CORSO DI MINI-BRIDGE
(a cura di Beatrice Gorra)

1° LEZIONE

1) Si gioca con un mazzo di 52 carte, formato da 4 semi di 13 carte ciascuno. 

L’ordine di grandezza va dall’asso al due.

Consiglio: rappresentare alla lavagna 
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a seguire tutte le altre carte.

 2) Si gioca a coppie (mostrare il board e stabilire, indicando una parete dell’aula, dove si trova il nord)

3) Organizzazione del gioco: quando si estraggono le carte dal board si dividono nei 4 semi, ognuno disposto in ordine di grandezza.

4) Fase di gioco: la carta più alta delle quattro in tavola si aggiudica la presa (che sarà comunque della coppia). Le prese vinte si dispongono, di fronte a sé, in senso verticale, quelle cedute in senso orizzontale. Si è sempre obbligati a rispondere al seme giocato.

5) Terminata la mano contare le prese realizzate da ogni linea e scrivere (compito di sud) sullo

score il numero delle coppie, la carta di attacco ed il risultato.

6) Spiegare che la competizione non avviene al tavolo ma con coloro che giocheranno le stesse nostre carte.

7) Consiglio: non fateli smazzare !!!!!

8) Per convenzione gioca il dichiarante che riceve l’attacco dall’avversario di sinistra.

2° LEZIONE

1) Chiedere che cosa ricordano di avere imparato la volta scorsa ed, eventualmente, aiutateli a completare l’esposizione.

2) Regole per l’attacco: 
individuare il colore più lungo

se questo colore contiene una sequenza di almeno 3 carte (fare diversi esempi alla lavagna) uscire con la più alta

se il colore più lungo non mostra una sequenza, uscire con la più piccola (fare esempi alla lavagna) 

3) Il compagno del giocante, dopo aver ricevuto l’attacco, stende le proprie carte e fa il MORTO (spiegare il suo ruolo e quello del giocante)

3° LEZIONE 

1) Ripetere i concetti acquisiti, sollecitando i bambini ad esporli.

2) Tabella dei punti:

 A = 4 punti k= 3 punti Q = 2 putni J = 1 punto

3) si aggiudica il diritto di giocare la coppia che possiede la metà dei punti possibili più uno (farli ragionare e contare) 

4) Fase di gioco : il dichiarante conta i propri punti: se sono almeno 12 li dichiara, altrimenti passa e, in senso orario, ognuno procede nello stesso modo. Quando un giocatore dichiara di avere punti sufficienti per l’apertura, il compagno li sommerà ai propri e se il risultato sarà di almeno 21 punti, avranno il diritto di giocare. L’attaccante sarà il giocatore alla sinistra di colui che per primo ha annunciato l’apertura.

4° LEZIONE

1) Ripasso delle lezioni precedenti.

2) Regola per lo scarto: quando non si ha da rispondere in un colore, scartare nel palo più brutto (fare diversi esempi alla lavagna)

5° LEZIONE 

1) Verificare se gli argomenti sin qui affrontati sono chiari e noti a tutti.

2) Tabella punti-prese (vedi tabella allegata) 
3) Spiegare che 7 prese corrispondono alla metà più uno di quelle a disposizione.

6° LEZIONE

1) Il giocante deve cercare di realizzare il maggior numero di prese tra mano e morto, cedendo all’avversario quelle che gli spettano. 

2) Giocare sempre gli onori dalla parte corta (fare esempi alla lavagna dimostrando l’eventuale blocco del colore)

3) Consiglio: preparare delle mani che, tenuto conto della tabella punti-prese, prevedano solo questa situazione di gioco.

7° LEZIONE

1) Non sempre abbiamo, tra mano e morto, tutte le carte del colore più lungo in sequenza (come nella lezione precedente) ma ne manca una intermedia. Fare esempi di IMPASSE e farli ragionare su dove sperare si trovi la figura mancante per realizzare tutte le prese (vedi allegato).

2) Consiglio: preparare mani adeguate

8° LEZIONE

1) Riprendere i concetti della lezione precedente e verificare se sono padroni della strategia dell’IMPASSE.

2) A volte si cerca di affrancare un onore isolato. Questa manovra si chiama EXPASSE ( preparare mani adeguate) (vedi allegato).
_____

NOTA
Al termine di ogni mano si esegue il cambio solo dei board.
