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NAUKA MINIBRYDZA DLA LUDZI STARSZYCH
Jezeli czytasz ten tekst, to znaczy, ze razem bedziemy pomagac starszym osobom zmniejszaé
ryzyko demencji oraz wykluczenia spotecznego.
Z wieloletniego do§wiadczenia wiem, Ze z jednej strony to trudne zajgcia, a z drugiej strony —
dajace ogromng satysfakcje. Zobaczysz, jak osoby te, poczatkowo majace trudnosci ze
zwykla arytmetyka, dodawaniem i odejmowaniem, z kazdym dniem czynig postepy, a
usmiech pojawia si¢ na ich twarzach.
Bedziemy mieli do czynienia z ludzmi, najczesciej samotnymi, z problemami poznawczymi oraz
czesto w glebokiej depresji. Twoje dziatania pozwolg im powoli, krok po kroku,
podnosi¢ swoje mozliwosci poznawcze, spotykac si¢ z innymi ludzmi oraz wychodzi¢ z
depres;ji.
Nie sg to stowa rzucane ot tak, poniewaz na podstawie wieloletnich doswiadczen w tej pracy
oraz badan naukowych prowadzonych przy okazji takich zaje¢, mamy podstawy
przypuszczaé, ze gra w brydza (nawet w tej poczatkowo nieco uproszczonej wersji) zapobiega
lub co najmniej spowalnia demencje, integruje ludzi w mini spotecznos$ci oraz poprawia ich
dobrostan. Nasze wyniki okazaty si¢ nie tylko istotne statystycznie, lecz takze, co nie mniej
wazne, istotne klinicznie w opinii lekarzy geriatrow.
Uczenie tych osob — zyjacych w Domach Pomocy Spotecznej lub uczgszczajacych do
Domoéw Dziennego Pobytu — wymagac¢ bedzie od Ciebie ogromnej cierpliwosci i
wyrozumiato$ci. Bedzie to takze rdznito si¢ istotnie od uczenia mtodziezy czy ludzi w sile
wieku.
Wiem, ze masz swoje metody nauczania gry w brydza, jednak tym razem, ze wzgledu na
badania prowadzone przy okazji Twoich zaj¢¢, poprosimy o postgpowanie wedlug
sprawdzonego schematu, ktéry byl wykorzystywany w zajeciach z tego typu grupa. Pozwoli
to nam mie¢ pewnos$¢, ze wyniki badan w Twoich grupach bedzie mozna potaczy¢ z innymi,
prowadzonymi rownolegle w kilku krajach. Podniesie to znaczenie osiagni¢tych rezultatow oraz
ich sil¢ argumentacyjng przy promowaniu gry w brydza jako formy terapii czy
profilaktyki demencji.
Mamy nadziejg, ze — jak powiedzial brydzysta i wybitny uczony profesor Martin Seligman

(psycholog, tworca psychologii pozytywnej) — metoda ta jest cenna nie tylko dla
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przeciwdziatania, a moze nawet odwracaniaprocesowdemencyjnych, ale takze dla promocji

gry w brydza (tu odsylam do strony internetowej www.bridgetothepeople.cu). Pierwszym

celem zajec¢, ktore niebawem rozpoczniesz, bedzie zachgcenie stuchaczy do aktywnego
uczestnictwa w nich. Nie mozemy ich zniecheci¢ zbyt ,,naukowym” jezykiem ani szybkim
wprowadzeniem terminologii, ktorej uzywajg zawodowi brydzysci na co dzien. Warto
natomiast przedstawi¢ kilka korzysci ptynacych z gry. Oto przyktady:

* Poprawa skupienia i koncentracji, ktore sg potrzebne nie tylko przy grze,

* Rozwijanie strategicznego myslenia, ktore jest niezbedne w zyciu,

* Rozwigzywanie problemow, ktoérych poczatkowo nie przewidywali$my,

* Logiczne myslenie i wycigganie wnioskow,

* Szanowanie ograniczen innych graczy,

* Wykazywanie si¢ cierpliwos$cig 1 tolerancja,

* Radzenie sobie z wygrywaniem i przegrywaniem,

* Ufanie decyzjom i dziataniom partnera,

* Rozwigzywanie konfliktow z partnerem lub przeciwnikami.

To tylko kilka z wielu korzysci, ktére mogg zaintrygowaé naszych przysztych uczestnikow.
Oczywiscie warto poswigci¢ chwile na omowienie kazdej z tych kwestii w sposob zabawny,
by nawigza¢ kontakt z salg. Lekki dowcip rozluznia atmosfere i pozwala stuchaczom si¢
»Wyluzowaé” — to rada z praktyki.

Nalezy rowniez zapewni¢ uczestnikoéw o petnym zachowaniu anonimowosci 1 skrocic¢
dystans, zwracajac si¢ do nich po imieniu, co jest szczegdlnie wazne, zwlaszcza w przypadku
0s6b starszych.

Warto rowniez wspomniec¢, ze w Polsce jest juz ponad 350 miejsc, gdzie ich roéwies$nicy ucza
si¢ gry 1 graja w brydza — od $wietlic wiejskich po Domy Kultury w stolicy. Dobrze jest takze
doda¢, dla zmniejszenia napi¢cia, ze takie zajecia prowadzimy nawet dla 0sob chorych na
Alzheimera, ktore radza sobie $wietnie. A co dopiero Wy, sprawni i wcigz mtodzi!

Po tym nieco przydlugim wstepie przedstawie teraz nasza sprawdzong metode nauki mini-
brydza.

Lekcja 1

Zaczynamy od przedstawienia siebie, a nast¢pnie prosimy uczestnikow, aby rowniez podali
swoje imiona i si¢ przedstawili, ale tylko imieniem, by ich nie krgpowac ani nie sugerowac,

by opowiadali o sobie — to przyjdzie z czasem, mig¢dzy nimi.


http://www.bridgetothepeople.eu/
http://www.bridgetothepeople.eu/
http://www.bridgetothepeople.eu/
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Teraz przedstawiamy strukture talii kart,kolory 1 starszenstwo kart. Kazdy z uczestnikéw
powinien otrzymac krotki tekst prezentujacy gre oraz talig kart (taki tekst dostaniecie od nas).
Dobrze byloby zrobi¢ t¢ prezentacje przy uzyciu duzych kart, ktére mozna znalez¢ w
sklepach Flying Tiger.

Opowiadamy dalej o tym, jak dobieramy si¢ w pary, sadzamy ich przy stotach i pokazujemy
na przyktadowym pudetku uktad stotu, wskazujac, kto jest N, E, S 1 W, i1 przypominamy, ze
para gra na wspolne konto.

Kolejnym krokiem jest objasnienie, czym jest lewa i jaka jest kolejno$¢ doktadania kart przez
graczy (zgodnie z ruchem wskazowek zegara). Pytamy: skoro talia liczy 52 karty, a kazdy
gracz dostaje po 13 kart od rozdajacego, to ile lew jest do podziatu pomigdzy grajace pary?
Tak, to nie jest oczywiste dla nich, tak jak dla nas. Musza to skojarzy¢, cho¢ niektorym
przyjdzie to tatwo.

Nie zapominajmy, Ze mamy do czynienia z ludZmi z réZnymi ograniczeniami

poznawczymi!

Pierwsze rozdanie robimy na otwartych kartach, ktore gracze uktadajg kolorami przed soba.
Na poczatek, po rozdaniu kart, prosimy rozdajacego o wyjscie pierwsza dowolng karta,
wskazujac obowigzek doktadania do koloru oraz konieczno$¢ wylozenia karty wyzszej lub
nizszej. Ustalamy, ktora strona wzieta t¢ lewe. Kolejng lewe zaczyna gracz, ktory wziat
poprzednig lewe.

Bytoby dobrze, gdyby gracze nie doktadali kart na srodek stotu, tylko uktadali je przed soba,
a lewy zakrywali pionowo (dla swojej pary), a poziomo (dla przeciwnikow). W ten sposob
unikniemy wielu problemow, cho¢ nawyk rzucania kart na srodek stolu moze by¢ poczatkowo
silniejszy i trudny do przezwyci¢zenia. My si¢ nie poddajemy!

Pilnujmy, by po okolo 40 minutach zrobi¢ krétka przerwe. Po przerwie niech na kazdym
stole rozegraja kilka takich rozdan az do konca pierwszych zaj¢¢. Oczywiscie, ciggle
wszystkie karty beda otwarte, aby uczestnicy mogli uchwycié, o co chodzi — jaka jest
kolejnos¢ doktadania kart, kto bierze lewe 1 dlaczego, konieczno$¢ doktadania do koloru oraz

kto zaczyna nastepna lewe.

Lekcja 2



RSN Funded by = ﬁmﬁm the Feople
i'..i the European Union Brid_ge ? 'l,l NDACIAW RS &

Zaczynamy od krotkiego przypomnieniapoprzedniejlekcji. Na te zajecia przynosimy
dwa pudelka z juz rozdanymi kartami (rozklady ponizej). Przypominamy, ze pary graja

na wspolne konto.

Board 1
Horth Deals
Heone Vul
A K1032 A 574
¥ 1085 v 763
¢« KQJI105 ¢ 93
& 10 & QJ976
A b9
v A0Q2
+ Ad2
& EBS2

Gracze wyjmuja karty z pudetka nr 1, ktada je przed sobg otwarte,anastepnie prosimy ich o
wskazanie pary, ktora powinna wzia¢ wigcej lew. Zapewne wskazgpare z kartami N i S.
Pytamy, dlaczego tak uwazaja, 1 zapewne powiedza, ze ta para malepsze karty. To jest
moment wlasciwy do przedstawienia im skali Miltona, gdzie:

A =4pkt, K=3pkt, D=2 pktoraz W =1 pkt.

Zauwazamy, ze kazdy kolor ma razem 10 punktéw, a cata talia — 40 punktéw. Mozna dodacé,
ze kiedys$ liczono inaczej, lecz ta skala najbardziej odpowiada wyliczeniom liczby lew, jaka
strona powinna wzia¢.

Karty: A, K, D 1 W nazywamy honorami, a pozostate karty to blotki, gdzie ich warto$¢ to
tylko numer, im wyzszy, tym lepszy, bo jest starszy od mniejszych blotek. Oczywiscie
warto$¢ blotek rosnie, gdy sa one w kolorze dlugim, razem z honorami. Jednak na tym etapie
nie doliczamy za to punktdw.

Przechodzimy teraz do pytania: ile warta jest w tej skali jedna lewa?

Beda mieli problem z obliczeniem, wiec podpowiadamy:

,Lewa” to 13, bo tyle kart kazdy gracz ma w rece, a do kazdej lewy doktada jedng kartg.
Zatem, dzielac 40 punktow przez ilo§¢ lew, mamy wynik:

1 lewa to okoto 3 punkty.

Wracamy teraz do lezacego rozdania. Gracze muszg policzy¢ swoje punkty.

Teraz sprawdzamy, czy nikt si¢ nie pomylil. Jak? Gracze podaja, kazdy po kolei, ile maja
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punktow, a nastgpnie wszyscy sumujate zapowiedziane punkty. Jesli wszystkim wyszto 40,

to dobrze, a jesli nie, liczymy raz jeszcze 1 szukamy tego, kto Zle policzyt.

Nastepnie w parach te punkty dodaja. Zapytaja, dlaczego? Bo gramy parami, a para
wykorzystuje swoje karty na jedno konto.

Para N-S ma razem 28 punktow, wiec ile powinna wzig¢ lew? Dzielimy sume przez 3, co daje
nam 9 lew.

I tu dochodzimy do kolejnego etapu: kto wygrywa w danym rozdaniu? Czy musi to by¢ para z
wigksza ilo$cig punktow? Oto6z jednym z urokow tej gry jest to, Ze para ze mniejszg iloscig
punktéw moze wygraé. Pytanie, jak to mozliwe? Ot6z wygra wtedy, gdy para ,,bogatsza” nie
wezmie tylu lew, ile powinna.

W rozdaniu, ktore lezy na stole, liczymy ,,pewne” lewy pary N-S:

4 lewy w kierach, 2 lewy w treflach, 1 w karach 1 1 w pikach, czyli razem 8 — a to za mato!
Moze uda si¢ utargowac lewe w pikach, bo w nich brakuje tylko krdla. Pokazujemy teraz, ze

po zabiciu drugiego kara (bo wistujacy wychodzi w K, a nastgpnie w D karo, co sugeruje, ze ma
tez W), jezeli zagramy w dame pik, liczac na kréla u gracza E, to przegramy. Co zrobi¢? Nie da
si¢ przetozy¢ kroéla pik do gracza E. Czy widza jaki$ sposob?

Pokazujemy, ze jak zagramy lewy kierowe oraz dwa razy trefla, to wygramy! Zapytaja zapewne,
jak to mozliwe? Ciagle krdl jest u W. I tu pokazujemy wpustke karowa i wygranie, niezaleznie
od tego, kto ma tego krola pik. Powiedza, ze tak gramy, bo widzimy wszystkie karty.
(Opowiemy im, ze nie tylko dlatego, ze wiemy, iz u W zostaly tylko 3 dobre karty karo oraz
piki, w ktére bedzie musiat zagra¢ sam, za nas).

I teraz méwimy, ze w nastepnych rozdaniach bedzie ciekawiej, bo kart nie pokazujemy

nikomu.

Teraz przerwa jest konieczna !!

Powtarzamy to samo z rozdaniem 2.
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Tymrazemprzewage ma strona WE 1 po przeliczeniu punktow nalewy powinni oni wzig¢ 8
lew.Zaproponujcie, by na odkrytych kartach sprobowali to zrealizowa¢. Kolejne rozdanie,
ktoreproszgprzygotowaé do gry bez atutowej, rozegrajmy na zakrytych kartach obroncow
(tutajnalezywyjas$ni¢ rdéznice miedzy strona rozgrywajaca a bronigca). Oczywiscie, po
pierwszymwyijsciu wyktadamy karty dziadka.

Pora powiedzie¢ graczom, ze od teraz tak bedzie wygladata gra.

Jesli starczy czasu, kolejne rozdanie rozegraja sami, rozdajac karty.

Lekcja 3

Na trzeciezajgcia przygotowujemy trzy rozklady na gre bez atutowa, na ktoérych wyjasnimy,
co moze by¢ zrédtem lew — nie tylko figury, ale takze wyrobione blotki. Rozdania
przygotowujemy w pudetkach i dalej pracujemy nad tym, by gracze odkladali karty przed

soba, a nie rzucali na $rodek stotu.
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Wrozdaniutym pokazujemy, ze pomimo posiadania tylko 24 punktéw strona NS moze wzigé
9lew.Pytaniejak? Poza lewami na figury wyrobimy sobie w treflach 4 lewy po oddaniu na

asa.Kiedynaniego odda¢? Jak najszybcie;j.

Boand 4 A 42
Horth Deals v Q107553
Hone Vil # 473
& E 105
A ET6 A 1057
L | v K&
+ K18 ¢+ Q10972
& ATTS & 864

TutajgraczWrozgrywa i bez trudu wezmie 7 lew, wyrabiajac blotki karowe.
Porozegraniutych rozdan, nie zapominamy o krotkiej przerwie w polowie zaje¢. Nastepnie

dajemy im pogra¢ do konca zaje¢, gdzie sami rozdaja karty.

Lekcja 4
Na tej lekcji wprowadzimy pojecie koloru atutowego. Przed podaniem informacji, czym on

jest, pokazujemy ,,niesprawiedliwe” rozdanie.
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StronaN-Sma29punktow, a wezmie tylko 8 lew, poniewaz gracz W §ciagnie pierwszych 5
lewnakiery.Jakusuna¢ ten feler?

Opowiadamy,coto kolor atutowy 1 jak to dziata (tutaj juz trzeciego kiery bedzie mozna
przebic¢, co pozwoli na wzigcie 11 lew).

Proponujemy, by strona posiadajaca wigcej punktow mogta zdecydowac, czy chce grac bez
atutu (czyli nie ustanawia¢ zadnego koloru jako atutowego), czy tez woli, by jakis$ kolor byt
atutowy.

Podpowiadamy, ze oczywiscie powinni§my mie¢ wigcej kart w tym kolorze niz przeciwnicy,
aby go wybra¢. Komfort zapewnia, gdy mamy ich razem 8 lub wigcej. Zatem szukamy
takiego koloru po wylozeniu kart ,,dziadka”. Moze w ktéryms$ z kolorow mamy ich 8 lub
wiecej? Jesli nie, to w zasadzie wybieramy gre bez atu (wyjatki omowimy na kolejnych
spotkaniach).

W prezentowanym rozktadzie kart gracz N powinien wybra¢ piki jako atu.
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Strona WE ma 26 punktow, a jak wida¢, strona NS moze szybko zabra¢ 5 lew kierowych
przy grze bez atutu. Jezeli natomiast gracz W, po wylozeniu kart E na stol, stwierdzi, ze
razem maja 8 pikow, wybierze je jako atut, to strona WE moze zdoby¢ 10 do 11 lew.
Teraz koniecznie robimy przerwe, aby uczestnicy mogli przetrawi¢ przedstawiong
alternatywe¢ do dotychczasowej gry bez atutu. Po przerwie pozwalamy graczom rozdawaé
karty 1 gra¢ na tej zasadzie:

* Kazdy liczy punkty.

* Gracze sumuja, czy wychodzi 40 punktéw razem.

* Wybieramy strong grajaca (ta, ktora ma wigcej punktow razem).

* Zpary z wigksza iloscig punktow to ten, ktory ma ich wigcej, bedzie grat i podejmie
decyzje, w co grajg oraz ile lew deklaruje wzig¢ (minimalna deklaracja to 7 lew). Gra
rozpoczyna si¢ po wyjsciu pierwsza karta przez obronce z lewej strony i po wylozeniu
kart ,,dziadka”.

Lekcja 5

Kontynuujemy granie jak na poprzednich zajeciach, gdzie gracze sami rozdajg karty. Celem
jest przyzwyczajenie do odktadania kart zagranych przed soba.

Wyjasniamy graczom powody takiego odktadania: po zakonczeniu rozdania kazdy ma przed
sobg swoje karty, a po odkryciu wszystkich kart mozna pomysle¢, czy nie dato si¢ czego$

zrobi¢ lepiej. Taka analiza po rozdaniu pozwala w przysztosci unikaé popetnionych btedow.
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Po przerwie opowiadamy graczom o manewrzezwanym,,impas”. Przy kazdym ze stolikow
pokazujemy przykilady takich zagran.
Kontynuujemy gre tak jak dotad.

Lekcja 6

Dotychczas gracze wybierali pierwszg zagrang karte ,,Josowo”, bez zasad, ktore warto jednak
wprowadzié.

I tak, w przypadku sekwencji, to sasiadujace ze sobg karty (np. KD, DW, KDW, AK, W10,
109...) wychodzimy najstarsza karta, sygnalizujgc naszemu partnerowi posiadanie karty
bezposrednio nizszej. Dlaczego tak? Nasz partner widzi tylko swoje karty oraz wylozone
karty na stole przez dziadka (tak w potocznym jezyku brydzystéw nazywamy karty wytozone
na stol przez partnera rozgrywajacego), wiec kazda dodatkowa informacja jest dla niego
cenna. Jak ja wykorzysta — to juz inna sprawa. Taka samg informacje¢ dostaje takze
rozgrywajacy kontrakt, lecz jest to cena, ktorg warto zaptacic.

Jezeli mamy figure z blotkami bez sekwensu, wychodzimy najmniejsza karta spo$rod nich
(dobrze by byto czwartg od gory liczac — powody tego wyjscia podamy nieco pozniej).
Partner otrzyma informacj¢, ze mamy w tym kolorze figurg.

Z dwoch blotek wychodzimy wyzszg z nich, a z trzech — §rodkowa. Z czterech blotek
wychodzimy drugg od gory.

Przeciwko grze bez atu wychodzimy z najdtuzszego swojego koloru kartg czwarta co do
starszenstwa, liczac od gory (np. z D762 wychodzimy dwojka, z koloru K9753 wychodzimy
piatka...). Pozwoli to naszemu partnerowi policzy¢, ile kart wyzszych od naszej karty wyjscia
ma rozgrywajacy. Trudno w to uwierzy¢, lecz stosujac te zasadg, jest to mozliwe (tu
wyjasniamy na przyktadzie prawo jedenastu).

Informacje dla partnera, ktory wyszedt honorem z sekwensu, moze przekazaé takze drugi z
obroncow w parze. Dotozenie karty duzej pokazuje brak uzupetnienia honorem tego koloru,
co zniecheca do kontynuacji, a dolozenie karty najmniejszej z posiadanych przekazuje
informacj¢ odwrotng — ,.kontynuuj, bo mam uzupetnienie dla ciebie w tym kolorze”.

Na tym etapie nauki te zasady wystarcza, cho¢ jesli gracze wykazujg dobrg orientacje i gra
idzie niespodziewanie dobrze, to mozna wprowadzi¢ sygnalizowanie ilo§ciowe.

Dobrze przygotujcie rozdania do ilustracji tych zasad. Najlepiej niech rozegrajg rozdanie jak

dotad sami, a potem zrébmy to razem ponownie, stosujac wskazane wyzej porady-zasady.

10
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Kiedys znany angielski gracz David Burn sformutowat ,,Prawa Burna”, dowcipnym stylem

opisujace brydzowe przypadki, gdzie jedno z nich méwilo: nie da si¢ wygra¢ 3 NT na

obustronne przebitki. Dotyczyto to m.in. takiego rozdania jak rozdanie 5 z Lekcji 4 .

Dzi$ pokazemy naszym podopiecznym, jak mozna realizowac kontrakty na obustronnych

przebitkach oraz jak wyrobi¢ sobie kolor wykorzystujac przebitki.

Boarnd 7 F SR BT
North Deals v 57
MNone Vul ¢ EQIa3
& 94
A AK G4 A 982
vy AQT103 v K642
+ 4 ¢ 1087
& A3Z2 & QT10
A J7
¥ 95
# A9B2
& KE8765

Przygrzebezatulew wezmiemy na WE tylko 8 a w kiery az 11.

Baand 8
Morth Deals
Mone Wl

AEQ104
v 9

$ 10943
& Kog2

A AE3

v 0632

$ LO5

%154
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v A4
#7362
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ATE

v K110875
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& Q103
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Kontrakt kierowy po wiscie K pik. Niechpodopieczniwymysla, jak wziaé 10 lew.
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Prosimyuczestnikow o okreslenie liczby lew strony NS przy grze w piki . Tak 21 punktow

tutajdajel3lewdzigki grze na obustronne przebitki.

Lekcja 8: Przydatne porady
Dla rozgrywajacego:

1. Przeanalizuj pierwsze wyjScie obroncy. Zastanow sie¢, dlaczego obronca wyszedt

tak, a nie inaczej.

2. Policz swoje lewy pewne oraz zastanoéw si¢, gdzie mozesz znalez¢ dodatkowe. (Patrz

rozdanie 2 z Lekcji 3 — warto da¢ je ponownie do zagrania).

3. Pamietaj, jakie honory juz poszly w interesujacych ci¢ kolorach, a jesli dasz rade,

licz takze, ile kart zostalo juz zagranych w tych kolorach.

4. Odblokowuj kolory, aby méc wzia¢ wszystkie nalezne lewy (przyklad z rozdania 2 z

Lekcji 7:0degraj najpierw Krola karo przed zagraniem Asa lub Damy).

Dla obroncow:

1. Staraj si¢ trzyma¢ reguly podane w Lekc;ji 6.
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2. Gdy dokladasz jako drugi wdanejlewie,ktadZ malq karte, chyba ze masz sekwens —
wtedy dot6z drugg od gory, informujac partnera, ze masz kart¢ bezposrednio wyzsza
od tej dotozone;.

3. Gdy dokladasz jako trzeci, ktadz mozliwie wysoka karte.

4. Jesli rozgrywajacy zagral honor w jakims§ kolorze a ty masz wyzszy honor, to go
dot6z (figur na figur).

Liczenie zagranych honoroworaz, jesli si¢ uda, liczenie ilo$ci kart w kolorach to
umiej¢tnosci, ktore nalezy wycéwiczy¢. Takie ¢wiczenia pozwalajg utrzymaé sprawnosé
umystowa na wysokim poziomie. Dla 0sob, ktore maja problemy z zapamigtywaniem,
pomoze to odzyska¢ dawng sprawnos¢.

Na przygotowanych rozktadach sprobujcie pokaza¢ graczom powyzsze porady w praktyce.

Lekcja 9: Zapis, czyli zaczynamy rywalizacje

Te zajecia rozpocznijmy od przedstawienia zapisu robrowego. Wyjasniamy graczom, o0 co
chodzi w takim zapisie, co to jest czeSciowy zapis, co to koncowka, jakie premie dostajemy
za zalicytowanie i zrealizowanie zadeklarowanej ilosci lew w koncowce oraz za gry
premiowe, szlemika i szlema. Ponadto wyjasniamy, ile zapisuja sobie przeciwnicy za
niezrealizowanie kontraktu.

Opowiadamy o grze po kolei, czyli jak odbywa si¢ rywalizacja ,,kazdy z kazdym w kotko”.
To bedzie swojego rodzaju rywalizacja w ramach tych czterech 0sob przy stoliku. Powinno to
uatrakcyjni¢ zajecia.

Proponujemy naszym podopiecznym, by grali takze w dni wolne od zaje¢, ktére prowadzimy.
Bytoby dobrze, gdyby osoba lub kilka 0séb z personelu DPS lub DDP uczestniczyta w
zajeciach 1 przesztanormalny cykl szkolenia. Pozwoli to na przyuczenie kolejnych chetnych
w kolejnych latachpo zakonczeniu kursu.

Lekcja 10 i kolejne

Na kolejnych zajeciach, az do zakonczenia cyklu, podopieczni graja pod naszym okiem.
Staramy si¢ zachecac ich do czestych gier miedzy sobg oraz rotacji pomiedzy stolikami.
Dzigki temu uruchamiamy tzw. efekt socjalny gry w brydza, co pozwala na lepsza integracj¢
W grupie.

Dobre praktyki w grze:
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Waznym elementem procesu jest budowaniepozytywnejatmosfery przy stole, dlatego
przypominamy graczom o kilku zasadach, ktore sprawiaja, ze gra jest przyjemniejsza:

*  Przed rozpoczeciem gry w kazdej rundzie wita¢ wszystkich z usmiechem.

*  By¢ dobrym ,,gospodarzem” lub ,,goSciem” przy stole.

* Starac sie, by gra w brydza byla przyjemna zaré6wno dla ciebie, partnera, jak i

przeciwnikow.

+ Chwali¢, gdy przeciwnicy dobrze zagraja.

+ Cieszy¢ si¢ towarzystwem, jak i samg gra.
Wprowadzenie do brydza z licytacja (SAYC)
Jesli zauwazymy, ze niektorzy z uczestnikow graja juz dobrze, mozemy powoli wprowadzaé
bardziej zaawansowang wersje gry, tj. brydza z licytacja, korzystajac z systemu SAYC.
Dodatkowo, zach¢camy uczestnikow do treningu w Internecie. Przykladem jest strona:

https://www.bridgebase.com/edu/minibridge/

Opis jest po angielsku, ale uzytkownik musi jedynie wskazaé, czy chce gra¢ bez atu (NT), czy
wybiera kolor atutowy, klikajac na odpowiednig opcje. Nastepnie gracz deklaruje, ile lew
ponad 6 chce wzia¢ i klikajac odpowiednig cyfre, staje si¢ rozgrywajacym, a roboty pelnia

role obroncow.

Kilka uwag dla brydza z chorymi na Alzheimera

Uwagi dotyczace prowadzeniazaje¢ dla osob z chorobg Alzheimera przedstawia Jan
Szewczyk, prowadzacy zajeciaod dwoch lat.

Czworo pacjentow i opiekun:

1. Calaprocedura : Pacjenci wyjmuja karty z pudetka, liczg punkty, sumuja je w parze.
Para z wigksza iloscig punktow zostaje strong grajaca. Wistujacy (z lewej strony
rozgrywajacego) wyktada karty dziadka. Rozgrywajacy wybiera atu lub gre bez atu, a
gra toczy si¢ jak w mini-brydzu.

2. Opiekun: Przypomina graczom, ze grajgwatu, oraz upewnia si¢, Ze WSzyscy
doktadaja do koloru — szczeg6lnie waznewlewach, gdzie wystepuje przebitka. W tej

formie gry realizujemy okoto 5-7 rozdannagodzing.

Troje pacjentow i opiekun (opiekun skaczacy):
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1. Forma prowadzenia rozdania: Jesliwgrzebierze udziat troje pacjentow i opiekun,
zasady sg identyczne, ale opiekun zawsze petni role dziadka (w przygotowanych
rozdaniach partner opiekuna ma najsilniejszg reke).

2. Rutyna: Poczatkowo opiekun zawsze siedzial na tym samym miejscu, wigc gracze
przyzwyczaili si¢ do rutyny i zajmowali te same pozycje. W wyniku tego
rozgrywajacy oraz obroncy byli zawsze ci sami.

3. Zmiany po poltora roku: WprowadziliSmy zmiany. Po kazdym rozegranym rozdaniu
opiekun zamienia si¢ z pacjentem siedzacym po jego lewej stronie. W ten sposob

zmieniajg si¢ rozgrywajacy i obroncy. W ciggu godziny gramy 6-8 rozdan.

Publikacja zostata przygotowana w ramach projektu "Taking a bridge over dementia valley" (Erasmust+,
KA210-ADU - Small-scale partnerships in adult education), wspéffinansowanego ze $rodkéw Unii
Europejskiej. Wyrazone w niej opinie i treSci sg wylacznie stanowiskiem autorow i nie muszg
odzwierciedlac stanowiska Narodowej Agencji ani Komisji Europejskiej. Narodowa Agencja i Komisja
Europejska nie ponoszg odpowiedzialno$ci za sposdb wykorzystania informaciji zawartych w publikaci.

Publikacja jest udostepniana na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0 Miedzynarodowe —
CC BY 4.0, co oznacza mozliwosc¢ jej kopiowania, rozpowszechniania, adaptowania i wykorzystywania,
pod warunkiem wskazania autordw i zrodta.
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	NAUKA MINIBRYDŻA DLA LUDZI STARSZYCH
	przeciwdziałania, a może nawet odwracaniaprocesówdemencyjnych, ale także dla promocji gry w brydża (tu odsyłam do strony internetowej www.bridgetothepeople.eu). Pierwszym celem zajęć, które niebawem rozpoczniesz, będzie zachęcenie słuchaczy do aktywnego uczestnictwa w nich. Nie możemy ich zniechęcić zbyt „naukowym” językiem ani szybkim wprowadzeniem terminologii, której używają zawodowi brydżyści na co dzień. Warto natomiast przedstawić kilka korzyści płynących z gry. Oto przykłady:  • Poprawa skupienia i koncentracji, które są potrzebne nie tylko przy grze,  • Rozwijanie strategicznego myślenia, które jest niezbędne w życiu,  • Rozwiązywanie problemów, których początkowo nie przewidywaliśmy,  • Logiczne myślenie i wyciąganie wniosków,  • Szanowanie ograniczeń innych graczy,  • Wykazywanie się cierpliwością i tolerancją,  • Radzenie sobie z wygrywaniem i przegrywaniem,  • Ufanie decyzjom i działaniom partnera,  • Rozwiązywanie konfliktów z partnerem lub przeciwnikami.  To tylko kilka z wielu korzyści, które mogą zaintrygować naszych przyszłych uczestników. Oczywiście warto poświęcić chwilę na omówienie każdej z tych kwestii w sposób zabawny,  by nawiązać kontakt z salą. Lekki dowcip rozluźnia atmosferę i pozwala słuchaczom się „wyluzować” – to rada z praktyki.  Należy również zapewnić uczestników o pełnym zachowaniu anonimowości i skrócić  dystans, zwracając się do nich po imieniu, co jest szczególnie ważne, zwłaszcza w przypadku osób starszych.  Warto również wspomnieć, że w Polsce jest już ponad 350 miejsc, gdzie ich rówieśnicy uczą się gry i grają w brydża – od świetlic wiejskich po Domy Kultury w stolicy. Dobrze jest także dodać, dla zmniejszenia napięcia, że takie zajęcia prowadzimy nawet dla osób chorych na Alzheimera, które radzą sobie świetnie. A co dopiero Wy, sprawni i wciąż młodzi!  Po tym nieco przydługim wstępie przedstawię teraz naszą sprawdzoną metodę nauki mini- brydża.  Lekcja 1
	Zaczynamy od przedstawienia siebie, a następnie prosimy uczestników, aby również podali swoje imiona i się przedstawili, ale tylko imieniem, by ich nie krępować ani nie sugerować, by opowiadali o sobie – to przyjdzie z czasem, między nimi.
	Lekcja 2
	Zaczynamy od krótkiego przypomnieniapoprzedniejlekcji. Na te zajęcia przynosimy dwa pudełka z już rozdanymi kartami (rozkłady poniżej). Przypominamy, że pary grają na wspólne konto.
	punktów, a następnie wszyscy sumująte zapowiedziane punkty. Jeśli wszystkim wyszło 40,  to dobrze, a jeśli nie, liczymy raz jeszcze i szukamy tego, kto źle policzył.  Następnie w parach te punkty dodają. Zapytają, dlaczego? Bo gramy parami, a para wykorzystuje swoje karty na jedno konto.  Para N-S ma razem 28 punktów, więc ile powinna wziąć lew? Dzielimy sumę przez 3, co daje nam 9 lew.  I tu dochodzimy do kolejnego etapu: kto wygrywa w danym rozdaniu? Czy musi to być para z większą ilością punktów? Otóż jednym z uroków tej gry jest to, że para ze mniejszą ilością punktów może wygrać. Pytanie, jak to możliwe? Otóż wygra wtedy, gdy para „bogatsza” nie weźmie tylu lew, ile powinna.  W rozdaniu, które leży na stole, liczymy „pewne” lewy pary N-S:  4 lewy w kierach, 2 lewy w treflach, 1 w karach i 1 w pikach, czyli razem 8 – a to za mało!  Może uda się utargować lewę w pikach, bo w nich brakuje tylko króla. Pokazujemy teraz, że  po zabiciu drugiego kara (bo wistujący wychodzi w K, a następnie w D karo, co sugeruje, że ma też W), jeżeli zagramy w damę pik, licząc na króla u gracza E, to przegramy. Co zrobić? Nie da się przełożyć króla pik do gracza E. Czy widzą jakiś sposób?  Pokazujemy, że jak zagramy lewy kierowe oraz dwa razy trefla, to wygramy! Zapytają zapewne, jak to możliwe? Ciągle król jest u W. I tu pokazujemy wpustkę karową i wygranie, niezależnie od tego, kto ma tego króla pik. Powiedzą, że tak gramy, bo widzimy wszystkie karty. (Opowiemy im, że nie tylko dlatego, że wiemy, iż u W zostały tylko 3 dobre karty karo oraz piki, w które będzie musiał zagrać sam, za nas).  I teraz mówimy, że w następnych rozdaniach będzie ciekawiej, bo kart nie pokazujemy  nikomu.  Teraz przerwa jest konieczna !!
	Powtarzamy to samo z rozdaniem 2.
	Lekcja 3
	Lekcja 4
	StronaN-Sma29punktów, a weźmie tylko 8 lew, ponieważ gracz W ściągnie pierwszych 5 lewnakiery.Jakusunąć ten feler?  Opowiadamy,coto kolor atutowy i jak to działa (tutaj już trzeciego kiery będzie można przebić, co pozwoli na wzięcie 11 lew).  Proponujemy, by strona posiadająca więcej punktów mogła zdecydować, czy chce grać bez atutu (czyli nie ustanawiać żadnego koloru jako atutowego), czy też woli, by jakiś kolor był atutowy.  Podpowiadamy, że oczywiście powinniśmy mieć więcej kart w tym kolorze niż przeciwnicy, aby go wybrać. Komfort zapewnia, gdy mamy ich razem 8 lub więcej. Zatem szukamy  takiego koloru po wyłożeniu kart „dziadka”. Może w którymś z kolorów mamy ich 8 lub więcej? Jeśli nie, to w zasadzie wybieramy grę bez atu (wyjątki omówimy na kolejnych spotkaniach).  W prezentowanym rozkładzie kart gracz N powinien wybrać piki jako atu.
	Strona WE ma 26 punktów, a jak widać, strona NS może szybko zabrać 5 lew kierowych przy grze bez atutu. Jeżeli natomiast gracz W, po wyłożeniu kart E na stół, stwierdzi, że razem mają 8 pików, wybierze je jako atut, to strona WE może zdobyć 10 do 11 lew.  Teraz koniecznie robimy przerwę, aby uczestnicy mogli przetrawić przedstawioną  alternatywę do dotychczasowej gry bez atutu. Po przerwie pozwalamy graczom rozdawać  karty i grać na tej zasadzie:
	Każdy liczy punkty.  Gracze sumują, czy wychodzi 40 punktów razem.
	• Wybieramy stronę grającą (ta, która ma więcej punktów razem).
	Z pary z większą ilością punktów to ten, który ma ich więcej, będzie grał i podejmie decyzję, w co grają oraz ile lew deklaruje wziąć (minimalna deklaracja to 7 lew). Gra rozpoczyna się po wyjściu pierwszą kartą przez obrońcę z lewej strony i po wyłożeniu kart „dziadka”.
	Lekcja 5  Kontynuujemy granie jak na poprzednich zajęciach, gdzie gracze sami rozdają karty. Celem jest przyzwyczajenie do odkładania kart zagranych przed sobą.  Wyjaśniamy graczom powody takiego odkładania: po zakończeniu rozdania każdy ma przed sobą swoje karty, a po odkryciu wszystkich kart można pomyśleć, czy nie dało się czegoś zrobić lepiej. Taka analiza po rozdaniu pozwala w przyszłości unikać popełnionych błędów.
	Lekcja 6
	Lekcja 7 Siła przebitek  Kiedyś znany angielski gracz David Burn sformułował „Prawa Burna”, dowcipnym stylem opisujące brydżowe przypadki, gdzie jedno z nich mówiło: nie da się wygrać 3 NT na obustronne przebitki. Dotyczyło to m.in. takiego rozdania jak rozdanie 5 z Lekcji 4 .  Dziś pokażemy naszym podopiecznym, jak można realizować kontrakty na obustronnych przebitkach oraz jak wyrobić sobie kolor wykorzystując przebitki.
	Przygrzebezatulew weźmiemy na WE tylko 8 a w kiery aż 11.
	Lekcja 8: Przydatne porady Dla rozgrywającego:
	Dla obrońców:
	Lekcja 9: Zapis, czyli zaczynamy rywalizację
	Przed rozpoczęciem gry w każdej rundzie witać wszystkich z uśmiechem. Być dobrym „gospodarzem” lub „gościem” przy stole.  Starać się, by gra w brydża była przyjemna zarówno dla ciebie, partnera, jak i przeciwników.  Chwalić, gdy przeciwnicy dobrze zagrają.  Cieszyć się towarzystwem, jak i samą grą.
	Wprowadzenie do brydża z licytacją (SAYC)
	Całaprocedura
	Troje pacjentów i opiekun (opiekun skaczący):
	1.
	2.
	3.
	Forma prowadzenia rozdania: Jeśliwgrzebierze udział troje pacjentów i opiekun, zasady są identyczne, ale opiekun zawsze pełni rolę dziadka (w przygotowanych rozdaniach partner opiekuna ma najsilniejszą rękę).  Rutyna: Początkowo opiekun zawsze siedział na tym samym miejscu, więc gracze przyzwyczaili się do rutyny i zajmowali te same pozycje. W wyniku tego  rozgrywający oraz obrońcy byli zawsze ci sami.  Zmiany po półtora roku: Wprowadziliśmy zmiany. Po każdym rozegranym rozdaniu opiekun zamienia się z pacjentem siedzącym po jego lewej stronie. W ten sposób zmieniają się rozgrywający i obrońcy. W ciągu godziny gramy 6-8 rozdań.

