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BRIDGE-REGLER.

Inledning.

Bridge eller Bridge-1Whist ir ett nytt spel, som
hastigt vunnit spridning och redan tillvunnit sig
stort intresse. Som namnet antyder, har det frind-
skap med whist eller snarare med trekarlswhist,
men skiljer sig dock dirifrin genom flera kom-
binationer, som gora spelet mera omvixlande
och bereda de spelande 0kade mojligheter £or en
limplig anvindning av sina kort. Det ir framfor
allt uti trumfens bestimmande, spelens olika viirde
och protokollfdringen, som olikheterna ligga.

Bridge spelas av 4 personer, av vilka de, som
sitta emot varandra, parvis spela tillsammans.
Aven kunna flera iin 4 personer utgora ett parti,
varvid den eller de, som frin borjan dragit de
hogsta korten, torst iro ifrdn, medan liigsta kor-
tet ir hillkarl.

Placering.

Var och en av spelarna drager ett kort ur
leken. De tvd, som dragit de ligsta korten, spela
tillsammans, och de tvil niist hogre bliva deras
motspelare. Tsset ir vid dragning ligst, och
dragas tvd eller flera kort med samma valor,
riknas spader ligst, dirnist klgver, si ruter
och hjirter hogst. Den, som dragit ligsta kortet,
har given samt bestimmer efter behag sin plats
vid bordet.

Niir ett par erhillit andra ulgding, gires om-
byte i placeringen, si att dd tre sidana sitser iro
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spelade, alla spelarna ha spelat tillsammans, si-
som synes av omstiende schema:

C D B
Bi D) B C D ¢
A A A
1:a sitsen. 2:a sitsen. 3:e sitsen.

Diirmed ir en robbert slut, och fortsittes spe-
let, si gores ny dragning om given och place-
ring.

Kortens givning.

Bridge spelas med 2 lekar. Givning sker lik-
som i whist, utom att trumf ej uppligges.

Bestammande av trumf.

Antingen skall nigon av de 4 firgerna bestim-
mas till trumf, eller ocksd spelas Bridge utan
trumf, vilket kallas sans-atout (franska = utan
trumt). Det #r given, som det frimst tillkom-
mer att bestimma antingen en trumffirg eller
sans-atout, men ser han sig ej limpligen i stind
dirtill, kan han Overlita det till sin medspelare,
i det han siger: »Jug remitlerar.» Dennec #r dd
skyldig att bestimma saken, intet ridgorande far
iga rum, och den en ging gjorda bestimmelsen
kan ej dndras. De olika firgerna hava olika
viirde, s& atti spader giiller varje trick 2 points,
i klover 4, i ruter 6 och i hjirter 8 points. I
sans-atout giller tricken 12 points. Strafftrick
riknas aldrig.

Dubbleringen.

Sedan trumffirg eller sans-atout blivit bestiimd,
kommer turen till dubbleringen. Forhand #r den,
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som diri forst yttrar sig; han kan antingen sjilv
siga: »jag dubblar», eller ocksd tillfrdgar han
sin medspelare: »fdr jag spele ut?» Svarar denne
nu »spela», si begynner spelet, svarar han dir-
emot: »jag dubblar», sd har motpartiet ritt att
dubbla dnnu en ging. Dirom yttrar sig forst
den, som bestimt firgen, och sedan, om han ej
dubblar, hans medspelare. Dubblar ingen av
dessa bdda, sd borjar nu spelet med dubbelt
viirde for varje trick, har ndgon av dem dubb-
lat, s& har den av motspelarna, som forst dubb-
lat, riitt att gora detta innu en ging (d. v. s.
8-dubbla den ursprungliga pointen), men detta
brukar ofta siittas sisom grins for dubbleringen.

OBS.! Dubbleringen giller blott trick, ej hon-
norer, slam eller utgdng.

Spelet.

Forhand spelar ut det forsta kortet, varpd
2:dra hand (givarens medspelare) omedelbart upp-
liigger sina kort pd bordet. Givaren skoter se-
dan — liksom i trekarl — bdde sina och de upp-
lagda korten. Givarens medspelare deltager ej
i spelet. De bdda andra spelarna spela gemen-
samt mot givaren.

Varje spelares uppgift ir att gora si minga
stick eller spel som mojligt. Med stick eller spel
menas en samling av 4 kort, ett frdn varje spe-
lare. Den, som gjort ett stick, tillkommer det att
spela ut forsta kortet till f5ljande stick. 6 stick,
hemtagna i ettdera hillet, kallas paket, och varje
diirtill ytterligare erhéllet stick kallas £6v trick,
si att 7 stick utgora 1 trick, 8 stick 2 trick o.s.v.
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6 trick kallas lilla slam och 7 trick (alla spelen)
stora slam.

Spelarna mdste bekiinna det utspelade kortets
fiirg, sd linge de kunna det, i annat fall kunna
de ligga pi trumf, men hava ingen skyldighet
diirtill. Under spelets ging f& av de intagna och
nedlagda sticken endast det sista och dessutom
ett annat bestimt wutpekat stick beses, och
méiste sticken dirfor liggas i den ordning, som
de blivit hemtagna.

Honnoérer och Chikane.

I trumfspel riknas ess, kung, dam, knekt och
tia som honnorkort och pi foljande siitt:
3 honnorkort, delade eller
pé en hand riknas for 2 honndrer

4 » delade......... » » 2
5 » 3 pdenhand,

2/ph en). 5 » MSDIE
4 » pd en hand » » 8 »
5 » 4 pienhand,

1" pd¥ent:t » 2 QNS
5 > pi en hand » 107

Viirdet pd honnorerna beror av fiirgen.

Ar spa-

der trumf, multipliceras honnorernas antal med
2, i klover med 4, i ruter med 6, i hjirter med
8, siisom synes af denna tabell:

i Spader i Klover i Ruter i Hjirter

2 honnirer 4 12 16

» 8 16 21 32

5 » 10 20 30 40

8 » 16 32 48 64

9 » 18 36 o4 2
10 » 40 3
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Ar en spelare renons i trumftiirgen, kallas detta
chikane och riknas honom och medspelaren till
godo lika som 2 honndorer i den fiirg, som spelas.
Har t. ex. medspelaren 4 honnorer, fi de siledes
{illsammans i stillet rdkna 6 honnorer; ha mot-
spelarna 4 honnérer, avdragas 2 for chikane, och
de fi rilkna blott 2 honnorer.

I sans-atout (spel utan trumf) riiknas essen
som honnorer och pi foljande sitt:
3ess delade mel 2 medspelare riikn. f6r 30 points

» » » » > 40 »

4 » pien 1mm1 > » 100 »

Slammar och utgangar.

Om tvd spelare tagit hem alla spel utom ett,
kallas detta for lille slam och giller 20 points,
tages alla (13) spelen hem pi ena sidan, kallas
det for stora slam och giller 40 points. Slam-
mar betalas eller markeras i likhet med honno-
rerna.

For utgdng behoves minst 30 points; endast
trick, ej honnorer, chikane eller slam riknas i
och for utging. Ett spader- eller kloverspel
(hoogst 7 X 2 = 14 eller 7 X 4 = 28 points) kan ej
ensamt leda till utgdng, dirtill behovas minst b
trick i ruter (5 X 6= 30), 4 trick i hjiirter (4 X8 = 82)
eller 3 trick i sans-atout (3X12=36). For forsta
utging betalas ingenting siirskilt. Andra ut-
giingen giiller diremot 100 points.

Protokoll och dess forande.

Oftast fores vid bridge protokoll, men enklast
ir ju att pd vanligt siitt markera for trick och
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omedelbart betala tor honné-

AcC } BD ] rer och slammar. Med hiinsyn

e il markeringens betydelse

40 | f0r buden, synes det iven ur

| den synpunkten limpligarc

21 och tydligare att markera med
marker.

Loxempel pd. protokollsfiring.
24 | HonnOrer och slammar foras
3 16 | over strecket, trick under det-

| samma. Minst 2 protokoll -

| ras, ett av vartdera partiet;
4 16 | var och en for sin och med-
30 | spelarens vinsteri l:a kolum-
|| mnen, motpartiets i 2:dra.
| | I 1:a spelet iir klgver trumf.
AC taga 1 trick och 2 honnorer.
Di infores 4 for tricken niir-

8 3 mast under strecket och 8 for
—|—— 2 honndrer nirmast ovantor
172 detsamma i AC:s kolumn.
sy I 2:ara spelet ir hjirter
trumf, och BD hava 2 trick
| | och 2 honnorer, markera 16
| B Over och 16 nedanfor strecket
| 98 i sin kolumn.

; I 3:dje spelet ir ruter trumf,
| [+100]  och AC hava 5 trick och 4
| | | honndrer, som markeras med
| | 198 80 nedanfér och 24 ovanfor
—————  strecket.

Det #dr nu 1:a utging for
AC, som betecknas med streck genom bida ko-
lumnerna.

Nista spel ir hjiirter, och BD fi 5 trick, vil-
ket ger dem 40 och 1:sta utgdng. De hab delade

Honnorer

Trick
-1
Ny
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honndrer, d. v. s. 40 points, men som en av mot-
spelarna har chikane, avgir 16 dirfor, och de fi
blott markera 24 for honndrer, vilket infores
pd vanligt siitt.

I spelet diirpd ir spader trumf. AC £ for 4 trick
markera 8, for sina 2 honnérer fi de ingenting,
ty de kvittas ut mot en motspelares chikane.

Foljande spel ir sans-atout. BD fi for 3 trick
markera 36, och blir detta deras 2:a utgdng. For
4 delade ess markera de 40.

Hopriknas nu alltsammans, finner man, att AC
std pd 74, BD pa 172. Skillnaden, som ir 98,
vartill kommer 100 for utgdngen, eller tillsam-
mans 198, utgér BD:s vinst. De si uppkomna
summorna utjimnas alltid till jimna 10-tal, si
att enheter t. 0. m. 5 bortriknas, dver 5 riknas
som 10. Direfter reduceras till !/), f6r att ej i
protokollet behdva rdra sig med si stora tal.
198 riiknas i detta fall som 200, och infores i
stilllet 20 i generalprotokollet (varmed dock
menas 200 points).

Regler for buden.')

Det ir tre saker, som dro bestimmande f6r bu-
den: kortens styrka, markeringens stillning &
Omse hill och honndrerna. Jag bor alltid soka
f4 spelet s hogt som mojligt: sans-atout, hjirter
cller mojligen ruter; kan jag ej bjuda nfgot av
dessa, remitterar jag (undantag se nedan).

Regler for givens bud: Sans-atout bjuder gi-
ven pi 4 ess (ovillkorligen), pd 3 ess (niistan all-
tid), pd 1 eller 2 ess och god styrka i dvriga
firger (ungefir vad som i préférence kallas

') T det foljande betecknas given med A, forhand med
B, trekarln med C och efterhand med D.
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spaderbegir) vanligen, utan ess med jimn styrka i
alla firger (blott undantagsvis). Hjirter eller ru-
ter bjuder given pd 5 honndrer (ovillkorligen),
pd 4 honndrer (nistan alltid); vanligen bjudes
det pd trumfstyrka, d. s. minst & trumf och
diirav en honnor samt dirjimte ett par handkort-
spel, t. ex. 1 ess och en garderad dam eller 2
kungar. For att bjuda hjiirter eller ruter utan
minsta hjilp av handkort torde erfordras en trumf-
firg pd 7 kort eller 6, om dirav 3 #@ro hon-
norskort. I genomsnitt kan ju beriknas en hjilp
av 2 & 3 spel frin trekarlen, och sjilv bor given
diirtor kunna gora 4 A 5 spel for att riskera ett
hogt bud. Att markeringen bor influera pd bu-
den, synes bist genom ett exempel: AC std pd
18, BD pi 26 points pd andra utgingen. A vack-
Jar emellan ruter eller sans-atout, han ridfrigar
d4 markeringens stillning och resonerar si-
lunda: fir motpartiet tricken, si gi de ut, vare
sig det blir ruter eller sans-atout, men fi vi tric-
ken, gd vi endast ut pi sans-atout; dirfor bor jag
siiga det. Std AC pd 0, BD diremot pd 28, si
iro djirva bud motiverade for att ridda AC:s
spel och forhjilpa dem till utgdng.

Undantagsvis kan (eller bor) A bestiimma svart
fiirg. Dessa fall fivo fornimligast: 1) om AC mar-
kerat si mycket pd 2:dra utging, att A ir tullt
viss pi att gora utging i spader eller klover, di
bér han siga detta. Remitterar han, kan C gora
ett bud, varigenom de gi miste om utgdngen.
2) A kan bjuda klover pd 4 eller 5 honnorer,
om markeringen ej talar diremot. 3) A kan moj-
ligen bjuda spader pd ytterst ddliga kort, for att
hindra C att bjuda ett hogt spel, varuti A ej
skulle kunna hjilpa det minsta. (Medfor risk
£6r dubbling, och #r pd det hela omtvistat.)
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Regler for trekarlens bud: Har A remitterat, till-
kommer det C att bestimma spelet. Av A:s remiss
vet han blott, vad denne icke har, efter han ej
bjudit i forhand. De principer, efter vilka han
bestimmer sans-atout, hjirter eller ruter, iro de
ovannimnda. For att bjuda kléver, bor han ha
minst samma fordringar pi sina kort, som ovan
angetts for de ljusa firgerna, ty han riskerar att
de dubblas och di komma att gilla lika med
hjiirter. Ar han ddlig, bestimmer han spader,
diven utan att ha ndgot vidare i firgen, t. o. m.
pid renoms, blott for att gora spelet si billigh
som mdojligt. (Ofta spelas sd, att spaderspel,
som ej dubblas, liiggas, di intetdera partiet star
pid 20 eller mera. Man beriiknar honnorerna efter
sits och en trick for dem, som bjudit spader.
Korten sitta i sddana fall oftast timligen lika
fordelade, en eller hogst tvi trick skulle kanske
blivit resultatet, om spelet spelats: man slipper
ett ointressant spel och vinner tid.)

Regler for dubblingen.

Att dubbla pd hasard ir forkastligt och for-
anleder ofta fornyad dubbling. For att dubbla
mot sans-atout, bér man vara siiker pd att kunna
gora tricken (ha sju spel), mot hjirter eller ruter
ha stor sannolikhet diirfor (5 spel), mot klover
och spader ha minst 4 spel. Mot spader kan jag
dubbla pé handkort, utan avgjord trumfstyrka,
vilket jag i andra firger bor ha for att dubbla.
For att i efterhand dubbla mot sans-atout, fordras
vanligen att ha hjirtersvit trin esset, eller hjirter
ess som inkomstkort till en svit. Den, som sitter
i efterhand till den, som begirt spelet, har storre
mojligheter tor att dubbla, emedan hans kort
genom denna sits kunna beriiknas fd okat virde,

SR gt

PP ——
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Regler for forsta utspelet i forhand.

Drag for bista firg och sik, om mdijligt, taga hem
I:sta sticket. Finnes ess, kung i nigon firg, drag
esset; finnes kung, dam, drag kungen; finnes
sekvens (flera i svit), drag det hogsta av dessa;
finnes ingen stark firg, drag for det hogsta med
ett mellankort; drag blott undantagsvis for re-
nons. Har trekarln bestimt firg och efterhand
dubblat, drag trumf, sivida ni ej har ess, kung
i ndgon firg. Har given sagt trumf, och efter-
hand dubblat, si trumfa ej. Har given eller
trekarln sagt saps-atout och efterhand dubblat, s&
drag eder hogsta hjirter, har ni sjilv ess, kung
i en firg, drag kungen och sedan hogsta hjirtern.
Ror om mojligt ej en firg, dir ni sitter med ess,
dam. Spela singelkort blott om det dr hogt (ess
eller kung) och ni ej har bittre att spela.

Regler for det fortsatia spelet.
Hirvidlag kan i det viisentliga hinvisas till
reglerna for trekarl med den torindring, som
buden och dubblingen kunna utéva pd uppfatt-
ningen av kortsitsen. Forhand spelar i allmin-
het ut mot trekarlens starka firger, efterhand
mot hans svaga. Att gora inpass och sitta pd
mellanhand dro de vindningar av spelet, var-
igenom vartdera partiet vill soka tillvinna sig
Okade fordelar. Ofta bor man i tid taga for sina
goda kort, innan motspelarna blivit renons.
Huruvida man i trumfspel skall trumfa ut eller
soka stjila for sina trumf, blir ju beroende av
dessas styrka och mojligheten att bli renons pi
en eller béda hiinderna. Man mdiste oftast be-
stimma sig for ettdera, ty har man borjat att
stjila, blirman litt £or svag att sedan kunna trumfa.
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Exempel for bud och dubbling.
Bora genomgéis med upplagda kort som dvning.
I = ess, K = kung, D = dam, k = knekt etc.
I.

fHjirter: I, k. 10, 9, 5; Ruter: 10;
\ Klover: I, D, 3; Spader: D, 8, 6, 3.
fHjiirter: X, D, 8; Ruter: I, k, 8;
\ Kléover: K, k, 7, 5; Spader: I, K, 7.

fHjiirter: 6, 4; Ruter: K, D, 7, 5, 4, 3;
\ Klover: 9, 4; Spader: k, 10, 5.
fHjirter: 7, 3, 2; Ruter: 9, 6, 2;

\ Klover: 10, 8, 6, 2; Spader: 9, 4, 2.

1) A har gett och bestimmer fjdirter till trumf.
Han ir tillrickligt stark diirtill pa 5 trumf, dirav
tre honnorskort, dd han i klover och spader har
riitt goda handkort. Han fir ej remittera, dd han
har ett sd gott bud; det skulle di vara i hopp om
sans-atout frin medspelaren, men detta dr ej
mycket sannolikt, niir han sjilv sitter med si goda
kort. Sannolikt skulle medspelaren viilja svart
fiirg, och resultatet bli daligt. Han #r for svag
att sjilv siiga sans-atout, med endast en hacka
i ruter och en riitt svag spaderfirg. Hans bud
bor dirfor bliva hjirter.

2) B har gett och siiger sans-atout. Han har
minst 5, mojligen 8 spel, har tvd ess och dr jimn-
stark i alla fiirger. Hans bud dr sjilvklart, ty han
har ingen deciderad styrka i ndgon tirg, som
han skulle kunna bjuda, men ir & andra sidan
tillriickligt stark att dven utan nimnviird hjilp
frin sin medspelare sjdlv gora tricken.
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3) (' har gett och siiger pd sina kovt ¢f ruler,
fastiin han diiri har styrka med kung, dam, 6:te.
For att bjuda ruter, fordras nimligen att antingen
kunna gora 5 spel i trumf, eller att ha 4
honnorer, eller att ha hjilp uti timligen goda
handkort, men C har intet handkortspel och bor
diirfor remittera.

4) D har gett och skall pi sina kort remittera,
eniir han ju ingen firg kan bestimma. En del
spelare bestimma pi sidana kort spader till trumf,
resonerande silunda, att de dirigenom hindra sin
medspelare frin att bjuda sans-atout eller ljus
fiirg, vilket, iven om medspelaren har goda kort,
sannolikt skulle gi olyckligt, dd de ej hava ett
enda handkort till hjilp. Dock riskeras litt dubb-
ling, genom att silunda given med ett spader-
bud blottar sin svaghet.

1) Hade A gett och satt hjirter till trumf, si
kunde B p# sina kort ha skiil att dubbla, dels pi
grund av sin jimna styrka i alla fiirger, som ju
gor det sannolikt, att hans goda handkort ej skola
bli trumftade, dels dirfor att han kommer i efter-
hand till A, som ju, di B sitter med kung, dam
3:dje i trumf, ej ir si dverviilldigande stark dir-
uti, utan sannolikt har goda handkort, vilka B
bor bli i tillfille att surcoupera.

2) Hade B gett och sagt sans-atout, si frigar
¢, och A ir ej tillrickligt stark att dubbla, utan
liter C spela ut.

3) Hade C gett och remitterat, si bestimmer
A pd ovan angivna skiil hjirter. D frigar och B
kan dubbla spelet.

4) Hade D gett och bestimt spader, s kan A
dubbla pd sina ritt goda kort och i tro, att D ir
mycket ddlig. Nu kan B dubbla iinnu en ging
och med fullt skiil, men A bor ej g lingre. Spelet
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kommer att gilla 4-dubbelt, d. v. s. lika som
hjirter. Hade D remitterat, si bestiimmer B sans-
atout, som motpartiet ej bor dubbla, och gor i
detta fall nog tricken, beroende pd C:s svaghet.
Vore A:s och C:s kort ombytta, skulle det ej
lyckas.

II.

n fHjarter: I, 9; Ruter: 10, 9, 3;
\Kléver: I,K,D, 9, 8, 3; Spader: I, D.

Hjarter: X, D, 3; Ruter: L, K,D, k7,6, 7;
Klover: renons; Spader: K, 8, 5.

Har A given, bor han under vanliga forhillan-
den pi dessa kort bjuda sans-atout. Han har ju
tre ess och en ling svit i klover, de iiro for
vackra att bjuda klover pi. Men stir han pa
22 eller hogre pd andra utgingen, #r det riktigare
att bjuda klover, han gir dd ut pd tvd trick,
som han ir nistan siker pfi, medan han i sans-
atout har risken av en rutersvit emot sig. Siiger
A sans-atout, bor B pd dessa kort dubbla; han
ir ju si gott som siiker att gora tricken i ruter.

Sutte nu dessa kort i stilllet hos C och D, sd
hade C samma synpunkter for sina bud, men D
(efterhand) skulle niippeligen gorariitt i att dubbla.
B skulle i si fall pid D:s dubbling spela ut sin
hogsta hjirter, men fastin D har kung och dam
diri, riskerar han ju, att A tar sig in pa hjirter
ess och sedan sannolikt har en ldng kloversvit,
vari D ju ir renons.

Har B given, bor han naturligtvis under alla
forhdllanden siiga ruter och ej sans-atout. Vis-
serligen har han handkort i hjiirter och spader,
men risken av klofverrenons & ena sidan, viirdet
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av 4 honnorer pid egen hand (= 8 honndrer) i
andra sidan bor bestimma honom for ruter.

III.
f Hjiirter: L, 6, 4; Ruter: 10, 7, 3, 2;
\ Klover: I, 9, 3; Spader: I, D, 7.
Hjiirter: X, & 95 Ruter: I, K, D, k, 6
Klover: K, D; Spader: K, 9.

¢ bjuder pi sina tre ess, spader dam och 10
fjirde i ruter sans-atout; den iir visserligen ej
stark, men fullt forsvarad.

D dubblar och riiknar med ritta pd att kunna
gbra tricken. (Stir D pd ligre &n 18 och C pi
18 eller diirutover, si blir detta ytterligarve ett
skil tor D; han gir dd ut pd en dubblad trick,
men skulle han mot berikning ej f& tricken, si
gir C ut, vare sig den iir dubblad eller ej.) Detta
exempel visar, att det ej alltid ir enbart en
svit, som foranleder dubbling mot sans-atout,
samt att man kan gora detta utan hjirter ess.
Sutte D:s kort pid B:s hand, borde han di dubbla?
Nej, ty han riskerar i sd fall, att alla hans kungar
skola bli surcouperade av C, medan han nu kan
vara niistan lika siker pd att fi for dem alla i
efterhand.

Sutte C:s kort hos A och D:s hos B, forindras
d4 buden ? Ja. Genom B:s utspel forsimras hans
stillning. Han har visserligen ruterna att spela
forst, men miste sedan draga for nigon av sina
kungar. Han har i denna hand knappast anled-
ning att dubbla.

s




PA Wahlstrom & Widstrands férlag
har utkommit sillskapsspelet

HALMA for 2 spelare......... Pris 1.50




Pi Wahlstrém & Widstrands forlag
ha utkommit i samlingen Sma Spelbdcker
a 50 ore pr st.:

WHIST.

BEZIQUE.
PREFERENCE.
VIRA.

POKER.

BRIDGE.
BRADSPEL.
PIQUET.
AUKTIONSBRIDGE.
JAPANSK WHIST och
EKARTE.

SCHACK.

(Samlingen skall fortsittas.)

1%
2.
3.
4.
5.
6.
ilis
8.
9.
0.

1

—
—

Vidare finnes i bokhandeln att tillga:
TRETTIO NYA PATIENCER
MED KORTBILDER:

Pris: 1:25,

. ‘C’emraltr., Sthlm 1916.
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