Starszenstwo kart: 2 < 3 < ... < Krdl < As.

Starszenstwo koloréw w licytacji: & < & < © < & < BA.
Punktowa sila kart: As=4, Kr6l=3, Dama=2, Walet=1 (w sumie karty w calej talii maja 40 punktéw).

W brydza graja cztery osoby, ktore tworza dwie pary. Partnerzy z kazdej pary siadaja naprzeciw siebie, po bokach
majac przeciwnikéw. Jeden z graczy rozdaje wszystkim po 13 kart (taka trzynastka to tzw. reka). Kazda gra sklada sie z
licytacji i z rozgrywki. W rozgrywce gracze kolejno klada na stole po jednej karcie. W ten sposéb powstaje lewa. Lewe
zabiera ta para, korej karta jest najsilniejsza. W kazdej rozgrywce bedzie oczywiscie 13 lew. Gra (upraszczajac) polega na
tym, aby w kazdym rozdaniu wziaé¢ jak najwiecej lew.

Licytacje rozpoczyna rozdajacy karty, po nim odzywaja sie kolejno, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, nastepni
gracze. W licytacji mozna zglosi¢ PAS, tzn. nie licytuje, lub zadeklarowa¢ kontrakt. Kontrakt to zobowiazanie do
wziecia 6 + K lew, gdzie K to wysoko$¢ odzywki z wybranym kolorem atutowym (kontrakt kolorowy) lub bez koloru
atutowego (kontrakt bez atu). Kontrakty moga by¢ zglaszane od wysokosci 1 do 7. Przykladowo 10 to zobowiazanie
wziecia siedmiu lew, 2BA - o$miu, 3é - dziewieciu, 7 - wszystkich trzynastu. Zgloszony kontrakt moze by¢é przelicytowany
przez kazdego z graczy (takze partnera) odzywka na wigkszej wysokosci lub na tej samej wysokosci, ale w starszym kolorze.
Na przyktad 19 mozna przelicytowaé odzywka 1, 1BA, 2& itd. Po zadeklarowaniu kazdego kontraktu przeciwnik moze
zalicytowaé kontre. W ten sposéb twierdzi, ze nie dopusci do wygrania zalicytowanego kontraktu. Nie zgadzajac si¢ z
tym mozna zalicytowa¢ rekontre. Kontra i rekontra zwiekszaja zapis, czyli wynik rozdania. Kazda nastepna odzywka
deklarujaca kontrakt anuluje kontre i rekontre oraz ponownie moze by¢ kontrowana. Licytacja konczy sie, gdy po jakiejs
odzywce nastapia trzy pasy z rzedu.

Aby otworzy¢ licytacje, czyli da¢ pierwsza w licytacji odzywke inng niz PAS, nalezy w zasadzie mie¢ co najmniej
12-13 punktéw. Jesli nikt nie otworzy licytacji (nastapia cztery pasy) to rozdajemy jeszcze raz...

Zapamietajmy, ze decydujac sie na kontrakt kolorowy powinnismy mieé fit, czyli tacznie na obu rekach co najmniej 8
kart w uzgodnionym kolorze! W przeciwnym wypadku to przeciwnicy zrobia uzytek z atutow...

Jesli mamy dobre karty, dazymy do kontraktu dajacego tzw. koncéwke (inaczej tez dograna), co daje nam korzysci
przy podsumowaniu rozgrywki. Koneéwkami sa kontrakty co najmniej: 3BA, 46Q (kolory starsze) lub 5{& (kolory
mlodsze). Ale oczywiscie im wyzszy kontrakt, tym trudniejszy do ugrania, bo np. kontrakt 5 zobowiazuje do wziecia az
11 z 13 wszystkich lew. Dlatego, jesli mamy fity w kolorach starszym i mtodszym oraz mocng karte, to lepiej graé¢ koncowke
46 lub 49. Za ugranie dowolnego kontraktu 6 (szlemik) i 7 (szlem) sa specjalne, dodatkowe premie. Za wzigcie wigkszej
liczby lew niz wymaga kontrakt, czyli zrobienie tzw. nadrébek, sa przyznawane dodatkowe punkty, jednak wygrywajac
np. kontrakt 3é z nadrébka (10 lew) nie robimy koncéwki. Jesli nie ugramy wylicytowanego kontraktu, to zyskuja na tym
przeciwnicy, zwlaszcza jedli skontrowali nasz kontrakt - wtedy drogo zaplacimy za kazda wpadke, czyli brakujaca lewe...

Para, ktéra ostania dala odzywke kolorowa lub bez atu, to strona rozgrywajaca, druga para to strona bronigca.

Aby wylicytowaé¢ dobry kontrakt potrzebne sg jakie$ ustalenia. Zbiér takich ustalen to system licytacyjny. Jest wiele
systemow licytacyjnych. Najprostszym jest system naturalny.

Kontrakt rozgrywa tylko jeden z graczy strony rozgrywajacej - tzw. rozgrywajacy. Rozgrywajacym jest ten partner,
ktory pierwszy zglosil kolor toczacej sie rozgrywki (nawet, gdy ostateczny kontrakt zapowiedzial jego partner).

Wyijscie do pierwszej lewy, czyli tzw. pierwszy wist, wykonuje zawsze przeciwnik siedzacy po lewej stronie rozgrywa-
jacego. Po pierwszym wiscie partner rozgrywajacego kladzie swoje odkryte karty na stél. Wylozone karty nazywaja sie
stotem lub dziadkiem. Dziadkiem gra rozgrywajacy, partner siedzi cicho i tasuje karty.

Do kolejnej lewy, ktadac dowolng ze swoich kart na stol, wychodzi gracz, ktory wzial lewe poprzednia. Pozostali gracze
doktadaja kolejno, w kierunku ruchu wskazéwek zegara, po jednej karcie. Do lewy obowigzkowo doklada si¢ karty
w kolorze wyjsScia, a jesli gracz nie ma koloru wyjéciowego, dokltada dowolna karte, przy czym nie ma obowigzku
przebijania atutem. Lewe zabiera para, ktora dolozyla najstarsza karte w zagranym kolorze. Jesli ktory$ z graczy nie
mial koloru wyjscia i dolozy! atu (przebil), lewa nalezy do jego pary. Jesli wiecej graczy dolozylo atu, lewa nalezy do tej
pary, ktora polozyla najstarszego atuta.

Po zgraniu wszystkich trzynastu lew zapisuje si¢ wynik rozdania.

I rzecz bardzo wazna. Oczywiscie nie tylko punkty w kartach mowig o sile reki, takze bardzo istotne sa uktady koloréw
i figur, ale przyjmuje sie, ze do ugrania koncowki w grze:
e w kolor starszy (10 lew) potrzeba 25 pkt (i fit),
e w kolor mlodszy (11 lew) potrzeba 27 pkt (i fit),
e w bez atu (9 lew) potrzeba 26 pkt (i zatrzymania w kazdym kolorze).
Szlemika w BA ugrywa si¢ zazwyczaj z co najmniej 32 punktami.
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Jesli do stolika siadaja osoby, ktére mowia, ze graja systemem naturalnym, to nie znaczy, ze beda tak samo rozumie¢
poszczegdlne odzywki. Sa bowiem rézne, mniej lub bardziej naturalne dla danej osoby ustalenia. Podamy tu przyktadowe,
naturalne reguly otwarcia licytacji (w popularnym stylu ,lepszy mlodszy”) i odpowiedzi partnera.

’ Otwarcie licytacji ‘

7 sita 12-20 pkt
e 7 sila 15-17 pkt i sktadem zréwnowazonym (4333 lub 4432 lub 5332) otwieram 1BA, w innych wypadkach:
e 7 piatkg O otwieram 10
(z co najmniej piatkami w obu kolorach O# otwieram 1 w dluzszy z nich, a jesli sg tej samej dlugosci, to 1#!),
e bez starszej piatki otwieram 1 w dluzszy kolor &<
(jesli mam po trzy karty w &<> - otwieram 1, a jesli po cztery - otwieram 1<).
Uwaga! Zauwazmy, ze otwarcia 10 gwarantuja 5 kart w licytowanym kolorze, a otwarcia 1&<> - jedynie 3 karty.
Z sita od 21 pkt (ew. mniejsza z dobrym ukladem)
e 7 co najmniej piatka w jakims kolorze otwieram 2 w ten kolor - forsuje,
e bez piatki otwieram 2BA - forsuje.

Pierwsza odpowiedZ partnera po otwarciu‘

Po otwarciu 1 &/$/Q/
e do 5 pkt pasuje (reka bezwarto$ciowa),
e od 6 pkt z fitem moge powtérzy¢ kolor partnera (nisko lub z przeskokiem - zachecajac do koncéwki) lub zglosié¢ koncowke,
e 7z 6-9 pkt moge zglosi¢ nowy kolor dlugosci cztery, ale na wysokosci 1,
e 7 10-12 pkt moge zglosi¢ nowy kolor dlugosci cztery na wysokosci 1 lub 2 (bez przeskoku),
e od 13 pkt moge zglosi¢ nowy kolor dtugoéci pieé¢ z przeskokiem - forsuje do koncéwki,
e jesli nie moge daé¢ odzywki wymienionej wyzej, to licytuje 1BA (od 13 pkt od razu 2BA - forsuje do koncowki).
Po otwarciu 1 BA
e ze sktadem zréwnowazonym: do 7 pkt pasuje, z sita 8-9 pkt licytuje 2BA, z sitg 10-13 pkt zgltaszam koncowke 3BA,
e kolor dlugosci co najmniej pie¢ do 7 pkt moge zglosi¢ nisko (z & pasuje) - nie widzac szans na koncéwke, od 14 pkt
zglaszam 7z przeskokiem - zapraszajac do szlemika (z szansa na koficéwke stosujemy popularng ,konwencje Staymana”).
Po otwarciu na poziomie 2
e do 7 pkt zglaszam sztucznie najnizsza mozliwg odzywke (np. 2&—2<, odzywka 2<> nic nie méwi o karach!),
e od 8 pkt popieram partnera lub inna odzywka (poza najnizsza) zglaszam swoj kolor dlugosci co najmniej cztery.

Wazne zasady ‘

e Kazda nastepna odzywka (jesli nie jeste$my sforsowani) powinna zglaszaé¢ wartosci, ktérych dotad nie pokazalismy!

e Odpowiadajacy zglasza najpierw dituzszy kolor, z kolorow 55 zglasza wyzszy, a z 44 nizszy, np. 10 w sekwencji 1d—1Q
wyklucza 4 kara (przy dokladnie 4 kierach) lub wskazuje 5 kieréw, a nie wyklucza 4 pikéw ani fitu w treflach.

e Otwierajacy powtarzajac kolor otwarcia, gdy moze zglosi¢ nizej BA, obiecuje piatke w tym kolorze (powtérzenie kieréw
po sekwencji 10—1& obiecuje széstke).

e Otwierajacy ze stabg karta nie powinien w drugim okrazeniu licytacji przekraczaé¢ odzywki w swéj kolor! Przekroczenie
takie, czyli tzw. rewers, méwi o nadwyzkach. Po sekwencji np. 1{)—18 otwierajacy z dotem otwarcia moze zalicytowaé
1BA, 2& /< lub poprzeé partnera w #, bo inne odzywki - np. 20 - §wiadcza o co najmniej 16 pkt lub dobrym uktadzie.

Czasami nie chcemy, zeby licytacja po naszej odzywce wygasta, bo widzimy realne szanse na ugranie wyzszego kontraktu.
Odzywki, ktére nie pozwalaja partnerowi powiedzie¢ PAS, to tzw. odzywki forsujace. Do odzywek forsujacych zaliczamy
m.in. odzywki z przeskokiem (ale nie w kolor partnera) oraz odzywki sztuczne (np. ,,Stayman”, ,Blackwood” czy ,kontra
wywolawcza” opisane dalej). Oczywiscie, jesli przeciwnik po lewej stronie wejdzie do licytacji, to nasz partner moze
powiedzie¢ PAS, bo i tak zabierzemy jeszcze glos w licytacji.

Oczywiscie o sile reki nie decyduje jedynie liczba punktow za figury, ale tez rozklad kart w poszczegdlnych kolorach.
Przeciez majac na rece wszystkie kiery ugrywamy szlema (z 10 punktami!). Je$li wiec mamy np. 5 kier6w na rece i
renons w jakim$ kolorze (brak kart tego koloru), to nawet z jedynie 11 punktami mozemy otworzy¢ licytacje 19, bo
prawdopodobnie wezmiemy dodatkowa lewe przebijajac brakujacy kolor atutem. Ale jesli otwieramy 1BA, to trzymamy
sie ustalonego limitu punktéw 15-17 na to otwarcie!

Niewatpliwie zaleta naturalnych regut licytacji jest ich prostota oraz mozliwo$é¢ grania z kazdym, kto kiedykolwiek
probowal gra¢ w brydza. Niestety, podstawowa ich wada jest to, ze odzywki sa nieprecyzyjne, a gléwne narzedzia do
pokazywania sily to przeskoki, ktore szybko prowadzg do wysokich, niekoniecznie dobrych kontraktow. Dlatego uzywa sie
roznych sztucznych systeméw. Niestety, znaczenia wielu odzywek w takich systemach trzeba nauczy¢ sie na pamigc...



Konwencje

W brydzu czesé odzywek ma znaczenie zupelnie sztuczne. Znanym przykladem jest konwencja Staymana, bez ktorej
czesto trudno rozsadnie licytowaé. Po otwarciu 1BA, z sitg co najmniej 8 pkt mozemy do swojej starszej czworki poszukaé
fitu u partnera. Jak? Sztuczna odzywka 2& w tej sytuacji nic nie mowi o treflach, lecz jest pytaniem o starsze czwoérki.
Otwierajacy odpowiada: 2> = nie mam 4 starszej, 20 = mam 4 kiery i moze 4 piki, 2& = mam 4 piki bez 4 kieréw.

Powiedzmy, ze z licytacji wynika, ze mamy z partnerem tak dobra karte, ze bez problemu powinni$my ugraé¢ koncéwke,
a ponadto mamy szanse ugraé szlemika. Niestety przy szlemiku mozemy oddaé przeciwnikom tylko jedna lewe! Jesli np. nie
mamy dwéch aséw, to prawdopodobnie oddamy dwie lewy i przegramy kontrakt. Sa jednak konwencje, ktore pozwalaja
sprawdzi¢ liczbe aséw u partnera. Taka konwencja jest np. Gerber (inaczej tzw. czterotlefléwka).

Przyjmijmy, ze ustaliliSmy juz kolor kontraktu, np. © licytacja 1$—20—30, i widzac szanse na szlemika, chcemy
sprawdzi¢ liczbe aséw u partnera. Odzywka 4 (Gerber) jest wlasnie pytaniem o liczbe aséw u partnera. Mozna uzgodnié
kolejne odpowiedzi partnera tak: 4 = 1 lub 4, 40 = 0 lub 3, 4# = 2 asy. Jedli partner odpowiedzial nam np. 4 a
sami mamy 3 asy, to na obu rekach mamy wszystkie. Podejmujemy zatem decyzje o wysokosci kontraktu. Gdybysmy teraz
zalicytytowali nisko uzgodniony kolor, czyli 49, to partner spasowalby, bo to my mamy informacje o jego rece, wiec i my
decydujemy o kontrakcie. Jesli wigc postanowilismy gra¢ szlemika - licytujemy 60, szlema - od razu 7Q.

A co jedli widzimy szanse na szlemika, ale w licytacji jesteSmy juz na poziomie 4 lub zgloszenie 4& mogloby prowadzié
do nieporozumienia, bo np. ustalonym kolorem jest &? Wtedy zglaszamy 4BA, jest to tzw. Blackwood - takze pytanie
o liczbe aséw. Odpowiadamy po kolei 5d/5{ /50, podobnie jak w Gerberze.

Istnieja tez konwencje dotyczace kontry. Nie zawsze dajemy ja po to, aby ukaraé¢ przeciwnikéw. Jesli np. kontrujemy
otwarcie przeciwnikéw 10, to nie znaczy, ze chcemy ich ukaraé, przeciez maja spora szanse ugraé¢ tak niski kontrakt.
Powiemy tu o najbardziej znanej z takich konwencji - kontrze wywotawczej.

Jesli mamy mocna reke z liczba punktéw pozwalajaca na otwarcie licytacji (ale uprzedzili nas przeciwnicy...) i sktad
do$¢ zrownowazony z krotkim kolorem przeciwnika, to w pierwszym okrazeniu licytacji dajemy kontre. W ten sposéb, nie
podnoszac licytacji, partner - jedli ma dtugi kolor - wie, ze mamy fit i szanse na wylicytowanie swojego kontraktu.

W Polsce zazwyczaj licytuje sie tzw. treflem przygotowawczym. Jest to metoda otwierania licytacji odzywka 1ée,
oznaczajaca badz naturalne otwarcie z co najmniej czwoérka trefli, badz zréwnowazony sktad w sile ponizej otwarcia 1BA
(12-14 pkt). Przy tej konwencji otwarcie 1<) nastepuje zawsze z co najmniej czworki kar, niestety otwarcie 1 obiecuje w
treflach zaledwie dubla. Po otwarciu 1& partner z sitg 0-6 pkt odpowiada sztucznie 1>, a od 7 pkt zglasza nisko starsza
czwobrke (jedli jej nie ma, to do 10 pkt licytuje 1BA lub - z mlodsza piatka - takze 1<, a od 11 pkt moze zglosi¢ 2 w swdj
mlodszy kolor). Sztuczny wariant tego otwarcia otwierajacy moze wyjasni¢ w drugim okrazeniu, zglaszajac nisko wlasna
starsza czworke lub 1BA (po 1 mozna ratunkowo zglosi¢ nawet starsza tréjke).

Przypusémy, ze jesteSmy strona bronigca. Oczywiscie chcemy obali¢ kontrakt przeciwnikéw. Istotna jest umiejetnosé
wlasciwego wistowania, czyli rozpoczynania lewy po raz pierwszy z danego koloru, i to z dwoch powodéw: staramy sie
nie straci¢ niepotrzebnie lewy zlym wistem, staramy sie czesciowo poznaé¢ po wiscie partnera sktad jego reki, co pomoze
nam skutecznie obala¢ kontrakt.

Przez sekwens rozumiemy co najmniej dwie kolejne karty z honorem (honorami sa A, K, D, W i 10).

| Reguly wistu i wskazéwki

» Z SEKWENSU wist najwyzsza karta w sekwensie (ale 10§x...), takze w sekwensie wewnetrznym, np. Kw\l()?, ale
WYJATKOWO z dubla w sekwensie wist nizsza, przeciwko BA z sekwensu z 2 kart - czwarta od géry, np. KDxX.

» BEZ SEKWENSU Z HONOREM z dubla wist wyzsza, z trzech - Srodkowa, z co najmniej czterech - czwarta od géry.

» Z SAMYCH BLOTEK wist druga od géry.

» Preferujemy wist w kolor licytowany przez partnera.

» Preferujemy wist w kolor, ktérego nie licytowali przeciwnicy.

» Nie wychodzimy spod asa przeciwko grze w kolor na pierwszym wiscie.

» Przy grze w BA zazwyczaj wistujemy z dlugiego koloru, przy grze kolorowej - z krétkiego.

» Preferujemy wist w longera, gdy mamy co najmniej 4 atuty (moze przeciwnicy skréca sobie atuty przebitkami).

» Jesli wistujemy w kolor licytowany przez przeciwnikow, to raczej w kolor dziadka, a nie rozgrywajacego.

» Wistujemy w atu, jesli chcemy taczy¢ atuty przeciwnika, aby nie mégl przebija¢ naszych honorow.

Jesli wist nastepuje z czwartej najlepszej, to mozemy tatwo obliczy¢ ile kart starszych od zawistowanej znajduje sie
w zakrytej rece postugujac sie tzw. reguta jedenastu. W tym celu od 11 odejmujemy warto$é¢ zawistowanej karty oraz
liczbe kart starszych (od zawistowanej) u siebie i w dziadku. Jedli np. wist nastapil z 7, w reku mam D86, w dziadku widze
W2, to w zakrytej rece jest 11 — (74 2+ 1) = 1 karta starsza od 7.



Gra w brydza towarzyskiego toczy sie, az ktéras para zrobi robra, czyli zdobedzie dwa razy po co najmniej 100
punktéow (dwie partie) z rozgrywania wylicytowanych przez siebie kontraktéw. Jesli np. wylicytujemy koncéwke, to od
razu mamy 100 punktéw, ale mozemy tez te 100 punktéw uskladaé z kilku czesciowek. Ale jesli wylicytujemy np. 2BA
- kontrakt za 70 punktow, a wezmiemy 9 lew, czyli zrealizujemy kontrakt z nadrébka za tacznie 100 punktéw, nadrébke
liczymy osobno, a do partii wliczamy jedynie 70. Punkty mozemy zdobywa¢ za ugranie wylicytowanych kontraktéw oraz
przegranie kontraktéw przez przeciwnikéw. Jak liczyé wartosci kontraktow?

’Punkty za ugranie wylicytowanego kontraktu

e kontrakt &< po 20 za lewe (tzn. za kazda lewe poczawszy od siédmej),
e kontrakt Od po 30 za lewe,

e kontrakt BA: pierwsza lewa 40, nastepne po 30,

e 7 kontra mnozymy przez 2 / z rekontra przez 4.

Premie

e wygranie kontraktu z kontra = 50 / z rekontra = 100,

e realizacja wylicytowanego szlemika przed partia = 500 / po partii = 750,

e realizacja wylicytowanego szlema przed partia = 1000 / po partii = 1500,

e nadrébki bez kontry = wartosé lewy,

e nadrébki z kontra przed partia po 100 / po partii po 200,

e nadrébki z rekontra przed partia po 200 / po partii po 400,

e premia za robra gdy przeciwnicy sa po partii = 500 / gdy przeciwnicy sa przed partia = 700.

e bez kontry przed partia po 50 za kazda / po partii po 100 za kazda,

e 7 kontra przed partia: pierwsza 100, druga i trzecia po 200, nastepne po 300,
e 7 kontra po partii: pierwsza 200, nastepne po 300,

e 7 rekontra = z kontra razy 2.

Zauwazmy, ze na wygranych kontraktach z kontra mozna sporo zyskaé, ale i kary za wpadki sa bardzo dotkliwe. Jesli
np. wylicowalidmy po partii 3¢ z kontra i ugralidémy ten kontrakt z nadrdébka, to otrzymamy 120 (za trzy lewy karowe z
kontra, przy okazji mamy druga partie, bo przekroczylismy 100) + 200 (za nadrébke po partii z kontra) + 50 (za zniewage,
czyli wygranie kontraktu z kontra) + 700 premia za robra (jesli przeciwnicy nie zrobili jeszcze partii). Jesli za$ np. gramy
kontrakt 3BA i wpadniemy bez dwbch z kontra przed partia, to przeciwnicy otrzymaja 300.

Wyniki zapisujemy w pokazanej po prawej stronie, przykltadowo wypelnionej tabeli. Zaczynamy MY WY
pisa¢ przy srodkowej kresce i kierujemy sie w dot lub w gore. W dolnej czedci wpisujemy punkty
za wylicytowane i ugrane kontrakty, a w gérnej wpisujemy premie (np. za nadrébki) i punkty za
nieudane kontrakty przeciwnikéw (wpadki). Jesli zrobimy w sumie co najmniej 100 punktéw pod
kreska, to stawiamy krzyzyk (jestesmy od tej chwili po partii) i odkreslamy swoje punkty i punkty

zdobyte przez przeciwnikéw pod kreska. Teraz musimy zdoby¢ kolejne 100 punktow, a przeciwnicy 500
punkty na swoja partie musza zbiera¢ od poczatku (choé¢ zdobyte punkty nie przepadaja i licza sie 30 20
przy podsumowaniu gry). 30 300

W tabeli zapisaliémy robra, ktéry przebiegal w szesciu rozdaniach:
1) 70 pod + 30 nad kreska (2BA z nadrdébka),

2) 300 nad kreska (nasza wpadka z kontra bez dwdch, przed partia), 70 40

3) 40 pod kreska (1BA), 60 x | 100 x
4) 60 pod kreska (2#, razem 130 pod, mamy partie, odkreslamy punkty nasze i przeciwnikéw), 100

5) 100 pod + 20 nad kreska (5¢ z nadrébka, przeciwnicy maja partie),

6) 100 pod + 30 nad + 500 nad kreska (3BA z nadrébka, druga partia, premia za robra).
Teraz sumujemy, réznice 330 dzielimy przez 100 i zaokraglamy. Wygrali$émy robra trzema punktami. 790 460

W brydzu sportowym nie gra sie na robry, wiec nie ma na koniec premii 500 czy 700. Sa natomiast dodatkowo premie
50 za zrealizowanie cze$cidwki oraz premie za zrealizowanie wylicytowanej koncéwki: 300 przed partig i 500 po partii. Ale
to, ktora para jest przed, a ktora po partii ustala sie sztucznie. Gra sie np. cztery rozdania ustalajac zalozenia kolejnych
rozdan: przed-przed, przed-po, po-przed, po-po. Wynik kazdego rozdania przelicza si¢ na tak zwane IMPy przy pomocy
odpowiedniej tabelki. Tabelka IMPowa wymusza na grajacych licytowanie wysokich kontraktow na wysokich punktach.
Jedli mamy np. na obu rekach 25 punktéw za figury, to powinnismy licytowaé (i oczywiscie ugraé¢) koncéwke, bo w
przeciwnym razie poniesiemy strate. W brydzu towarzyskim zyskamy ugrywajac takze niski kontrakt z mocnymi rekami.



