Doppelkopf
AVH O

Inledning

Doppelkopf ar ett podngsticktagningsspel for fyra spelare, som 1 varje giv dr uppdelade
1 tva lag; antingen spelar man tva mot tva eller en mot 6vriga tre. Spelet innehaller en
rudimentar budgivning, och varje lag kan dessutom gora ytterligare ataganden. Det ena
laget riknas alltid som det offensiva och skall ta mer &n hélften av kortpodngen 1 stick.
Dessutom maéste bada lagen uppfylla alla sina extra ataganden.

Doppelkopf spelas framfor allt i norra delen av det gamla Vasttyskland. Det finns manga
lokala regelvarianter. Har aterges de officiella reglerna fran Deutscher Doppelkopf-Ver-
band (DDV).

Kortlek

Man kombinerar tva vanliga kortlekar och tar bort alla nummerkort mellan tva och atta.
Det innebir att det 1 varje farg finns en dubbel uppsittning av valérerna ess, kung, dam,
knekt, tio och nio. Sammanlagt bestar leken av fyrtioatta kort. I Tyskland gar det att
kopa fardiga specialkortlekar avsedda for doppelkopf.

Kortens poangvarden

Varje kort ar vart ett visst antal podng eller 6gon. Varje ess dr vart 11 6gon, varje tia 10
6gon, varje kung 4 6gon, varje dam 3 6gon och varje knekt 2 6gon. Niorna &r inte viarda
nagonting. Det finns sammanlagt 240 6gon 1 leken att spela om.

Spelen och kortens rangordning

Det finns fem olika spel (kontrakt) 1 doppelkopf: normalspelet, fiargsolo, damsolo, knekt-
solo och sang. De sistndmnda fyra spelen kalla gemensamt for solospel. I normalspelet
spelar man tva mot tva, och 1 solspelen spelar en mot évriga tre. Indelningen 1 farger och
rangordningen mellan valorerna skiljer sig mellan spelen.

I normalspelet finns det fyra farger: trumf, kléver, spader och hjarter. Trumffargen be-
star av alla ruter och ett antal fasta trumfkort 1 andra farger, i ordning fran hogst till
lagst: hjarter tio, klover dam, spader dam, hjarter dam, ruter dam, kléver knekt, spader
knekt, hjarter knekt, ruter knekt, ruter ess, ruter tio, ruter kung och ruter nio. Notera
att varje valor finns 1 dubbel uppséttning, sd att trumffargen sammanlagt innehaller
tjugosex kort. De bada hjartertiorna kallas die Tollen ("de galna”) och de bada klover-
damerna die Alten (de gamla”).

I de svarta fargerna &r rangordningen fran hogst till lagst: ess, tio, kung och nio. Det
finns sammanlagt atta kort 1 vardera fargen. I hjarter dr rangordningen fran hogst till
lagst: ess, kung och nio. Det finns sex kort i1 hjérter.



Trumf: Q10 &D AD OD 0D skn akn Okn ¢kn OE ¢10 ¢K 09
Kléver och spader: E 10 K9
Hjarter: OE QK ©9

I fargsolo kan vilken farg som helst vara trumf. Om ruter dr trumf, ar ordningen den-
samma som i normalspelet. Om hjarter dr trumf, kommer trumfen innehélla samma
fasta trumfkort som 1 normalspelet, men de fyra ruterkorten i botten ersitts av de tre
hjarterkort som ar sidofarg 1 normalspelet. Samtidigt blir ruter en egen sidoféirg.

Trumf: 910 &D AD 9D ¢D &kn &kn Okn ¢kn QE QK ©9
Klover, spader och ruter: E 10 K9

Pa samma sitt giller att om en svart farg dr trumf sa ersitts de fyra ruterkorten i botten
av de fyra kort 1 den svarta fargen som ar sidofarg i normalspelet, medan ruter blir en
egen sidofarg. Asterisk (*) nedan star for den valda svarta trumffirgen.

Trumf: ©10 D AD OD 0D sskn Akn Okn ¢kn *E *10 *K *9
Den andra svarta fargen och ruter: E 10 K9
Hjarter: OE OK Q9

I damsolo ar bara damerna trumf. Ovriga kort i de fyra fiargerna klover, spader, hjarter
och ruter utgor separata sidofirger, si att det 1 praktiken finns fem farger. Rangord-
ningen mellan damerna i trumffirgen dr densamma som 1 normalspelet, fran hogst till
lagst: klover dam, spader dam, hjarter dam och ruter dam. Rangordningen i de fyra sido-
fargerna ar, fran hogst till lagst: ess, tio, kung, knekt och nio.

Trumf: &D AD OD 0D
Klover, spader, hjarter och ruter: E 10 K kn 9

Knektsolo fungerar som en damsolo dar damerna och knektarna byter plats. Det finns 1
praktiken fem farger. Rangordningen mellan knektarna i trumffargen 4r densamma som
1 normalspelet, fran hogst till 14gst: klover knekt, spader knekt, hjarter knekt och ruter
knekt. Rangordningen i de fyra sidofdrgerna ar, fran hogst till 14gst: ess, tio, kung, dam
och nio.

Trumf: ¢ekn Akn Okn ¢kn
Klover, spader, hjarter och ruter: E 10 KD 9

Slutligen finns ett spel som heter fleischlos ("utan kott”). Det innebéar att man spelar 1
sang, det vill sdga utan trumffarg. I var och en av de fyra fargerna klover, spader, hjarter
och ruter har korten rangordningen, fran hogst till 1agst: ess, tio, kung, dam, knekt och
nio.

Kléver, spader, hjarter och ruter: E10 KD kn 9
Giv
Given gar liksom spelet 1 6vrigt medsols. Givaren delar ut tolv kort till varje spelare.

Korten delas ut tre och tre i fyra vindor med bérjan hos férhand, det vill séga spelaren
till vinster om givaren.



Budgivningen

Nar alla kort har delats ut, borjar budgivningen. Spelarna méste férst ange om de vill
spela normalspelet. Forhand talar forst, och turen gar vidare medsols. En spelare som
nojer sig med normalspelet sdger gesund ("frisk”). I annat fall sdger hen vorbehalt ("for-
behall”). Om alla siager gesund, spelas normalspelet.

En spelare som har féorbehall kan ha det av tva skal. I normalspelet bildar de tva spelare
som har kléver dam ett lag och spelar tillsammans mot 6vriga tva. Om en spelare har
bada kléverdamerna, kan hen séka en partner genom ett forfarande som kallas hochzeit
("brollop”). En spelare som onskar en hochzeit maste deklarera detta som ett forbehall i
budrundan. Hen &r dock inte tvungen att ange férbehall, utan kan siga gesund om sa
onskas. Om alla andra ocksa sidger gesund, spelas 1 sa fall en tyst fargsolo med ruter som
trumf. Det innebar att den kommer att behandlas som fiargsolo vid betalningen av spelet,
men att 6vriga spelare inledningsvis inte kdnner till att det ar fargsolo och inte normal-
spelet som spelas.

Det andra mgjliga skélet till forbehall dr att spelaren pa tur 6nskar spela ett solospel.
Notera att man i forsta budrundan aldrig anger vilket forbehall man har.

Om flera spelare anger forbehall, fragar man forst om nagon av spelarna avser att spela
solospel. De berérda spelarna talar 1 samma inbérdes turordning som 1 forsta vandan.
Om flera spelare vill spela solospel, har den av dem som sitter ndrmast givaren i riktning
at vanster foretrade. Man avbryter darfor budgivningen sa fort spelaren pa tur siager att
hen avser att spela solospel.

Spelaren anger sedan vilket solospel som skall spelas: fargsolo inklusive den firg som
skall vara trumf, damsolo, knektsolo eller fleischlos. Om ingen spelare vill spela solospel,
kan hogst en spelare ha forbehall och detta kan da bara vara hochzeit. Att ange vilket
spel som spelas 1 ett forbehall kallas for att dopa spelet.

En spelare som redan i férsta budrundan vet att hen har ett solospel som har foretrade
kan omedelbart dépa spelet och ddrmed avsluta budgivningen.

Variant: I turneringsspel ar det vanligt att man har pflichtsolo ("tvangssolo”). Varje spe-
lare méaste spela ett bestamt antal solospel 1 det parti som spelas, vanligtvis ett. I sddant
fall galler att tvangssolo har foretriade framfor fria solospel (lustsolo). Ett solospel av en
spelare som dnnu inte har natt upp till sin kvot av tvangsspel riknas automatiskt som
tvangssolo. Om det forekommit flera forbehall 1 en budgivning, fragar man forst om det
finns nagot tvingssolo. Om flera spelare 6nskar spela tvangsolo, har den av dem som
sitter ndrmast givaren 1 riktning at vénster foretrade. Om det inte finns nagot tvangs-
solo, fortsdtter man som vanligt och fragar om det finns nagot fritt solospel, och sa vi-
dare.

De bada lagen

Om man spelar ett normalspel och kl6verdamerna sitter pa olika hander, utgér spelarna
som har kléverdamerna ett lag. Detta lag brukar kallas for die Repartei ("re-laget”). De
ovriga tva spelarna utgor ett lag som brukar kallas for die Kontrapartei ("kontra-laget”).
Motsvarande giller om en spelare har bada kloverdamerna och istéllet far en partner
via en hochzeit: laget med kloverdamerna ar re-laget och det andra ar kontra-laget.



Om nigon spelare har angivit och dopt ett solospel eller om ndgon har bada damerna i
klover och spelar utan partner, utgér denna spelare ensam re-laget. De 6vriga tre spe-
larna utgor tillsammans kontra-laget.

Spelet av korten

Nar budgivningen ar slut och ett eventuellt forbehall har dopts, foljer spelet av korten.
I normalspelet och alla fria solospel, spelar férhand ut till det forsta sticket. I tvangssolo
spelar solospelaren ut till det forsta sticket.

Spelarna méaste om majligt folja farg. En spelare som inte kan folja farg far spela valfritt
kort. Om man spelar ett annat spel 4n fleischlos och trumf har spelats till sticket, vinns
sticket av den som spelade den hogsta trumfen. I annat fall vinns sticket av den som
spelade det hogsta kortet 1 den utspelade fargen. I fleischlos, dar man spelar utan trumf,
vinns sticket alltid av den som spelade det hogsta kortet 1 den utspelade fargen. Varje
kort finns i dubbel uppséattning. Om tva lika héga kort dr hogst i ett stick, vinner det av
dem som spelades forst. Den spelare som vinner ett stick spelar ut till ndsta.

Notera att om man spelar ett normalspel och kléverdamerna sitter pa olika hénder, far
spelarna inte avsloja huruvida de sitter med nagot av dessa kort. Det ar forst nédr en
spelare spelar klover dam till ett stick eller nér spelaren gor en angivelse (se nedan) som
hens lagtillhorighet slutgiltigt avslojas. Motsvarande géller forstas ocksa om nagon spe-
lar med bada kléverdamerna utan partner.

Om ett forbehdall har dopts till hochzeit, spelas korten till stick som vanligt. Den av de
ovriga tre spelarna som forst tar ett stick blir partner till den spelare som har damerna
1 klover. Dock géller att partnerskapet méste faststillas senast i det tredje sticket. Om
spelaren med kl6verdamerna vinner de tre forsta sticken, maste hen spela en fiargsolo i
ruter utan partner.

Kontra och rekontra

Ett lag som tror att det har stor chans att vinna kan under spelets gang ange detta och
ddrmed hoja vardet av spelet. Angivelser far bara ske nér budgivningen &r slut och det
star klart om man spelar normalspelet eller ett solospel. Solospelet maste ha dépts, och
om man spelar hochzeit méaste lagindelningen ha faststéllts.

Kontra-laget kan hoja spelets varde genom att ange “kontra” och re-laget kan héja vardet
genom att ange “rekontra”, vilket forkortas till "re”. ”Kontra” och "re” far anges av vilken
spelare som helst i ett lag och géller alltid for hela laget. Det dr tillatet att ange kontra
och re d&ven om lagtillhorigheten for spelaren som gor angivelsen dnnu inte har avsléjats
genom de kort som har spelats. Angivelsen avslgjar da tillhérigheten.

En spelare som siger kontra eller re maste ha minst elva kort kvar pa handen, det vill
sdga kontra eller re maste anges innan spelaren har spelat till det andra sticket. Dock
géaller vid hochzeit dar lagindelningen faststélls 1 det andra sticket att spelarna far géra
angivelsen sa lange de har minst tio kort p4 handen. Om lagindelningen faststélls forst
1 det tredje sticket, maste de ha nio kort p4 handen.

Notera att kontra och re fungerar annorlunda i1 doppelkopf &4n 1 manga andra kortspel.
Det normala &r att den spelférande sidan bara far ange rekontra efter att motspelarna
har angivit kontra. I doppelkopf ges kontra och re oberoende av varandra. Det ar till
exempel mojligt att re-laget sdger re utan att kontra-laget anger kontra.



Ett av lagen ridknas alltid som det offensiva laget. I normala fall 4r det re-laget, men om
kontra-laget anger kontra utan att re-laget anger re ar det kontra-laget som ar offensivt.
Det finns sammanlagt 240 6gon att spela om. Det offensiva laget behover mer dn hilften
for att vinna, det vill séga fler 4n 120 6gon. For det defensiva laget réacker det med minst
halften. Om 6gonen fordelar sig lika, 120120, vinner saledes det defensiva laget.

Oka vardet av spelet och héja ribban

Lagen kan hoja insatsen ytterligare utover kontra och re genom att héja ribban fér hem-
gang. En angivelse av keine 90 ("inga 90”) innebar att laget atar sig att ta s manga 6gon
att det andra laget far farre &n 90, vilket innebir att det egna laget maste ta fler &n 150
o6gon. Ribban kan hdéjas ytterligare genom angivelserna keine 60 ("inga 60”), keine 30
("inga 30”) och schwarz ("svart”). De forsta tva betyder att det andra laget tar firre an
60 respektive fiarre dn 30 ogon. Det sistndmnda betyder att det inte tar ett enda stick.
Notera att det inte ricker med att ta alla 240 6gon f6r schwarz. Aven om det andra laget
bara tar ett stick med vardel6sa nior, har angivelsen misslyckats.

Lagen gor sina angivelser oberoende av varandra. Bada lagen kan till exempel séga keine
90. Daremot far ett lag bara hoja ribban om det har gjort angivelser pa alla foregaende,
lagre nivaer. Re-laget far bara ange keine 90 om det sagt re, och kontra-laget maste forst
ha sagt kontra. Keine 60 far bara anges om laget har sagt keine 90, keine 30 bara om det
har sagt keine 60, och schwarz bara om det har sagt keine 30.

Om en spelare gor en angivelse och det inte ar tydligt vilket lag hen tillh6r, méste spe-
laren ange sin lagtillhérighet. Om en spelare till exempel sédger keine 90 efter att part-
nern har sagt re och en spelare 1 det andra laget sagt kontra, men lagtillhorigheten for
de 6vriga tva spelarna dnnu inte avsljats, méste spelaren sdga att hen tillhor re-laget.

Angivelserna gors medan korten spelas till stick, men precis som fér kontra och re finns
en bortre grans for nir de far goras. Keine 90 far bara anges av en spelare som har minst
tio kort kvar pa handen, keine 60 av en som har minst nio kort kvar, keine 30 av en som
har minst atta kort kvar och schwarz av en som har minst sju kort kvar. Om man spelar
en hochzeit och lagindelningen faststills forst i det andra sticket, far man dock ytter-
ligare ett stick pa sig for alla angivelser ovan. Keine 90 far da till exempel anges av en
spelare som har minst nio kort kvar. Om lagindelningen faststélls 1 det tredje sticket,
far man ytterligare tva stick pa sig. Keine 90 far d& anges av en spelare som har minst
atta kort kvar.

I tabell I nedan ges en 6verblick 6ver angivelserna. I den andra kolumnen anges forst
det minsta antalet kort pa handen som kréavs for att géra angivelsen 1 normalfallet. Inom
parentes anges sedan var gransen gar 1 en hochzeit dar lagindelningen faststélls 1 det
andra respektive tredje sticket.

Tabell I. Angivelserna

keine 9o 10 (9, 8) motparten tar farre dn 9o 6gon
keine 60 9(8,7) motparten tar farre an 60 6gon
keine 30 8 (7, 6) motparten tar farre an 30 6gon
schwarz 7 (6, 5) motparten tar inte ett enda stick



Poangen

Nar alla tolv stick har spelats, summerar lagen antalet 6gon som de har tagit 1 stick.
Sedan beridknas vardet av spelet. Basvardet for ett vunnet spel ar alltid 1 podng, oavsett
om det ir ett normalspel eller solospel. Podngen for alla angivelser som har gjorts och
alla ytterligare podngsatta mal som har uppnétts vid spelet av korten adderas till spelets
varde, oberoende av varandra.

Om kontra eller re har angivits, adderas respektive 2 poang fér vardera angivelsen. Om
bade kontra och re anges, adderas saledes 4 poang.

Om ett lag har tagit s manga 6gon att det andra laget sammanlagt har fiarre 4n 90 6gon
ger detta 1 poang (keine 90). Om det andra laget har farre 4n 60 6gon, ger det ytterligare
1 poang (keine 60). Ytterligare 1 podng ges for farre 4n 30 égon (keine 30), och ytterligare
1 poiang om det andra laget inte far nagot enda stick (schwarz).

Vardet av spelet hojs dessutom med 1 podng for var och en av motsvarande angivelser:
keine 90, keine 60, keine 30 och schwarz. Notera att angivelserna for lagen ges oberoende
av varandra och dven podngsitts oberoende av varandra. Det innebér att om bada lagen
till exempel har angivit keine 90, sa adderas 2 poang till spelets varde.

Om ett lag anger keine 90 och misslyckas inte bara med att hélla det andra laget under
90 6gon utan det andra laget dessutom passerar ndrmaste niva ovanfor — det vill sdga i
detta fall tar minst 120 6gon — adderas 1 poang till spelets varde. P4 motsvarande satt
ges en poang vardera for att ta minst 90 6gon nir det andra laget har angivit keine 60,
att ta minst 60 6gon nir det andra laget har angivit keine 30 och att ta minst 30 6gon
nir det andra laget har angivit schwarz.

Exempel: Lag A har angivit keine 90 och keine 60 och lag B tar 130 6gon. Detta ger tva
extrapoang till spelets viarde: 1 poéng for att lag B tog minst 120 6gon trots att motparten
angav keine 90 och 1 podng for att lag B tog minst 90 6gon trots att motparten angav
keine 60. Dartill kommer forstas extrapoangen for keine 90 och keine 60 och for den re
eller kontra som maste ha féregatt angivelserna.

I normalspelet utdelas dessutom en extra bonus for féljande:

e Mot de gamla. Spelets virde 6kar med 1 poiang, om det vinnande laget var det som
inte hade damerna 1 klover.

e Doppelkopf. Lagen far 1 poang for varje stick med minst 40 6gon som de vinner. Det
innebar att sticken bara innehéller ess och tior. Poidngen delas ut fér varje sidant
stick, oberoende av vilket lag som vinner spelet.

o Fuchs gefangen ("fangad rav”). Ruter ess kallas for Fuchs ("rav”) pa tyska. Om ett
lag tar ett stick som innehéller ruteress fran det andra laget, far laget en poéng for
varje ruteress fran det andra laget i sticket. Podngen delas ut for varje stick som
innehaller ruter ess, oberoende av vilket lag som vinner spelet.

o Karlchen Miiller ("lille Karl Miller”). Klover knekt kallas for Karlchen Miiller. Ett
lag som vinner sista sticket med kléver knekt far 1 podng. Notera att kléverknekten
maste vara det vinnande kortet. Det riacker inte med att en spelare spelar klover
knekt och en annan spelare i samma lag vinner sticket med ett hégre kort. Podngen
delas ut oberoende av vilket lag som vinner spelet. Det ges ingen straffpodng om man
spelar klover knekt till sista sticket och inte vinner sticket.



Tabell Il. Utdelade poidng

baspoang vid vinst 1 vinnare finns
kontra/re 2 vinnare finns
keine 9o/60/30/schwarz i stick 1 alltid
keine go/60/30/schwarz angivet 1 vinnare finns
120/90/60/30 i stick mot angivet 1 alltid

keine 9o/60/30/schwarz
mot de gamla 1 normalspelet Vinst mot laget med D
doppelkopf 1 normalspelet Ta stick med 40+ 6gon
Fuchs gefangen 1 normalspelet Ta det andra lagets OE
Karlchen Miiller 1 normalspelet Ta sista sticket med ¢ekn

Det lag som vinner ett spel far tillgodordkna sig spelets virde. I doppelkopf rdknas det
som att podngen betalas mellan spelarna. Om ett lag vinner ett normalspel, far varje
spelare 1 laget lika manga pluspoidng som spelets virde, och spelarna i det andra laget
far lika manga minuspodng. Motsvarande princip géller for alla extra bonusar. Om en
spelare vinner eller forlorar ett solospel, far hen plus respektive minuspoang motsva-
rande tre ganger spelets virde, medan de tre andra spelarna far spelets virde 1 minus
respektive pluspoing. Solospelaren far alltsd spelets vérde 1 betalning eller betalar spe-
lets varde till var och en av de 6vriga spelarna.

Det offensiva laget méste ta minst 121 6gon for att vinna, och det defensiva laget minst
120 6gon. For att vinna maste ett lag dessutom uppfylla alla angivelser det har gjort. Ett
lag vinner ocksa om det uppfyller alla angivelser medan det andra laget misslyckas med
minst en angivelse, oavsett hur 6gonen fordelar sig mellan lagen. En giv kan sluta utan
nagon vinnare. Exempel: Lag A tar 130 6gon och lag B 110 6gon. Om lag A har angett
keine 90 och lag B inte har gjort ndgon angivelse, vinner lag B. Om lag B ocksa har angett
keine 90, har inget lag vunnit.

Nér en giv slutar utan vinnare, ges ingen baspoédng fér vunnet spel och inga poang for
kontra, re eller 6vriga angivelser (keine 90 och sa vidare). Lagen far ddaremot poang for
att 1 spel uppna sd manga 6gon att motparten inte nar 90, 60 eller 30 6gon eller inte tar
nagot enda stick. Lagen far ocksa podng for att ta minst 120 6gon nir motparten har
angivit keine 90 och for alla 6vriga angivelser av det andra laget dar det egna laget tagit
s& manga 6gon att det 6verskridit ndrmaste niva ovanfor (se beskrivningen ovan). Om
det ar ett normalspel, betalas dven alla extra bonusar ut som vanligt.

Om en spelare med bada damerna 1 kléver spelar utan partner, betalas spelet som férg-
solo. Detta géller bade om spelaren sade gesund i budgivningen eller om hen spelade en
hochzeit men inte fick en partner. De extra bonusarna for normalspelet betalas saledes
inte. Dock giller att om man spelar med tvangssolo, sa far spelaren inte tillgodordkna
sig spelet som ett avklarat tvangsspel — ett solospel maste vara dopt som solospel for att
réaknas.



Parti

Poangen bokférs i ett protokoll. Nar bokféringen av en giv ar klar, gdr turen att ge vidare
medsols. Dock giller att om det aktuella spelet var en tvangssolo, sa skall samma givare
ater ge.

Det ar lampligt att 1 férvdg ange hur lange eller hur ménga givar man skall spela 1 ett
parti. Om man spelar med tvangssolo och en eller flera spelare inte har spelat det fore-
skrivna antalet tvangsspel nér tiden har gatt ut eller nir det foreskrivna antalet givar
har spelats, fortsdtter man att spela ytterligare s& manga givar som det sammanlagt
aterstar tvangsspel.

Att tvinga en spelare att spela ett solospel efter att den ordinarie tiden har gatt ut kallas
for vorfiihren (att fora fram”). Turen att ge 1 extragivarna fortsitter medsols, trots att
det ar tvangssolo som spelas. I varje giv géller att den spelare ndrmast givaren i riktning
at vanster som dnnu inte uppfyllt sin kvot maste ange ett solospel. Det sker ingen annan
budgivning och ingen kan ta ifran spelaren hens solospel.

Speltips

Har foljer nagra enkla speltips for normalspelet. For fler tips, se litteraturanvisningarna
nedan. I manga kortspel med trumf brukar den trumfstarka parten sa snabbt som moj-
ligt tvinga ut motpartens trumf. Den extremt langa trumffargen, de korta sidofiargerna
och regeln att det forsta av tva likvardiga kort sticker andrar prioriteringarna.

Ett ensamt ess 1 en firg kommer sannolikt forloras om nagon annan spelar ut fargen,
eftersom det nistan alltid 4r ess som spelas ut och det forsta esset sticker 6ver det andra.
Om ett ess ar garderat av flera lagre kort, kan man visserligen krypa med lagre kort nar
nagon annan spelar ut i firgen, men det dr osannolikt att esset kan spelas ut senare
utan att ndgon annan har hunnit bli renons och kan trumfa.

Hogsta prioritet ndr man gor sitt forsta utspel brukar darfér vara att spela ut oparade
ess 1 korta farger och fortsatta sd lange man &r inne och har oparade ess kvar. Essen har
storre chans att ga igenom, ju fiarre kort i fargen som sitter pa den egna handen och ju
fler kort som fordelar sig motspelarnas hédnder. Kom ihag att det bara finns sex kort i
hjarter men atta kort i de svarta fargerna. Chansen att ett ess gdr igenom utan att ndgon
av de andra spelarna &r renons ar i fallande ordning:

Svart ess som &r enda kortet 1 fargen (88 procent).
Oparat svart ess 1 tvakortsfarg (59 procent).

Hjarteress som ar enda hjartern eller oparat svart ess 1 trekortsfarg (45 procent).
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Oparat hjarteress i1 tvakortshjérter eller oparat svart ess i fyrkortsfarg (28 procent).

Sannolikheten att ingen ar renons anges inom parentes. Det 4r en bedomningsfraga nir
man tror att risken att ett ess trumfas 4r sa stor att man hellre sparar det 1 hopp om att
det kan sakas pa partnerns stick. Nar man har hanterat de oparade essen, kan man
spela ess fran farger dir man har bada essen. Det ir inte samma bradska, eftersom de
till skillnad fran oparade ess inte riskerar att stickas av det andra esset i1 fargen. Man
vill 4 andra sidan inte séla sa lange att andra spelare hinner saka sig renons.

Néar man har dragit de ess som har chansen att omedelbart vinna stick, lamnar man ofta
over initiativet till andra spelare. Man kan vilja att spela en sidofirg eller trumf. Om
man spelar en sidofirg, ar det oftast bra att dra en kort farg, 4ven om det till exempel



ar en ensam tia. Den kommer i alla fall inte kunna ta ett stick. Om man drar en langfarg
1 hopp om att tvinga det andra laget att stjala, riskerar man att istdllet ge dem en chans
att saka enstaka kort 1 korta sidofarger. Av samma skéal bér man undvika att spela fler
kort i en farg dar man redan har dragit esset. Om négon annan drar en fiarg dar man ar
renons och det inte ligger alltfér manga 6gon 1 sticket, kan det ofta vara battre att saka
kort i korta farger én att stjila.

Om man vill ldimna 6ver initiativet genom att spela trumf, 4r det oftast bast att spela en
mellanhég trumf, till exempel en knekt. P4 det séttet tvingar man ut héga trumf fran
det andra laget. Det 4r vanligare att spelare 1 re-laget ldmnar 6ver initiativet med trumf,
eftersom det oftare ar det trumfstarka laget (de har de tva nist hégsta trumfen). Kontra-
laget anvéander ofta sidofirger, men om partnern har sagt kontra har hen férmodligen
stark trumf och minst en hjartertia. Det kan da vara ldge att spela trumf istéllet. Det ar
inte alltid som spelarna foljer den hir enkla mallen, men 6verlimningen av initiativet
kan dnda ge en viss ledning om vilket lag en spelare tillhor.

Innan man spelar ut i en farg for andra gangen, dr det ofta viktigt att veta vem som &r
van och vem som ar fiende. Spelarna 1 re-laget bor inte vinta for ldnge med att spela
sina kloverdamer. Dock avrads generellt fran att slosa bort kloverdamer genom att spela
ut dem eller spela dem som andra kort i ett stick. Néar en kléverdam har fallit, har den
andra re-spelaren ofta mojligheter att visa sin tillhérighet utan att snabbt svara med sin
kloverdam. Hen kan till exempel spela ut sidofdrger som ger partnern chans att trumfa
och ta vardefulla 6gon, eller hen kan "smoérja” stick som partnern tar genom att saka
kort med hogt 6gonvérde.
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