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Hvordan bruke boka?

Vi gnsker at du som leser skal fa storst mulig leeringsutbytte av boka, sa her er noen
tips til hvordan vi tenker man kan bruke boka for & fa sterst mulig leeringsutbytte.

Boka er delt inn i 13 kapitler som hver bestar av flere delkapitler. Noen kapitler er
mer omfattende enn andre, sa for kapittel 5-12 ber man dele opp kapitlene slik at
man tar 2-3 delkapitler per gang s& det ikke blir for mye teori.

Boka inneholder ogsa ulike bokser som er markert med enten fargen grenn, red,
bla eller svart. Disse boksene inneholder ulik informasjon og fargen pa boksen
forteller hva slags informasjon du kan finne i boksen. De ulike fargene har folgende
betydning:

Gronn: Matematisk argument

Rod: Vanskelig matematisk argument (beregnet for de som er spesielt
interesserte)

Bla: Nyttige tips

Svart: Fakta eller generell info

Hvert kapittel inneholder ogsa en rekke eksempler. Alle eksemplene starter med en
generell forklaring for det kommer et spersmal. For a fa best leeringsutbytte av
eksemplene bor leseren prove & svare pa sporsmaélet for hen leser videre. Innimellom
kan det veere vanskelig & visualisere eksemplene, og i disse tilfellene anbefaler vi

a legge opp eksemplene med en kortstokk slik at man har korta foran seg, og kan
se hva som skjer nar man legger de ulike korta.

Det er ogséd laget mange eksempler til hvert tema slik at leseren selv kan velge hvor
mange hen vil prove seg pa. Noen eksempler er ogsa markert med «vanskelig». Disse
eksemplene kan ta for seg unntak, kombinerte sannsynligheter, avanserte spille-
planer etc., og disse er beregnet for de som vil gé litt videre og fa litt utfordringer.
Hvis man ikke forstar eller ikke far til disse eksemplene gjor det ingenting.

I boka er flere ord uthevet. Dette er ord og uttrykk som ofte brukes av bridgespillere.
Disse ordene vil veere forklart i margen eller teksten. Definisjonen finnes ogsa
i ordlista bakerst i boka.

P4 slutten av hvert kapittel finner du «Test deg selv»-spersmél, samt en opp-
summering av kapittelet. For & passe pa at du har leert det viktigste anbefaler vi deg
4 svare pé disse sporsmalene. Prinsippene som testes her er ofte viktig a forsta

for man gar videre til neste kapittel. Fasiten finnes bakerst i boka.



Kapittel 2 - Verdien av kortene

Honngrpoeng

Malet i bridge er a prove a finne ut hvor mange stikk man
kan fa med makker, for deretter & prove & fi minst sa
mange stikk som vi gikk ut ifra at vi skulle fa. Vi starter
med & prove & finne ut hvor mange stikk vi tror vi kan

fd med makker og dette gjor vi i meldedelen. For a av-

gjore hvor gode kort vi har sammen med makker bruker

vi et verktoy som vi kaller for honnerpoeng, forkortet

med hp. Det vi gjor er & gi hvert kort en verdi som gjen-
speiler hvor stor sannsynlighet det er for & fa stikk pa kortet.

Deter vanligsta bruke

Goren—metoden som
er peskrevet ovenfor.

Siden esset er det hoyeste kortet i kortstokken har dette

kortet fatt den heyeste verdien, nemlig fire honnerpoeng.
Videre gir vi kongen tre honnerpoeng, siden det er det nest
hoyeste kortet i kortstokken. Det er litt mindre sannsynlig a fa
stikk pa en konge enn pa et ess, og kongen far derfor ett honnerpoeng
mindre enn esset. Til slutt gir vi dama to honnerpoeng, knekten ett

honnerpoeng, mens alle andre kort fir null honnerpoeng.

Det er flere grunner til at alle kort som ikke er honnerer far samme verdi. En grunn
er at det er enklere & regne med hvis kun fire kort i hver farge har en verdi enn
hvis alle kortene i hver farge har ulik verdi. En annen grunn til at lave kort kan
ha samme verdi, er at hvis man fér stikk pad sma kort er det ofte fordi man har
godspilt fargen. Hvis dette er tilfellet har det som regel ikke noe & si om det er
en toer eller en atter, og disse er derfor verdt like mye.

Honngrpoeng (hp):

A-4hp
K-3hp
Q-2hp
J-1hp
Alle andre kort -0 hp
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KAPITTEL 2 - VERDIEN AV KORTENE
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Visste du at
honngrpoeng
ogsa kalles for
punkter?

mmm fksempel 1

ATQII0 K I {98 [Qd410[9
999900/ ¢/¢

)

A
<

® 7

4_--'-'-'

——————
Hvor mange honnerpoeng har vi her? Det finnes mange mater & telle honner-
poeng pé. En av de enkleste matene er a telle honnerpoengene i hver farge for seg,
og deretter legge de sammen. Vi ser at vi har 6 hp i spar (4 + 2 + 0), 4 hp i hjerter
(3+14+0+0),3 hpiruter (2+1+0+0), og 4 hp i klover (4 + 0), som blir
totalt 17 hp. EEE

Stikktrappa

For a finne ut hvor mange stikk vi kan klare & ta ssmmen med makker bruker vi et
hjelpemiddel vi kaller for stikktrappa. Denne forteller oss hvor mange stikk det er
forventet at vi klarer & ta ut fra hvor mange honnerpoeng vi har sammen med
makker. Det er kun spesifisert hvor mange stikk man skal ta for det paret som har
flest honnerpoeng. Siden det er 40 hp i en kortstokk, vil makkerparet med flest
honnerpoeng ha minst 21 hp til sammen. Mélet til paret med feaerrest honnerpoeng
er a prove og hindre det andre paret i & na malet sitt. Hvis begge par har 20 hp blir
malet til begge par a fa flere stikk enn det andre paret.

Stikktrappa er delt inn i sju trinn, der hvert trinn forteller hvor mange stikk vi skal
ta. Siden det er makkerparet med flest honnerpoeng til sammen som bruker
stikktrappa, sd starter trinn 1 pa sju stikk, ogsa legger man til ett stikk per trinn.
Grunnen til at vi starter pa sju stikk er at makkerparet med flest honnerpoeng skal
ha mer enn halvparten av stikkene. For & finne ut hvor mange stikk man skal ta pa
de ulike trinnene, legger man til seks til trinnet man er pa. Trinnet vi er pa angir
et minste antall stikk vi mé ta sammen med makker, men vi kan alltid ta flere.

37|7-trinnet
33|6-trinnet
29|5-trinnet
27|4-trinnet
25|3-trinnet
23|2-trinnet
21|1-trinnet




FINESSE

Etter at utspilleren har spilt ut skal blindemann legge ned alle kortene sine pa bordet
med billedsiden opp. I resten av spillet skal spilleforer styre bade sine egne og
blindemann sine kort. Blindemann kan altsé ikke komme med tips eller forslag til
hva som skal spilles, men det er alltid hyggelig & onske makkeren sin lykke til.
Videre fortsetter spillet slik som det gjorde i kapittel 1 til alle 13 kortene er spilt.

Tips: Lag en plan
Som spillefgrer er det alltid lurt & legge en plan for spillet far man
spiller farste kort hos blindemann. Dette gjeres i fire trinn:

1. Tell sikre stikk. Har vi nok stikk til 8 na malet vart?

2. Finn eventuelle muligheter for d fé flere stikk. (
Hvis vi ikke har nok stikk til 3 na malet vart ma vi prave a finne
muligheter til a fa flere stikk som for eksempel ved a godspille en farge.
Vi ber uansett prove a finne muligheter for a fa flere stikk uavhengig av
om vi har nok sikre stikk til 8 na malet vart.

3. Lagplan. Bestem deg for hvilke muligheter du vil spille pa og
hvilken rekkefglge du skal spille kortene dine.

4. Gjennomfar planen.

Visste du at
finesse ogsa
kalles for
fisk og kapp?

Finesse

Finesse er en teknikk for a fa flere stikk ved a spille mot en honner eller en
honnerkombinasjon. A spille mot en honner eller honnerkombinasjon betyr at

vi starter med & legge et kort fra handa uten honneren eller honnerkombinasjonen
vi ensker a spille mot. Hvis vi for eksempel har K2 pa en hand og 54 pa en annen
hénd, sier vi at vi spiller mot eller opp mot kongen hvis vi legger et kort fra
hénda med 54 forst, siden dette er hinda uten honneren vi ensker & spille mot.
En finesse gjores ved 4 satse pa at honneren/honnerene man mangler sitter

pa riktig hand. Vi skal né forklare dette nermere gjennom et eksempel.

Hand - de 13 kortene
en spiller starter med

29



TEST DEG SELV

Test deg selv

1.

Y ® N s »w D

Hvor mange honnerpoeng er det i en kortstokk?

Hvor mange stikk skal du ha med makker hvis dere har 24 hp til sammen?
Hva er en giver?

Hva er en blindemann?

Hva er en spilleforer?

Hva gjor du nar du tar en finesse?

Hva er det ofte lurt & legge som motspiller i andre hdnd?

Hva er det ofte lurt & legge som motspiller i tredje hdnd?

Nar skal du ikke folge prinsippet lavt i andre hand?

10. Hva vil det si a lasjere?

Oppsummering

I bridge gir vi alle kortene en verdi ut ifra hvor sannsynlig det er at vi far
et stikk pa kortet. Ess er fire honnerpoeng, konge er tre honnerpoeng,
dame er to honnerpoeng, knekt er ett honnerpoeng og alle andre kort er
null honnerpoeng. Til sammen er det 40 hp i en kortstokk.

Stikktrappa er et verktoy som forteller hvor mange stikk makkerparet med
flest honnerpoeng til sammen skal ta.

I makkerparet med flest honnerpoeng har vi en spilleforer og en blindemann.
Spilleforer blir den spilleren i makkerparet med flest honnerpoeng,

og bestemmer over sine egne og blindemanns kort. Blindemann har ikke

lov til 4 komme med tips eller forslag til spilleforer.

Finesse er en teknikk for a fa flere stikk ved & spille opp mot en honner eller
en honngrkombinasjon.

I motspill er det ofte lurt a legge lavt i andre hand og heyt i tredje hand.
Unntaket fra dette prinsippet er honner pa honner, som gar ut pa & dekke
motpartens honner med en hgyere honner om mulig.

Lasjering er en spilleteknikk som kan brukes for 4 hindre at motparten skal
fa mange stikk. Det vil si at vi venter med a stikke motpartens stikk hvis det
er fare for at motparten har mange stikk i fargen.
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KAPITTEL 5 - TINT-APNING MED SVAR
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mmm fksempel 1

Nord Dst Syd Vest
INT pass 2v pass
24 pass ?

Se for deg at du sitter i syd med handa vi ser over. Vi ser forst at vi har seks-
korts spar, noe som betyr at vi kan telle trumfpoeng fra start, siden grandapneren
lover minst to kort i alle farger. Det neste vi da observerer er at vi har 14 htp.

Vi starter med & overfore til spar ved & melde 2% og nord tar i mot overforinga
ved 4 melde 2a. Hva vil du melde na?

Siden vi har 14 htp vet vi at vi skal i utgang og ikke noe lenger, siden vi ikke har nok
honnerpoeng til lilleslem. Vi melder derfor 44 som blir sluttkontrakten. EEE

Hvis svarhdnda har neyaktig fem kort i en majorfarge og 10-17 hp, skal hen forst
overfore og sa melde 3NT. Denne meldinga ber makker passe med kun to kort
i majorfargen og korrigere til 4 i majorfargen med minst trekorts stotte.

mmm fksempel 2

Ao 0712 [K{2 2 a]10]9 3[ 2
NN B

*® 7
Nord Dst Syd Vest
INT pass 2v pass

24 pass ?

Se for deg at du sitter i syd med handa vi ser over. Etter nord sin INT é&pning
starter vi med a overfore til spar for a fa vist minst femkorts spar. Nord tar lydig
imot overforinga og det er igjen vér tur til 4 melde. Hva vil du melde na?

Siden vi har 10 hp vet vi at vi skal i utgang. Her har vi ikke mer enn femkorts spar,
s vi melder derfor 3NT. Vi husker at 3NT viser noyaktig fem kort i majorfargen
vi overforte til, altsd spar, og meldinga ber makker passe med tokorts spar og

melde 44 med minst trekorts spar. EEN



KAPITTEL 11 - STERKE APNINGER

Visstedud

fordi 24 lover

40 hp i kortsto

174

tom Vi
apneri2& mavi
5 |12 minst halv-
partenav honner-
undt

pbordet? Dette €0
minst

hp o9 det er
20 np Kken.

mmm fksempel 2

Hvor mange honnerpoeng har vi her og hva vil du dpne i?

Vi ser at vi har 4 hp i spar, 9 hp i hjerter, 1 hp i ruter og 6 hp i klgver.
Dette betyr at vi har 20 hp og vi er for sterke til & apne i en farge pa
1-trinnet. Denne gangen har vi ikke en balansert hand, fordi vi har
en singelton. Vi kan derfor ikke dpne i 2NT og velger & apne i 2+.
Denne meldinga husker vi at er en kunstig melding som ikke sier noe
om klgveren, kun at vi har minst 20 hp. EENE

[o} [o] .
Svar pa apning 2NT
Etter at makker dpner i 2NT melder vi likt som etter INT, men pé ett trinn hoyere.
Siden makker er sterkere i en 2NT-apning enn i INT-apning betyr det at vi kan
veere svakere for & svare pd dpningen til makker. Dette er fordi det na er kortere
til poenggrensen for utgang, siden vi fremdeles kun trenger 25 hp sammen med
makker og hen allerede har vist 20-21 hp. 34 blir Stayman p& samme mate
som 2« blir etter INT, men meldinga lover nd minst 5 hp. Svarene er ogsa helt
like som pa 2«4 Stayman. Na blir 3+ ingen firekorts major, 3% blir fire- eller
femkorts hjerter og kan ha firekorts spar, mens 34 blir fire- eller femkorts spar.
Om makkeren til 2NT-apneren melder 3+ blir det overforing til hjerter, og viser
minst femkorts hjerter. Dette betyr at makkeren mé svare 3% uansett. Hvis
svarhanda derimot melder 3% over 2NT viser vi minst femkorts spar og makker
er nedt til & svare 3a. Noen ganger har vi verken fire eller femkorts major, og
svarhanda kan da melde 3NT hvis hen sammen med makker har nok honner-
poeng til utgang. Forskjellen i meldinger fra apning INT er at vi er ett trinn hoyere,
og derfor har vi ikke lengre muligheten til a invitere til utgang. Dette betyr at vi
noen ganger ma ta sjansen og satse pa at vi har nok honnerpoeng til utgang.
Alle svarene er oppsummert i tabellen under.



TURNERINGSREGLER

&V Bridgevettregler &

1. Hils p4 motstanderne nar de 4. Be turneringsleder om hjelp 7. Hjelp de som er mindre rutinerte.
kommer til bordet. Presenter dersom noe ureglementert skjer. Ver heller stolt av 4 fa til et godt
deg for nye spillere. spill mot gode spillere.

N
=\
8 Help! aa
’ !

2. Takk nar blindemann kommer ned, 5. Lameldingene ligge til det er 8. Men vent til du blir spurt

og ensk spilleforer lykke til. spilt ut fordekt. for du gir rad. Selv om du
mener det vel, kan det bli
oppfattet som kritikk.

IS

=P 2

(]
3. Verdsett alltid at makker 6. Pass pa at motparten far med 9. Ring en venn. Mangler
gjor sitt beste for deg. seg alerteringer, og forklar du makker en dag, er det
ngyaktig nar du blir spurt. noen som blir glad om
] du sper.
(X4 hd b
L J
7 5
™ e
‘.! 9 80, W

I tillegg til de ni reglene til Norsk Bridgeforbund er det generelt viktig & vere
hoflig med bade makker og motstanderne. Bridge er et veldig sosialt spill,
og nar vi er hyggelig med alle kan det skape vennskap for livet.

Turneringsleder

Den vanligste turneringsformen for de fleste er klubbspilling, hvor man spiller

en kveldsturnering i sin lokale klubb, vanligvis med 21-28 spill. Nar vi spiller en
turnering er det én eller flere turneringsledere som styrer turneringen. Turne-
ringslederen er der for & passe pa at alt gar riktig for seg, akkurat som en dommer
i fotball eller handball. Forskjellen mellom en turneringsleder og en dommer er

at turneringslederen ikke er til stede ved bordet hele tiden, men blir tilkalt om
det skjer noe feil. Turneringslederen er der for a hjelpe, sa hvis det skjer noe feil
skal man tilkalle turneringslederen sa hen kan komme og rette opp feilen som har
skjedd. Hvis du er usikker pd om det er riktig 4 tilkalle turneringsleder eller ikke,
sa er det bedre 4 tilkalle en gang for mye enn en gang for lite. Om man tilkaller
turneringslederen er det viktig a gjore det pa en hyggelig mate. Alle kan gjore feil,
og det blir rettet opp av turneringslederen. Det er ogsa viktig a huske pé at
akkurat som i fotball og hdndball sa er det dommeren som dgemmer. Noen ganger
er vi ikke enig i det turneringslederen bestemmer, men det er viktig & huske at
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Svar pa «Test deg selv»-sparsmal

Kapittel 1

1.

2
3
4.
5

10.

Det er fire spillere rundt et bridgebord.

Det er 52 kort i en kortstokk.

En farge er et av de fire kortsymbolene klover, ruter, hjerter og spar.
Majorfargene er hjerter og spar, mens minorfargene er klover og ruter.

Nar du godspiller far du motstanderne til & bruke minst en honner for
senere a fa minst ett stikk selv.

Du skal begynne med esset. Grunnen til dette er at hvis motstanderne

har J og 10 kan det hende de ma spille disse nar enten du legger A, K eller Q.
Vi husker at vi skal spille A for K og Q, siden A signaliserer til makker at

vi har K. Hadde vi derimot spilt for eksempel K forst hadde vi benektet A
(sekvensutspill).

En utspiller er personen som spiller det aller forste kortet.
En sekvens er tre pafelgende kort.

Du skal spille ut kongen siden vi her har en sekvens bestdende av de tre
pafolgende kortene KQJ. Hvis vi har en sekvens hvor det hoyeste kortet er en
tier eller hoyere skal vi alltid spille ut det hgyeste kortet i sekvensen (husk at
dette prinsippet ogsa gjelder om vi har AK i en farge, selv om vi mangler dama).

Du skal spille ut 2. Her har vi ingen sekvens s& da husker vi at vi skal prioritere
4 vise om vi har en honner i fargen eller ikke. Spiller vi ut det minste kortet
vi har i fargen lover det minst en honner, og vi spiller derfor ut 2 her

(dette kalles invittutspill).

Kapittel 2

1.
2.

Det er 40 hp i en kortstokk (10 hp i hver farge * 4 farger = totalt 40 hp).

Vi skal ha 8 stikk. Med 23-24 hp er vi pa 2-trinnet og vi vet da at vi skal
prove a fd 2+6=8 stikk sammen med makker.

En giver er forste personen som skal melde.

Blindemann er makkeren til spilleforer. Jobben til denne spilleren er & legge

ned alle kortene sine med billedsiden opp etter utspiller har spilt forste kort.
Blindemann skal ikke komme med noen tips eller forslag til hvilke kort noen
rundt bordet kan spille.

Spilleforer er spilleren som styrer spillet. Denne spilleren bestemmer hvilke
kort hen selv og blindemann skal spille. Enn sa lenge er det personen med
flest honnerpoeng som blir spilleforer.
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Svar pa meldequiz

Kapittel 4

1.

2
3
4.
5

1 4. Med to firekortsfarger skal vi apne i den som er lavest rangert.

1v. Med to femkortsfarger skal vi apne i den som er hoyest rangert.

Pass. Vi har stette og 5 htp, og med stotte og 0-5 htp skal vi passe.

3. Vi har stette og 12 htp, og med stotte og 10-12 htp skal vi stette pa 3-trinnet.
4w. Vi har stette og 16 htp, og med stotte og 13-16 htp skal vi stotte pa 4-trinnet.

Kapittel 5

1.

INT. Vi har 16 hp og en balansert hind, og med 15-17 hp og en balansert hand
skal vi alltid &pne i INT.

2v. Hvis vi sitter med en femkorts majorfarge skal vi alltid overfore til denne,
s& her melder vi 2% for a vise at vi har minst fem spar.

Vi mé forst melde 2% for a vise at vi har minst fem spar. Etter grandapneren
har tatt imot overferinga ved a melde 24, melder vi 2NT for a vise at vi har
neyaktig fem spar og 8-9 hp. Det blir da dpners valg om hen vil ta imot
invitten eller ikke, og om vi skal spille spar eller grand.

Vi ma forst melde 2% for a vise at vi har minst fem spar. Etter grandapneren
har tatt imot overferinga ved & melde 24, melder vi 44 for & vise at vi har
minst sekskorts spar og 10-17 htp. Siden vi har sekskorts spar kan vi telle
trumfpoeng fra start og ser da at vi har 11 htp.

4w. Svarhdnda har na vist neyaktig femkorts hjerter og 10-17 htp og siden vi
har stette i hjerter onsker vi a spille hjerterkontrakt framfor grandkontrakt.
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Ordforklaring

Klover - #
Ruter -
Hjerter — »
Spar - A

Grand (NT) - A spille uten trumf.

1-over-1 — Nér svarhdnda melder en ny farge pd 1-trinnet etter at makkeren har
apnet.

2-over-1 - Nar svarhanda melder en ny farge pa 2-trinnet etter at makkeren har
apnet i en farge pa 1-trinnet.

Alertere - A gjore motparten oppmerksom pa at meldinga er kunstig. Det kan
gjores ved 4 banke i bordet eller & bruke alertkortet som ligger i meldeboksen.

Annonsere — A fortelle hva meldinga betyr uten at motparten sper om det.
I Norge skal vi annonsere hver gang makker dpner i 1&%, 14, INT, 2&, 2+,
2%, 24 eller 2NT.

Balansert (jevn) hand - En hidnd uten renons eller singelton og maks en dobbelton.
Beit - A fi feerre stikk enn vi meldte at vi skulle fa.

Billig stikk — A fa et stikk pa et lavere kort enn nedvendig.

Blackwood - Nar vi melder 4NT. Dette spor makker etter antall ess.

Blindemann - Personen som legger ned alle kortene sine pa bordet. Det er
makkeren til spilleforer, og det er spilleforer som bestemmer hvilke kort
som skal spilles fra blindemann.

Blokkering — Nér kortene i en farge pa den ene handa er sa hoye at vi ikke
kommer oss inn til 4 ta resten av stikkene i fargen pa den andre handa.

Bordet — Et annet ord for blindemann, altsd personen som legger alle kortene
pa bordet.

Claime - A legge ned kortene og si hvor mange stikk vi skal ha. Det er kun
mulig & claime nar det er helt sikkert at vi har de antall stikkene vi skal ha.
Motparten trenger ikke & godta claimen hvis de mener den er feil.

Dekke — A legge et hoyere kort enn det spilleren for oss la.

Delkontrakt — Alle kontrakter under utgang, det er ingen ekstra bonus for & f4 hjem
en delkontrakt. Delkontrakt gir opp til og med 2NT, 3%, 34, 4% og 4+¢.
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Hvorfor bar du lzere bridge?

- Bridge er goy

- Du blir aldri utleert

- Du leerer a tenke strategisk

- Bridge er et sosialt spill for alle aldre
- Bridge kan gi bedre skoleresultater

- Bridge kan forebygge demens

Sofie Graesholt Sjedal, fadt 2002, har spilt bridge
siden 2010. Hun har spilt pa et av de norske
juniorlandslagene siden hun var 10 ar gammel. Dette
har fert til flere gode internasjonale resultater, med tre
EM-gull, ett VM-gull, ett VM-sglv og to VM-bronser.

Sofie har vaert med pa bridgeopplaring siden 2015, og
har vaert en av foreleserne pa nettkursene til Norsk
Bridgeforbund siden 2018. I tillegg har hun veert
konsulent innenfor rekruttering og opplaering for
Norsk Bridgeforbund siden 2021, hvor hun har holdt
mye bridgekurs bade pa skoler og for voksne.

Agnethe Hansen Kjensli, fgdt 1998, startet a spille
bridge i 2015. Allerede aret etter var hun med pa et av
de norske juniorlandslagene, hvor hun var med resten
av sin juniorkarriere. Hun har ogsa mange gode
internasjonale resultater, med ett EM-gull, to VM-gull,
ett VM-sglv og to VM-bronser.

Agnethe har vaert med som foreleser pa nettkursene til
Norsk Bridgeforbund siden 2018. | tillegg har hun holdt
mye introduksjonskurs i bridge pa skoler. Hun har ogsa
holdt nybegynnerkurs i bridge for voksne.






