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Inventia se refera la un joc "Super Bridge"(Big Pod) si la un pachet cu 68 de carti de
joc destinat acestui joc, care este un joc de societate distractiv si de perfectionare a gandirii
logice, precum si de dezvoltare a cooperarii intre parteneri, destinat in principal a fi utilizat
atat ca destindere familiala, cat si in mediul competitional.

Este cunoscut jocul clasic de Bridge, care, utilizand aceleasi principii, foloseste drept
suport material un set de carti de joc clasic, cu 52 de carti in total, distribuite in patru "culori"
- trefla, caro, cupa si pica - fiecare dintre ele avand cate un semn distinctiv si continand cate
13 carti. Numarul posibilitatilor de distributie a celor 52 de carti, in cadrul unei impartiri a
acestora celor patru participanti la joc (fiecare primind, in consecinta, cate 13 carti), este de
5,364 x 1028.

Se cunoaste un pachet de carti de joc destinat jocului de Bridge, conform documen-
tului CA 488797 A din 16.12.1952, care se refera in mod particular la un pachet de carti
marcate cu cifre, pentru usurinta evaluarii numarului de puncte al fiecarei maini. Evaluarea
unei maini de joc implica totalizarea numerelor cartilor cu valoare mare din mana pentru a
se stabili daca mana corespunde cerintelor pentru deschidere sau pentru orice alta situatie.
Aplicarea acestor numere pe cartile de joc ajuta la invatarea, predarea si aplicarea oricarei
metode de licitare, folosind aceste puncte inscriptionate pe cartile de joc. Spre exemplu Asul
are 4 puncte, Regele are 3 puncte, Dama are 2 puncte, iar Valetul are un punct.

Se cunoaste un joc de tip bridge (US 5375845), in care culoarea atuului este variabila
si se stabileste cu ajutorul unui zar, jocul fiind destinat unui numar de doi pana la patru
jucatori, folosind un pachet standard de 52 de carii de joc, care se impart in mod egal intre
jucatori.

Se mai cunoaste un joc de carti (US 2008/0315526 A1) care foloseste un pachet cu
un numar modificat de carti de joc, printre altele de 54 sau de 72 de cartj, avand culorile
traditionale de trefla, caro, cupa si pica, modificarile referindu-se si la alte caracteristici ale
unui pachet standard de carti, in care reversul cel putin uneia dintre cartile de joc maiinclude
indicii cu privire la caracteristicile jocului practicat, modificarile avand drept scop cresterea
atractivitatii si a posibilitatilor de joc.

Dezavantajele solutiilor prezentate anterior constau in numarul mic de posibilitati de
distributie a celor 52 de carti de joc in cadrul unei impartiri a acestora la cei 4 participanti la
joc, precum si in usurinta posibilitatilor de memorare a diverselor tipuri de combinatji ale
acestora.

Problema tehnica, pe care o rezolva inventia consta in sporirea atractivitatii unui joc
de tip bridge, prin marirea numarului de posibilitati de distribuire a cartilor de joc aceluiagi
numar de participanti ca in cazul jocului clasic de bridge.

Jocul "Super Bridge" si pachetul cu 68 de carti de joc destinat acestui joc, conform
inventiei, rezolva problema tehnica mentionata si inlatura dezavantajele enumerate anterior,
prin aceea ca jocul foloseste ca baza materiald un pachet cu 68 de carti de joc specific,
structurate in patru culori, trefla, caro, cupa si pica, fiecare dintre ele avand in componenta
cate 17 carii de joc, dintre care cinci de valoare superioara, As, Rege, Dama, Valet si
Subreta, clasificate in ordinea valorica descrescatoare, dupa cum urmeaza: As (A) = valoa-
rea 17, cea mai mare dintr-o culoare, Rege (R)= valoarea 16, Dama (D) = valoarea 15, Valet
(V) = valoarea 14, Subreta (S) = valoarea 13, iar celelalte douasprezece sunt numerotate
si inscriptionate ca atare de la 12 la 1, aceasta fiind si valoarea lor, in ordinea descresca-
toare. Setul cu 68 de carti de joc, destinat jocului "Super Bridge", este caracterizat de faptul
ca numarul cartilor de joc din componenta sa creste cu 16, comparativ cu un set de carii de
joc clasic, care contine 52 de carti de joc, totalul celor 68 de carti de joc fiind distribuit si
structurat in 4 culori, trefla, caro, cupa si pica, fiecare dintre acestea avand cate un semn
(simbol) distinctiv si continand cate 17 carii de joc.
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Jocul "Super Bridge" si pachetul cu 68 de carti de joc destinat acestui joc, conform
inventiei, prezinta urmatoarele avantaje:

- marirea numarului de carti de joc, de la 52 la 68 conduce la sporirea considerabila
a posibilitatilor de distribuire a lor in cazul folosirii ca suport material pentru diverse jocuri de
societate;

- o ingreunare a posibilitatilor de memorare a diverselor tipuri de combinatji;

- posibilitatile de distributie a celor 68 de carti de joc, intr-o dona (modul de joc), celor
4 participanti, cresc substantial, ajungandu-se de la 5,364 x 1028, cate erau la jocul clasic
Bridge, la 1,549 x 1038 (spor de peste un miliard de ori).

Se da, in continuare, un exemplu de realizare al inventiei, in legatura si cu fig.1 si 2,
care reprezinta:

-fig. 1, vedere de ansamblu a unui pachet clasic de carti de joc, destinat jocului clasic
de Bridge;

- fig. 2, vedere de ansamblu a unui pachet cu 68 de cari{i de joc, destinat jocului
"Super Bridge", conform inventiei.

Jocul "Super Bridge" si pachetul cu 68 de carti de joc destinat acestui joc, conform
inventiei, utilizeaza un set de carii de joc specific, avand un numar total de 68 de cartj, cu
cate 17 carti de joc pentru fiecare dintre cele patru culori amintite, mareste considerabil, si
anume de peste un miliard de ori, numarul posibilitatilor de distribuire a cartilor aceluiasi
numar de patru participanti la joc, fiecare participant primind cate 17 carii de joc,
ajungandu-se la 1,549 x 1038 de posibile distributii si conducand, astfel, atat la sporirea
complexitatii jocului si dificultatii de a-l castiga, cat si la marirea atractivitatii lui.

Jocul "Super Bridge", conform inventiei, sporeste interesul pentru acest tip de joc de
societate, prin aceea ca foloseste, ca baza materiala, un set de carti de joc specific, ale carui
68 de carti sunt structurate in 4 culori (trefla, caro, cupa, pica, asemanator celor de la
Bridge), deosebirea fata de cele folosite la jocul clasic, constand in faptul ca fiecare culoare
are in componenta cate 17 carti de joc, dintre care 5 de valoare superioara (As, Rege,
Dama, Valet si Subreta), clasificate in ordinea valoricd descrescatoare urmatoare:
As (A) = valoarea 17, cea mai mare dintr-o culoare, Rege (R) = 16, Dama (D) = 15,
Valet (V) = 14, Subreta (S) = 13.

Restul de 12 elemente (carti de joc) sunt numerotate de la 12 la 1, acestea fiind si
valorile lor, in ordine descrescatoare. Asemanator modalitatii de participare la joc de la
Bridge, la jocul "Super Bridge", sunt prezentii tot 4 jucatori, repartizati cate 2, in 2 echipe
(axe): echipa 1 = jucatorii plasati pe pozitiile Nord si Sud (axa N-S) si echipa 2 = jucatorii din
Est si Vest (axa E-V), aceasta pozitionare fiind strict conventionala.

Setul cu 68 de carti de joc, conform inventiei, este structurat in patru culori, trefla,
caro, cupa si pica, aceleasi cu cele ale setului clasic de carii de joc, diferenta fata de acesta
constand in faptul ca fiecare dintre aceste culori are in componenta cate 17 astfel de carti
de joc, comparativ cu cele cate 13 in setul clasic. Dintre acestea, cinci sunt considerate de
valoare superioara, ordinea lor valorica fiind evidentiata atat numeric, pentru ierarhizare,
asemanator celor de valoare mai mica, cat si literal, iar la celelalte 12 inscriptionarea se face
exclusiv numeric.

Astfel, cele 5 carii de joc care, in special la jocul Super Bridge propus, se situeaza
in fruntea ierarhiei culorilor respective sunt urmatoarele (pentru o simplificare a adaptarii
seturilor de carti de joc clasice existente, s-au pastrat, in buna parte, semnificatiile intalnite
la acestea, modificandu-se, in schimb, valoarea lor intrinseca): A=As, sau nivelul 17, cel mai
mare dintr-o culoare; R=Rege, cu valoarea numerica 16; D=Dama, de nivelul 15; V=Valet,
cu inscriptionarea numerala 14 si S=Subreta (singura carte de joc nou introdusa, din aceasta
categorie), cu valoarea 13.
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Pentru realizarea grafica a imaginilor de pe aceste carti de joc de valoare superioara,
este posibil, pe de o parte, ca inscriptionarea literala sa poata fi facuta cu initialele termenilor
similari din limba engleza, pentru Rege (in loc de R se va nota K=King), Dama (in loc de D
se marcheaza Q=Queen), si Valet (in loc de V se va scrie J=Jack), iar in cazul Subretei se
poate folosi termenul Maid, cu simbolul M. Pe de alta parte, in ceea ce priveste reprezen-
tarea acestora, ea poate fi facuta intr-o multitudine de forme diverse, existdnd deja
numeroase incercari de creare si diversificare a domeniilor si tipologiilor acestora (umane
- din diferite perioade istorice, pe meserii, figuri ilustre specifice tarilor in care se produc res-
pectivele seturi de carii de joc etc., animaliere, florale, pentru copii sau, in special pentru cele
5 carti de joc de valoare superioara, folosirea de elemente care corespund, ca semnificatie
unica, acestui numar - de exemplu cele 5 poliedre regulate euclidiene - s.a.m.d.), astfel incat
exista si posibilitatea folosirii, pentru producerea la scara industriala a noului set de carii de
joc, a tehnologiilor existente, prin adaptarea seturilor de car{i de joc clasice carora li se
adauga cariile de joc noi (Subreta=S sau Maid=M, pentru cele de valoare superioara,
precum si cele cate 3 nou introduse -12, 11 si 1 - de categorie inferioara), concepute intr-o
maniera asemanatoare celei folosite pentru celelalte carii de joc din gama respectiva.

Cele 12 carti de joc ramase, din totalul de 17 ale unei culori care, pe langa 9 ele-
mente prezente in setul clasic de carti de joc- 10,9, 8,7, 6, 5,4, 3 si 2, au in componenta
si 3 elemente noi - cartile de joc cu valorile 12, 11 si 1, se vor inscriptiona exclusiv numeric,
fiecare dintre ele putand contine, in mod obligatoriu, numarul (valoarea) respectivei carti de
joc(dela12la 1, in ordinea valorica descrescatoare), insotit de semnul (simbolul) culorii din
care face parte (trefla, caro, cupa sau pica), ambele elemente fiind asezate atat in colful din
stanga-sus al cartii de joc, cat si, simetric, in cel din dreapta-jos, in pozitie rotita la 180° fata
de cele anterioare, pentru a putea fi percepute in orice mod ar primi jucatorii cartea de joc
respectiva, numarul de ordine aferent acelei carii de joc putand fi reprezentat si sub forma
inscriptionarii atator semne (simboluri) ale culorii acelei carii de joc cate corespund
numarului; aceasta inscriptionare se poate efectua fie in maniera folosita pe cartile de joc
clasice, fie intr-o alta forma, un exemplu posibil in acest sens fiind extragerea succesiva,
potrivit valorii cartii respective, a cate unui semn (simbol) al culorii, din cele 12 initiale
(incepand de la cartea de joc cu aceasta valoare), asezate conform reprezentarii zodiacale
sau a cadranului de ceas clasic, in care semnele (simbolurile) culorii sunt plasate in pozitiile
orelor "la fix" s.a.m.d.

Modalitatea de joc presupune impartirea celor 68 de carti de joc participantilor la joc,
in sensul acelor de ceas, cel care imparte fiind denumit "doneur", primul care efectueaza
aceasta operatie fiind, de regula, cel plasat in Sud. Fiecare jucator va primi, astfel, cate 17
carti de joc.

Un modul de joc, denumit "dona", este format din doua parii distincte: licitatia si jocul
de levata.

Prima faza a jocului - licitatia - are drept obiectiv sa stabileasca, prin anunturi
succesive, numarul de "maini" sau "levate", o levata fiind compusa din 4 carti de joc, cate
una prezentata de fiecare jucator pe care una dintre echipe (axe) se angajeaza sa le obtina
in jocul (dona) respectiv, prin "dona" intelegandu-se jucarea in totalitate a celor 17 "levate"
posibile, pana la epuizarea celor 68 de carti de joc. Nivelul minim de la care porneste licitatia
este situat la o levata in plus fata de cele pe care, eventual, poate sa le obtina echipa
adversa, respectiv 9 "maini" (levate), ceea ce echivaleaza cu primul "palier" de licitatie.

A doua faza, si anume jocul de levata, incepe dupa ce a fost stabilit nivelul la care
se termina licitatia, prin consemnarea a 3 anunturi "pas" consecutive ulterioare acestuia.
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Echipa care s-a angajat prin aceasta licitatie sa ob{ina un anumit numar de maini (levate),
la care numarul lor este egal cu suma dintre nivelul licitat si 8 levate (nivel 0) de la care se
porneste licitatia, se obliga sa acumuleze cel putin un numar egal de levate cu cel licitat.

Jocul de levata presupune o serie de "manevre" tehnice, tactice si de strategie pe
care "declarantul" (acel jucator, din cadrul axei castigatoare a licitatiei, care a anuntat primul
culoarea la care s-a stabilit contractul) le efectueaza pe parcursul donei respective, cei doi
componenti ai axei adverse incercand, la randul lor, prin procedee asemanatoare, sa-|
impiedice pe declarant sa obtina ceea ce si-a propus. In cazul in care declarantul reuseste
sa castige numarul de levate licitat, echipa lui primeste un anumit punctaj (eventual cumulat
si cu bonusuri), diferentiat in functie de nivelul atins prin licitatie, dar daca nu reuseste este
penalizat cu un punctaj care se trece in contul adversarilor.

In concluzie, scopul jocului este acela de a se acumula, dupd un numar de done
dinainte stabilit, un punctaj mai mare decét cel al oponentilor, prin licitatii optime, n functie
de cartile primite, coroborate cu un joc de levata cat mai aproape de cel ideal, pentru
castigarea a cat mai multor levate posibil de adjudecat, in functie de valorile detinute si de
distributia cartilor, pe culori, din ambele maini (coroborate) ale fiecareia dintre cele doua axe.

Jocul "Super Bridge", conform inventiei, se desfasoara dupa urmatoarele reguli:
prima parte a jocului, licitatia, este constituita din anunturi, pe paliere (nivele de obtinere a
levatelor), respectiv de la palierul 1 - ceea ce inseamna ca echipa jucatorului care a licitat
acest palier se angajeaza sa castige 9 levate [8 (nivel de baza) + 1 (nivel licitat)], pana la
palierul 9, respectiv acela care presupune obtinerea tuturor celor 17 levate [8 (nivel de baza)
+ 9 (nivel licitat)]. Prin aceeasi licitatie, concomitent cu palierul, se anunta si o anumita
culoare (trefla, caro, cupa sau pica), in functie de numarul si valoarea cartilor detfinute in
acea culoare (cateodata fara a se tine cont de acestea, intr-o anumita conventie anterioara,
cu o alta semnificatie), in vederea stabilirii, imediate sau ulterioare, a contractului final optim
intr-o anumita culoare (caz in care aceasta va deveni "culoare de atu", cu o valoare supe-
rioara celorlalte trei, in dona respectiva, datorita posibilitatii cartilor din componenta ei de a
"taia", optional, si a avea prioritate, astfel, in obtinerea levatelor care debuteaza cu carti
jucate din alte culori, in cazurile Tn care printre cartile celui care "taie" nu sunt, sau nu mai
sunt, carti din culoarea jucata).

Pe de alta parte, o alta licitatie, posibila pe oricare dintre paliere, este cea denumita
"fara atu", care presupune, in situatia in care ea raméane valabila in cadrul contractului final
al licitatiei (adica ultima licitatie pe o culoare sau la "fara atu"), ca niciuna dintre culori nu mai
are prioritate, in comparatie cu celelalte, in dona cu aceasta caracteristica fiecare levata fiind
castigata de cartea cu valoarea cea mai mare din culoarea in care s-a jucat prima carte din
levata respectiva. Din aceste elemente, rezulta ca numarul de licitatji "constructive" (cele prin
care se anunta intentiile de adjudecare a licitatiei, respectiv a contractului final al acelei
done) ce pot fi folosite pe parcursul primei faze a jocului conform inventiei este de 45 [9
paliere x 5 licitatii pe un palier (in ordinea crescatoare a posibilitatii de a se licita in cadrul
aceluiasi palier: trefla, caro, cupa, pica si "fara atu")], numarul total al licitatiilor posibile
crescand la 48, prin folosirea a inca 3 anunfuri:

1) un anunt pasiv (neutru) - "pas" - care nu ingradeste posibilitatea efectuarii unui
anunt ulterior, de orice natura ar fi acesta, decat in cazul in care se va constata ca el face
parte din secventa de 3 anunturi "pas" consecutive, ca urmare a carora se incheie licitatia;

2) un anunt de penalizare - "contra" - folosit de un jucator al echipei adverse celei
care a efectuat o licitatie "constructiva”, in cazul in care acesta considera ca licitatia la care
s-a ajuns (nivelul palierului, avandu-se in vedere si culoarea licitata) nu va fi realizata, prin
jocul de levata, de catre contractanti (uneori si aceasta licitatie poate fi conventionala);
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3) un anunt de reconfirmare - "recontra" - care poate fi facut doar de un jucator al
echipei licitatoare, numai dupa anuntul "contra" al adversarilor, in cazul in care acesta
considera ca licitatia axei sale este, totusi, posibil de realizat, daca ea devine contract pentru
acea dona.

In cadrul procesului de licitare, ordinea anuntarii culorilor, incluzand aici si anuntul
"fara atu", este obligatoriu a se efectua in mod crescator; astfel, nu se va putea licita la un
palier inferior celui la care s-a ajuns cu licitatia (de exemplu: 3 pici, dupa 4 caro), iar in cadrul
aceluiasi palier licitatia va fi intotdeauna superioara celei anterioare, tinandu-se cont de
ordinea stabilita, aprioric, conventional: trefla, caro, cupa, pica, "fara atu", deci, nu se poate
anunta, de exemplu, 2 trefle, dupa 2 cupe.

Preluand o particularitate a jocului Bridge, se va face o departajare intre doua tipuri
de abordare a licitatiei, care conduc la atribuirea de punctaje diferite, atat in plan ofensiv
(bonusuri), cat si defensiv (penalitati). Astfel, primul tip, asa-numit joc in situatie "nevulnera-
bila", implica bonusuri mai mici, dar si penalitati pe masura, in comparatie cu cel de-al doilea,
jocul in situatie "vulnerabila", la care bonusurile si penalitatile sunt mai mari, jucatorii
adaptandu-se, in modul de licitatie, la conditiile determinate de aceste tipuri.

Tn cadrul unei "grupari de jocuri de baz&", de 4 done, aferente unei partide care poate
cuprinde mai multe astfel de grupari, cele doua axe vor fi ori ambele "vulnerabile", ori
amandoua "nevulnerabile", sau, pe rand, una "vulnerabild" si alta "nevulnerabila". Pentru a
se diferentia gradul de dificultate pe care-l solicita realizarea contractelor, cele 9 paliere de
licitatie se Tmpart in 3 zone, in funciie de care se acorda punctele si bonusurile sau penali-
tatile de punctaj amintite anterior.

Zona A, denumita si zona "marcilor partiale", care contine palierele 1, 2 si 3 (angaja-
mentul luat de contractanti fiind obtinerea a cate minimum 9, 10 sau, respectiv, 11 levate din
totalul de 17), cuprinde contractele relativ mai usor de realizat si care, daca licitatia finala s-a
stabilit la unul dintre aceste paliere, conduc la atribuirea, Tn cazul indeplinirii acestuia, a unui
punctaj corespunzator numarului de levate (peste 8) licitat: cate 30 de puncte, in culorile
denumite, conventional, "minore" (trefla si caro), si cate 40 de puncte in culorile "majore"
(cupa si pica). Pentru jocul "fara atu", primei levate (a 9-a) i se atribuie 60 de puncte,
urmétoarele valorand, fiecare, cate 40 de puncte. In plus, daci se realizeaz& numarul minim
de levate ale contractului propus, axa respectiva primeste o bonificatie de 100 de puncte.

Zona B are o particularitate specifica, in sensul atribuirii de puncte suplimentare
(primul grad de bonusuri importante) in cazul licitarii si obtinerii, prin jocul de levata, a
12 levate (palierul 4) la jocul "fara atu", a 13 levate (palierul 5) pentru contractele in culorile
"majore" (cupa si pica) sau a 14 levate (palierul 6), in cazul culorilor "minore" (trefla si caro)
datorita acumularii a minimum 180 de puncte din levatele licitate si realizate, acest nivel de
punctajjustificand artificiul (prezent si la Bridge) atribuirii unui punctaj mai mare primei levate
(a 9-a) de la jocul "fara atu".

In rezumat, cele de mai sus pot fi prezentate astfel: - la jocul "farad atu:
1 levata x 60 puncte + 3 levate x 40 puncte = 180 puncte; - pe culorile "majore": 5 levate x
40 puncte = 200 puncte; - pe culorile "minore": 6 levate x 30 puncte = 180 puncte. Fiind o
zona intermediara, Zona B este si una mixta, pentru ca ea poate capata, pe de o parte,
caracteristica obtinerii acestui bonus (se acorda 500 de puncte suplimentare la jocul
"nevulnerabil" si 800 de puncte la cel "vulnerabil" pentru licitarea si realizarea acestor praguri
minime, denumite "manse") sau, pe de alta parte, poate ramane in zona "marcilor partiale"
(asemanatoare celor din Zona A), pentru licitarea doar a palierelor 4 sau 5 (12 sau 13
levate), in cazul culorilor "minore”, sau a palierului 4 (12 levate), pentru culorile "majore",
chiar daca, prin "jocul de levata", se obtin mai multe levate decat cele licitate. Zona C contine
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palierele 7, 8 si 9, respectiv acelea la care castigatorii licitatiei se angajeaza sa obtina 15,
16 sau pe toate cele 17 levate puse in joc intr-o dona, lucru extrem de dificil avandu-se in
vedere ca axa declarantului poate pierde cel mult doua levate, o levata sau, in ipoteza
angajarii contractului maxim, trebuie sa castige toate levatele, obligandu-se sa nu piarda
niciuna. Din aceasta cauza, in situatia licitarii si a ob{inerii numarului de levate contractat din
aceasta zona, se prevede acordarea de premii suplimentare substantiale (pe langa cele
pentru "mansa"”, care se realizeaza automat, prin licitarea unui palier superior celui necesar
acesteia) - al doilea grad de bonusuri importante - dupa cum urmeaza: Palierul 7 (15 levate)
- Micul Slem: 1000 puncte nevulnerabil, 1500 puncte vulnerabil; Palierul 8 (16 levate) -
Marele Slem: 2000 puncte nevulnerabil, 3000 puncte vulnerabil; Palierul 9 (17 levate) - Super
Slem: 4000 puncte nevulnerabil, 6000 puncte vulnerabil.

Pe langa bonificatii, la fel de importante sunt si punctajele de penalizare, in cazul
nerealizarii nivelurilor contractate prin licitatiile finale ale fiecarei done (fiecare levata in
minus fata de nivelul contractului este numita "cadere"), fiind necesara temperarea si
contracararea tendintei celor ce nu poseda o "forta" a valorilor proprii de nivelul licitatiilor pe
care le efectueaza, penalizari care, la randul lor, sunt diferentiate in functie de situatia
vulnerabilitatii (mentionam ca, in cazul contractelor recontrate, penalitatile se dubleaza):
pentru contracte necontrate, in situatie nevulnerabila: 1 cadere - 100 puncte, 2 caderi - 200
puncte, 3 caderi - 300 puncte, 4 caderi -400 puncte, 5 caderi - 500 puncte, 6 caderi - 600
puncte, 7 caderi - 700 puncte, 8 caderi - 800 puncte, 9 caderi - 900 puncte, 10 caderi - 1000
puncte; in situatie vulnerabila: 1 cadere - 200 puncte, 2 caderi - 400 puncte, 3 caderi - 600
puncte, 4 caderi - 800 puncte, 5 caderi - 1000 puncte, 6 caderi - 1200 puncte, 7 caderi - 1400
puncte, 8 caderi - 1600 puncte, 9 caderi - 1800 puncte, 10 caderi -2000 puncte; pentru
contracte contrate, in situatie nevulnerabila: 1 cadere - 200 puncte, 2 caderi - 450 puncte,
3 caderi - 700 puncte, 4 caderi - 950 puncte, 5 caderi - 1200 puncte, 6 caderi -1450 puncte,
7 caderi - 1700 puncte, 8 caderi - 1950 puncte, 9 caderi - 2200 puncte, 10 caderi -2450
puncte; in situatie vulnerabila: 1 cadere - 400 puncte, 2 caderi - 900 puncte, 3 caderi -1400
puncte, 4 caderi - 1900 puncte, 5 caderi - 2400 puncte, 6 caderi - 2900 puncte, 7 caderi
-3400 puncte, 8 caderi - 3900 puncte, 9 caderi - 4400 puncte, 10 caderi - 4900 puncte Daca
axa care a licitat depaseste nivelul pe care si I-a propus, fiecare levata suplimentara obtinuta
va primi cate 100 de puncte (nevulnerabil) sau 200 de puncte (vulnerabil), cele contrate
dublandu-se, in timp ce levatele in plus recontrate dubleaza premiul de la cele contrate (de
4 ori fata de cele necontrate).

Partea a doua a unei done consta in jocul de levata, care constituie modalitatea prin
care se obtin mainile (levatele), de catre o axa sau de oponenta ei, axa castigatoare a
contractului stabilit prin licitatie (reprezentata de declarant) incercand sa Tsi adjudece cel
putin numarul de levate pe care si |-a propus (cele 8 de baza plus nivelul licitafiei finale), in
timp ce jucatorii axei adverse (aflati in defensiva) cauta, prin mijloacele permise de
regulament, sa impiedice acest obiectiv al declarantului, prin castigarea a cel putin atator
levate cate sa asigure neandeplinirea respectivului contract. De exemplu, la un contract de
4 "fara atu", echipain atac (respectiv axa care si-a adjudecat licitaia finala amintita) va cauta
sa realizeze cel putin 12 levate - 8 de baza plus 4 licitate; in schimb, cea in aparare va
fncerca sa castige cel putin 6 levate, adica cu una mai mult decat diferenta de 5 levate, cate
exista intre cele 12, amintite mai sus, si toate cele 17 dintr-o dona. Dupa incheierea licitatiei,
prin consemnarea a 3 anunturi "pas" consecutive, ce urmeaza unui anunt "constructiv", a
unuia de penalizare sau a celui de reconfirmare, nivelul licitatiei finale precum si modalitatea
de joc (pe culoare sau la "fara atu") fiind stabilite prin ultima licitatie constructiva, jocul se
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desfasoara in urmatorul mod: cartea prin care debuteaza jocul de levata (cartea de atac)
este prezentata de jucatorul axei in defensiva aflat in stanga "declarantului™, acesta din urma
fiind acel jucator al axei ofensive care a fost primul care a anuntat culoarea (sau "fara atu")
ce urmeaza a fi jucata, conform contractului.

Dupa acest atac, partenerul declarantului isi va etala toate cartile pe masa de joc (el
devenind, din acel moment, nonparticipant la jocul de levata al donei respective, asa-numitul
"mort", termen preluat din limbajul curent de la Bridge); astfel, declarantul va avea intreaga
responsabilitate, incepand din acest moment, a indeplinirii contractului propus de axa sa, el
detinand, in acelasi timp, si avantajul de a manevra atat cartile proprii, cat si pe cele ale
"mortului", Tn asa fel incat sa castige cel putin numarul de levate propus prin contractual final
licitat.

Pentru completarea primei levate (care, asemanator tuturor celorlalte, isi urmeaza
cursul in sensul acelor de ceas), declarantul va pune o carte de la partenerul sau (devenit,
pentru moment, nonparticipant la joc, asa-numitul "mort"), de culoarea celei atacate de
adversarul sau din stdnga sau va avea, daca "mortul" nu poseda nici o carte din culoarea
respectiva, doua posibilitafi, in functie de cartile din celelalte culori pe care le define si de
planul de joc pe care si-l propune pentru indeplinirea obiectivului sau: ori va juca o carte din
culoarea atuului, prin acest procedeu, denumit "taiere" sau "tai", cartea sa devenind supe-
rioara, ca valoare, celei a adversarului, ori va prezenta o carte din alta culoare (asa-numita
"defosa").

Aceste doua procedee ("tai" si "defosa") pot fi folosite atat de declarant, cat si de
echipierii axei in defensiva, in orice moment al donei, in conditiile expuse, respectiv in
absenta din ména proprie (sau a "mortului") a cartilor din culoarea de atac a oricarei levate,
situatiile care le sunt propice intalnindu-se, in special, spre finalurile donelor, prin epuizarea,
la un moment dat, a cartilor din culoarea respectiva avute in mana, in cadrul levatelor ante-
rioare. A treia carte a primei levate va fi prezentata de catre jucatorul axei aflate in aparare
din dreapta declarantului, in timp ce declarantul are privilegiul de a fi ultimul participant la
levata respectiva (ambii putand proceda similar modalitatii prezentate in paragraful pre-
cedent, in cazul absentei, din mainile proprii, a cartilor din culoarea de atac a levatei). Levata
va fi castigata de: a) - acel jucator (fie ca el este component al axei in ofensiva, care a
obtinut contractul, "declarant" sau "mort", fie ca este unul dintre cei doi echipieri ai axei aflate
in defensiva) care a prezentat cartea cu valoarea cea mai mare, dintre cele jucate, din
culoarea respectiva, fie ca toate 4 sunt din aceeasi culoare, fie ca exista printre ele vreo
defosa; b) - acel jucator care a "taiat" cu o carte de atu de orice valoare, daca licitatia finala
a stabilit un contract Tn una dintre cele patru culori, iar atuul respectiv este singurul de acest
fel dintre cele 4 carti ale levatei (in absenta vreunei carti, din culoarea de atac, din mana
acelui jucator); c) - acel jucator care a prezentat cartea de atu cu valoarea cea mai mare, in
situatia Tn care cartea de atac a mai fost "taiata" cu un alt atu (sau alte atuuri) mai mic (mici)
in rang (de catre un jucator al echipei adverse, de regula), sau daca atacul levatei respective
s-a efectuat chiar in culoarea de atu.

Dupa incheierea primei levate, castigate in conditile expuse mai sus (conditii
aplicabile, de altfel, tuturor celor 17 levate dintr-o dona), cartea de atac a celei de a doua
levate va fi prezentata de jucatorul care si-a adjudecat prima levata, chiar daca acesta a fost
"mortul". n acest caz, declarantul va lua o carte dintre cele ale acestuia (etalate pe masa de
joc in timpul jucarii primei levate) si o0 va prezenta partenerilor de joc, culoarea ei fiind obli-
gatoriu a fi respectata de acestia, care trebuie sa contribuie la levata respectiva cu o carte
de aceeasi culoare (trefla, caro, cupa sau pica), in masura in care poseda, in acel moment,
cel putin o carte din acea culoare.
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Procedura descrisa mai sus este valabila, in continuare, pentru toate cele 17 levate
ale fiecarei done, castigatorul unei levate fiind acela care va prezenta din mana proprie (sau
de la "mort", cand de la acesta provine cartea cu care s-a castigat levata anterioara) cartea
de atac a celei urmatoare. La sfarsitul jocului (donei), dupa epuizarea cartilor in cadrul celor
17 levate ale lui, se compara numarul de levate castigate de axa contractanta, fata de nivelul
licitatiei finale, stabilindu-se daca contractul a fost indeplinit sau nu, si se calculeaza
punctajele, bonusurile si premiile de slem (dupa caz), in situatia realizarii acestuia, sau se
aplica penalizarile, in caz contrar, penalizari ce se contabilizeaza in contul axei defensive,
care a reusit sa impiedice indeplinirea contractului.
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Revendicare

Joc Super Bridge care se joaca in 4, participantii fiind repartizati cate doi in doua
echipe denumite axe, cartile fiind structurate in 4 culori, trefla, caro, cupa si pica,
caracterizat prin aceea ca include cate 17 carti din fiecare culoare, avand in plus fata de
pachetul clasic, pentru fiecare culoare, cate o carte denumita Subreta de valoare 13, o carte
de 1 de aceeasi valoare, o carte de 11 de aceeasi valoare si una de 12 de aceeasi valoare,
cartile de valoare superioara fiind: As, de valoare 17, Rege, de valoare 16, Dama, de valoare
15, Valet, de valoare 14 si Subreta, de valoare 13, iar celelalte 12 carti din fiecare culoare
fiind numerotate si inscriptionate ca atare, de la 12 la 1.
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