KURS DLA POCZATKUJACYCH KLASY 7-8

BRYDZOWE ABC

Idea wprowadzenia nauki brydza jest rozwijanie wspoipracy uczniow,
dodatkowego treningu intelektualnego w zakresie logiki, zapamietywania,
koncentracji oraz mozliwosci budowania i realizowania koncepcji natury
abstrakcyjnej .

Kurs dla poczatkujacych ,Brydzowe ABC” jest napisany w formie
gotowych, uproszczonych konspektow. Zawieraja one podstawowe
wiadomosci i zagadnienia, jakie powinien uczen opanowac oraz przykladowe
rozdania.

W nauczaniu brydza duzg wage przywiazuje do ukladanych rozdan.
Byly one wielokrotnie zmieniane, aby uczniowie od poczatku nabierali
prawidlowych nawykow w rozgrywce i wiscie.

Forma nauki - gra w ,wojne” z narzuconym rozgrywajacym i mianem
rozgrywki pozwala utrwali¢ Swiezo nabyte wiadomos$ci zaréwno w grze jakiw
omowieniu. Daje kazdemu szanse gry jako rozgrywajacy, obronca, dziadek
oraz porownania swoich umiejetnosci z innymi.

Rozpoczynanie nauki gry w brydza od rozgrywki i elementéw wistu, a
dopiero pozniej licytacji jest rowniez wynikiem kilkuletnich doswiadczen.
Brydz nie jest gra latwa i jednoczesne wprowadzenie wszystkich elementow
powoduje zamet informacyjny. Nauka licytacji, kiedy uczniowie maja juz
pewne podstawowe umiejetnosci rozgrywania pozwala tatwiej skupic sie na
wybranym zagadnieniu i jednocze$nie rozwijac techniki rozgrywki.

Nauka najlepiej przebiega w grupie 8, 12, 16 osobowej. Ze wzgledu na
ograniczony czas (1,5 — 2 h) mozna rozegrac okolo 4 rozdan. Jezeli grupa jest
liczniejsza nalezy przygotowac¢ 2 identyczne komplety po 4 rozdania. W
przypadku gdy ktorys z tematow sprawia wieksze trudnos$ci, zajecia takie
mozna powtorzyc.

Do omowienia po grze wybieramy te rozdania, w ktorych wyniki byly
najbardziej zréznicowane.

Na zajeciach nalezy zwracac uwage na to, aby atmosfera byla swobodna,
a gra sprawiata wszystkim przyjemnosc.

Lekcjal

1. Pojecia ogdlne i definicje

e Koloryiich starszenstwo

e Kolejnosc¢ (starszenstwo) kart

e Honory i blotki

e Partnerstwo (,most”) w parach

e Tasowanie i rozdawanie kart

e Ukladanie i trzymanie kart w reku
2. Pojecie LEWY



e LEWA sklada sie z 4 kart dokladanych kolejno przez graczy
e Obowiagzuje dokladanie kart do zagranego koloru
e Lewy stanowia wspolng wiasnosc¢ obu graczy tworzacych pare
3. Rozgrywka — gra w ,wojne” parami
e Zapoznanie z pudetkami rozdaniowymi i symbolami N E S W (bez
zalozen)
e Okreslenie statego kierunku N (np. w strone tablicy)
e DPrzedstawienie uproszczonych zalozen taktycznych ,DEALER”
czyli rozdajacy jest rozgrywajacym, jego partner dziadkiem,
przeciwnik z lewej strony rozgrywajacego zaczyna gre w
pierwszej lewie czyli wistuje i wtedy wylozony zostaje dziadek
e Przedstawienie zadania — kto wezmie szybciej wiecej lew
4. Gra praktyczna
e Narzucone przez prowadzacego zajecia miano rozgrywki — BEZ
ATU
e Uczniowie sami tasuja i rozdaja karty, starajac si¢ w czasie
rozgrywki wzig¢ jak najwiecej lew liczonych dla kazdej pary
Lekcja II
PowtoOrzenie pojecia lewy, starszenstwa kart i kolorow
Pojecie UKLADU - sposobu w jaki ulozyly sie karty (przykiady)
Pojecie REKI - 13 kart w dowolnym ukladzie
Pojecie SEKWENSU - co najmniej 3 kolejne karty w jednym kolorze
e Wyjscie najwyzsza karta z sekwensu
e Dokladanie do lewy najnizszej karty z sekwensu
5. Rozegranie i wyrabianie koloru np.:

=W e

Ax KDWxx
KD AW10xx
Dx AKWxx

AKDxx W10xx

6. Gra praktyczna - gra w ,wojne” bez atu
e Pojecie ,,brydz poréwnawczy” (sportowy)
e Rozegranie rozdan z wymiang pudelek pomiedzy stolami
e Pordéwnanie wynikéw osobno dla par NS i EW
7. Ranking
e Na tablicy rysujemy tabele rankingu, do ktdrej uczniowie po
rozegraniu kazdego rozdania wpisuja ilo$¢ wzietych lew

Lekcja Il
1. Wyrabianie najdtuzszego koloru przy grze bez atu
2. Plan rozgrywki
e Liczenie lew pewnych
e Liczenie lew warunkowych
3. Planowanie komunikacji z dziadkiem



Gra praktyczna bez atu (ulozone wczesniej rozdania)
Omowienie rozdan (w pierwszej kolejnosci tego, w ktorym wyniki sa

najbardziej zr6znicowane)

Lekcja IV

. Definicja atutow

Longer — kolor co najmniej 4-kartowy
Gra w kolor

Przebitka

Nadbitka

NIE MA OBOWIAZKU DOKLADANIA ATTU,
JAZELI NIE MAMY DO KOLORU
Atutowanie

Wyrabianie bocznego koloru

2. Gra praktyczna — atu PIKI
Omowienie rozdan ze szczegllnym zwrdceniem uwagi na wist z sekwensu,
ewentualnie na wykorzystanie przez rozgrywajacego bledu wistowego



1.

2.

w

Lekcja Vv
Powtorzenie: plan gry, komunikacja, wist z sekwensu, atutowanie

Rozgrywanie ukladow impasowych

e Przy braku Krola ADxx W10x
ADWx XXX
e DPrzy braku Damy:  AKxx W109x
AKWx XXX

- oplacalnos¢ impasu Damy przy 8 kartach w kolorze

- oplacalnos$¢ impasu przy 8 kartach w kolorze — szansa na
nieoddanie lewy na Dame przy grze z gory jest niewiele nizsza
niz szansa udanego impasu, jezeli przed impasem zagramy
kolor raz z gory
*przy braku Asa i Damy: KW10x XXX

KWxx 109x
*przy braku Asa i Waleta: KDxx XXX
Gra praktyczna - atu KIERY
Omowienia rozdan
Lekcja VI

Powtorzenie rozgrywki ukladéw impasowych
Sposoby zdobywania lew w grze kolorowej
e Na honory
e Na wyrobione blotki longerow
e Na przebitki
Gra praktyczna - atu PIKI (za wziecie kazdej lewy ponad 10 — dodatkowy
punkt do rankingu)
Omowienie rozdan

Lekcja VII

. Obliczanie sily karty:

Za honory:

A =4 punkty

K = 3 punkty

D = 2 punkty

W= 1 punkt
Za uklad: 1 punkt za kazda karte longera ponad 3

e Cwiczenia na zestawach do licytowania

Sposoby zdobywania lew w grze bez atu
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e Na honory

e Na wyrobione blotki longera
Ocena i wybOr szans
Przepuszczenie w grze bez atu
Gra praktyczna — BEZ ATU
Omowienie rozdan
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Lekcja VIII
PowtoOrzenie — obliczanie sily karty
Okreslenie typu ukladu reki (zrownowazony, kolor 5+ kartowy,
dwukolorowy)
Wybor odzywki otwierajacej licytacje
Kolor uzgodniony — 8+ kart na potaczonych rekach

. Kontrakt — zobowigzanie do wziecia okre$lonej liczby lew, zadeklarowane

odzywka
Zapis jako funkcja ilosci wzietych lew i wylicytowanego kontraktu
e Pierwsza dograna - partia
e Druga dograna —rober
(zwracamy uwage, Ze gra jest premiowana, jesli zostala
wylicytowana)
e Warto$¢ punktowa gry w poszczegolny kolor i bez atu
e Wpadki
e Nadrodbki
Gra praktyczna — BEZ ATU (premia za wziecie 9 lew)
Omowienie licytacji i rozgrywki

Lekcja IX
Powtorzenie: okreslanie typu ukladu reki
Pojecie prawidlowej licytacji — kolejnos¢ odzywek
Zasady licytacji:
e Cel licytacji — ustalenie kontraktu przez pare, ktora zadeklarowata
najwyzsza odzywke
e Licytacje rozpoczyna gracz, ktéry rozdawat karty (dealer)
e Po nim licytuja nastepni zgodnie z kierunkiem zegarowym
e Licytacja konczy sie, gdy po jakiej$ zapowiedzi (odzywce, kontrze lub
rekontrze) nastepuja 3 pasy lub w pierwszym okrazeniu nastepuja 4
pasy
e Kazdy gracz moze kilkakrotnie zabrac glos w licytacji, bez wzgledu na
to, czy uprzednio pasowatl czy dat odzywke
e Po kazdej odzywce pozostali gracze maja jeszcze prawo glosu
e Kazda odzywka moze by¢ ostatecznym kontraktem
e Partnerzy moga sie nawzajem przelicytowywac, rowniez wtedy gdy
przeciwnicy stale pasuja
e Gracza, ktory zalicytowal pierwsza odzywke nazywamy otwierajacym,
a jego pierwsza odzywke otwarciem
Rozgrywka — po zakonczeniu licytacji ROZGRYWAJACYM JEST TEN Z
PARTNEROW, KTORY W TRAKCIE LICYTAC]JI PIERWSZY ZGLOSIE. MIANO
OSTATECZNEGO KONTRAKTU (w parze, ktora licytacje wygrala)

. Gra praktyczna (pokaz na tablicy)



Uczniowie tasuja i rozdaja karty. Licytacje rozpoczyna DEALER, otwiera
gracz, ktory ma co najmniej 12 punktow okreslajac ukiad reki, po nim
nastepni szukajg koloru uzgodnionego lub bez atu. Glosno nazywaja kolory
1 mowia ile maja punktow. Staraja sie ustali¢ kontrakt i wygrac go. (Te
zajecia nie sg punktowane do rankingu, gdyz nie ma wymiany pudelek).



1. Powtdrzenie wiadomosci o licytacji
2. Kolor uzgodniony (lacznie co najmniej 8 kart w jednym kolorze na obu
rekach)
3. Klasyfikacja rak pod wzgledem sity
e 0-6 punktow - reka bardzo staba
e 79 punktow - slabe poparcie partnera lub stabe wejscie
e 10-11 punktow - mocne poparcie partnera lub srednie wejscie
e 12-15 punktéw - staba samodzielna odzywka lub mocne wejscie
e 16-18 punktow - mocna samodzielna odzywka
e 19-22 punktow - bardzo mocna samodzielna odzywka
e od 23 punktdw - karta niezwyKkle silna forsing do dogranej
4. Rdéznica pomiedzy otwarciem licytacji a wejsciem do licytacji
5. Otwarcie licytacji z longerem 5+ (1é,1¢,19,14)
6. Otwarcie licytacji z ukladem zréwnowazonym (1¢,1BA, 2BA)
7. Gra praktyczna (jak na zajeciach IX)
8. Rozdanie kopii systemu opracowanego na potrzeby kursu)
Lekcja XI
1. Otwarcie 19/#
2. Uzgodnienie starszego koloru
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
X —ilosc¢ lew, jaka powinniSmy wzig¢ przy minimalnej sile i ukladzie
partnera
Partner majac nadwyzki moze dokona¢ ponownego bilansu i licytowac
wyzej
4. Gra praktyczna (od tego momentu wyniki wpisywane sg do protokotow
przenoszonych wraz z pudetkami)
5. Omowienie licytacji i rozgrywki

Lekcja X



Lekcja XII
Powtdrzenie zasad bilansowania rak
Licytacja ukladow:
e 5¥idalub S5ei4dv
e 54159 (otwieramy w kolor starszy)
Brak fitu ( uzupelnienia) w starszych kolorach
e Odpowiedz 1 BA
e Odpowiedz wlasnym kolorem
Gra praktyczna
Omowienie licytacji i rozgrywki
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Lekcja XIII

Otwarcie 14

e 12-21 naturalne na treflach

e 12-14 uklad zréwnowazony (stabe bez atu, trefl przygotowawczy)
Proba uzgodnienia starszych czworek
Majac obie starsze czworki zglaszamy najpierw blizsza
Odpowiedzi po otwarciu 14 wedlug systemu
Omowienie rozdan

Lekcja XIV

Otwarcie 1BA (15-17 pkt.), 2BA (21-23pkt.)
Stayman

Otwarcie 24, 0,94 (forsing do dogranej) (22+pkt.)
Gra praktyczna

Omowienie rozdan



