Ruter, version 4.1

Board-A-Match

Board-A-Match &r en spelform som spelas mest i USA
och Kanada. Man kan beskriva det som en
kombination av lagtévling och partavling.

Somliga sager att det & den ultimata partavlingen da
varje stick i varje kontrakt kan vara avgorande. Det
kréver ocksa en extra fardighet att forsoka lista ut vad
som spelas vid andra bordet och vilka dtgérder som ska
tas vid det hér bordet for att vinna brickan.

Normalt spelas tavlingen som Mitchell 6ver en hel
kvéll. Varje rond sitter paren sa att de kan jamféra sina
resultat med varandra. Detta astadkoms med hjélp av
ett specidllt flyttschema avsett just for Board-A-Match.

Man jamfor alltsi enbart med sinalagkamrater. Vid
jamforelsen mellan de tva paren i laget anvands
partévlingsberékning (2/1/0). Minsta mgjliga skillnad
mellan resultaten avgor var de utdelade poéangen
hamnar.

Foljande kravs for att fa Board-A-Match att fungera:

Ange berékningsformen Board-A-Match
Ange att tavlingen spelasi tva grupper
V| speciellt flyttschema fér B-gruppen
Aktivera Klubbmatch och matain lagnamn

Startatavlingen

Starta en helt vanlig partévling. | férstafonstret ska du
andra berakningsformen till Board-A-Match.

Det gér ocksa att kombinera Board-A-Match med
Flera omgangar. Starta helt enkelt en tavling dver flera
omgangar och kombinera dessa instruktioner med
instruktionerna for Klubbmatch med Flera omgangar.
Resten ska ske helt automatiskt.

Bordsplacering i férsta ronden

| forstaronden hor borden ihop, sétillvida att om ett par
sitter Nord-Syd i ena gruppen ska deras lagkamrater
sitta Ost-Vé&st vid motsvarande bord i andra gruppen.

Flyttschema (se aven barometer nedan)

Som namnt ovan spelar de tv& paren i varje lag samma
brickor mot samma lag varje rond vid tva olika bord.
Det astadkoms via en vanlig Mitchell i grupp A och en
Board-A-Match-Mitchell i grupp B. Detillgéngliga
flyttscheman som finns &r f6ljande:

Board-A-Match-Uddabordsmitchell
Board-A-Match-Hoppmitchell

Bada flyttscheman finns ocksd i avbrutna versioner.
Blindbordsmitchell kan inte anvénds.

Det &r inget krav att du anvander ovan namnda
Mitchell. Du kan ocksa anvénda en vanlig Howell eller
Reducerad Howell om du vill. | sdfall maste du félja
barometerinstruktionerna nedan fér att vélja speglat
flyttschema.

Du kan ocksa anvanda Boforsmitchell for udda antal
bord eller Goteborgsmitchell for jamnt antal bord om
du avser att ocksa berékna tavlingen som en vanlig
partavling. L&s mer om dettai separat kapitel nedan.

Det ena paret i laget kommer att sitta stilla som Nord-
Syd i en av grupperna medan det andra paret kommer
att vandra som Ost-V ast.

Paren och brickorna flyttas olikai de tva grupperna:

| grupp A spelas en hogst ordindr Mitchell dar par
och brickor flyttar som vanligt.

| grupp B spelas en Board-A-Match-Mitchell. Dér
gér Ost-V &st-paren ett steg ned och brickornatvé
steg ned. Allt detta ser du om du skriver ut
guidekort.

Vid Board-A-Match-Hoppmitchell sker hoppet vid
sammatillfalle somi en vanlig Mitchell. Hoppet gar
till si att Ost-V &st-paren gér tva steg ned och brickorna
tre steg ned.
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Barometer

Om du 6nskar spela tavlingen som barometer gér det
aldeles utmarkt. Det finns tva varianter du kan
anvanda:

Du kan véja ovan namnda flyttscheman och félja
flyttinstruktionerna for respektive par. Brickorna
ar av naturliga skl dessmmavid alla bord.

Du kan véjavalfritt flyttschema, t ex Odndlig
Howell eller vanlig Howell, men du méaste
anvanda samma flyttschema i bada grupperna. For
grupp B klickar du sedan p& Avancerat och véljer
fliken Par (forstafliken). Dar finns alternativet
Anvand speglat flyttschema, dvs byt parens
position i alla ronder. Kryssai den s kommer
paren att sitta vid samma bordsnummer men i
olika vaderstreck varje rond.

Klubbmatch

De exakta detaljerna for Klubbmatch & beskrivnai ett
separat dokumentat med just det namnet.

Enklast aktiverar du klubbmatchen genom att forst
sténga alla forberedel ser och sedan vélja
Tavlingsmeny-Egenskaper-Berakning samt fliken
Klubbmatch.

Du ska anvénda alternativet Berékna parens
medelvarde i respektive kiubb for att lagens poéng ska
motsvara normal Board-A-Match-berdkning.

Lagnamn

For att Klubbmatch ska fungera krévs att du matar in
antingen klubbnamn eller lagnamn.

Om du spelar en perfekt Board-A-Match med exakt tva
par fran respektive respresentationsklubb behtver du
inte gra mer an att mata in spelarnas namn. Annars
maste du ange klubb- eller lagtillhtrighet.

Gor sa har:

Gatill Mata in namn
Matain samtliga namn

Dérefter finns det tva vagar att g&

Klicka pa Spelare och valj Medlemsnummer,
namn och kiubb. Matain énskade klubbnamn pa
de olika spelarna

eler

Klicka pa Spelare och vélj Laginformation. Mata
in 6nskade lagnamn pa de olika spelarna. Du
behdver endast mata in lagnamnet pa den forsta
spelaren i varje par.

Fler grupper an tva

Det gér att arrangera Board-A-Match éver flera
grupper antva | sifall skadu ange ett jamnt antal
grupper. Grupp A och B hor altid ihop, C och D, och
SAvidare.

Ber dkna tavlingen som vanlig partavling

For att detta ska fungera krévs att du andrar
berékningsformen till Partavling och att du eventuelIt
ocksa avaktiverar Klubbmatch.

Det gar inte att visa Board-A-Match-resultat samtidigt
som resultat fran vanlig partavling.
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