HUNGARIAN BRIDGE CHALLENGE

A Hungarian Bridge Challenge (HBC) a BBO feliiletén zajlik minden héten. A versenyekre vasarnaptol kedd
20:00-ig lehet jelentkezni Nagyivan Gabornal a Facebookon PRIVATBAN, valddi névvel és a BBO nick
megnevezésével, vagy a nagyivang@ gmail.com e-mail cimen, vagy regisztralas utan az alabbi weboldalon:

https://befjeqy.hu/mb

A verseny szerdan reggel kezddédik, vagy amint a csoportbeosztds megjelenik. Az el6z6 bajnokok,
mesterjatékosok €s a VIP szekcid a nevezéseknél €s a csoportbeosztasnal elonyt élveznek, de igyeksziink
elkertilni a konfliktusokat. A részvétel ingyenes, de minden adomanyt 6rommel fogadunk (a szamlaszamot
privatban elkiildjiik). A kiirast és a csoportbeosztast a jelentkezési hatarido lejartaval kozoljiik, igy kedd estétol
mar lathatjatok és figyelnetek is kell a teenddket.

A CHALLENGE (KIHiVAS) SZABALYAI

A jatékforma IMP. A kihivasos verseny egyéni, azaz minden jatékos GIB-robottal és ellen jatszik. Az egyik
jatékos ,,parbajra” hivja ki ellenfelét, aki szintén robotokkal vivja a harcot. A két fél ugyanazokat a lapokat kapja,
tehat a parbaj igazsagos. A robotoktdl nem kell félni, a kozhiedelemmel ellentétben nem jatszanak rosszul,
tudésszintjiik magasabb az atlag BBO jatékosokénal, csak tudni kell kezelni 6ket. Ha a robot lenne a felvevo,
akkor a BBO atiilteti a jatékost a felvevd helyére, tehat nem a robot jatssza a felvevdjatékot. A robotok
licitrendszerével ¢€s jatékaval kapcsolatban az aldbbi linken talaltok Gtmutat6t:
http://www.bridgebase.com/help/v2help/robots_about.html

(Segitség: Ha a robotok licitjére kattintasz, akkor megtudod, hogy mit jelent a licitjiik. Ha bizonytalan vagy a
sajat licitedben és pl. 3 pikket szeretnél mondani, akkor csak tedd folé az egérkurzort és megtudod, hogyan
ertelmezné a robotpartner a 3 pikk licitet.)

A JATEKOSOK TEENDOI

Az elsé napon zajlik a selejtezd, csoportokban, kormérkézéssel. Ez harom, négy vagy akar 6t, 8 leosztasos
mérkozés is lehet. Ezért fontos, hogy az elsé napon a kihivasnak/elfogadasnak még aznap, tehat szerdan
15:00-ig meg kell torténnie (vis majort jelezni kell). 5 perc az egész, ne raboljuk ezzel masok idejét! Mert
jatszani csak gy lehet, ha a kihivas és elfogadas is 0sszejott. Jatszani természetesen nem kotelezé azonnal, azt
késdbb is lehet, erre masfél nap all rendelkezésre, de a selejtezot csiitortok 20:00-ig le kell jatszani. Aki addig
nem jatssza le meccseit, az kiesik a versenybdl, de megvizsgaljuk, hogy ki volt a hibas. A mérkézések és a
leosztasok szdma az indulok 1étszamatol fligg, 32—40 leosztas a tervezett.

A tobbi jatéknapon (pénteken, szombaton és vasarnap) a Kihivas/elfogadas hatarideje 10:00, és a mérké-
zéseket aznap 20:00-ig be kell fejezni.

Az eredményrdl készitsetek fotdt (vagy mentsétek el a linket), hatha nem rakja fel idében a BBO, de a fotokat
elkiildeni nem kell.

Ha a csoportokban nincs meg a kell6 1étszam, akkor esetleg robotokkal egészitjiik ki a csoportokat. Azaz robotot
kell kihivni ellenfélnek, mert azt is lehet (természetesen két robot soha nem fog egymas ellen jatszani). Mivel a
robotok ingyenes hasznalata véges, ezért iigyeljetek arra, hogy versenyen kiviil ne jatsszatok veliik challenge-t.
Az is hasznos lehet, ha ,baratként” bejeldlitek egymast a BBO-n, mert igy a kihivéas/elfogadas a hirek szerint
gyorsan lehetdvé teszi a jatékot.

A 7. HBC-t6l kezdve mesterpontokat is adunk. Ezeket Ch mesterpontoknak neveztiik el és az alabbiak szerint
szerezhetdk (1étszamtol fliggden ez valtozhat).

Gy6zelem 30 Ch mesterpont
2. hely 20 Ch mesterpont
3. hely 15 Ch mesterpont
4. hely 12 Ch mesterpont
5-8. hely 8 Ch mesterpont
Csoport 1. hely 5 Ch mesterpont
Csoport 2. hely 3 Ch mesterpont

Csoport holtverseny 2 vagy 1 Ch mesterpont


https://befjegy.hu/mb
http://www.bridgebase.com/help/v2help/robots_about.html

A VERSENY RESZLETES LEBONYOLITASA ES SZABALYAI

Selejtezo

Kedd este a Facebook Hungarian Bridge Challenge nyilvanos csoportjaban és a World Bridge Challenge
weboldalon (https://befjegy.hu/mb) jelenik meg a csoportbeosztas. A jatékosok e-mailben és a weboldal
Uzenetek meniijében megkapjak a kihivasi instrukciokat, majd a BBO-n megkeresik a Challenge (Kihivas)
meniit és belépnek. FONTOS, HOGY MINDENKI LEPJEN BE KORAN A BBO-ra és hivja ki csoporton beliili
ellenfelét, és azok is KORAN fogadjak el a kihivast (Iasd fent). A versenyz6k a csoportmérkézéseiket (altalaban.
32-40 leosztast) csiitortok, 20:00-ig barmikor kényelmesen lejatszhatjak, akar megszakitva is, de mivel
folyamatosan zajlik a jaték, a ,,minél el6bb, annal jobb” elv lenne szerencsés. A jatékosok a csoportbeosztasuk
szerint kormérkozést jatszanak. Minden jatékos kap 1-t61 5(6)-ig egy rajtszamot, a parositasokat a rajtszamokkal
kiilon tablazatban lathatjatok majd a kiirdsban. Mindig az el6l allo jatékos a Kihivo, tehat pl. az 1-3 parositas azt
jelenti, hogy az 1-es szamu jatékos kihivja a 3-t, 5-2 esetén az 5-0s a 2-t. A rendezdség tamogatja fejlettebb
robotok leigazolasat (vasarlasat) a jaték szinvonalanak emelése érdekében. A kihivo fél élhet ezzel a lehetdséggel,
melyet ellenfelének el kell fogadnia. Ugyanakkor a jatékosok a kihivas jogat erre a célra nem vehetik at, kivéve
azt az esetet, ha az eredeti kihivd ehhez hozzajarul. Egy mérkdzés 8 leosztasbol all, ezért a Kihivok 8 leosztasra
(IMP) allitjak be a kihivast, mashoz nem nyulnak, azaz csak a felsé négyzet (best hand, legjobb kéz) legyen
mindig bepipalva. Egy mérkdzés csak akkor kezdddhet el, ha a kihivds megtortént és a kihivast elfogadtak. A
BBO jelezni fogja, ha a kihivas és elfogadas létrejott, utobbit a csikon zold pottyel. Ha a mérkdzést lejatszottad,
azt a BBO piros pottyel jelzi. Ha valaki a hataridéig nem 4ll ki, azaz nem fogadja el a kihivast vagy nem jatszik,
az automatikusan kiesik. Amikor a z6ld pottyot meglatjatok, raklikkeltek a csikra és a ,,Play”-re, és kezdodhet a
jaték. A kihivasokrol és az elfogadasukrol készitettem egy 10 perces videot, a linkje (az videdban elhangzott
dolgok koziil néhany mar valtozott):

https://www.youtube.com/watch?v=ZAL9w1knVZM
Fontos, hogy NEM csoportos kihivast alkalmazunk, hanem egyenkéntit. Tehat sorban, a jaték megkezdése elott
egymas utan ki lehet hivni az ellenfeleket. Ha valamilyen okbol a BBO nem fogadja el a kihivast, akkor probal-
jatok meg késobb ujra, vagy vegyétek fel a kapcsolatot egymassal (a BBO-n is lehet {izenni), és cseréljétek meg
a Kihivot, hatha ugy engedi. Kibicelés nincs, de az eredményt vissza lehet nézni, ha a WBC weboldalon
raklikkeltek a mérkézésre vagy erre a linkre

http://www.bridgebase.com/tourneyhistory/

majd a ,,Challenge (Friend)” listara, és ott megkeresitek a mérkézést.

Az 1. selejtez6 csoportmérkozései

Mindenki 8 leosztast jatszik ellenfeleivel és az értékelés Gyozelmi Pontok (VP) szerint torténik. A csoport-
gy0ztes és a csoport masodik jatszik tovabb (ha nincs mas rendelkezés), azaz 0k keriilnek a fétablara. Azonos
pontszam esetén a 2—1-0 pontszamitas donti el a sorrendet. Ha az is azonos, akkor a jobb IMP kiilonbség, végiil
sorsolas dont. Ha valaki mindegyik mérkézését megnyeri, de ennek ellenére mégsem jutna tovabb, akkor egy
szabad kartyat kap ¢€s 0 is a fotablara keriil.

A Fétabla, azaz a 2. selejtezé csoportmérkdozései

A Fétablara 16 vagy 24 jatékos jut, ez az indulok 1étszamatol fiigg. Ok nyolce 3 f6s csoportba keriilnek és ismét
kormérkdzést jatszanak, a csoportelsok jutnak tovabb. Ebben a szakaszban mar 16 leosztasos mérkozéseket
jatszanak a jatékosok €és mas a szamitas: a gy6zelem 2, a dontetlen 1 pontot ér, a vereségért nem jar pont.
Azonos pontszamok esetén a sorrendet a kdvetkezdk szerint dontjiik el:

1. tobb szerzett VP (gydzelmi pont);

2. jobb IMP kiilonbség;

3. az 1. selejtezd csoportmérkdzésein szerzett tobb VP;

4. sorsolas.

K.O. (nyolcaddonté, negyeddonto, el6donto)

A legjobb 16 vagy 8 kozé juto jatékosok K.O. (kieséses) rendszerben folytatjak tovabb a kiizdelmet a fétablan
lathato parositas szerint. Amint 1étrejott a parositas, azonnal meg lehet kezdeni a jatékot. A kieséses szakaszban
16 leosztasos parosmérkdzésekre kertiil sor, a vesztesek kiesnek, a gyOztesek tovabbjutnak, a legjobb 4 jatssza
majd az elédontdt. Az 1. KO forduloban dontetlen esetén az el6z6 forduld, azaz a 2. selejtezOben elért tobb pont,
ha az is egal, akkor az ott elért VP értékelése dont, ha az is azonos, akkor a nagyobb IMP kiilonbség a donté. Ha


https://befjegy.hu/mbj
https://www.youtube.com/watch?v=ZAL9w1knVZM
http://www.bridgebase.com/tourneyhistory/

minden egal, akkor sorsolas dont. A KO szakaszok tovabbi részében dontetlen esetén mindig az el6z6 forduld
eredményei alapjan torténik az értékelés, ha az is egal, akkor az azt megel6z6 forduld eredményei dontenek, és
igy tovabb. Az el6dontd két gyOztese jut a dontdbe, a vesztesek a 3. helyért jatszanak.

Donto

A dontobe jutott két jatékos 2x16 leosztast jatszik a bajnoki cimért. Tehat 32 leosztas Osszesitett IMP-je utan
dertil ki, hogy ki lesz a gy6ztes. Dontetlen esetén a KO szakasznal ismertetett szabalyok érvényesek. A
harmadik helyért 16 leosztast jatszanak az el6dontd vesztesei a fenti szabalyokkal.

EGYEB SZABALYOK

Le nem jatszott mérkozések

1. 5-6 f6s csoportok esetén, ha valaki két vagy tobb mérkdzést nem jatszik le, akkor az el6z6 meccseit toroljiik.
2. 5-6 f0s csoportok esetén, ha valaki egy mérkdzését nem jatssza le, akkor nem juthat tovabb. A le nem jatszott
mérkdzésre a vétlen fél

a) 8-0 IMP jovairast kap, vagy

b) sajat IMP atlagot kap, vagy

C) a vétkes jatékos IMP atlaganak ellentétjét kapja a mérk6zésre, a fenti esetek koziil a legjobbat.

3. 3-4 {0s csoportok esetén, ha valaki egy vagy tobb mérkézést nem jatszik le, akkor az el6z6 meccseit toroljiik.

Bloff
Fontos még, hogy bloffolni tilos, mert a robotokat nem til nehéz atverni. A Challenge versenyeken a bloff
definicioja az alabbi:

Bloffnek szamit az a licit, mely NAGY MERTEKBEN eltér az igért lap erejétél és/vagy elosztasatol.

Bl6ffolés ellen felléphet az ellenfél, azaz 6vhat. Ha a rendezGség az dvasnak helyt ad, akkor az adott parti
eredménye nem szamit és a vétlen fél automatikusan +3 IMP-t kap. Ismétlddd esetekben a bI6ffolo jatékost
komolytalan vagy sportszeriitlen jaték cimén kizarhatjuk a versenybdl.

Szabalytalan licitek
Mivel a robotok a limitalt szanzadu indulasokat komolyan veszik és eszerint jatsszak az ellenjatékot, ezért
szabalyosan a kdvetkez0 kritériumok szerint lehet szanzaduval indulni.

Szanzadu indulasoknal 1 figurapont lefelé OK, 2 vagy tobb lefelé szabalytalan. Tehat 1 szannal 14 figuraponttal
el lehet indulni, 13-mal vagy kevesebbel nem. A 2 szan indulas als6 hatara 19 figurapont, annal kevesebbel az
induléds szabalytalan. Felfelé eltérni szabad, az maganiigy. A szanzadu indulasok elosztasi kovetelményei a
kovetkezok: 4333, 4432, 4441, 5332, 5422, 5431, 6322 OK. Tehat 6-os szinnel és szinglivel mar szabalytalan
szanzaduval indulni, Szan induldsoknal 5-0s nemes OK, 6-0s nem. 7+ szinnel szannal indulni bloff.

A 2 treff indulast blofflni tilos. Ha kevés a vesztd, a 2 treff indulashoz legalabb 16 figurapont akkor is kell.

Minor indulasokndl, ha az egyik szin 2 vagy tobb lappal rovidebb, mint a masik, akkor a révidebb minorral
indulni szabalytalan. Tehat pl. 2 treff és 3 karo esetén az 1 treff indulas OK, 2 treff és 4 karo esetén nem.

A szabalytalan indulasokat csak akkor vizsgaljuk, ha 6vas torténik. Ha az 6vas jogos, akkor a parti eredményét
toroljiik és a vétlen fél +3 IMP-t kap.

Valaszoknal kétséges helyzetekben a rendezdség dont, hogy bloffrdl van-e sz6. Viszonvalaszoknél szinte szabad
a palya, de a kétséges helyzetek természetesen egyéni elbiralas ala eshetnek.

A verseny technikai hatterét Czimer Csaba biztositja. Ha szép partit vagy megoldast lattok, kozoljétek veliink.
Sziikség esetén természetesen segitséget adunk. Sportszerti jatékot kivanunk és hajra!

Czimer Csaba Nagyivan Gabor
versenyrendezd versenyrendezd
czimer.csaba@gmail.com nagyivang@gmail.com



