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Til deltakerne,

Det meldesystem som presenteres i dette brevkurs, er basert pi
naturlige meldeprinsipper og felger i det alt vesentlige de
samme linjer som Culbertson og Gorens systemer.

Brevkurset er forst og fremst beregnet pd nybegynnere som

ensker en kortfattet og elementmr fremstilling. Ved utarbeidelsen
av de enkelte brev, og rekkefelgen mellom disse, har man tatt
sikte pd at den skrittvise gjennomgielse skal fere naturlig fram
til det fulle system. Det ville imidlertid sprenge den praktiske
ramme for kurset om det skulle omfatte alle sider og situasjoner
i et helt komplett system. Kurset omfatter imidlertid de over-
legent mest forekommende situasjoner, og det vil sikkert were
tilstrekkelig detaljert til a2t man vil ha stor glede og nytte av
4 studere det neye. For dem som ensker & perfeksjonere seg
ytterligere, henvises til den lit®Ematur som foreligger.

I kurset har man forsekt 4 unngd konvensjonelle meldinger som
lett kan virke forstyrrende pd den naturlige utvikling og opp-
bygging ev systemet.

Det ber understrekes at ethvert system innen bridgen til enhver
tid er gjenstand for omarbeidelser. Dette ferer med seg at det
som i dag er god latin, vil vere avlegs i morgen. Man vil sikkert
erfare at noen av de tanker som nzrverende system bygger pé, ikke
elltid praktiseres pd samme mite som anbefalt i kurset.

Uansett hvordan man praktiserer systemet, vil det viktigste vwere
at man blir forstdtt av sin makker. Det er derfor av spesiell
betydning at man diskuterer de forskjellige detaljer med makker
8lik at begge under meldingene snakker det samme sprék. Studer
og les oppgavene i kurset sammen.

Lykke til ved det grenne bord!
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SPILLETS ENKLE REGLER. DEFINISJONER.

Det benyttes en vanlig kortstokk med 52 kort. De fire deltakere
spiller pd parti to og to, og hver spiller f&r utdelt 13 kort.

Kortenes verdi: Esset er hsyest, deretter Kongen, Damen, Knekten,
10, 9, 8 o.3.v. ned til 2.

Etter at kortene er gitt ett og ett av gangen i urretningen, starter
giveren auksjonen, d.v.s. han byr (melder) pd sine kort.

Alle har plikt til 4 melde eller si pass nAr hans tur kommer. Det
kan meldes i alle fire farger eller i grand som betyr "uten trumf".
Den som ikke har nce & melde, sier pass.

Under meldingsforlepet rangerer fargene slik: Grand er heyest,
deretter felger i denne rekkefelge spar, hjerter, ruter, klever.
Denne rangorden innebmrer bl.a, at meldingen 1 klever kan overmeldes
av alle de andre fargene pd l-trinnet, mens f.eks. 1 hjerter ikke
kan overmeldes med 1 klever. Man md minst melde 2 klever.

En melding p4d 1 trekk uansett farge forplikter $il1 1 + 6 stikk:

7 stikk. Tilsvarende vil en melding p& 2 trekk forplikte til

2 + 6 stikk: B8 stikk. Av dette folger at heyeste melding er

7 trekk som forplikter til alle 13 stikk. (6 + 7). Vi tar altsid
utgangspunkt i tallet € som sammen med det antall trekk som er meldt,
angir det stikkantall meldingen innebzrer.

Den side som f4r heyeste bud, skal fere spillet. Siste melding etter-
fulgt av pass fra de 3 andre spillerne, kalles kontrakten. Den i
makkerparet som ferst meldte den farge som kontrakten lyder pd, skal
fere spillet:

Eksempel: Nord Bst Syd Vest
1 klaver Pass 1 hjerter Pass
2 hjerter Pass Pass Pass

Syd er spiller, og kontrakten heter 2 hjerter.

Ferst spiller motspilleren til venstre for spilleren ut til ferste
stikk. Deretter legger spillerens makker (som kalles "blindemann")
sine kort opp pd bordet, og det videre spill kan starte. Spillerens
oppgave er ni & bringe til veie minst det antall stikk som han ved
sluttmeldingen har gjort krav p&. Motspillernes oppgave er & preve
4 hindre spilleren i dette.

Eksempel: Kontrakten heter 4 klover, og spillerens oppgave er da
& f4 minst 10 stikk med klever som trumf. FAr han ferre
enn 10 stikk, gAr han "bet™. FPFar han flere enn 10 stikk,
kalles de overskytende for "overstikk",

Et stikk bestdr av ett kort fra hver av de fire hender.

Heyeste kort i den utspilte farge vinnmer stikket, men trumf stikker
over alle andre farger. Hvis man kan, mi man alltid felge pd med
summe farge som det utspilte kort. Hvis man er renons (d.v.s. man
har ikke kort i den largen som spilles), kan man, hvis man vil, bruke
trumf ellzr legge hvilket som helst kort i en annen farge.
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Den spiller som vinner et stikk, skal alltid spille ut til det neste
stikk, N&r spillet er ferdig, sammenholdes antall stikk med
kontrakten. 8pilleren kan hae greid kontrakten akkurat, han kan ha
f4tt overstikk, eller han kan ha gltt bet.

Som det fremgdr av det ferste eksempel pd foreglende side, betegnes
gjerne de enkelte spillere med hver sin kompassretning slik at

Nord - 5yd spiller sammen og er makkere, og det samme er tilfelle for
gst -~ Vest.

ENKELTE ALMINNELIGE BRIDGEUTTRYKK.

"Renons" man er uten kort i en farge.
"Singelton" man har bare ett kort i en farge.
"Dobbelton" man har bare 2 kort i en farge.

"Konge annen", "Damen tredje"

YEsset fjerde" o.s.v, vil 81 at man har henholdsvis
kongen og ett kort i fargen, damen
og 2 kort til i fargen, esset og

3 kort til.

"Majorfargene™ [/ "edel farge" er betegnelsen p& hjerter- og
sparfargen.

"Minorfargene" / "uedel farge" er betegnelsen p& klsver- og
ruterfargen.

A melde "1 over 1" er 4 melde 1 trekk i en heyere

rangerende farge over makkers
farge (eks. 1 hjerter over 1 klﬁver)

A melde "2 over 1" er 4 melde 2 trekk i en lavere
rangerende farge over makkers farge
(eks. 2 klever over 1 hjerter).

A melde med "enkelt hopp" er 4 melde over med ett irekk mer
enn nedvendig (eks. 2 spar over
1 hjerter)

X melde med "dobbelt hopp" er 4 melde med over 2 trekk mer
enn nedvendig.

A avgl en "minimums overmelding" er & melde over motparten med lavest

mulig trekkantall. Enhver over-
melding, nAr motparten har Apnet,
kalles en "defensiv melding".

REGNSEAPET.

Trekkverdien for de forskjellige farger er:

Grand: le trekK sovcessssssssnsanssonsaosnrnssserana 40 poeng

Btterfolgende trekk sivsvsvavcsvsonssessnsins 30 poeng
Spar: Hvert trekk ....... A e R 30 poeng
Hjerter: HYErt BrekK. o uemmmsmmn eammnipeyone i [ 30 poeng
Ruter: Hvert trekk coeevooverasaansen seesaerenananans 20 poeng

Klever: Hvert trekk «ieecvcrnneas e 20 poeng
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En utgangsmelding krever 100 poeng i trekkverdi. Felgende konirakter
er sdledes minimums utgangsmeldinger:

3 grand, 4 hjerter, 4 spar, 5 klever, 5 ruter.

Man mé& melde utgangen og vinne denne kontirakten for & f& den ekstra
bonus som en utgangsmelding da gir rett til.

Por vi g&r les p& de videre regnekapspoeng, skal vi se pd noen nye
bridgeuttrykk:

"Faresone man er i faresonen nédr ferste utgang er vunnet.
"Delkontrakt" kalles enhver kontrakt under uigang.
"Lilleslem" vil si at man melder 6 trekk og vinner 12 stiklk.
"Storeslem" vil si at man melder T trekk og vinner alle

13 stikk.
"Dobling" en spiller ken "dobld' en melding som motspillerne

avgir. Doblingen innebmrer at poengverdiene 1
gpillet blir fordoblet eller p& annen midte forheyet.
N&r spillerne har doblet, har den andre siden rett
til 4 "redoble", d.v.s. man fordobler de doblede
poengverdier.

Bonus for:

meldt og vunnet utgang utenfor faresonen ..se.sesssses 200 poeng
meldt og vunnet utgang i faresonen .....eesssssssss.+ 5200 poeng
meldt og vunnet delkontrakt uansett SONe ssesssssvsss 50 poeng

meldt og vunnet lilleslem utenfor faresonen ......... 500 poeng
meldt og vunnet lilleslem i fareSONEN .:ssesasssassss (50 poeng
meldt og vunnet storeslem utenfor faresonen ......... 1000 poeng

meldt og vunnet storeslem 1 faresonen ....ss-sss=s:2: 1500 poeng

Hvert overstikk teller: I faresonen Utenfor faresonen
Udoblet seesssssssnasasnnns trekkverdien trekkverdien
Doblet cesaessoasee e 200 100
Redoblet «essvsovnnsenencns 400 200

Hvis man glr bet, f4r motparten felgende:

I faresonen Utenfor faresonen
Udoblet, pr. bBet .cocncronannes 100 50
Doblet, for farste bet ........ 200 100
Felgende beter sesscenases i 300 200

Er kontrakten redoblet, blir poengene for de doblede beter &
fordoble.

Hvis man vinner en doblet eller redoblet komtrakt, fir man 50 poeng
i ekstra bonus.
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LEKSJON 1 =~

3, 4

Oppgaver til evelse:

Regn ut felgende resultater:
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HANDENS VURDERING.

En hénds verdifulle bestanddeler er heye kort og lange farger.
Disse ressursene mdles i poeng, og det er flere tabeller 4 ta
hensyn til.

Honnerkortene vurderer vi etter denne skala:

L. Honnesrpoeng (hp):

Ess: 4 hp Konge: 3 hp
Dame : 2 hp Knekt: 1 hp

Ved fargemeldinger ber vi foreta en omvurdering av honnerpoengene
hvig noen av de honnerkort vi har regnet med, sitter singel eller
dobbel. Felgende korreksjoner ber da foretas:

B, Korreksjon av hp ved fargemeldinger:

Konge singel:
Dame singel :
Knekt singel:
Ess, Knekt :
Konge, Dame :

hp

QP PO N
=3
-

Konge, Knekt hp
Dame, Knekt hp
Enekt, x hp
X = kort lavere enn tier.

Har makker meldt fargen, eller
har han ved sine meldinger vist
en balansert hind, kan man regne
full verdi i ovenstéiende
kombinas joner.

Som nevnt er det ikke bare de heye kort som er av betydning, men
vgsd fordelingen. Ved vurderingen er det to veier 4 gd:

Vi kan gi poeng for lengden i de enkelte farger, eller vi kan ta
utgangspunkt i vidre korteste farger. Vi tror det siste er iettest
4 huske, og vi bestemmer oss for felgende beregning:

0. Fordelingspoeng (fp):

Hyer renons gir ....... 3 poeng
Hver singelton gir .,.. 2 poeng
Hver dobbelton gir .... 1 poeng

fordelingen 4-3-3-3 ... ¢l poeng

NE: +Ved alle fargemeldinger regner vi bide honnerpoeng og fordelings-
poeng, men ved grandmeldinger regner vi bare honnerpoeng.

Hvis man vil stette makkers rarge, ma man vurdere sin egen trumf-
stette og kortfordeling ekstra godt, og vi velger denne tabell:
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D. Fordelingspoeng ved heyning av makkers farge:

Hver trumf utover antall kort i
korteste sidefarge: ... 1 poeng

Har man den helt balanserte fordeling 4-3-3-3, fir man ikke noe
tillegg selv om man har 4 kort i trumffargen, og har man bare
3 kortstette, ber man trekke fra 1 poeng.

Yed siden av sistnevnte korreksjoner kommer et forhold til nar
man stetter makkers farge. Vi gir vAr hénd 1 poeng i tillegg
hvis vi har en eller flere honnerer i trumffargen.

Hvis makker stetter vir farge, bevilger vi oss tilleggspoeng for
trumffargen etter denne skala:

Vi vurderer hdnden overensstemmende
med A-B-C foran, men legger til 2
poeng for hver trumf utover fire.

HB: Med minst K-D-Kn eller D-Kn-10-9
i spissen for en 6-korts eller lengre
farge, legger vi til 2 poeng for hver
trumf utover fire ved véir andre melding,
selvy om makker ikke har stettet fargen.

Vi har néd sett pd hvorden en hind kan vurderes i terre poengtall,
og vi mi advare mot at man ser seg blind pi disse verdier. Etter
som meldingsforlepet gdr fram, md vi omvurdere vir hind., Hvis vi

i en farge har Konge x, har vi allerede regnet 3 poeng for den,

men hvis spilleren til venstre for oss melder fargen, er den neppe
verd 3 poeng, og vi ber pid det nermeste avskrive verdien. Skulle
det vere spilleren til heyre som melder fargen, ber vi vare
optimister, og ken minst beholde de opprinnelige 3 poeng. P2 samme
mdte m& vi vurdere de forskjellige honnerkombinasjoner etter hvert
som meldingene faller.

En annen detal) som man m& ta i betraktning ved vurderingen, er
hvilken tyngde mellomkortene har. Det sier seg selv at en hind
er mer verdifull hvis den ved siden av honnerkortene har tiere,
niere og &ttere 1 stedet for toere, treere eller firere.

Noen viktige poenggrenser.

26 poeng vil normalt gi utgang i grand og majorfargene
29=-30 poeng vil normalt gi utgang i minorfargene

33 poeng vil normalt rekke til 1lilleslem

37 poeng vil normalt rekke til storeslem

Disse poenggrenser er basert pd et normalt gjennomsnitt, og man vil
sikkert erfare at de ikke alltid vil stemme i praksis, men de vil
likevel v@re en god rettesnor.
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Spillestikk~beregningen.

N&r man skal vurdere en hénds spillestyrke, tar men ferst for seg
toppkortene, og felgende tabell kan legges til grunn:

3 spillestikk: EKD

2% spillestikk: EK Kn og E D Kn

2 spillestikk: EEK og KDKn og EKEn 10 og ED 10

12 spillestikk: E D og KD 10 og K Kn 10 og EKn 9

1 spillestikk: E og KD og DKnl0 og KEKnx og K 10 9
3/4 spillestikk: K Kn

£ spillestikk: K x og DKnx og D 10 x

1/4 spillestikk: D x og Kn 10 x og K (singel)

I tillegg til honnerenes verdi kommer fordelingsverdiene, og
fordelingens angrepsverdil kan vi angi slik:

Hver trumf utover tre: .is.ieicecuassossnesssssess L spillestikk

Hvert kort utover tre i sidefarge ..eovsescasaccs % spillestikk

Ved beregningen av fordelingens spillestikkverdi, men man ta
fornuften til hjelp. Hvis man i en sidefarge har E K D Kn 10, er
dette 5 spillestikk og ikke bare 4. Selv om 10 ble byttet ut med
et mindre kort, vil vi anbefale at kombinasjonen vurderes til 5
spillestikk.

1-2-3 regelen.

Hvis man har til hensikt 4 blande seg inn i meldingsforlepet etter
at motparten har ipnet, mid man ha visse forsiktighetsregler i
erindring. Hvis man har for dérlige verdier og likevel blander
seg inn ved en defensiv melding, vil motparten kunne score mange
poeng ved en dobling. Vi md8 ha regnskapet i tankene og vurdere om
den fare vi utsetter oss for, vil overstige det motparten vil
kunne vinne ved en utgang. Nedenstéende tabell vil kunne
vEre til hjelp:

Wed gunstige soner (motparten i faresonen og vi selv utenfor)
mid innmelderen maks. risikere 3 beter.

fled like soner (begge sider i faresonen, eller begge utenfor)
m4 man ved en innmelding ikke utsetie seg for mer enn maks.
2 beter,

Med ugunstige soner (vi i faresonen og motparten utenfor}
tdler vi bare 4 g4 1 bet.

Ved utformning av denne forsiktighetsregel har vi regnet med at
motparten vil passe pd 4 doble, og derfor ber vi felge regelen s&
godt som mulig ved innmeldinger. Spillestikkberegningen er oss til
hjelp ndr vi skal se om vi har stikk nok til en innmelding.
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Oppgaver til evelse:

Hvor mange honnerpoeng og fordelingspoeng er det tilsammen pa
disse hender:

A. EKn 7652 B. Ingen c. E95
8 KDEKn63 KT5 2
KD&e6 DKn 8 4 E6 3
964 2 E 10 92 B8 D72

D. KDB 4 2 E. EKn & F. 9642
K Kn KDEKné6?3 DEKnB8G5 2
ET72 D D Kn
85 2 E& 642 ED

VY4r mekker har 4pnet med 1 spar. Hvor mange poeng har De i

nedenstdende kort nir De har til hensikt 4 stetie fargen:

G. 108642 H. D963 I. KD 72
K62 6 T3
63 K642 D743 2
K76 Kn 8 5 2 a2

Hyor mange spillestikk har De med nedenstdende xort:

Spar er trumf.

Jd. KDI10 T 5 2 K. EEKn 9 5 3 L. EKDEKnS5 2
K Kn K 10 9 4 KDEKn 10 9
EK S D 10 6 D4
T 4 K Ingen

For notater:
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GRANDSYSTEMET

I moderne bridge er grandsystemet bygd ut til 4 bli en av de mest
sentrale deler i meldesystemet. Grandsystemet omfattes av de i
serklasse mest vanlige fordelinger som vi tidligere har betegnet
som balanserte, nemlig:

Gruppeinndelingen for hele grandsystemet er som felger:

13-15 poeng: Man &pner med 1 trekk i farge, og etter makkers svar
gjenmeldes grand pd laveste niva.

16-19 poeng: Vi dpner med 1 grand.

20~21 poeng: Vi &pner med 1 trekk i farge, og etter makkers svar
avgir vi en hoppmelding i grand.

22-24 poeng: Vi Apner med 2 grand.

25-27 poeng: Vi Apner med % grand.

Ved grandépninger regnes bare honnerpoeng. Det er vanlig & forlange
honnerkort i minst 3 farger, og det bsr vi holde fast ved i ferste
omgang, nadr det gjelder l-granddpning.

Hvis vi har en S5-kortfarge, d.v.s. fordelingen 5-3-3-2, 4pner vi med
grand med 16-19 poeng ndr S-seteren er i klever eller ruter.

Har De styrke og fordeling til dpning med 2 grand, ber emn eventuell
dobbelton ikke vsre udekket, og De m4 ha gode stoppere i minst 3
farger. TFor &pningsmeldingen 3 grand kreves stoppere i alle farger.

Det som generelt karakieriserer grandipningene, er god honnerstyrke,
men en forholdsvis svak fordeling.

For &dpneren skulle grandmeldingene ikke by p& s=rlige problemer,

Det er bare A regne poeng og kontrollere at fordelingen er balansert.
For svarhdnden kan det av og til stille seg annerledes, men gjennom
de videre meldinger vil han kunne ta dpneren med pi r&d for & fa
avgjort om den samlede styrke rekker til utgang.

De videre meldinger etter dpning med 1 grand.

Svarhindens meldinger gir etter helt andre linjer enn ved dpning i

farge. Pargemeldinger pd Z-trinnet er ikke krav (se dog omtalen av
Staymankonvensjonen senere i dette brev). Reglene for svarhindens

naturlige svar er:
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4. 2 trekk i farge viser maksimum 8 poeng og en S-kortfarge. Med
16~17 poeng ber dpneren normalt melde pass. Med sterre styrke
kan han melde 2 grand eller lefte til 3 trekk 1 svarhdndens
farge.

B. 2 trekk i grand viser T7-9 poeng og jevn fordeling. ﬁpneren
heyner til 3 grand hvis han har over minimum.

C. 3 trekk i farge viser S5-kortfarge og 10 poeng. Meldingen er
krav til utgang, og &pneren melder enten 3 grand eller 4 trekk
i svarhdndens farge hvis han har tilpasning.

D. 3% grand viser en balansert hind og 10-14 poeng.

E. 4 trekk i farge viser en 6-kortfarge og 10 poeng. Meldingen
avgis i det alt vesentlige i majorfargene.

Med ovennevnte svarregler vil det vere vanskelig & finne fram til
fargekontrakter der hver av makkerne har 4 kort. Med en slik til-
pasning vil det normalt vere bedre & spille utgang i farge enn i
grand spesielt gjelder dette majorfargene. Endog med tilpasning
5-3 mellom makkerne vil det ofte viere sikrere 4 spille i farge.
Det problem man da stdr overfor, er hvordan man skal f4 lokalisert
en eventuell tilpasning etter grandépning. Det er spesielt i major-
fargene man er interessert & underseke tilpasningen, og de fleste
spesialkonvensjonene tar da ogsé sikte pd dette. Det er flere
konvensjoner & velge mellom, bdde kompliserte og mer enkle. Vi
velger den enkleste av dem alle, nemlig

Staymankonvensjonen.

Etter grandipning anvendes svarmeldingen 2 klever som en konvensjonell
gsekemelding etter en major 4-kortfarge hos &dpneren. Etter denne
kunstige melding skal Epneren melde sin eventuelle majorfarge, og

med begge majorfargene melder han spar ferst. Uten 4-kortfarge i
hjerter og spar melder &pneren 2 ruter med minimum &pning (16-17 poeng),
og ? grand med maksimum &pning (18-19 poeng).

Etterfelges 2 klsver av 3 klever fra svarhdnden, er dette et onske
om & spille denne kontrakt, og épneren skal passe.

Hovedtypene for svarmeldingen 2 klever er:

a) En svak hind med fmrre enn 7 poeng og dessuten en kleverfarge
som bestdr av 6 eller flere kort. 2 klever vil i dette til-
felle etterfelges av 3 klaver (eksempel: 6 5 - D 2 - 9§ 4 -
DXn 8653 2).

b) En middels svarhind med minst 7 honnerpoeng, ujevn fordeling
og minst 4 kort i en eller begge majorfargene.

¢} En héind med slem-ambisjoner, svarhinden vil vite mer om &pnings-
h#nden fer han gédr videre.

Har &pneren svart 2 ruter pé den kunstige klevermeldingen, viser 2
hjerter og 2 spar fra svarhinden 5 kort i fargen. Meldingen er lkke
krav, men uten tilpasning melder &pneren 2 grand. Svarhinden kan ha s&
lite som 7-8 poeng, og med 16-17 poeng hos &pneren, er det neppe
utgang. Svarhinden kan ogsi etter A4 ha meldi 2 klaver og fatt 2 ruter
fra dpneren, melde 2 grand. Derved benekter svarhfénden 5 kort major,
og viser bare en h&nd som han kunne nieldt 2 grand pd direkte

(7-9 pogng), men han ville ferst undersake om det var on eventuell
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4-4 tilpasning i major. Apneren vil normalt passe pi denne
2-grandmeldingen. Har imidlertid svarhénden 10-14 poeng, vil han
melde 3 grand direkte.

Melder &pneren 2 grand etter svarh&ndens 2 klever, er enhver farge-
melding fra svarhdnden (bortsett fra 3 klever) krav til utgang.

Har svarhénden meldt 2 klever og fAdtt svar fra dpneren i den farge
han ensket, er tilpasningen funnet, og svarhdnden melder 3 eller 4
trekk alt etter sin styrke. Orker svarhinden bare lefte til

3 trekk, fAr 4pneren vurdere om han har styrke til 4 melde utgangen.

Hoppmelding fra svarhdnden direkte etter grandidpning eller etter
ferst 4 ha meldt 2 klever, viser 5-kortfarge og er krav til utgang.

Svarene 2 spar, 2 hjerter eller 2 ruter direkte etter grandipning er
svake og gir bare uttrykk for ensket om & f4 spille den meldte
kontrakt.

Har svarhdnden ingen 4-kort majorfarge meldes:
2 grand med 7T-9 poeng
3 grand med 10-14 poeng

Ovenstéende er i1 korthet Staymankonvensjonen. Det finnes 1 dag
flere varianter av konvensjonen, og den er ogsd av enkelte utbygd
med flere konvensjonelle meldinger, men disse skal vi lkke komme
inn p4 her.

Svar p4 2 grand Apning.

Apning med 2 grand er ikke krav, men da Apneren lover 22-24 poeng,
er det svert lite som skal til for utgang. Med S~kortfarge i spar
eller hjerter ber svarhdnden melde 3 trekk i fargen med s& lite som
et par poeng. Uten S-kortfarge kan han melde 3 grand med 3-4 poeng,
eller han kan ogsd benytte Staymankonvensjonen hvis han har 4 kort i
en eller begge majorfargene.

Hvis svarhénden i det hele tatt melder etter 2 granddpning, er det
krav til utgang.

Svar pd 3 grand &pning.

Utgang er allerede meldt, og det svarhdnden ber ha i tankene, er
mulighetene for slem. Med 6-7 poeng kan han gjere en sleminvitasjon,
f.eks. 4 grand eller 5 trekk i farge, og med sd mye som 8 poeng,
melder han slemmen direkte.

Uten den minste hounnerstyrke ber svarhinden melde 4 trekk i spar eller
hjerter hvis han har 5-kortfarge.
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Oppgaveér til svelse:

Hva &pner De med:

A. DA B. EB9 C. E&B
EBG6 EK 8 EDS8
KD&as KDT4 KD&8s5s
EEKn 75 EDS8 6 EEn 75

. DB E. EB F. EDBT
E Xn 8 EK 8 D6
EEKDEKn S5 EK 8 4 K8
En 6 2 EDEKn 8 ED B85 2

Vi forutsetter at De benytier Staymankonvensjonen.
Hva melder De med nedenstdende kort?

har &pnet med en grand.
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I

L.

I nedenstfende eksempler har makker &pnet med 1 grand.
meldt 2 klever og fatt 2 ruter som svar.
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MELDBARE 0G GJENMELDBARE FARGER.

N&r man melder en farge, foresldr man den som trumf. Forat det
skal vere noen mening i forslaget, mi ikke fargen vere av en
hvilken som helst kvalitet. Minimumskravet til meldbarhet er

a) en 4-kortfarge med en homner, helst s& god som
D10 xx

b) en hvilken som helst 5-kortfarge

4v beredskapshensyn eller i mangel av noen meldbar farge, tillates
det Apning i klever pd 3-kortfarge som ikke ber vere dirligere
enn D 10 x.

De krav man stiller til en gjenmeldbar farge er:

a) en S-kortfarge med en honner i spissen (helst s& god som
K 10 x x x).

b) en hvilken som helst 6-kortfarge.

KEravene til meldbarhet er ikke sé strenge nidr det gjelder svar-
héndens fargemelding eller Apnerens neste fergemelding i ny farge.

VALG MELLOM FLERE MELDBARE FARGER.

a) Med meldbare farger av ulik lengde, starter man vanligvis med
den lengste.

Ligger fargene inntil hverandre og den lavere rangerende er den
lengste (vi tenker her p& 4- og 5-kortfarger), er det héndens
totale styrke som vil vere avgjerende for Apningsmeldingen.

Med 13-16 poeng Apner man i 4-kortfargen, og gjenmelder senere
i den lavere rangerende S-kortfarge.

Med en styrke pad 17 poeng eller mer starter man med den lengste
og gjenmelder 4-kortfargen pd 2-trinnet.
Eksempel: Med E 10 8 6

EX 976

KDa&8

10

dpner man i hjerter, og etter mekkers svar gjenmelder man spar-
fargen. Vi har nd en slik styrke at vi tller en preferanse fra
mekker pid 3-trinnet i den ferst meldte farge. Denne meldemdte
kalles "reverse", den er styrkevisende, og dessuten garanteres
minst ett kort mer i Apningsfargen enn i sekunderfargen.

b) Med 2 fem-kortfarger meldes den hoyest rangerende forst.
¢) Med 2 meldbare 4-kortfarger som ligger ved siden av hverandre,

starter man alltid med den heyest rangerende {med klever [+4
spar, Apnes med klaver).

d) Med 2 meldbare 4-kortfarger som ikke ligger ved siden av hverandre,

atarter man vanligvis 1 den farge som ligger n®ermest under den
korteste fargen. Er en av 4-kortfargene i klever, starter man
i denne fargen.
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e)

Med tre 4-korifarger &pnes det som regel i fargen under
singelton. Er klever singel, &pnes med spar.

Mange spillere 4dpner imidlertid i hjerter ndr kleverfargen
er singel. Svarer makker i spar, er tilpasningen funnet,
og kan makker ikke melde spar, er denne fargen foreleplg
uten interesse. ©Svarer makker grand eller 2 klever, har
man en sikker gjenmelding med 2 ruter. Med denne melde-
praksis dekker man sdledes de fleste alternativer for &
finne tilpasning.

Oppgaver til evelse:

Hrilken farge vil De Apne med p& nedenstéende kort?

A.

Ess D 9 6 B. Ess D 9 6 4 C. Ess
EDS6 4 KD
975 2 KDg3 6 5
5 T 8 5 D

K Kn 6 4 E. DXn 10 8 F. KB
ED 97 EKn 9 6 4 ED
K 4 K Kn KD
> S D8 7

EDGS 7 H. XD7 4 I. E 8
EX Kn 8 4 9 KD
E 7 EDT 4 D7
7 4 D Kn 85 E 8

For notater:

W @m o
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Lo B0

AR



NBF KURS FOR NYBEGYNNERE LEKSJON 4 - 8. 3

APNINGSMELDINGER I PFARGE

Apningmeldinger pd 1 trekk.

Den vanligste dpningsmelding er 1 trekk i farge, d.v.s. man dpner
meldingene med 1 spar, 1 hjerter, 1 ruter eller 1 klever.
Minimumskravet til styrken er 12-13% poeng. Med en sd beskjeden
styrke er det viktig at men er preparert for en naturlig gjenmelding
etter makkers eventuelle sver. Uten en naturlig gjenmelding ber
man &pne med pass ndr styrken er 12-13% poeng.

Med 14 poeng eller mer skal man 4pne.
Selv med riktig sterke kort er oftest den riktige 4dpningsmelding

1 trekk 1 farge. Man vil sikkert f4 anledning til & vise sin
styrke senere under meldingsforlepet.

Apningsmeldinger pd 2 trekk.

Enhver &pning pd 2 trekk i farge er absolutt krav til utgang.
Den eneste unntagelse er hvis motparten melder og en dobling kan
bli mer innbringende.

Av dette felger at 4pneren garanterer 4 kunne vinne utgang pa&
egen hind uten stette i makkers kort. Svarhdnden er sdledes for-
pliktet til & holde dpent inntil minst utgang er nddd uansett
hidndens styrke.

Den farge man &pner i, md vere av meget god kvalitet.

Nedenstdende skala kan vaere til hjelp néAr man skal vurdere om
man har verdier for en 2-Apning:

a) en god 5-kortfarge og minst 25 poeng.

b) en god 6-kortfarge og minst 23 poeng

¢} en god T-kortfarge eller lengre og minst Z1 poeng.

Advarsel: Se med skepsis pA ugarderte honnerkort som D x ete.
Ofte vil makker vemre s4 4 si blank.

Apningsmeldinger pd 3 trekk.

En &pning pd 3 trekk i farge er en sperremelding som har til
hensikt & gjere det vanskelig for motparten som m& starte eventuelt
felgende meldinger pd et heyere trinn.

De opprinnelige krav til 3-Apningene er at man i minorfargene skal
ha en giende farge { EX DKnxx eller EXDx x x x), mens man
i majorfargene kan tolerere en taper. Etter hvert har man imidlertid
lempet noe pi disse krav, og det er derfor av betydning at man er
enig med sin makker om hvilke krav man vil stille til en 3-4pning.

Det man md ha klart for seg, er 1-2-3 regelen, men er man i tvil,
s ver optimist ved vurderingen.

En 3-dpning benekter noen sidestyrke av betydning, og fargen ber
helst vmre p& minst 7 kort. Har man sperredpnet, har man ogsd
fortalt "the whole story", og eventuell heyning eller snnen positiv
melding, er det svarhinden som [Ar avgi. Sperredpningen har allerede
beskrevet Deres hand, og De har intet & tilfeye hvis ikke svar-

e L e T T et e T
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Andre sperredpnlnger.

ipningsmeldinger pd 4 trekk og 5 trekk i minorfargene har ogsé
preg av & vare sperredpninger, men i disse tilfelle kan man ha
noe mer sidestyrke. Spillestyrken, d.v.s. dpningsfargens lengde,
mid vere tilsvarende sterre enn ved 3-4pninger, og man md ha
sikkerhetsmarginen i tankene, slik at det ikke blir for dyrt
hvis motparten skulle doble, For evrig glelder de samme regler
som ved JF-Apninger.

ﬁpningsmelélgger pd 5 trekk i majorfargene.

Disse Apningsmeldingene, 5 hjerter og 5 spar, er spesialmeldinger
som forteller om en hind som kan ta 11 stikk, og de 2 tapere man

har, er Ess og Konge i trumffargen. Svarhinden heyner meldingen

til 6 eller 7 trekk hvis han har henholdsvis den ene eller begge

trumfhonnerene. I motsatt fall sier han normalt pass.

Oppgaver til evelse:

Hva Apner De med pd disse hender?

A. E 106 3 B. EKDBbH 4 3 2 c. 98
KEn 4 E 9 EK Xn 10 8 4
ET 4 E E En 10
D Kn 7T 6 4 K 4
D. KD863 E. Ingen F. KEDEKEn 975732
E D Kn 96 2 ED3
ED KDZXn 10 75 4 2 6
ET4 52 2
G. T4 H. DEnl0O 7 6 43 2
9 3 EK
EX 107 5 4 3 Ingen
D e EKD

For notater:
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SYARMELDINGER ETTER MAKKERS APNING I FARGE

ﬁpningsmeldingen var ett trekk i farge.

Vi har tidligere gjennomgitt de krav man stiller til meldbare
farger. Som svarhind lemper vi 1litt pd disse krav og blir enige
om at minimumskravet til en farges meldbarhet pd svarhénden er
Kn x x x.

For 4 avgl et svar ber man ha minst 6 poeng. Av dette felger
at jevne hender med 5 eller fmrre poeng ber passes,

Enkel heyning av fpningsfargen.

For 4 heyne #4pningsfargen til 2 trekk kreves 6 - 9 poeng og
normal trumfstette, d.v.s. minimum 4 smd kort eller Kn 10 x.
Meldingen forteller om en svak hédnd, og man overlater det videre
initiativ til Apneren.

1l over 1.

A melde 1 over 1 innebmrer at man melder egen farge pd l-trekks-
nivdet. Denne melding tilherer ogsd de svake svarmeldingene idet
minimumsgrensen ligger p& 6 poeng, men samtidig kan denne svar-
melding vise adskillig sterre styrke. Noen maksimumsgrense for
meldingen er ikke fastsatt, og nidr meldingen gir sd dédrlig beskjed
om fordeling og styrke, md man ha garanti for at man fidr anledning
til & melde en gang til. DMeldingen er derfor krav for en runde,
og ipneren mi melde igjen.

Har svarhdnden flere meldbare farger & velge mellom, felger han
de regler som gjelder for Apningshénden.

Y grand.

For svarmeldingen 1 grand kreves 6 - 9 poeng, og vl gir bare poeng
for honnerer. Denne melding tyr man til nAr ingen av de andre
svake svarmeldinger passer. Meldingen benekter séledes normsl
trumfstette, og man har heller ingen mulighet for 4 melde egen
farge pd l-trinnet.

2 over 1.

¥Minimumsgrensen for denne svarmelding er 10 poeng, av dem ber 8
vere 1 honnerer. Noen bestemt maksimumsgrense er ikke fastsatt.

Meldingen innebzrer at man melder en lavere rangerende farge enn
dpningsfargen pd 2-trinnet. Meldingen er sdledes ikke avgitt ved
hopp.

Meldingen er krav til Apneren om & melde igjen.

2 grand.

Et hopp til 2 grand etter makkers dpning p4 ett trekk i farge,
viser 13 - 15 poeng i honnerer. Fordelingen mi vere balansert,
d.v.s. 4=3=-%-3, 4-4-3-? glier 5-3-3-2, og S5-kortsfargen ber
veére i minor., Videre ber man ha en honpner i umeldte farger.
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2-grandmeldingen gir en god beskrivelse av héndens fordeling og
styrke, og Apmeren blir godi orientert. Meldingen er krav til

utgang.

3 grend.

For svarmeldingen 3 grand fordres 16-18 honnerpoeng, og fordelingen
mid vamre helt jevn, d.v.s. 4-3-3-3,

Apneren har fAtt et godt bilde av svarhdndens kort, og vil kunne
avgjere om paret er 1 slemsonen.

Dobbel heyning av &pningsfargen.

for & foreta et hopp i 4dpningsfargen kreves 13-16 poeng, og den
trumfstette man lover, md vere ganske god, minimum Kn x x x eller
5 smd kort. Svarmeldingen er krav til utgang, idet makkerparet
tilsemmen disponerer minst 26 poeng, og dette skulle v®re til-
strekkelig, i hvert fall ndr det er snakk om majorfargene.

NAr det gjelder minorfargene, ligger utgangsgrensen pd omkring

30 poeng. Har dpneren 13 poeng og svarhénden det samme, vil det
normalt ikke smtrekke til for 5 klever eller 5 ruter. Om man derfor
foretar en dobbeltheyning i en av minorfargene, basr man ha en hénd
gom egner seg for spill 1 3 grand, eller man ber ha 15-16 poeng.
Med 13-14 poeng ber man i ferste melderunde neye seg med 1 over 1
eller 2 over 1.

13 heyning av &pningsfargen.

Enkel heyning av trumffargen viser maksimum 9 poeng, og dobbel heyning
viser normalt 13-16 poeng. Med 10-12 poeng befinner man seg i
ingenmanns land, og i dette tilfelle benyttes en annen teknikk som
populert kalles lé heyning. Med dette menes at man 1 ferste melde-
runde melder egen farge, og i1 neste avgir man et hopp i makkers

farge. Meldingen er ikke krav, men man gjer en invitt, og dpneren
kjenner svarhindens styrke.

Hopp i ny farge.

Et enkelt hopp i ny farge er den sterkeste melding svarhdnden kan
avgi i ferste melderunde. Minimumskravet er 17 poeng. Med mellom
17-19 poeng mA man i tillegg ha enten en sterk farge, eller man md
ha bra stette til mekkers farge. Har man ingen sv delene, ber man
neye seg med 1 over 1 eller 2 over 1 1 ferste melderunde for sid
genere A4 komme igjen med et nytt krav eller en direkte utgangs-
melding. Grunnen til at mwan ikke avgir en hoppmelding med 17-19
poeng uten & ha en god farge & falle tilbake pd, er at hoppmeldingen
ikke bare er krav til utgang, men ogsd en sterk sleminvitt.

Er man s4 sterk at man etter makkers dpning ken bestemme seg for

slem, kan man i ferste melderunde neye seg med 1 over 1 eller 2

over 1 som rundekrav for & f& bedre plass til & utveksle opplysninger.
N&r man senere, uten 4 ha fAtt greie pd noen merverdier hos Apneren,
ghr til slem, vil Apneren forstd de verdier som svarhdnden besitter,
og han vil ofte kunne amvgjere den vanskelige situasjon som spersmilet
om lilleslem eller storeslem er.
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Z-dobbel heyning av Spningsfargen.

En tredobbel heyning av Apningsfargen (fra 1 til 4 trekk), er en
svak melding som forteller at den foresldtte trumffarge passer
utmerket, men hidnden for evrig er fattig pA poeng. Meldingen
kommer som oftest pd tale nidr det gjelder mejorfargene.

Fordringene som stilles til denne sperremelding, er at man har
minst 5 kort 1 trumffargen, og man ber videre ha en singelton
i en av sidefargene. N&r det gjelder honnerstyrken, kan den
nesten vere s4 darlig som helst, men man m8 ikke ha mer enn 8
honnerpoeng.

Dobbelt hopp 1 ny farge.

Dobbelt hopp i ny farge (1 k1., - 3 spar), viser en svak hénd,
men en lang trumffarge pd minst 7 kort.

Svarmeldinger hvis motparten melder.

Hvis spilleren til heyre blander seg inn med en melding, melder
svarhfnden som om ingenting hadde hendt - hvis han kan komme til
pa det trekknivd han ville ha meldt uten innmelding fra mot-
parten. Men nid viser svarmeldingen 1 grand 8-11 poeng, og
dessuten lover man hold i motpartens farge.

Innebzrer motpartens melding at man ikke kommer til pd det trekk-
nivd man hadde tenkt seg, ber svarhdnden ikke melde et hsyere
trekk-nivd med mindre enn 11-12 poeng, d.v.s. en ganske hyggelig
hénd. Har svarhidnden en ganske bra hind, ber han overveie om

det kan lenne seg & siraffedoble motparten.

Som hovedregel gjelder at hvis man har nce & si, ber man si det
tidligst mulig uten & vente. Xan man gi livstegn fra seg, ber
man gjere det sé kvikt som mulig.

KRAVMELDINGER

Som nevnt ovenfor er noen av svarhdndens meldinger krav til Apneren
om 4 melde igjen. Noen av svarmeldingene er bare krav for en melde-
runde, d.v.s. dpningshdnden mid melde en gang til hvis ikke mot-
parten holder meldingene #pne, 0g andre svarmeldinger er krav til-
utgang, d.v.s. verken Apningshdnd eller svarhdnd fAr passe pi en
melding under utgang. Eneste unniagelse er at man finner det mer
lennsomt 8 straffedoble motparten.

Palgende svarmeldinger i ferste melderunde er

ikke krav: 1 grand
enkel heyning av Apningsfargen
sperremeldinger

rundekrav: ny farge pd laveste trekkniva

utgangs- hver svarmelding som representerer et enkelt
krav : hopp
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Oppgaver til evelse:

Deres makker har dpnet med 1 hjerter. Motparten passer. Hva
svarer De med:

A. D5 B. 875 c. 6
B6 42 XDS9 ET 473
K Kn 8 4 7542 D75 4
7673 8 63 K 10 8 4
D. B 6 4 E. DBk 2 F. X817
D10 753 Kn 6 972
6 K762 EB8TE6
K 10 6 5 Kn § 8 972
G. K65 H. EDY I. EK
EST 86 2 873
EK T2 6 5 KB7T4
¥9as8 X110 874 DEKn 96
J. KDKnl0 87T K. 53 L. 8
3 ED83 XK 10 6 4
E Kn 8 EXK973 EK 876
ETS5 97 E Kn 6
M. DEn 10875 2 N. EK10 7 4 0 KD
9 D10 7 4 KD10 4
K 8 E DO Kn 10 8 5
6473 ) E K 10

Svar pd andre fargedpninger.

Har makker 4pnet med 2 i farge, mi4 vi holde dpent inntil utgang
er nidd. Med en svak h&nd slér vi av med 2 grand som viser

0-6 poeng. Har vi flere poeng, melder vi positivt i vir beste
farge. FPargen ber vere pd minst 5 kort. MWed trumfstettie heyner
vi &pningsfargen.

Har makker &pnet med 3 trekk i farge, vet vi at han har en poeng-
fattig hdnd, og vi skal ha ganske sterke kort for & g& videre.
Etter 3 klever og 3 ruter kan vi melde 3 grand med stoppere 1

de evrige farger, og etter &pning 1 en av majorfargene kan vi
heyne til 4 trekk med 3-4 stikk,

Etter &pninger p#& 4 trekk vil det normalt vere riktig & passe.
Har man imidlertid s4 sterke kort at slem er i sikte, fir svar-
hédnden ta initiativet.

Svarene pa &pnerens Apning pd 5 trekk er omtalt under Apnings-
meldingere p& side 4, leksjon 4.
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APNERENS GJENMELDING

ﬁpnerens gjenmelding 1 2., melderunde er et av de vanskeligste
avsnitt i meldeteknikken. Det er viktig & basere gjenmeldingen
pd at svarhinden kan ha minimum for sitt svar.

Vi skel ferst se pd gjenmeldingene nAr svarhindens melding ikke
er krav.

Svaret var 1 grand.

Dette svar viser at svarhinden har 6-9 poeng, og fApneren vil ofte
allerede pd dette tidspunkt kunne avgjere om det er utsikt til
utgang. Det trenges 26 poeng for utgang, og med fzrre enn 17 poeng
vil Apneren ikke ta noe initiativ for & komme i utgang. Med en
noenlunde balansert hidnd under 17 poeng sier han normalt pass.

Har &pneren en hdnd som ikke egner seg for grandspill, har han
enten en sekunder farge som kan vises pd 2-trinnet, eller 4pnings-
fargen vil vaere gjenmeldbar. Begge disse meldinger som kommer pi
2-trekksniviet, gir beskjed om at utgang ikke er i tankene. Svar-
hAnden kan passe til sekund®rfargen hvis denne passer, eller han
kan preferere 1 dpningsfargen hvis han har noe stette der.

Har &pnerem mer enn 16 poeng, vil det kunne vere mulighet for &
vinne utgang. Med 17-18 poeng hos Apneren og B-9 poeng hos svar-
hinden er utsiktene lyse, og &pneren mA p4 en eller amnnen mite gi
beskjed om sin siyrke og dermed ta sin makker med pd réd i
spersmilet om & melde utgaeng eller ikke. Med en god gjenmeldbar
farge kan han hoppmelde 1 fargen, eller han ken melde 2 grand.
Begge meldingene er oppfordring til svarhidnden om 4 melde utgang
hvis hans ferste svar ikke var minimum.

iled flere enn 18 poeng hos 4dpneren ber han serge for enten &
melde utgang direkte, eller kreve til utgang ved hopp 1 ny farge.

Svaret var enkel heyning av dpningsfargen.

Teknikken blir noenlunde den samme som ndr svarhdnden har meldt
1 grand. Styrken er begrenset, og Zpneren vet at med farre enn
17 poeng er det bare 4 si pass.

Med 19-20 poeng hos dpneren er utgangen sid godt som sikker, og vi
ngler ikke med A4 melde utgang enten i den avtalte trumffarge eller

i grand. FEr trumffargen klever eller ruter, mid man likevel vere noe
mer forsiktig, fordi utgangsnivdet ligger s4 vidt heyt, og som
oftest tar man 1 disse tilfelle sikte p4d 3 grand.

Har man 17-18 poeng, vil utgangen avhenge av svarhdndens styrke.

Vi oppfordrer til utgang og kan melde ny farge pd 3-trinnet.

Denne melding er rundekrav, og svarhdnden skal melde utgang

direkte hvis hans ferste melding var avgitt p& maksimum (6-9 poeng).
I motsatt fall boyer han ev i den avtalte trumffarge p& 3-trinnet,
og Apneren vil normalt passe.

Ver oppmerksom pd at en heyning av dpningsfargen til 3 trekk ikke
er noen invitasjon til utgang, men tvertimot en sperremelding som
har til hensikt & gjere det vanskelig for motparten 4 blande seg
inn i meldingsforlepet.
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Svaret var en sperremelding.

Har svarhénden avgitt en sperremelding, er det s& godt som alltid
riktig & si pass., Man kan likevel heve til utgang 1 sperrefargen
med en meget god hénd.

Gjenmeldinger etter svarhindens rundekrav.

Har svarhdnden meldt 1 over 1 eller 2 over 1, vet vi at disse svar er
krav for en runde, og &pneren md melde igjen. Med en svek dpnings-
hidnd har han 3 svake gjenmeldinger & ty til:

a) grand p4 laveste nivd (maks. 15 poeng)
b) gjenmelding i dpningsfargen  (maks. 16-17 poeng)
¢) ny farge s& billig som mulig (maks. 17-18 poeng)

Ingen av disse gjenmeldinger lover noe utover det som Apnings-
meldingen innebsrer.

Med en balansert hind er grandsvaret det beste under forutsetning
av at Apneren ikke kan gjenmelde Apningsfargen eller vise ny farge
uten & heyne trekknivdet. Med en ubalansert hédnd bortfaller grand-
svaret, og &pneren gjenmelder &pningsfargen eller melder ny farge
selv om han derved heyner trekkniviet.

I tillegg til de 3 svake meldingene har dpneren flere styrke-
visende meldinger til sin disposisjon. Melder han 3 trekk i
Apningsfargen, viser dette en god langfarge p4 minst 6 kort og en
styrke pd 17-19 poeng. Meldingen er ikke krav, men en kraftig
invitasj]on til utgang.

Har Apneren 20 eller flere poeng, kan han ikke bare neye seg med
en utgangsinvitasjon, men kan melde utgang direkts eller han kan
hoppe i ny farge som er krav til utgang og ogsi en sleminvitasjon.

Nar man stetter svarhindens farge, tyder dette pd styrke, og man
lover minst 4-kortstette.

ﬁpneren kan ogsd kreve for en runde ved & melde reverse (se leksjon
4, side 1), og han kan melde ny farge pid 3-tirinnet uten hopp. For
disse meldinger kreves en styrke pd minst 18 poeng.

Gjenmeldinger etter svarhindens utgangskrav.

Har svarhinden meldt 2 grand eller gjort et enkelt hopp i Apnings-
fargen, har han gitt god beskjed om sine ressurser, og Apneren vil
forholdsvis lett kunne avgjere om det strekker til for slem eller
ikke. Utgangen er det ingen diskusjon om. Etter 2-grandsvaret
kan dpneren melde ny farge for &4 undersske om man har en brukbar
trumffarge.

Har svarhfnden krevd til utgang ved hopp 1 ny farge, melder &pneren
stort sett som om svaret hadde vert krav for en runde, d.v.e. han
forseker pi4 beste mlte & vise hvordan hdnden ser ut ved &8 gjenmelde
Apningsfargen, melde ny farge eller grand. Noen hoppmelding ber
han ikke tenke pi, men med tilleggsverdier mi& han ha for sye den
slem som etter makkers sterke melding ligger like rundt hjernet.
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SVARHANDENS GJENMELDING

En av hovedreglene 1 meldeteknikken gir ut p&4 at hvis det er
dpningsstyrke pd hendene til hver av makkerne, skal utgang meldes.
Har séledes svarhinden 13 poeng, m& han i annen melderunde serge
for enten 4 melde utgang eller avgl en kravmelding. Er svar-
hé&nden 1 tvil om hvilken farge som vil vere best eller om kanskje
grandspill vil vmre sikrere, kan han kreve ved hjelp av en reverse-
melding, melde ny farge p4 3-trinnei, hoppe i ny farge eller

melde "fjerde farge". Apneren kan da ikke passe, og utgang vil
kunne ndes 1 neste melderunde.

Etter 1 over 1 og 2 over l.

Hyis Apneren med 8in gjenmelding ikke har fortalt om tilleggs-
verdier, og svarhé&nden disponerer 10-12 poeng, kan likevel utgang
finnes, og svarhidnden vil serge for & komme med en invitasjon.
Svarte 4pneren 1 grand, vil svarhd&nden med f=zrre enn 11 poeng
avstd fra enhver oppfordrende melding og enten passe, preferere

i apnerens farge eller gjenmelde sin egen farge billigst mulig.

Gjenmeldte &dpneren sin farge, kan han ha inntil 17 poeng, og med
10-12 poeng inviterer man til utgang ved & heyne &pningsfargen til
3 trekk eller ved 4 melde 2 grand.

Hvis &pnerens gjenmelding var ny farge pd laveste nivi, kan han ha
helt copp mot 18 poeng, og dette md svarhinden ta i betrakining.
ﬁpnerens nye fargemelding er ikke krav, men Apneren venter ikke
pass. Har svarhinden ikke noe nytt 4 fortelle, prefererer han
gller melder grand si lavt som mulig. P4 samme méte forholder
svarhinden seg hvis dpneren har krevd til utgang ved hopp i ny
farge.

Svarhdnden krevde til utgang i ferste melderunde.

I sin gjenmelding skal n& svarhdnden forseke 4 gi et enda bedre
bilde av sin fordeling ved f.eks. stette dpnerens farge, gjienmelding
av egen farge eller ved en grandmelding. Han skal dessuten ha i
tankene at den forste hoppmelding allerede var en sleminvitt, og
bare med betydelige merverdier ber han selv gd videre mot slem.

WAr det gjelder svarhdndens gjenmeldinger for evrig, ber det under—
strekes at ndr svarhdnden i forste melderunde har avgitt en
beskrivende og begrenset melding som 1 grand, 2 grand, enkel heyning
eller dobbel heyning av Apningsfargen, har han overlatt initiativet
til Apneren, og han melder bare videre selv p® oppfordring eller
kommando.

MELDETEKNIKK ETTER PASS I APNING

Har man passet i1 4pning, f4r svarene en noe annen betydning enn
ellers, ©Svarene 1 over 1 og 2 over 1 er ikke lenger rundekrav,
og Apneren kan passe med minimumsdpning. Svarfargen ber derfor
vere forholdsvis god og pd minst 5 kort.

Hopp 1 4pningsfargen er oppfordrende og viser 10-12 poeng. Samme
styrke viser hopp til 2 grand, men man har da en jevn hind og ikke
samme tilpasning til &pningsfargen.

Hopp i ny farge viser 10-12 poeng og en solid farge.

Hoppmeldingene viser nd en hind som er pd grensen til Apning, de
er sterkt oppfordrende, men ikke krav.
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Oppgaver til evelse:
Meldingene har gdtt: 1 hjerter 1 grand
?

Hva gjenmelder De som &pner med felgende kort?
A. EKn 7 B. EDS8 C. ET

EK9 72 EX 873 KDgTe

E 96 ES9T5 2 DEn 8 4

963 Ingen D 8
P4 nedenstdende kort har De dpnet med 1 hjerter og makker har svart
2 hjerter, Hva gjenmelder De?
D 9 E. &8 F. 8

EKn8652 EB865 32 KD &s3

EKXKD EDG6 EDEn 9

Kn 7 4 KEn 6 3 K Kn 4

P4 nedenstdende kort har De Apnet med 1
til 3 trekk. Hve melder De na?

G. EEKn 4 2 H. EK &5
K Kn 6 EDS8S5
ES96 3 6 5
LEN:) 9 43

P& nedenstdende kort har De #4pnet med 1
svar. Hva melder De nd?

J. D86ES K. 10
E7 K3
EDEKn?7 K109642
6573 EK Kn 7

P4 nedenstdende kort har De &pnet med 1
spar. Hva gjenmelder De?

M. 6 3 K. KBT
KEn 7 5 2 L8
E D Kn 8765
KEDEn?3 EKD2Z2

P4 nedenstdende kort har De dpnet med 1
2 klever. Deres gjenmelding?

P. E B8 Q. EEKné6 3
ED 107 6 K7654
K753 E K
g5 D6

I.

ruter og fdtt 3 ruter som

L.

klever, og

0.

hjerter og

R.

8 6

Kn 7 2

o= EA
W g oo i

makker meldte 1

==
RN e

Kn
D852

makker har svart

b o

@ o
o)
o
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MELDINGER NAR MOTPARTEN HAR APNET

I hvert spill er det bare en av deltagerne som fir anledning til
4 Apne. NAr motparten har Apnet, gjelder andre regler for
meldingene enn de som tidligere er omitalt under ipningsmeldinger
og svarmeldinger. -

Meldinger etter motpartens Apning kan tjene flere formil:

a) man kan snske 4 gi makker et vink om utspillet hvis mot-
parten fAr kontrakten.

b) man kan ved innmeldingen mene & foresld fargen som trumf
ved en eventuell stampemelding.

¢) makker kan ha si gode ressurser at innmeldingen kan gjere
det mulig for ham & ta det videre initiativ, eventuelt
melde helt opp til utganmg.

d4) man gjer det vanskeligere for motparten & utveksle opp-
lysninger idet man "stjeler" noe av melderunden.

Ved en innmelding m& man ha 1-2-3 regelen i1 minne slik at det ikke
blir for dyrt hvis motparten skulle doble, I den forbindelse er
trumffargens kvalitet av spesiell betydning. Man ber sjelden
blande seg i meldingsforlepet p& en 4-kortfarge og heller ikke pi
en S-kortfarge hvis der er flere enn 2 tapere 1 fargen. Ved en
vanlig innmelding p& l-trinnet er det spillestikkene som teller,
d.v.8. det er ikke utelukkende tale om poeng, men om det antall
stikk man har utsikt til 4 vinne. En innmelding forteller sdledes
om en hind som man normalt neppe ville ha &pnet pd. Har man en
&pningshind, vil det vanligvis vere riktig med en:

Opplysende dobling.

Opplysende dobling viser normalt en hfiind med minst 13 poeng. I
tillegg m& man vere preparert for en melding fra makker i de

umeldte farger, eller vi mid ha en egen sterk farge & falle til-

bake pA. Har motparten Apnet 1 en av majorfargene, vil en
opplysende dobling som oftest vise god tilpasning 1 den andre major-
fargen.

Med doblingen tvinger man sin makker til & melde, og ndr man gjer
det, sier det seg selv at vi ikke ber ha en ensidig hénd.

For & skille en opplysende dobling fre en straffedobling setter vi
opp felgende regler:

a) Doblingen mi avgis ved ferste anledning.
b) Doblerens makker mi ikke tidligere ha meldt ennet enn pass.

¢) Den doblede kontrakt mAd vere pid 1~ eller 2-trinnet.
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Svar pd opplysende dobling.

Opplysende dobling er et krav til makker om & melde. Han m&
sdledes ikke passe unntagen i de helt sjeldne tilfelle da han
métte vere sé sterk i motpartens farge at han vil omgjere
opplysningsdoblingen til en straffedobling. Fer han eventuelt
pasger 1 disse tilfelle, ber han tenke pd at dette sikkert er
det som passer makker didrligst av alt.

Jo svakere man er, desto sterre grunn er det til & melde. Bestar
den beste fargen av 4 smékort, mé& den meldes. Har man 4 kort i
épningsfargen og 3 1 de gvrige, fAr man ty til en billigst mulig
melding pd en ey 3-kortfargene.

Mot den bakgrunn at men tvinges t1il & melde med en totalt verdi-
les hind, har man riktig bra kort med 6 poeng i honnerer og
fordeling. Med 2 poeng mid man melde positivt, og har man 12
eller flere poeng ber man tenke alvorlig pi4 utgang.

Det svakeste man kan gjere med dirlige kort, er & melde en farge
pd laveste trekknivd, For denne melding kan man likevel ha helt
opp til 8 poeng, og om mulig vil man med sédpass styrke melde 2
ganger pid hinden. Har man 9 poeng og en 5-kortsfarge, ber man
avgi en hoppmelding for & f4 skilt en tvangsmelding fra en fri-
villig. Hoppmeldingen er ikke krav, men en sterk oppmuntring.

Har man god styrke og en egen sterk farge, kan man melde utgang
direkte. Uten egen farge og med 13 poeng krever man til utgang
ved enkel overmelding i motpartens farge. PA den miten returnerer
man opplysningsdoblingen til makker, slik at han f4r foresld hva
utgangsmsldingen skal vere.

Med jevne hender og hold i 4pningsfargen melder man 1 grand med
9-10 poeng og 2 grand med 11-12.

Doblerens makker har full rett til A4 passe hvis spilleren til
heyre melder. Med pass markerer han nd svakhet, og med en farge-
melding viser han en positiv hénd.

Opplysningsdobleren kan gjenta doblingen hvis makker har meldt
pass som felge av at begge motspillerne har meldt. Den gjentatte
dobling viser tilleggsverdier utover det som den ferste dobling
har lovt. I disse tilfelle ber man som makker til opplysnings-
dobleren teye seg lengst mulig for &4 opplyse om den farge man
midtte ha.

Andre doblinger.

Dobling av en sperremelding p& 3-trekksnivdet er valgfri, d.v.s.
vi kan melde eller passe alt etter det vi finner mi vere det beste.

En dobling av motpartens grandipning viser minst egen grandidpning,
og denne dobling er primsrt siraffedobling. I dette tilfelle vil
en melding fortelle om en lang farge som er fattig pA topphonnerer.
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I samband med opplysende dobling skal kort nevnes at hvis var
dpningsmelding blir doblet opplysende, vil makker redoble med
10 eller flere poeng. Uansett melding fra motparten vil
dpneren néd passe hvis han-har en skikkelig og ikke bare en
taktisk &pning, og vi vil ha mulighet for & kunne straffedoble
motparten. Har ikke makker 10 poeng, kan han passe, melde en
S5~kortfarge lavest mulig eller hoppmelde med 8-9 poeng i egen
farge hvis han samtidig har tilpasning til dpningsfargen. Med
samme styrke har han ogsd aenledning til & hoppmelde i makkers
&pningsfarge. Alle hoppmeldinger er begrenset av at det ikke
er redoblet.

Defensiv hoppmelding.

En enkel hoppmelding etter motpartens dpning er en sterk melding
som viser 7-8 spillestikk, en sterk farge p& minst 6 kort
(eventuelt 2 femkortferger), og De ber ha minst 3 honnerstikk,
Hoppmeldingen er ikke krav, men svarhinden ber forsgke & finne
en melding hvis han har 6 eller flere poeng.

Overmelding 1 grand.

Nir motparten nar &pnet med 1 trekk i farge, viser en defensiv
grand samme styrke som dpningsmeldingen 1 grand. Tilleggs-
kravet er likevel at man har et bra hold i motpartens farge.

I 4. hénd kan man lempe litt pd kravene til den vanlige minimums-
grense pad 16 poeng, men 14 poeng ber hadnden i dette tilfelle
garantere. Har man si meget som 18-19 poeng, vil det vanligvis
vere best 4 doble fersi, og senere melde grand.

Makker skal behandle den defensive grand som om den var en Apnings-
melding.

Overmelding i motpartens farge.

Denne melding viser samme styrke som en kravdpning og er krav til
utgang. Meldingen er rent konvensjonell og sier ingenting om
motpartens farge.

Siden meldingen er krav til utgang, md makker holde liv 1 meldingene
inntil utgang er ni&dd. Det er unedvendig & fortelle at man er svak

fordi det kjenner makker til, og det er 4 anbefale at man melder som
etter en opplysende dobling.

Forsvar mot sperreipninger.

Det er flere konvensjoner som kan brukes som hjelpemiddel ndr mot-
parten sperredpner, Det er viktig at man avtaler med makker om
disse spersmi3l. BRent generelt kan man si at en dobling av en 3-
&pning er valgfri, d.v.s. makker kan melde eller passe. Doblingen
ber vise minst 15 poeng. En innmelding i farge viser en lang og
god farge, og poengkravet ber man ha i minnet. En dobling av mot-
partens 4-dpning ber som regel passes. Makker har nemlig en annen
styrkevisende melding til disposisjon etter Zpning pd 4 trekk:

4 grand, som er en gigantisk opplysende dobling og som krever svar

fra makker.
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Oppgaver til svelse:

Motparten har dpnet med 1 hjerter.

A. 8742
2
5 4

En 3
D93

D83
¥n 8 6

10 75 4
9

Kn 6

D En

HoHER RROR BROOR

B.

DEn 98
2

4 2

Kn 6

Kn 9
B 2
DTz
83

EEnT7T5 2

Kn 9
8 4

HEOEH BRE™A @R

Hvya melder De?

G.

Motparten har dpnet med 1 hjerter, makker har doblet, og mellom-
Hva melder De i nedenstdende tilfelle:

hdnden meldt pass.

J. 532

=1 wmwu
Mo e A
[3+]

bl

2

=
HREY v oo

n é
T 3

K.

K752
T2
DT532
8 2

D98

K En B

K Kn 6 2
Kn 73

L.

EXn 85
5 2

En 5 2
KB & 4

85
10972

o oA

D
3
[

Motparten har édpnet med 3 hjerter og makker har doblet. Hva

melder De med:

P, EBG6 42
5 2
6
4

1w =}

2

For notater:

Q.

=1 ov i\ @
o oOn

Mo a3
-

R.

86 4

¥n 10 97 2
E 6
84 2
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STHAFFEDOBLINGER

Ved fornuftig bruk av straffedoblinger vil man kunne ske sin poeng-
score vesentlig., OStraffedoblingen er imidlertid et tve-egget sverd
idet spilleren fAr opplysninger om hvor motpartens siyrke sitter,
og doblingen kan ogsi gi visse holdepunkter ved beregningen av mot-
partens fordeling. Disse momenter m# dobleren ta i betrakining.
Det er et utall doblede kontrakter som er vunnet fordi spilleren
p.g.a. doblingen fikk opplysninger som gjorde det mulig & vinne
kontrakten.

Det er en god regel at det ikke ber dobles med mindre det er god
utsikt til & kunne gjere motparten 2 beter.

Lette doblinger.

Dobling av delkontrakter kan man tjene grovt pd ved fornuftig
anvendelse. Denne doblingen er et forslag til makker som sdledes
blir tatt med pd rdd. ILa oss tenke o0ss at vi har dpnet, makker
har svart med 2 over 1 hvoretter motparten blander seg inn i
meldingsforlepet. Med noe tillegg til &pningen og en forholdsvis
balansert hind vil dobling normalt vzre det beste. VAr side
disponerer sterst styrke, og makker vil avgjere om doblingen skal
bli stéende ved & si pass, eller han kan ta ut doblingen ved &
melde igjen.

NAr man skal vurdere om det vil vare lsnnsomt med en straffe-
dobling, ber man se med skepsis p& damer og knekter som ikke har
falge med endre honnerkort. Disse lavere honnerkort fir reelti
noe mindre betydning i motspill ndr de sitter i sidefarger. Ess
og konger ber man normalt kunne regne full verdi for, likesd
honnerkort i trumffargen.

SLEMMELDINGER

Nir meldingsforlepet har brakt pd det rene at slem er innen
rekkevidde fordi den samlede poengstyrke er til stede, vil slemmen
ofte avhenge av de topphonnerer (kontroller) man har i de enkelte
farger. For & f4 brakt dette pd det rene, er det flere veier 4
gd. Her skal kort navngis

Cue bids

Sperremeldinger

Culbertsons 4 - 5 grand konvensjon
Den store frie &5 grand konvensjon

Disse konvens jonene er si vidt kompliserte at de ikke skal omtales
her da bruk av disse krever et mer inngfende studium. Derimot skal
vi se narmere pd den konvensjon som er mest brukt av alle slem-
konvens joner, nemlig

Blackwood.

N4r slem er sannsynlig, vil det vere av betydning 4 f4 geie pd
det antall ess som makker har, og som et spersmil etter dette
benyttes meldingen 4 grand. Svarene er:
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Med O eller 4 ess, meldes 5 klever
Med 1 ess , meldes 5 ruter
Med 2 ess , meldes 5 hjerter
Med 3 ess , meldes 5 spar

Meldes det deretter 5 grand, er dette spersmdl etter konger, og
svarene er:

Med O konger , meldes & klever
Med 1 konge y meldes & ruter
Med 2 konger , meldes 6 hjerter
Med 3 konger ;, meldes & spar
Med 4 konger , meldes 6 grand

Ved bruk av Blackwood bar man vere oppmerksom pi felgende:

1. Meldingen 4 grand etterfulgt av 5 grand garanterer at makker-
paret har alle 4 ess.

2. 4-grandmelderen fastlegger kontrakten med mindre han har
garantert at alle 4 ess er til stede ved &4 fortsstte med
5 grand. I dette tilfelle er svarhénden medbestemmende nAr
det gjelder sluttkontrakten.

3. Manevrer meldingeneslik at den sterke hinden starter med
Blackwood.

4., Er ett ess vist under meldingsforlepet, skal det ikke vises
om igjen nAr man svarer pad 4 grand.
Fortsetter spergeren med 5 grand og legger senere konirakten
i 7 trekk i farge, kan svarhinden, hvie den kontrell som er
vist under meldingsforlepet, er ett ess og ikke renons,
legge kontrakten i 7 grand.

5. Med ruter som trumffarge, ber 4-grandmelderen ha minst ett
ess selv.

6. Med klever som avtalt trumffarge, ber grandmelderen ha minst
2 ess selv.

7. Hvis 4-grandmelderen etter makkers svar melder 5 trekk i umeldt
farge, er det ordre til svarhdnden om 4 melde 5 grand.

8. Har svarhinden ekstra verdier og en renons, melder han lilleslem
i avtalt trumffarge som svar pa 4 grand hvis hans normalsvar
ellers ville blitt avgitt i den fastlagte trumffarge.

9. Hvis motparten blander seg inn etter 4 grand, melder svarhédnden:

pass med 0 ess
fargen over med 1 "
2 farger over med 2 " o0.8.7.

10. Hvis 4-grandmelderen etter svarhindens svar forisetter med 5
trekk 1 avtalt trumffarge, skal svarhdnden passe.
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Gerber-konvensjJonen.

Etter granddpning vil det vere praktisk 4 benytte denne konvensjonen
for spersmidl etter ess. Man benytter 4 klever som spersmdl stter
ess og makker svarer:

4 ruter viser 0 eas
4 hjerter viser 1 ess
4 spar viser 2 ess U0.B.Y.

Etter svaret er ny melding av spergeren i fargen (eller i grand)
like over svarfargen, spersmédl etter konger, og svarene er:

Fargen (eller grand} like over sperrefargen viser O konger
Fargen 1 trinn heyere viser 1 konge
Fargen 2 trinn heyere viser 2 konger 0.8.V.

Hvis man etter granddpning benytter 4 klever som spersmidl etter ess,
vil svarhdndens direkte hopp til 4 grand etter makkers granddpning
vare en kvantitativ melding som ber dpneren fortelle granddpningens
styrke. Med 16-17 poeng vil 5 grand vere svaret, og med 18-19 poeng
vil dpneren kunne vise en meldbar farge pd 6-trinnet.

Den direkte metoden.

Av og til kan spsramdlet om slem undersskes paA annen mite enn ved
hjelp av konvensjoner. Det er ikke alltid slemmen avhenger av det
antall ess makker har, men om han har tilleggsverdier utover det
som tidligere er wvist.

I slike situasjoner vil den direkte metoden kunne foretrekkes, og
den inneberer at man melder 5 trekk i sin trumffarge. Dreier

det seg om majorfarge, blir det en frivillig melding over utgangs-
grensen, og makker vil forstd at det er en invitasjon til slem.
Med ddrlig samvittighet for sine tidligere meldinger passer han,
men har han noe i1 reserve, heyner han til 6 trekk.
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SPILLET

Innfering 1 spillet. Hva er et stikk?

Det finnes tre typer av stikk. Selv om det er hundrevis av spille-
mdter og varianter, kan man alltid fere stikkene inn under en av
felgende hovedtyper:

1. HONW@RSTIKK - er stikk man f8r i kraft av kortets heyde.

2, LANGFARGESTIKK - er stikk man fAr fordi man har flere kort
i fargen enn motparten.

3. KORTFARGESTIERK - er stikk man fAr ved 4 benytte en ellers
verdiles trumf pd den ene hinden til &
stikke et tapende kort pA den andre hdnden.

Spillefareren skal alltid ved spillets begynnelse preve & telle opp
hvor mange stikk han har ved & summere ovennevnte tre stikkiyper.
Kortfargestikk forekommer naturligvis ikke i grandspill.

Et eksempel: EDEn 987
E 97573
EKDKn 86 g5 22
ET 4 3

Hvis ruter er trumf, vil disse to hender oppnd felgende stiklk:

HONNGRSTIKK: k1. E -~ ru. EKX D En - hj. E - sp. D Kn (ep. K presser
ut motpartens sp. E). a8

LANGFARGESTIKK: sp. 8 6 2
KORTPARGESTIKE: kl. 7 og 4 kan tas med ruter (trumf)-pi

ests hdnd etterat kl. E er spilt 2
Sum av HONNGR-, LANGFARGE- og KORTFARGESTIXK = 12

Hvor mange stikk vil ovennevnte hender gi i grandspill?

Etablering av stikk,

NAr man md& presse ui motpartemns heyere kort i en ferge, kalles dette

4 etablere et stikk. I virt eksempel ovenfor etablerte vi stikk

for sp. D og Kn ved at vi presset ut motpartens ess med vir konge.

VAre to stikk i spar var ikke inngitt, de mdtte etableres (godspilles).

Finessér,

Ved en "finesse" over motpartens eventuelle honner eller for den
saks skyld et lavere kort, kan vi oppnd to eller flere stikk som
ikke var inngitt.

Et eksempel: 32 V.2 ED
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Ved & spille fra vests hdnd vil vi her kunne f& stikk for bdde
ess og dame. Vi stikker eventuelt nords konge med esset, eller
hviz nord legger et lite kort, bruker vi damen. Her far vi to
stikk ved & ta en finesse over kongen. Hvis vi spilller fra
gets hénd, kan vi bare f4 ett stikk.

Foranstidende eksempel viser den enkleste form for finesse.
Det finnes en mengde andre former, og det behever som sagt ikke
&4 v@re en honner man kniper, men ogsi 10-ere, ni-ere o0.s.Vv.

Vi kan ogsd ta finesser over flere uteverende kort, dobbelt-
finesse, tredobbelt finesse, gjentatt finesse o.s.v.

FNoen finessetyper: TFinn ut hvor mange stikk vi kan oppnd med
de forskjellige kort-kombinasjoner.

Vest dst

4 3 2 - K Kn 10
4 3 2 - E En 10
4 3 2 - E EKn 9
432 - ED Kn

4 3 2 - EDEKnS9
D Kn 10 = E 32

X 52 - E Kn 10
D En 9 = E 32

Toppepilling - heyspilling.

Har vi grunn til &4 tro at motpartens eventuelle honnerer sitter
ugardert, d.v.s. uten tilstirekkelig antall smédkort ved siden av,
skal vi toppspille fargen. Vi spiller vére stéende honnerer i
hip om at de utevarende honnerer skal falle. Spesielt nir vi
har mange kort i en farge, kan det vere grumn til 4 tro at
motpartens honnerer sitter ugardert.

Et eksempel: K432 - EKnB87E6

Her har vi ni kort i fargen, d.v.s, at motparten bare har 4 kort.
Hvis vi tenker oss disse fire kort fordelt to-to, vil damen falle
ndr vi spiller ess-konge.

Vi vil ofte sté4 overfor valget mellom finesse og & toppspille en
farge. Noen generell regel for hva som er riktig i slike tilfelle,
er det ikke mulig & lage. Her kommer vArt gode skjenn til hjelp.

Vi teller ut hvor mange kort motparten har i fargen og prever 4
fordele disse i tankene. Her far vi ofte hjelp av motpartens
meldinger og spill. Hvis en av motstandernme f, eks. har vist renons
i en farge tidlig i spillet, m& hans makker ha resten av de ute-
verende kort i den fargen. Normalt vil en hénd som er lang i en
farge, vere tilsvarende kort i den fargen som vi praver & lokalisere,
og vi innretter vArt spill etter det. Hvis man stdr overfor slike
valg, skal en vente i det lengste for & skaffe seg flest mulig
opplysninger om fordelingen av de andre farger. Hvis en ingen
opplysninger har, kan man som en hjelperegel plassere de utevarende
kort jevnest mulig.

For evrig vil slike valg ofte avhenge av andre faktorer. Hvis vi
f.eks, vet at en av motspillerne har en del godspilte stikk, serger
vi for & toppspille, eventuelt ta en finesse slik at dea farlige
hédnd ikke kommer inn.
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En god regel.

Nar man skal fere spillet, skal man alltid foreta en opptelling av
de sikre stikk, og deretter lage seg en plan over hvordan man kan
skaffe seg flere stikk enn de sikre man har fAtt utlevert.

EN DARLIG PLAN ER BEDRE ENN INGEN PLAN

SPILLET I GRANDKONTRAKTER

Det er sjelden man har nok inngitte stikk til 4 vinne den kontrakt
man 3r kommet fram til. Som oftest md man presse ut motpartens
stoppere 1 en eller flere farger, for senere & kunne ta de stikk
som etableres., Vanligvis lenner det seg ikke & ta sine sikre stikk
med en gang. Da kan en ikke lenger stoppe motpartens farger. En
mid preve 4 bevare sine stoppere 1 motpartens farger inntil man har
etablert stikkene i egne farger.

Som oftest skal en g& i gang med & etablere den farge som er lengst
p& de to hender tilsammen. Vi md imidlertid alltid tenke pd hva
motspillerne kan gjere ndr vi slipper dem inn. Et grandspill er
ofte en kamp om & n& ferst fram med etableringen av en langfarge.
Det hjelper lite 4 ha etablert egen farge nidr motparten har fatt
etablert stikk nok 1 sin farge til & ta beten. Man m4 alltid tenke
over hva en har tid til. Dette kallee TEMPO. ©OSper alltid deg selvw
om du har tempo til &4 gjere det du har planlagt.

SPILLET I TRUMFKONTRAKTER

Det som skiller trumfkontrakter (fargekontrakter) fra grandkontrakter,
er at med trumf kan en stikke alle mndre kort. Porutsetningen er
naturligvis at man ikke har flere kort i1 den fargen som er spilt. En
har imidlertid ikke plikt til & stikke med trumf. Dette gjelder bade
spiller og motspillere.

Det som er vanskelig for en lite ovet spiller, er 4 skille mellom de
tilfelle hvor det ber trumfes ut straks, og de tilfelle hvor man ikke
skal trumfe. Vi kan skille mellom tre hovedtyper for spilleren:

Vi skal trumfe ut straks.

NAr vi har en grandfordeling uten svake farger, md vi straks fjerne
trumfen fra motspillernes hender, slik at vi ikke risikerer at vére
heye kort 1 sidefargene blir stjdlet.

Likeledes ndr vi har en lang sidefarge uten tepere, md trumfen hos mot-
spillerne fjernes for vi kan ta stikkene i denne fargen.

For 4 si det kort: ©Nir vi ikke har bruk for trumf til stjeling av
tapere, eller som stoppere av motpartens farger, skal vi ta ut trumfen
54 snart som mulig.

Vi m& vente med A trumfe ut.

Nar vi trenger trumfen som beskyttelse mot motpartens sterke farger,
md vi vente med & trumfe ut. Hvis forholdet er slik at vi md godspille
stikk i sidefarger, eller at blindemanns trumf skal nyttes til stjeling
eller som stoppere, kan vi selvsagt ikke trumfe for dette er klart.

Vi skal lkke trumfe i det hele tatt.

Det hender ofte i trumfkontrakter at trumfen md nyttes til kryss-
stjeling. Hvis de to hender er kortei hver sin sidefarge, trumfer
vi ikke ut, men stjeler vekselvis.
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Et eksempel: EEK 1096 DEnB8 7T
E432 v @ 5
ingen 765473
EK 43 753

Vest epiller her en sparkontrakt og f4r utspill i ruter. Den
riktige spillefering er & ta for hjerter ess og de to stikkene

i klever, og sd kryss-stjele hjerter og ruter vekselsvis. Dette
vil gi oss 11 stikk mens vi ikke fAr mer enn B-9 stikk hvis det
trumfes ut.
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MOTSPILLET, KONVENSJONER, SANNSYNLIGHETSBEREGNING

Motspill i grandkontrakter.

Her gjelder stort sett de samme regler som for spilleren. Det er
om & gjere & etablere sine stikk fer stopperne i motpartens farger
blir revet ut. Motspillerne som har det ferste utspill (tempo),
ber som oftest straks gi 1 gang med etableringen av eventuelle
langfarger. Det har imidlertid ingen hensikt & etablere flere
stikk hvis man ikke har inntak slik at en fAr hentet stikkene.
Lytt til meldingsforlepet. Det vil mange ganger gi en pekepinn

om motspillerne m& fore et aktivt eller passivi motspill.

Motspillet i trumfkontrakter.

Her gjelder det snarest mulig 4 ta sine stikk i sidefargene og om
mulig bli renons i en farge, slik at makker kan gl oss stjelestikk.
Noen ganger kan det vere gunstig & spille trumf, som nir spilleren
trenger sine trumf til kryss-stjeling. N&r motparten har meldt
hver sin farge og finner hverandre i en tredje farge, ber vi ofte
spille trumf ut for & hindre at spilleren fd4r nyttet bide sine egne
og blindemanns trumf.

Utspill.

Ved utspill er det visse konvensjonelle regler for hvilket kort vi
skal spille:

Ved utepill fra egen farge - mot grandkontrakter.

Det beste utspill er topp av en sekvens: D Kn 10 9 8

Ved valg av to like lange farger, spilles den sterkeste.
Ved valg av ulike lange farger spilles den lengstie, unntatt hvis den
korteste er ganske solid.

Et eksempel: K10 5 3 2 Her spiller vi spar 3. Hvis
K EKn8T makker har et heyt kort i
4 2 fargen, kan vi etablere opptil
b2 flere stikk,
5 B Her spiller vi hjerter konge.
K DEKn 9 Vanligvis spiller vi ut i den
Kn 6 4 3 2 lengste fargen, men her som
5 2 den korteste farge nesten er

etablert, er denne & foretrekke.

Yed utspill i makkers farge.

Fra enhver dobbelton og verdiles tre-kortfarge spilles den heyeste:
E3 K En 96 154

Fra honner tredje spilles den minste: E 6 5 DT 6 108 2
Fra fire eller flere spilles den fjerde heyeste.

Fra sekvens med to honnerer spilles den heyeste: K D 6 En 10 6 2
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Elleve-regelen

Ved valg av hvilket kort vi skal spille ut, felger vi elleveregelen.
Det vil si at vi spiller ut virt fjerde heyeste kort i en farge.
Grunnen til navnet elleve-regelen er denne: Makker til den som

har spilt ut det fjerde heyeste kort, kan ved et lett regnestykke
finne ut hvor mange hoyere kort det finnes pd den lukkede hénd.

ian trekker det utspilte korts eyne fra 11, og svaret viser hvor
mange kort det er ute som er hayere enn det utspilte kort. Nér

man ser blindemanns og egne kort, er resten enkelt.

Fordelingsutspill -~ fordelingskast.

Mange spillere bruker fordelingsutspill. Det finnes flere forskjellige,
men de mest kjente er "norske fordelingsutspill-(kast)" og "svenske
fordelingsutspill-(kast)".

Norske utspill og kast gdr ut pd at med et ulike antall kort i en

farge spilles et lite kort fulgt av et heyere. Med et like antall

kort 1 en farge, spilles et heyere kort fulgt av et lavere. Svenske
utspill og kast er det motsatte av ovenstiende.

Styrkekast.

Ved &4 kasteet unedvendig heyt kort i en farge gir vi makker beskjed
om 8t dette er en farge hvor vi har en viss styrke. Styrken kan
ligge 1 stjelemuligheter eller i1 heye kort.

Meget brukt er ogs4 8t man legger et lite kort som styrkekast. Det
ken jo v®re en smaksak hvilke kast man vil nytte.

Pelles for alle styrke- og fordelingskast er at de md brukes med
omhu. Det forteller nok makker en hel del, men de samme opplysninger
f4r ogsd motparten, og en viken spiller vet & ta vare pé disse
opplysninger.

OFPTELLING AV MOTPARTENS HENDER

Ved opptelling av motpartens hender mid vi forseke & telle fordelingen
og trekke vare slutninger av dette. Det hjelper svert lite bare &
telle en farge.

Tenk igjennom meldingsforlepet. Trekk dine slutninger av hva mot-
parten har meldt, og tenk over hva de ikke har meldt. Legg merke

til de kort som er spilt.

Som en god hjelp 1 opptellingen av de enkelte farger har vi en
sannsynlig beregning av de ukjenie kort:
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Hvie to kjJente hender De resterende kort er
har tilsammen: sannsynllig fordelt:

6 kort 62;

31

7%
under 1%

48%
36%
15%

1%
68%
28%

4%
50%

40%
10%

%
%

52%
48%

7 kort

8 kort

9 kort

10 kort

11 kort
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Et eksempel pA bruk av sannsynlighetsberegningen.

Vi har felgende kort: EB8 1 K 6
E9 85 v & 10 4
E3 K7T642
E98¢6 K743

Vi spiller kontrakten 2 grand og fAr som utspill spar dame, Vi
har syv sikre stikk og vi md godspille nok et stikk. Her kKommer
sannsynlighetsberegningen til god hjelp. Vi kan etablere ruter-
fargen hvie denne sitter fordelt 3-3, men sitter den fordelt

4-2 rekker vi ikke 4 godspille et stikk.

Vi kan etablere et stikk i kleverfargen hvis denne fargen sitter
fordelt 3-2.

Sammenligner vi mulighetene etter sannsynlighetsberegningen finner
vi at fordelingen 3-3 forekommer i 36% av tilfellene, mens
fordelingen 3-2 forekommer i 68% av tilfellene. Her hvor vi
trenger bare ett stikk, velger vi & spille pé& kleverfargen. Hvis
vi imidlertid spiller kontrakten 3 grand, trenger vi to stikk
utenom vAre sikre stikk for & fA kontrakten. Her gir ruterfargen
den eneste mulighet for & godspille to stikk.
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BRIDGE - ETIKETTE

De internasjonale lover for turneringsbridge er til for & bestemme
korrekt fremgangsméte i de tilfelle hvor en spiller ved uhell,
uaktsomhet eller ufrivillig forstyrrer korrekt utvikling av spillet,
eller hvor hen oppndr en fordel som ikke er tilsiktet, men som tiross
dette er uberettiget. For slike forseelser skal spilleren ta den
foreskrevne straff uten misnsye.

Bridgelovene tar ikke sikte p& 4 forebygge uhederlig praksis, og de
har ingen straff som dekker tilsiktet brudd. Av dette foelger at

de moralske forpliktelser er de sterkeste. Den sirengeste straff
for tilsiktet brudd er utelukkelse.

Etikettereglene er inntatt iNorsk Bridgeforbunds utgave av de
internas jonale bridgelover. Formdlet med etikettereglene er
2-sldig:

De skal gjere spillerne fortrolig med spillets sedvaner og
etikette; og de skal gjere det lettere for dem som esllers
ikke ville forstd nidr og hvorledes de gir urett opplysning
til mekker. Dette er ofte mer forkastelig enn lovbrudd,

Ved & vere omhyggelig 1 korrekt praktisering av etikette-
reglene, unngdr man diskusjoner, og gleden ved spillet sker
vesentlig.

Her felger forst noe om den opplysningsplikt som pdhviler enhver
spiller:

§ 40 sier bl.a.:

En spiller kan melde og spille som han vil (oga& meldinger
som har til hensikt 4 villede, psykiske meldinger samt spill
som avviker fra gitt forklaring, eller fra vanlig praksis)
uten 4 si fra p& forhdnd, forutsatt &t dette ikke beror pa
en privat avtale mellom makkerne.

En spiller kan ikke bruke melde~ eller splllekonvensjoner
etter avtale med sin makker, nir det ikke med rimelighet
kan forutsettes at motparten forstidr meningen, eller uten
at hans side har opplyst om bruken av dem fer noen av
makkerne har sett pi sine kort.

Under meldingsforlepet kan en spiller be om forklaring pé
en motstanders konvensjonelle melding, Spersmélet kan bare
stilles nir det er hans tur til & melde.

Under spillet kan spilleren (men ikke en motspiller) kreve
4 f4 en motstanders konvensjonelle melding eller spillemite
forklart. Opplysningen skal gis av makker til den spiller
som bar anvendt den konvensjonelle melding eller spillemite.
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GENERELLE PRINSIPPER FOR BRIDGE-ETIKETTE

Et makkerpar skal under meldingsforlepet og spillet bare meddele
seg til hverandre ved de avgitte meldinger og de spilte kort,
ikke p4 den mAte dette skjer. Meldingene skal avgis med normal
stemme og uten spesiell betoning eller tonefall, og uten spesiell
hast eller nslen. EKortene skal ikke spilles med spesielt etter-
trykk, miner eller fakter, og sd vidt mulig i samme tempo.

i bryte loven med hemsikt er et alvorlig brudd p& bridgens etikk,
gelv om man er beredt til & ta den straff som er foreskrevet.
Forseelsen kan vere enda mer alvorlig, hvis ingen straff er
foreskrevet.

Enhver spiller skal omhyggelig unngd 4 dra fordel av et brudd

pd de etiske regler som egen side har begdtt. Man skal ikke 1a
makkers neling, ytringer eller opptreden innvirke p& egen melding,
utepill eller spillemite.

Det er ikke galt & benytte seg av en mostanders nelen, ytring
eller opptreden, men man trekker slike slutninger p& egen risiko.

Man har ikke plikt til 4 pépeke et usktsomt brudd pd lovene som
man selv eller makker har begitt. Man skal imidlertid ikke
forseke 4 skjule et slik brudd, som f.eks. & begd en ny revoke
for & prave 4 skjule den ferste, eller ved 4 skynde seg 8 blande
kortene.

Det er fullt korrekt & advere makker mot et brudd pA lovene, f.eks.
fra 4 revokere, melde eller spille utenfor tur etc.

BRUDD MOT ETISK OPPTREDEN

Fglgende forseelser mid omhyggelig unngés, og det betraktes som
et brudd pd de etiske regler hvis de begés med vilje:

A. En bemerkning, et spersmdl, en gest eller opptreden
som kan gi makker en opplysning eller villede motparten.

B. En melding avgitt med spesiell betoning, spesielt hurtig
eller langsomt.

G A apllle demonstrativt - overdrevent hurtig eller
langsomt nir dette kan vere en opplysning for makker
eller kan villede motparten.

D. Enhver antydning om at man er tilfreds eller utilfreds
med makkers melding, eller at man er forneyd med hva en
motstander melder.

E. Antyde en forventning eller hensikt om 4 vinne eller
tape stikk fer det er ferdigspilt.
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F. & blande sine kort fer man er blitt enige om resultatet
av spillet.

G. En kommentar eller handling under meldinger eller spill,
som fester oppmerksomheten pd en spesiell hendelse, pa
soneforholdet eller pd det antall stikk som allerede er
vunnet, eller som ennd beheves.

HVORLEDES MAN FOLGER BRIDGENS ETIKK

Man skal alltid opptre heflig mot sin makker og sine motstandere.
Man skal omhyggelig unngd enhver bemerkning eller opptreden som
kan irritere eller sdelegge spillegleden for de svrige.

Man skal neye felge de vedtatte lover og normer for meldinger og
spill, ettersom enhver avvikelse kan innvirke pd spillets gang.

Man skal unngé:

A. & benytte forskjellige uttrykkeformer pd en og samme
melding (eks. pass, ikke "det er nok", "passer", "jeg
passer" eller lign.)

B. Altfor ofte be om 8 f4 meldingene gjenntatt, eller & se
p& det nedlagte stikk, ndr grunnen er egen uoppmerksomhet.

C. Frivillig 4 gi en opplysning, som bare skal gis som svar
pd direkte spersmil.

D. BSpent se pd noen av spillerne under meldingsforlepet eller
spillet, eller pA en motstanders hé&nd for 4 se hvor han
tar sine kort.

E. Under spillet 8 kritisere meldingene og kontrakten.
F. A bytte kort med sin makker eller vise ham sin hénd etter
at meldingsforlepet er avsluttet, eller under spillets

gang, uansett om dette kan medfere straff eller ikke.

G. A fjerne et kort fra sin h&nd for det er ens tur til &
spille.

H. A ordne stikkene s& slurvet at det blir vanskelig & fastsléd
spillets forlep.

I. 4 gjere krav pd eller avstd fra stikk nidr det er den minste
tvil om resultatet.
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BRUK AV KONVENSJONER

Det er ikke tillatt & bruke melde~ eller spillekonvensjoner, hvis
konsekvenser motparten ikke har kjennskap til.

Man har plikt til opplyse sine motstandere om konvensjonelle
meldinger og splll fer ncen har sett pd sine kort.

TILSKUERE

En tilskuer skal avstd fra & komme med kommenterende bemerkninger.
En tilskuer skal ikke gjere oppmerksom p& feil eller forseelser, og
far ikke uttale seg om fakta eller lovene uten at turneringslederen
har spurt ham om det.

Det er ikke meningen med etikettereglene at man skal sitte stiv

som en pinne ved bordet og vere kjedelig, humerles og konvensjonell.
Tvertimot er det tillatt bdde & speke og le, vere hyggelig og
munter, men det mé bare gjeres pad en slik méte at det ikke steter
an mot den vedtatte etikette.

La oss alle granske oss selv og ikke bare perfeksjonere oss i
bridgespillets vanskelige kunst., Det & eie bridgekultur er minst
like sd viktig som & beherske systemet.

Lykke til ved kortbordet.
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