Valkomna till nyborjarkurs |
bridge lektion 15

Larare: Arne Stockman

Medhjalpare idag:



Repetition

Sparrbud

Oppningsbud eller hoppande inkliv pa 2, 3, eller 4 nivdn med bra farg med
langd 6, 7 eller 8 kort och 6 — 10 HP.

Sparrbud anvands i forsta hand for att stora motstandarnas
budgivning.

Sparrbud kan stalla till det for partnern.

Sparra inte om du har en 4-korts eller langre hogfarg, eller en 5-korts
eller langre lagfarg vid sidan om den langa fargen.



Inkliv

Normalt kravs det en 5-kortsfarg for att kliva in pa niva 1 eller 6-
kortsfarg for att kliva in pa niva 2, men det kravs bara 10 — 16 HP.

Undantag 1, for att kliva in med 1 NT kravs det 15-17 HP, balanserad
hand och hall i 6ppningsfargen.

Undantag 2, for att kliva in med 2 Hj efter 6ppningsbudet 1 Sp kravs det
endast 5-kortsfarg.

Man kan ocksa kliva in med en upplysningsdubbling



Dubblingar

| bridge kan man dubbla ett bjudet kontrakt. Det betyder att poangen blir
hogre, fler poang for spelféraren om hen spelar hem kontraktet och fler
poang for forsvaret om det blir straffar.

Dubbelt ar ett bud och budgivningen ar inte slut férran det kommer tre pass
efter ett bud.

Det &r ganska vanligt att man dubblar sa kallade offringsbud, dvs nar ena

sidan har bjudit ett kontrakt som de inte tror att de kommer att spela hem

kmen dir de far betala ut mindre poang an om den andra sidan fatt spela sitt
ontrakt.

Ndr man offrar sig mot en utgang som gar att spela hem har man beroende
pa zonforhallande rad med en, tva eller tre dubblade straffar.

Dubblingar pa lagre niva betyder ofta nagonting och anvands i budgivningen
for att ge information till partnern, t.ex. upplysningsdubbling.



Upplysningsdubbling

e Dubbelt med hogst tva kort i bjuden farg och minst tre i 6vriga farger 12-16
HP

* Dubbelt jadmn hand 18+ HP
 Dubbelt obalanserad hand 17+ HP

Har partnern redan bjudit nagot annat an pass sa ar det inte en
upplysningsdubbling

En upplysningsdubbling ar ett kravbud. Om motstandaren efter dubblaren
passar skall partnern bjuda, aven med O HP.

Undantag, ar partnern mycket stark i motstandarnas farg kan han straffpassa

Har partnern svarat pa upplysningsdubblingen med ett fargbud pa lagsta niva
och dubblaren bjuder igen har dubblaren minst 17 HP.



Svar pa upplysningsdubbling pa 1-laget
0000000

Fargbud pa lagsta niva 0 — 8 HP/STP, normalt minst 4-korts farg

Hopp till 2 i farg 9 — 12 HP/STP, minst 4-korts farg
Hopp till 3 i farg 10 - 12 STP, minst 5-korts farg
Utgang i farg 13+ STP, minst 5-korts god farg
Overbud i Krav — vad har du? Du far vélja trumf.
motstandarnas farg

1 NT 6 — 10 HP, hall i 6ppningsfargen

2NT 11— 12 HP, bra hall i 6ppningsfargen

3NT 13+ HP, bra hall i 6ppningsfargen



Styrkemarkeringar

Styrkemarkeringar anvands nar partnern spelar ut ett kort.

Ofta skall du lagga ett hogt kort for att forsoka ta sticket, da kan du inte
styrkemarkera.

Om du inte kan eller behover lagga ett hogt kort pa utspelet, t.ex. om
partnern spelat ett ess, da skall du styrkemarkera. Ett hogt kort anvands for
att markera ointresse och ett lagt kort markerar intresse tor fargen.

Du skall ocksa styrkemarkera nar du sakar kort. Sakar du ett hogt kort i en
farg vill du inte att partnern spelar den fargen och sakar du ett lagt kort vill
du att partnern spelar den fargen.

Tips! Du sakar men har inget lagt kort i fargen du vill ha spelad, saka ett hogt
kort i en annan farg, da finns det farre farger kvar for partnern att gissa pa.

Det ar inte alltid sa 1att att avgdra om ett kort ar hogt eller lagt, forsok att
markera tydligt.



Tavlingsspel

Blir det nagot fel, tillkalla tavlingsledare.
Rakna dina kort innan du tittar pa dem.
Bjud bara nar det ar din tur att bjuda.

Nar det ar din tur att bjuda far du fraga om betydelsen av tidigare bud
avgivna av andra sidan. Fraga partnern till den som bjudit vad det angivna
bjudet betyder. Det behover inte var det senaste budet. Du far ocksa fraga
nar det ar din tur att spela forsta gangen men aldrig den som avgivet ett bud.

Nar budgivningen ar fardig, Nord registrerar kontrakt i Bridgemate.

Efter utspel, utspel sker alltid med bildsidan ner mot bordet, ndr partnern till
utspelaren sager varsagod vander utspelaren kortet sa alla ser bildsidan.

Nord registrerar utspelskort i Bridgemate.

'}I]'Ijg':ikarlen lagger upp sina kort pa bordet med en eventuell trumf langst till
oger.



Tavlingsspel

Nord registrerar bricknummer, kontrakt och spelférare i bridgemate och efter
utspel, utspelskortet.

Spelféraren talar om for trakarlen vilket kort som trakarlen skall spela, jag
rekommenderar att alltid sdga bade farg och vdrde. (Sager spelféraren att trakarlen
far valja sjalv sa ar det motstandarna som far valja).

Trakarlen har irgjga rattigheter, far inte fraga om budgivningen, far inte papeka
revoke eller andra fel motstandarna gor. Far inte halla handen over ett kort eller pa
annat satt paverka vilket kort spelforaren valjer. Trakarlen far fraga spelféraren nar
den inte foljer farg om spelféraren inte har nagot kort i den spelade fargen.
Trakarlen far hjalpa spelféraren att spela fran ratt hand. Far papeka om spelforaren
har markerat sticket fel.

Under spel, efter varje stick, markera om det ar vunnet eller forlorat.

Nar spelet ar fardigt, lagg inte ihop korten foérran ni ar dverens om resultatet. Nord
registrerar resultatet i Bridgemate. Diskutera inte spelet.

Ost granskar och Fodkénner registreringen i Bridgemate. (Ratt bricknummer, ratt
kontrakt, ratt spelforare, ratt utspelskort, ratt resultat)



Tavlingsspel

Lagg tillbaka korten i ratt ficka.
Ror aldrig en annans spelares kort.

Vanta med diskussioner till efter tavlingen. Spelare vid andra bord som
senare skall spela brickan kan hora kommentarerna. Galler aven vid

fikapaus.
Var trevliga, vi ar har for att tavla och ha trevligt.
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= Kontraktet gick precis hem
+ Antal 6vertrick
- Antal straffar

Resultat:

V Godkinnandeknapp, anvinds av Ost

<: Kontrakt, siffra + farg eller NT

Utspel, farg + kort

kort: siffror 2 -9, 0 =10, J = knekt
, Q=dam, K = kung, A =ess

Dubblat / redubblat kontrakt

@ OK-knappen anvinds som PA-knapp

Cancel, sudda/backa-tangent

Spelfdrare, byter mellan N/S eller 6/V



Tavlingsspel flyttschema

En partavling sker i ett antal ronder med ett antal brickor per rond.

Pa flyttschemat star per rond vil
vaderstreck de skall sitta i, vilka
vilket bord de skall flytta efterfo

ka par som skall méta varandra, vilka
orickor de skall spela under ronden, till

jande rond.

Beroende pa vilket flyttschema som valts kan det finnas ett eller flera
“sittepar”, par som spelar alla ronder vid samma bord. Ibland skall
sitteparet spela i olika vaderstreck i olika ronder. Pa flyttschemat star

det ofta pa Nord/Syd sitter still,

har man spelat med

vadestrecksvandning sa kan informationen vara lite forvirrande,
sitteparet ar alltid det par som stannar vid bordet.



Tavlingsspel

Stopp

Stopp skall anvandas vid hopp-bud. Efter att stopp har begarts och bud
avgivits skall nastfoljande spelare vanta i 8-10 sekunder innan hen avger sitt
bud. Spelaren skall se ut som om hen tanker pa vilket bud hen skall ge, daven
om det i det har fallet ar sjalvklart.

Bakgrunden till stoppregeln ar féljande.

Antag att du tankt en stund pa vilket bud du skall ge och sedan passar. Din partner bjuder sedan
nagonting. Ar det tankbart att partnern bjuder darfor att hen tolkar din tankepaus som att du

har pa gransen till att bjuda nagot. Tavlingsledaren tillkallas och avgor att din partner inte hade
till sitt bud.

Om du tanker lange och sedan passar kan din partner bli avstangd fran
budgivningen.

Stopplappen ar till for att du skall fa mojlighet att tanka nar du behover det
men for att det skall fungera maste du fundera aven nar du inte behover det.
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