Ebben az egyszerd jatékban percek alatt

megtanulhatod a bridzs alapjait. BRIDZ§
Egyszerd és szoérakoztatdé: csak egy pARg ]

pakli kartya kell hozza, és négy jatékos. \Qy

JATEKSZABALYOK:
El6késziiletek: A négy jatékos leiil egy asztalhoz, és megkeveri az 52 lapos

franciakartya paklit. A szemben iil6 jatékosok vannak egyiitt, 8k partnerek.
Szerepkorok: Az egyik jatékos kiosztja az Osszes lapot, és Parbajra hivja a
mellette iil6ket. A Felvevl és a szemben iil6 partnere a Kihivok csapata, az
ellenfél a Rivalisok.

A jaték kezdete: A Felvevdtdl balra il§ Rivalis kirak egy lapot
maga elé, hiv egy lapot. Minden jatékos az 6ramutaté jarasaval
megegyezben haladva kovetkezik sorra.

Fontos: Az els§ korben a Felvevl partnere az Osszes lapjat
képpel felfelé kiteriti az asztalra oszlopokba, szinek szerint
rendezve. Ez lesz az Asztal. Ett6l kezdve a Felvevd iranyit: 6
mondja meg a partnerének, melyik lapot jatssza ki az asztalrél

minden korben.
Ha egy jatékos nem tud hivott szind lapot rakni, barmilyen mas lapot dobhat, de
csak a hivott szinnel megegyezs lapok vihetik az iitést.
Miutan mindenki tett egy lapot, a kor befejezddott, az iitést a hivott szin
legmagasabb lapja viszi (Asz a legnagyobb, majd Kiraly, DAma, Bubi stb.).
AKi az iitést vitte, az hiv a kovetkezo6 korben.
GYOZELEM: A Parbaj a megszerezhetd 13 iitésig tart, és az a csapat nyer, amelyik
eléri a 7 {itést. A 7 vagy tobb iitést szerzé csapat 1 pontot kap.

A HALADO valtozatban a Parbajban 8 iitést kell megszerezni a
gy6zelemhez. Az alapok megegyeznek, egy fontos taktikai
kiilonbséggel: a Felvevonek meg kell valasztania a Parbaj
hfsszinét. A Felvevé atnézi mindkét kezet (sajatjat és az
asztalét), majd kivalasztja a hdsszint. Ebben a szinben minden
lap - legyen barmilyen kicsi - erdsebb az 6sszes tobbi szinnél.
Most jon a lényeg: Ha egy jatékos nem tud hivott szint tenni az

litéshez, donthet: dob egy tetszlleges lapot, vagy be vet egy
héskartyat, adut. Ha tobben is hdskartyat jatszanak ki, a legmagasabb héskartya
viszi az iitést. GYOZELEM: A Parbaj a megszerezhetd 13 iitésig tart, és az a csapat
nyer, amelyik eléri a 8 iitést. A 8 vagy tobb iitést szerzé6 csapat 1 pontot kap.




A MESTER szinten bonyolodik a jaték: Miutan a Rivalis védd
hivott és az asztal leteriilt, a Felvevd elddnti, hogy aduval
(hdsszinnel) vagy adu nélkiil (hdsszin nélkiil) akar-e jatszani.
Ha a Felvevd ugy dént, nincs adu. Ehhez a figurak (Asz, Kiraly,
Dama, Bubi) kellenek minden szinbdl. 7 iités kell a gy§zelemhez.
Ha a Felvev( valaszt egy aduszint (hGsszint) pikk &, kér v, karo «
vagy treff & szinek koziil, akkor 8 iités kell a gy6zelemhez.

Végiil kovetkezik a legizgalmasabb valtozat:

A KLASSZIS szinten a jatékosok Osszeadjak a keziikben 1évd
figurdk pontjait (Asz=4, K=3, D=2, J=1). A legtébb ponttal
rendelkezd csapat lesz a Kihivok, a legtobb pontot gytijté jatékos
a Felvevd. O donti el a parbaj tipusat és a tétet, a vallalt {itések
szamat. (PontegyenlGség esetén az el6z6 jatékban Rivalisok
lesznek a Kihivok. A csapaton beliili pontegyenldség esetén a
legut6bbi asztal lesz a felvevd. Ha rogton az elsé partiban all el

ez a helyzet, akkor a legfiatalabb jatékos lesz a Felvevd.)

Szint Tipus Utések Kihivok Rivalisok
szama pontja pontja
Toredék Adu nélkiil / aduval 7 | 8 iités 1 pont 1 pont
Gém Adu nélkiil / aduval 9 / 10 iités 5 pont 2 pont
Szlem Barmelyik tipus 12 ltés 10 pont 5 pont

Figyelem: AKar 1 iités is hianyzik a vallalasbol, a Rivalisok kapjak a pontot!
Egy jaték 8 Parbajbol all. Az a csapat gy6z, amelyik a legtobb pontot szerzi.

Jétanacs:  Erdemes  jaték
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legyen az 0sszeszamolas.

Minden leosztas egy Gj kaland!




