Forenklet Bridge


Bridge

· Bridge er et spill for fire personer

· Det benyttes en helt vanlig kortstokk uten jokere

· Alle kortene deles ut slik at spillerne får 13 kort hver 

· Spillerne som sitter overfor hverandre er makkere, og disse kalles normalt henholdsvis Nord og Syd, og Øst og Vest

· Giveren har fordelen av å begynne å melde

· Start med å lese om meldinger, deretter spillet, og gå så tilbake og les tipsene

Tips til selve spillet

Når du skal spille ut lønner det seg vanligvis å forsøke å godspille egne kort slik at de kan gi stikk senere. Det er normalt ingen god taktikk å ta for essene sine med en gang. De får du (nesten) uansett for senere allikevel.

Sekvensutspill er trygge utspill, og vi velger det høyeste kortet slik at makker ikke skal være i tvil om han skal stikke eller ikke hvis han har et høyere kort. En sekvens er en serie kort, minst tre, i rekkefølge; for eksempel Konge – Dame – Knekt. En uekte sekvens mangler det tredje kortet, men har det som kommer deretter; for eksempel Konge – Dame – 10. Sekvensutspill kjennetegnes ved at det utspilte kortet er en tier eller høyere.

Når vi ikke har noen sekvens kan vi bruke invittutspill. Det vil si at vi spiller et lite kort fra en farge hvor vi har minst ett honnørkort. Hvis vi spiller trumfkontrakt lønner det seg ikke å spille invitt fra et Ess. Da kan vi risikere å ikke få for det i det hele tatt. Invittutspill kjennetegnes ved at det utspilte kortet er et lite kort, vanligvis sekser eller lavere, unntaksvis et høyere kort, men alltid en nier eller lavere.

Hvis vi ikke har noen av de nevnte muligheter, kan vi spille toppen av ingenting. Vi spiller altså det høyeste kortet fra en verdiløs farge. Vær oppmerksom på at makker vil tro det er sekvensutspill hvis kortet er en tier eller høyere, og toppen av ingenting kjennetegnes derfor ved at det utspilte kortet er en nier eller lavere, vanligvis ikke lavere enn en sjuer. Hvis kortet er enda lavere, kan det misforstås som invittutspill, men det skaper som regel ingen problemer.

Mot trumfkontrakter er kortfargeutspill ofte smart. Du velger altså å spille ut fra en farge hvor du har bare ett kort, og håper at makker kommer inn og kan spille fargen slik at du kan trumfe. Det gir selvsagt ingen mening å spille ut fra en kortfarge i trumffargen. Det er ikke noen spesielle kjennetegn ved kortfargeutspill, men hvis blindemann eller makker selv har mange kort i den fargen, kan makker ofte utlede at det er den eneste fornuftige tolkingen av utspillet ditt.

Huskeregler

”Andre hånd lavt, tredje hånd høyt”. Når det spilles et lavt kort fra spilleren til venstre for deg, lønner det seg vanligvis å legge et lavt kort. Det er ikke noe poeng i å legge et høyt for å presse nestemann til å bruke et høyt kort, det gjør han mest sannsynlig uansett. Han vet jo ikke hvilke kort din makker har.

”Høyest for makker”. Dette er det samme som ligger i ”tredje hånd høyt”. Når makker har spilt ut et lite kort, invitt, må du ofre et av dine høye kort for å sikre at deres side enten vinner stikket, eller presser ut spilleførers/blindemanns høye kort.

”Honnør på honnør”. Når en av motspillerne spiller en honnør, bør du stikke den hvis du sitter med en høyere honnør. Da kan du forfremme en av makkers eller kanskje dine egne kort til stikk.

Meldinger

I vanlig Bridge brukes meldinger for å fortelle om hvilke kort man har. Selv om metodene her er gjort så like vanlig Bridge som mulig uten å bruke meldinger, er det fortsatt en forenkling, og du må lære deg litt om meldinger for å kunne spille i en av de mange klubbene vi har i Norge. Den beste måten å lære dette på er ved å bli med på et nybegynnerkurs som vanligvis arrangeres hver høst i mange bridgeklubber rundt omkring i landet. Du kan også lære meldingene ved å lese bridgebøker tilpasset nybegynnere, men personlig vil jeg anbefale å bli med på et bridgekurs. Der får du forklart ting som kan være litt vanskelige å forstå i begynnelsen, og du kan også stille spørsmål til kursleder. Så til selve meldingene.

1. Hensikten med meldingene er å avgjøre hvilken side som skal få bestemme trumfen, og hvor mange stikk de (minst) skal ta, det vi på Bridgespråket kaller kontrakten.

2. Tell honnørpoeng; Ess = 4, Konge = 3, Dame = 2 og Knekt = 1.
Heretter er honnørpoeng forkortet med hp.

3. Giver starter så med å fortelle hvilken kategori han tilhører; Svak (0-5 hp), Litt svak (6-9 hp), Middels (10-12 hp), Litt sterk (13-15 hp), Sterk (16-19 hp) eller Veldig sterk (minst 20 hp).

4. Deretter gjør de øvrige dette i tur med urviseren.

5. Det makkerparet med potensielt flest hp får lov å bestemme trumfen. Hvis begge makkerpar kan ha over 20 hp, får man lov å kjempe om kontrakten (se eget avsnitt).

6. Trumfen bestemmes ved at den spilleren med flest hp forteller hva som er sin lengste farge og hvor mange kort han har der. Hvis man har to eller tre farger som er like lange, starter man med den som er høyest rangert. ( er høyest, så (, ( og til sist (. Hvis begge spillerne har like mange hp, begynner giveren eller den som sitter til venstre for giveren.

7. Hvis makker ser at de har minst 8 kort til sammen i denne fargen, skal dette være trumfen. Hvis ikke forteller han hva som er hans lengste farge og hvor mange kort han har der.

8. Slik fortsetter de til de har funnet en trumf, eller de har testet alle fargene uten å finne noen trumffarge. I så fall skal det spilles uten trumf, grand.

9. Antall hp man har til sammen avgjør nå hvor mange stikk de skal ta. Tallene angir minste antall hp man trenger for det tilhørende antall stikk. For grand trengs 1 poeng mer. For henholdsvis 12 og 13 stikk er det litt spesielt, mer om det i avsnittet om slemmeldinger. 

Honnørpoeng
< 22
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Stikk
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10. Vanligvis vil man være i tvil om hvilken kategori man tilhører. Spennvidden er ofte så stor at man spenner over flere kategorier. Den med som først fortalte om fargen som ble trumf, angir derfor hvilken kategori makkerparet minst er i. Hvis det blir grand, skal den med flest hp begynne. Han vet sine egne poeng, og hvor mange makker minst har. 

11. Nå kan makkeren også regne ut cirka hvor mange hp makker har, og hvis han nå er sikker på at de kan klare enda et stikk, legger han på, hvis ikke passer han. I tillegg vet man også hvor mange hp motparten minst har.

12. Hvis dette gjør at makkeren kan resonnere seg frem til at de er i en enda høyere kategori, høyner han med ytterligere et stikk.

13. Nå er kontrakten bestemt; antall stikk som skal tas og hva som er trumf. Spilleren til venstre for den av spillerne som begynte å melde antall stikk, skal spille ut til første stikk.

Å kjempe om kontrakten

14. Hvis det viser seg at begge sider har nesten like mange poeng, er det ikke avgjort hvilken side som skal få bestemme trumfen. Den spilleren som har flest honnørpoeng begynner med å fortelle hvilken farge han har flest kort i, og hvor mange kort det er.

15. Spilleren til venstre gjør så likedan. Dette gjentas til begge sider har funnet en trumffarge hvor de har til sammen minst 8 kort. 

a) Hvis begge sider finner en trumffarge, er det de som har den høyest rangerende fargen som i utgangspunktet skal spille kontrakten, og de skal ha minst 8 stikk. Fargene er rangert slik; ( er høyest, så (, ( og til slutt (.

i) Det andre paret har nå tre muligheter, den første spilleren melder først, deretter den andre, uten at de diskuterer seg imellom.

(1) De kan passe og la det andre paret spille kontrakten.

(2) Hvis de tror kontrakten ikke står, kan de doble. Da får de mer poeng hvis motparten ikke klarer sin kontrakt, men hvis motparten allikevel klarer kontrakten er det de som får mer poeng. En dobling annulleres ikke ved at nestemann melder pass.

(3) De kan kjempe om kontrakten ved å melde et stikk mer enn motparten. Hvis en av spillerne dobler, kan den andre velge denne muligheten hvis han allikevel tror det er en bedre løsning.

ii) Det første paret har så de samme tre mulighetene, men siden de har den høyeste fargen, slipper de å bli presset opp enda et hakk. 9 stikk med ( som trumf er altså en høyere melding enn 9 stikk med en hvilken som helst annen farge.

iii) Slik fortsetter meldingene til alle har fått sagt sitt.

b) Hvis bare en side finner en trumffarge, er det de som skal spille kontrakten. 

c) Hvis ingen av sidene finner noen trumffarge, er det paret med den spilleren som har flest hp som skal spille kontrakten i grand. 

d) Hvis det er to eller flere spillere med like mange poeng, er det giveren hvis han er en av de spillerne det gjelder, eller den spilleren som sitter nærmest giveren regnet rundt bordet med urviseren, som skal spille kontrakten i grand.

16. Med unntak av det som er beskrevet under pkt a), skal antall stikk som skal tas, nå avgjøres på samme måte som i pkt 9-13 i forrige avsnitt.

Slemmeldinger

17. Når man har 31 hp eller mer (32 hvis det er snakk om grand), vil man ofte være i stand til å ta 12 eller 13 stikk, forutsatt at motparten ikke har for mange ess og konger blant de få poengene de har. Det kan vi finne ut ved at den første i makkerparet som først blir klar over at de har 31 hp eller mer, kan spørre makker hvor mange ess han har.

18. Hvis man mangler bare ett ess, kan man vanligvis klare 12 stikk, og det vil da også i lengden lønne seg å melde 12 stikk. Å melde og klare 12 stikk kalles for Lilleslem.

19. Hvis man vet at man har 35 hp eller mer (36 hvis det er snakk om grand), vil man alltid klare 12 stikk, og normalt 13 stikk hvis man ikke mangler et ess. Det er også greit å ha alle kongene, og hvis man etter å ha fått vite at man har alle essene, ønsker å finne ut om man også har alle kongene, kan man spørre makker om hvor mange konger makker har.

20. Hvis man har alle kongene er det desidert å melde 13 stikk, og selv når man mangler en konge kan det være fristende selv om det ikke alltid er sikkert at man klarer det. Det vil ofte være avgjørende hvilken konge man mangler, men det har vi ikke noe redskap for å finne ut av. I vanlig bridge finnes det forskjellige meldinger for å finne ut av slikt, men det hører ikke med til det grunnleggende man lærer bort til nybegynnere.
Det å melde og klare alle 13 stikkene kalles for Storeslem.

Spillet

21. Spilleren til høyre for den som spiller ut kalles heretter for Spillefører. Makkeren hans kalles for Blindemann.

22. Etter at utspillet er gjort, legger Blindemann kortene sine på bordet slik at alle kan se dem. Han er umyndiggjort for resten av denne given, og det er Spillefører som bestemmer hva Blindemann skal spille. Blindemann har heller ikke lov til å fortelle Spillefører hva han bør spille, ei heller komme med hint eller mishagsytringer når Spillefører er i ferd med å gjøre feil.

23. Det er nå for begge sider om å gjøre å ta flest mulig stikk. Et stikk vinnes av den spilleren som har det høyeste kortet i den utspilte fargen. Hvis stikket inneholder trumf, er det den som har den høyeste trumfen som vinner stikket. Det spiller ingen rolle hvem i makkerparet som vinner stikket, men det er alltid den som har vunnet stikket som skal spille ut til neste stikk. 

24. Spillefører og Blindemann regnes som to forskjellige spillere, og det er Blindemann som skal spille ut til neste stikk hvis det var et av hans kort som vant stikket.

25. Alle spillerne spiller ett kort til hvert stikk, du må følge farge hvis du kan. Hvis du ikke har den fargen som er spilt ut (dette kalles også å være renons), kan du spille et hvilket som helst kort. Du kan for eksempel trumfe, eller du kan kaste et kort du ikke har bruk for.

26. Slik fortsetter spillet til alle kortene er spilt. Man teller så opp, og ser om Spillefører har tatt nok stikk til å oppfylle kontrakten. Hvis han har klart kontrakten, får hans side poengene, hvis ikke er det motparten som får poengene.

27. Hvor mange poeng som deles ut, kommer an på hva som har vært trumf og hvor høyt man meldte, og selvfølgelig hvor mange stikk man tok. De stikkene som krevdes for å klare kontrakten gir best betaling, men man får også noen poeng for eventuelle ekstra stikk man har klart å skrape sammen. Slike stikk kalles for overstikk. 

28. Denne tabellen viser hvor mange poeng dere får hvis dere har klart kontrakten. Hvert stikk du mangler på å klare kontrakten kalles for en bet, og tabellen viser også hvor mye poeng motstanderne får for hver bet.

Meldte stikk
7
8
9
10
11
12
13
Overstikk
Beter

Grand
90
120
400
430
460
990
1520
30
50

( & (
80
110
140
420
450
980
1510
30
50

( & (
70
90
110
130
400
920
1440
20
50

29. Hvis kontrakten er doblet gjelder denne tabellen.

Meldte stikk
7
8
9
10
11
12
13
Overstikk

Grand
180
490
550
610
670
1230
1790
100

( & (
160
470
530
590
650
1210
1770
100

( & (
140
180
470
510
550
1090
1630
100

30. Hvis kontrakten er doblet og dere ikke klarer nok stikk, får motparten poeng etter denne tabellen.

Bet nummer
1
2
3
4 
5(

Poeng pr bet
100
200
200
300
300

Poeng totalt
100
300
500
800
1100
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