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PROSTE ZASADY MINIBRIGE'A

Najpierwpokazemy Ci talie kart, potasujemy je i damy
kazdemuzczterech graczy jego 13 kart.

Zanim zaczniemy, prosimy o przestrzeganie kilku zasad
brydzowego zachowania.

Gramy dla przyjemnosci i zabawy: nie krzyczymy, nie
przeklinamy, nie prowokujemy innych, nie wstajemy od stotu -
nawet jesli jesteSmy wsciekli. Przegrywaj z honorem; wygrywaj
uprzejmie

1. Uzyjemy standardowej talii 52 kart do gry bez jokeréw. Talia
ma cztery kolory: piki, kiery, karo i trefle. Kazdy kolor ma
13 kart. Najwyzszg kartg w kazdym jest as, po nim krdl,
dama, walet, dziesigtka, dziewigtka,... i dwdjka.
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Mamywiec 40 punktow w talii, po 10 w kazdym kolorze.

2.Czterech graczy siedzi przy stole. Grajg w dwdch
parach,Pétnoc-Potudnie i Wschdd-Zachdod. Pamietaj,
ze obaj gracie na jedno konto.

3.Gra zaczyna sie od potasowania talii i rozdania kart
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, po jednej, tak
aby kazdy gracz otrzymat swoje 13 kart. Teraz musisz
utozy¢ swoje13kart wedtug koloréw i sekwenciji. Tak:

4. .Mini Bridge to gra polegajgca na braniu lew. Jeden z graczy
zaczyna od wyjscia, zagrania pierwszej karty do
pierwszej lewy. Kazdy gracz, po kolei, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, doktada jedng karte do kazdej lewy,
a najwyzsza zagrana karta wygrywa lewe.

5.Podczas grania lewy kazdy gracz musi ,doktadaé do
koloru”karte(wyzszg lub nizszg) w kolorze, w ktéry
wyszedt gracz rozpoczynajgcy dang lewe, jesli to
mozliwe. W przeciwnym razie moze odrzuci¢ dowolng
karte z innych koloréw.

6.Zwyciezca lewy zaczyna nastepng lewe!!
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7. Kazda gra moze byc¢ rozgrywana ,bez atutéw” lub
w kolor atutowy zdefiniowany ( wybrany) przez
rozgrywajgcego . Decyzja nalezy do pary z wiekszg
liczbg punktéw.
Zwykle, gdy w obu rekach majg osiem lub wiecej
kart w jednym kolorze (kolor atutowy) razem, lepiej jest
grac w ten kolorem jako kolor atutowy.
Powiedzmy, ze kiery sg atutami, wowczas kazdy kier bije
dowolng karte w pozostatych trzech kolorach. Gracze
nadal muszg doktada¢ do kolor w kazdej lewie tak
dtugo, jak mogg, ale gdy nie mogg dotozy¢, mogg dodaé
atut, ktory wygra lewe (chyba ze inny gracz doda wiekszg
karte atutowg po nas do lewy).

8.Zawsze bedzie rozgrywajacy decyduje o ,kontrakcie”,
ktory zostanie zagrany, wyborze koloru atutowego lub bez
atu i liczbie lew, ktére spodziewa sie wygrac przez pare.

9.Kontrakt musi zawsze opiewac¢ na conajmniej 7z 13
dostepnych lew. Rozgrywajgcy powinien zdecydowac i
ogtosi¢ go, zanim zagra ktérgkolwiek ze swoich kart.
Jesli wezmie on zadeklarowang liczbe lew lub wiecej,
jego strona zdobywa punkty. W przeciwnym razie
to przeciwnicy zdobywajg punkty.

10.PowiedzieliSmy ci wczesniej, ze w talii kart jest 40
punktéw -
Takze wiesz, ze w grze jest 13 lew do wziecia. Dlatego kazda
lewa wymaga 3 punktdéw, gdy gra sie bez atutéw.

Oczywiscie, to tylko statystyka. W kontraktach

atutowych



Funded by %qﬁ‘g to the People
. 'FLJNDA(‘,IAQQQQ
the European Union

nie zawsze to dziata.

11.Teraz twoj nauczyciel pokaze ci, jak to wszystko dziata.
DoszliSmy do pytania, ktéra para powinna grac.
Oczywiscie, wydaje sie naturalne, ze ta, ktéra

wiecej punktéw.

Zaczynajgc od rozdajgcego, a nastepnie zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz ogtasza, ile

punktéw ma na rece.

Teraz wszyscy dodajg wszystkie ogtoszone punkty i
sprawdzajg, czy daje to 40. Jesli nie, musimy liczy¢
ponownie.

Para (dwoéch graczy siedzgcych naprzeciw siebie) z
wiekszg liczbg punktéw decyduje o kontrakcie. Druga para
staje sie strong bronigcg, prébujgc zapobiec zrealizowaniu
kontraktu, Czasami obie pary majg 20 punktéw. Wtedy
rozdajemy ponownie karty.

Teraz, gdy wiemy, kto zdecyduje o kontrakcie, rozgrywajacy
go deklaruje stajg sie rozgrywajgcym podczas gdy drugi z
pary wyktada swoje karty odkryte na stole ( te karty zwykto



the European Union ‘Bridge JUNDACIAwAS

Funded b e
y &3 %q@ to the People

sie nazywac ,dziadkiem”. Gracz siedzacy po lewej stronie
rozgrywajgcego zagrywa pierwszg karte do pierwszej
lewy (nazywamy to pierwszym wistem). Teraz
rozgrywajgcy nazywa karte, ktéra powinna zostac
zagrana z dziadka, nastepng karte doktada przeciwnik
siedzgcy po prawej stronie rozgrywajgcego, a ostatnia
karta pochodzi z reki rozgrywajgcego.

Gracz, ktory wygrat lewe, rozpoczyna nastepng, i tak

dalej.
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