Vasamuseets Brddspelsvinner

Spelregler for bride

Brdde — ibland dven kallat svenskt brdidspel — spelas med ett flertal olika regelvarianter.
Féljande spelregler har antagits av Vasamuseets Brddspelsvinner vid drsméte den
26 februari 2003.

1 Inledning

For att spela brade behovs ett spelbride, tva par tirningar, femton ljusa brickor och femton
morka brickor. Spelbrddet brukar vara inbyggt i ett bord eller en hopfillbar lada. P4 insidan
av briadet ldngs de bada langsidorna finns tjugofyra triangulira filt — tolv pé varje sida — som
kallas for tungor eller kilar. Tungorna ar omvéxlande morka (svarta eller rdda) och ljusa (vita
eller gula). I mitten av varje langsida finns en utgdende ribba som delar in de tolv tungorna i
tva grupper om sex tungor vardera. Ibland finns det bara en ribba, som gar fran kant till kant
pa briadet. Varje grupp med sex tungor bildar ett kvarter.

Ett parti bride spelas av tva personer som sitter mitt emot varann pa varsin sida om bradets
langsidor. Den ena spelaren anvénder de vita brickorna och den andra de svarta. Innan partiet
borjar stéller varje spelare upp sina brickor i tungan langst till hger pa den motsatta sidan av
bridet. Denna tunga kallas for spelarens hem. Spelet dr en kapplopning dir det géller att
snabbast mojligt fora sina brickor ett varv runt briadet och spela ut dem till en tdnkt tunga
utanfor bradet, samtidigt som man forsoker hindra motspelaren fran att komma fram genom
att bygga hinder och sl& hans brickor. En spelare kan vinna genom att forst ta ut alla brickor,
men det dr ocksd mdjligt att ta hem spelet genom att arrangera alla sina brickor 1 ett speciellt
monster i det sista kvarteret eller genom att sld sd manga brickor for motspelaren att han inte
kan spela in dem pé bréadet igen.

Spelarna anvénder varsitt tarningspar. For att avgora vem som ska borja det forsta partiet i
en match, slar varje spelare med en av sina tiarningar. Detta kallas for att teka. Den som slar
lagst far borja. Slar spelarna lika, tekar man igen. I 6vriga partier i matchen borjar alltid forlo-
raren i foregaende parti.
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2 Hur brickorna flyttas

Spelarna turas om att sla med tdrningarna och flytta fram sina brickor pa tungorna motsols
runt bradet. Brickorna flyttas forst frain hemmet och vidare at vénster pd motsatta sidan av
briadet, sedan over pa den egna sidan av bradet och vidare at hoger. Kvarteren kommer i det
foljande numreras fran ett till fyra i brickornas fardvdg. Mérk att vit spelares forsta kvarter
utgor svart spelares tredje kvarter o.s.v. Brickorna fér inte foras ut ur spelarens fjarde kvarter
forrdn 1 slutet av partiet ndr hemspelet borjat.

En bricka skall alltid flyttas lika manga tungor framat som antalet 6gon péd den tdrning man
flyttar f6r. En spelare kan vélja mellan att flytta en eller tva brickor. Om spelaren t.ex. slagit
6—4, kan han antingen flytta en bricka tio tungor framat (ta fullt med en) eller en bricka fyra
tungor framéat och en annan bricka sex tungor framat. Att ta fullt med en betraktas alltid som
tva flytt (en for varje tdrning). Brickan far déarfor inte flyttas direkt till den tunga som utgor
slutdestination utan méaste mellanlanda pa vigen, i exemplet med 6—4 antingen pé den fjérde
eller den sjétte tungan.

Om béda tirningarna visar samma antal 6gon, har spelaren slagit en alla. Varje tirning i en
alla rdknas tva ganger, d.v.s. spelaren méste sammanlagt flytta fyra gdnger for det antal 6gon
som visas pa vardera tirning. Vid t.ex. 5-5 (femmor all) flyttar spelaren {for fyra femmor, inte
tvd, och han kan vilja mellan att flytta en, tva, tre eller fyra brickor. Om spelaren flyttar en
enda bricka, maste den mellanlanda tre ganger innan den landar pa den tjugonde tungan fran
startpunkten.

Om en spelare kan flytta for bada tirningar dr han skyldig att géra det, men 1 vissa fall ar
detta inte mojligt. Spelaren méste da anvénda s& ménga av tdrningarnas 6gon som mdjligt.
Om han bara kan flytta for den ena tdrningen, maste han flytta for den och ge upp den andra.
Att ge upp en tirning brukar kallas for att fdra. Ibland uppkommer det speciella liget att spe-
laren kan flytta for vilken som helst av tirningarna, men inte for bada tvd. Han maste da ta for
den hogre tdrningen och fita den ldgre. P4 samma sétt giller att om en spelare inte kan flytta
fyra ganger vid en alla, s maste han flytta s manga ganger som mdojligt.

En spelare som inte kan flytta alls fatar hela slaget och stér dver till nista kast.

3 Blottor och band

En ensam bricka pa en tunga kallas for en blotta, medan tva eller flera brickor bildar ett band.
Om bandet bestar av minst tre brickor, kallas det ocksa for polack eller 6verband. Nér man
flyttar en bricka sa att ett band bildas sdgs man /ldgga band eller binda. Om brickorna i ett
band flyttas isdr sé att de pa nytt blir blottor, kallas detta for att bryta band. Av tradition bru-
kar ett jamnt antal brickor i ett band alltid ldggas upp i tva lika stora staplar. Udda brickor
placeras mitt pa de bada staplarna.

En blotta dr oskyddad och kan slas av motspelarens brickor. Ett band ddremot &r fredat och
kan inte slas, savida inte spelaren byggt ett ogenomtrangligt hinder med sina band (se avsnitt
6).

4 Hur blottor slas och spelas in

En blotta slds ndr ndgon av motspelarens brickor landar eller mellanlandar pa den tunga dér
blottan ligger. Den slagna brickan placeras pa ribban eller — om ribban &r for smal eller inte
gér fran kant till kant pd bradet — mitt pa spelbriddet. En spelare som fétt en eller flera brickor
utslagna fér inte flytta ndgon annan bricka pé bradet forrdn de slagna brickorna ater spelats in.

Slagna brickor skall spelas in 1 det forsta kvarteret, dir spelaren har sitt hem. Om en spela-
re t.ex. har en slagen bricka och flyttar for 3—2, kan han vilja att flytta brickan antingen till
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den andra eller den tredje tungan. Dirifrdn kan han flytta brickan vidare till den femte tungan,
eller flytta en annan bricka pa bradet. Det ar ddremot inte tillatet att sl& ihop summan av tér-
ningarnas dgon och direkt flytta brickan till den femte tungan. Mérk att en bricka som spelas
in inte hamnar pa samma tunga som en bricka som tas hemifrdn, eftersom den inspelade
brickan startar utanfor briadet och passerar hemmet pa vigen. En bricka som tas hemifran for
en trea hamnar t.ex. pa den fjirde tungan medan en bricka som spelas in hamnar pa den tred-
je.

Brickor far bara spelas in pa tomma tungor eller pa tungor dir motspelaren har en blotta. I
det senare fallet blir motspelarens blotta naturligtvis slagen och maéste i sin tur spelas in av
motspelaren. Det &r inte tillatet att spela in brickor pé egna blottor eller till ett eventuellt eget
band i hemmet. Det &r heller inte tillatet att spela in en bricka pa ndgot av motspelarens band,
savida han inte byggt s& manga band i det forsta kvarteret att de utgor ett ogenomtriangligt
hinder (se avsnitt 6). Om en spelare forsoker spela in en bricka men inte traffar nédgon till-
ginglig tunga, méste han fata.

5 Band far inte ldggas 6verallt pa bradet

P& den motsatta sidan av briadet far en spelare bara ldgga band pa tungan allra langst till véns-
ter, d.v.s. den sjétte tungan i det andra kvarteret. Denna tunga kallas for spelarens Auk och ar
av uppenbara skil mycket véardefull 1 spelet. Det &r inte tillatet att 1dgga band pa nagon av de
andra tungorna i det forsta eller andra kvarteret. Pa den egna sidan av bridet, d.v.s. i det tredje
och fjiarde kvarteret, fir spelaren dédremot ldgga band Gverallt. (Brickorna som ér staplade i
hemmet vid spelets borjan betraktas som ett band, men eftersom spelaren inte far spela in
brickor i hemmet sa ldnge han har kvar egna brickor dir dr det omgjligt for honom att ligga
band i hemmet nir detta band en géng vil brutits.)

Brickor kan utan vidare passera motspelarens band, men det &r inte tillatet att varken mel-
lanlanda eller landa pa en tunga dir motspelaren har ett band. En spelare som haller sina band
vél samlade gor det déarfor svart for motspelaren att ta sig forbi. Ett block med fem band i rad
kan t.ex. bara passeras nidr motspelaren flyttar en bricka som ligger alldeles bakom bandet
med en sexa. Sex eller sju band i rad vore 1 princip omojligt att passera, men som tidigare
antytts dr band inte fredade om de utgdr ett ogenomtréngligt hinder. Det ar ett viktigt strate-
giskt delmél 1 brade att forsoka bygga hinder med upp till fem band i rad.

6 Band far springas om spelaren inte har en chans att passera

Om det dr omojligt for en spelare att ta sig forbi motspelarens band nagonstans pé bradet, har
spelaren rétt att gora plats genom att sprdnga nagot av banden. Ett band springs nir spelaren
landar, mellanlandar eller spelar in en bricka pa den tunga dér bandet ligger. Alla brickor i1 det
sprangda bandet betraktas som slagna och maste spelas in av motspelaren.

Ogenomtriangliga hinder av detta slag kan uppstéd vid tva olika tillfdllen. Det forsta fallet &r
ndr motspelaren har lagt mer &n fem band i1 rad. Spelaren har d& ritt att sprianga vilket som
helst av banden, men han ir inte tvungen att springa om det finns andra mdjligheter att flytta
for tarningarna. — Mark att banden maste utgora ett sammanhéngande hinder i spelarens fird-
vdg for att fa spréngas. I det (osannolika) fall motspelaren lagt band 1 sin huk och pé de forsta
fem tungorna 1 sitt tredje kvarter, far spelaren inte springa; hela hindret ligger inte i spelarens
fardvig, eftersom han aldrig far spela brickor fran motspelarens huk (d.v.s. den sista tungan 1
sitt fjarde kvarter) till motspelarens tredje kvarter (d.v.s. sitt forsta kvarter).

Det andra tillfallet ndr en spelare far springa band ar nér han har slagna brickor som maste
spelas in, men antalet slagna brickor &r storre dn antalet tillgdngliga tungor 1 det forsta kvarte-
ret. En tunga ar tillgdnglig, om den dr tom eller om motspelaren har en blotta pa tungan. Om
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nagon av spelarens brickor spelas in pa ndgot av motspelarens band, slas i detta fall samtliga
brickor i bandet och maste spelas in av motspelaren. Mérk att banden fér springas redan in-
nan alla tillgdngliga tungor i det fOrsta kvarteret utnyttjats av spelaren. Motspelaren ar skyldig
att ldmna sa mycket plats att alla utslagna brickor hela tiden ryms pa det tillgéngliga utrym-
met i det forsta kvarteret.

Figuren nedan visar svart spelares hemkvarter. Han har tre slagna brickor att spela in, men
bara tva tillgdngliga tungor (2 och 3). Svart far darfor sprianga eft av motspelarens band, men
sa snart detta dr gjort kommer antalet slagna brickor inte ldngre dverstiga antalet tillgdngliga
tungor och svarts ritt att spranga upphor. Om svart slar 62, sprianger han bandet pé tunga 6
med sexan och spelar in en bricka pé tunga 2 med tvdan. Om svart sldr 5-3, springer han
bandet pa tunga 5 och slar blottan pé tunga 3. Om svart slér 65, spranger han bandet pa
tunga 6 med sexan och fitar femman. Det &r inte tillitet att springa bandet pa tunga 5 i detta
fall, eftersom svart &r skyldig att utnyttja den hogre tarningen. Om svart slar 2—1, spelar han
in en bricka med tvaan och fatar ettan.

Det finns ett undantag fran ovanstaende regler for sprangning: Om en spelare har spelat hem
fjorton brickor och bara har en bricka kvar i spel, far inga band under nagra omstiandigheter
langre sprangas. Denna regel blir aktuell nédr den spelare som bara har en bricka kvar far sin
sista bricka slagen. Motspelaren har da ritt att blockera spelaren med sex eller sju band i rad,
sa att brickan inte kan komma forbi eller kanske inte ens kan komma in pé bridet. Om spela-
rens bricka rakar hamna alldeles intill ett sddant block, kan spelaren inte ldngre flytta — obero-
ende av vad han slir — och maste sta over sitt slag. Han kallas i sadant fall for junker, ett 14g-
tyskt ord som 1 detta ssmmanhang ndrmast kan dversittas med dagdrivare.

7 Hemspel

En spelare kan vinna ett parti bridde pa flera olika sétt. Den enklaste segern kallas for hemspel
och innebdr att spelaren spelar alla brickor till en ténkt tjugofemte tunga utanfor spelbrédet.
Man séger att spelaren tar ut eller spelar hem sina brickor. (Ursprungligen spelades brickorna
tillbaka till hemmet. Brickor som en géng flyttats over till hemmet var naturligtvis tagna ur
spel; hemmet betraktades saledes som tomt och tillgdngligt for 6vriga brickor, sa linge bara
hemspelade brickor fanns dér. For att undvika att olika brickor forvixlas med varann tas hem-
spelade brickor numera bort fran bradet och placeras utanfor spelplanen.)

En spelare fir inte borja spela hem sina brickor forrdn han samlat alla brickor 1 det fjarde
kvarteret. Hos Vasamuseets briadspelsvanner géller dessutom foljande viktiga regel: En spela-
re som flyttar en bricka for en tdrning fir bara spela hem brickan om den ligger sist eller pé
delad sista plats av alla spelarens brickor i det fjédrde kvarteret. Om térningen visar for lite for
att spela hem den sista brickan, méste spelaren istéllet flytta fram nagon av sina brickor. Gér
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inte detta, dr spelaren tvungen att fata. En bricka som mellanlandar en eller flera ganger innan
den spelas hem maste ligga sist vid varje mellanlandning.

Om en tdrning visar exakt det antal 6gon som behdvs for att spela hem den sista brickan,
spelas denna bricka alltid hem — det finns inget annat sitt att utnyttja tdrningen. Detta kallas
for att g jdmnt hem. Om en térning visar mer dn vad som behovs for att spela hem den sista
brickan, far denna bricka spelas hem trots att den egentligen inte hamnar pa den ténkta tungan
utanfor briadet. Man sdger att slaget reduceras, eftersom tarningens 6gon inte utnyttjas fullt ut.
En spelare maste alltid halla den sammanlagda reduktionen i slaget sa liten som mojligt.

Om en eller flera brickor slds for en spelare som borjat spela hem sina brickor, far inga fler
brickor spelas hem forrén den eller de slagna brickorna dterbdrdats till det fjarde kvarteret.

I de foljande fyra spelexemplen askadliggors de hemspelsregler som tillimpas av Vasamu-
seets bradspelsvéinner. Vit har paborjat hemspelet och har inga brickor ute i det forsta, andra
eller tredje kvarteret. I figur 1 flyttar vit for 3—2. Vit far inte spela hem nagon bricka, varken
fran tunga 22 eller 23, eftersom han har brickor kvar pa 21. Det finns bara ett sétt att utnyttja
trean: han maste flytta en bricka fran tunga 21 till 24. Vit méste sedan flytta fram ytterligare
en bricka for tvian, antingen fran 21 eller 22. Hur han dn gor, uppstar det en blotta. I figur 2
flyttar vit for 5-2. Han méste spela hem en bricka fran tunga 22 och en fran 24. Den totala
reduktionen #r tre dgon. Aven i detta fall limnas en blotta. Det #r inte tillatet att flytta frdn
tunga 22 till tunga 24 och sedan spela hem brickan, eftersom den totala reduktionen dé skulle
bli fyra 6gon. I figur 3 flyttar vit for 5-3. Han far inte spela hem nagon bricka. Femman kan
bara utnyttjas till att flytta brickan pé tunga 19 till 24 och trean till att flytta en av brickorna pé
21 till 24. T figur 4 flyttar vit for 4—4. Vit maste fata hela slaget, eftersom brickan pa tunga 20
blockeras av bandet pa den sista tungan och brickorna pa tunga 21 inte far spelas hem sé
lange brickan pa tunga 20 ligger kvar. — Spelare som anvént andra regler for hemspelet bor
lagga mérka till att det uppstar fler blottor med Vasamuseets regler 4n i vriga regelvarianter
och att hemspelet ocksad gar langsammare. Den spelare som ligger efter har darfor en storre
chans att hinna fa till ett vackert spel (se nista avsnitt).

Fig. 1: Fig. 2:
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8 Vackert spel

En spelare kan vinna pa s.k. vackert spel genom att arrangera sina brickor 1 ett av fyra forut-
bestdmda monster i det fjdrde kvarteret. De fyra vackra spelen ér

Enkelt kronspel: ~ Tre brickor pé var och en av de sista fem tungorna (20-24).
Dubbelt kronspel: Fem brickor pd var och en av de sista tre tungorna (22-24).

Trappspel: Sju brickor pé den sista tungan (24), fem brickor pa den nést sista tungan
(23) och tre brickor pé den tredje sista tungan (22).
Uppspel: Alla femton brickor pa den sista tungan (24).

Sa fort en spelare har spelat hem en bricka, har han gatt miste om chansen att gora vackert
spel.

Enkelt kronspel: Dubbelt kronspel:

AR A

19 20 21 22 23 24 19 20 21 22 23 24

Trappspel: Uppspel:
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9 Munk

Om en spelare avslutar ett hemspel eller ett vackert spel ndr motspelaren har en eller flera
brickor utslagna, virderas vinsten hogre. Man sédger att spelaren vinner sitt hemspel eller
vackra spel med munk.

10 Jan

En spelare gor sin motspelare jan, om han slar s& manga brickor att motspelaren omgjligt kan
spela in dem igen. Detta intrdffar nar motspelaren har fler brickor utslagna én det finns tungor
1 hans forsta kvarter som antingen dr tomma eller upptagna av spelarens band eller blottor —
motspelaren skulle ju 1 detta fall fortfarande ha utslagna brickor kvar &ven om han tilléts fort-
sétta att spela in brickor tills han fyllt ut hela det forsta kvarteret.
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Jan dr en hogt virderad seger i bride och mycket av taktiken i ett parti bride gér ut pé att
skaffa sig ett bra utgangsldge for att gora jan. Det géller att sa snabbt som mojligt bygga fem
band i rad nagonstans i motspelarens forsta eller andra kvarter, vilket gor det svart for mot-
spelaren att flytta brickor fran hemmet till band i det tredje och fjérde kvarteret. Istdllet tving-
as han att ta ut fler blottor frdn hemmet eller att bryta ndgot av sina band. Spelaren slér de nya
blottor som tvingas ut i motspelarens tredje och fjarde kvarter och flyttar samtidigt fram sina
fem band i god ordning till motspelarens andra kvarter, sa att motspelaren inte far tillfille att
spranga. Spelaren maste ocksa se till att regelbundet 14gga ut nagra av sina obundna brickor
som blottor i motspelarens forsta kvarter. Motspelaren kan knappast undvika att sla dessa och
pa sa sitt far spelaren hela tiden nya brickor som hamnar i1 bakhall for fiendens blottor. Néar
motspelaren tvingas att exponera sin sjunde blotta — eller om bandet i hemmet dnnu inte bru-
tits, sin sjdtte blotta — sdger man att han tagit ut sin janblotta. For spelaren aterstar da bara att
sla alla motspelarens blottor utanfor det forsta kvarteret.

11 Spriangjan

En spelare kan gora sin motspelare jan inte bara genom att sld hans janblotta, utan ibland ock-
sd genom att spranga ndgot av hans band i det forsta kvarteret. Detta kallas for sprdngjan och
ar det mest prestigefyllda séttet att vinna ett parti brade. Lagg mérke till att en springning inte
alltid resulterar i sprangjan. Om motspelaren fortfarande kan spela in brickorna, har han inte
forlorat spelet. I vissa ldgen kan det rentav vara en fordel att {4 ett band springt.

Det dr bade svért och riskabelt att gora sprangjan. Springjansattacker kan sittas in under
olika forutsittningar, men huvudprincipen ar foljande: En spelare fir triaff pd tva av motspela-
rens blottor vid ett tillfille ndr motspelaren har ménga band — gidrna polacker — i spelarens
forsta kvarter. Spelaren forsoker sedan sé snabbt som mdjligt fylla ut alla lediga tungor 1 sitt
forsta kvarter. Om han lyckas med detta innan motspelaren spelat in de slagna brickorna, lag-
ger han ut blottor 1 det tredje kvarteret genom att bryta band eller spela in brickor frén det
andra kvarteret. Chansen &r stor att motspelaren tréffar ndgon av de utlagda blottorna nir han
spelar in sina brickor. S& fort ndgon av de utlagda blottorna slds har spelaren ritt att springa
sig in, eftersom hans forsta kvarter dr blockerat av motspelarens band och de brickor som han
nyss lade ut. Ibland krévs det att spelaren spranger mer én ett band for att motspelaren skall
bli springjan. — Det dr viktigt att motspelaren fortfarande har tva brickor utslagna nér spelaren
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exponerar blottor i det forsta kvarteret, eftersom motspelaren i annat fall far en flytt for den
andra tirningen nir han kommer in och t.ex. kan bryta band i spelarens forsta kvarter eller
sdtta in andra motétgérder.

I figuren ovan forsoker vit spelare gora svart spelare sprangjan. Tungorna pa bradet har
numrerats ur vits synvinkel, med bdrjan i vits hem (tunga 1). Vit har lyckats tvinga fram ett
lage dér han far springa; han har tvd slagna brickor att spela in men inga tillgéngliga tungor i
det forsta kvarteret. Om vit slar antingen en fyra eller en femma, blir svart omedelbart sprang-
jan. Om vit slar 6-2, 3-2, 2-2 eller 2—1, sprianger han svarts band pa tunga tva med tvdan men
méste fita den andra tirningen. Aven svart har nu ritt att springa, och svart har dirmed blivit
favorit i spelet: om han slar en tvaa eller en fyra innan vit slir en fyra eller en femma, blir vit
sprangjan. Denna snabba scenfordndring 4r ingen ovanlig komplikation i
spriangjanssituationer. Nar man vél har exponerat blottor i det tredje kvarteret kommer manga
av de foljande dragen vara rena tvangsdrag. Mojligheterna att paverka handelseforloppet om
man inte far ritt tirningsslag ar begrinsade, och det ar darfor viktigt att Overtyga sig om att
man verkligen &r favorit till att vinna innan man sétter bollen i rullning.

Om vit inte traffar ndgot av svarts band, blir situationen lite mer invecklad. Svart stér i tur
att sl& och har alla mdjligheter att ta initiativet i spelet, men har samtidigt ett stort antal band i
sitt tredje kvarter som kan springas och snabbt méste bort. Det ldmnas som en 6vning at 14sa-
ren att fundera ut hur svart skall flytta for t.ex. 3—1.

12 Det sista slaget i ett parti

Ett parti dr slut sa snart en spelare antingen spelat hem sin sista bricka, placerat sina brickor i
nagot av de fyra monstren for vackert spel eller slagit fler brickor for motspelaren &n denne
kan spela in igen. En spelare som kan avsluta ett parti méste inte gora det, om det dr mojligt
att gora en annan flytt istillet. Det dr emellertid infe tilldtet att fortsdtta ett parti sedan négot
av ovanstdende tre kriterier for avslut uppnétts, &ven om spelaren som gor det avslutande dra-
get bara har flyttat for en av tdrningarna och fortfarande har mojlighet att flytta for den andra.
En spelare far t.ex. inte avluta ett enkelt kronspel genom att flytta for tv femmor i femmor all
och sedan exponera en blotta pd tunga 20 genom att spela hem tvd brickor. (Om motspelaren
har ménga blottor ute, skulle detta annars kunna ge spelaren en chans till jan.)

En spelare som kan avsluta partiet genom att ta for den ena térningen, behover inte ta né-
gon som helst hinsyn till den andra. Det &r t.ex. tilltet att fita den hdogre tdrningen i sista
slaget, och om spelaren slagit en alla, fir han efter eget val flytta en, tva, tre eller fyra ganger
for tdrningarnas dgon.

En spelare dr inte skyldig att hdlla reduktionen sd liten som mojligt 1 det sista slaget. Om
spelaren t.ex. har en bricka pd tunga 19 och motspelaren har en blotta pa tunga 21, kan spela-
ren gbéra munk med 6-2 genom att forst sl& motspelarens blotta med tvdan och sedan spela
hem brickan. Den sammanlagda reduktionen &dr tvd 6gon. Om spelaren istéllet spelade hem
sin bricka med sexan och fatade tvaan, skulle reduktionen bli noll.

13 Poing

Ett parti bride kan sluta pa sju olika sitt. I fem av dessa kan den vinnande spelaren dessutom
gora sin motspelare munk. Tabellen pa nésta sida visar den poidng som utdelas.

Niér erfarna spelare mots, kan man ridkna med att mellan en tredjedel och hilften av parti-
erna slutar med hemspel och mellan en fjdrdedel och en tredjedel med vackert spel respektive
jan. Antalet partier ddr ndgon blir spriangjan beror i mycket stor utstrickning pd spelarnas
skicklighet, men brukar ligga pa en eller ett par procent upp till sju—atta procent. Munk fore-



kommer i ungefér ett parti pa tio. Av de vackra spelen dr enkelt kronspel vanligast och upp-
spel mest séllsynt.

14 Matcher

En match spelas i ett udda antal partier, vanligen tre, fem eller sju. Om spelarna far samma
slutpoéng, vinner spelaren med det hogst viarderade spelet enligt tabellen nedan. Alla spel i
samma ruta virderas i detta avseende lika hogt, t.ex. trappspel och uppspel, medan ett spel
som ligger i en hogre ruta virderas hogre dn ett spel 1 en ldagre ruta &ven om podngen ér den-
samma; trappspel vérderas t.ex. hogre dn hemspel med munk. Om de bada spelarnas bista
spel ar lika hogt varderade, rdknas de nést bésta spelen o.s.v.

SPELEN I BRADE

Spel Poing

Spriangjan 6

Jan

Enkelt kronspel med munk
Dubbelt kronspel med munk
Trappspel med munk
Uppspel med munk

Enkelt kronspel

Dubbelt kronspel

Trappspel

Uppspel

Hemspel med munk
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Hemspel
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