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Stownik brydzowy

Znajdz definicje powiedzen brydzowych i terminéw technicznych.

Stownik brydzowy

5-kart starszy:
Posiadanie przynajmniej 5 kart w Kierach lub Pikach w rece.

Agresywne:
Aktywne zagranie obronne uzyte w awaryjnej sytuacji, jak wistowanie spod kroéla przeciwnika w nadziei wzigcia
w przysztosci lew.

Atut:
Przy kontrakcie kolorowym atuty to trzynascie kart w tym kolorze. Kiedy nie posiadasz zadnych kart w kolorze
zagranym, zagranie atuta (np. przebicie) umozliwia ci wzigcie tej lewy.

Auto-forsing:
Gracz, ktory tak zalicytuje taka odzywki zobowiazuje si¢ do nie spasowania po kolejnej odzywce partnera jezeli
koricéwka nie zostala osiagnigta i zaden z przeciwnikéw nie wszedt.

Baron:
Konwencja licytacyjna, skladajaca si¢ z nazwania swoich dtugich koloréw w kolejnosci starszeristwa koloréw
(Trefle, Kara, Kiery, Piki).

Bath Coup:
Technika uzywana przez rozgrywajacego sktadajaca si¢ z przepuszczenia Kréla na wiscie na kontrakt bezatutowy
majac Asa i Waleta, zeby zmusi¢ wistujacego do zagrania do widet ponownie.

Blackwood:
Konwencyjna odzywka 4BA pytajaca partnera ile asow posiada. Klasyczne odpowiedzi to: 5 Trefli=0 lub 3 Asy, 5
Karo=1 albo 4 Asy, 5 Kier=2 Asy.

Blok:
Odzywka ze skokiem pokazujaca dtugi kolor i kilka lew defensywnych. Daje zaréwno doktadna informacje
partnerowi, jak i jej celem jest uniemozliwienie przeciwnikom znalezienie najlepszego kontraktu.

Cuebid:

Zalicytowanie cuebidu to zalicytowanie koloru przeciwnika. Celem jest czgsto szukanie zatrzymania w tym
kolorze zeby méc zagraé w bez atu albo zeby pokazacd silng reke.

Czwarta najlepsza:
Konwencja wistowa gtéwnie uzywana na kontrakty bezatutowe gdy pierwszy wist jest czwarta karta (od géry) w
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kolorze bez sekwensu.

Czescidwka, CzeSciowki:
Wszystkie kontrakty nizsze od koricowki lub szlemika, np. wszystkie kontrakty od 1C do 4D poza 3BA.

Do nieba:
Maksymalna sita pomigdzy dwoma graczami danej pary. Jest liczona poprzez dodanie swoich punktéw do
maksymalnej liczby punktéw, ktére partner mogtby w teorii mie€.

Dojscie:
Gdy zagrasz karte na obronie, jest to karta ktéra ci umozliwia p6Zniejsze uzyskanie pierwszeristwa wistu. Dobrze
usytuowany Krol lub As sa typowymi dojSciami.

Dotozenie (do koloru):
Zagranie karty w kolorze zaproponowanym.

Drury:
Konwencja uzywana przez odpowiadajacego gdy najpierw spasowatl aby upewnic sig, zZe partnera otwarcie nie jest
stabe.

Dubel:
"Posiada¢ dubla" oznacza posiadac tylko dwie karty w tym kolorze.

Dwukoloréwka, Skok dwukoloréwka, Silna dwukoloréwka, Ekonomiczna dwukoloréwka, Dwukolorowki:
Dwukoloréwka: sktad wlaczajacy przynajmniej jeden 5-kartowy kolor i jeden 4-kartowy kolor. Przyktady: 5422,
5431, 5521, 5530, 6421, 6430, itc.

Skok dwukoloréwka: odzywka w drugim kolorze ktéra mogta by¢ zalicytowana na nizszym szczeblu.

Silna dwukoloréwka: odzywka w drugim kolorze, ktéra forsuje partnera do zalicytowania twojego pierwszego
koloru na wysokosci 3.

Ekonomiczna dwukoloréwka: odzywka w drugim kolorze, ktéra umozliwia partnerowi zalicytowanie
pierwszego koloru na tym samym szczeblu.

Dziadek:
Partner rozgrywajacego. "Dziadek" réwniez odnosi si¢ do kart partnera rozgrywajacego, ktore sg ktadzione na stét
natychmiast po zagraniu karty pierwszego wistu.

Dtugosc¢:
Ilos¢ kart w danym kolorze.

Dtugosé, Diugosci:
Odnosi si¢ do posiadania wielu kart w tym samym kolorze. Jezeli masz "dlugo$¢ w Kierach", oznacza to ze masz
duzo kart w Kierach w reku.

Fit, Miec fit:
Mie¢ przynajmniej osiem kart w kolorze migdzy obiema rekami danej pary. O tych dwdch graczach méwi sig, ze
mayja fit.

Forsing:
Odzywka zmuszajaca partnera do ponownego zalicytowania.

Forsujacy czwarty kolor, forsujacy 4-ty kolor:
Gdy trzy kolory zostaty zalicytowane w pierwszych trzech odzywkach jednej strony, odzywka w czwartym kolorze



jest sztuczna. Pyta otwierajacego o podanie dalszego opisu reki. Forsujacy czwarty kolor wymaga przynajmniej
11 PC.

Forsujacy trzeci kolor, forsujacy 3-ci kolor:
Po powtérzeniu koloru otwarcia przez otwierajacego kolejna odzywka wcze$niej nie zgloszonego koloru jest
sztuczna. Pyta otwierajacego o podanie dalszego opisu reki. Forsujacy trzeci kolor wymaga przynajmniej 10 PC.

Forta:
Karta zagrania naprzeciwko lewy przegrywajacej.

Forta, Forty:
Karta, ktéra daje ci pewna lewg. Jest to najstarsza z pozostatych kart w tym kolorze.

Gambling:
Zwany Gambling 3BA. Odzywka ta oznacza pelny 7-kartowy kolor mtodszy bez bocznego Asa lub Kréla.

Goly kolor, Goty:
Posiadanie tylko jednej karty (singla) w kolorze. Moze tez mie¢ znaczenie o kartach: "mie¢ gotego Kréla" oznacza
posiadanie tylko Kréla w tym kolorze.

Goéra niczego:
[Gtéwnie we Francji] Odnosi si¢ do wistu ze stabego koloru (bez honoréw) gdy grany jest kontrakt bezatutowy. Z
2 lub 3 kartami wistujesz najwyzsza. Z 4 lub wigkszg ilodcia kart wistujesz druga od gory.

Honor, Honory:
Jest 5 honoréw w kazdym kolorze: As, Krél, Dama, Walet i 10.

loSciowy, Ilosciowa odzywka:
Odzywka zapraszajaca partnera do zagrania szlemika jeSli ma reke maksymalna.

Ilosciowka:
Ilosciéwka w kolorze pokazuje czy ilo$¢ kart w kolorze jest parzysta czy nieparzysta.

Impas:
Technika sktadajaca si¢ z zagrania koloru majac nadziej¢ na konkretny rozktad kart u obroficéw, pozwalajaca na
wzigcie jednej lub wigcej lew. Ta technika jest nigdy pewna ale moze umozliwi¢ ci wzigcie lewy, ktérej nigdy nie
mogtbys$ wziaé jesli bys nie wyprébowat jej.

Kibic:
Obserwator gry.

Kolor nielicytowany, Kolory nielicytowane:
Podczas licytacji, odnosi si¢ do koloréw, ktdre nie zostaly jeszcze zalicytowane.

Kolor, Kolory:
Kolory w talii kart to Piki, Kiery, Kara i Trefle. W zwigzku z tym jest 13 kart w kolorze w talii 52 kart.

Komunikacja, Komunikacje, Dojscie, Dojscia:
Karty pozwalajace ci przejscia z jednej reki do drugiej (w ramach pary).

Kontra, Kontra wywotawcza, Kontry, Kontra karna, Karna:
Odzywka po odzywce przeciwnika ktéra zwigksza punktowalno$¢ kontraktu ugrany badz przegrany. Ma znaczenie
wywotawcze lub karne w zaleznosci od sytuacji. Kontra wywolawcza pyta partnera o zalicytowanie jednego z
pozostatych koloréw. Kontra karna albo propozycyjna prosi partnera o spasowanie bo uwazasz ze obtozysz
kontrakt przeciwnika. Odzywka kontry jest symbolizowana jako biaty krzyz na czerwonym tle.



Kontrakt:
Zobowigzanie rozgrywajacego do wziecia konkretnej liczby lew wskazanych przez ostateczng odzywke na koniec
licytacji. Ostateczny kontrakt dla danego rozdania jest ustalany po 3 pasach. Przyktad: po 1BA-Pass-3BA-Pass-
Pass-Pass, kontrakt to 3BA i otwierajacy 1BA staje si¢ rozgrywajacym.

Kontrola, Kontrole:
Trzymanie w kolorze poprzez honory (gdy posiadasz Asa lub Kréla) lub poprzez krétkosé (gdy posiadasz singla
lub renons).

Konwencja, Konwencje:
Odzywka majaca konkretne znaczenie po ustaleniu z partnerem. Moze takze odnosi¢ si¢ do sposobu rozegrania
kart w obronie kiedy ma to znaczenie po ustaleniu z partnerem.

Koncéwka, Koncowki:
Aby wygraé koicéwke w brydzu musisz wziaé konkretng liczbg lew w zaleznoSci od koloru w ktérym kontrakt
jest grany.
W bez atu: od poziomu 3 (np. przynajmniej 9 lew).
W kolor starszy: od poziomu 4 (np. przynajmniej 10 lew).
W kolor mtodszy: od poziomu 5 (np. przynajmniej 11 lew).

Ktas¢ na:
Zagranie wyzszego honoru niz ten zagrany przez przeciwnika, w wigkszoSci wypadkéw w celu wyrobienia
wilasnego honoru lub domniemanego honoru partnera.

Lepszy miodszy:
Odzywka zalicytowana w nastepujacych warunkach:
- 1sza odzywka zalicytowana przy stole.
- W kolor mtodszy, czyli Kara lub Trefle.
- W najdtuzszy kolor (w ktérym masz najwigksza liczbg kart) spo§réd dwéch koloréw miodszych.
Jezeli kolory mtodsze sa réwnej dtugosci to licytujesz 1 Trefl z 3 kartami w Treflach i 3 kartami w Karach. W
przeciwnym razie licytujesz 1 Karo.

Lewa ktadaca, Lewy kladace:
Kazda lewa ktéra uniemozliwia juz rozgrywajacemu wygranie kontraktu.

Lewa, Lewy:
Lewa sktada si¢ z 4 zagranych kart, jedna przez kazdego gracza przy stole. Lewy zdobyte przez parg umozliwiaja
determinacj¢ wyniku kontraktu po zakoriczeniu rozdania.

Magister pojedynczy i podwdjny:
Konwencja uzywana przez odpowiadajacego gdy licytuje swoja druga odzywke po 1BA otwierajacego aby opisaé
swoja reke.

Mecz teamow:
Rodzaj turnieju, w ktérym 2 druzyny z czterech graczy kazda gra przeciwko sobie. Para NS ze stolika A jest w
druzynie z para EW ze stolika B, podczas gdy rozdania sg identyczne na obu stofach. Sposéb liczenia zapisu jest
rézny od turnieju parowego.

Mini-maxi:
Odzywka mini-maxi jest odzywka forsujaca, wskazujaca albo silng albo staba reke.

Minimalna sifa:
Minimalna sita posiadana przez obu graczy tej samej pary. Jest liczona poprzez dodanie swoich punktéw i
minimalng liczbe punktéw jakie partner mégtby w teorii posiadac.



Minimalne powtérzenie koloru:
Powtérzenie koloru na szczeblu minimalnym oznacza zalicytowanie tego samego koloru dwukrotnie na
najnizszych mozliwych szczeblach.

Misfit, Mieé¢ misfit:
Posiada¢ mniej niz 8 kart w tym samym kolorze pomigdzy 2 rekoma w parze. O tych dwdch graczach méwi sig,
ze majq misfit.

Mtodszy kolor:
Odnosi sie do Trefli 1 Kar.

Nadrébka, Nadrébki:
Kazda lewa zdobyta nadwyzkowo do kontraktu przez stron¢ rozgrywajaca.

Namyats, Transfer potudniowoafrykanski:
Konwencja sktadajaca si¢ ze zmiany znaczenia otwar¢ na wysokosci 4. 4C wskazuje otwarcie 4H z maksymalnie
jedna przegrywajaca w atutach. 4D oznacza tadne otwarcie 4S. 4H i 4S wskazujq otwarcia na niezbyt dobrym
kolorze.

Naturalna:
Odzywka naturalna oznacza odzywke, w ktorej kolorze zalicytowanym masz przynajmniej 4 karty.

Naturalne ilosciéwki, Nieparzyste-parzyste:
System sygnatéw, sktadajacy si¢ ze wskazywania parzystej liczby kart poprzez najpierw zagranie wyzszej karty od
nastepnej (6 potem 2 z 6 1 2 albo z Waletem,7, 6 i 2) albo wskazanie nieparzystej liczby kart poprzez najpierw
zagranie najnizszej karty (2, potem 6 z 8, 6 1 2 albo z Waletem, 8, 7, 6 i 2). Te sygnaly maja zastosowanie tylko w
przypadkach, gdy nie masz zainteresowania zagraniem wysokiej karty do zagrywanej lewy.

Nie mie¢ do koloru:
Nie posiada¢ wiecej kart w danym kolorze.

Nieforsujaca:
Oznacza odzywke, po ktérej partner ma prawo spasowac.

Niezrownowazone, Niezrownowazona reka, Niezrownowazone rece:
Reka jest niezréwnowazona gdy posiada jednego singla, jeden renons lub co najmniej dwa duble.

Obora:
Wypadek pomigdzy dwoma graczami tej samej pary prowadzaca do zlego kontraktu lub zagrania karty.

Obrona:
Obrona to para graczy grajaca na obronie.

Odblokowanie:
Technika polegajaca na pozbywaniu si¢ kart, ktére utrudniaja komunikacje.

Odpowiadajacy:
Podczas licytacji odnosi si¢ do partnera otwierajacego.

Odzywka:
Termin Anglosaski.

Odzywka fitujaca:
Odzywka w kolorze domyslnie potwierdzajaca fit w jednym z koloréw partnera.



Odzywka na wznawiajacej:
Odzywka zalicytowana po dwdch pasach.

Odzywka wyboru koloru:
Odzywka oznaczajaca twdj wybor koloru sposréd dwoch opisanych koloréw partnera (dwukoloréwki) podczas
licytacji. Nie oznacza to, zZe macie fit.

Odzywka zache¢cajaca, Proba szlemikowa:
Odzywka méwiaca partnerowi, ze szlem jest mozliwy.

Odzywka, Odzywki, Sekwencja licytacyjna, Licytacja:
Proces, ktérego celem jest ustalenie ostatecznego kontraktu uzywajac odzywek. Razem odzywki w danym
rozdaniu sa nazywane sekwencja licytacyjna lub licytacja.

Otwarcie:
Pierwsza odzywka poza pasem.

Otwierajacy:
Gracz, ktéry pierwszy zalicytuje (da odzywke inng niz pass).

Partner:
Gracz z ktérym grasz przeciwko dwém pozostatym graczom.

Pasywna:
Odnosi si¢ do obrony uznanej za nieryzykowne;.

Pierwszy wist, Pierwsze wisty:
Pierwsza karta zagrana do pierwszej lewy, tuz po zakonczeniu licytacji.

Poprawienie (na):
Zalicytowanie koloru obiecanego przez partnera. Poprawienie nie zawsze jest obowigzkowe.

Powtérzenie koloru ze skokiem:
Powtérzenie koloru ze skokiem oznacza zalicytowanie koloru, ktéry mogtes zalicytowac szczebel nizej.

Premia, Punkty premiowe:
Gdy wygrasz kontrakt, poza punktami zdobytymi za wzigcie lew, mozesz rowniez uzyska¢ ponadto punkty
premiowe. 50 punktéw jest przyznawanych za czgscidwke, 300 albo 500 punktéw za konicdwke, 800 lub 1250
punktéw za szlemika, 1300 lub 2000 punktéw za szlema.

Przebitka, Przebite, Nadbitka, Nadbite:
Sktada si¢ z zagrania atuta gdy juz nie masz wigcej kart w kolorze zagranym. Pozwala ci to wzigcie lewy, chyba ze
zostanie nadbita, np. gdy inny gracz zagra atuta wyzszego od twojego.

Przeciwnik:
Gracz na przeciwnej linii; Gracz z pary przeciwko ktdrej grasz.

Przejecie:
Zagranie wyzsze]j karty niz partner (zazwyczaj honoru) aby nie utrzymat si¢ na wiscie.

Przepuszczenie:
Technika sktadajaca sig z przetrzymania kontroli w celu zerwania komunikacji pomigdzy dwoma graczami z

przeciwnej pary.

Punkty honorowe:



Ta metoda oceny reki jest datowana na okres przedwojenny i zostata stworzona przez Anglika, Miltona Work’a.
Umozliwia ona graczowi ustalenie konkretnej wartoSci punktowej swojej reki. 4 punkty za Asa, 3 punkty za
Kroéla, 2 punkty za Dame i 1 punkt za Waleta. Jest 10 punktéw honorowych w kazdym kolorze i w zwiazku z tym
40 punktéw w talii.

Punkty uktadowe:
Sa to punkty dodawane do punktéw honorowych gdy fit poza bez atu istnieje pomigdzy dwoma graczami tej
same] pary. Uznaje si¢ wtedy, Ze renons jest wart 3 punkty, singiel 2 punkty, dubel 1 punkt, dziewiaty atut 2
punkty a kazdy nastgpny 1 punkt. OczywiScie, jezeli masz fit z partnerem, ale masz na przyktad tylko 1 atuta, to
bedzie ciezko tobie przebijac i, w zwiazku z tym, liczenie sobie punktéw ukladowych za kolory kroétkie nie jest
odpowiednie.

Punkty za dlugos¢:
Sa to punkty dodawane do punktéw honorowych do oceny plastycznosci reki w kontraktach bezatutowych. Jest 1
dodatkowy punkt za dobry 5-kartowy kolor i 2 za dobry 6-kartowy kolor.

Punkty za lewy:
Kazde punkty liczone przez strong rozgrywajacego do wygrania kontraktu. Zaleza od koloru atutowego kontraktu.
Trefle lub Kara: 20 punktéw za lewe wzigta powyzej szeSciu. Kiery lub Piki: 30 punktéw za lewe wzigta powyzej
szedciu. Bez atu: 40 punktéw za pierwsza lewe, 30 punktéw za kazda kolejna. Do tych punktéw musza by¢ dodane
punkty premiowe.

Rekontra:
Deklaracja po kontrze przeciwnika, zwigkszajaca warto$¢ punktowa przy wygraniu badZ przegraniu. Odzywka
rekontry jest symbolizowana przez dwa biate krzyze na niebieskim tle.

Renons:
Posiada¢ renons oznacza nie posiada¢ kart w danym kolorze.

Rozdajacy, Dealer:
Gracz rozdajacy karty.

Rozdanie:
Dystrybucja 52 kart z talii do utworzenia czterech rak graczy. Rozdanie takze odnosi si¢ do utworzonego uktadu,
licytacji i rozgrywki jako catosci.

Rozgrywajacy:
Gracz, ktory jako pierwszy zalicytowat kolor lub bez atu ostatecznego kontraktu grany przez jego pare. Dlatego
tez dysponuje kartami wlasnymi jak i tymi z dziadka, ktére siedza naprzeciwko niego.

Rozktad:
Dystrybucja 52 kart z talii do utworzenia 4 rak graczy.

Reka jednokolorowa:
Reka z kolorem przynajmniej 6-kartowym i bez zadnego innego 4-kartowego koloru (6322, 6331, 7222, 7321,
7330, 8...).

Reka, Rece:
13 kart rozdanych graczowi.

SEF:
Akronim dla "Systéme d'enseignement francais”, dostownie oznaczajacy francuski system nauczania.

Sekwens, Gorna z sekwensu:
Sekwens oznacza serig kart w tym samym kolorze. Zmienia znaczenie w zaleznosci od tego czy to kontrakt



bezatutowy czy kolorowy.

- Przy kontrakcie kolorowym sekwens sktada si¢ z dwéch kolejnych honoréw (10 i 9 réwniez sg liczone jako
sekwens).

- Przy kontrakcie bezatutowym potrzebujesz 3 kolejnych honoréw dla wistu gérna karta z sekwensu, ale fatszywe
sekwensy sa rowniez akceptowalne. Sekwens 4-kartowy, w ktérym brakuje jednej karty jest nazywany niepetnym
sekwensem.

Singleton, Singiel:
"Posiadanie singla" oznacza posiadanie tylko jednej karty w danym kolorze.

Skok:
Odzywka zalicytowana na wyzszym szczeblu niz ten konieczny.

Spasowac, Pass, Bez odzywki:
Oznacza nie licytowanie, kontrowanie lub rekontrowanie gdy jest twoja kolej podczas licytacji, wobec czego
"pasowanie" odzywka "Pass".

Splinter:
Odzywka ze skokiem wskazujaca krétko$¢ w kolorze skoku i fit w ostatnim wskazanym kolorze partnera.
Normalnie nie licytuje si¢ splintera w kolorze, w ktérym posiadasz gotego Asa lub Kroéla.

Starszy kolor:
Odnosi sie do Kieréw i Pikéw.

Stayman:
Konwencja uzywana po otwarciu 1BA w celu zapytania otwierajacego czy ma jaka$ starszg czworke.

Strona:
2 graczy tworzy parg przeciwko dwém innym graczom. Czgsto nazywane strona EW i strona NS.

Sygnat preferencji koloru:
Karta wskazujaca partnerowi, w ktory kolor ma odwrdcic. Jest gtéwnie uzywana gdy dajesz partnerowi przebitke
lub gdy w dziadku jest singiel.

Szczebel, Szczeble:
Tlos¢ lew powyzej 6 do wzigcia do wygrania kontraktu. Kontrakt na szczeblu 1 bedzie wygrany jesli para go
grajaca weZmie co najmniej 7 lew.

Szlemik, Szlemiki, Szlem, Szlemy:
Szlemik: kontrakt na poziome 6, np. 12 lew.
Szlem: kontrakt na poziomie 7, np. 13 lew.

Transfery:
Konwencja uzywana po otwarciu 1BA Iub 2BA. Ta konwencja sklada si¢ z licytowania 2 Karo lub 2 Kier (3 Karo
Iub 3 Kier po 2BA) aby wskaza¢ 5 kart w Kierach lub Pikach. W teorii, otwierajacy przyjmuje transfer. Ta
konwencja umozliwia odpowiadajacemu opisanie rak stabych, Srednich i silnych.

Tréjka:
"Posiadac tréjke" oznacza posiadanie trzech kart w danym kolorze.

Tréjkoloréwka:
Reka, ktéra ma przynajmniej 3 4-kartowe kolory (4441 lub 5440).

Turniej parowy:
To jest rodzaj turnieju, w ktérym zapisy par sa porownywane z wszystkimi zapisami par grajacych na tej samej



linii (NS lub EW) przy stole. MP (Maksy) sa uzywane do punktowania takich turniejéw.

Wejscie, Wszedt:
Odzywka zalicytowana gdy strona przeciwna otworzyla licytacje.

Widly:
Posiadanie dwie z trzech kolejnych kart w kolorze, gdy brakujaca jest Srodkowa. Przyktad: posiadanie Asa i
Damy bez Kréla albo Kréla i Waleta bez Damy.

Wist:
Pierwsza karta zagrana do lewy.

Wistujacy, Wistowanie:
Gdy kontrakt zostat wybrany, jest to pierwsza osoba ktéra zagra karte (zawsze siedzaca po lewej stronie
rozgrywajacego).

Wyrabianie:
Akcja kontynuowanego zagrywania koloru aby przeciwnik zagrat honor, co umozliwia wyrobienie twojego.

Wyrobi¢, Wyrobienie:
Rozegranie wielu rund koloru aby $ciagna¢ przeciwnikom karty w tym kolorze zeby méc wziaé lewy z longera lub
zagranie honoru aby wybi¢ wyzszy honor przed wzigciem jednej lub wielu lew w tym kolorze.

XYZ:
Konwencja uzywana przez odpowiadajacego do opisania reki gdy licytuje swoja druga odzywke, gdy licytacja jest
jeszcze na poziomie 1.

Zablokowanie:
Kiedy kolor nie moze by¢ w pelni rozegrane migdzy rozgrywajacym a dziadkiem ze wzgledu na range kart.
Przyklad: dziadek posiada Asa i Dame. Rozgrywajacy posiada Krdla, 3 i 2. Nie mozesz wziaé 3 lew w tym
kolorze. Kolor jest okreslony jako zablokowany.

Zagranie karty:
Odnosi sig do czesci gry po licytacji, gdy gracze graja swoje 13 kart.

Zalicytowanie kontroli, Kontrola:
Odzywka w kolorze méwiaca partnerowi ze nie utracimy dwéch natychmiastowych lew w tym kolorze.

Zatrzymanie, Stop, Kontrola:
Takze "kontrole".Termin uzywany gtéwnie przy kontraktach bezatutowych. Karta lub kombinajca kart, ktére
uniemozliwiajg przeciwnikowy wzigcie wszystkich lew w tym kolorze na pierwszym wiscie.

Zatozenia:
Sposob, wedtug ktérego punkty premiowe lub punkty karne za lewy ktadace sq przyznawane. Gdy jestes po partii,
kary za lewy kladace sa wieksze, ale premie za koricéwki i szlemiki s réwniez wigksze. Historycznie, w brydzu
robrowym, rober byl robiony po wygraniu dwéch koricowek. Nastepnie si¢ méwito, ze strona, ktdra zrobita robra
jest po partii, a strona ktdra nie zrobita robra jest przed partia. Zalozenia majq wptyw na premie za korcéwki i
szlemiki, jak réwniez warto$¢ lew kladacych, czy nieskontrowanych, skontrowanych czy zrekontrowanych. W
turniejach kazde rozdanie jest niezalezne. Aby odtworzy¢ warunki robrowe, obu stronom nadaje si¢ zmienne
zatozenia w kazdym rozdaniu.

Zgranie:
Zagranie swoich fort.

Zmiana (na):



Gdy grasz w obronie i zyskujesz prawo wistu, sklada si¢ z nie zagrania w kolor zawistowany przez partnera.

Zrzucanie, Zrzutka, Zrzutki:
Akcja doktadania karty z innego koloru niz ten pierwotnie zagrany gdy nie masz juz kart w tym kolorze.

Zrzutka, Zrzutki, Zrzucac na:
W niektdrych sytuacjach, dotozenie karty, ktéra konwencyjnie zacheca partnera do zagrania w konkretny kolor,

zasadniczo grajac wysoka kartg w tamtym kolorze.

Zréwnowazone, Zrownowazona reka, Zrownowazone rece:
Reka jest zréwnowazona gdy posiada co najwyzej jednego dubla i brak singla lub renonsu.

Lapanie (kogos):

Akcja spasowania po kontrze wywotawczej w celu wzigcia zapisu karnego gdy masz silna opozycje w kolorze
atutowym.

Graj rozdania treningowe w swoim tempie.

Funbridge jest aplikacja dostgpna na smartfonach, tabletach i komputerach umozliwiajaca gre meczowa w brydza, 24
godz. na dobg, 7dni w tygodniu.

Poréwnuj sig z tysiacami innych graczy, zostan sklasyfikowany i czyn szybkie postepy.

Graj w brydza online na Funbridge


https://www.funbridge.com/download
http://www.tcpdf.org

