner
rozgrywajacego wyktada wszystkie swoje karty, utozone kolorami, przed
soba na stole. Od tej chwili rozgrywajacy dysponuje nie tylko swoimi
kartami ale rOwniez kartami partnera lezagcymi na stole. Karty wylozone
przez partnera rozgrywajacego nazywaja si¢ ,,dziadkiem” lub ,,stotem”.

Gramy w wista z wylozonym dziadkiem — najpierw bez koloru atu-
towego, potem kolejno z wybranym kolorem atutowym.
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Podczas gier kontrolnych interweniujemy przy stolikach pilnujac
przestrzegania wczesniejszych ustalen i zasad gry, przekazujemy dodat-
kowe informacje o sposobie rozgryweki i obronie.

VI. Podsumowanie zaje¢, czas na pytania i odpowiedzi. — 5 minut
e jak moze podzieli¢ si¢ jeden kolor wérdd czterech graczy?
e jakie moga by¢ uktady poszczegdlnych koloréw w jednej rece?
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Trening (lekcja) L_6
Branie lew na karty posrednie.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 10 minut

Najpierw pokaz tylko karty linii WE. Po rozwigzaniu problemu do-
taczamy rece NS, obrazujgc wezesniej przeprowadzone rozwigzanie.

475
Cw.1/6 Y W762
Lewy na ¢ DW105
figury % W104
& A963 N & KD8
v K104 v AD
*A w E | 48643
& AK976 S % D853
Atu trefle aW1042
GraWw ¥ 9853
N wistuje ¢D ¢ K972
WE biorg 13 lew &2

1/6 Rozgrywajacym jest gracz W, wigc pierwszy wistuje N — wy-
chodzi #D — najstarszg kartg z sekwensu. Grajac w gre z kolorem atuto-
wym zwykle obowigzkiem rozgrywajacego jest pozbawienie przeciwni-
kow kart w tym kolorze. W przyktadzie trzeba zagraé trefle 3 razy aby
pozbawi¢ obroncow atutow (N ma #W104). Nastepnie gramy YA i D -
odblokowujac lewe na YK, dochodzimy do W ¢A, $ciggamy YK i gramy
piki zaczynajac od krotszego fragmentu koloru. Ostatniego pika (49)
przebijamy na stole #8, bierzemy 2 ostatnie lewy na blotki atutowe w
rece W.

II. Wprowadzenie, tematy zaje¢ — 5 minut

Branie lew na karty posrednie.

1. Symbole i oznaczenia brydzowe;
2. Branie lew na karty posrednie;
3. Komunikacja — wazny element brania lew;
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4. Wist parami — z wytozonym dziadkiem;
5. Odktadanie kart przed sobg, aby po zakonczeniu rozdania zacho-
waé swoja reke w stanie pierwotnym.

1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 10 minut

Przybory pomocnicze:

- talie kart,

- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do rozgrzewki i ¢wiczen,
- tablica lub/i projektor.

1. Zamiast pisac pik, kier, karo, trefl uzywamy symboli: 4, ¥, ¢, &.

Brydzowy stolik oznaczamy kwadratem, a poszczegdlnych graczy
angielskimi pierwszymi literami stron $wiata: N (North), E (East), S
(South), W (West).

2. Jesli nie mamy mozliwos$ci wzigcia naszych lew z ,,géry” to mu-
simy popracowa¢ nad wypromowaniem lew na nizsze karty. Aby braé
lewy na karty posrednie trzeba odda¢ na chwilg inicjatywe przeciwni-
kom.

3. Waznym elementem brania lew jest zachowanie mozliwosci ko-
munikowania si¢ ze swoimi rekami (N i S [ub Wi E).

Utoz ponizsze rozdanie i wyttumacz sposob rozgrywki.

L)
Cw.2/6 ¥ 98543
Lewy nakarty ¢
posrednie L)
& 97 N oA
¥ D106 ¥ KW72
. o E ¢
L S LJ
Bez atu. & KDW6
GraW vA
N wistuje ¥9 ¢
WE biorg 4 lewy <

Str. 34



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

2/6 Oddajesz tylko lewg na YA. Po pierwszym wyjsciu kierowym
(N), gracz S bierze YA 1 musi zagra¢ 4K — bierzesz #A i zgrywasz lewy
kierowe zaczynajac od zagrania ¥7 do ¥D.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 15 minut

L)
Cw.3/6 v 108
Lewy nakarty ¢
posrednie % DW10
4 853 N & A
yw v KD2
. o E ¢
& K S L X
Bez atu. A W106
Graw vA
N wistuje #D ¢
WE biorg 4 lewy &7

3/6 Aby wzia¢ 4 lewy trzeba zauwazy¢, ze mamy w kierach K, D i
#A oraz #K = 4 lewy. Po zabiciu wistu treflowego #K, zgrywamy naj-
pierw ¥ W doktadajac z reki E 2.

Lewe wezmie S 1 musi zagra¢ pika, dochodzimy wigc do r¢ki E 4A
aby zagrac ¥ Ki ¥ D.

&K
Cw.4/6 v
Lewy nakarty ¢
posrednie L)
46 N 4 AW5
¥ AKW64 v D87
4653 w E + KDW10
& KW86 S % AD5
Atu kiery. S
GraW v
N wistuje #K ¢
WE biorg 12 lew %

Str. 35



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

4/6 Po wyjsciu N #K posiadasz kontrol¢ nad kolorem pikowym bo
w swojej rece masz tylko jedng karte. Kolejne wyjécie w pika (po wzie-
ciu lewy przez przeciwnikéw ¢A) mozesz przebic atutem.

Odbierasz przeciwnikom atuty — grajac YD potem YK i A (najbar-
dziej prawdopodobny ich podziat to 3 — 2).

Nastepnie oddajesz lewe na ¢A grajac ¢3 do ¢10 w dziadku. Grasz
karami do momentu kiedy przeciwnicy wezma swoja jedyna lewe karo-
wa.

V. Gry kontrolne — 45 minut

4. Gramy w wista z wytozonym dziadkiem — najpierw bez koloru
atutowego, potem kolejno z wybranym kolorem atutowym. Rozdania
powinny by¢ wczesniej przygotowane aby umozliwi¢ poréwnanie ilo$ci
wzietych lew na kilku stotach.

5. Karty kolejnych lew odktadamy przed soba, aby po zakonczeniu
rozdania zachowaé swojg reke w stanie pierwotnym. Lewy, ktore wzigta
nasza para — odktadamy pionowo. Lewy przeciwnikow odktadamy po-
ziomo. Po zakonczeniu rozgrywki nastepuje wymiana rozdan migdzy
stolikami.

Podczas gier kontrolnych interweniujemy przy stolikach pilnujac
przestrzegania wcze$niejszych ustalen i zasad gry, przekazujemy dodat-
kowe informacje o sposobie rozgrywki i obronie.

VI. Podsumowanie zaje¢, czas na pytania i odpowiedzi — 5 minut

e Wiesz, Ze nie zawsze mozesz wzigé wszystkie lewy (13), zwykle
trzeba oddaé, przynajmniej na chwilg, inicjatywe przeciwnikom,

o Karty kolejnych lew odktadamy przed soba, aby po zakonczeniu
rozdania zachowa¢ swoja reke w stanie takim samym jak przed roz-
poczeciem gry rozdania.
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Trening (lekcja) L_7
Lewy na blotki dlugich koloréw, kolor uzgodniony.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) —
90 minut

I. Rozgrzewka — 5 minut

Najpierw pokaz tylko karty linii WE. Po rozwigzaniu problemu do-
tacz rgce NS obrazujac wezesniej przeprowadzone rozwigzanie.

& KDW3
Cw.1/7 v W1062

Lewy nakarty 5

posrednie » 976
42 N & A84
¥ A98 w v K4
¢ AK643 ¢+ DW1082
& W1085 S & D42

Atu karo. 109765

GraW v D75

N wistuje 4K + A97

WE biorg 11 lew & AK3

1/7 Masz z gory 8 lew: 5 lew karowych, A pik, A, K kier = 8. 2 piki
przebijesz w rece W.

Aby wzig¢ 11 lew trzeba wypracowac jeszcze 1 w kolorze treflo-
wym, oddajac dwie lewy na A i K trefl.

Wist krolem pik bijesz A pik i §ciggasz 2 razy atu odbierajac je
przeciwnikom. Oddajesz 2 lewy treflowe graczowi S, przebijajac w rece
W jego wisty pikowe. Wzigles 11 lew, przeciwnicy wzi¢li 2 lewy.

Il. Wprowadzenie, tematy zaje¢ — 5 minut

Lewy na blotki dtugich koloréw, kolor uzgodniony.

1. Branie lew na blotki dtugich kolorow;

2. Podziat koloru wérod czterech rak graczy, kolor uzgodniony;
3. Wist parami — z wytozonym dziadkiem — z kolorem atutowym.

1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:
- talie kart,
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- pudetka rozdaniowe,
- przygotowane rozdania do rozgrzewki i ¢wiczen,
- tablica lub/i projektor.

1. Jesli nie mozliwos$ci wzigcia naszych lew na asy, krole czy damy
to trzeba probowac bra¢ lewy na blotki naszych dtugich kolorow. Ten
kto wziagt poprzednig lewg wychodzi do nastgpnej — ta reguta powoduje,
ze powinnismy zwroci¢ uwage, w ktorej rece chcemy brac lewy aby wy-
korzysta¢ wypracowane niskie karty dtugich kolorow.

2. Przyjmujesz, ze jesli masz na obu r¢gkach w jednym kolorze 8 lub
wigcej kart to mozesz wybrac ten kolor jako atutowy.

U106z na stole jeden kolor. Przydzielasz linii WE 8 kart. Najbardziej
prawdopodobne podziaty tego koloru na linii WE to 5 — 3 (47%), 4 — 4
(33%), 6 — 2 (17%).

Pokazujesz jakie mogg by¢ podziaty pozostatych 5 kart wsrdd gra-
czy linii NS: 3 -2 (68%), 4 — 1 (28%), 5 — 0 (4%).

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnoéci — 25 minut

Przygotowane, ponizsze 3 ¢wiczenia nalezy utozy¢ na oddzielnych
stotach.

Uczestnicy dzielg si¢ na 3 grupy. Kazda z grup podchodzi do jedne-
g0 ze stolow i probuje rozwigzaé problem utozony tam problem. Po
wspo6lnym rozwigzaniu i wyjasnieniu trenerowi sposobu rozwigzania —
grupa przechodzi do kolejnego ¢wiczenia (obwody stacyjne). Po przej-
sciu wszystkich rozdan, na zakonczenie, trener omawia kazde z ¢wiczen
przedstawiajgc prawidtowe rozwigzania.

498
Cw.2/7 v DW104

Lewy na blotki ¢

longerow L)
4765 N & AK432
¥ AK8 v5
* 0 E ¢
L S LJ

Bez atu. &« DW10

Gra W. ¥ 932

N wistuje ¥D. ¢

WE biorg 5 lew.
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2/7 Po wzigciu lewy wistu YK, powiniene$ odda¢ lewe w pikach aby
mie¢ mozliwos$¢, po dojsciu asem kier, wzigé kolejne 4 lewy pikowe.
Uwypuklasz, ze 2 ostatnie lewy pikowe bierzemy na 42 i 43.

W8
Cw.3/7 v4
Lewy na blotki ¢
longerow & KDW65
4 9432 N & AK
v D108 W E ¥ W9765
L4 ¢
& A S &2
Bez atu. & 765
GraW v AK32
N wistuje #K. ¢
WE biorg 6 lew. # 4

3/7 Aby wzigé 6 lew, powinnismy po wzigciu ®A, zacza¢ od odda-
nia 2 lew kierowych, grajgc najpierw YD potem Y10 i wreszcie ¥8 — jesli
trzeba przejeta 9. Wtedy wezmiemy 3 lewy kierowe i 2 lewy pikowe i 1
treflowa, niezaleznie od poczynan obrony.

L3
Cw. 4/7 v
Lewy na blotki ¢
longeréow »
4 A52 N 2 K96
¥ K976 v A3
+ KDW +76
& K32 S & ADW754
Bez atu. PS
GraW \4
N wistuje aD. ¢
WE biorg 12 lew. &

4/7 Zabij wist pikowy #A, $ciggnij 6 lew treflowych wyrzucajac z
reki W 2 kiery i 1 pika.

Zagraj 46 do W — oddaj lewe na ¢A. Wezmiesz 6 lew treflowych, 2
lewy karowe, 2 lewy kierowe i 2 lewy pikowe = 12.
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V. Gry kontrolne — 35 minut

3. Grasz w wista, parami, z dziadkiem z wykorzystaniem przygoto-
wanych rozdan nawigzujacych do tematu treningu.
Podczas gier kontrolnych interweniujemy przy stolikach pilnujac

przestrzegania wczesniejszych ustalen i zasad gry, przekazujemy dodat-
kowe informacje o sposobie rozgryweki i obronie.

VI. Podsumowanie zaje¢, czas na pytania i odpowiedzi — 5 minut
e Jakie moga by¢ podziaty koloru roztozonego u nas 4 — 4 (razem
o$miokartowego) na drugiej linii?

e Jakie mogg by¢ podziaty koloru roztozonego u nas 5 — 4 (razem
dziewigciokartowego) na drugiej linii?
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Trening (lekcja) L_8
Lewy na przebitki, sygnalizacja wistujacych.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut.

I. Rozgrzewka — 10 minut

Pokazujesz na monitorze czy ekranie, rysujesz na tablicy lub ukta-
dasz na stotach ponizsze rozdanie do wspolnego rozwigzania.

L)
Cw.1/8 vD
¢
L]
& AK3 a W72
¥ K86 W v A43
+ AW76 4385
& W65 « KD983
Bez atu. P
Gra W. v
N wistuje ¥D ¢
WE biorg 9 lew. &

1/8 Masz do wzigcia z gory: 2 lewy pikowe + 2 lewy Kierowe + 1
lewe karowa = 5. Aby wziaé¢ 9 lew musisz wypracowac 4 lewy treflowe.
Zwykle podziat koloru treflowego na linii NS bedzie 3 — 2 wigc mamy w
nich do oddania tylko #A. Trefle trzeba zagra¢ rozpoczynajac od #W
(figurg z krotszego fragmentu koloru), potem kolejno #5 do #D w
dziadku i #8, jesli obroncy nie przebili jeszcze trefla #A.

Nalezy zwréci¢ uwagg, ze lewe wistu trzeba wzigé w rece W YK.

Jesli zabijemy pierwsza leweg YA w dziadku to obroncy mogg prze-
pusci¢ trefle 2 razy co spowoduje, ze nie bedziemy mogli, z braku doj-
$cia, wzig¢ dwoch lew na wyrobione blotki koloru treflowego.

1. Wprowadzenie — 5 minut

Lewy na przebitki, sygnalizacja wistujacych.

1. Branie lew na przebitki;

2. Sekwens, wartos¢ kart w sekwensie;

3. Wisty z sekwensu, doktadanie kart z sekwensu;

4. Informowanie si¢ obroncéw o posiadanych wartosciach;
5. Wist parami z kolorem atutowym.
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1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 25 minut

Przybory pomocnicze:

- talie kart,

- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do rozgrzewki i ¢wiczen,
- tablica lub/i projektor.

1. Lewy przebitkowe — powstajg wowczas, gdy gracz nie posiada
juz karty w danym kolorze. Jesli tak si¢ dzieje, przystuguje mu prawo
zagrania karty atutowej, ktora zdobywa lewe.

4 K53
Cw.2/8 v
Przebitki ¢
»
s A N Y
v3 v7
’ w E les
&3 S ® 2
Atu Kiery. a8
Zagrywa W. \4
WE biorg 3 lewy ¢A
& A

2/8 W tym rozdaniu pokazane sg zalety gry gdzie ustalony jest kolor
atutowy.

Gracze NS posiadajg wysokie karty w treflach i karach, a strona WE
ma tylko 2 atuty.

Mimo to bierze wszystkie lewy. Na # A pozbywamy si¢ na stole #2.
Przebijamy #3 z r¢gki W ¥7 na stole, teraz 45 przebijamy ¥8 w rece.

2. Sekwens to 3 kolejne karty w jednym kolorze u jednego z graczy.
Pierwsza karta sekwensu jest figura. 4 KDW2, ¥ DW107,¢ W1094.

Warto$¢ kart w sekwensie jest taka sama. Np. w pikach zagranie
krola, damy, czy waleta bedzie miato taki sam skutek — oddamy tylko
jedna lewe na asa pik.

3. Podczas gry, obroncy mogg legalnie informowac si¢ o swoich
warto$ciach.

Umawiamy si¢, ze majac sekwens wychodzisz najstarsza karta, np.
oK D W 4 — wychodzisz #K.
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Jesli wistuje twoj partner blotkg a ty masz sekwens — doktadasz naj-
nizszg karte. Np. partner wistuje 47 a ty masz 4KDW4 — dokladasz #W.

4. Nie majac sekwensow, tez mozemy legalnie informowac si¢ o
swoich wartosciach.

Mata karta - mam co$ (A, K Iub D w kolorze zagranym) lub duza
karta - nie mam A, K lub D w tym kolorze. Np.:

&« KDW5
Cw.3/8 v
Lewy na karty ¢
posrednie &
L N 4974
v 4
L4 Y E ¢
» S »
Bez atu. aA62
Gra W. v
N wistuje 4K ¢
L

3/8 W gra w bez atu. Twoj partner (N) wistuje 4K, rozgrywajacy
doktada z dziadka (E) #4 — doktadasz #2 — informujgc swojego partnera
0 posiadaniu asa pik.

& KDW5
Cw. 4/8 v
¢
LJ
L N 4974
v v
L2 s E ¢
LJ S L
Bez atu. & 862
Gra W. v
N wistuje 4K ¢
L]

4/8 W gra w bez atu. Twoj partner (N) wistuje 4K, rozgrywajacy
doktada z dziadka (E) #4 —doktadasz 48 — informujgc swojego partnera,
Ze nie masz asa pik.
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IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 15 minut

Uktadasz ponizsze rozdania i staramy si¢, aby studenci znalezli od-
powiedni sposéb rozgrywki.

484
Cw.5/8 v
Przebitki *5
LJ
&K N 4
v3 v5
9 w E |+
& S » 4
Atu kiery. a7
Gra W. v
W wychodzi i + AK
bierze 3 lewy. L)

5/8 Grajac w bez atu W moglby wziac tylko 2 lewy - 4K i ¥5. Ale
nawet grajac w kiery W nie miatby szans wzigcia 3 lew jesli na wiscie
bytby N lub S. Wychodzisz #K i wyrzucasz na niego 48 z dziadka. Prze-
bijasz #9 atutem (¥5) i nastepnie %4 przebijasz w W ¥3.

484
Cw.6/8 v 10
Przebitki 5
L
& K PY
v A3 v 52
9 w +8
L & 4
Atu Kiery. o
Zagrywa W. vD
WE biorg 4 lewy. ¢ AK
»6

6/8 W tym rozdaniu rece N i S posiadajg dodatkowo po 1 atucie, W
chcac doprowadzié¢ do sytuacji dwustronnych przebitek musi $ciggnaé
najpierw YA. Z wyjatkiem kilku waznych sytuacji rozgrywajacy powi-
nien jak najszybciej pozbawi¢ obroncow atutow.

Potem na kréla pik wyrzucamy z dziadka 48 i wykonujemy dwie
przebitki.
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V. Gry kontrolne — 30 minut

5. Gramy w wista parami z wytozonym dziadkiem, wykorzystujemy
przygotowane rozdania.

Kontrolujesz doktadanie doktadane przez graczy karty przypomina-
jac o ustaleniach wistowych.

VI. Podsumowanie zaje¢, czas na pytania i odpowiedzi — 5 minut

e Jakie znaczenie maja gry z wybranym kolorem atutowym?
o Jaki kolor uznajemy za kolor uzgodniony?
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Trening (lekcja) L_9
Impasy, kontrola komunikacji mi¢dzy r¢kami.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 10 minut

Pokazujesz na monitorze czy ekranie, rysujesz na tablicy lub ukta-
dasz na stole ponizsze rozdanie do wspolnego rozwigzania.

« AKD
Cw.1/9 v
L4
LJ
4 62 4 W53
v 543 w v AK2
62 ¢ AK543
& AKDW109 S 43
Atu trefle. P
GraW.Nwist- ¢
tuje #AK,D. ¢
WE biorg 11 lew. &

1/9 Obronca N wistuje 4A, 4K i 4D, ktorg przebijamy atutem. Z go-
ry bierzemy: 6 lew treflowych + 2 lewy karowe + 2 lewy kierowe = 10.
Sciagamy trzy razy trefle pozbawiajac ich obroncéw (podziat 3 — 2).
Szukamy sposobu na pozbycie sie przegrywajacego kiera. Szansg na je-
denastg lewe jest wypracowanie jej na piata blotke karo (przy podziale
kar u obroncow 4 — 2) wykorzystujac komunikacj¢ z r¢ka E przy pomocy
YA 1 ¥K. Grasz asa, krola karo, nastepnie blotke karo, ktorg przebijasz w
swojej rece #W. Przechodzisz do r¢ki E krolem kier i znow przebijasz
blotke karo atutem. Dochodzisz do r¢ki E asem kier i realizujesz jedena-
stg lewg na 5.
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1. Wprowadzenie — 5 minut

Impasy, kontrola komunikacji mi¢dzy rekami.

1. Branie lew z wykorzystaniem impasu;
2. Zachowanie komunikacji miedzy rekami;
3. Cwiczysz gre w wista z kolorem atutowym lub bez — parami — z

wylozonym dziadkiem.

1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:
- talie kart,
- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do rozgrzewki i ¢wiczen.

1. Impas to zatozenie, ze brakujaca figura jest tak potozona, ze mo-
zesz wzigé lewe na karte bezposrednio nizsza.

2. Wykonujac kilkakrotnie impas trzeba zwrdci¢ uwage na zacho-
wanie komunikacji miedzy rekami.

L3
Cw.2/9 v K10
Impas ¢
L]
L N 2
v52 v AD
* Y E ¢
& S *»
Bez atu. Py
Zagrywa W. Yy W9
Kiedy wezmie ¢
2 lewy? L)

2/9 Aby wzig¢ 2 lewy W musi wykona¢ zagranie okreslane jako
impas, polega on na wykorzystaniu potozenia brakujacych kart. Zakta-
dasz, ze brakujaca figura jest tak polozona, ze mozesz wziaé¢ lewe na kar-
te bezposrednio nizszg. Impas daje Ci 50% szans na wzigcie dodatkowej
lewy. W ma nadzieje, ze YK posiada gracz N, gra wigc ¥2, N doktada
¥10, E ktadzie z dziadka ¥D. Impas udaje sie a YA jest drugg lewa.
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& A4
Cw.3/9 v
Ekspas ¢
LJ
& 97 N & K6
v v
L2 s E ¢
& S &
Bez atu. 4102
Gra W. v
W bierze 1 le- ¢
we. £

3/9 Aby wzia¢ 1 lewe trzeba wychodzi¢ z pozycji W, jesli 4A ma
gracz N to wezmiemy lewe na K. Ekspas daje Ci znow 50% szans ha
wzigcie dodatkowej lewy.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 25 minut

Uktadasz ponizsze rozdania na oddzielnych stotach. Dzielisz
uczestnikdw na 3 grupy.

Kazda grupa podchodzi do jednego ze stolow i probuje rozwiazaé
utozony tam problem, podajac trenerowi sposob rozumowania. Potem
przechodzi do nastgpnego ¢wiczenia.

& AD6
Cw. 4/9 v
2 x impas. *2
L]
4532 N & KW4
v 4
*A L/ *3
& S *»
#1087
Bez atu. \4
Zagrywa W. +K
WE biorg 3 lewy. &

4/9 Musisz liczy¢ na to, ze N ma zarowno #A jak i 4D, na co masz
25% szans.
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Trzeba zaimpasowac obie te karty (najpierw 4D) wykorzystujac A
jako doj$cie do reki W do kolejnego impasu.

L3
Cw.5/9 v
2 x ekspas. + A86
*2
4 N )
v A4
+532 w E | +xp4
& A S &3
L3
Atu kiery. v
Zagrywa W. *+ W107
WE biorg 3 lewy. #K

5/9 Oprocz #A musisz jeszcze wzigc lewy na #K i 4D, zaktadasz, ze
¢A maN.

Istnieje koniecznos$¢ zachowania #A jako doj$cia, ktore musi by¢
wykorzystane we wlasciwym momencie. W gra 42 a N doklada 46 (jesli
dotozy 4A to nie ma juz probleméw), lewe bierze 4D, zagranie teraz %3
do #A powoduje, ze W zndw moze zagrac 43 do ¢ K w dziadku.

& DW42
Cw. 6/9 v
¢
L
4973 N # AK10
v v
+D w E *7
L) S *
49
Bez atu. v
Zagrywa W. + W52
WE biorg 4 lewy. &

6/9 Musisz wzigé¢ 3 lewy na #A, K i 10 + lewe na ¢D. Grasz 43 i je-
$li N polozy #2 to doktadasz z reki E #10. Jesli N dotozy #W to przej-
mujesz go 4K — dochodzisz do reki W #D i wykonujesz kolejny impas
grajac 47.
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V. Gry kontrolne — 30 minut

3. Grasz w wista z wylozonym dziadkiem, wykorzystujesz przygo-
towane rozdania.

Kontrolujesz przebieg gry i doktadane karty — przypominajac o usta-
leniach.

VI. Podsumowanie zaje¢, czas na pytania i odpowiedzi. — 5 minut

e Jaki procent szans na wzigcie lewy daje prosty impas?
e Znaczenie komunikacji mi¢dzy rekami partnerow.
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Trening (lekcja) L_10
Impasy przy grze z kolorem atutowym.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 10 minut

Pokazujesz na monitorze czy ekranie, rysujesz na tablicy lub ukta-
dasz na stole ponizsze rozdania do wspdlnego rozwigzania.

a?
Cw.1/10 v
Impas. ¢
L
4 K953 N & AW42
v v
L4 0 E ¢
L) S *
Jak rozegrasz = &?
jako W kolor pi- ¥
kowy aby wzig¢ ¢
4 lewy? L)

1/10 Powinienes rozpocza¢ od zagrania 43 do W w dziadku. Jesli
kolor pikowy dzieli si¢ 3—-2 z damg u N, wezmiesz wymagane 4 lewy.
Sciagniecie 4K przed wykonaniem impasu nic nie daje, bo nawet jak
ztapiemy singlowg dame to 410876 nadal begdzie trzymacé kolor. Sin-
glowa 4D moze znajdowac si¢ u N. w takim przypadku wyjscie w
pierwszej lewie blotkg bez $ciggania krola umozliwi wyimpasowanie
#10 u gracza S.

I1. Wprowadzenie — 5 minut
Impasy przy grze z kolorem atutowym.

1. Branie lew z wykorzystaniem dwustronnych przebitek;

2. Branie lew z wykorzystaniem impasu przebitkowego;

3. Cwiczysz gre w wista z kolorem atutowym lub bez — parami — z
wyltozonym dziadkiem.
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1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:

- talie Kkart,
- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do rozgrzewki i ¢wiczen,

- tablica lub/i projektor.

484
Cw.2/10 v
Dwustronne 5
przebitki L)
&K N 4
v3 v5
9 w E +8
» S * 4
a7
Atu Kiery. v
Grasz jako W. + AK
WE biorg 3 lewy. &

2/10 Grajac w bez atu W moze wziac tylko 2 lewy (4K i ¥5) ale
nawet grajac w kiery nie miatby szans wzig¢ trzech lew gdyby na wiscie
byt gracz N Iub S. Jednak pierwszy gra W, wigc na # K wyrzuca z
dziadka #8. W 2-giej lewie przebija 49 v ¥5 w dziadku, konczy przebija-

jac %4 ¥3 w rece.

Manewr, dzigki ktéremu S wziat 2 ostatnie lewy, przebijajac naj-
pierw w jednej rece, a potem w drugiej nosi nazwe dwustronne prze-

bitki.
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462
Cw.3/10 v
Impas prze- + KDW7
bitkowy. &
44 N & ADW109
v38 v5
#8532 w E 1,
L S &
& K873
Atu Kiery. v
Grasz jako W. * A4
WE biorg 6lew. &

3/10 Trzeba zdecydowa¢ sie na impas przebitkowy, bezposredni
impas #K u N przyniesie tylko wtedy sukces gdy N ma nie wiecej niz 3
piki, gdy 4K ma S to wygramy bez wzgledu na to ile pikbw ma S. W gra
#4 do #A w dziadku i nastgpnie 4D, wyrzucajac z reki 42 jesli S odmowi
potozenia #K. Zagranie w 3-ciej lewie 4W stawia go przed tym samym
problemem.

Gdy tylko S polozy 4K, W przebija go ¥8§, nastepnie przebija karo w
dziadku i $cigga pozostate lewy pikowe.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 25 minut

Uktadasz ponizsze rozdania na oddzielnych stotach. Dzielisz
uczestnikéw na 3 grupy.

Kazda grupa podchodzi do jednego ze stoldow i probuje rozwiazaé
ulozony tam problem, podajac trenerowi sposob rozumowania. Potem
przechodzi do nastgpnego ¢wiczenia.

4 A53
Cw. 4/10 v
Impas prze- ¢
bitkowy. L)
109 N s
v3 v7
N w E lss
» S &2
8
Atu kiery. v
Grasz jako W. *A
WE biorg 3lewy. & A
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4/10 Pokazane sa zalety gry, gdzie ustalony jest kolor atutowy. Gra-
cze NS posiadajg wysokie Karty, a strona WE ma tylko 2 atuty.
Przy wyrabianiu lewy w dlugim kolorze czg¢sto mozliwe jest wyko-
nanie impasu przebitkowego.
W gra z reki 10 i N ma 2 mozliwosci:
e jesli potozy #A zostanie on przebity w dziadku ¥7, W wraca
do reki przebijajac trefla lub karo i bierze trzecig lewe na 49,
e jesli do 410 N dolozy #3, W wyrzuca ze stotu karo lub trefla,
nastepny pik zostanie przebity ¥7 a trzecia lewa to ¥8.

482
Cw.5/10 vy W7
Przebitka. ¢ A3
LJ
« DW104 N a73
v 83 v4
' w E | e6a2
L S &
496
Atu piki. v A10
Zagrywa W. + K7
WE biorg 5 lew. &

5/10 Jesli W natychmiast $ciggnie atuty bedzie musiat oddac 2 lewy
kierowe. W musi zagra¢ kiera przed $cigganiem atutow, ktory$ z obron-
cOw wezmie lewe 1 zagra w atu, rozgrywajacy wezmie lewg w swojej re-
ce W i moze teraz przebié przegrywajacego kiera ostatnim atutem.

*76
Cw.6/10 v9
+5
& K
483 N & DW
¥ AD10 v 385
L4 L/ ¢
L) S &2
104
Atu piki. ¥ KW2
Zagrywa W. ¢
WE biorg 5 lew. &
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6/10 Aby wziaé 5 lew W musi wykonaé¢ dwie czynnosci. Sciagnaé
przeciwnikom atuty i dwukrotnie zaimpasowac¢ kiery. Najcze$ciej nalezy
rozpoczyna¢ rozgrywke od $ciagnigcia atutdw ale w tym rozdaniu po-
trzebujemy dwoéch dojs¢ do stotu.

Z reki W grasz 43 do W w dziadku, skad grasz 5 impasujgc w re-
ce W ¥10. Gdy wezmie ona lewg, powtarzasz operacje, grajac 48 do 4D
w dziadku i nastgpnie wykonujesz kolejny impas grajac Y8 do ¥D.
Ostatnig lewe bierze YA.

V. Gry kontrolne — 30 minut

3. Gramy w wista z wytozonym dziadkiem, wykorzystujemy przy-
gotowane przez trenera rozdania. Kontrolujemy przebieg gry i doktadane
karty — przypominajac o ustaleniach.

VI. Podsumowanie zajeé, czas na pytania i odpowiedzi. — 5 minut
e Jakie dodatkowe mozliwos$ci brania lew daje gra z kolorem atu-
towym?
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Trening (lekcja) L_11
Podstawy licytacji — ocena sily reki.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 10 minut

Pokaz na monitorze czy ekranie, narysuj na tablicy lub utdz na stole
ponizsze rozdanie do wspdlnego rozwigzania.

« D6
Cw.1/11 v 385
Parada *
®9
& AK N PY
vo6 v KDW
* AW w E 1,
& S 53
L)
Atu karo. v7
Grasz jako W. + D5
WE biorg 5lew. & K10

1/11 W nie moze sam $ciggna¢ atutow, bo nie ma w dziadku karty
koloru atutowego by zaimpasowac 4D u S, jednak istnieje inny sposob
aby ja wyimpasowacé, trzeba wykorzysta¢ lewy Kierowe.

W gra ¥6 do YW w dziadku i kontynuuje YK, jesli S przebije 5 lub
D, W nadbija, $cigga pozostatego atuta i bierze 2 ostatnie lewy na gorne
piki. Jesli S odméwi przebicia i wyrzuci trefla, W pozbedzie si¢ #K. Na-
stepne zagranie YD stawia S przed podobnym problemem, gdy wyrzuci
trefla, W doktada #A.

Manewr polegajacy na wyimpasowaniu figury atutowej, mimo ze w
stole nie ma atutéw, nosi nazwe PARADY.

I1. Wprowadzenie — 5 minut
Podstawy licytacji — ocena sity reki.

1. Ocena sity reki; ‘
2. Podstawowa forma MINIBRYDZA - bez koloru atutowego — pa-
rami.
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1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:

- talie kart,

- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do rozgrzewki i ¢wiczen,

- tablica.

1. Najwiecej warte sa najstarsze figury — asy i krole. Aby oceni¢ sitg
swojej reki postuzymy sie, najbardziej popularng skalg punktow za war-
tosci honorowe Miltona Worka.

kazdy AS 4 punkty honorowe
kazdy KROL 3 punkty honorowe
kazda DAMA 2 punkty honorowe
kazdy WALET 1 punkt honorowy

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnoéci — 25 minut

o [le jest figur w jednym kolorze? Ile jest figur w catej talii kart?
e [le punktow honorowych zawiera kazdy kolor? Ile zawiera cata

talia?
e Ile punktéw honorowych mozna doliczy¢ si¢ w ponizszych
rozdaniach:
A/11. (13) B/11. (19)
4 KD2 & AK1043
v AW3 ¥ KDW8
+ D105 * A7
& W106 & D10
C/11. (18) D/11. (13)
& A95 & K43
¥ KD5 ¥ KW8
+ KW10 * A7
& AW104 & D10953

V. Gry kontrolne — 30 minut

2. Gramy 2 rozdania w MINIBRYDZA. To gra parami dla czterech
graczy, oparta na zasadach gry w WISTA. Jest to gra na branie lew bez
atu lub z dowolnie wybranym kolorem.
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Po rozdaniu kart przeprowadzasz licytacj¢ punktow honorowych za-
czynajgc od rozdajgcego. Strong rozgrywajaca jest linia (NS lub WE),
ktora posiada w sumie wigcej punktow honorowych. Rozgrywajacym
jest gracz pary, ktory posiada wigcej punktow. Jego partner staje si¢
dziadkiem i wyktada swoje karty. Wistuje gracz po lewej stronie roz-
grywajacego. Rozgrywajacy stara sie wziaé¢ najwiecej lew jak to mozli-
we.

Gramy przygotowane rozdania poréwnujgc ilo$¢ wzigtych lew na
poszczegolnych stotach.

& DW62
Rozd. 2/11 ¥ 865
Dealer E 4103
& DW103
4 AK3 N 4984
¥ D42 v AK3
+942 o E + AKDW
& A642 S # 985
E, bez atu. 1075
W=13; N=6; Y W1097
E=17; S=4; 48765
(10 lew) & K7

Strona WE posiada wiekszo$¢ punktoéw (30). E ma najwiecej punk-
tow w tym rozdaniu (17) i staje si¢ rozgrywajacym. W wyktada swoje
karty na stole stajac si¢ dziadkiem. S wistuje waletem kier (najstarsza z

sekwensu).
Cw 3/11
Dealer S
a72
Rozd. 3/11 v 10864
Dealer S + KW9
% AD108
& KDW106 N 4984
v A53 v KD2
7532 L/ E | 4864
4 S * 6532
S, bez atu. & A53
W=10; N=10; vy W97
E=5; S=15; ¢ AD10
(8 lew) & KW97
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Strona NS posiada wigkszo$¢ punktow (25). S ma najwigcej punk-
tow w tym rozdaniu (15) i staje sie rozgrywajgcym. N wyktada swoje
karty na stole stajac si¢ dziadkiem. W wistuje krolem pik (najstarsza z
sekwensu).

VI. Podsumowanie zaje¢. Czas na pytania i odpowiedzi — 5 minut

o Kazdy kolor ma 10 punktéw honorowych Miltona-Worka,
o W calej talii jest 40 punktow.
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Trening (lekcja) L_12

Licytacja — nowy jezyk.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90

minut

I. Rozgrzewka — 5 minut

Ile punktéw honorowych posiadajg uczestnicy (W, N, E, S) poniz-

szego rozdania?

Cw.1/12

# KD1076

v A53
#7532
&4

s W2

v 10864
+ KW9

& AD108

N
w E
S

& A53
vy W97
¢+ AD10
& KW97

4984
v KD2
+ 864
#6532

1/12W=9,N=11, E=5,S=15.

1. Wprowadzenie — 5 minut

Licytacja — nowy jezyk
1. Licytacja w brydzu;

2. Minibrydz — parami, bez koloru atutowego.

II1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 15 minut

Przybory pomocnicze:

- talie kart,

- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do rozgrzewki i ¢wiczen,

- tablica lub/i projektor.

Str. 63




PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

1. Licytacja w brydzu przypomina licytacj¢ podczas aukcji (np. ob-
razéw, koni itp.). Jesli wygrasz licytacje, ale nie wezmiesz tylu lew ile
obiecate$ — przegrywasz.

Licytacja jest jak nowy jezyk, w ktorym mozesz, w sposob dozwo-
lony opisa¢ partnerowi swojg reke. Mozecie ustali¢ ile chcecie wzigé lew
1 jaki powinien by¢ kolor atutowy (czasem mozemy stwierdzié, ze nie
powinno by¢ koloru atutowego).

Gra w brydza sktada si¢ z 4-ch elementow:

a. Rozdawanie, tasowanie — te elementy znasz juz z ¢wiczen.

b. Licytacja.

c. Rozgrywka — troche juz znasz z wista, minibrydza i ¢wiczen.

d. Zapis.

Licytacja zaczyna si¢ po rozdaniu wszystkich kart. Kazdy z czterech
graczy ma ich wtedy 13.

W talii mamy 13 lew, bo kazdy z graczy musi dotozy¢ jedng karte
do kazdej lewy.

W licytacji probujesz obrac jaki$ kolor na atutowy, obiecujesz tez
wziecie okreslonej ilosci lew wraz z partnerem. Przeciwnicy rowniez sta-
rajg si¢ obrac jakis kolor jako atu.

Ta para, ktora zadeklaruje wziecie najwiekszej ilosci lew — wygrywa
licytacje.

Przy réwnej wysokosci licytacji decyduje ranga koloru. Rozgrywa
para, ktora wygrata licytacje.

Licytujac o$wiadczasz, ze zamierzasz wzig¢ okreslong liczbe lew je-
$li twoj kolor (lub bez atu - BA) bgdzie atutem.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 5 minut

Przypomnij jakie sa rangi kolorow.

lle jest lew w talii kart.

Ile punktéw honorowych zawiera jeden kolor.

V. Gry kontrolne — 55 minut

2. Strong rozgrywajaca jest linia (NS lub WE), ktora posiada w su-
mie wigcej punktow honorowych. Przy réwnej ilo$ci punktow na obu li-
niach rozgrywa strona rozpoczynajaca licytacje.

Rozgrywajacym staje si¢ gracz pary, ktory posiada wigcej punktow.

Jego partner staje si¢ dziadkiem i wyktada swoje karty. Gra odbywa
si¢ bez koloru atutowego.

Rozgrywajacy stara si¢ wzig¢ najwigcej lew jak to mozliwe. Wistuje
gracz po lewej stronie rozgrywajacego.

Str. 64



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

Gramy przygotowane rozdania poréwnujac ilo§¢ wzigtych lew na
poszczegblnych stotach.

« DW109
Cw.2/12 ¥ KW5
Dealer N ¢ 42
& 3543
4 A43 N 487
v 10864 v 973
+ AKS w E | +DW1097
% AKD S & W97
W, bez atu. & K652
W=20; N=7; v AD2
E=4; S=9. 4863
(9 lew) & 1062

2/12 Strona WE posiada wigkszo$¢ punktow (24). W ma najwigcej
punktow na linii WE (20) i staje si¢ rozgrywajacym. E wyktada swoje
karty na stole stajac si¢ dziadkiem. Rozgrywajacy gra kontrakt bez kolo-
ru atutowego i deklaruje ile wezmie lew (9).

N wistuje # D (najstarsza z sekwensu). Trzeba od razu zabi¢ pierw-
szg lewe & A, Sciagna¢ poprawnie lewy karowe zaczynajac od ¢ A i ¢ K,
potem wzia¢ 3 lewy treflowe.

& 8654
Cw.3/12 v AKDW
Dealer E 496
& 1053
& KDW10 N 497
v 103 ¥ 87652
*7542 w E - lews
& AD7 S *» K986
S, bez atu. & A32
W=12; N=10; ¥ 94
E=4; S=14. ¢ AKD108
(10 lew) & W42

3/12 Strona NS posiada wigkszo$¢ punktow (24). S ma najwigcej
punktow w tym rozdaniu (14) i staje si¢ rozgrywajacym. N wyktada
swoje karty na stole stajgc si¢ dziadkiem.
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Rozgrywajacy gra kontrakt bez koloru atutowego i deklaruje ile

wezmie lew (10).

W wistuje # K (najstarsza z sekwensu). Z gory masz 8 lew: 1 w pi-
kach, 4 w kierach, 3 w karach, ale mozesz wzia¢ 10 lew jesli zagrasz ka-

ra z gory i jeden z obroncow dotozy ¢ W.

487654
Cw. 4/12 v W10863
Dealer S ¢3
& W10
4 D2 N & AK3
v AK4 W v D5
¢ 10964 48752
#8752 S » AK43
E, bez atu. aW109
W=9; N=2; ¥ 972
E=16; S=13. ¢ AKDW
(8lew) & D96

4/12 Strona WE posiada wigkszo$¢ punktéw (25). E ma najwiece;j
punktow na linii (16) i staje sie rozgrywajacym. S wyktada swoje karty
na stole stajac si¢ dziadkiem Rozgrywajacy gra kontrakt bez koloru atu-
towego 1 deklaruje ile wezmie lew (8). S wistuje ¢ A, K, D, Wi gra ¢ W
(najstarsza z sekwensu). Lewy: 3 pikowe, 3 kierowe, 2 treflowe = 8.
Rozgrywajacy powinien zadeklarowac wzigcie 9 lew. Przy najczestszym
podziale koloru karowego i treflowego u obroncow 3-2, odda tylko 3 le-

wy karowe i 1 treflowa, wezmie wigc 9.

& AKD7
Cw.5/12 v A53
Dealer W ¢ A65
» 862
& W109 N & 542
Y W10876 W v KD
*2 + KDW109
& KD109 S » W53
N, bez atu. & 863
W=7; N=17; ¥ 942
E=12; S=4. ¢ 8743
(7 lew) & A74
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5/12 Strona NS posiada wiekszo$¢ punktow (21). N ma najwiecej
punktow na linii (17) i staje si¢ rozgrywajacym. S wyktada swoje karty
na stole stajac si¢ dziadkiem. Rozgrywajacy gra kontrakt bez koloru atu-
towego 1 deklaruje ile wezmie lew (7). E wistuje ¢ K (najstarsza z se-
kwensu). Nie ma 7 lew z gory po wiscie karowym sugerujacym dtugosé
w tym kolorze. Uda si¢ zrealizowaé deklaracje w przypadku gdy kolor
pikowy u obroncow podzieli sie 3-3. Wtedy 47 bedzie siddmg lewa.

VI. Podsumowanie zaje¢, czas na pytania i odpowiedzi. — 5 minut
o Kto wygrywa licytacje w brydzu?
e Kto wykonuje pierwsze wyjscie (wist)?
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Trening (lekcja) L_13
Drabina licytacji w brydzu

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka — 5 minut

Demonstrujesz rozdanie — studenci staraja si¢ znalez¢ rozwigzanie.

L)
Cw.1/13 v K1093
L4
&
4 N 4
v 874 v ADW
*A w E +9
& S &
Atu piki. o
W zagrywa. ¥ 652
WE biorg4le- ¢K
Wy. &

1/13 W powinien wykona¢ impas kierowy by zapewni¢ sobie (jesli
wychodzi) 3 lewy kierowe i jedna na asa karo. Aby to wykona¢ musi z0-
stawi¢ sobie dojscie do swojej reki. Gra wige ¥4 z pozycji W 1 doktada ¥
W z pozycji E biorgc na niego lewe. Teraz powinien przejs¢ do swojej
reki (W) ¢ A i wykonac¢ kolejny impas ¥D. Czwarta lewe bierze ¥ A.

1. Wprowadzenie — 5 minut

Drabina licytacyjna w brydzu

1. Lewy obowigzkowe, ktore powiniene$ wziag¢ decydujac si¢ na
udziat w licytacji;

2. Poziom pierwszy drabiny licytacji;

3. Minibrydz.

II1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 10 minut

Przybory pomocnicze:

- talie kart,

- pudetka rozdaniowe,

- przygotowane rozdania do rozgrzewki i ¢wiczen,
- tablica lub/i projektor.
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1. Podczas licytacji ta para, ktora zadeklaruje wzigcie najwigkszej
ilosci lew — wygrywa.

Przy rownej wysokosci licytacji decyduje ranga koloru.

Zapytaj studentow: ktory kolor ma najnizsza range?

Rozgrywajacym jest gracz pary, ktora wygrata licytacje, ktory
pierwszy zalicytowal wygrywajace miano.

Licytujac oswiadczasz, ze zamierzasz wzigc¢ okreslong liczbe lew je-
sli twoj kolor (lub BA) bedzie atutem.

Podobnie jak grali$my w wista, w licytacji wziecie pierwszych 6
lew jest OBOWIAZKOWE.

Kiedy mielibysmy licytowa¢ po jednej lewie — to trwato by to bar-
dzo dtugo (ile jest lew w talii kart?)

2. Licytujac na poziomie 1 deklarujesz wzigcie:

LEWY OBOWIAZKOWE (6 lew) + | LEWE DODATKOWA =7 LEW
Jesli licytujesz 14 to deklarujesz wzigcie 6 lew obowigzkowych + 1
lewe dodatkowg gdy atutami beda piki.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 10 minut

e Narysuj na tablicy drabing licytacyjng - 1, 14 itd.

e Pokaz kasete licytacyjng z demonstracjg drabiny licytacyjne;.
V. Gry kontrolne — 55 minut

3. Gramy przygotowane 4 rozdania w minibrydza, parami z kolorem
atutowym, porownujac ilos¢ wzietych lew na poszczegolnych stotach.

& 654
Cw.2/13 v 107532
Dealer N ¢ AKD2
&7
& KDW82 N aA7
v 98 v4
4953 Y E + 10864
& W98 S «D106542
S, atu kiery. #1093
W=7; N=9; ¥ AKDW6
E=6; S=18. * W7
(10 lew) & AK3
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2/13 Strona NS posiada wigkszo$¢ punktow (27). S ma najwigcej
punktow na linii NS (18) i staje sie rozgrywajacym. N wyktada swoje
karty na stole stajac si¢ dziadkiem. Rozgrywajacy wybiera kolor atutowy
() i deklaruje ile wezmie lew (10). W wistuje # K (najstarsza z sekwen-
su). Rozgrywajacy ma do oddania tylko 3 lewy, wigc wezmie pozostale
10.

Uwaga — obronca E powinien przejac # K swoim # A i zagra¢ 47
aby umozliwi¢ partnerowi wziecie lew na ¢ D i W. W przypadku doto-
zenia przez E 47 w pierwszej lewie kolor zostanie zablokowany i obron-
cy wezma tylko 2 lewy.

D106
Cw.3/13 ¥ 865
Dealer E 4103
& A9875
& AK3 N & 984
¥ DW2 w v AK3
49842 + AKDW65
& K64 S &3
E, atu kara. aW752
W=13; N=6; v 10974
E=17; S=4. *7
(11 lew) & DW102

3/13 Strona WE posiada wiekszo$¢ punktow (30). E ma najwigcej
punktow w tym rozdaniu (17) i staje si¢ rozgrywajacym. N wyktada
swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem. Rozgrywajacy wybiera kolor
atutowy (#). S wistuje # D (najstarsza z sekwensu).
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« KDW97
Cw. 4/13 v K94
Dealer S + KW9
& 73
4 A N 4843
¥ W753 w v 1062
¢ A75 + D63
& KD642 S & W1098
N, atu piki. & 10652
W=14; N=13; v AD8
E=3; S=10. 410842
(9 lew) & A5

4/13 Strona NS posiada wigkszos$¢ punktow (23). N ma najwigcej
punktow w tym rozdaniu (13) i staje sie rozgrywajacym. S wyktada swo-
je karty na stole stajac si¢ dziadkiem. Rozgrywajacy wybiera kolor atu-

towy (#). E wistuje # W (najstarsza z sekwensu).

4 DW10
Cw.5/13 v 383
Dealer W +97
& AKD654
& A4 N 4 K5
v AKD1052 | Y W976
+ A65 ¢ K832
& W7 S 1098
E, atu kiery. 4987632
W=18; N=12; v4
E=7; S=3. + DW104
(10 lew) % 32

5/13 Strona WE posiada wickszo$¢ punktow (25). E ma najwigcej
punktow w tym rozdaniu (18) i staje si¢ rozgrywajacym. W wyktada
swoje karty na stole stajgc sie dziadkiem. Rozdajgcy wybiera kolor atu-

towy (¥). N wistuje # D (najstarsza z sekwensu).
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VI. Podsumowanie zaje¢ — 5 minut

Czas na pytania i odpowiedzi.

W licytacji deklarujesz ile lew dodatkowych chcesz wziac¢ ponad
obowigzkowych 6.

Jesli zalicytujesz:

e 4e -to do wzigcia jakiej iloSci lew si¢ zobowigzujesz?

e 3% -to do wzigcia jakiej ilosci lew si¢ zobowigzujesz?
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Trening (lekcja) L_14
Przebieg licytacji.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut.

I. Rozgrzewka — 5 minut

Demonstrujesz rozdanie — studenci staraja si¢ znalez¢ rozwigzanie.

» KD
Cw.1/14 v 54
¢
&3
474 N 4106
v76 v KW8
L4 L/ E ¢
&D S *
Atu piki. 495
Zagrywa S. v AD10
NS biorg 5lew. ¢
L

1/14 Aby wzia¢ 5 lew S musi dwukrotnie zaimpasowac kiery. Trze-
ba do tego wykorzysta¢ dojscia pikowe do stotu. Gramy wigc 45 z pozy-
cji S— W doktada #4 — na pozycji N bijemy 4D, a E doktada #6. Teraz
gramy ¥4 1ijesli E dotozy ¥8 to bierzemy lewe na ¥10. Powracamy na
stot K i wykonujemy kolejny impas kierowy doktadajac z S karte wyz-
sza niz dotozy E.

Il. Wprowadzenie — 5 minut

Przebieg licytacji w brydzu

1. Poziomy licytacyjne;

2. W jaki sposdb przebiega licytacja;

3. Minibrydz z deklaracjg ilosci lew, ktore zamierza wziaé rozgry-
wajacy.

1. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 10 minut

Materiaty pomocnicze: tablica (rzutnik), kaseta licytacyjna, pudetka
rozdaniowe z kartami.
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Demonstracja 7 poziomOw licytacji poszczegdlnych odzywek za
pomocg kaset licytacyjnych.

POZIOM 7 - 13 lew | 7% | 7¢ | 7% | 74 | TBA |

POZIOM 1-71lew|1&|1¢|1v| 14| 1BA |

Rozdajacy zaczyna licytacje. Nastepnie wolno licytowaé graczowi
po jego lewej stronie. Potem nastgpny gracz i tak dalej zawsze w lewa
strone, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

Nie musisz licytowaé — mozesz powiedzie¢ po prostu pas. Licytu-
jesz w gore drabiny, kazda Kolejna odzywka musi by¢ wyzsza od po-
przedniej. Po trzech pasach licytacja jest zakonczona

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 5 minut

Ile lew zobowigzujesz si¢ wzig¢ jesli zalicytujesz:
44 (10),2% (8), 5¢ (11), 6% (12), IBA (7), 7¢ (13), 2BA (8), 3% (9).

Jaka jest najnizsza mozliwa odzywka?
Jaka jest najwyzsza mozliwa odzywka?
Ile jest wszystkich mozliwych odzywek?
V. Gry kontrolne

Gramy przygotowane 4 rozdania w minibrydza, parami z kolorem
atutowym lub bez niego, poréwnujac ilos¢ wzigtych lew na poszczegol-
nych stotach. Rozgrywajacy deklaruje, ktory kolor bedzie atutowym (lub
bez niego) i ile lew zobowigzuje si¢ wzigé. Wykonuje to poprzez wyjgcie
odpowiedniego kartonika z kasety licytacyjnej.

Gramy przygotowane rozdania poréwnujac ilos¢ wzigtych lew na
poszczegdlnych stotach.
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& KDW875
Cw.2/14 v AKD
Dealer N 41086
a2
& A43 N )
¥ 10864 w ¥ 109853
+ AK5 * W2
& AKD S & AKD
N, atu piki. & A1096
W=7; N=15; v 7642
E=10; S=8. ¢ A53
(10 lew) & 83

2/14 Strona NS posiada wiekszo$¢ punktow (23). N ma najwigcej
punktéw w tym rozdaniu na linii NS (15), staje si¢ rozgrywajacym. S
wyktada swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem. Rozdajacy wybiera

kolor atutowy (). E wistuje #A (najstarsza z sekwensu).

#9632
Cw.3/14 v 54
Dealer E + AD98
& 1093
& W1087 N & AKD
¥ AD10876 w ¥ KW
.- + W653
& W54 S » 8762
E, atu kiery. 454
W=8; N=6; v 932
E=14; S=12. ¢ K10742
(10 lew) & AKD

3/14 Strona WE posiada wickszo$¢ punktow (22). E ma najwigcej
punktow w tym rozdaniu na linii WE (14) i staje si¢ rozgrywajacym. W
wyklada swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem. Rozdajgcy wybiera

kolor atutowy (¥). S wistuje # A (najstarsza z sekwensu).
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& KW2
Cw. 4/14 v W953
Dealer S ¢ A6
& D1092
4 9865 N 4103
v AD w ¥ K874
+ W1098 7542
& AW4 S #» K73
S, bez atu. & AD74
W=12; N=11; v 1063
E=6; S=11. + KD3
(7 lew) & 865

4/14 Strona NS posiada wigkszo$¢ punktéw (22). N i S posiadaja po
11 punktow w tym rozdaniu, S byt rozdajacym wigc staje si¢ rozgrywa-
jacym. N wyktada swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem. Rozdajacy
wybiera gre bez koloru atutowego. W wistuje waletem karo (najstarsza z
sekwensu).

&« KDW9
Cw.5/14 ¥ W752
Dealer W 463
% W109
463 N &85
¥ KD9 W v A84
+ AW975 +KD104
& AK4 S * 7632
W, atu kara. & A10742
W=17; N=8; v 1063
E=9; S=6. 82
(10 lew) % D85

5/14 Strona WE posiada wiekszo$¢ punktow (26). W ma najwiecej
punktow w tym rozdaniu (17) i staje sie rozgrywajacym. N wyktada
swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem.

Rozdajacy wybiera kolor atutowy (¢). W wistuje krolem pik (naj-
starsza z sekwensu).
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VI. Podsumowanie zaje¢ — 5 minut
Czas na pytania i odpowiedzi.

W licytacji deklarujesz ile lew dodatkowych chcesz wzig¢ ponad
obowigzkowych 6.

Jesli zalicytujesz na poziomie 4, to do wzigcia jakiej ilosci lew si¢
zobowigzujesz?
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Trening (lekcja) L_15

Podstawy zapisu brydzowego, dwa stopnie — przed partia,
po partii, premie.

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut
I. Rozgrzewka: 5 minut

Cwiczenie 1.

Ile lew zobowigzujesz si¢ wziac, jesli zalicytujesz:

2% 3BA
64 4v
1BA Te
6BA 3y
e 3BA

Cwiczenie 2.

Wskaz prawidlowg licytacje, wyjasnij, co jest nie tak w licytacji
nieprawidtowe;:

W N E S W N E S
1% 1¢ 2y 2¢ 1& 1y 2¢ 29
3v pas pas pas 3¢ pas pas pas

I1. Wprowadzenie: 5 minut.

Podstawy zapisu brydzowego

1. Kontrakt;

2. Dograna;

3. Strefa szlemowa;

4. Minibrydz z deklaracjg ilosci lew, ktére zamierza wzig¢ rozgry-

wajacy.
II. Wiasciwy wyktad teoretyczny — 10 minut

Materiaty pomocnicze: tablica/ rzutnik, kasety licytacyjne, pudetka z
rozdaniami (zatozenia!).
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Zajecia dotycza zapisu kontraktow bez kontry i rekontry. Zapis tych
kontraktow wprowadzamy w pozniejszym terminie.

1. Studenci wyciagaja z bidding-boxa wszystkie odzywki na po-
ziomie jeden i porownujemy liczbe punktéw mozliwych do zdo-
bycia (na odwrocie);

2. Studenci wyciagaja z bidding-boxa wszystkie odzywki tego sa-
mego koloru i poréwnujemy liczbe punktow mozliwych do zdo-
bycia (na odwrocie) Powtarzamy ¢wiczenie ze wszystkimi mia-
nami — pokazujemy zaleznos$¢ premii od zatozen;

3. Podsumowanie (np. w formie tabeli) - ile warte sa lewy w po-
szczegOlnych kolorach, za co i jakie premie.

Studenci wyciagajg z bidding-boxa pasa — wprowadzamy zapis za
wpadki.

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnosci — 5 minut.

Ktore kontrakty to koncowki i jaka otrzymamy ze nie premi¢?
Ktoére kontrakty to szlemiki i jakg otrzymamy ze nie premi¢?
Ktore kontrakty to szlemy i jakg otrzymamy ze nie premi¢?

V. Gry kontrolne — 60 minut
Gramy 4 przygotowane rozdania w minibrydza parami.
Rozgrywajacy deklaruje, ktory kolor bedzie atutowym (lub bez nie-

go) i ile lew zobowiazuje si¢ wzia¢. Wykonuje to poprzez wyjecie od-
powiedniego kartonika z kasety licytacyjnej.

Gramy przygotowane rozdania poréwnujac ilo§¢ wzietych lew na
poszczegdlnych stotach.
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& A65
Cw.1/15 v KD2
Dealer N ¢ DW5
& W1098
« KDW N 410983
¥ 10973 ¥ 86
¢+ 84 Y E +10973
& AKD6 S » 754
N, bez atu. & 742
W=15; N=13; ¥ AW54
E=0; S=12. ¢ AK62
(9 lew) & 32

1/15 Strona NS posiada wigkszo$¢ punktow (27). N ma najwiece;j
punktéw w tym rozdaniu na linii NS (13), staje si¢ rozgrywajacym. S
wyklada swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem.

Rozgrywajacy wybiera gre bez koloru atutowego i deklaruje liczbe
lew, ktore wezmie. E wistuje #10 (najstarsza z sekwensu).

4 W1098765
Cw.2/15 ¥ KDW107
Dealer E ¢-
&5
443 N & AKD2
v73 v A652
*6542 w E | 4akD
& KDW103 S & A2
E, bez atu. a-
W=6; N=7; v 84
E=26; S=1. 4863
(12 lew) & 1062

2/15 Strona WE posiada wigkszo$¢ punktow (32). E ma najwiccej
punktow w tym rozdaniu na linii WE (26) i staje si¢ rozgrywajacym. W
wyktada swoje karty na stole stajgc si¢ dziadkiem.

Rozgrywajacy wybiera gre bez koloru atutowego (nie ma razem 8
kart w zadnym z kolorow) i deklaruje liczbg lew, ktore wezmie. S wistu-
je #W (najstarsza z sekwensu).
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& 542
Cw.3/15 v D94
Dealer S + KD43
& 1076
« AKD10 N 498763
¥ 652 v3
4862 Y E + W1097
& W83 S » KD9
S, atu Kiery. aW
W=10; N=7; ¥ AKW1087
E=6; S=17. + A5
(10 lew) & A542

3/15 Strona NS posiada wigkszo$¢ punktow (24). S ma najwigcej
punktow w tym rozdaniu na linii NS (17), staje si¢ rozgrywajgcym. N
wyktada swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem.

Rozgrywajacy wybiera kolor atutowy (¥) i deklaruje liczbe lew, kto-
re wezmie. W wistuje #A (najstarsza z sekwensu).

& KDW104
Cw. 4/15 vA
Dealer W +10632
& 865
4 A65 N 4973
¥ W962 v 108
¢ A54 Y E + KDW9
& A42 S « KDW10
W, bez atu. 482
W=13; N=10; ¥ KD7543
E=12; S=5. + 387
(9 lew) & 973

4/15 Strona WE posiada wigkszo$¢ punktéw (25). W ma najwiccej
punktow w tym rozdaniu (13) i staje sie rozgrywajacym. E wyktada swo-
je karty na stole stajac si¢ dziadkiem.

Rozgrywajacy wybiera gre bez koloru atutowego (nie ma razem 8
kart w zadnym z kolorow) i deklaruje liczbe lew, ktore wezmie. N wistu-
je krolem pik (najstarsza z sekwensu).
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V1. Podsumowanie — 5 minut

Jakie wygrane kontrakty pikowe z kontra na wysokosci 1-3 dadza
dograng i ile wyniosg za nie zapisy (bez nadrobek)?
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Trening (lekcja) L_16
Cele licytacji

Czas trwania — dwie godziny lekcyjne (1 jednostka treningowa) — 90
minut

I. Rozgrzewka: 5 minut

Uzupetnij kontrolke:

Zatozenia Kontrakt Rozgrywat |Liczba lew N SWynik WE
Obie przed 4y N :
Obie przed 24 S 3
NS przed 3BA W 2
WE przed 1BA W :
WE przed la N o
Obie przed 6BA e :
NS przed 7BA W :
Obie po 34 W P

I1. Wprowadzenie: 5 minut
Cele licytacji

1. Wybor koloru atutowego;
2. Okreslenie wysokos$ci kontraktu;
3. Minibrydz z zapisem brydzowym.
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1. Wiasciwy wyktad teoretyczny: 20 minut

1. Wprowadzenie pojecia fitu — kiedy optaca si¢ zagra¢ z atutami, a
kiedy bez atu;
Wprowadzenie poj¢cia bilansu,
Punkty za honory i punkty za uktad;
Wprowadzenie poj¢cia kontraktu optymalnego;
Kiedy warto zalicytowa¢ kontrakt premiowy, a kiedy gra¢ cze-
sciowke?
e STREFA CZESCIOWKI - ponizej 25 punktow
e STREFA KONCOWKI - od 25 do 30 punktow
e STREFA SZLEMOWA
szlemik — 30 punktéw
szlem — 35 punktow
Zwrocenie uwagi studentow, na to , ze powyzsze oszacowanie jest

bardzo niedoktadne i zalezy od wielu czynnikow, o ktorych bedzie jesz-
CcZe mowa.

AR

IV. Cwiczenia, sprawdzenie nabytych umiejetnoéci: 10 minut

Studenci rozktadaja rece przygotowanych rozdan:

& AD5
Cw.1/16 v K102
+ DW5
* W1098
& KW6 N 210983
v D973 Y W6
*84 L/ E | sk1073
& AD76 S & K54
& 742
¥ A854
* A962
& 32
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& K653
Cw.2/16 v K2
Dealer N +D1075
& W82
« DW8 N 4 A109
¥ D1093 ¥ A86
¢+ 84 Y E + W93
& KD96 S & A754
& 742
¥ W754
¢ AK62
& 103

Nastepnie
1. Wskazujg sfitowane kolory
2. Liczg punkty na poszczegdlnych rekach oraz sumujg r¢ce partne-
row
3. Wskazuja, ktora strona powinna rozgrywac i jaki jest kontrakt
optymalny

Przyktadowa tabelka, ktora moga wypei¢ studenci

W E N S

Liczba punktow

Laczna liczba
punktow

Sfitowane kolory

Rozgrywajacy i
kontrakt

V. Gry kontrolne: 35 minut

Gramy 4 przygotowane rozdania w minibrydza parami z zapisem
brydzowym.

Rozgrywajacy deklaruje, ktory kolor bedzie atutowym (lub bez nie-
go) i ile lew zobowiazuje si¢ wzia¢. Wykonuje to poprzez wyjecie od-
powiedniego kartonika z kasety licytacyjnej.
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Po rozegraniu rozdania gracze okreslaja, jaki uzyskano zapis.
Gramy przygotowane rozdania poréwnujgc ilo$¢ wzigtych lew na

poszczegblnych stotach.

& A65
Cw.3/16 v KD2
Dealer N + DW5
& W1098
« KDW N & 10983
¥ 10973 ¥ 86
*84 L/ E 410973
& AKD6 S * 754
N, bez atu. & 742
W=15; N=13; ¥ AW54
E=0; S=12. ¢ AK62
(9 lew) » 32

3/16 Strona NS posiada wiekszo$¢ punktow (25). N ma najwiecej
punktow w tym rozdaniu na linii NS (13), staje si¢ rozgrywajacym. S
wyktada swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem.

Rozgrywajacy wybiera gre bez koloru atutowego i deklaruje liczbe
lew, ktore wezmie. E wistuje #10 (najstarsza z sekwensu).

&4 W10965
Cw. 4/16 v KDW107
Dealer E +102
&4
& K3 N & AD42
¥93 w v A652
¢ K654 + AD3
& KDW103 S & A2
E, bez atu. & 87
W=12; N=7; v 84
E=20; S=1. + W987
(12 lew) & 98765

4/16 Strona WE posiada wigkszos$¢ punktow (32). E ma najwigcej
punktow w tym rozdaniu na linii WE (20) i staje si¢ rozgrywajacym. W

wyklada swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem.
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Rozgrywajacy wybiera gr¢ bez koloru atutowego (nie ma razem 8
kart w zadnym z kolorow) i deklaruje liczbe lew, ktore wezmie. S wistu-
je #9 (najstarsza z sekwensu).

4542
Cw.5/16 v D94
Dealer S + KD43
& 1076
4 AKD10 N 498763
¥ 1065 v3
+ 862 Y E + W1097
& AW3 S & K98
S, atu kiery. aW
W=14; N=7; ¥ AKW872
E=4; S=15. + A5
(10 lew) & D542

5/16 Strona NS posiada wigkszo$¢ punktow (22). S ma najwigcej
punktow w tym rozdaniu na linii NS (15), staje si¢ rozgrywajacym. N
wyktada swoje karty na stole stajac si¢ dziadkiem.

Rozgrywajacy wybiera kolor atutowy () i deklaruje liczbe lew, ktd-
re wezmie. W wistuje #A (najstarsza z sekwensu).

V1. Podsumowanie: 5 minut

Jaki kontrakt powinni$my gra¢ przy posiadaniu na linii 27 PC oraz
po 8 kartach w kierach i w treflach?
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Czesc¢ 2.
Adrian Bakalarz

Metodyka nauczania brydza mlodziezy.
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KURS ,,BRYDZOWE ABC dla mtodziezy licealnej”

Idea wprowadzenia nauki brydza w liceach jest rozwijanie wspot-
pracy ucznidw, dodatkowego treningu intelektualnego w zakresie logiki,
zapamigtywania, koncentracji oraz mozliwo$ci budowania i rozwijania
umiejetnosci pracy w grupie.

Kurs dla poczatkujacych ,,Brydzowe ABC” jest napisany w formie
gotowych, uproszczonych konspektow do 15 lekcji po 90-120 minut
kazda. Zawiera on podstawowe wiadomosci i zagadnienia, jakie powi-
nien opanowac uczen, materiaty dla uczestnikow oraz konspekty zajec¢
dla prowadzacych wraz z przygotowanymi zajeciami. Kurs jest przygo-
towany tak, aby mtodziez rozpoczynajace nauke brydza we wrzesniu, do
konca roku kalendarzowego byta w stanie rozegrac¢ swoj pierwszy tur-
niej, a do ferii rozbudowali baz¢ systemu i zapoznali si¢ z zasadami wi-
stu odmiennego.

W nauczaniu brydza duzg wage powinno si¢ przywigzywac do
uktadanych rozdan. Byty one wielokrotnie zmieniane, aby uczniowie od
poczatku nabierali prawidtowych nawykow w rozgrywce i wiscie.

Forma nauki - gra w ,,wojne” z narzuconym rozgrywajgacym i mia-
nem rozgrywki pozwala utrwali¢ §wiezo nabyte wiadomos$ci zar6wno w
grze, jak 1 w omowieniu. Daje kazdemu szansg gry jako rozgrywajacy,
obronca, dziadek oraz porownania swoich umiejetnosci z innymi.

Rozpoczynanie nauki gry w brydza od rozgrywki i elementéw wi-
stu, a dopiero p6zniej licytacji jest rowniez wynikiem kilkuletnich do-
swiadczen. Brydz nie jest gra tatwa i jednoczesne wprowadzenie wszyst-
kich elementow powoduje zamet informacyjny. Nauka licytacji, kiedy
uczniowie maja juz pewne podstawowe umiejetnosci rozgrywania po-
zwala tatwiej skupi¢ si¢ na wybranym zagadnieniu i jednocze$nie rozwi-
ja¢ techniki rozgrywki.

W $wietle wszedobylskiego postepu cywilizacji nauka gry w brydza
nie odbytaby si¢ bez warsztatow internetowych. Dlatego tez w konspek-
tach bedzie poruszona dodatkowa praca indywidualna na platformie
Bridge Base Online przez wszystkich uczestnikow oraz do kazdych zajec¢
bedzie zaproponowane nie dtugie zajecie domowe.

Nauka najlepiej przebiega w grupie 8, 12, 16 osobowej. Ze wzgledu
na ograniczony czas (1,5 — 2 h) mozna rozegra¢ okoto 4 rozdan. Jezeli
grupa jest liczniejsza najlepiej przygotowac 2 identyczne komplety po 4
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rozdania. W przypadku, gdy ktory$ z tematow sprawia wicksze trudno-
$ci, niektore rozdania mozna powtorzyc¢.

Do omoéwienia po grze wybieramy te rozdania, w ktérych wyniki
byty najbardziej zréznicowane.

Na zajeciach nalezy zwraca¢ uwagg na to, aby atmosfera byta swo-
bodna, a gra sprawiata wszystkim przyjemnos¢. Czas podzialu migdzy
wyktadem a rozgrywanymi rozdaniami powinien miesci¢ si¢ w okolicy
30% - 70%. Jesli widzimy, ze mlodziez ma dos¢, zawsze lepiej przelozyé
co$ na kolejne zajecia i szybciej usig$é do stolika. Dla mtodziezy bardzo
waznym aspektem jest rywalizacja, dlatego juz od pierwszych zajec
mozna wprowadza¢ ranking zdobywanych lew, a pod koniec kursu na-
gradzac najlepszych w klasyfikacji dtugofalowej. W miar¢ mozliwos$ci
posiadanego czasu przed rozpoczeciem wprowadzania licytacji dobrym
pomystem jest zrobienie w dodatkowym dniu turnieju na lewki.

Kompletny kurs brydzowy ABC jest uzupetniony o najlepsze mate-
riaty, jakie mialem mozliwo$¢ zauwazy¢ w swojej karierze brydzowe;.
Dzigkuje bardzo za zgodg¢ na udostgpnienie czg$ci swoich przemyslen
Tomaszowi Kopce, Agacie Kowal, Marcinowi Kuflowskiemu, a w
szczegolnosci Katarzynie Michatek, ktorej konspekty byty podstawa do
opracowania ostatecznej wersji podrecznika.

Materiaty dodatkowe do poszczegdlnych lekcji, z ktorych wigk-
sz0$¢ jest w formie gotowej do druku na standardowych urzadzeniach,
dostepne sg na stronie internetowej PZBS pod adresem:
https://www.pzbs.pl/dla-instruktorow/poradnik-nauczyciela-brydza

Mozna tez wejs¢ na nie korzystajac z ponizszego kodu QR:

Str. 96



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

Lekcja |

1. Pojecia ogolne i definicje
e Kolory i ich starszenstwo;,
¢ Kolejnos¢ (starszenstwo) kart;
e Honory i blotki;
e Partnerstwo (,,most”) w parach;
e Tasowanie i rozdawanie kart;
e Uktadanie i trzymanie kart w reku.

2. Pojecie LEWY
o LEWA sktada si¢ z 4 kart doktadanych kolejno przez graczy;
e Obowiazuje doktadanie kart do zagranego koloru,
e [ ewy stanowig wspolna wlasnos$¢ obu graczy tworzacych pare;

3. Rozgrywka — gra w ,,wojng” parami
e Zapoznanie z pudetkami rozdaniowymi i symbolami N E S W (bez
zatozen);
o Okreslenie statego kierunku N (np. w strong tablicy);
e Przedstawienie zadania — kto weZmie szybciej wigcej lew.

4. Gra praktyczna

e Kazdy z ucznidéw dostaje wtasng tali¢ kart;

e Nauka uktadania kart zgodnie z trzema zasadami (kolorami, od
najnizszej do najwyzszej, czarne-CZerwone);

¢ Prosimy kazdego z uczniéw o rozdanie kart na 4 kupki i utoze-
nie 4 rgk zgodnie z poznanymi zasadami;

e Narzucone przez prowadzacego zajecia miano rozgrywki — bez
atu;

e Uczniowie sami tasujg i rozdajg karty, starajac si¢ w czasie roz-
grywki wzig¢ jak najwigcej lew;

e Na pierwszych zaje¢ciach gramy jak w wojne, kazdy zbiera lewy
dla siebie, nie wyktadamy jeszcze dziadka.

5. Zadanie domowe: Kazdy w domu przetasuje kilkukrotnie talie
kart 1 utozy 13 kart na rgce. Trening do momentu uzyskania
ptynnosci. Najlepiej codziennie po kilka minut.
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6. Dodatkowy zalacznik: Rozdajemy kazdemu elementarz bry-
dza. Na nastepne zajecia kazdy przynosi teczkg na materiaty
brydzowe.

(Elementarz brydza znajduje si¢ w ksigzce po lekcji I1)
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Lekcja ll
1. Powtdrzenie pojecia lewy, starszenstwa kart i kolorow.
2. Pojecie UKLADU - sposobu w jaki ulozyly si¢ karty (przyklady).
3. Pojecie REKI — 13 kart w dowolnym uktadzie.

4. Pojecie SEKWENSU - co najmniej 3 kolejne karty w jednym kolorze
¢ Wyjscie najwyzszg kartg z sekwensu,
e Doktadanie do lewy najnizszej karty z sekwensu.

5. Rozegranie i wyrabianie koloru np.:

AX KDWxx
KD AW10xx
Dx AKWXxX

AKDXxx W10xx

6. Gra praktyczna — gra w ,,wojne” bez atu
e Pojecie ,,brydz pordwnawczy” (sportowy);
e Przedstawienie uproszczonych zatozen taktycznych ,,DEALER”, czy-
li rozdajacy jest rozgrywajacym, jego partner dziadkiem, przeciwnik
z lewej strony rozgrywajacego zaczyna gre w pierwszej lewie czyli
wistuje i wtedy wytozony zostaje dziadek;
e Rozegranie rozdan z wymiang pudetek pomiedzy stotami;

e Ulozenie rozdan w taki sposob, aby rece byly zbalansowane. Dodat-
kowy zabieg umystowy. Kazdy z zawodnikow posiada po jednym
asie, krélu, damie i walecie.

¢ Poréwnanie wynikdw osobno dla par NS i EW.

7. Ranking
¢ Od pierwszych zaje¢ prowadzimy ranking graczy, w ktorym sumuje-
my liczbe zdobytych lew, tabelke uzupetlniamy co zajecia do etapu
wprowadzenia gry z licytacja. Najlepszych na koniec nagradzamy
e Na tablicy rysujemy tabelg rankingu, do ktdrej uczniowie po rozegra-
niu kazdego rozdania wpisujg liczb¢ wzigtych lew.
8. Demonstracja portalu BridgeBaseOnline www.bridgebase.com.
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9. Zadanie domowe: Zatozenie konta na portalu bridgebase.com. Zapo-
znanie si¢ z mozliwos$ciami portalu.

10.Dodatkowy zatacznik: Sprawdzamy czy wszyscy zaopatrzeni sa w
zalacznik z pierwszych zajec¢ (elementarz brydza). Posiadamy do-
datkowe kopie dla tych, ktorzy przyszli pierwszy raz.
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Materialy do lekcji | i 11:

ELEMENTARZ BRYDZA

Brydz to najbardziej pasjonujaca gra na $wiecie. Latwo si¢ go nau-
czy¢, ale zeby gra¢ dobrze, potrzeba troche czasu; to $wietna zabawa i
wielkie wyzwanie! W przeciwienstwie do innych gier i sportow kazde
rozdanie trwa od poczatku do konca od 5 do 10 minut. Akcja, napigcie,
strategie i emocje, chwilowe poczucie zwycigstwa (lub porazki) to
wspaniate przezycie. Swiadomo$é dobrze rozegranego rozdania moze
utrzymywac si¢ przez wiele lat!

W brydza graja cztery osoby siedzace przy kwadratowym stoliku,
po jednej osobie przy kazdym z jego brzegéw. Gra toczy si¢ miedzy
dwiema parami, ty i twoj partner (naprzeciwko siebie) przeciwko dwdjce
graczy po lewej i prawej stronie (to twoi przeciwnicy).

Do gry potrzeba zwyklej talii 52 kart (bez dzokeréw). Talia zawiera
cztery grupy Kart, po 13 kart kazda. Te grupy sa zwane kolorami. Kolory
maja swoje symbole i sg uszeregowane w nastepujacym porzadku:

& Piki

v Kiery
+ Kara
& Trefle

Kazdy kolor sktada si¢ z 13 kart, najwyzsza kartg jest as, a najnizsza
dwojka:

AKDW1098765432

Gdy wszyscy zajeli juz miejsca przy stoliku, kazdy gracz losuje kar-
te 1 ten z najwyzszg karta bedzie rozdawat (staje si¢ dealerem). Przeciw-
nik siedzacy po prawej stronie dealera tasuje karty. Nastepnie drugiemu
z przeciwnikoéw (siedzgcemu po lewej rece) rozdajacy podaje karty do
przetozenia. Kart sg rozdawane zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
rozpoczynajac od gracza siedzacego po lewej stronie rozdajacego. Roz-
daje si¢ wszystkie karty, czyli kazdy z graczy otrzymuje 13 kart.
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Im wyzsze karty otrzymales$, tym lepiej. Najstarsza kartg jest as pik,
a najmlodsza dwdjka trefl. Ale podczas rozgrywki dwojka moze okazaé
si¢ bardziej cenna.

Uktadanie kart: Kazdy z graczy podnosi swoje karty i porzadkuje je
wedtug kolordéw i rangi, nie pozwalajac ich zobaczy¢ pozostalym gra-
czom. Oto typowo utozona reka:

& AW42 v D973 ¢ K2 % 1065

W pismach brydzowych zobaczysz powyzsza reke opisang pionowo
wedlug starszenstwa kolorow:

& AW42
v D973
* K2

& 1065

Teraz mozesz przystapi¢ do gry. Gdy karty sg juz rozdane i poukta-
dane, mamy dwie cze$ci rozdania: , licytacje" i ,,rozgrywke".

Gléwnym celem gry w brydza jest branie "lew". Licytacja stuzy
okresleniu liczby lew, ktorg kazda ze stron ma wzig¢ w czasie rozgryw-
ki.

Najpierw wyjasnijmy, czym jest lewa.

Lewa sklada sie z czterech kart, z ktorych kazda zostala zagrana
przez jednego z graczy.

Dziata to tak: gracz zagrywa karte ktadac jg odkryta na stole. Za-
wodnik po jego lewej stronie robi to samo, ale musi dolozy¢ karte w
kolorze wyj$cia. Nastepnie partner wychodzacego doktada do koloru,
podobnie jak czwarty gracz. Jesli nie masz karty w zagranym kolorze,
musisz dotozy¢ karte innego koloru.

Najwyzsza zagrana karta w kolorze wyj$cia wygrywa lewe. Cztery
karty sa zbierane przez zdobywce lewy w malg kupke i1 ukladane przed
nim, licem w dot. Lewy sa liczone kazdej z par, wiec jesli wzigle$ lewe
a pozniej wziat lewg twdj partner, jego lewa jest rowniez ukladana po
twojej stronie stolika, dla fatwego policzenia lew po rozdaniu.
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Licytacja

W licytacji nie zgrywa si¢ kart. Jest ona w pelni stowna. Ustalasz
liczbe lew, ktorg twoja strona wezmie w czasie rozgrywki. Najwyzsza
odzywka staje si¢ kontraktem. Rozpoczynajgc od rozdajacego, kazdy do-
staje szans¢ zalicytowania kontraktu.

Odzywka sktada si¢ z liczby i koloru. Mozesz zalicytowa¢ kazda
liczbe od 1 do 7. To pokazuje liczbe lew, ktdra masz zamiar wziaé¢ plus
6. Jesli wiec licytujesz ,,jedno", to twoja para musi probowac wzigc¢ 7
lew (1 + 6). Jesli licytujesz ,,cztery", musisz wziaé 10 lew.

Rozdajacy (dealer) otwiera licytacje, po czym kazdy gracz zgodnie z
ruchem wskazowek zegara ma szanse¢ zglosi¢ odzywke lub spasowac.
Licytujac okresla si¢ tez nazwe koloru. Licytujesz kolor, ktory byltby dla
ciebie najlepszym ,,atu”.

Atuty to swego rodzaju ,,dzikie karty”; jesli nie mozesz doda¢ do
koloru (nie masz karty w kolorze zagranym w danej lewie), mozesz zdo-
by¢ lewe doktadajac atuta.

Licytujac wybierasz zazwyczaj kolor w ktérym masz duzo kart, po-
niewaz chcialby$ posiada¢ duzo atutow. Przyktadowo, jesli masz pigc
pikow, mozesz zalicytowac ,,jedno pik" (deklarujac wziecie siedmiu lew
z pikami jako atu).

Jesli cheesz, zeby zaden z kolorow nie byt atu, mozesz zgtosi¢ "'bez
atu'’ na odpowiedniej wysokosci. Licytujesz bez atu zamiast koloru,
kiedy posiadasz duzo wysokich kart, ale brakuje ci dtugiego koloru. Bez
atu jest notowane wyzej niz wszystkie kolory.

Bezatu BA pierwsza za 40 pkt, nast¢pne po 30
Piki & po 30 pkt

Kiery % po 30 pkt
Kara ¢ po 20 pkt
Trefle & po 20 pkt
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Lekcja Il

Wyrabianie najdtuzszego koloru przy grze bez atu.

Plan rozgrywki
Liczenie lew pewnych;
Liczenie lew warunkowych.

Planowanie komunikacji z dziadkiem.

Gra praktyczna bez atu (utozone wcze$niej rozdania).

& AK2
Cw. 1/111 v AK876
Rozgrywa +1074
N & AK
4 87654 N aW109
¥ DW102 v95
3 w E ¢ A62
& D72 S » W10965
D3
Bez atu v 43
+ KDW985
® 843
4 864
Cw. 2/111 v A2
Rozgrywa ¢+ 10632
E ® 6532
472 N & AK53
¥ KDW986 v 105
4974 w E + KDW5
& K4 S » AD7
« DW109
Bez atu ¥ 743
+ A8
& W1098
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4 K4
Cw. 3/111 v 864
Rozgrywa ¢ 32
S & W109853
& 10865 N 49732
v A32 ¥ 975
+ KDW10 w E 49754
& 72 S *» 64
& ADW
Bez atu ¥ KDW10
¢ A86
& AKD
410943
Cw. 4/111 v KDW10
Rozgrywa 463
w % 753
& AK2 N aD7
¥ A932 v 864
¢+ AKD w E ¢ W107542
& DW2 S & AK
& W865
Bez atu v75
+ 87
» 109864

5. Omowienie rozdan (w pierwszej kolejnosci tego, w ktorym wyniki sg
najbardziej zréznicowane)

6. Pokazanie mozliwosci portalu www.bridgebase.com.

7. Indywidualne treningi rozgrywkowe. Wprowadzenie do indywidual-
nego treningu, przez rozwigzywanie codziennie po jednym proble-
mie rozgrywkowym z dostgpnych na serwerze BridgeBaseOnline
(BBO) w zaktadce Practice w podzaktadce Bridge Master z najniz-
szego poziomu trudnosci. Na razie wybieramy i ¢wiczymy tylko
kontrakty w bez atu.

8. Zadanie domowe: Rozwiazywanie codziennie po jednym problemie z
rozgrywki na portalu BBO z kontraktow bezatutowych.

9. Zalacznik: Rozdajemy zalacznik o rozgrywce.

(Zatgcznik o rozgrywce znajduje si¢ w ksigzce po lekcji V)
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1.

2.

3.

Lekcja IV

Definicja atutéw
e Longer — kolor co najmniej 5-kartowy;
e Gra w kolor;
e Przebitka;
e Nadbitka;
¢ Nie ma obowiazku dokladania atu jezeli nie mamy do koloru!
¢ Atutowanie;
¢ Wyrabianie bocznego koloru.
Rozwigzywanie problemoéw rozgrywkowych z BBO, od teraz sku-

piamy si¢ na rozgrywce kontraktow atutowych.
Gra praktyczna — atu PIKI.

4 KDW76
Cw. 1/1V v 3876
Rozgrywa * A74
N # AD
410 N 49854
v A1092 w E ¥ KDW5
¢ KD10963 * W2
& 43 S * 965
4 A32
Atu piki v 43
485
% KW10872
4 864
Cw. 2/1V v DW102
Rozgrywa ¢+ AK63
E # 53
4 AD3 N 4 KW1075
v53 v A64
+94 w E 4852
# KD10942 S & AW
492
Atu piki ¥ K987
¢ DW107
* 876
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#9642
Cw. 3/IV v4
Rozgrywa +DW?2
S & AKD109
D3 N &+ W10
¥ KDW93 W v A1072
+1074 + A86
& 532 S *» 8764
& AK875
Atu piki ¥ 865
+ K953
&»W
443
Cw. 4/1V v DW104
Rozgrywa 463
w & KW753
& KD972 N & A865
v 532 W v 86
¢ D2 ¢ AK9754
# 982 S & A
s W10
Atu piki v AK97
+ W108
» D1064

Omoéwienie rozdan ze szczeg6lnym zwrdceniem uwagi na wist z
sekwensu, ewentualnie na wykorzystanie przez rozgrywajacego
btedu wistowego.

Zadanie domowe: Rozwiazywanie codziennie po jednym problemie

z rozgrywki na BBO na poziomie poczatkujacym z kontraktow atu-

Zatacznik: Sprawdzamy czy wszyscy maja dwa zalgczniki ABC i
zatgcznik o rozgrywce.
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Materialy do lekcji 111 1V:

ROZGRYWKA

W brydzu podstawowym zadaniem jest branie lew. Sg 3 sposoby ich
zdobywania:

1. Na figury.

2. Na blotki longeréw (oraz bocznych koloréw).

3. Na przebitki.

Duza czg¢$¢ kontraktow jest przegrywana juz w pierwszej lewie.
Plan rozgrywki powinienes$ zrobi¢ przed dodaniem karty z dziadka - pdz-
niejszym namyslem czesto wskazesz przeciwnikowi, gdzie lezy problem.

Plan rozgrywki sprowadza si¢ do:

e Policzenia lew pewnych, przy czym za lewy pewne uznajemy te karty,
ktore wezmg lewy bez wzgledu na rozktad. Jesli jest ich za mato, do za-
stanowienia si¢, w jaki sposob zdoby¢ brakujace.

e Policzenia lew przegrywajacych i zastanowienia si¢ w jaki sposob
mozna ich liczbe zmniejszy¢ (o ile jest taka potrzeba).

e Okreslenie, ktory przeciwnik jest niebezpieczny.

* Wybor najwigkszych szans i opracowanie kolejnosci ich wykorzysta-
nia.

¢ Przeanalizowanie spraw komunikacyjnych z dziadkiem.
Podstawowe techniki

Branie lew na figury

« KD3 N # 864
¥ K75 v ADW10
¢ KD42 w E ¢ A65
& AD2 S # K93

Gramy w bez atu po wiscie waletem karo.

Liczymy lewy pewne: 1 pikowa, 4 kierowe, po 3 w treflach i karach
- razem 11, ale mozemy wzia¢ 12 jezeli kara dzielg si¢ 3-3 - dwojka karo
jako trzynasta karta tez wezmie lewe. Warunkiem wzigcia 12 lew jest od-
danie najpierw ASA pik.
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Wyrabianie lew na blotki

4 KD3 N » 864

v K75 v A6
1042 o E | s kDW86S5
& A52 s K9

Gramy w bez atu po wiscie waletem trefl.

Liczymy lewy pewne: 1 pikowa, 2 kierowe, 2 treflowe i 5 karowych
- razem 10 pod warunkiem wyrobienia blotek karowych, czyli oddania
lewy na Asa karo.

Branie lew na przebitki

Drugim podstawowym sposobem rozgrywki, pozwalajacym brac¢
dodatkowe lewy, jest gra na przebitki. Nalezy zauwazy¢, ze przebitki
przynosza dodatkowa lewe, jesli:

e Sg dokonywane w re¢ce zawierajacej Krotsze atuty.( Wyjatek stanowi
technika gry na tzw. ,,odwrocona reke”).

& KD32 N » 864

¥ K75 v ADW106
*2 e E ¢ A65

& ADW108 S * K9

Grajac w kiery mozemy tutaj dwa razy przebié¢ kara od krotszych
atutow.

¢ Sg dokonywane atutami, ktore w normalny sposob nie wzigtyby lewy

23 N » A9864
v K752 v A843
+ A8742 i/ Elss

& AD3 s + K98

Grajac w kiery rozgrywamy na tzw. obustronne przebitki. Sciagamy
trzy trefle, asa pik i asa karo, a nastepnie przebijamy w jednej rece kara a
w drugiej piki.
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Lekcja VvV

1. Powtorzenie: plan gry, komunikacja, wist z sekwensu, atutowanie.
2. Rozgrywanie uktadéw impasowych
e Przy braku KROLA

ADXX W10x
ADWX XXX

o Przy braku DAMY':
AKXX W109x
AKWX XXX

- opfacalno$¢ impasu damy przy 8 kartach w kolorze
- nieoptacalno$¢ impasu damy przy 9 kartach w kolorze
- inne uktady rozgrywkowe
¢ Przy braku ASA i DAMY::
KW10x  xxx
KWxx 109x
o Przy braku ASA i WALETA:
KDxx xxx

3. Rozdajemy zalacznik z skroconych problemoéw rozgrywkowych, po-
kazanie pierwszych kilku.

4. Gra praktyczna - atu KIERY.

4 W102
Cw.1/V v AK8765
Rozgrywa +1074
N » 2
4965 N & K87
vD w vy W4
¢ W9832 ¢ AKD6
» AK96 S »DW105
# AD43
Atu Kiery ¥ 10932
5
» 8743
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& AK86
Cw.2/V v 32
Rozgrywa 463
E & W10532
4 9472 N 453
¥ K1096 w E ¥ ADW85
¢ AD972 ¢+ W105
&9 S *» 764
« DW107
Atu Kiery v 74
+ K84
% AKD8
464
Cw.3/V v 10964
Rozgrywa *2
S & AD10953
4 DW95 N & AK73
v73 v K5
+ AK96 w E ¢+ DW1054
& 872 S * 64
#1082
Atu Kiery ¥ ADW82
4873
& KW
& AK3
Cw. 4/V ¥ K93
Rozgrywa + KDW10
w % 753
& 952 N a7
Y W108752 ¥ AD64
+83 w E *42
& AK S « DW10862
« DW10864
Atu Kiery v-
¢ A9765
® 75
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5. Omowienia rozdan.

6. Zadanie domowe: Rozwigzywanie w tygodniu po kilka probleméw
rozgrywkowych z rozdanych materiatéw oraz dalsze rozwigzywanie
probleméw z Bridge Mastera na platformie BBO.

7. Zalacznik: Rozdajemy zalacznik z uproszczonych probleméw roz-
grywkowych.
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Materialy do lekcji Vi VI:

PROBLEMY ROZGRYWKOWE

Q o
Cw.1/V v7
*5
&2
& A53 N a8
V- VY-
.- w E lea
& - S & A
Atu kiery. 4109
GraS v8
S bierze 3 lewy. ¢ -
* o
Q o
Cw.2/V v52
+8
&4
& 84 N o-
v10 v9
*5 w E | eak
& - S * 6
Atu kiery. aK
GraS v A3
Sbierze 4 lewy. 9
* o
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Q o
Cw.3/V v5
+8
& 4
4 84 N °-
VY- V-
5 w * AK
& - S & A
Atu Kiery. aK
GraS v3
S bierze 3 lewy. 9
* o
& ADW109
Cw. 4/V v5
' -
* -
462 N & K873
V- v-
+ KDW7 Y * A4
&» - S & -
Atu Kiery. a4
Gra$S v8
S bierze 6 lew. #8532
* o
& DW
Cw.5/V v 85
' -
&2
476 N & 104
v9 ¥ KW2
5 w .-
&K S -
Atu piki. 483
GraS v AD10
Sbierze 5lew. ¢-
* o
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Q o
Cw. 6/V v
*74
& K4
- N °-
YK yw
+10 Y E * W
& 109 S » 62
Atu trefle. o-
GraS ¥ 86
S bierze 4 lewy. ¢ -
& A3
Q o
Cw.7/V v KDW
' -
& 53
& D6 N o-
¥ 85 v7
.- w E lsps
&9 S » K10
Atu kara. & AK
GraS v6
Sbierze 5lew. ¢AW
* o
a4
Cw.8/V v D8
+75
* -
&8 N 4D
¥ 643 v-
¢4 Y E +109
& - S « KD
Atu Kiery. .-
GraS Yy W10
Sbierze 5lew. ¢K
& 84
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a A
Cw.9/V v 74
+ AD4
* -
D N oW
¥ 86 ¥ K53
¢ W103 Y .-
& - S « KD
Atu piki. a3
GraS v ADW
Sbierze 6lew. ¢K
&8
& 832
Cw. 10/V v-
+105
* -
474 N & KW9
v72 v 385
*A Y .-
&» - S & -
Atu piki. & AD10
GraS ¥ AK
Sbierze 5lew. ¢-
* o
a73
Cw.11/V v4
642
* -
& 82 N 496
Yy W7 v A10
¢ A3 Y + K7
&» - S & -
Atu piki. 4 DW104
GraS v 83
Sbierze 5lew. ¢-
* o
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& 86
Cw. 12/V v-
¢ AKW
* -
A - N & W4
vD V-
¢ 1043 Y +D
& A S & 83
Atu kara. D10
GraS V-
Sbierze 5lew. 952
* o
Q o
Cw. 13/V v AK
+ 863
& 10
4 D3 N a W7
¥ 106 v-
.- Y + DW104
& D7 S -
Atu piki. & AK
Gra S ¥ DW95
Sbierze 6 lew. ¢-
* o
Q o
Cw. 14,V v KW
.7
& 85
o - N -
v D7 v42
*K Y +6
& K4 S & 73
Atu trefle. o-
GraS v 8
Sbierze 4 lewy. ¢4
& W109
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Q -
Cw. 15/V v AKW
4962
& 7
4 - N a-
¥ 8754 v 10
+87 w ¢ K543
&D S %108
Bez atu. o-
GraS v D102
S bierze 7lew. ¢ ADW10
* o
a5
Cw. 16/V v A854
+9
* o
& 1094 N a2
¥ K2 v D7
*10 w +DW3
& - S -
Bez atu. aA
Gra S ¥ 93
Sbierze 5lew. ¢ K74
* o
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1.

2.
3.

Lekcja VI

Przypominamy i dopytujemy mtodziez, czy wykonuja indywidualne
¢wiczenia rozgrywkowe

Powtdrzenie rozgrywki uktadow impasowych

Zaktadamy challenge grupowe na BBO. Praca w grupach czteroo-
sobowych. Wybieramy tryb ,,just declare” bez licytacji. Jako piatego
do kazdej grupy doktadamy nauczyciela prowadzacego, aby mogt
mie¢ cotygodniowy podglad umiejetnosci i wynikow grupy.

Sposoby zdobywania lew w grze kolorowej na podstawie wczesniej-
szych materiatlow o rozgrywce

Na honory

Na wyrobione blotki longerow

Na przebitki

Gra praktyczna — atu piki (za wzigcie kazdej lewy ponad 10 — dodat-
kowy punkt do rankingu)

4 ADW872
Cw. 1/VI v K8
Rozgrywa * A4
N 872
4 K5 N 463
v AW106 w E v D952
4109763 ¢ KDW2
& 109 S D65
41094
Atu piki v 743
+85
# AKW43
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4 64
Cw. 2/VI v KD2
Rozgrywa + K10632
E » K32
« KDW1095 N & A83
v 98 ¥ A10543
¢+ A84 w E 5
& 105 S & AD74
472
Atu piki Yy W76
¢ DW97
» W986
4765
Cw. 3/VI ¥ 64
Rozgrywa 486532
S % AD3
4 A4 N 432
Y W1082 v D75
¢+ AK94 w E ¢+ DW10
& W105 S * 97642
« KDW1098
Atu piki v AK93
*7
» K8
443
Cw. 4/VI v DW102
Rozgrywa ¢ 87632
w & 53
4 AD72 N 4 W10865
v43 ¥ K86
+ A9 w E ¢ 1054
& KD1072 S & AW
+ K9
Atu piki ¥ A975
+ KDW
® 9864
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Omowienie rozdan

Zadanie domowe: Zagranie jednego challenge’u grupowego w ty-
godniu, przypomnienie o dodaniu nicka nauczyciela.

Zalgcznik: Przypominamy o rozdanych od poczatku kursu trzech za-
tacznikach: Samouczek, rozgrywka, problemy rozgrywkowe
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Lekcja VII
Obliczanie sity karty:
Za honory:

A = 4 punkty
K = 3 punkty
D = 2 punkty
W= 1 punkt

Dodatkowe punkty za wydtuzenia w kolorach lub krotkosci w
zalezno$ci od wyboru metody do nauczania
Cwiczenia na zestawach do licytowania. Pokazujemy bidding boxy.

Sposoby zdobywania lew w grze bez atu
¢ Na honory
¢ Na wyrobione blotki longera

Ocena i wybor szans. Prawdopodobienstwie podzialow i liczeniu
szans. Impas kontra podziat 3-3. Laczenie szans.

Przepuszczenie w grze bez atu
Gra praktyczna — bez atu
Rozgrywa N (przepuszczenie)

& K92
Cw. 1/VII v A32
Rozgrywa ¢ W92
N & A432
& 10765 N & DWS8
¥ 965 ¥ KDW108
+ K65 w E +43
& W98 S « D107
& A43
Bez atu v 74
¢ AD1087
» K65
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Rozgrywa S (rozgrywka pojedynczego koloru)

2 W762
Cw. 2/VII v K8
Rozgrywa ¢ 7642
S » K87
4 9854 N 4 D103
¥ DW106 w ¥ A952
+W1098 +D3
&5 S » W962
& AK
Bez atu v 743
¢ AK5
& AD1043

Omoéwienie rozdah

Zadanie domowe: Skonczenie wszystkich problemow z rozdanych
materialow z rozgrywki. Zwigkszenie rozdan w challenge’ach z 8
do 12. Zagranie jednego challenge’a w tygodniu.

Zalacznik: Rozdanie zalacznika o zapisie do obejrzenia w domu, ja-
ko przygotowanie do wiasciwego celu nastepnych zajec.
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Materialy do lekcji VII:

ZAPIS BRYDZOWY - Punktacja w systemie miedzynarodowym

Wziecie lewy w kol miodszym
(kara i trefle)

Wziecie lewy w kolorze star-
szym (kiery i piki)
Wziecie lewy w grze bez atu

Premia za nieudang kontre
przeciwnikéw

Premia za szlemika (wylicy-
towanie i wziecie 12 lew)

Premia za szlema (wylicyto-
wanie i wziecie 13 lew)
Ugranie pierwszej partii (zdo-
bycie 100 punktow pod kre-
ska

Ugranie robra (wygranie 2
partii)
Skontrowanie przeciwnikow

Whpadki bez kontry przed par-
tig (bez wzgledu na kolor atu-
towy)

Wpadki bez kontry po partii
Whpadka z kontra przed partig
(bez wzgledu na kolor atuto-
wy)

Wpadka z kontrg po partii
(bez wzgledu na kolor atuto-
wy)

Rekontra

Nadrobki

20

30
pierwsza 40, druga i kazda nastepna 30

50
500 przed partig, 750 po partii

1000 przed partig, 1500 po partii

300

500

Podwojenie zapisu za ugrane lewy, mo-
dyfikacja zapisu za wpadki

po 50 za kazdg lewe wpadkowg

po 100 za kazda lewe wpadkowg

100 za pierwsza, po 200 za drugq i trze-
cig, po 300 za kazdg nastepnag

200 za pierwszg, 300 za kazdg nastepng

Podwojenie zapisu (z kontrg) za ugrane
lewy, podwojenie zapisu (z kontrg) za
wpadki i za nieudang kontre

tak jak za lewy w danym kolorze
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Wziecie lewy w kol mtodszym
(kara i trefle)

Woziecie lewy w kolorze star-
szym (Kiery i piki)
Wziecie lewy w grze bez atu

Premia za nieudang kontre
przeciwnikéw

Premia za szlemika (wylicy-
towanie i wziecie 12 lew)

Premia za szlema (wylicyto-
wanie i wziecie 13 lew)
Ugranie pierwszej partii (zdo-
bycie 100 punktoéw pod kre-
skag

Ugranie robra (wygranie 2
partii)

Skontrowanie przeciwnikéw

Wpadki bez kontry przed par-
tig (bez wzgledu na kolor atu-

towy)
Wpadki bez kontry po partii

Wpadka z kontrg przed partig
(bez wzgledu na kolor atuto-
wy)

Wpadka z kontrg po partii
(bez wzgledu na kolor atuto-
wy)

Rekontra

Nadrobki

20

30
pierwsza 40, druga i kazda nastepna 30

50
500 przed partig, 750 po partii

1000 przed partig, 1500 po partii

300

500

Podwojenie zapisu za ugrane lewy, mo-
dyfikacja zapisu za wpadki

po 50 za kazdg lewe wpadkowg

po 100 za kazda lewe wpadkowa

100 za pierwszg, po 200 za drugg i trze-
cig, po 300 za kazdg nastepng

200 za pierwszg, 300 za kazdg nastepnag

Podwojenie zapisu (z kontrg) za ugrane
lewy, podwojenie zapisu (z kontrg) za
wpadki i za nieudang kontre

tak jak za lewy w danym kolorze

W systemie sportowym — 50 za wygranie wylicytowanej czesciowki.
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Lekcja VIII
. Powtorzenie — obliczanie sity karty.

. Okreslenie typu uktadu reki (zréwnowazony, kolor 5+ kartowy, dwu-
kolorowy).

3. Wybdr odzywki otwierajgcej licytacje.

Kolor uzgodniony — 8+ kart w potaczonych rekach.

5. Kontrakt — zobowiagzanie do wzigcia okreslonej liczby lew, zadekla-

6.

rowane odzywka.

Zapis jako funkcja ilosci wzietych lew i wylicytowanego kontraktu
Pierwsza dograna — partia;
Druga dograna — rober

(zwracamy uwagg, Ze gra jest premiowana, jesli zostata wylicytowana);

Warto$¢ punktowa gry w poszczeg6lny kolor i bez atu,
Whpadki;
Nadrobki.

. Gra praktyczna — BEZ ATU (premia za wzigcie 9 lew).

a72
Cw. 1/VIII v A98
Rozgrywa + AD864
N & KD10
4 A95 N 4 D863
¥ 7643 v DW102
+K93 w E len2
& 964 S & AW5
& KW104
Bez atu ¥ K5
¢ W105
& 8732
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4872
Cw. 2/VIII v 987
Rozgrywa + 1094
S & A1072
4 KDW5 N 410963
v A1064 v W52
+763 w E + K2
& 98 S » DW65
& A4
Bez atu ¥ KD3
¢ ADW85
» K43
& AB72
Cw. 3/VIII v 3852
Rozgrywa + KDW?2
E * 74
4 K54 N 463
¥ AKW96 v D10
*74 w E ¢ A103
& AD5 S » W109632
« DW109
Bez atu ¥ 743
49865
» K8
4 W1076
Cw. 4/VIII v D83
Rozgrywa ¢ W54
w » 874
4 A54 N 4 D3
¥ AK ¥ 9752
+763 w E ¢ KD102
& ADW32 S #1095
& K982
Bez atu vy W1064
¢ A98
» K6
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8. Omowienie licytacji i rozgrywki.

9. Zadanie domowe: Poswigcenie codziennie 5 minut na nauke otwar¢
z otrzymanych materiatow.

10. Zalacznik: Rozdanie kartek z licytacjg naturalng. Otwarcia, wejscia,
kontry.
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Materialy do lekcji VIII:

SYSTEM naturalny (przej$ciowy)
Otwarcia:

1&: 1) naturalne 5 & bez bocznej piatki; sita 12" PC;
2) stabe bez atu; sita 12-14 PC;
3) silne bez atu; sita 18-20 PC.
Uwaga: otwarcie 14 wyklucza posiadanie innego longera 5" niz tre-
flowy; np. z reka 6 trefli i 5 kieréw otwieramy 1.

1e: naturalne 5* o - sita 12°PC, wyjatkowo na czwérce w uktadzie
4441 z singletonem trefl, kier lub pik.

1%: naturalne 5 w- sita 12°PC;
1a: naturalne 5" - sita 12*PC;

1BA: uktad zréwnowazony - sita 15-17 PC; (dopuszcza uktad 5332
z kolorem mtodszym)

2% - stabe, 6% - 6-11PC;

24 -stabe, 6o - 6-11PC;

2% - stabe, 6% - 6-11PC;

24 - stabe, 64 - 6-11PC;

2BA - silne - sita 21-23, uktad zréwnowazony;
3a/e/w/a -7 kartowy kolor 6-11 PC, blokujace;
3BA - silne - sita 24" uktad zrownowazony

4a/e/w/a -8 kartowy kolor 6-11 PC, blokujace

11—

Str. 132



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

Wejscie do licytacji ( po tym, jak przeciwnik otworzyt licytacje):

Wejscie kolorem (na najnizszej wysokosci): 7-15 PC kolor 5+ kart
Uwaga: im mniej punktéw — tym lepszy kolor.

Wejscie BEZ ATU na najnizszej wysokosci: uktad zrOwnowazony
1BA - sila 15-18 PC; (dopuszcza uktad 5332 z kolorem mtodszym);

Wejscie BEZ ATU z przeskokiem, np. 2BA po otwarciu 14)
2BA - sila 19 -22 PC; uktad zrownowazony;

Kontra wywolawcza 12-14 PC (bez 5 kart w kolorze - stabe BA):
po 1%/ e przeciwnika — obiecuje 3-3 karty w kolorach starszych (v/s)
po 1w/ przeciwnika — obiecuje 3 karty w drugim starszym
po kontrze wywotawczej partnera:
- Z czwoérka starsza licytujemy tak, jakby partner otworzyt 1
- Z 5+ starszymi licytujemy z bilansu

Str. 133



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

Str. 134



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

Lekcja IX
1. Powtdrzenie: okre$lanie typu uktadu reki.
2. Pojecie prawidlowej licytacji — kolejnos¢ odzywek.

3. Zasady licytacji:

o Cel licytacji — ustalenie kontraktu przez pare, ktéra zadeklarowa-
fa najwyzsza odzywke;

e Licytacj¢ rozpoczyna gracz, ktory rozdawat karty (dealer);

¢ Po nim licytuja nastepni zgodnie z kierunkiem zegarowym;

e Licytacja konczy sie, gdy po jakiej$ zapowiedzi (odzywce, kon-
trze lub rekontrze) nastgpuja 3 pasy lub w pierwszym okrazeniu nastgpu-
ja 4 pasy;

e Kazdy gracz moze kilkakrotnie zabra¢ gtos w licytacji, bez
wzgledu na to, czy uprzednio pasowat czy dat odzywke;

¢ Po kazdej odzywce pozostali gracze majg jeszcze prawo glosu;

e Kazda odzywka moze by¢ ostatecznym kontraktem;

e Partnerzy moga si¢ nawzajem przelicytowywac, rowniez wtedy
gdy przeciwnicy stale pasuja;

e Gracza, ktory zalicytowat pierwsza odzywke nazywamy otwiera-
jacym, a jego pierwsza odzywke otwarciem.

4. Rozgrywka — po zakonczeniu licytacji ROZGRYWAJACYM
JEST TEN Z PARTNEROW, KTORY W TRAKCIE LICYTACII
PIERWSZY ZGLOSIL MIANO OSTATECZNEGO KONTRAKTU (w
parze, ktora licytacje wygrata).

5. Omoéwienie.

6. Gra praktyczna (pokaz na tablicy). Uczniowie tasujg i rozdaja
karty. Licytacje rozpoczyna dealer, otwiera gracz, ktoéry ma co najmniej
12 punktow okreslajac uktad reki, po nim nastepni szukajg koloru
uzgodnionego lub bez atu. Glosno nazywaja kolory i méwig ile maja
punktow. Starajg si¢ ustali¢ kontrakt i wygrac go. (Te zajgcia nie sg
punktowane do rankingu, gdyz nie ma wymiany pudetek).

7. Zadanie domowe: Powtorzenie raz jeszcze otwaré. 10 minut
dziennie.

8. Zalacznik: Rozdajemy materialy z zasad licytacji i bilansu.
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Materialy do lekcji IX:
ZASADY LICYTACIJI

o Cel licytacji — ustalenie kontraktu przez parg, ktora zadeklarowata
najwyzszg odzywke;

e Licytacje rozpoczyna gracz, ktory rozdawat karty (dealer);

® Po nim licytujg nast¢pni zgodnie z kierunkiem zegarowym;

e Licytacja konczy sie¢, gdy po jakiej$ zapowiedzi (odzywce, kontrze
lub rekontrze) nastgpuja 3 pasy lub w pierwszym okrazeniu nastepujg 4
pasy,

o Kazdy gracz moze kilkakrotnie zabra¢ glos w licytacji, bez wzgle-
du na to, czy uprzednio pasowat czy dal odzywke;

¢ Po kazdej odzywce pozostali gracze maja jeszcze prawo glosu;

e Kazda odzywka moze by¢ ostatecznym kontraktem;

e Partnerzy mogg si¢ nawzajem przelicytowywac, rowniez wtedy
gdy przeciwnicy stale pasuja;

e Gracza, ktory zalicytowat pierwsza odzywke nazywamy otwiera-
jacym, a jego pierwszg odzywke otwarciem.

BILANS polaczonych rak

A - za kazda karte w uzgodnionym kolorze powyzej 8 — 1 punkt;
B — za kazda karte powyzej trzech w drugim kolorze 4+ kartowym — 1
punkt;
C - za uzgodnienie koloru — 5 punktow;
D - punkty za honory (swoje i zadeklarowane przez partnera);
A+B+C+D _y
3 =
X —ilos¢ lew, jakg powinnismy wzigé przy minimalnej sile i uktadzie
partnera.

Partner majac nadwyzki moze dokona¢ ponownego bilansu i li-
cytowaé wyzej.
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Lekcja X
1. Powtorzenie wiadomosci o licytacji.

2. Kolor uzgodniony (acznie co najmniej 8 kart w jednym kolorze
na obu re¢kach).

3. Klasyfikacja rak pod wzgledem sity:
o (-6 punktdw - reka bardzo staba;
e 7-9 punktow - stabe poparcie partnera lub stabe wejscie;
e 10-11 punktéw - érednie poparcie partnera lub $rednie wejScie;

e 12-14 punktdw - staba samodzielna odzywka, silne poparcie
lub dobre wejscie;

e 15-17 punktow - $rednie samodzielna odzywka,;
e 18-20 punktow - silne samodzielna odzywka;
e 21-23 punktdw - bardzo silne samodzielne otwarcie;
e 0d 24 punktdw - otwarcie forsujace do koncowki.
4. Roznica pomiedzy otwarciem licytacji a wejSciem do licyta-
cji.
5. Otwarcie licytacji z longerem 5+ (14,14 1% ,14).
6. Otwarcie licytacji z uktadem zrownowazonym (1&,1BA, 2BA).

7. Rozwigzujemy razem otwarcia i wejscia kazdy gracz podnosi do
gory karteczke z bidding boxa, jaka wybiera na otwarcie lub wejscie.

8. Gra praktyczna (jak na zajeciach IX).
9. Zadanie domowe: Rozwigzaé test z otwar¢.

10. Zatacznik: Rozdanie testu z otwarc.
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Materialy do lekcji X:

TEST OTWARC

Napisz. jakie nalezy da¢ otwarcie z poszczegolnymi kartami?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4 KW5  [4]76 4AD2 |4|DW42|4|DE & KW3 |4 AKD1097|487 4D6  |aD6
¥|AD3  |v|AKWSBY|v|D432 |v|DW42 v WBE52|v KW4 |vKD3 v|W83 |v|D43  |v|A432
+ | KW876|+ K43 +/5 +|AK4 | +|AKB54 |+ AKW2 4 AB + K76542|+ AKW3+ AKW2
» D8 & A8 & KD432 a32 L &#AD3 |&A8 AD #9832 aD43
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
& AKWO5(a AS432 4 AD32(4 AD3 [a|K43 | |AKET765(4 AKWS3 4 ADW2 |4 WE543 |4 KB
v|K4 v AKBTE|¥AD3I2|v42 |76 v|98 v|K42 v[2 (K2 v ADW
+(76 +9 +|AKGS| + [KW52Z + AKD43| + D62 +(76 +DW43 |+ AKD92 |+|D10982
#AB72  (&W2 |83 & KW43 8987 |&32 #AB2  |&W432 &)W *ADW
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Lekcja XI
1. Otwarcie 1w/a; co dalej?
2. Uzgodnienie koloru starszego.
3. Zasady licytacji z bilansu.
BILANS

A — za kazda karte w uzgodnionym kolorze powyzej 8 — 1 punkt;

B — za kazda karte powyzej trzech w drugim kolorze 4+ kartowym —
1 punkt;

C - za uzgodnienie koloru — 5 punktow;

D — punkty za honory (swoje i zadeklarowane przez partnera);

A+B+C+D
3
X —ilos¢ lew, jaka powinni§my wzia¢ przy minimalnej sile i ukla-
dzie partnera;
Partner majac nadwyzki moze dokonaé¢ ponownego bilansu i licy-
towaé wyzej.

=X

4. Gra praktyczna (od tego momentu wyniki wpisywane sg do pro-
tokotow przenoszonych wraz z pudetkami).

4 ADW72
Cw. 1/XI v KD7
Rozgrywa +DW
N 872
& K85 N a3
v A1064 v W852
4763 w E ¢ 842
#1094 S » KDW65
410964
Atu piki v 93
(Rozdawat E) ¢ AK1095
® A3
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48732
Cw. 2/XI v5
Rozgrywa ¢ DW942
w % AD2
4 AKW N « D6
¥ AD764 w Y W1092
463 ¢ 107
& 987 S » KW1065
410954
Atu piki ¥ K83
(RozdawatS) ¢ AK85
® 43

5. Omowienie licytacji i rozgrywki.

6. Zadanie domowe: Powtorzy¢ bilans, zrobi¢ pozostate przyktady
z materiatow i zacza¢ przyswajac¢ odpowiedzi do otwar¢.

7. Zalacznik: Rozdajemy materiaty z odpowiedzi do otwaré i ¢wi-
czen z bilansu
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Materialy do lekeji XI:

Zr6b bilans potaczonych rak i zaproponuj kontrakt:

4 A10972 & K542 4 D109  A54
v K109 v A76 v 76 v A109
+ AG + DW732 o KW i + 9876
& D93 26 & AKD985 2 W76

1)t 2) e

432 487 4 K32 4 D9

v A5 v K43 v DW109 v K872

s K4 + A987 + K1098 * ¢ A32

& AK109876 & D432 & AK & 5432

3) e B) e,

4 A3 4 K8 & AK2 4 D987

v A52 v K43 v DW109 v K3

s K4 + A987 + K1098 ° ¢ AW3

& AK10986 & D432 & A2 & D543
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Partner otwiera 14, zaproponuj dalszg licytacje.

Twoja reka Bilans Co licytujesz?

& AWS

Partner:
¥ A65

Ja:
+ 542

Razem:
% 10972
& D2

Partner:
¥ AW2

Ja:
¢ AW1062

Razem:
% D109
& AD42

Partner:
v 4

Ja:
+ 10962

Razem:
& D1092
& 98752

Partner:
¥ AK4

Ja:
¢ AK962

Razem:
* -
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Partner otwiera 1BA, zaproponuj dalszg licytacje.

Twoja reka Bilans Co licytujesz?

& AWR765

Partner:
v5

Ja:
¢ Ad

Razem:
% 10972
& AD42

Partner:
v AK43

Ja:
*2

Razem:
& A1092
& 32

Partner:
v A42

Ja:
¢ 962

Razem:
& AK1092
& AB7

Partner:
¥ W1098752

Ja:
¢ D32

Razem:
* -
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PODSTAWY LICYTACJI NATURALNEJ
ODPOWIEDZI PO OTWARCIACH
A) 1 TREFL

1% - 14 0-6 PC negat lub r¢ka w sile 7-10 PC bez starszej czworki nie
nadajgca si¢ do odpowiedzi 1BA (np. z singletonem);

& -1v 7°PC, 4":
& - 14 7°PC, 4%s;

1% - 1BA 7-10 PC, sktad zrownowazony, moze by¢ mtodsza pigtka,
bez 4'w ibez 47s;

I& - 24 127 PC, 6°# (jesli pigtka to bardzo tadna);
1% - 2¢ 12" PC, 6" (jesli piatka to bardzo tadna);
1% - 2% 127 PC, 6% (jesli piatka to bardzo tadna);
1% - 24 127 PC, 6" (jesli pigtka to bardzo tadna);

1% - 2BA 11-12 PC, sktad zrbwnowazony, moze by¢ mtodsza piatka,
bez 4'w ibez 47s;
1% - 3%/¢ 10-11 PC, niezly kolor 6+, zachgcajace do 3BA;

1% - 3BA 13-18 PC, sktad zrownowazony, moze by¢ mtodsza piatka,
bez 4°¥ i bez 474,

B) 1 KARO
le-1v 7°PC,4%;
1¢ - 16 77 PC, 47s;

1¢ - 1BA 7-10 PC, sktad zrownowazony, bez 4'¥ i bez 4*#, moze byé
mlodsza 5;

1¢ - 24 12" PC, 6'# (jesli pigtka to bardzo tadna);
1e-2¢ 7-9PC, 3",

1# - 2% 12" PC, 6" (jesli pigtka to bardzo tadna);
14 - 24 127 PC, 6" (jesli pigtka to bardzo tadna);
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1# - 2BA 11-12 PC, sktad zrownowazony, bez 4°¥ i bez 4'4, moze
by¢ mtodsza pigtka;

1# - 3% 10-11 PC, niezty kolor 6+, zachecajace do 3BA;
14 -3¢ -10-11 PC, 4+, inwit;

1¢ - 3BA 13-18 PC, sklad zréwnowazony, bez 4°% i bez 4°4, moze
by¢ miodsza 5.

C) 1 KIER
1v-14 7°PC, 4%»

1v - 1BA 7-11 PC, sklad zréwnowazony, bez 4°#, moze byé mlodsza
pigtka, brak 3*.

1v - 2% 12" PC, 6'# (jesli pigtka to bardzo tadna);
1w -2¢ 12" PC, 6" (jesli piatka to bardzo tadna);
1v-2v 7-9PC, 3"¥;

1v - 24 12" PC, 6"# (jesli pigtka to bardzo tadna);

1v - 2BA 10-12 PC, sklad zréwnowazony bez 4'4, moze by¢ mtodsza
5, brak3™.

1v - 3%/¢ 10-11 PC, niezty kolor 6+ bez fitu w kolorze otwarcia, za-
checajace do 3BA;

1v-3v 11-12 PC, 3" INWIT

1% - 3BA 13-18 PC, sktad zréwnowazony bez 4*4, moze byé mtodsza
5, brak 3.

D) 1 PIK

14 - 1BA 7-11 PC, sktad zréwnowazony, moze byé 5w innym kolo-
rze, brak 3%e.

14 - 2& 127 PC, 6'# (jesli pigtka to bardzo tadna)

14 - 2¢ 12" PC, 6" (jesli pigtka to bardzo tadna)

14 - 2% 12" PC, 6" (jesli pigtka to bardzo tadna)

1a-24 7-9PC, 3"s
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1a - 2BA 10-12 PC, sktad zrownowazony, moze by¢ mtodsza 5, brak
3a.
1a - 3% 10-11 PC, niezty kolor 6+ bez fitu pik, zachecajace do 3BA;
14 - 3¢ 10-11 PC, niezty kolor 6+ bez fitu, zachgcajace do 3BA;
1a - 3¥ 10-11 PC, niezty kolor 6+, zachecajace do koncowki,
14 - 34 11-12 PC, 3'4 INWIT
14 - 3BA 13-18 PC, sktad zréwnowazony, moze by¢ mtodsza 5, brak
3'a.
E) 1 BEZ ATU
1BA - 2% Pytanie o starszg czworke, musisz sam mie¢ 4°% albo 47,
1BA - 2¢ Transfer na kiery
1BA - 2% Transfer na piki
1BA - 24 Transfer natrefle
1BA - 2BA 8-9 PC INWIT do 3BA
1BA - 3% Transfer na kara
KILKA PODSTAWOWYCH POJEC Z ZAKRESU LICYTACJI

INWIT — Zachecenie partnera do zalicytowania koncowki. Jesli ma
cokolwiek wiecej niz obiecal, albo gorny limit tego co obiecal doktada
odpowiednig koncowke

KONCOWKA — kontrakt, ktérego wygranie robi partie lub robra -
3BA, 44,49, 5¢, 54,

FIT - Co najmniej 3 kartowe poparcie w pieciokartowym kolarze
partner. Jesli partner powiedzial, ze ma 4 karty fit tg sg takze 4 karty.
Razem musimy mie¢ 8 kart w kolorze.

Wiec mozna powiedzieé, ze fit to uzupehienie do 8 atutow.
FORSING DO KONCOWKI (FG) - Odzywka, po ktdrej licytacja
nie moze si¢ skonczy¢, przed osiggnigciem koncowki.

FORSING NA JEDNO OKRAZENIE (F1) - Partnerze, na tg kon-
kretng mojg odzywke nie mozesz spasowac a pozniej si¢ zobaczy co da-
lej.
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Lekcja XII
1. Powtorzenie zasad bilansowania rak.

2. Licytacja uktadow:
eSvidalubS5aide;
o 5a i 5v (otwieramy w kolor starszy).

3. Brak fitu ( uzupehienia) w starszych kolorach

e Odpowiedz 1 BA,;
¢ Odpowiedz wtasnym kolorem.

4. Gra praktyczna.

4D1072
Cw. 1/XII v75
Rozgrywa + A98
N & A872
4 865 N 4 K3
v D64 vy W102
*7643 w E | sDwio02
& W109 S « KD65
& AW94
Atu piki v AK983
(Rozdawat S) + K5
& 43
a2
Cw. 2/XII ¥ KW109
Rozgrywa 48653
E & A1082
4 DW75 N 4 AK1063
v 764 v AD852
* AK7 w E 142
& 974 S £ 65
4984
Atu piki v3
(Rozdawat E) ¢ DW1094
& KDW3
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& AW762
Cw. 3/XII v K72
Rozgrywa + K5
S # D82
4 D85 N 4 K93
v 64 v 1098
0100876 | W Elsaw
& AW4 S 9763
» 104
Atu kiery ¥ ADW53
(Rozdawat N) +DW3
# K105
4 D1072
Cw. 4/XII v W2
Rozgrywa + D72
w % AW102
4 AW N 4 K853
¥ KD10973 v 385
A9 w E | swsa3
» 864 S #» KD5
4964
Atu kiery v A64
(Rozdawat W) ¢ K1065
% 973

. Oméwienie licytacji i rozgryweki.

6. Zadanie domowe: Rozwigzywanie problemow z Bridge Mastera

z drugiego poziomu trudnosci.

. Zalagcznik: Rozwigzujemy test z odpowiedzi do otwar¢.
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Materialy do lekcji XI1:

TEST ODPOWIEDZI

licytacje odzywka 1%:

1. Napisz, co nalezy zalicytowac z danymi kartami, gdy partner otworzy

la 1b 1c 1d le
& AKW95 & A43 4 D7632 & AD3 & K43
v K4 v KW2 vK2 v 42 v 76
4763 * A6 + K94 * K652 + AD43
& A87 ® 65432 & D82 & K643 » 9876

1f 1g 1h 1i 1j
s D2 & KW32 & AD32 &« D76 & \W9843
v 9872 v 7654 v AW32 v3 v7
+ D6 *7 +43 + D108765 | ¢« ADW43
& DW1053 | & D982 & 543 & A82 & K8

licytacje odzywka 1¢:

2. Napisz, co nalezy zalicytowa¢ z danymi kartami, gdy partner otworzy

2a 2b 2c 2d 2e
& K9 & A43 & 542 & ADW3 & K43
v AKW9 v KW v K2 v K42 v K76
4763 4 9652 + AK94 *K2 + AD43
& A872 & AD32 & A982 & 7532 & A87

2f 29 2h 2i 2j
& A43 & AKW983 | « AD2 & AKW32 | &« AW432
v A872 v AK v32 v W32 v AK1092
+ D6 +76 *+ W3 *32 +43
& D432 & A82 & DW8432 | % 876 »6

Str. 149




PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

3. Napisz, co nalezy zalicytowac z danymi kartami, gdy partner otworzy
licytacje odzywka 1é:

3a 3b 3c 3d 3e
& AW & 98543 & AKW2 & A3 & A32
v K43 ¥ KW32 ¥ 6543 v AD2 ¥ K76
+ D532 + AD + 1094 + DW52 + DW102
& A872 & AD & 82 & \W432 & W76

3f 39 3h 3i 3j
& 5432 & K9 a3 & D32 & 32
v A2 v K32 v AKW982 | v 32 v KD1092
+ KW3 49872 + AW32 ¢ AKW652 | ¢« ADW43
& KW32 & 7652 & 32 & 82 &6
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N oo ak~wd

Lekcja X111

. Otwarcie 1&:

e 12-21 naturalne na treflach;

¢ 12-14 uktad zrownowazony (tzw. ,,stabe bez atu”, ,trefl przygoto-
wawczy”);
¢ 18-20 PC, uktad zrownowazony..

Proba uzgodnienia starszych czworek;

Majac obie starsze czworki zglaszamy najpierw nizsza.
Przypominamy roéznice migdzy otwarciem a wejsciem do licytacji.
Otwarcia 1BA (15-17 pkt.), 2BA (21-23pkt.), Stayman i transfery.
Powtarzamy odpowiedzi po otwarciu 1& wedtug systemu.

Gra praktyczna

& AD32
Cw. 1/XI1I v98
Rozd. N 4653
& AD82
& KW5 N 2106
v K1073 ¥ A52
+987 w E | s AD42
* KW10 S 29653
29874
v DW64
¢ KW10
& 73
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432
Cw. 2/XIII ¥ K986
Rozgrywa ¢ KD53
E & 982
& A1095 N & DW64
v DW743 v2
+98 w E | oaa2
* 107 S & ADW65
& K87
v A105
*+W1076
& K43
4752
Cw. 3/XIII v D976
Rozd. S + K53
& DW2
4 K94 N 4 DW10863
v A854 v2
¢+ DW7 w E | sa102
#A103 S » K65
aA
v KW103
49864
& 9874
48642
Cw. 4/XIII ¥ 964
Rozd. W +D3
& D872
4109 N & AKW3
v KDW10 v A52
¢ A65 w E | skwio2
» KW104 S * 65
4 D95
v 873
49874
& A93
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4 W1032
Cw. 5/XIII v 1064
Rozd. N ¢ A53
& W82
494 N & AK865
v AD93 v 8752
4876 L/ E | +kD
* A1094 S & K5
D7
v KW
¢ W10942
* D763
& KD2
Cw. 6/XIII v 9764
Rozd. E ¢3
& AKW82
& W1094 N &763
v 10 v AW?2
sat0864 | W E 1 s kow2
* 1094 S * 765
& A85
v KD853
¢ 975
& D3

8. Omodwienie rozdan.

9. Zatacznik: Test z wej$¢, materiaty z licytacja po otwarciu 1BA i 2BA.

10.Zadanie domowe: Rozwigzujemy test z wejS¢.
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Materialy do lekcji XI1I:

TEST Z WEJSC

1. Napisz, co nalezy zalicytowa¢ z danymi kartami, gdy przeciwnik
otworzy licytacje odzywka 1é:

4a 4b 4c 4d 4e
& AKW9 & AKW943 | & 7 & ADWO3 | & K43
v K4 ¥ KWwW2 v K2 ¥ D32 v76
4763 *A + AK954 *52 ¢ AD43
& AR72 & A32 & AW982 | %943 & AB76
4f 49 4h 4i 4j
& A543 & AD 498 & 76 432
¥ W872 ¥ K42 ¥ AK543 v W94 ¥ KD92
+ AD6 + DW976 | ¢ DW987 ¢ AKW9 +3
& D4 & D42 &3 & AB32 & ADWA432

1. Napisz, co nalezy zalicytowa¢ z danymi kartami, gdy przeciwnik
otworzy licytacj¢ odzywka 14:

5a 5b 5¢c 5d 5e
& AKW & 543 & 76 & AD3 & AKD32
¥ K43 ¥ KW32 v K2 v D2 v 76
¢ 763 + AD6 ¢ AK94 + KW52 + ADW
& A872 & AD3 & AWOR2 | & KW43 & K76
5f 5g 5h 5i 5j
& 543 49 a3 & DW 32
v AK v AD32 ¥ AKW9872 | v K ¥ KD982
* KW32 + A987 * W32 ¢+ D765432 | ¢3
& KW32 & W765 & 32 & D82 & ADW32
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LICYTACJA

Nim powezmiemy jakakolwiek decyzje w sprawie naszego udziatu
w licytacji, najpierw doktadnie policzymy punkty (PC — punkty Miltona,
od nazwiska tworcy tej skali), jakie przydzielit nam los w postaci roz-
nych figur.

As-4PC Dama-2PC
Krol - 3PC Walet - 1 PC.
Kiedy wiemy, jak silng mamy karte, przypasujmy ja do nastepuja-
cego podstawowego schematu:

0-6 PC reka bardzo staba
7-9 PC stabe poparcie dla partnera lub stabe wejscie do licytacji
10-11 PC S$rednie poparcie i wejscie

12- 15 PC staba odzywka samodzielna , silne poparcie (gramy
dograna) lub dobre wejscie

16 - 18 PC mocna odzywka samodzielna lub mocne wejscie
19-21 PC bardzo silna odzywka samodzielha

od 22 PC podstawa do licytacji forsujacej partnera, karta niezwy-
kle silna

Jezeli od nas zaczyna sie licytacja, to przede wszystkim sprawdza-
my, czy sita naszej karty kwalifikuje si¢ do odzywki samodzielne;j, ktorej
dolng granice stanowi 12 PC. W razie braku takiej sity karty mowimy
»pas”. 0 ile mamy w kartach wigcej niz 12 PC, to przy wyborze odzywki
uwzglednijmy, ze:

- ,Jedno pik” (14) lub inny kolor zgtaszamy z sitg 12-21PC, pod wa-
runkiem Ze w tej masci mamy co najmniej PIEC kart, ta zapowiedz to
propozycja dla partnera, aby ustali¢ jaki kolor mamy najdluzszy na obu
rekach tacznie, po to aby ostatecznie wybraé¢ go na atu przy ustalaniu ko-
lorowego kontraktu;

- z uktadem koloréw mniej wigcej rownym (np. cztery kiery i po
trzy karty w pozostatych masciach) i sita 12-14 PC otwieramy 1« (tzw.
Hrefl przygotowawczy™); z sitg 15 - 17 PC najkorzystniejsze otwarcie
licytacji to "'jedno bez atu™', a gdy mamy wigksza site przy podobnym
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uktadzie sygnalizujemy to partnerowi mowigc od razu ,,dwa bez atu”,
czasem 1 lub 2& — 0 tym dalej;

- przy réznej dtugosci dwoch kolorow, zapowiadamy najpierw ten,
w ktorym mamy wigcej kart;

- przy rownej dlugosci kolorow zglaszamy najpierw kolor starszy,

Kazda zapowiedz w licytacji inna niz pas, kontra i rekontra wyraza
scisle okreslone zobowigzanie do zdobycia jakiej$ liczby lew. Z drugiej
jednak strony przy wigkszosci odzywek mamy do czynienia z duzg roz-
pigtoscig sity 1 uktadu. Popatrzmy na przyktadowe rece, z ktorymi pra-
widtowe (!) jest otwarcie 1 pik:

a) & K8754 v KW4 ¢ A62 & D5
b) & AK10975 ¥ AK63 ¢ K64 s -

Juz na pierwszy rzut oka widoczna jest kolosalna roznica migdzy
wartos$cig obu tych kart, dlatego w trakcie licytacji powinni$my interpre-
towac poszczegolne zapowiedzi, aby podjac stosowne zobowigzanie.

Przesledzmy zatem licytacje w konkretnym rozdaniu i sprobujmy
wyjasni¢ poszczegolne odzywki.

Cwiczenie. Jak w podanej licytacji zinterpretujemy licytacje pary
WE i jak wyobrazamy sobie karty kazdego z graczy?

w N E S
pas 1v pas 1e
pas 28 pas 2¢
pas 24 pas 4a

Odpowiedz. Znaczenie poszczegolnych odzywek:
Pas - nie mam 12 punktow;
1 kier - mam otwarcie o sile 12-21 PC i co najmniej pi¢¢ kierow;

1 pik - posiadam minimum cztery piki, a sita mojej karty wynosi od 7
PC;

2 trefl - moim drugim kolorem sg trefle, mam mniej niz 16 PC, gdyz
wtedy zalicytowatbym ze skokiem 3 trefl;

2 karo - ja tez mam drugi kolor, ale sg to kara, jestem jednak za staby -
cho¢ mamy wszystkie kolory - aby zaproponowa¢ gre bez atu, ponadto
interesuje mnie, czy nie masz uzupetnienia w pikach;
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2 pik - oprocz kierow i trefli mam réwniez trzy piki, wszak gdybym miat
ich cztery, to uzgodnitbym od razu piki, a nie licytowat trefle;

4 pik - deklaruje od razu ten kontrakt, gdyz moja reka zawiera istotne
nadwyzki, ktorych dotad nie ujawnilem, naleza do nich: piaty pik i figu-
ry zlokalizowane w twoich kolorach.

We wszystkich sytuacjach, w ktorych nie musimy licytowa¢ a mo-
zemy pasowaé (bo partner bedzie miat jeszcze glos) , kazda odzywka
jest wskazaniem dodatkowych wartosci, ktorych do tej pory nie zasy-
gnalizowali$my.

BILANS

Podczas licytacji powinni$my dokona¢ mozliwie doktadnego bilan-
su obu potaczonych rak. Z teorii bowiem i z praktyki wiadomo ile -
mniej wigcej, przy przecietnych uktadach - potrzeba punktéw do zreali-
zowania kontraktu konczacego parti¢ lub robra.

I tak grajac w bez atu potrzeba do zdobycia dziewigciu lew 26
PC, przy czym niezbedne sa zatrzymania we wszystkich kolorach

Do wygrania szlemika konieczne jest posiadanie na obu rekach co
najmniej 32 PC.

Jezeli mamy uzgodniony kolor atutowy, w ktorym razem z partne-
rem posiadamy nie mniej niz osiem kart, to do skonczenia partii lub ro-
bra, czyli do zdobycia dziesieciu lew przy grze w kiery lub w piki, po-
trzeba okolo 24 PC. O ile za$ kolorem atutowym bedg trefle lub kara, to
musimy wzia¢ jedenascie lew, na co potrzeba przecigtnie 27 PC.

Nalezy podkreslic, ze w praktyce moga zdarzy¢ si¢ - w zaleznosci
od uktadu - odchylenia od wartosci przecigtnych, o ktérych méwi bilans
statystyczny. W zdecydowanej jednak wiekszosci przypadkow, jesli na-
sze zobowigzania b¢dg zgodne z bilansem rak, zrealizowanie tego, co
zadeklarowaliSmy okaze si¢ mozliwe. Dlatego tez przestrzegajmy do-
ktadnie limitow otwar¢ i wejs$¢, aby nasz partner nie zostal wprowadzony
w blad co do acznej sity naszych rak. Niejednokrotnie to on bedzie de-
cydowal o ostatecznym kontrakcie, w naszym wigc interesie lezy, aby
zobowigzanie byto realne, oparte o prawdziwe dane.
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NASZ SYSTEM 12-21 PC
Otwarcia:

1# 1) naturalne 4" bez bocznej pigtki sifa 12-21 PC
2) slabe bez atu sila 12-14 PC
3) silne bez atu sila 18-20 PC
Uwaga: otwarcie 1& wyklucza posiadanie innego longera
5" niz treflowy; np. z rekg 6 trefli i 5 kierow otwieramy 1#;

1e naturalne 5 - sita 12-21 PC, wyjatkowo na czwérce w ukladzie
4441 z singletonem trefl;

1w naturalne 5" - sita 12-21 PC;
1a naturalne 5" - sita 12-21 PC;

1BA uktad zréwnowazony - sita 15-17 PC; (dopuszczalny uktad
5332 z kolorem mtodszym);

24 forsing do dogranej — tzw. ACOL (od nazwy angielskiego sys-
temu licytacyjnego, w ktérym po raz pierwszy takie
otwarcie zastosowano);

26 MULTI (ang. Multicoloured 24)

1) stabe dwa na jednym szesciokartowym kolorze starszym —
sita 6-10 PC;
2) uktad zréwnowazony - sita 24+ PC

2% dwukolorowka 5+%, 5+ inny - sita 6-10 PC;

24 dwukolorowka 5+a, 5+ mtodszy - sita 6-10 PC;
2BA 21-23 PC, uktad zrownowazony;

3x/e/w/a  6/7 kartowy kolor 6-10 PC, blokujace;

3BA na pelnym (z AKD) kolorze mtodszym 7*, bez bocznych war-
tosci.
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OTWARCIE 1BA
Dla poczatkujacych

OTWARCIE 1 BA uklad zrownowazony sila 15-17 PC
(dopuszcza uktad 5332 z mtodszym kolorem)

1BA-?
- 2% - sita 7° PC - pytanie o starsze czworki;
- 24 - transfer sita nieokre$lona 5" kierow;
- 2% - transfer sita nieokreslona 5 pikow;
- 24 - 1) inwit (8-9 PC) bez starszych czworek;
2) transfer na trefle - kolor 67;
- 2BA - transfer na kara - r¢ka jednokolorowa;
- 3BA - z bilansu.

1BA - 2& Stayman — pytanie o starsze czworki.
f)

Uwaga:

1)pytanie zadajemy gdy mamy co najmniej jedna starsza
czworke;

2) moze by¢ z sila 0-6 PC, ale w starszych kolorach minimum
uklad 4-3 i 4+¢ zeby spasowac na kazda odpowiedz.

- 24 - brak czterech kieréw i czterech pikow;
- 2% -4 kiery;

- 24 - 4 piki, brak 4 kieréw;

- 2BA - obie starsze czworki.

Dalsza licytacja z bilansu z wyjatkiem:

1BA -2

2v -?

- 24 - 4 piki; nie forsuje - otwierajacy pasuje z trzema pikami lub
moéwi 2 BA;
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1BA - 24

26 -7

- 2v - stabe, co najmniej 4-4 w starszych, proba zagrania cze$ciow-
ki ewentualnie na 7 atutach;

- 2BA - inwit;

- 3%/3 ¢ - forsujace do dogranej, S+&/4.

1BA -2

29 -7

- 2BA - inwit;

- 3%/3 ¢ - forsujgce do dogranej, 5+d/4;
- 3w -inwit;

-3BA-doagry.

1BA-2%

24 -7

- 2BA — inwit;

- 3%/3 ¢ - forsujace do dogranej, 5+d/4;
- 34 - inwit;

- 3BA - do gry;

- z 4 kierami i 3 pikami i stabg kartg - pas

Transfery 2¢ i 2%

1BA - 2¢/% (5" kieréw/pikéw)

"

Tylko z maksimum sily i dobrym fitem w kolorze wskazanym
przez partnera po transferze mozemy zalicytowa¢ inng odzywke niz
automatyczne 2%/a

- 2v/a - automatyczne;

- 2BA - maksimum sity i trzykartowy fit;

- 3v/a - maksimum sity i fit czterokartowy.
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1BA-2¢

29 -?

- 24 - 5+v i 4, forsujgce;

- 2BA - inwit, uktad zwykle 5332;

- 3%/3 ¢ - forsujace do dogranej, 4+/4;

- 3v - inwit, 6+¥;

- 3BA - propozycja gry ( mamy bilans na koncéwke — decyduj czy
3BA, czy 4 w starszy);

-4BA - 0 asy.

1BA-2¢

2BA -?

- 3% - naturalne, 4+, forsujace do dogranej;
- 3¢ - powtorny transfer;

- 3BA - do gry.

1BA-2¢

3v-?

- 4% - bez nadwyzek;
-4BA - 0 asy.

TRANSFERY 24 | 2BA

Uwaga: transfer na trefle lub kara dajemy tylko wtedy gdy ma-
my bardzo slaba reke z kolorem 6 z sila 0-7 PC lub szlemikow3 (sita
13" PC w uktadzie niezrownowazonym lub sita 15* PC w uktadzie
zrébwnowazonym); Z 5° &/ w ukladzie zrownowazonym z sila 10-15
mowimy 3BA, z 8-9 PC inwit, a do 7 PC PAS.

1BA - 24 1BA -2 BA
Dtransfer na trefle transfer na kara
2)inwit do koncodwki

Uwaga: Odpowiadamy jak na inwit

1BA - 24

?

- 3 - maksimum sity;
- 2 BA - minimum sity.
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1BA - 24

2BA -?

- 3% - staba r¢ka z treflami - pasuj;

- 3¢/3w/3a 6" trefli - wskazanie singletona; przesadza koncowke,
otwierajacy ustosunkowuje si¢ do krotkosci;

- 3 BA - longer treflowy, brak krotko$ci. Lekki inwit do szlemika
(bez aspiracji odpowiadajacy zglosilby 3 BA w pierwszym
okrazeniu).

1BA - 24/BA

3% -7

- PAS - staba r¢ka; podobnie 34 po odpowiedzi 2BA;

- 3e(po odp. 3%)/w/a 6" trefli (kar) ,wskazanie krétkosci;

-3BA-jw

- 4/ e - uzgodnienie, zaproszenie do szlemika 6" trefli/kar bez
krotkosci.

1BA - 2BA - transfer na kara. Dalej analogicznie jak po 24:

- 3% - maksimum sity;

- 2 BA - minimum sity.

1BA - 2BA

387

- 34 - staba re¢ka/pasuyj;

- 3v/3a 6'kara - wskazanie singletona; przesadza koncoéwke, otwie-
rajacy ustosunkowuje si¢ do krotkosci;

- 3 BA - longer treflowy, brak krotko$ci. Lekki inwit do szlemika
(bez aspiracji odpowiadajacy zglosilby 3 BA w pierwszym
okrazeniu).
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OTWARCIE 1BA - wersja zaawansowana

OTWARCIE 1 BA uklad zrownowazony sita 15-17 PC
(dopuszcza uktad 5332 z mtodszym kolorem)

1BA-?
- 24 - sita 7" PC - pytanie o starsze czworki;
- 2 ¢ - transfer sita nieokreslona 5* kierow;
- 2% - transfer sita nieokreslona 5 pikow;
- 24 - 1) inwit bez starszych czworek;
2) transfer na trefle - kolor 6%;
- 2BA - transfer na kara - r¢ka jednokolorowa;
- 3&/4/%/4 - konwencja 5431 — krotko$é licytowana;
- 3BA -z bilansu
- 4%/¢ - transfer, 6+9/4;
-4vw/a - do gry;
- 4BA - inwit do szlemika, uktad zréwnowazony bez starszej
czworki, pozytywnie odpowiadamy mtodsza czworka.

1BA - 2& Stayman — pytanie o starsze czworki.
f)

Uwaga: pytanie zadajemy gdy mamy co najmniej jedna starsza
czworke.

- 24 - brak czterech kieréw i czterech pikow;

-2v -4 kiery ;

- 24 - 4 piki, brak 4 kierdw;

- 2BA - obie starsze czworki.

Dalsza licytacja z bilansu z wyjatkiem:

1BA - 2& Stayman — pytanie o starsze czworki.
9

Uwaga: pytanie zadajemy gdy mamy co najmniej jedna starsza
czworke.

- 24 - brak czterech kieréw i czterech pikow;

- 2% - 4 Kiery, moga byc¢ 4 piki;

- 24 - 4 piki, brak 4 kieréw.
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Dalsza licytacja z bilansu z wyjatkiem:

1BA -2

2¢ -?

- 2 - stabe, co najmniej 4-4 w starszych, proba zagrania czgsciowki
ewentualnie na 7 atutach;

- 24 - forsujgce do dogranej, pytanie;

- 2BA —inwit;

- 3%/3 ¢ - forsujgce do dogranej, 5+&/¢

- 3v/4 - konwencja 5431 — krotkos$¢ w kolorze licytowanym, druga
starsza czwdrka, zwykle 5+ w mtodszym, forsujace do dograne;j.

1BA - 24
24 - 24 (pytanie, forsujace do koncowki)
?

- 2BA - 4333 z nieznang czworka;
- 3&/¢ - pigtka licytowana;
- 39/4 - trdjka licytowana, 4-4 w mtodszych.

1BA -2

29 -7

- 24 - forsujace do dogranej, naturalne;
- 2BA - inwit;

- 3%/3 ¢ - forsujace do dogranej, 5+/4;
- 3% - inwit;

- 3& - splinter;

-3BA-doagry;

- 4%/¢ - splinter.

1BA -2

24 -7

- 2BA — inwit;

- 3%/3 ¢ - forsujgce do dogranej, 5+&/¢, nie wyklucza 4 pikow;
- 3¥ - szlemikowe uzgodnienie pikow;

- 34 - inwit;

- 3BA - do gry;

- 4%/4/% - splinter.
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1BA - 2%
24  -3&/¢
44/4 - uzgodnienie;

1BA -2
24 -3&
3¢ -3 -uzgodnienie.

Transfery 2¢ i 2%

Tylko z maksimum sily i dobrym fitem w kolorze wskazanym
przez partnera mozemy zalicytowac¢ inna odzywke niz automatyczne
2v/a.

1BA - 2e/v (5" kieréw/pikow)

"

- 2v/a - automatyczne;

- 2BA - maksimum sity i trzykartowy fit;

- 3&/4 - gora, fit i kolor licytowany 5+;

- 3v/a - maksimum sity i fit czterokartowy.

1BA -2+

29 -7

- 24 - 5+¥ i 44 forsujace;

- 2BA - inwit, uktad zwykle 5332;

- 3%/3 ¢ - forsujace do dogranej, 4-+&/4;

- 3% - inwit, 6+;

- 34 - splinter, 6+9;

- 3BA - propozycja gry ( mamy bilans — decyduj);

- 4%/¢ - splinter, 6+9;

- 4% - lekki inwit szlemikowy, w przeciwnym razie od razu duzy
transfer 4);

-4BA -0 asy.

1BA-2¢

2BA -?

- 3% - naturalne, 4+, forsujace do dogranej;

- 3¢ - powtorny transfer

- 34,4%/4 - splinter, krotkos¢ i aspiracje szlemikowe;
-3BA -dogry.
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1BA-2¢

3v-?

- 34 44/4 - splinter, krotkosc¢ 1 aspiracje szlemikowe;
- 4% - bez nadwyzek;

-4BA -0 asy.

TRANSFERY 24 | 2BA

Uwaga: transfer na trefle lub kara dajemy tylko wtedy gdy ma-
my bardzo slaba reke z kolorem 6 z sila 0-7 PC lub szlemikow3 (sita
13" PC w uktadzie niezréwnowazonym lub sita 15" PC w ukladzie
zrébwnowazonym); Z 5° &/ w ukladzie zrownowazonym z sila 10-15
mowimy 3BA, a z 7-9 PC PAS.

1BA - 24 1BA -2BA
1)transfer na trefle transfer na kara
2)inwit do koncoéwki

Uwaga: Odpowiadamy jak na inwit

1BA - 24

?

- 3 - maksimum sity;
- 2 BA - minimum sity.

1BA-2a

2BA-?

- 3& - staba reka/pasuj;

-3#/3w/3a 6" trefli - wskazanie singletona; przesadza koncowke,
otwierajacy ustosunkowuje si¢ do krotkoscei;

- 3 BA - longer treflowy, brak krotkosci. Lekki inwit do szlemika
(bez aspiracji odpowiadajacy zglosilby 3 BA w pierwszym
okrazeniu).

1BA-2a/BA
3% -?
- PAS - staba reka; podobnie 34 po odpowiedzi 2BA;
- 3¢ (po odp. 3%)/w/a 6" trefli (kar) ,wskazanie krotkosci;
-3BA-jw
- 4&/ ¢ - uzgodnienie, zaproszenie do szlemika 6 trefli/kar bez
krotkosci.
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1BA - 2BA - transfer na kara. Dalej analogicznie jak po 24:
- 3% - maksimum sity;
- 2 BA - minimum sity.

1BA -2BA

3 -7

- 34 - staba re¢ka/pasuyj;

- 3w/3a 6'kara - wskazanie singletona; przesadza koncowke, otwierajg-
cy ustosunkowuje si¢ do krotkosci;

- 3 BA - longer treflowy, brak krotkosci. Lekki inwit do szlemika (bez
aspiracji odpowiadajacy zglosilby 3 BA w pierwszym okra-
zeniu).
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OTWARCIE 1#

1) naturalne 4" bez bocznej piatki sita 12-21 PC
2) stabe bez atu sita 12-14 PC
3) silne bez atu sifa 18-20 PC

Najwazniejszym zadaniem po otwarciu 14 jest uzgodnienie star-
szego koloru:
1. Majac obie starsze czworki zgltaszamy najpierw blizsza;
2. Odpowiedz 1a sugeruje brak 4w, dopiero zalicytowanie
w nastepnym okrgzeniu kierow mowi o sktadzie 5+a i 4+w.

1& ?
- 1ea) negat - sita 0-6 PC, uktad dowolny,
b) sita 7-10 PC bez starszej czworki (reka nie nadajaca si¢ do
odpowiedzi 1BA, np. z singletonem);
- 1w/a - 4" Kiery/piki - sita 7" PC;
- 1BA -sita 7-9 PC - bez starszych czworek;
- 2BA -sita 10-11 PC - bez starszych czwdrek;
- 3BA -sita 12-15 PC - bez starszych czwdrek;
2&* - 5" trefli - sita 127 PC, forsuje do dogranej.

Uwaga: nie jest to naturalne uzgodnienie koloru partnera, ktory mo-
ze mie¢ uktad zrownowazony.

*uktad 5332 z 5 treflami traktujemy jako zrownowazony i méwimy
przewaznie BA na odpowiedniej wysokosci

- 2e/v/a - kolor 5%, sita 12" PC, forsuje do dogranej, tj. nie moz-
na pasowac¢ przed zalicytowaniem dogranej, czyli 3BA, 49/A, 5¢/&;
- 3&/e -kolor 6" -, sita 9-11 PC ( zachgcajgce do 3BA).

la-1e
?
- 1% 4 kiery sita 12-14PC
-1a 4 piki
Uwaga! W skrajnym przypadku 1¥/4 moze by¢ z 3 kart, kiedy
nie mamy starszej czworki — nie mozemy zalicytowaé 1BA, ktore po ne-
gacie mowi si¢ z sitg 18-20 PC;

Str. 168



PORADNIK NAUCZYCIELA BRYDZA

- 1BA uktad zrownowazony, sita 18-20 PC
(dalsza licytacja tak jak po otwarciu 1 BA);

24 5 trefli bez starszej czworki sita 12-18 PC;

- 24 rewers 5" trefli i 4 kara sita 17" PC;

- 2w rewers 5" trefli i 4 kiery sita 17" PC;

- 24 rewers 5" trefli i 4 piki sita 17" PC;

- 3% 6" trefli bez starszej czworki sita 197 PC;

1&-1v

?

- 14 =4 piki, zwykle 12-14 PC, moze by¢ z 5% w sile 12-16 PC;
- 1BA = 12-14 PC, uklad zrownowazony bez starszej czworki;

- 2% = 12-15 PC, 5+# bez starszej czworki;

- 24/6 = rewers, 16+PC, 5+ i czworka licytowana;

- 2% =4 kiery, 12-14 PC;

- 2BA = 18-20 PC, uktad zrownowazony, forsuje do koncowki;
- 3% = 17+PC, 6+ dobrych trefli, forsuje do koncowki;

- 3¥ = nadwyzkowe, 15-16 PC, 4% i 5+ lub 4441 z 4 kierami.
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OTWARCIE 2BA

21-23 PC na sktadzie zrownowazonym
(dopuszczalna dowolna piatka)

2BA -?
- 3% - pytanie o starsze czworki;
- 3¢ - transfer na kiery;
- 3w - transfer na piki;
- 34 - 5-4 na mtodszych, intencje szlemikowe;
- 3BA - 5 pikdw i 4 kiery;
- 4% - naturalne, intencje szlemikowe;
- 4 ¢ - naturalne, intencje szlemikowe;
- 49 -do gry;
-4a -dogry;
- 4BA - inwit ( pozytywnie odpowiadamy mtodsza czworka).

2BA - 3% (pytanie, tzw. Stayman odwrotny, Stayman-Puppett)
?

- 3¢ - mam starszg czworke;

- 3w - 5 kierow;

- 34 - 5 pikow;

- 3BA - bez starszych czworek;

2BA - 3%

3¢-7?

- 3% - 4 piki;

- 34 - 4 Kiery;

-3BA —do gry;

- 4 - dwie starsze czworki, aspiracje szlemikowe;
- 4¢ - dwie starsze czworki.

2BA - 3¢

?

- 3v - z fitem (3-4 Kkiery);
- 34 - 4 piki bez fitu kier;
-3BA-dogry
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Lekcja XIV

1. Otwarcie 24 (ACOL)
2. Otwarcia2e,v,a (multi i dwukolorowki)

3. Gra praktyczna

STAYMAN
4 A32
Cw. 1/XIV v AKD4
Rozd. E ¢ W863
& W10
« D1094 N a76
v 103 v 862
¢ A94 w E ¢ KD102
& A984 S *» K765
& KW85
Rozgrywa N ¥ W975
+75
& D32
4 86542
Cw. 2/XIV v D10
Rozd. S ¢ 32
& AD102
« AD10 N & KW3
¥ K93 v A862
+ AW96 w E +D1054
& K93 S * 65
497
RozgrywaW ¥ W754
¢ K87
& W874
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TRANSFERY

2 K2
Cw. 3/XIV v 64
Rozd. W + K84
& D108432
& W985 N D763
v 1095 v K872
¢+ AD76 w E | 41032
& K9 S 65
& A104
Rozgrywa S ¥ ADW3
+ W95
& AW7
& AW2
Cw. 4/XIV v W64
Rozd.N + W863
& K82
484 N 4 D63
v D1097 v AK52
*109 w E | 4aAK42
& ADW76 S + 105
4 K10975
Rozgrywa E v 383
¢ D75
& 943
& A42
Cw. 5/XIV v K764
Rozd. W ¢ KD3
& K82
4109 N 276
v A85 v W1092
+ W9876 w E s
»DW10 S & A765
& KDW853
Rozgrywa N v D3
+ 105
& 943
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49842
Cw. 6/XIV v 64
Rozd. N ¢ DW3
& AD82
45 N 4 A763
YKW10987 | g | YAD2
+ K1064 ¢ A972
* 104 S & K5
4 KDW10
Rozgrywa E v53
+385
& W9763
432
Cw. 7/XIV v DW10643
Rozd. E +53
* 982
& A1096 N & KD7
v A9 v K2
+ W984 w E | 4D1062
#1043 S & W765
& W854
Rozgrywa S v 875
+ AK7
& AKD
842
Cw. 8/XIV v KDW4
Rozd. S ¢ W10643
& 82
4 KD95 N 4 W10763
v A10 v52
+ A98 w E s
» A1043 S & KDW65
4 A8
Rozgrywa W ¥ 98763
¢ KD75
%97
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OTWARCIE 2&

Cw. 9/XIV
Rozd. W
4 A N 47632
¥ AKD532 v 1092
+ AK64 w E - lem2
109 S * 7654
Cw. 10/XIV
Rozd. E
& DW98764 N & AK3
v 102 v A2
* 64 w E 14 akw2
94 S & AK65
& ADW
Cw. 11/XIV v4
Rozd. N + A3
& AKDW872
N
w E
S
2985
v KW3
410875
* 965
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aW102

Cw. 12/XIV v W1064

Rozd. S *+ W3

* 10872
N

w E

» AK83
v AD3
¢ AK75
& AW

4. Omowienie rozdan
5. Zalaczniki: Materialy z multi i dwukoloréwek.

6. Zadanie domowe: Rozwigza¢ pojedynki licytacyjne z multi
I dwukolorowek.
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Materialy do lekcji X1V:
MULTI 2¢

OTWARCIE 2¢ - 6-10 PC, 6 kart w kolorze starszym.

Odpowiedzi:

- 29 - stabe, do koloru partnera, lub SILNE Z KOLOREM KIE-
ROWYM!

- 24 - shabe do pikow, INWITUJACE DO KIEROW lub SILNE Z
KOLOREM PIKOWY M!

Wyjasnienia wymagaja warianty silne. Sprawa jest prosta! Z rekami
forsujacymi do dogranej na kolorze starszym licytujemy PO PROSTU
swoj kolor. ZADNE 2BA!! Wiem, jaki to stres. A jak partner spasuje?!
Jednak nato jest promil szans. A nawet gdyby, to zawsze jest szansa, ze
przeciwnicy si¢ ,,obudzg”. Nie przejmowatbym si¢ tym!

2¢-29
24 -7
- 2BA — forsujace do dogranej na kierach, szlemikowe, opisz reke!
- 3%/ - forsujace do dogranej, 5-5, kiery i kolor licytowany;
- 3¥ - sekwencja mocno inwitujgca na 6+%, na pewno krotkosé pik;
- 34 - Koncowka przesadzona. Jak masz cien nadwyzki, to zalicytuj
cue-bid. Oczywiscie fit pikowy. Ale z fitami w obu starszych
mozna przejs$¢ przez 2BA;
- 3BA — pasuj lub przenies$ na 49.
Z powyzszego wynika, ze w czg$cidowce mozna si¢ zatrzymac
tylko po 3.

UWAGA! WAZNE! Wcze$niej napisalem, ze odpowiedz 24 jest al-
bo do pasa, albo inwitujaca jesli partner ma kiery. Nic si¢ nie zmienia, tyl-
ko MUSIMY ZAPAMIETAC, ze przyjecie inwitu nie moze si¢ odby¢ po-
przez zalicytowanie 4%! Przyjmijmy, ze JEDYNA odzywka przyjmujacg
ewentualny inwit, (jesli 24 zalicytowane zostato z tg intencja) jest 2BA.
Zostawiamy partnerowi mozliwo$¢ sprzedania swojej — silnej — reki na pi-
kach. Po 2BA zalicytowanie mtodszego jest naturalne i unaturalnia piki
a powtorzenie pikow jest inwitujace.
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- 2BA- silne (z reka co najmniej inwitujaca), Otwierajacy licytuje:
- 3% - dot otwarcia, po ktérym odpowiadajacy moze zapytaé — przez
34 o kolor otwierajacego. Otwierajacy licytuje swodj kolor w spo-
sob nienaturalny! 3% to PIKI, a 34 to KIERY! Jest szansa wy-
hamowa¢ w czg$cidwcee, nie pytajac o kolor otwierajacego (34
forsuje do dogranej):

2¢ - 2BA
3% - 3% - pass or correct” - pasuj z kierami lub popraw na 34 z pi-
kami.

- 3%/¢ - NATURALNE 6+, ZDECYDOWANY FORSING DO DOGRA-
NEJ;

- 3% - blokujace, wybierz starszy;

- 34 - BLOK DO PIKOW, FORSING DO DOGRANEJ DO KIEROW;

- 3BA - WERDYKT;

- 4% - 73danie zalicytowania swojego koloru teksasem;

- 44 - zalicytuj swoj kolor;

- 4v/4 - WERDYKT.
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2¢ MULTI - TEST LICYTACYJNY

» A8 & 1075
v 654 ¥ AK9832
+ A10987 4632 2
# D32 ®5
& AD9752 & K3
v K ¥ A1093
+ 653 2 * W42
& 765 & AW98
& DW74 & AK6532
v D1053 v76
2¢
+5 + 832
# 10832 * 76
&73 & AD65
v ADW1098 v K72
+ D32 2 + KW3
& 32 » K76
« AD32 » K86
v K86 v AD10932
+ AK ¢ 654 2
& A654 #3
& AW10986 & D32
v 65 v DW93
+ W106 2 + 87532
# 105 3
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» AKD985 & W7
v K3 v ADW987
7 2¢
+ AK643 + W85
& - %52
» AK9862 s -
v 654 v AKD987
8 2¢
* W2 + AK974
& 106 » K2
» AD64 & W109832
v D95 v AK6
9 2¢
* A65 + 87
# AD6 # 98
& KW10972 L Y
v D8 v5
10 2¢
+D3 + W10987654
# 983 # AK3
43 & A98765
v ADW1093 v K75
11 2¢
+ KD52 +43
& A # 987
& AKW973 & 86542
vy W5 v AD3
12 2¢
+ 543 ¢+ AK
& 53 * AG2
W & AD9862
v9 v D3
13 2¢
+ AKD9853 * W762
& AKW9 *3
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& AKD652 oW
v 982 v AK1043
14 2¢
*32 * W4
& 53 & ADW92
& KD2 & AW10973
v AD4 ¥ 975
15 2¢
+ K76532 ¢ A8
* A *74
& AKW732 & D65
v 532 v AKD6
16 2¢
¢ 732 ¢+ AKD
&5 & 763
& K8 & A96542
¥ AD985 v 104
17 2¢
+ K74 + D6
& KW7 & AB4
4 KD5 a2
¥ W106532 v AD87
18 2¢
+ K102 * A97
& 4 & K9753
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OTWARCIA 2v/ 24 - 6-10 PC, DWUKOLOROWKI

OTWARCIE 2v

Sita 6-10 PC, otwarcie dwukolorowe w uktadzie 5 KIEROW + 5
KART w dowolnym kolorze - #/e/4;

OTWARCIE 24

Silq 6-10 PC, PIKI i MLODSZY, otwarcie dwukolorowe w ukladzie
5 PIKOW + 5 KART w kolorze mtodszym - & lub .

29 -?

- pas - wybor kontraktu;

- 24 — , do dtugos$ci” — pasuj z pikami lub licytuj kolor mtodszy jesli go
masz tzw. ,,pasuj lub popraw”, bez fitu kier, poszukiwanie lepsze-
go koloru, r¢ka bez szans na koncoéwke, do ok. 14PC;

- 2BA - pytanie o kolor drugiego longera — silne, 15+ PC, nie musi by¢
fitu kier;

- 3% - naturalne 6+ nie forsuje , bez fitu kier i pik

- 3¢ - INWIT z fitem KIER : & x ¥ Kxxx ¢ Kxxxx & AKX

-3v -BLOK z fitem KIER —do 8 PC: # x ¥ KDxx  KXXXX & XXX

- 34 - INWIT na 7+ PIKACH,;

- 3BA -do GRY;

- 4% - blokujace, do koloru;

- 4% - do GRY, hilans;

- 44 - 7+ PIKOW, werdykt.

24 -7

- pas - wybor kontraktu;

- 2BA - pytanie o kolor drugiego longera — silne, 15+ PC, nie musi by¢
fitu pik;

- 3% - do dlugosci — pasuj z treflami lub licytuj kara tzw. ,,pasuj lub
popraw”, z fitami w obu kolorach mtodszych;

- 3¢ - inwit albo lepiej na 7+ KIERACH,;

-3 - INWIT z fitem PIK;

- 34 - BLOK z fitem PIK —do 8 PC;

- 3BA - do GRY;

- 4% - blokujace, do koloru;

- 4y - 7+ KIEROW wtasny kolor, werdykt;

- 4BA - wywotuje kolor MLODSZY.
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Dalsza licytacja w wybranych sekwencjach:
2% - 2BA (pytanie)
"

- 5-&/0 - boczny kolor licytowany;
- 3¥ - boczny kolor pikowy.

2v - 2BA
3v-?
- 34 - forsuje, silnie uzgadnia piki;
- 4%/¢ - uzgadnia kiery, z warto$ci, A lub K.

Inwit: 2% - 3¢ badz 24 - 3% - przyjmujemy z gora — 9-10 PC i punk-
tami w kolorach longeréw, np. z rekami:
& X ¥ Kxxxx ¢ ADXxx o XX
& Kxxxx ¥ AWxxx ¢ Dx #X
& X ¥ KWxxxx ¢ KDXxx & X
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DWUKOLOROWKI - TEST LICYTACYJNY

& AK84 # D10752
v 65 ¥ AK983
2
+ AK2 463
& KDW9 &5
&« D9752 & AK86
¥ AK653 v DW
2y
465 + DW2
&5 & AKD9
& A2 & KW653
v A432 v 98
24
* K2 ¢ A9843
& W10983 &7
» AW1073 D
v9 v K872
24
+ DW632 + K984
& 32 » K764
& AD & K8632
v K862 v AD1093 5
v
* AW32 +*6
& KW5 32
a8 & D432
¥ A6543 vD
2y
+ DW1062 + 8753
& 105 & AK32
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» AK985 « DW732
v W42 v D3
7 24
+ D10643 * W
& - # K10952
& K10982 & A6543
¥ 65 v 32
8 24
*?2 + W109876
& KW1065 S -
& AK64 & W10
yw ¥ AK632
9 2y
+ ADG5 +3
# AD63 # W10982
3 & A98
v AD832 v K74
10 2y
+ K9832 * A7
93 » D8754
43 & A9876
v 54 yw
11 24
+ KD752 +43
& A543 » KW987
« DW973 » 84
v5 v AK432
12 24
¢ A5432 +9
# 53 # AD1092
& W3 & D2
v KDW98 v A7652
13 2y
+ AD98 + K7652
& AK &3
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o - & KDW109872
v KW932 v A7
14 2y
+ D10932 *A
» W32 98
« D2 & AW1097
v AW8 v 97
15 24
+ KW65 ¢ A8752
& AD43 &7
& AK532 & D6
v 32 v AK54
16 24
+ D8732 + AK64
&5 # AG3
« DW3 &6
v9 v KW763
17 2y
¢ AKD9853 * W2
& AK # DW983
& 652 & AKW9
¥ AK982 v DW43
18 2y
+ D8732 * AW
& - » 874
& K2 & AW1097
v A43 v 75
19 24
*32 + D8654
& AKDW54 &7
 A10932 46
v K3 v ADW8762
20 24
+ D10532 * W
&5 & AW109
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OTWARCIE 2#& - ACOL, SZTUCZNY FORSING DO DOGRANEJ

1) 22+PC na dowolnym kolorze 5+;

2) 8,5 lub wiecej lew wygrywajacych;

3) 24+PC w ukladzie zr6wnowazonym.

Po otwarciu 24 nie mozna wyhamowa¢ przed koncowka.

28 -7

- 24 - negat, brak 3 kontroli (A=2 kontrole, K=1);

- 29/4 - pozytywne, kolor 5+ i 3+ kontrole;

- 2BA - pozytywne, 3+ kontroli bez koloru pigciokartowego, nie wy-
klucza starszej czworki;

- 3%/¢ - pozytywne, kolor 6+ i 3+ kontrole.

2& - 24, co dalej?
?

- 29/4 - 5+9¥/#, uklad niezrbwnowazony;

- 2BA - 24+PC, uktad zrownowazony;

- 3&/¢ - 5S+&/4, uktad niezrownowazony,

- 39/4 - rece dwukolorowe, co najmniej 5-5, kolor licytowany z
miodszym,;

248 -2¢

2v-?
- 26 - 5+a;
- 2BA - pytanie, brak fitu kier;
- 34/4 — kolor 6+;

28 -2¢
2v - 2BA (pytanie, po 24 analogicznie)
?

-38/4 - 4+d/4;

-39¥ - 4e;

-36 - 69-4s;

- 3BA - 5v44 w mtodszych.

28 -2¢
2BA - 3% (pytanie, puppet Stayman)
?

- 3¥/a - licytowana piagtka w uktadzie 5322,
- 3BA — brak starszych czworek i pigtek;
- 3¢ - mam starszg czwoérke, co najmniej jedna.
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2% -2¢
2BA -3&
3¢-7

- 3v =4 piki;
- 34 =4 kiery.
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Lekcja XV

1.

Lekcja XV jest wyjatkowa, najprawdopodobniej nie zdazy-
my na niej pogra¢. Z racji ostatnich zaje¢ podsumowujemy
ranking i rozdajemy nagrody

Reszte zaje¢ poSwiecamy na zrozumienie wistu odmiennego,
zamiast rozgrywania rozdan rozwiazujemy przyklady, wszy-
scy uczniowie maja wlasng tali¢ kart.

Wprowadzamy zasady wistu odmiennego jak na materiatach w
zalgczniku, rozpisujemy na tablicy na przyktadach, a uczniowie
uzupetniaja tabelke. Nastgpnie sprawdzamy razem wszystkie
warianty. Uczniowie na trzy cztery podnoszg do gory zaznaczo-
ne karty. Poprawiamy btedne odpowiedzi.

Nastepnie rozwigzujemy proste przyktady wistowe w rozdanych
wczesniej materiatach. Kazdy z zawodnikow posiada tali¢ kart i
na trzy cztery podnosi do gory kartg, jaka wybrat.

Zatacznik: Wszystko o wiscie oraz przyktadowe rozdania do
wspdlnej dyskusji.

Na koniec zaje¢ rozdajemy pelng ksigzeczke z NASZYM SYS-
TEMEM, ktora bedzie materiatem dla kolejnych zaje¢ w grupie
Zaawansowane;j.

Zadanie domowe: Nauka nowego systemu.
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MATERIALY DO LEKCJI XV

Zasady wistu odmiennego

Wist odmienny — kiedy$ mowito sie ,,z figur naturalnie, z blotek
odwrotnie” jest najpopularniejszy w Polsce.

Jak wistujemy?

ez sekwensu zawsze wistujemy kartg najstarszg, (wyjatek AK lub tzw.
»sekowe” figury)

e 7 blotek wistujemy kartg drugg od gory,

e zdrugiego honoru wistujemy honorem,

e spod trzeciego honoru wistujemy srodkowg kartg (nawet gdy row-
niez jest ona honorem),

e spod czwartej lub dtuzszej figury wistujemy czwartg najstarszg kartg
(czwarta najlepsza),

e spod czwartej lub dtuzszej dziesigtki postepujemy tak, jak przy wi-
Scie z blotek, czyli wychodzimy drugg kartg od géry.

Standardowy wist odmienny:

AK KD DW W10 10x ADW
AKX KDx DWx W10x 109 AD987
AKWx KDxx DW109 | W1098 109x 9x
AKW10x|{ KDWx KD10x | KW109 98x XX
ADWx KW10x | KD109x { KW1098 | AD10 XXX
AWxxX Kxx Dxx Wxx 10xx XXXX
KWxxx KXXX Dxxx WXXX 10xxx XXXXX
KXXXXX KXXXX D109x | Wxxxx 10XXXX XXXXXX
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Wyjscie Przeciwko grze w kolor Przeciwko grze w bez atu
W asa AK(X...), AX Tak samo

W krola AK, KD(x...), Kx Tak samo

W dame KD, DW(X...), Dx, ADW(X) Tak samo

W waleta W10(x...), Wx, KW10(x...) Tak samo

W 10-tke 10x, 109, H109(x...) Tak samo

W 9-tke 109x(x), Tak samo

W wysoka XXX(X...), WXxx(x) Xxx(X...)

blotke

W niska Hxx(X...), XX Hxx(X...), Wxxx(X...), XX
blotke

ZASADY GRY W OBRONIE | WSPOtPRACY WISTUJACYCH

1. Z SEKWENSU — NAJWYZSZA NA WISCIE! Wychodzac z sekwensu z
reguty wistujemy najwyiszqg kartg — wtedy partner wie, ze masz
przynajmniej karte bezposrednio nizszg od karty wistu, np. wistujac
krélem — obiecujesz tez dame, a czesto réwniez waleta.

2. ZSEKWENSU — NAJNIZSZA, GDY DOKLADASZ! Doktadajac do karty
zagrywanej przez partnera lub przeciwnika z sekwensu — zawsze do-
ktadamy najnizsza karte w tym sekwensie. Jednym stowem — majac
dame i kréla, doktadaj dame! Wtedy partner wezmie pod uwage, ze
mozesz miec tez kréla. Jesli dotozysz kréla — wykluczysz posiadanie
damy.

3. POMAGAJ PARTNEROWI ZRZUCAJAC KARTY! Jesli partner wistuje
w figure (czyli zapewne z sekwensu):
a. dokfadajac niska karte (blotke) = zachecamy go do konty-
nuacji tego koloru (tzw. marka),
b. doktadajgc wysoka karte (blotke) = zniechecamy go do ko-
loru wistu, informujemy, ze niespecjalnie mu pomozemy i
zalecamy zmiane koloru wistu (tzw. demarka).
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NISKA SPOD FIGUR, WYSOKA Z BLOTEK. Jak mamy w kolorze figure,
wowczas wistujemy najnizszg karta, a jak same blotki — najwyzszg
albo (lepiej) drugg od gory,

NIE WISTUJ SPOD ASA! Na gry kolorowe nie wistujemy w kolory, w
ktdrych mamy puste asy (czyli nie mamy sekwensu). Chyba, ze to
kolor licytowany wczesniej przez partnera. Inaczej czesto sie zdarzy,
Ze na naszego asa juz nie wezmiemy lewy lub wyrobimy lewy prze-
ciwnikom, a na pewno nie bedziemy nim mogli pobic innej figury
przeciwnika.
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WIST ODMIENNY - PRZYKLADY

Przeciwnicy rozgrywaja kontrakt 4%, partner pasowat.

Wistujesz! W co?

Napisz obok numeru rozdania.

1 2 3 4 5
A KW10 A 65 A KD106 A K106 A K1098
v D9 v D942 v 765 v W765 v 76
¢ W10965 ¢ A65 ¢ W65 * W ¢ W654
& AW6 & AW87 | & K96 & K9876 & A96

Przeciwnicy rozgrywaja kontrakt 4 4, partner licytowat trefle.

Wistujesz! W co?

Napisz obok numeru rozdania.

1 2 3 4 5
A 6543 A A65 A K4 A K6 A 432
v D96 v D942 v K7653 | v W7654 | ¥ A654
¢ W965 ¢5 ¢ W6 ¢ W98 ¢ W652
% A6 % 98764 &% K962 % 985 % 96

Przeciwnicy rozgrywajg kontrakt 3BA, partner pasowat.

Wistujesz! W co?

Napisz obok numeru rozdania.

1 2 3 4 5
A KW109 A 65 A K106 A 63 A 65
v D9 v ADW94 | w765 v AW765 | v KD765
¢ W965 ¢ W65 ¢ KW654 | & KW + W6
% A65 % A87 % 96 &% 7654 % K962
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Przeciwnicy rozgrywaja kontrakt 3BA, partner licytowat kara

Wistujesz! W co?

Napisz obok numeru rozdania.

1 2 3 4 5
A \W1098 A 654 A K106 A 632 A6
v 98 v AW94 v 7652 v A765 v KD765
+ AW96 ¢ W65 * KW ¢ 87 + 1098
& 765 & 876 % 9654 % 7654 % 9632
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Zasady wistu przeciwko grze kolorowe;j

1.

Jezeli partner zalicytowat jakis kolor, to wist w ten kolor jest
najczesciej bardzo dobrym wistem. Nie wistuje sie raczej w ko-
lor licytowany przez przeciwnikow.

Z koloru zawierajgcego AKx, AKxx itp. — gramy A! Jezeli mamy
Axx, Axxx, lub Kxx,Kxxx staramy sie nie wistowa¢ w ten kolor.
Czyli lubimy wisty z sekwensu ©

Atrakcyjnym wistem jest wist z singletona, jezeli mamy w kolo-
rze atutowym niskie blotki do przebijania, gdy partner powtor-
nie zawistuje w kolor naszego singletona.

Z sekwensu dwéch lub wiecej kart gramy najwyzszg kartg np.
KDxx — krélem, DW10 — damg, DWxx — damg, W10xxx — wale-
tem.

Majgc pojedynczg figure z blotkami, gramy czwartg najlepsza
(najwyzsza, liczac od gory), choc z reguty lepiej unikaé wistéw z
takich konfiguracji ©

Z dubletona wistujemy kartg nizszg, chyba, ze jest to honor z
blotka (Ax, Kx, Dx, Wx, 10x) — wtedy wistujemy honorem.

Jezeli z licytacji wynika, ze rozgrywajacy bedzie przebijaé jakis
kolor atutami z ,dziadka” powinni$my rozwazy¢ wist w atuta.

Nie wistujemy z koloru KWxx, ADx, jezeli mamy inng mozli-
wosc!!! Sg to tak zwane widty, boimy sie ich jak ognia i sobie
odpuszczamy ©
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Zasady wistu przeciwko grze w BEZ ATU

1. Jezeli partner zalicytowat jakis kolor, to wist w ten kolor jest
najczesciej bardzo dobrym wistem. Nie wistuje sie raczej w ko-
lor licytowany przez przeciwnikow.

2. Wistuje sie w swoj najdtuzszy, czyli najsilniejszy kolor. Dtugi ko-
lor daje szanse, aby wyrobi¢ w nim lewy na niskie blotki.

3. Zsekwensu trzech kolejnych kart (dotyczy figur!) wistuje sie
najwyzszg z nich.

4. Jezeli sekwens zawiera luke np. AKWxx, lub KD10xx to wistuje-
my najwyzszg karta.

5. Zsekwensu wewnetrznego (np. KW10xx) wistujemy kartg wyz-
szg tego sekwensu (w tym przyktadzie — waletem, z kolei z AD-
Wxx wistujemy damg)

| 6. Beztrzykartowego sekwensu gramy czwartg kartg od gory!
| 7. Zczterech i wiecej blotek gramy drugg od gory xxxx
8. Maijac trzecig figure (A, K, lub D) gramy kartg sSrodkowg, (Kxx,

Dxx) z wyjatkiem specjalnych okolicznosci, o ktérych pdki co nie
musicie wiedzie¢ ©.
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