Orzecznictwo sedziego brydzowego

Sedziowanie powinno by¢ realizowane przy zachowaniu S$cisle okreslonej procedury
wspomagajacej sedziego w jego nietatwej pracy, pomagajacej] mu w podejmowaniu
prawidtowej decyzji 1 wnoszacej tad w sytuacji, ktora nie zawsze jest tatwa do opanowania.
Przedstawiamy ponizej w 9 krokach czynnosci, ktére powinny by¢ wykonane, z potozeniem
nacisku na t¢ lub inng czynnos¢, w zaleznosci od rodzaju nieprawidtowosci.

1.

Sedzia zwraca si¢ do gracza, ktory podjal inicjatywe przywolania sedziego. Dos¢
czesto orzekanie jest na poczatku utrudnione, gdyz wigcej niz jeden z graczy zaczyna
mowic co si¢ wydarzylo a inni si¢ wtracaja. Jesli przywotal ci¢ dziadek, sprawdz czy
uczynit to z wilasnej inicjatywy, poniewaz w zasadzie nie jest on do tego upowazniony.
Poinformuj strong przeciwna, ze potem przyjdzie kolej na nich do przedstawienia
swego stanowiska.

Niech gracz przedstawi swoje stanowisko w calo$ci. Nie dopuszczaj do przerywania
przez druga parg, jeSli trzeba bedzie cos wyjasni¢ — ich kolej przyjdzie pdznie;.
,Przettumacz” przedstawione wyjasnienia w taki sposob, by fatwiej bylo potem
zapyta¢ o odnosna dodatkowa informacj¢ — badz wigc aktywnym stuchaczem. Jesli
gracz mowi, ze przeciwnik otworzyt licytacje poza kolejnoscia, to chcesz dowiedzie¢
sig, czy jego LHO zalicytowatl po tym fakcie. Albo jesli gracz wahat sig, probuj ustalic:
jak dlugo?

Po wystuchaniu jednej strony zapytaj przeciwnikow czy zgadzaja si¢ z
przedstawionymi faktami. Jesli trzeba, przedstaw swoje ,,streszczenie” z potozeniem
nacisku na naprawdg istotne rzeczy. Jesli gracz nie zgadza sig, ze jego przerwa na
namyst trwala 30 sekund, ,,pom6z” mu pytajac go jak dlugo jego zdaniem trwata
przerwa na namyst lub ,,wykazujac zrozumienie”, ze potrzebowat troch¢ czasu na
rozwazenie swej odzywki w danej skomplikowanej dwustronnej licytacji. Ustalenie
faktu wahania jest istotniejsze od precyzyjnego okreslenia czasu jego trwania. Jesli
odzywka odbiega od ustalen pary i styszysz wyjasnienie, ze zadna inna odzywka nie
byla mozliwa do zastosowania, woOwczas stwierdzasz luke w systemie a NIE
przypadkowe odstgpstwo.

Dopiero gdy fakty sa jasno ustalone, sedzia jest w stanie podja¢ decyzje¢ — zawsze z
pomoca swego egzemplarza Prawa Brydzowego. Nasza rada jest taka: uzywac
Prawa Brydzowego najczes$ciej, jak to jest mozliwe odczytujac graczom co nalezy
zrobi¢. Zapobiega to btedom, przekonuje graczy o prawidlowosci podjgtej decyzji 1
upewnia sedziego w swoim postgpowaniu jak i o tym, ze nie zapomniatl o jakims$
istotnym szczegéle takim jak zastosowaniu dodatkowo innego przepisu, np. 16, 26 itp.
Nie ma si¢ czego wstydzi¢ gdy sedzia potrzebuje postuzyC si¢ spisem tresci lub
indeksem w celu odnalezienia stosownego przepisu cho¢ jest wskazane by wiedziat od
razu gdzie go znalez¢. Jedynie w najbardziej ,,typowych nieprawidtowosciach™ jest
dopuszczalne by orzekaé ,,z glowy”. Np. przy wiscie poza kolejnoscia jest nawet
,obowiazek” by zmiesci¢ si¢ z decyzja w czasie.

Sedzia ,,thumaczy” zastosowane przepisy do konkretnej sytuacji, zmieniajac ogélne
sformutowania na konkretne okreslenia odnoszace si¢ do danej sytuacji. Np. ,,E”
zamiast ,,RHO partnera gracza wykraczajacego”, czy ,kiery” zamiast ,,wskazany
kolor”. Jest rzecza niemozliwa, by gracze mogli zrozumie¢ co maja zrobi¢, jesli sedzia
jest jedyna osoba rozumiejaca to co sam czyta. Miej Swiadomos$¢, ze twd) wilasny
egzemplarz Prawa Brydzowego w twoim ojczystym jezyku jest tatwiejszy w uzyciu niz
wydanie angielskojezyczne, gdzie wszystko moze by¢ gdzies$ indziej, na innej stronie.



Przedstaw kompletne wyjasnienia ale bez przesady. Podaj wszystkie opcje (lecz nie
zaczynaj wyjasnia¢ szczegOtow zastosowania przepisu 23, chyba ze juz sam masz
odczucie, iz moze mie¢ zastosowanie). Jednak przedstawienie kar wistowych jest
niezbedne, by umozliwi¢ graczowi dokonanie witasciwego wyboru, np. migdzy
wycofaniem lub powtérzeniem odzywki.

Sedzia sprawdza, czy wszyscy go prawidlowo zrozumieli. Dopiero wtedy gracz
majacy mozliwo$¢ wyboru dokonuje tego wyboru. Po dokonaniu wyboru sedzia
przypomina graczom o konsekwencjach dokonanego wyboru.

Jesli cze$é orzeczenia jest odlozona na pézniej, sedzia pozostaje przy stole. Nie
dowierzaj, ze wszyscy naprawdeg ci¢ zrozumieli, staraj si¢ wigc pozosta¢ przy stole,
jesli przebieg gry zalezy od tego zrozumienia. Dobrymi przyktadami moga by¢ kary
wistowe oraz karta przygwozdzona. Nie jest za$ takim przyktadem liczba lew do
przekazania drugiej stronie po zaistnieniu falszywego renonsu, gracze moga cig
przywolac¢ po zakonczeniu gry, jesli beda potrzebowali twej pomocy.

Przedstawiona procedura jest mniej uzyteczna w przypadkach orzecznictwa
»brydzowego”, cho¢ ustalenie faktow jest rownie wazne jak w orzekaniu
»technicznym”. W przypadkach orzecznictwa ,brydzowego” gra jest czesto juz
zakonczona, a jesli nie, to sedzia i tak, po ustaleniu faktow, prawie zawsze poleca
graczom kontynuowac¢ gre. Jesli gracz przywotuje sedziego, aby zastrzec swoje prawa,
sedzia powinien zapyta¢ go, do jakiej nieprawidtowosci odnosza si¢ zastrzezenia
gracza (ale patrz: punkt 3). Decyzje, w ktérych ma miejsce orzecznictwo ,,brydzowe”,
wymagaja starannego rozwazenia, co moze wymaga¢ wigcej czasu. Niech gracze
zapisza uzyskany wynik rozdania jako prowizoryczny. Podajac swoja decyzje
poinformuj graczy o mozliwosci odwotania si¢ od twojego orzeczenia ,,brydzowego”.



