Laerervejledning

Formal med dagen:

Uanset om introdagen er en enkeltstaende begivenhed, eller om den er optakten til, at bridge
f.eks. udbydes som valghold pa skolen, er det vigtigt at holde sig for @je, at det IKKE handler om,
at eleverne skal laere at spille bridge, men om, at de skal fa en FORNEMMELSE AF, hvad bridge er.
De skal leere, at de skal taenke rigtig meget, samtidig med at de har det sjovt, er aktive og gor sig
deres egne overvejelser.

Mal:

Eleverne skal kunne gennemfare et spil ifslge reglerne, bade med og uden trumf

Eleverne skal kende til, at bridge bestar af to dele, meldingerne samt selve spillet af kortene
Eleverne skal kende til en raekke enkle begreber fra bridge, f.eks. ”spilferer”, ”udspiller” etc.
Eleverne skal kende til resultatsammenligning i bridge.

Eleverne skal kende til haflig omgangstone ved bordet.

Eleverne skal kende til begrebet makkerskab og have forstaelse for, hvor vigtigt samarbejdet er
Eleverne skal kende til honngrpoint og vide, at man via meldinger udveksler oplysninger med sin

makker

Metode:

Nar man underviser bgrn og unge, er der to vaesentlige huskeregler. For det farste laerer de langt
bedre, nar de er aktive og deltagende. Derfor skal man holde sa fa og sa korte oplag som muligt
og i stedet give dem kortene i haenderne. For det andet laerer de langt bedre, nar de selv
raesonnerer sig frem til forslag. Derfor skal man stille spargsmal i stedet for give svar. Det kan
godt vaere svaert at ”holde sig tilbage”, bade som underviser og som hjzelper, fordi man har sa
meget pa hjerte, men det er altsa alfa og omega, at man ggr det. Nar vi taler om en bridge-intro,
handler det som naevnt ikke om, at de skal laere at spille bridge, men at de skal snuse til spillet,
selv taenke sig om og tage beslutninger i spillet og dermed fa en fornemmelse for, hvad bridge er.

Gode rad til undervisning af skoleelever:

Nar | er ude hos en flok skoleelever for farste gang, skal | hele tiden huske pa, at alle fagudtryk er
helt nye for dem. | bridgesproget er der mange ting, der kan kaldes flere navne, f. eks. ”sans” og
”uden trumf” eller "bordet” og ”den blinde”. Bestem jer for hvilket af udtrykkene | bruger og
brug det samme hele dagen. Hver gang et bridgeudtryk bruges, sa sarg for at alle er med pa, hvad
det betyder. Nar kortene bliver lagt ned sa sig: ”Det kalder vi bordet/den blinde”. Alt det, vi
andre tager for givet, kunne for eleverne lige sa godt vaere russisk.

En anden faldgrube kan vaere, at man rigtig gerne vil ggre alle glade og derfor forsgger at svare pa
alle spargsmal. Det kan for det farste vaere en tidsraver, og for det andet kan man hurtigt enten
bevaege sig for langt fra det egentlig emne eller pludselig skulle tale om ting pa et niveau, der er
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ALT for hgjt. Vaer forberedt pa, at du mange gange skal sige noget i stil med: ”det kommer vi til
senere” eller ”det taler vi ikke om i dag, for det er der ikke tid til”, ”Det er fgrst, nar man har
laert noget mere, at man kommer til det”, ”Det vil jeg rigtig gerne snakke med dig om bagefter,
kom lige over til mig i pausen”. Det gaelder ogsa i hgj grad hjaelperne ved bordet.

Inden eleverne kommer:

e Bordene skal vaere klar med stole pa alle fire sider og navneskilte eller en anden
markering af, hvordan de skal saette sig

e Bordplancher ligger pa bordet, gerne sat fast med et stykke tape, sa nord bliver ved med
at veere nord

e Resultatskemaet skal vaere tegnet pa tavlen eller hangt op et synligt sted, som alle kan
komme til.

e Hav din PowerPoint eller dine overheads klar til brug.

e Lav en aftale med laereren om rollefordeling, f.eks. i forhold til hvem af jer der
irettesaetter, hvis en elev forstyrrer, ikke rejser sig og gar med hen til demo-bordet eller
pa anden made ikke falger anvisningerne

e Spillene skal vaere lagt, og der skal vaere styr pa, hvilke spil der skal bruges hvornar

e Sgrg for at du har de skriveredskaber, du evt. skal bruge til tavle eller resultatskema

Spil der skal veere lagt:

Hvis man vil gennemga faelles efter hvert spil, skal der vaere et spil pr. bord. Ellers skal man have
et "laeg” pr. 3 borde. Derudover et eller to af ekstraspillene til en klasse.

Del 1, spil uden trumf:

Spil 1-4, (ekstraspil: spil 13)

Del 2, spil med trumf

Spil 5-8, (ekstraspil: spil 14)

Del 3, simple meldinger uden trumf:

Spil 9-12, (ekstraspil spil 15)

Program for dagen:

Velkomst

Kort om bridge, med fokus pa juniorer
Spillets gang - nt

Pause

Spillets gang - trumf

Meldinger - nt eller mini-bridge

Yo)Bf



| denne vejledning er der bade forklaring til underviseren samt en rackke eksempler pa, hvad man
kan sige, nar man star i klassen. Det, man kan sige i klassen, star i kursiv og med bla skrift.

Velkommen til Bridge SLIDE 1
Praesentation af jer selv. Husk at laegge vaegt pa, at | er rigtig

glade for at fa lov til at komme og leere lidt fra jer, for alt det
man arbejder med, nar man spiller bridge, kan man fa stor
fordel af i skolen - man bliver faktisk generelt dygtigere til alle
andre fag, hvis man spiller bridge, bl.a. fordi

o8 koncentrationsevnen traenes. Det er ogsa godt at fa lov til at
fortaelle lidt om, at bridge er andet og mere, end de fleste tror.
Traek gerne her pa elevernes egne erfaringer - hvad ved | om
bridge i forvejen? Det vil typisk vaere noget med gamle
mennesker og evt. nogle bedsteforaldre. Papeg at der faktisk
ogsa er rigtig meget for unge i bridgeverdenen. Vi afholder
camps tre gange om aret, vi har turneringer kun for juniorer, og
vi har juniorlandshold. Seren og Christian, som kan ses pa
billedet nederst til venstre, er faktisk verdensmestre i bridge,
og de rejser rundt i hele verden med de andre pa vores
landshold.

‘q}‘iwmu
eam

)

o

goeat

ol
T

Dagens program SLIDE 2

Gennemga dagens program - det er altid rart at vide, hvad man
skal.

Velkomst og intro (det er det, vi er i gang med)

Fortael, at du gar det sa kort som muligt, for de skal selv i gang
med at spille - det er sjovere, og man laerer mere end ved at fa
det hele fortalt.

Om under fem minutter er vi ved punkt 2, og sd skal | spille
jeres farste spil bridge. Mens | spiller, gdr hjaelperne rundt og
snakker lidt med jer ved bordene. Ndr | har spillet, samler vi op
pd, hvad vi har vaeret igennem, og hvad | har gjort jer af
erfaringer. Bagefter er der pause.

Efter pausen spiller | nogle flere spil, og igen er der hjeelp at
hente ved bordene. Det gadr lidt hurtigere denne gang - nu er |
jo allerede rutinerede ©

Sidst pd dagen skal | ikke ngjes med at spille kortene, nu skal |
0gsd hare lidt om, hvordan man sammen med sin makker finder
ud af, hvor mange stik man kan fa.

Vaer opmaerksom pa at du ikke skal begynde at forklare hvad
uden/med trumf eller meldinger er - det kommer vi til om lidt.
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SLIDE 3

Vi er nu ndet til en ultrakort praesentation af spillet. Som | kan
se, sidder | ogsa fire rundt om hvert bord. Man er makker med
den, man sidder overfor. Bridge er et spil, hvor man gor rigtig
meget ud af en heflig omgangstone. Kig lige jeres makker i
gjnene, det er jeres makker, | er afhaengige af hele dagen. Man
skal altid sarge for, at ens makker har det sd godt som muligt,
for sd spiller de bedst. Selvom man gerne vil vinde, er det ogsd
vigtigt, at man behandler modstanderne hofligt. Hils pd jeres
modstandere ved bordet. Nede i klubben, hver gang vi seetter
os ved nye modstandere, hilser man ogsd lige pd hinanden. Det
gor man 0gsa ved internationale turneringer. Og ligesom i
fodbold og hdndbold, hvor hele holdet giver hdnd til det andet
hold efter spillet, siger man ogsd i bridge "tak for spillet”.
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Kortene

De fleste af jer kender godt til kortspil, men vi gennemgadr det
lige hurtigt. | bridge sorterer man kortene i farver. Sperg i
klassen: "Hvor mange farver er der i et spil kort? ” Nogle vil
maske svare to, fordi der er sorte og rade, andre vil svare fire. |/
bridge spiller vi med fire farver, og ndr man holder sine kort,
sa@etter man dem op i orden efter “kuler”. (forklar, hvad kular
betyder) I bridge gaelder det om at fa stik, ligesom | mdske
kender det fra andre spil. Det gaelder om at fa flest muligt stik
ud af de kort, man har. | bridge bestdr et stik af et kort fra
hver af de fire spillere. Nu fdr | ikke sd meget mere at vide, for
resten viser vi for jer ved det her bord, hvor vi lige alle
sammen kigger med, mens de fire spiller deres forste spil
bridge. Her vaelger man et bord, der skal veere
demonstrationsbord. Det er en god idé pa forhand at sparge
laereren om, hvorvidt der er nogen, man IKKE skal vaelge. Ellers
geelder det bare om, at der er plads til, at alle de andre kan sta
rundt om og kigge med

DEMOBORD/SPIL UDEN TRUMF
SPIL 1-4
EKSTRASPIL: spil 13

Nar alle er pa plads og kan se med, laegges en kortmappe pa
bordet. Vis dem at der star de samme fire verdenshjarner pa
mappen som pa bordplanchen. | hver lille lomme ligger 13 kort,
for vi skal bruge alle kortene. Spillene er lagt pd forhdnd, sd |
md ikke blande dem. Nu tager de fire spillere deres kort ud af
mappen og ordner dem i farver. Jeg har bestemt, at | dette spil
er Nord det, der hedder spilfarer. Det betyder, at Nord om lidt
skal styre to haender. Man kalder de 13 kort, hver spiller har,
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for en hdnd. Det er ALTID sddan, at den til venstre for spilfarer
skal spille ud. At spille ud betyder, at man er den, der spiller
det farste kort i stikket. Nar man spiller ud, er man den, der
bestemmer hvilken farve, man begynder med. Kig pd dine kort
0g teenk lige over, hvad du vil spille ud. Hvis man har en farve
med nogle kort, der ser gode ud, kan det vaere en ide at vaelge
et af dem. Lad eleven selv bestemme - det handler ikke om,
hvorvidt udspillet er godt/darligt eller korrekt fra f.eks. en
sekvens. De skal bare laere, hvordan et spil gennemfares. Der
spilles fordaekt ud, og makkeren bedes sige ”ja tak”, for man
husker altid at vaere haflig. Serg for at udspiller beholder kortet
foran sig. Om lidt kan | se, hvorfor. Nu er der spillet ud, og nu
er det sddan, at makkeren til spilfarer (hvem er det?), skal
laegge sine kort ned. Det kaldes "bordet”. Alle kan se dem, men
det er kun spilferer, der bestemmer over dem. Han/hun
bestemmer dog ikke fuldsteendig, for i bridge skal man "falge
farve”. Det vil sige, at man skal laegge et kort af samme slags,
som det der er spillet ud. Det gaelder alle fire spillere. Ndr alle
har lagt til, har den, der har lagt det hgjeste kort, vundet
stikket. Spilfarer bestemmer sig for, hvilket kort der spilles til
fra bordet. Nar stikket er faerdigspillet, forklares det, at det
makkerpar der har vundet stikket vender lodret, sa det peger pa
én selv. Kan nogen regne ud, hvordan de andre sa skal vende
deres kort? Her forklarer man ogsa, at det er vigtigt, man
husker at beholde kortene foran sig, sa det er ngjagtig de
samme 13 kort, der kommer ned i de rigtige lommer bagefter.
Senere spilles spillet nemlig ved de andre borde, og pa den
made kan man sammenligne resultaterne ved at se hvem, der
fik flest stik. Man kan altsa godt klare sig godt, selvom man ikke
har alle de hgje kort. Vis her resultatskemaet pa tavlen (eller
hvor det nu haenger) og instruer i, hvordan man skriver sit
resultat pa. Nu skal vi tilbage til spillet. Hvem vandt stikket,
altsd hvem havde det hajeste kort? Sa er det dig, der skal spille
ud til naeste stik. Nu vaelger du frit mellem de kort, du har pd
hdnden, du mad altsd selv om, om du spiller den samme farve
eller om du synes, der en anden farve, du hellere vil gd i gang
med. Der fortsaettes. indtil en af spillerne ikke kan bekende, sa
vi ogsa far med, hvordan det foregar, nar man er ”"renonce” Man
skal undervejs ikke give dem svar pa, hvad de skal spille ud/til,
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men ma gerne hjalpe med spargsmal som ”Hvem fdr stikket
hvis du bruger den? ” eller ”Hvilken farve var det nu, de andre
brugte esset lige for? ”. Det vigtige er, at de laerer selve spillets
gang og far nogle af bridge-ordene pa plads.

Nu spilles de fire farste spil ved alle borde. Hold gje med at de
ikke pludselig drejer mapperne. Efter hvert spil kan man kort
tale om, hvordan man kunne have faet flere stik, bade som
spilfarer og som modspiller. Det er en god idé, at du eller
hjaelperne tager den snak ved det enkelte bord, da de sa ikke
skal vente pa hinanden, og da det vil vaere lettere for mange af
eleverne at komme til orde og pa den made deltage aktivt. Igen
bruges spgrgsmal: “Lagde du maerke til, hvad din makker
spillede ud? ”, ”Hvordan kan det vaere, du valgte at gore sddan?
”  ”Hvad skete der egentlig, da du havde taget alle dine esser
0g det sd blev de andres tur? ” ”Kunne du/l have gjort noget
anderledes? ” ”Havde du en farve, der sé god ud, men hvor du
manglede esset? ”. Det er ikke vigtigt, at de nar frem til rigtige
lasninger, men at de ggr sig nogle overvejelser og maske bliver
opmaerksomme pa, at nar de har trukket et es/slaet et es vaek,
er de andre kort blevet store. Man skal under ingen
omstandigheder begynde at tale om knibninger eller andre
spilletekniske ting.

Hav et par ekstra spil parat til de borde der er lidt hurtigere end
de andre. Demobordet er f.eks. et spil foran.

Ordliste

SLIDE 5

Opsamling pa farste del. | har nu spillet 4 spil bridge. Var det
lettere eller svaerere, end | troede? Er det noget, der har
overrasket jer? Vi har vaeret igennem alle de her ord, og | ved,
hvordan man taler til hinanden ved bordet. | ved ogsd, at man
spiller den samme fordeling af kortene ved alle bordene, sd
man kan sammenligne resultater, uden det gaelder om at have
gode kort men om at veere god til at fa flest mulige stik ud af
de kort, man nu engang har faet. Gennemga resultattavlen sa
de kan fa lov til bade at vaere glade og aergre sig. Det plejer at
vaere en god motivation, at der ogsa er lidt konkurrence - det er
det jo ogsa for os andre.

Sa er der pause. Husk at vaere tydelig omkring, hvornar de skal vaere tilbage og sidde klar pa deres
plads. Det er ikke ngdvendigvis nok at sige, at pausen varer fem minutter.
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Ordliste 2

SLIDE 6

Velkommen tilbage - jeg hdber, | er klar til at spille igen og
laere noget mere. Kig lige pd ordlisten fra for. Ga ordene
igennem ved at fa eleverne til at forklare dem et af gangen.
Sperg ogsa gerne nogle af dem, der ikke markerer - de skal ikke
have lov til at sidde og sove ©

Nu skal vi leere, hvordan man spiller med det, der hedder
“trumf” Er der nogen, der ved, hvad det vil sige at en farve kan
veere trumf? Det skal vaere tydeligt for alle, at en trumffarve er
en farve, der er staerkere end de andre. Resten vises og
forklares ved demobordet.

DEMOBORD/SPIL MED TRUMF
SPIL 5-8
EKSTRA SPIL: spil 14

Veelg et nyt bord som demo-bord. Opstart ligesom fer. Fortael
hvilken farve, du har bestemt skal veere trumf. Normalt
bestemmer makkerparret det selv ved at forteelle hinanden om
deres kort, med det vi kalder meldinger, men det kan vi ikke nd
at leere i dag. Ndr bordet kommer ned, laegges trumferne til
hajre (venstre side fra spilfarers synsvinkel) Nu kan man altid
huske hvilken farve, der er trumf. Man kan spille trumferne
som enhver anden farve, ligesom | gjorde for. Det er dog tit en
god idé at gemme nogle af dem, for det er ogsd sddan, at man
md bruge en trumf, hvis man ikke kan bekende. Hvad var det
nu, det betad at bekende? Hvis man ikke kan bekende, md man
altsa gerne bruge en trumf. Ndr man trumfer, fdr man stikket,
ogsd selvom der f.eks. er spillet et es. Vi viser det lige. Spillet
gar i gang, og du gar opmaerksom pa, hvornar en spiller ma
bruge en trumf, og hvilken betydning det har. Man kan altsa
godt trumfe et es med en 2’er. Hvis spilfarer gar i gang med at
spille alle sine trumfer, uden at der har vaeret mindst én
trumfning, sa stop dem. ”Jeg vil godt lige bede dig gemme
nogle, sd vi kan se, hvad der sker. ” Herefter spilles de fire
trumf-spil ved alle borde, og de skriver resultater ind pa et nyt
resultatark.

Afhaengig af tiden kan man tage opsamlingen falles eller ved
bordene. Hvordan var det pludselig at spille med trumf? Var
der noget, man skulle taenke anderledes? Hvad kunne | bedst
lide - med eller uden trumf?

Husk ogsa at kigge resultattavlen igennem.




Overvej, eventuelt i samrad med laereren, om der skal vaere en kort pause, inden | begynder pa
dagens sidste emne - simple meldinger.

Herunder kommer der to forskellige bud pa, hvordan man kan gere det. Version 1 ligger klar her,
version 2 er stadig under udarbejdelse. Det mest simple vil vaere version 1, hvor man mundtligt
melder det antal honngrpoint, man har, og man altsa ikke behaver at bruge tid pa at introducere
hverken meldekasse eller pointsystemet i bridge.

Version 2 (som ikke er med endnu) arbejder med abningen 1nt og svar pa dette. Det forudsaetter,
at man viser og forklarer en meldekasse, og hvordan hele meldeforlgbet finder sted. Det
forudsaetter ogsa, at man forklarer pointgivningen i bridge med bonus for udgang og slem. Det er
helt op til den enkelte underviser, hvad man kaster sig ud i. Det kan ogsa have betydning, om
introdagen varer 3, 4 eller maske 5 timer.

MELDINGER - VERSION 1, mini-bridge. Forklaring til underviseren/hjaelperne:
I den version af mini-bridge, vi bruger her, laerer eleverne at teelle honngrpoint og med det som
redskab na frem til, hvor mange stik makkerparret bgr kunne tage. Alle spil er uden trumf. Det
foregar saledes, at alle starter med at talle deres honngrpoint. Abner tager nu stilling til, om
han/hun har 12 HP eller mere. Hvis man har under 12HP meldes pas, og det er nu den naste
spillers tur. Den farste, der har 12Hp eller mere, siger hvor mange, man har, f.eks. ”18” Nar en
har abnet, melder den naeste pas, og abners makker siger hgjt, hvor mange HP han/hun har, f.eks.
”9” . Naeste spiller passer. Abner laegger nu antallet af egne og makkers HP sammen og siger
resultatet hgjt. Her ville det blive ”27”. Det er illustreret pa billedet herunder.
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Meldeeksempel
Ole Nina Hans Siv
Giver: (st Nina pas 18
D2
v5432 pas 9 pas 27
*K32
A4E432
Ole Hans
#E87 4654
vYkn8 vD1097
¢D3876 ¢kn108
4Dkn 109 4876
Siv
«KKn1093
YEKG
¢ES4
AKS




Nu kigger de i tabellen (SLIDE 11), og det afgares saledes, hvor mange stik spilfarer skal tage for at
vinde sin kontrakt. Husk at det stadig har betydning for, hvordan man klarer sig, hvis man far
ekstra stik, bade som spilfgrer og som modspiller. | resultatarket kan man skrive = eller + og -
antal over- eller understik, eller man kan fortsaette med bare at skrive antal stik.

>3hp

E:
Kong

Dame >2hp
Bond: >1hp

Fanver:
Huer farve - 10hp
Totalt et spil > a0hp

Meldegrundlag
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SLIDE 7

Som vi tidligere har veeret inde pd, handler det i bridge ogsd
om, at man sammen med sin makker finder ud af, hvor gode
kort man har. Jo bedre man er til pd forhdnd at afgere, hvor
mange stik man kan fa tilsammen, jo bedre er det. Hvilke kort
er gode at have i bridge? Man har lavet et system, som alle
bridgespillere bruger, ndr man skal tage stilling til, hvor gode
ens kort er. Man har bestemt at bruge noget, der hedder
Honnarpoint. Det kan sammenlignes med, at man har aftalt, at
ndr man skal tale om, hvor langt noget er, bruger man
metersystemet. Hvad er det bedste kort, man kan have? Det
har man bestemt teeller for fire point. Hvad er det naestbedste?
Nar du har vaeret igennem de kort, der taeller HP skal du huske
at gare opmaerksom pa, at det selvfalgelig er bedre at have en
10’er end en 3’er, men det er altsa kun billedkortene, man har
sat point pa. Find lige ud af ved bordene, hvor mange
honngrpoint et makkerpar skal have for at have mere end
halvdelen af de gode kort. (Husk at de skal forklare hvorfor, nar
du beder om svaret, sa alle er med). Find ogsd lige ud af, hvor
mange honnarpoint en enkelt spiller hgjst kan have pd sin
hdnd. Og igen ”Hvorfor? ”, sa det forklares for alle. Hvor mange
HP har hver spiller, hvis de bliver fordelt ligeligt? Hvor mange
HP skal et makkerpar have tilsammen, for de har mere end
halvdelen af de gode kort?

ADWT7
vDBa
442
&EKDBS

Eksempler

MAEKBA432
YE4
475
*KD4

AKDS
YES
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SLIDE 8

Siden kan enten printes, og man kan bede eleverne ved bordene
teelle HP, eller man kan gennemga den faelles. Inden de skal
teelle, skal man sikre sig, at alle forstar, hvad diagrammerne
viser. Altsa at de haenger sammen lodret og viser, hvilke kort
man har pa en hand.
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Melderegler

SLIDE 9

Begrebet kortgiver introduceres. Del det farste spil ud, og lad
dem kigge pa en kortmappe, sa de ved, hvordan man kan se pa
mappen, hvem der er giver. Kortgiver ved alle borde raskker
handen i vejret. Vi melder med uret. Hvem er sa den naeste?

ans
e£87 4652
vkng 01097
+0976 *kn108
4Dkn109 4876

SLIDE 10

Jeg viser lige et eksempel her pd tavlen. Kig pd det alle
sammen, og se om | kan gennemskue, hvad der er vist her. Giv
dem et gjeblik til at taenke sig om. Godt, hvem har et bud pa,
hvad der vist her? Der skal saettes ord pa, at man kan se de fire
spilleres kort, og at den grenne firkant pa midten viser, hvem
der sidder hvor, fuldstaendig som eleverne er placeret rundt om
bordene. Hvem er giver? Hvor mange HP har Hans? SG melder
han PAS. Hvis tur er det sa til at melde? Her kan man ogsa fa
illustreret, hvad ”med uret” betyder. Nar man nar til ”Nina”, er
en oplagt problemstilling, at hun jo ikke har 12HP. Her skal man
fa slaet fast, at nar makker har abnet, ved man allerede, at
han/hun har mindst 12HP, og nu skal vi hjaelpe vores makker, sa
vi kan finde ud af, hvor gode kort vi har tilsammen. Hvis den
ene side har 27HP, hvor mange HP har det andet makkerpar
egentlig sd? Kan man som modspiller regne ud, hvor
gode/ddrlige kort ens makker har? (Det skal man ikke forvente,
at de gor i praksis, men derfor kan de godt forsta princippet i,
at det kan lade sig gare).

Hvor mange stik?

SPIL 9-12
EKSTRA SPIL: spil 15

SLIDE 11

Nu ved vi hvor mange HP, man har tilsammen. Sa handler det
om at finde ud af, hvor mange stik det bar svare til. Det kan |
se i tabellen her. Det er selvfolgelig ikke altid, det lykkes at fa
sd mange stik, som man har meldt. Nogle gange er man uheldig,
nogle gange far man selv dummet sig, og nogle gange spiller
modstanderne rigtig godt, fordi de bruger de informationer, de
har, fornuftigt. Hvor har modspillerne egentlig informationer
fra? (udspil, hvor mange HP har vores side?) Understreg, at i
bridge er det KUN pa sadanne mader, man far informationer,
altsa ved hjaelp af kortene og meldingerne. Det er forbudt at
gare tegn eller at sige noget. Det er en tankesport, sa man skal
taenke sig frem til, hvordan man kan fa flest muligt stik.
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Nu meldes og spilles de fire spil ved alle bordene. Husk
resultatskemaerne.

SLIDE 12-18

Her er en raekke ekstra slides. Du kan have dem i baghanden
som slides til faelles brug, hvis der er ekstra tid, eller som
kopier, der kan tales om ved et enkelt bord, hvis de er hurtigere
end de andre, eller hvis der dukker nogle spgrgsmal op. Du kan
ogsa sagtens udvalge en enkelt eller to, og rackkefalgen
betyder ikke noget. Jeg vil ikke anbefale, at | selv kommer ind
pa det spilletekniske ved bordene, da der for langt de fleste
elever allerede er mere end rigeligt at forholde sig til. Det vil
altsa i de fleste tilfaelde skabe forvirring og fa afskraskket
mange, fordi de simpelthen ikke kan forsta, hvad der tales om,
hvis man kommer ind pa det spilletekniske sa tidligt i et
bridgeforlagb. Det er ogsa derfor, vi hele vejen igennem denne
intro beder bade underviser og hjaelpere om at vaere varsomme
med at bruge begreber som “knibning” mm. Der kan dog veere
saerligt hurtige elever, der godt kan bruge lidt flere input.

Tak for i dag
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TAK for i dag! Fortael lidt om hvad | synes har varet sjovt og
sperg gerne om elevernes overraskelsesmomenter. Hvad er
naeste skridt i forhold til eleverne og bridge? Hvis det er en
enkeltstaende begivenhed, sa fortael dem om mulighederne for
at tage pa Juniorcamp og vis dem gerne filmene om
juniorbridge. Del gerne invitationer ud til DBf’s naeste
Juniorcamp. Det er ogsa en god idé at fa skolen til at sende
invitationen til foraldrene via Skoleintra. | kan ogsa ad den vej
invitere alle elever og foraeldre til et introarrangement i jeres
klub.

Hvis det er en forsmag pa f.eks. valghold sa sig, at | glaeder jer
til at se rigtig mange af dem pa jeres hold - de har selvfalgelig
altid vaeret fantastisk dygtige, og | er sikre pa, at de alle nemt
kan laere det og fa meget ud af at spille bridge ©
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