Priffe
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Inledning

Priffe eller preferens — ursprungligen préférence-whist — dr en vidareutveckling av whist
fran 1800-talet. Spelarna bjuder om vilken farg som skall bli trumf, istallet for att som 1
whist sla upp ett kort, och spelet har kompletterats med ett positivt och ett negativt
kontrakt i sang. Har beskrivs reglerna sa som de utkristalliserades i boérjan av 1900-
talet. Priffe spelas normalt pa fyra personer, men man kan ocksa spela pa fem och turas
om att sta over.

Kortleken

Man anvéander en standardkortlek med 52 kort. Rangordningen &r den vanliga, det vill
séaga ess hogst och tvda lagst. Det 4r kutym att ha tva kortlekar vid bordet. Nar korten
1 den ena leken delas ut, blandas den andra leken sa att den ar fardig for att anvindas i
nésta giv.

Forberedelser

Spelarna behover papper och penna for protokollet. Man kan ocksd markera podngen
med spelmarker, och i sddant fall kravs en likadan uppséattning marker som 1 vira. Om
man spelar om pengar, maste man komma Gverens om virdet av podngen.

Bolag

I varje enskild giv deltar fyra spelare, som ar uppdelade i tva par med tva spelare i varje.
Ett sddant par kallas for ett bolag. Spelarna i ett bolag sitter alltid mitt emot varandra
vid bordet, och varje spelare har de tva spelarna i det motsatta bolaget omedelbart till
hoger och vinster om sig. Spelarna byter platser och bolagskonstellationer efter ett antal
givar. Alla givar som spelas 1 en f6ljd utan platsbyte kallas for en sits.

Placering

Den ena kortleken blandas och sprids ut 1 solfjiderform pa ett bord med baksidan uppat.
Spelarna drar sedan varsitt kort. De tva som drar l4gst spelar tillsammans i1 den forsta
sitsen. Vid dragningar ar kung den hogsta valéren, och sedan foljer korten i den vanliga
rangordningen ner till esset som ar lagst. Vid lika val6ér avgor fargen, som 1 ordning fran
hogst till lagst ar: hjarter, ruter, spader och kléver. Den som fick det lagsta kortet véljer
plats forst och ar givare 1 den forsta given. Hens partner satter sig pa platsen mittemot.
Den som fick det nést hogsta kortet sitter sig till vinster om givaren och den som fick
det hogsta kortet satter sig till hoger.

Om man spelar pa fem personer, star spelaren med hogst valor 6ver den forsta sitsen.



Giv

Given gér liksom spelet 1 6vrigt medsols. Givaren blandar den ena kortleken, ger den till
spelaren till hoger for kupering och delar sedan ut tretton kort var. Korten delas ut ett
och ett. Spelaren till vianster om givaren kallas forhand och far kort forst. Sedan foljer 1
riktning medsols andra hand, tredje hand och till slut efterhand (det vill sdga givaren
gjalv).

Samtidigt som givaren ger, blandar givarens partner den andra kortleken och lagger upp
den till héger om sig med baksidan upp. Det innebér att forhand alltid 4r den spelare
som har den upplagda kortleken till vinster om sig.

Kontrakten

Det finns sex kontrakt i priffe som kan bjudas och dessutom ett sjunde kontrakt som
kallas passnolla. Det hogsta bjudbara kontraktet har samma namn som spelet och kallas
priffe. Den spelare som gav slutbudet kallas spelférare och spelarna i det andra bolaget
kallas forsvarare. De bjudbara kontrakten ar i ordning fran lagst till hogst:

Kléver. Ursprungligen innebar detta kontrakt att man spelade med kléver som trumf,
men numera spelas passnolla om det avpassas. En spelare som bjuder kléver ger en svag
invit till partnern att bjuda priffe.

Spader. Ursprungligen innebar detta kontrakt att man spelade med spader som trumf,
men numera spelas passnolla om det avpassas. En spelare som bjuder spader ger en
stark invit till partnern att bjuda priffe.

Ruter. Ruter ar trumf. Spelférarens sida skall ta minst sju stick for att gd hem. Varje
stick over sex kallas for ett trick.

Hjarter. Hjirter ar trumf. Spelférarens sida skall ta minst sju stick for att gd hem. Varje
stick 6ver sex kallas for ett trick.

Nolla, nollan eller noll. Man spelar 1 sang. Spelforarens sida skall ta farre dn sju stick for
att gd hem. Varje stick 6ver sex som motparten tar — det vill sdga varje stick under sju
som den egna sidan tar — kallas for ett trick.

Priffe, preferens eller spelut. Man spelar i sang. Spelforarens sida skall ta minst sju stick
for att ga hem. Varje stick 6ver sex kallas for ett trick.

Sa kallad passnolla spelas om alla spelarna passar eller om nagot av invitbuden klover
eller spader blir slutbud:

Passnolla eller tvangsnolla. Man spelar som vanlig nolla, men podngberdkningen skiljer
sig nagot. Det finns ingen spelforare och det blir darfér aldrig niagot séarskilt straff for
den sida som tar sju eller fler stick.

Honnorer

Bolagen far utéver betalningen for trick dessutom betalt fér honnorer pa givarhdnderna.
Det finns fyra honnérer, men vilka kort som rdknas som honnorer skiljer sig at mellan
kontrakten. I ruter och hjarter utgor esset, kungen, damen och knekten i trumffargen
honnérer. I priffe 4r de fyra essen honnoérer och 1 nolla och passnolla de fyra tvaorna.



Budgivningen

Nar korten har delats ut, bérjar budgivningen. Varje spelare far bara tala en gang. For-
hand talar forst och turen att tala fortsatter medsols. En spelare som talar kan antingen
ge ett bud genom att namnge ett kontrakt eller dra sig ur budgivningen genom att siga
pass. Varje bud maéste vara hogre 4n féoregaende bud. Det &r inte tillatet for tredje hand
eller efterhand att bjuda klover eller spader. Om en spelare fore efterhand bjuder priffe,
avslutas budgivningen omedelbart. Annars dr den slut nér efterhand har talat.

Om slutbudet blev ruter, hjarter, nolla eller priffe, spelas det angivna kontraktet. Spe-
laren som bjod kontraktet ar spelforare och spelar tillsammans med sin partner mot det
andra bolaget. Om alla spelarna passade eller om slutbudet blev klover eller spader,
spelas passnolla.

Spelet av korten

I alla kontrakt utom priffe spelar férhand ut till det férsta sticket. I priffe &r det spelaren
till héger om spelféraren som gor det forsta utspelet. Spelet av korten foljer 1 6vrigt de
vanliga principerna for whist. Spelarna méaste om majligt folja farg. En spelare som inte
kan folja farg far spela valfritt kort. Om trumf spelades till ett stick, vinner den som
spelade det hogsta trumfkortet. I annat fall vinner den som spelade det hégsta kortet 1
den utspelade fargen. Vinnaren av ett stick spelar ut till néista.

Betalning och utgang

Nir sticktagningen ar slut, foljer betalningen. Podngen kan delas in 1 poang for tagna
trick, poiang for utgang och honnoérspoing.

Varje bolag raknar antalet stick som spelarna i bolaget tillsammans har tagit. Om spel-
forarens sida nar malet for att ga hem, far den 10 poéang for varje trick. Om spelférarens
sida inte nar malet for att g& hem, kallas de trick som forsvararna har tagit for straff-
trick. For varje strafftrick far forsvararna 10 vanliga trickpodng och dértill en bonus pa
10 honnérspoiang. Om forsvararna till exempel tar tva trick, far de 20 poéng for trick och
20 honnorspoédng. I passnolla finns det ingen spelforare. Det bolag som tar minst antal
stick far 10 podng per trick.

Bolagen far ocksa betalt for honnoérer som sitter pa givarhinderna. Denna betalning ges
alltid, oavsett vilken sida som har dem och oavsett om kontraktet gar hem eller inte. Tre
honnoérer kallas for halv honnor och ger 20 honnérspoang. (Man kan se det som att tre
honnérer ger 30 podng, men att 10 podng dras av for den kvarvarande honnér som sitter
hos motstandarna.) Fyra honnérer kallas for hel honnér och ger 40 honnérspoidng. Om
bada bolagen har tvad honndérer var, 4r honnorerna delade och ingen far poang for dem.

Variant: Om alla fyra honnorerna sitter samlade pa en hand, ger det 50 honnérspoing.

Variant: Betalning &r hilften mot den ovan angivna, det vill sédga 10 honnérspodng for
tre honnorer och 20 honnorspoing for fyra honnorer (oavsett om de sitter fordelade pa
en eller tva hander).

Om ett bolag tar sex trick, har det gjort lilla slam och far 10 honnérspodng. Om ett bolag
tar alla sju tricken, har det gjort stora slam och far 20 honnérspodng. Det spelar ingen
roll for betalningen om det ar spelforarens bolag eller forsvararna som gor slam.



Variant: Forsvararna far dubbel betalning for slam. Sex strafftrick kallas lilla straffslam
och ger 20 honnorspoédng. Sju strafftrick kallas stora straffslam och ger 40 honnorspoéng.

Nar ett bolag for forsta gdngen 1 en sits har fatt minst 30 poédng for tagna trick, har det
gjort sin forsta utgdng. Detta ger en extra bonus pa 10 poidng. Om det bolag som vinner
en giv inte nar malet pa 30 trickpodng, far det markera trickpodngen som delmarkering
till utgang. Ett bolag som tillsammans med delmarkeringar fran tidigare givar nar det
angivna mélet gor utgdng. Nér ett bolag fér andra gdngen far minst 30 podng i tagna
trick och delmarkeringar fran tidigare givar, har det gjort sin andra utgang. Detta ger
en extra bonus pa 20 podng, och den pagédende sitsen 4r ddrmed slut.

Variant: Ett bolag méaste na 40 podng i tagna trick och delmarkeringar fran tidigare
givar for att gora sin andra utgang.

Det ar bara poidng for trick som har tagits efter foregdende utgang som far markeras
som delmarkering till ndsta utgang. Det innebér att det bolag som gjorde foregdende
utgang inte far anvinda overskjutande trickpoidng som delmarkering till ndsta utgang
och att det bolag som forlorade heller inte far anvinda sina trickpoang som delmarkering
till ndsta utgang.

Nar poangen har bokforts dr given avslutad, och turen att ge gar vidare medsols.

Sitsar och robbertar

Nar ett bolag har gjort sin andra utgang, ar den pagaende sitsen avslutad. Vid spel pa
fyra personer sitter den spelare som skall vara givare och den spelare som skall vara
forhand i nésta giv kvar, och de tva 6vriga spelarna byter plats. Nir den andra sitsen &r
avslutad, sitter den spelare som skall bli ny givare ater kvar. Den spelare av forhand i
den nya given (det vill sdga spelaren till vanster om givaren) och spelaren till héger om
givaren som redan har spelat i bolag med givaren sitter ocksa kvar, medan de tva évriga
spelarna byter plats. Om det 4r forhand som maste byta, kallas det for tvdngsbyte.

Nir den tredje sitsen &dr avslutad, har vid spel pa fyra alla tre mdojliga konstellationer av
par spelat ihop. Detta innebér att man har avslutat en robbert, och man fortsatter sedan
med nésta robbert. Nar man gar ¢ver till en ny robbert, kan man vilja att ater dra kort
om placeringen. Man kan ocksa lata spelarna sitta kvar. De har da samma platser i den
forsta sitsen i den nya robberten som de hade i den sista sitsen i den avslutade robberten.
Det innebér att spelarna i tva sitsar i rad sitter pa samma plats. Dessa tva sitsar brukar
tillsammans kallas for en ldngsits (dven om de 1 praktiken spelas som separata sitsar).

Om fem personer deltar, spelas fem sitsar i1 en robbert. Spelarna drar om placeringen pa
vanligt sétt och far sedan ett nummer beroende vilket kort de drog. Den spelare som
drog lagst kort blir nummer 1, och sedan féljer efter stigande rang pa kortet 2, 3, 4 och
5. Spelare 1 kallas for pinnen och sitter pa samma plats under de fyra forsta sitsarna. I
den forsta sitsen bildar spelare 1 bolag med spelare 2, medan spelare 3 spelar med spe-
lare 4. Spelare 5 star 6ver. Spelarna viljer plats vid bordet efter rangen pa det dragna
kortet enligt samma principer som vid spel pé fyra. I de foljande sitsarna géller:

e Sits tva: Spelare 4 star 6ver, spelare 2 tar spelare 4:s plats och spelare 5 kommer in
pa spelare 2:s plats.

e Sits tre: Spelare 3 star 6ver, spelare 5 tar spelare 3:s plats och spelare 4 kommer in
pa spelare 5:s plats.



e Sits fyra: Spelare 2 star 6ver, spelare 4 tar spelare 2:s plats och spelare 3 kommer in
pa spelare 4:s plats.

e Sits fem: Spelare 1 star over, spelare 2 kommer in pé spelare 5:s plats och spelare 5
tar spelare 1:s plats.

Notera att den spelare som kommer in efter att ha statt 6ver alltid spelar 1 par med
pinnen under de fyra forsta sitsarna.

Bokforing

Poéangen kan bokforas 1 ett protokoll eller markeras med spelmarker. Ett priffeprotokoll
bestar av lika manga rader hogst upp som det finns spelare. Till vanster 1 varje rad
skrivs spelarens initialer eller annan lamplig beteckning. Resten av protokollet under
raderna &r indelat i1 ett jamnt antal spalter. Udda spalter har titeln Vi’ och jimna har
titeln ”De”. Den spelare som for protokollet skriver podngen for det egna bolaget 1 den
Vi-spalt langst till vanster som fortfarande har plats, medan det andra bolagets podng
fors in 1 ndrmaste De-spalt till hoger.

Med vissa variationer bokfors podngen i princip pa foljande satt: Podng for trick fors in
pa vanster sida i1 spalten, honnérspoing pa hoger sida och poing fér utgang i mitten eller
till héger. Nar det ena bolaget gor utging, dras ett streck under respektive bolags poiang
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Figur 1. Exempel pa protokoll for priffe hamtat fran Nya Spelboken. Se dven
referens 2 (von Gegerfelt) och referens 6 (Jerremalm) i kdllférteckningen for
varianter av hur man kan skriva priffeprotokoll.



och alla nya poéng fors in under dessa streck, och sa vidare efter nésta utgang. Pa detta
sétt kan man enkelt se vilka trickpoédng som utgér delmarkeringar for utgang.

Naér en sits ar avslutad, summeras respektive bolags podng i sitsen. Varje spelare 1 det
bolag som fick flest poidng far podngdifferensen infoérd som pluspoing pé sin rad i proto-
kollet, medan varje spelare 1 det bolag som tog minst podng far minus denna differens.
Eftersom alla poang ges 1 tiotal, brukar man no6ja sig med att bokfora antalet tiotal pa
raderna i protokollet. Om det ena bolaget far 120 podng och det andra bolaget 30 poéng,
far de bada vinnarna +9 pa sin rad och férlorarna far —9. Det ar alltid den ackumulerade
poangen som bokfors pa raderna hogst upp. Det innebir att om en spelare far +9 1 den
forsta sitsen och —4 1 den andra sitsen, sa skrivs +9 pa forsta positionen i hens rad och
+5 pa andra positionen. Spelarnas sammanlagda plus och minus skall alltid vara noll.

Figur 1 visar ett exempel pa ett protokoll for priffe. Spelare A skriver protokollet. I den
forsta sitsen spelar A och C mot B och D. I varje giv déar ett bolag tar poidng gors en
notering. Trickpodngen skrivs till vinster och summan av alla honnérspoéang i given (for
honndrer, strafftrick och slammar) skrivs till hoger. Siffrorna pa vianster och hoger sida
skiljs at av ett horisontellt streck (a). Om ett bolag bara tar stickpodng, lamnas hoger-
sidan blank (b) och om det bara far honnérspoiang lamnas vinstersidan blank (c).

Nar ett bolag gor utgang, skrivs poidngen for detta 1 mitten av bolagets spalt (d), och ett
streck dras under podngen for utgang (e). Om det andra bolaget ocksa har tagit poing,
maste ett streck dras d4ven under denna poing for att markera att man borjar spela pa
en ny utgang (f). Nar sitsen ar klar, drar man ett dubbelstreck 6ver bada spalter (g). Man
riaknar sedan ut differensen mellan bolagen och delar med tio. Resultatet skrivs in dar
det finns utrymme, vanligtvis 1 spalten for det bolag som har forlorat (h). Notera att det
skall vara minustecken framfor differensen om bolaget som har denna spalt tog farre
poéang an det andra bolaget. Podngen adderas sedan till podngen 1 respektive spelares
rad hogst upp. I exemplet 4r B och D ett bolag med spalten “De”. De far darfér bada —13
noterat 1 sin rad, medan spelare A och C far +13.

Poingen kan ocksd markeras med spelmarker. Varje spelare skall ha en 1ada eller skéal
med marker i en for spelaren unik farg. Markerna skall vara av tre olika former: langa
rektangulira som ar viarda 10 poéang, runda som ar varda 50 podng och korta rektangu-
lara som ar viarda 100 poéang. Ibland kan det ocksa finnas trekantiga spelmarker som ar
viarda 250 poéng.

10 poang 100 podang
50 poang 250 poang

Figur 2. Virdet av spelmarker i priffe. Det dr inte alla satser som innehdller
trekantiga spelmarker.



Den ena spelaren 1 det bolag som forlorar flest podng 1 en giv ger marker motsvarande
poangdifferensen till den ena spelaren i det andra bolaget, och motsvarande betalning
sker mellan de bada andra spelarna. Trickpoiang som utgér delmarkering till utgang
laggs bredvid den egna ladan, 6vriga marker ldggs i 1adan. Om ett bolag gor sin forsta
utgang, tar spelarna i bada bolagen alla marker utanfér den egna lddan och ldgger in
dem i ladan. Spelarna 1 det bolag som gjorde utgang skjuter in den avlanga spelmarken
som betalas for utgdngen halvvigs in under den egna ladan. Pa sa sitt har man alltid
kontroll p4 hur ménga poing som ar delmarkering till nasta utgédng och hur manga ut-
gangar som respektive bolag har gjort. Nir ett bolag gor sin andra utgang &r sitsen slut,
och spelarna tar alla marker utanfér den egna ladan och ldgger dem i ladan.

Avslutning

Ett parti priffe avslutas efter en avslutad robbert. Om man spelar med protokoll, anges
den totala vinst eller forlust som en spelare gor 1 partiet av den sista posten 1 spelarens
rad hogst upp 1 protokollet. Om man spelar om pengar, skall spelare med minuspoang
betala motsvarande summa enligt den 1 forvag 6verenskomna kursen per poiang och spe-
lare med pluspoédng erhaller den summa som motsvarar deras poiang.

Om man markerar podngen med spelmarker, anvinder spelarna vunna marker (marker
1 motstandarnas farger 1 den egna ladan) for att vixla till sig forlorade marker (marker
1 den egna fiargen som finns 1 motstandarnas lador). Spelarna fortsatter att véixla tills de
antingen inte har fler vunna marker kvar att vixla med eller négra fler forlorade marker
kvar att véxla till sig. Vardet av de marker som spelarna har i1 andra fiarger utgér deras
vinst och marker 1 den egna firgen som andra spelare har utgor deras forlust. Om man
spelar om pengar, avslutas partiet genom att de spelare som har gatt med forlust koper
tillbaka kvarvarande marker i den egna firgen frdn vinnarna enligt den i forviag over-
enskomna kursen.

Budkonventioner

Det finns konventioner fér hur spelarna skall utbyta information med sin partner under
budgivningen. Detaljerna kan skilja sig at i olika kéllor, men huvuddragen &r lika. Har
ges en o6versikt av budkonventionerna i von Gegerfelts bok. Kompletterande information
har hamtats fran Obergs priffebok, men upplégget dér ar starkt influerat av bridge.

Budens rangordning med bade ett negativt och ett positivt sangkontrakt i topp spelar
stor roll for strategin. Om ett bolag har bra kort for ett trumfkontrakt, riskerar det andra
bolaget att férlora manga av sina héga honnorer i sidofdrgerna pa stélder. En spelare
med svaga kort i en bjuden firg men 1 6vrigt starka kort kan bjuda 6ver eller blockera
motparten med priffe, och en spelare med svaga kort kan bjuda nolla. En spelare med
starka kort kan 1 sin tur bjuda éver eller blockera en nolla med priffe.

Ett trumfkontrakt eller en nolla som bara bjuds for att de egna korten passar kontraktet
ar av begréansad nytta for partnern. Antag till exempel att forhand bjuder ruter och att
andra hand passar. Om férhands bud bara utlovar en stark ruter och om tredje hand har
stod 1 ruter och passar, kommer efterhand férmodligen inte sldppa igenom kontraktet.
Tvéartom, efterhand far fritt spelrum att vélja ett hjarterkontrakt, som tredje hand hade
kunnat blockera med nolla eller priffe, eller nolla, som tredje hand hade kunnat blockera
med priffe. Sens moralen ar att forhands och andra hands bud méste utlova mer &n bra
kort for det aktuella kontraktet for att vara till nytta och att de framst anvénds for att
ge partnern information, sa att hen kan bjuda 6ver eller blockera motpartens bud.



Budgivningen slutar oftast med priffe som slutbud, ibland med nolla och i mer sillsynta
fall med ett trumfkontrakt.

Innebo6rden av buden

Grundbetydelsen av ett bud som ges av férhand eller andra hand ar enligt féljande.

Kl6ver. Detta &r en liten invit till priffe. Spelaren bor kunna ta tva till fyra stick. Lagom
styrka &r: a) minst tva ess, b) ett ess och tva garderade kungar, c) tre till fyra garderade
kungar eller d) kung och dam i ndgra farger. Spelaren bor ha hall i minst tre farger. Vid
daliga nollkort, kan budet ocksa ges pa en tit och lang svit fran ess i1 en farg.

Spader. Detta ir en stor invit till priffe. Spelaren bor kunna ta minst tre till fem stick.
Lagom styrka &r: a) minst tre ess, b) tva ess och tva garderade kungar eller c¢) en svit
fran ess 1 en farg med sdkra stick 1 minst tva andra farger varav minst ett ess. Spelaren
bor ha hall 1 minst tre farger.

Ruter. Invit till spel 1 ruter. Spelaren har minst en toppstark femkortsfiarg i ruter och
dartill goda kort for nolla och hjarter. von Gegerfelt sdger att styrka i hjarter inte ar
nagot absolut krav, men Obergs priffebok kraver minst hall i hjarter. Ruter betyder
ocksa att spelaren inte kan ge invit till priffe, vilket i sin tur innebdr svaghet i de
svarta fargerna.

Hjarter. Invit till spel 1 hjarter. Spelaren har minst en toppstark femkortsfarg i hjar-
ter och dartill goda kort for nolla. Hjarter betyder ocksa att spelaren inte kan ge invit
till priffe, vilket 1 sin tur oftast innebéar svaghet i de svarta firgerna.

Nolla. Invit till priffe och upplysning att spelaren dven kan spela nolla. Spelaren bor
ha nistan samma toppstyrka som vid kl6ver samt goda nollkort. Lamplig ingang ar:

Figur 3. Priffe dr tillsammans med vira det mest omskrivna traditionella svenska
kortspelet. Hdr ett axplock av bocker om priffe.



a) tva ess eller ett ess och en garderad kung eller dam eller b) en svit fran ess i ndgon
av de svarta fargerna. Déartill bor spelaren ha goda nollkort, till exempel tva eller
flera tvéor.

Priffe. Om budet ges sjdlvsténdigt utan invit fran partnern, bor spelaren ha minst
fyra till sex sdkra stick och hall i minst tre farger. Budet kan ocksa ges av andra
hand istédllet f6r invit till priffe, om férhand har bjudit nolla eller ndgot annat sting-
ande bud.

Nagra fler tips angaende nolla. Budet bor undvikas, nir spelaren ar stark i de réda
fargerna. Det stdnger partnerns handlingsutrymme, i ett ldge dér spelaren kan ge
stod inte bara i nolla utan dven i de roda fargerna. En spelare 1 andra hand bor heller
inte bjuda nolla nir forhand har bjudit invit till priffe. Nolla fungerar i detta ldge inte
som ett upplysningsbud, utan blir bara en onédig begransning av partnerns handlings-
utrymme.

Om andra hand har starka kort f6r priffe, kan hen bjuda 6ver en eventuell kl6ver fran
forhand med spader.

En spelare 1 forhand eller andra hand som inte har ingang for ndgot av buden ovan siger
pass. Om spelaren har daliga nollkort, kan det vara vart att 6verbjuda handen négot.

Bud i tredje hand och efterhand

Tredje hand talar sist 1 sitt bolag och bor forsoka hitta ett bud som stianger sa manga av
efterhands handlingsalternativ som majligt, dir tredje hand och hens partner ir svaga.
Tredje hand passar forstas hellre dn att ge ett bud som sannolikt kommer att straffas
och bli &nnu kostsammare 4n att lata motparten vinna ett kontrakt.

Ruter. Spelaren i tredje hand kan sidga ruter for att: a) fa ruter som trumf, b) tvinga
fram hjarter, nar hen har lika stark dir som 1 ruter, c¢) tvinga fram en nolla eller d)
slippa nolla. I samtliga fall innebar budet att tredje hand kan spela med ruter som
trumf.

Hjarter. Spelaren 1 tredje hand kan sédga hjirter for att: a) fa hjarter som trumf, b)
tvinga fram en nolla eller c) slippa nolla. I samtliga fall innebé&r budet att tredje hand
kan spela med hjarter som trumf,

Nolla. Spelaren i tredje hand kan siga nolla for att: a) att fa spela nolla, b) att bjuda
over ett trumfkontrakt fran andra hand, c¢) att stanga trumfkontrakten for efterhand
eller d) att tvinga fram priffe. I samtliga fall bor tredje hands kort l1dmpa sig for nolla.
I fallet (d) bor tredje hand dessutom ha en svit fran ess i en farg.

Efterhand talar sist av alla och kan vélja det mest gynnsamma av de kvarvarande buden
utan att riskera att bli 6verbjuden. Efterhand kan ocksa vilja att passa av ett bud fran
motparten, om hen bedémer att det blir for kostsamt att bjuda 6ver eller att hens sida
har tillrackligt starka kort for att halla nere férlusten eller rentav straffa kontraktet.

Foéljande tumregler for hur man svarar pa partnerns bud géller bade 1 tredje hand och
efterhand.

Kléver. P4 partnerns klover bor spelaren sidga priffe med minst tva stick pa handen.
Om spelaren har daliga kort for nolla, kan priffe 4ven bjudas med tva stick.



Spader. P4 partnerns spader bor spelaren alltid sédga priffe, sdvida hen inte sitter 1
efterhand och har mojlighet att bjuda ett &nnu mer lukrativt trumfkontrakt. Enligt
von Gegerfelt bor andra hand och tredje hand bjuda ruter eller hjdrter pd motpartens
spader, for att upplysa sin partner om vilken som &ar den starkaste roda fargen.

Nolla. P4 partnerns nolla bor spelaren sdga priffe, om hen har tva till tre stick och
daliga nollkort. Med bra nollkort kan nolla passas av.

Spelaren kan med bra nollkort och otillrdckliga kort for priffe sdga nolla pa partnerns
klover (savida inte spelaren sitter 1 efterhand och kan spela passnolla genom att sdga
pass). Nolla bor inte bjudas pa partnerns spader.

Trumfinvit. Spelaren bor inte bjuda nolla pa partnerns trumfinvit, sdvida det inte dr
forhands ruter. Spelaren bor undvika att bjuda éver partnerns trumfinvit med priffe,
savida inte korten ovillkorligen manar déartill (till exempel om tredje hand har daliga
nollkort och inte vill ge efterhand fritt fram for nolla).

Ovan gavs ett exempel pa det dilemma tredje hand stélls infér, om man spelar utan
budkonventioner. Férhand bjuder ruter, andra hand passar och tredje hand som skall
tala har stod i ruter. Om man anviander konventionerna ovan, si vet tredje hand att
forhand kan spela nolla och formodligen har hyfsad hjarter. Om tredje hand sjalv har
hyfsade nollkort och hyfsad hjarter, kan hen med gott samvete passa. Aven om efter-
hand bjuder hjarter eller nolla, kommer tredje hand och hens partner kunna goéra
motstand. Om tredje hand har svag hjarter men hyfsade nollkort, vet hen att nolla
ar ett gangbart alternativ for att begréinsa efterhands handlingsutrymme. Tredje
hand vet ocksa att forhand formodligen 4r svag i de svarta fargerna. Om tredje hand
har svaga nollkort och 6verviger priffe for att blockera nolla, 4r det hen sjialv som
maste gardera de svarta firgerna. Om tredje hand &r svag i svart, kanske det trots
allt blir billigare att sldppa nagra trick till motparten i nolla istallet for att riskera
att sjalv aka pa flera strafftrick i priffe.
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