THE #1 MIND SPORT

T S
TP 3 AN 1
T IRRUENA S, |
50
§ v i T ’ 4
‘ . \
-~ |
3 o, A
- At Ty TR
- pr - - 1
i ¥ z = e
3 e o !
~ E g |

?% -3‘.&_1{;.."
@W

Meldingenelibridge




SIDE 2



Innhold

1. Apnings- 08 SVarmMeldinger ......oveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 4
2.Videre Meldinger......ooovveveiiiiiiiiieeee e 11
3. GrandmeldiNger.....ccc e e e ——————- 14
4. Andre grandmeldinger. Innmeldinger ........ccccevvvvvvvivieieeeeeeeennnn, 16
5. Ulike typer hender.........oeveviiiiieeeiee e 21
(I o] o] [T T=d=T USRI 25
7. Svake todpninger. Sperremeldinger .......ooooeeeeeeeeieeieeeeeeeeeeenns 29
8. Sterke hender ..... ... 33
9. Overfgringer. Sp@rsmal etter major.......ccccevvveeeeeieeeccciiieeeeee, 36
10. SPArsMAl EtEer €SS .ociiiieiiiiieeee e 39
NV (=] 14100 o AR 41
(0] o |11 (=T PP PPPPPTRP 42
Spill (leksjon for 1EKSJON) ....evvvvvvvvevieiieieeeeeeeevirreeeeeeeee e 46
NOTATET .. e 70

© Norsk Bridgeforbund

INNHOLD

Det er forbudt a kopiere eller offentliggjgre hele eller deler av dette heftet uten tillatelse.

Kursmaterialet et utgitt av Norsk Bridgeforbund.

Forfattere: Micke Melander og Janne Malmstrom
[llustrasjoner: Dick Holst

Oversatt av Trond Eidnes

Stort takk til alle som har bidratt med korrekturlesing og kommentarer til dette heftet.

www.bridge.no

SIDE 3



LEKSJON 1

1. APNINGS- OG SVARMELDINGER

Innledning

Velkommen tilbake til bridgens fantastiske verden! | det forrige kurset lzerte du gjennom ti leksjoner a spille
MiniBridge. Der var malet at du skulle lzere deg spillets regler og grunnleggende spilleteknikk bade som
spillefgrer og motspiller. Vi tok da en snarveg gjennom den sakalte budrunden, slik at du raskere kunne
komme i gang med spillingen. N3 er det pa tide a ga tilbake for a leere oss meldingene ogsa.

Et spill i to deler

Bridge er et spill i to deler. Fgrst har vi en melderunde, deretter spiller vi. Pa den maten far vi fram resultater
som kan sammenliknes, og dette avgjgr hvem som til slutt blir vinner. Meldingene fungerer som en slags
auksjon. Den som er giver apner meldingene, og sa fortsetter det hele i tur og orden med urviseren. Nar en
melding etterfglges av tre passer (ingen annen spiller vil by hgyere), vinner den siste meldingen budrunden.
Den siste meldingen er da kontrakten som skal spilles.

Meldeboks

| forrige kurs spilte vi MiniBridge. Vi fortalte da hvor
sterk hand vi hadde. Det regnet vi ut ved @ summere
honngrpoengene vare (hp). Deretter fikk den sterkeste
handa i det paret som vant fgrste del av budrunden,
vite hvor mange kort makker hadde i hver farge.

Ved hjelp av trappa kunne vi sa avgjgre hvor mange
stikk paret skulle prgve a ta, og om paret skulle spille
med eller uten trumf.

Det er ngyaktig det samme vi skal gjgre her, bare pa
en annen mate. For a kunne formidle korta er hver

spiller utstyrt med en meldeboks. | dette fgrste kapitlet skal vi fokusere pa a) a apne meldingene,
b) hvordan vi svarer nar makker har dpnet meldingene, eller prinsippene bak en enkel budrunde.

Trappa

| denne mer avanserte budrunden bruker vi ikke trappa lenger. Hvor mange honngrpoeng vi bgr ha til sammen,

for a by de ulike bonusnivaene, gjelder likevel fortsatt! Prgv derfor a leere dem utenat. For @ oppsummere

bgr vi ha atte trumf til sammen for a spille med en trumffarge. Med minst 26 hp til sammen skal vi melde

- utgang, 3NT eller 4v/a. Med atte eller flere trumf

Poeng Trinn . . . . .40 .

TRAP PA 1 til sammen i en majorfarge velger vi alltid 3 spille

7 trumf i stedet for 3NT. Med minst 29 hp kan vi ogsa

o> 3/

velge a spille 5&/ ¢ om vi har tilstrekkelig mange

-_) 3 3 6 trumf. Det er likevel et valg som ofte unngas til fordel
for a spille grand. For a spille lilleslem kreves det
Utgangi +/4 29 5 33 hp og for storeslem 37 hp.
Tenk over
Uigangiiaryl > 26 4 A lere seg & melde i bridge, budrunden, er som a
leere a snakke et nytt sprak. Problemet er at vi ikke
Utgang i NT = 26 3 kan snakke, men ma bruke en meldeboks til & beskrive

HONN@RPOENG korta vare.uF(?r at dette skal fung(?re, tr(.enger v: felles
23 2 Ess 4 poeng regler, altsa tilsvarende grammatikken i et sprak.
Det er nettopp det du skal lzere deg i dette andre

Konge 3 poeng
20 1 Dame 2 poeng kurset.
Knekt

1 poeng
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LEKSJON 1

Vi begynner a melde

Vi innleder med a kikke naermere pa apningsmeldingen «1 i majorfarge», det vil si 1% eller 1a. Som vi alt
har nevnt, er meldeboksen vart eneste hjelpemiddel til 3 kartlegge den samlede honngrstyrken (honngr-

poeng eller hp) som vi rar over, og om vi har noen felles farge som kan vaere trumf. P4 samme mate som

i MiniBridge vil den samlede styrken pa hendene vare avgjgre om vi kan na utgang eller slem for 3 komme
i kontrakten som gir oss flest poeng.

Apningsmeldinger
For @ dpne pa ett-trinnet i en majorfarge, 1% eller 14, kreves det at vi har minst 12 hp og minst fem kort
i fargen. La oss for eksempel si at vi sitter Vest og har denne handa:

Vi har fatt utdelt 19 hp (4 hp i spar, 8 i hjerter, 4 i ruter og 3 i klgver) og i tillegg fem korts hjerter. Derfor kan
vi apne budrunden med 1¥, som blir dpningsmeldingen var.

Apningsmelding Minste antall kort | Minste antall hp
leb/1¢ 3+ 12+
1v/14 5+ 12+

Motstanderen som star for tur, Nord, vil ikke melde noe og legger opp passkortet. Det blir da var makker
@st som skal melde, og @st har fatt fglgende kort:

Det fgrste @st gjgr, er som tidligere a telle poeng. Nar makker har apnet meldingene, gjelder fglgende
regler for @st, alt etter hvor mange poeng han har: Med fem eller faerre hp melder vi pass, som bare for-
teller at vi har 0-5 hp. Med seks eller flere poeng ma vi melde noe annet enn pass. Her har @st fatt 8 hp

og ma altsa melde noe.
SIDE 5



LEKSJON 1

Det neste vi ser pa, er om vi har trumfstgtte i makkers meldte farge, i dette tilfellet hjerter. Trumfstgtte vil si
at vi vet at vi som par har minst atte kort til sammen i en farge. Dersom makker har lovd fem kort og du har
minst tre kort i samme farge, har du trumfstgtte. | dette eksemplet har svarhanda fire hjerter, og apnings-
handa har lovd minst fem hjerter. Vi har altsa en felles farge. Svarhanda har da fglgende alternativ:

Svarmeldinger med trumfstgtte etter apning 1v / 14
Pass 0-5 hp
29/24 3+ trumfstgtte 6-10 hp
3v/34 3+ trumfstgtte 11-12 hp
49/ 4 3+ trumfstgtte 13+ hp

| eksemplet vart bgr nd budrunden fortsette slik:

Etter at @st har meldt 2v, har Vest fatt greie pa at @st har 6-10 hp og trumfstgtte (minst tre) i hjerter.
Med 19 hp pa egen hand vet Vest at paret disponerer minst 25 hp til sammen, og tar da sjansen pa a spille
utgang i hjerter.

Vests melding blir dermed 4v. @st har fortalt om handa si og har ikke noe 3 tilfgye, og melder derfor pass.
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LEKSJON 1

Skulle vi oversette dette til muntlig tale, blir det noe sant som:

— Jeg har minst 12 hp og
minst fem kort i hjerter.

— Sa bra! Jeg har ogsa hjerter og litt poeng.

— Kult! I tillegg har jeg ekstra honnarpoeng,
sa vi burde kunne spille utgang.

Et liknende eksempel:

Na har @st fatt 11 hp og hopper til 3% (11-12 hp) for a fortelle om det.
Apningshanda, Vest, som ser at paret har (minst) 26 hp, melder utgang, og @st passer.
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LEKSJON 1

| eksemplet ovenfor rekker @sts hp bare til 24 (6—10 hp). Vest ser at paret ikke disponerer 26 hp
selv om svarhanda har maksimum for budet sitt, og avslutter meldingene med pass.

Na har @st fatt 16 hp. 16 hp pluss minst 12 hp pa apningshanda innebaerer at det skal holde til utgang.
Svarhanda hopper derfor direkte til utgang, 4s.

Nar vi ikke har fem korts majorfarge
Det er jo ikke alltid vi er utstyrt med fem kort eller mer i en av majorfargene (hjerter eller spar) nar vi har
minst 12 hp og skal apne budrunden. La oss si at vi har:
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LEKSJON 1

Vi kan ikke apne med 14 med bare fire korts spar, sa i stedet dpner vi med 1&. Som vi ser, ma vi apne
meldingene med 1% med «bare» fire kort i fargen, men faktum er at dpningsmeldinger med 1 i minorfarge

(1 eller 1) kan gj@res pa tre kort! Det kan virke merkelig, men tenk om vi far utdelt denne handa:

Det er jo fortsatt slik at vi ma apne meldingene, vi har 12 hp, men kan ikke apne verken med 1% eller 14
med bare fire kort i fargen. Derfor dpner vi ogsa her med 1&. Etter apning i 1 eller 1 ¢ fortsetter budrunden
som f@r, men svarhanda ma tenke pa at apningshanda kanskje bare har tre kort i fargen. For a vise trumf-
stgtte til makker kreves det som sagt (minst) atte kort til sammen i fargen som meldes. Det vil si at svarhanda,

etter dpning i 1% eller 14, ma ha minst fem kort i apningsfargen for a kunne framvise trumfstgtte.

Svarmeldinger med trumfstgtte etter dpning 1% /14
Pass 0-5 hp
2&/2 ¢ 5+ trumfstgtte 6-10 hp
3%6/3 0 5+ trumfstgtte 11-12 hp
5&%/5 ¢ 5+ trumfstgtte 13+ hp

Dersom Vest apner med 1&, og vi som @st har:
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LEKSJON 1

melder vi 2&. Dette er en enkel hgyning og lover som fgr en honngrstyrke pa 6—10 hp, men na med

5+ klgver. Hadde vi veert litt sterkere, ville vi meldt 3 eller til og med 5&. Turen gar tilbake til Vest,

som ma begynne a telle (legge sammen) for @ se om paret kanskje disponerer nok samlet styrke til 8 kunne
spille utgang.

Med felles trumf i en minorfarge er det ofte bedre a spille grand, altsa a spille uten trumf. Det skyldes at
det i grand bare kreves ni stikk for a fa utgangsbonus, mens vi i en minorfarge ma vinne elleve stikk.
Ni stikk er to faerre enn elleve og dermed nesten alltid lettere a lykkes med.

Fargelengder

Vi apner alltid i den lengste fargen, det vil si fargen med flest kort i.
Med tre kort i begge minorfargene apner vi med 1.

Med fire kort i begge minorfargene apner vi ogsa med 1.

SIDE 10



2. VIDERE MELDINGER

| forrige leksjon laerte vi hvordan vi melder nar vi har stgtte i makkers farge. | denne leksjonen skal vi leere
hva vi gjgr nar vi ikke har det.

La oss si at Vest apner med 1%. Vi har:

LEKSJON 2

Vi har mer enn 6 hp, 8 hp for a vaere eksakt, og ma melde noe for ikke a risikere a miste utgang dersom
Vest har gode kort.

Det fgrste vi ma tenke p4, er hva Vest har vist med budet sitt. Apningsmeldingen forteller om 5+ hjerter og
12+ hp. Med fzaerre enn tre hjerter vet vi at hjerter ikke duger som trumffarge dersom makker bare har
fem i fargen. Vi ma altsa melde noe annet. Med fem spar melder vi derfor 1a. Dette betyr at vi har 6+ hp
og 4+ spar, og benekter samtidig tre korts hjerter.

Svarmeldinger etter apning 1 i farge

pass 0-5 hp

le/v/a 4+e/v/a 6+ hp krav til melding
INT ikke meldbar farge | 6-9 hp

2%/0/v 4+%/e/5+v 10+ hp krav til melding

Turen gar na tilbake til Vest, som apnet melderunden. Vest ma na finne ut hvilken informasjon de foregaende
meldingene har gitt. Apningshdnda ma altsa tenke slik: «Min makker har 6+ hp og 4+ spar. Han har ikke tre

eller flere hjerter (siden han ikke stgttet fargen).» Det siste er viktig, for vi kan ofte trekke slutninger ved a
merke oss hva som ikke er meldt.
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LEKSJON 2

Apningshanda, Vest, har na:

@st kan ha gode kort, sa vi har ikke lov til & passe. Vi ma altsd melde videre. Vi vet at @st har 4+ spar, og
ettersom vi ogsa har det, har vi funnet en felles trumffarge!

Spersmalet er da hvor mange spar vi skal melde. | dette tilfellet melder vi 2s.

Det lover 12-14 hp (fordi vi har vist 12+ hp i dpning) og 4+ spar. Med bedre kort ville vi hoppet til 34, et
bud som lover 15-17 hp, og med 18+ hp hadde vi hoppet til utgang, 4s.

Apningshandas gjenmeldinger etter 1X-1v /4
2v/a 4+ W/ 12-14 hp

3v/a 4+ 9/ 15-17 hp invitt
49/ 4+ W/ 18+ hp

Turen gar sa pa nytt til @st, svarhanda, som ma regne pa hvor mange poeng de til sammen rar over.

Med 8 hp pa egen hand sammen med Vests maksimale 14 hp holder det ikke til a spille utgang.
Derfor passer svarhanda.

Dersom @st hadde veert litt sterkere (11-12 hp), kunne han ha invitert til utgang med 3 s, for & be Vest melde

utgang med 14 hp og passe med 12 hp (med 13 hp far Vest velge mellom pass og 44). Om @st hadde hatt
egen apningsstyrke, 12+ hp, kunne han meldt utgang direkte, 4.
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LEKSJON 2

Vi ser pa et eksempel til:

Her dpner @st med 1&: 12+ hp og 3+ klgver. Vest mangler stgtte i klgver, men har 6+ hp og melder den
lengste fargen, 1¥. Turen gar tilbake til @st, som na har trumfstgtte. Med 12-14 hp ngyer @st seg med 2¥.
Vest har 15 hp og vet at den samlede styrken er nok til & spille utgang, og melder derfor 4%. @st passer

i visshet om at Vest har all informasjon som trengs for a ta den riktige avgjgrelsen om hva som skal spilles.

Nar en spiller i makkerparet, her svarhanda, vet at makkerparets samlede styrke holder til utgang, er det
denne spillerens ansvar & melde utgang. Det vil ikke veere tilstrekkelig av svarhanda a melde for eksemple 3 v,
og la det vaere opp til makker a avgjgre sluttkontrakten. Meldingen 3w forteller nemlig en annen historie —
at vi kanskje har nok til utgang — makker kan da finne pa a si pass, vi nar da aldri utgangskontrakten som vil
gi oss en stor utgangsbonus om vi skulle klare den. Vi ma altsa selv ta ansvar for 8 melde utgang, nar vi vet
at vi har den samlede styrken som holder til utgang!
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LEKSJON 3

3. GRANDMELDINGER

Tidligere har vi apnet budrunden med 1 i en farge (1&%/1¢/1%/14). N3 skal vi se naermere pa apningsmeldingen 1NT.
Denne meldingen lover 15—-17 hp og en balansert hand. En balansert hand (kalles ogsa jevn hand) vil si at

vi ikke har noen farge med null kort (renons) eller ett kort (singleton). Vi bgr heller ikke ha to dobbeltoner,
altsa to farger med bare to kort i. De balanserte fordelingene blir dermed 4-3-3-3, 4-4-3-2 og 5-3-3-2.

Siden apningsmeldingen 1NT viser et sa spesifikt antall poeng (sammenlikn med de 12-21 hp nar du apner
med 1 i farge), kan vi direkte avgjgre hvor hgyt vi skal melde. Ofte gar det ogsa an & se om det er grand-
eller trumfspill som er aktuelt. Vi prioriterer derfor INT framfor 1 i farge nar vi har en balansert hand og
15-17 hp.

Apning INT
Med denne balanserte handa og 15 hp apner vi med 1NT.

Svarmeldinger etter at makker har apnet med 1NT
pass balansert hand | 0-8 hp

2NT balansert hand | 9-10 hp invitt
3NT balansert hand | 11-15 hp sluttbud
ANT balansert hand | 16—17 hp invitt
6NT balansert hand | 18-20 hp sluttbud
INT balansert hand | 21+ hp sluttbud

Dersom vi na vender tilbake til trappa og poengtabellene vare, ma vi prgve a komme i utgang eller slem om
det er mulig. Det gjelder jo a fa flest mulig poeng, og det deles ut bonuspoeng pa disse nivaene. | tillegg ma
vi ta stilling til om vi skal spille med trumf eller ikke. Som svarhand har vi na fatt utdelt disse korta:

12 hp pluss makkers 15—-17 gj@r at var samlede styrke er 27-29 hp, altsa den styrken som trengs for a spille
utgang. Derfor hopper vi direkte til 3NT, som blir kontrakten.
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LEKSJON 3

Vi har 10 hp og vet at makker har 15-17. Det gj@r at var samlede styrke er 25-27 hp. 26 er jo summen

vi bgr ha for a spille utgang, det vil si 3NT. Det vi da gjgr, er a invitere til utgang (se forrige leksjon). Vi melder
altsd 2NT som svarmelding. Apningshanda far da ballen tilbake og ma ta stilling til om han har minimum
eller maksimum innenfor grensa 15—-17. Med 15 hp passer vi pa 2NT, med 16—17 melder vi 3NT.

Na har vi 18 hp, og igjen vet vi at makker har 15-17. Dermed har vi til sammen 33-35 poeng. For a spille
lilleslem trengs det 33. Vi hopper da rett i slem og melder 6NT.

Vi har 6 hp. Med grandhandas 15-17 hp blir den samlede styrken bare 21-23 hp. Det holder ikke til utgang.
Vi melder derfor pass og spiller 1NT.
SIDE 15



LEKSJON 4

4. ANDRE GRANDMELDINGER. INNMELDINGER

Sveert ofte har vi en balansert hand. Atskillig mindre vanlig er det at den ligger i intervallet 15-17 hp,
det som gjgr at vi kan apne med meldingen 1NT. | denne leksjonen skal vi blant annet se hva vi gjgr med
12-14 hp og en balansert hand.

Her har vi fatt 14 hp og en balansert hand. «Som vanlig» apner vi med 1%, som lover 12+ hp og 5+ hjerter.
La oss si at @st svarer 14 pa var 1¥-apning. Forhapentligvis husker du at meldingen lover 6+ hp og 4+ spar,
samtidig som den benekter tre eller flere hjerter. Vi innleder pa vanlig mate med a undersgke om spar kan
vaere trumf. Svaret er nei. Dersom @st bare har fire spar, har vi ikke mer enn sju spar til sammen.

Meldingen var blir INT. Det forteller at vi har 12—14 hp, en balansert hand og ikke fire spar (da hadde vi vist
trumfstgtten var). La oss si at vi i stedet har fatt utdelt bedre kort:

Na har vi 19 hp og samme balanserte handtype. Vi dpner med 1v, og @st melder 1a. Med 12-14 hp ville vi
meldt 1NT. Na melder vi 2NT for & vise 18-19 hp og en balansert hand.
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LEKSJON 4

Slik kan vi framstille disse to eksemplene:

Innmeldinger
Hittil er det bare ett par som har meldt. Dette paret har fatt melde uten innblanding. Det er ikke slik det vil
fortone seg nar vi spiller bridge «pa ordentlig».

Dersom en hand apner budrunden, er det ikke noe «must» for motpillerne 3 passe. A melde etter at en
motstander har startet meldingene, kaller vi a gjgre en «innmelding». En innmelding vil mange ganger lette
motspillet. Den vil ogsa gjgre det vanskeligere for motstanderne @ melde enn om de hadde fatt veere i fred.
Likevel kan en innmelding av og til sla tilbake pa en sjgl, sa det gjelder a vaere litt forsiktig.
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LEKSJON 4

Her fglger et eksempel pa en innmelding. Spilleren foran oss oss har apnet med 1% nar vi har:

Hadde spilleren foran oss passet, ville vi ha dpnet meldingene med 1. Riktignok kan vi ikke lenger apne
meldingene, men vi kan fortsatt melde 1s. Vi gjgr altsa en innmelding i budrunden! For a klyve inn med
1ifarge kreves det en hand pa 10+ hp og minst fem kort i fargen. Vi kan ogsa klyve inn med 1NT. Det viser
da samme styrke som apningsmeldingen (15—17 hp), balansert hand og et hold (en stopper) i apningsfargen.

Innmeldinger

1ifarge 10+ hp 5+ farge
INT 15-17 hp balansert hand | lover hold i fargen

Hele given sa slik ut:

SIDE 18



LEKSJON 4

Merk deg
Vest (makker til innmeldingshanda) melder som om han ikke har hgrt motpartens bud. Det vil si at nar
makker klyver inn med 14, hgyner Vest til 24 med trumfstgtte og 6-10 hp, hopper til 34 med 11-12 hp osv.

Som kjent konkurrerer vi i bridge om stikk, som gir uttelling i form av poeng etter hvor hgyt vi har meldt

i budrunden. Det er disse poengene som blir sammenliknet mellom bordene som deltar i turneringen,

der paret med flest poeng vinner. Om vi analyserer den aktuelle given i detalj, kommer vi fram til at N-S
sveert ofte ville vunnet atte stikk om de hadde fatt spille 2%. Na gjorde vi en innmelding med 1s, og Syd
meldte 2%, som viste 610 hp med 3+ hjerter. Det tok likevel ikke slutt der, for ogsa Vest kunne hgyne sin
makker, takket vaere innmeldingen. 24 lovde, pa samme mate som 2%, 6-10 hp med stgtte i spar — noe som
passet perfekt for Vests hand. Vi ser nd at @-V i 24 kan vinne atte stikk med beste spillefgring. Det vil si at
@-V ved & melde hgyere enn motstanderne vinner 110 poeng i stedet for & betale ut 110 poeng, en for-
skjell pa 220 poeng! Dermed har de oppnadd et klart bedre resultat nar turneringen skal regnes ut.

Selv om spillefgrer ikke greier a spille hjem 24, men gar en beit eller to, er det godt mulig at utbetalingen
blir mindre enn om motstanderne hadde fatt spille hjem 2¥. Dermed kan ogsa en mislykket kontrakt gi et

godt resultat. | bridgeterminologien kalles dette a stampe.

Her fglger et annet eksempel som illustrerer innmeldinger. Du har:

Med 15-17 hp og en jevn hand hadde vi planlagt 8 dpne meldingene med 1NT. Problemet er at motspilleren
foran oss har apnet med 1v. Ettersom det fortsatt fins muligheter, melder vi likevel 1NT. Vi klyver altsa inn
i budrunden. Den eneste forskjellen fra @ apne med 1INT er at vi na lover hold i hjerter. Hold innebzerer at

vi har en eller flere stoppere som gjgr at motspillerne ikke kan starte med a vinne mange stikk i fargen.
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LEKSJON 4

Vest teller sine honngrpoeng og kommer fram til at 11 + 15-17 blir 26-28, og at utgang dermed skal spilles.
Vest hopper derfor til 3NT, som avslutter meldingene.

Merk deg
Som spillefgrer har vi giennom budrunden fatt mange opplysninger om hvordan korta er plassert. Siden Nord
med sin dpningsmelding har vist 12+ hp, kan Syd maksimalt ha en knekt. Hdndas 16 hp + bordets 11 hp +

Nords 12+ hp blir jo 39 hp, og 40 — 39 = 1. Det gjor at vi som spillefgrer vet at Nord har aK, ¥ AQ og ¢K.
Derfor kan vi uten fare ta finesser bade i spar, ruter og hjerter.

Fire stikk i spar, to i hjerter, tre i ruter og tre i klgver blir tolv stikk, altsa tre ekstra stikk — eller overstikk som
det heter i bridgeterminologien.
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LEKSJON 5

5. ULIKE TYPER HENDER

Vi skal na se naeermere pa flere svarmeldinger og hvordan apningshanda kan fortsette 8 melde med andre
typer hender enn dem vi sa langt har studert. Selv om vi er kommet et stykke pa veg, fins det nemlig mange
varianter vi ikke har tatt for oss hittil.

2overl

A melde pa to-trinnet i ny farge (uten hopp) etter makkers &pning, kalles «2 over 1». Slike meldinger lover
12+ hp og er derfor krav til utgang. Ellers gjelder de samme prinsippene som i «1 over 1», vi begynner for
eksempel med & melde var lengste farge.

Svarhanda melder 2 over 1

2inyfarge | 12+hp 4+ farge (leng- krav til utgang
ste)

29 over 14 | 12+ hp 5+ krav til utgang

Nar svarhanda melder 2 over 1, vet begge spillerne i paret at det innebaerer krav til utgang. Hver melding
under utgang tjener altsa til 3 utforske hva som skal spilles, oftest ved a prgve a finne en felles trumf.

| eksemplet ovenfor ma dpningshanda melde videre nar makker byr 2«&. Akkurat som tidligere ser vi fgrst
etter om vi har stgtte i makkers meldte farge. Det har ikke Vest, og han har alt vist hjerteren sin i apningen.
Neste spgrsmal blir derfor om Vest har enda en farge a vise fram. Jo da, han har ogsa en ruterfarge pa fire
kort som han ikke har fortalt om. Derfor kan Vest melde 2 ¢. Vest har dermed fortalt @st om bade hjerter-
og ruterfargen, i tillegg til at han ikke har stgtte i klgver. Med svarhandas kort handler det na om a telle
honngrpoeng og avslutte budrunden pa «riktig niva» med en grandkontrakt, siden vi ikke har noen felles

trumffarge. @st tar sjansen pa & melde lilleslem.
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INT over 1
Som du kanskje alt har funnet ut, vil vi fa problemer med hender innenfor et visst hp-intervall. Nar vi har

6—11 hp og ingen meldbar farge pa ett-trinnet, sitter vi litt kinkig til. Vi kan jo ikke passe med 6+ hp,
men 2 over 1 lover minst 12 hp. Tenk deg denne situasjonen nar makker har dpnet med 1s:

Vi har 10 hp med hjerter som var lengste farge. Men vi har ikke nok honngrpoeng til 3 melde 2%, sa vima
melde noe annet i stedet. Korrekt bud blir 1NT, et bud som viser 6-11 hp, uten trumfstgtte i spar.

1a Jeg har 12+ hp og 5+ spar

INT Jeg har 6-11 hp, men mangler stgtte i spar (tre eller flere)

2v Jeg har hjerter ogsa, 4+ hjerter og 12-17 hp

3v Sa bra, jeg har 4+ trumfstgtte i hjerter og 9-11 hp (med 6—8 hp ville jeg sagt pass!)
49 Jeg har litt ekstra til de 12 hp jeg har lovd, og melder derfor utgang

Svarhanda melder 1NT over 1

INT over 1 | 6-11 hp | ikke trumfstgtte | alle handtyper som ikke kan melde 1 i farge
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Tofargehand
Vi tar enda et eksempel med en tofargehand. La oss si at vi har:

Vest apner med 1a. Makker, som fortsatt ikke kan melde 2& (2 over 1) med 11 hp, ma svare 1NT. Vest kunne
ha meldt 2 ¢ over 1INT for a vise sin andre farge, men velger a hoppe til 34 for a vise bedre kort, 18+ hp.
Apningsmeldingen lover 12 hp, sa vi ma prgve 3 vise tillegget ved & by hgyere, akkurat som i andre budrunder.
Dermed vet @st at paret skal spille utgang. Uten noen felles trumffarge velger @st &8 melde 3NT.

Apningshandas gjenmeldinger etter 1 over 1 og 1NT over 1

2inyfarge |12-17 hp 4+ iny farge

3iny farge 18+ hp 4+ iny farge krav til utgang

For den interesserte

Om vi skulle forsgke oss pa 8 sammenfatte hva meldingene gar ut pa, kunne vi formulere det omtrent slik:
«Beskriv hverandres hender og prgv a finne en felles trumffarge, samtidig som dere forklarer handstyrken
for hverandre for a se hvor hgyt dere bgr melde.» Vi tar et eksempel til for a illustrere:

Vests meldinger skiller seg litt fra eksemplene foran. Vest kan ikke apne med 1¥/a og innleder derfor med 1.
Nar @st svarer 14 (6+ hp, 4+ ruter, uten fem eller flere klgver), mangler Vest trumfstgtte til makker og mel-
der i stedet en av sine andre farger, 1. @st har heller ikke trumfstgtte i hjerter og fortsetter med 1NT.
Vest kan na regne ut at den samlede styrken til paret ikke er nok til & prgve utgang. @st begrenser seg
nemlig til 11 hp med sin 1INT-melding, og 11 + 13 blir jo bare 24. Likeens vet Vest at @st ikke har fire korts
spar, siden @st ikke meldte 14, men i stedet valgte 1NT. Det er med andre ord ingen grunn til 8 melde
videre for a undersgke om dere har en felles sparfarge. Vest melder derfor pass neste gang.
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Dersom vi hadde utstyrt @st med aJ i stedet for et mindre kort ville @st hatt 11 hp, og invitert til utgang ved
a hoppe til 2NT. 2NT er en invitt som spgr om makker har minimum eller tillegg til den tidligere meldingen.
Makker melder sa utgang i det sistnevnte tilfellet. Om vi deretter bytter ut a4J med aA, ville @st hatt

14 hp og ma da hoppe til 3NT. @st vet at det skal spilles utgang, og at det ikke fins noen felles trumf.

Enfargehand
Sa langt har vi sett hva som skjer nar apningshanda har to farger, en sakalt «tofargehand». La oss si at vi i
stedet har fatt fglgende kort:

Her forteller Vest om dpningshanda ved @ melde 5+ spar. @st, som verken har trumfstgtte eller de 12+ hp
som kreves for @ melde 2 over 1, melder INT. Vest far ballen i retur, men har ingen ny farge @ melde. Til
gjengjeld har Vest ekstra lengde i spar og kan derfor gjenmelde sparfargen. A gjenmelde en farge lover
(minst) ett ekstra kort i fargen. Ettersom Vest garanterte minst fem spar med apningsmeldingen, lover 2 &
minst sekskortsfarge. Det fgrer til at @st, som innledningsvis ikke hadde trumfstgtte, plutselig har fatt det!
@st, som har maksimum for grandmeldingen sin, viser na fram sparstgtten med 3 4. Ogsa dette budet er en
invitt som ber apningshanda melde utgang med tillegg til sin tidligere melding. Vest har litt ekstra og legger
derfor pa til utgang, 4s.

Svarhandas ulike meldinger uten trumfstgtte

pass 0-5 hp

loverl 6+ hp 4+ farge rundekrav

INT over 1 6-11 hp

2overl 12+ hp 4+ farge krav til utgang

2¥ over14 | 12+ hp 5+ farge krav til utgang
En gang til

Budrunden handler om a beskrive handa si sammen med makker for a sgke etter en felles trumffarge, og
dernest kartlegge den samlede handstyrken slik at dere vet hvor hgyt dere skal melde.
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6. DOBLINGER

Du vil oppdage at det fins tilfeller der du etter motpartens apningsbud gnsker @ melde, men der det
navaerende verktgyet ikke strekker til. For & kunne foreta en innmelding trenger vi en femkortsfarge,

og det er naturligvis ikke alltid vi har det. Heldigvis har vi en utveg a ty til — den rg@de lappen i meldeboksen
som heter «dobler». Nar vi dobler en apningsmelding, har vi gjort en «opplysende dobling», som forteller
makker at vi har a) minst tre kort i de umeldte fargene, b) minst 12 hp, altsa en apningshand.

Opplysende dobling

Her fglger noen eksempler.

Vi har 16 hp, men uten hold (stopper) i ruter kan vi ikke melde 1NT. Vi kan heller ikke gjgre en innmelding
uten femkortsfarge. Dette er en perfekt anledning til & dra fram doblingslappen og foreta en opplysende
dobling. Pa den maten forteller vi makker at vi bade har a) minst tre kort i alle umeldte farger, b) dpningshand,
det vil si minst 12 hp. Makkeren var, Vest, har:

Vest bgr na melde sin lengste farge, 14, og dermed har vi funnet beste trumf.
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Et annet eksempel: Nord, som sitter foran, apner med 1%, og @st ser ned pa dette problemet:

@st har 14 hp og vil melde, men har igjen ingen femkortsfarge. Ogsa her dobler @st, siden handa har minst
tre kort i de umeldte fargene. Denne gangen har Vest fatt:

Svaret pa en opplysende dobling minner mye om svaret pa en apningsmelding. Med fem korts spar vet
Vest at @-V har en felles trumf i spar (dobling viser jo minst tre kort i de umeldte fargene). Med 11 hp

hopper Vest til 3a. Det viser 11-12 hp og inviterer @st til 8 melde utgang. @st kan na legge sammen til
25-26 hp for paret og melder utgang, 4.

Motparten melder 1X, og makker dobler opplysende

Doblinger
opplysende dobling 12+hp 3+ kort i umeldte farger
straffedobling alle styrker | alle hender
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1y 0-5 hp 4+ farge
2Y (hopp) 6-10 hp 4+ farge
3Y (hopp) 11-12 hp 4+ farge
4Y (hopp) 13+ hp 4+ farge

Nar vi hopper til 3 eller 4 i en farge som svar pa
makkers dobling, har vi nesten alltid minst femkorts-
farge pa egen hand. Meldingen lover likevel bare
firekortsfarge.
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Straffedobling

Selv om en opplysende dobling ber oss melde en farge, forekommer det tilfeller der vi bgr si pass pa en dobling.
En doblet kontrakt gir nemlig flere poeng til var side dersom motparten ikke lykkes med kontrakten sin
(men det gir ogsa flere poeng til dem om kontrakten skulle fyke hjem). A passe ut en opplysende dobling
gjor vi derfor bare med mange og gode trumf.

Her er N=S i sonen, og Nord apner med 1. @st vil veere med og melde, men uten egen femkortsfarge og
med fire kort i alle de umeldte fargene dobler han i stedet. Vest, som har spar som sin lengste farge, velger
a passe og har stgrre tro pa doblet(e) beit enn en egen kontrakt og velger a passe. | 1a far Nord bare to stikk
i ruter og to eller tre stikk i spar. Det gjor at kontrakten gar to eller tre beit og gir @-V 500 eller 800 poeng.
Om Vest i stedet velger a satse pa egen utgang i form av 3NT, kan N=S beite kontrakten ved beste motspill.
Dessuten gir 3NT med hjemgang «bare» 400 poeng utenfor sonen. Vest har altsa «gjort om» makkers opp-
lysende dobling til en straffedobling ved a passe. Se baksiden av pass- og doblingslapper for a se hvor mye
beitene koster. Et annet eksempel:
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Du passer (du kan ikke melde inn uten 5-kortsfarge, eller doble med bare to klgver), og motstanderen til
venstre legger pa til 44. Etter to passer er det din tur igjen.

Du er ngdt til & doble! Du kan se at kontrakten sa godt som sikkert vil ga beit. Motparten kan jo ikke fa ti
stikk nar du har tre soleklare sparstikk og ett stikk i hjerter i form av ¥ A. Doblingen, som ikke er opplysen-
de, men en straffedobling, gir dere da flere poeng nar kontrakten gar beit.

Huskeregel

Dobling i ferste melderunde, etter at motparten har dpnet i en farge, er opplysende. Pa en opplysende
dobling forventes makker a melde sin lengste farge. Alle andre ganger noen dobler, er det straffedobling,
og makker forventes i stedet a passe. Dersom motparten apner med 1NT, viser en dobling fra var side 15 hp
eller mer, og er et forslag til straff.

Svaert vanlig
En opplysende dobling brukes ogsa svaert ofte i egne meldinger nar motparten klyver inn i budrunden.
Tenk deg at du har fatt denne handa og har sett makker apne med 1&, hvorpa Syd garinn med 1 ¢:

Vest vet at @-V skal i utgang, men ikke hvilken. Vest kan derfor melde 1% for & innlede budrunden, men et
bedre og mer beskrivende bud er faktisk 3 doble. Det lover eksakt 4-4 i majorfargene. Makker kan sa kikke
pa sine egne kort og avgjgre om det skal spilles med majortrumf, klgver eller i grand. Doblingen fungerer
ngyaktig som en opplysende dobling og forteller om innholdet i umeldte farger. Her viser du med dobling

fire kort bade i hjerter og spar, altsa atte av korta dine, i stedet for bare minst fire om du hadde meldt 1.
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7.SVAKE TOAPNINGER. SPERREMELDINGER

Det fins dpningsmeldinger som er hgyere enn de pa ett-trinnet. Nettopp fordi disse apningsmeldingene er
h@yere, tar de opp mye plass for motparten og gj@r det verre for dem a finne ut hvilken kontrakt som bgr spilles.
Tilsvarende kan vi velge a melde pa et hgyere niva enn ngdvendig nar vi skal foreta innmeldinger. Alt dette kaller
vi «a sperrey». Sperremeldingene er fgrst og fremst destruktive og brukes for a forsvare seg mot motspillerne, men
kan ogsa vaere bra for egne meldinger. Vi skal na se naermere pa to ulike typer av sperremeldinger. Det fgrste eksemplet:

Dersom vi apner med 2 ¢, 2¥ eller 2, lover vi seks kort i fargen og 6—11 hp. Dette kalles svake toapninger,
siden de viser lavere honngrstyrke enn apningsmeldinger pa ett-trinnet. A dpne med 2 ¢ er med andre ord
helt perfekt pa handa over. | tillegg til styrkeintervallet pa 6-11 hp og fargelengden er det en fordel at meste-
parten av honngrpoengene er i den fargen vi tenker a sperre med. For eksempel er KQ10974 eller AJ10876
helt alreite farger. Egentlig fins det ingen regler, for det er opp til oss a avgjgre, men noen honngrer i fargen er
a anbefale.

Svake toapninger
20/29/24 6-11hp | sekskortsfarge

Na dpnet vi med 2 ¢. La oss si at @st, var makker, har fatt fglgende kort:

Hva skal @st melde etter vare 2 ¢ ? Med 15 hp i tillegg til vare 6—11 vet @st at vi trolig ikke har de 26 hp som
trengs for a kunne spille utgang. @st skal telle stikk snarere enn hp. Om Vest har ¢ KQ og fire sma ruter, blir
det nesten alltid seks ruterstikk. Sammen med @sts hand, som har to stikk i spar og ¥A, blir det hele ni!
Motparten kan riktignok ta for & AKQJ, men det blir bare fire stikk. De resterende ni gar til oss. Altsa drar
ogsa vi nytte av apningsmeldingen, enda den fgrst og fremst er til for a gjgre livet surt for motparten.

Her bgr altsd @st melde 3NT.
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Vi tar et eksempel til. N har du som Syd med @-V i sonen fatt utdelt:

Vi har fortsatt ingen apningshand, det mangler noen poeng, men handa passer godt til a avgi en svak
toapning, 2a. Vest, som er nestemann til 3 melde, far da et problem:

Hadde vi passet, ville Vest ha dpnet med 1%, men etter vart bud pa 2a ma Vest nd melde pa tre-trinnet

for a finne ut hvem som kan spille hva. Vi har altsa tatt bort to meldenivaer for motparten! Nar motparten
sperrer, er det bare a akseptere situasjonen og med disse korta er det korrekte budet fra Vest en innmelding
pa 3. Nord passer, og hele presset ligger pa @st, som ma ta en avgjgrelse om hva som er rett. @st har altsa
hort 2a (6—11 hp, sekskortsfarge) av Syd, 3¥ fra Vest og pass fra Nord. En helt rimelig aksjon er 3@ hgyne til
4% og ta sjansen pa at utgangen gar hjem.
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Hele given sa slik ut:

@st hgynet til utgang, 4%. Det gikk sa pass rundt til Nord, som matte ga i gang med litt matematikk.

Siden @-V var i sonen, ville de fa 620 poeng om de lyktes i & vinne ti stikk med hjerter som trumf. Nord
vet at Syd har sekskortsfarge i spar, og kan se at N=S sannsynligvis bare vil tape seks stikk. Tre doblete beit
gir 500 poeng til @-V. Dermed Ignner det seg a spille 4a, som sikkert vil bli straffedoblet, men det fgrer til
mindre minus. Det kalles pa bridgespraket «a stampe».

| det aktuelle spillet kan vi se hva som ville skjedd dersom Vest fikk spille 4%. Vest kommer til 3 tape ett
klgver- og to ruterstikk, og @-V vinner med andre ord 620 poeng. Om N-S spiller 4a doblet, vil N=S tape
ett stikk i spar, ett i hjerter, ett i ruter og to i klgver. Men Syd vinner de resterende atte stikk og trenger bare
betale for to beit, noe som tilsvarer 300 poeng til @-V.

Hele ideen i bridge gar ut pa a vinne sa mange poeng som mulig, alternativt betale ut et minimum. Det kan
derfor vaere lurt a stampe en gang iblant, eller presse opp motparten slik at de kommer for hgyt og gar beit

i kontrakten.

Av og til fortoner det seg likevel som et sjansespill, for du ikke kan vaere helt sikker pa hvem som stamper mot
hvem i situasjonen. Det kan jo veere at motparten allerede har meldt for hgyt, og da slar det bare tilbake pa oss.
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Hgyere sperremeldinger

Pa samme mate som nar vi dpner med 2 ¢ /v /4, kan vi ogsa velge a sperre pa enda hgyere nivaer.
Apningsmeldinger pa bade tre- og fire-trinnet er nemlig ogsa sperremeldinger. Ngyaktig som nar vi apner
pa 2-trinnet, bgr vi ha noen topphonngrer i fargen vi melder. Forskjellen er na at vi na lover ett eller to kort
til i den meldte fargen. For @ oppsummere:

Svake toapninger og sperremeldinger

20/29/24 6-11hp sekskortsfarge

3%/34/39/34 6-11hp sjukortsfarge
A/A0 /4] 4A 6-11hp attekortsfarge

Korrekt apningsmelding i dette avsluttende eksemplet om sperremeldinger er altsa 3a. Hadde vi hatt enda
en spar (og dermed ett kort mindre i noen av de andre fargene) blir dpningsbudet i stedet 4a. Begge bud
setter skikkelig press pa motspillerne.

Tenk over
Det kan veere slik at vi snarere sperrer var makker enn motspillerne. Derfor vil en ny fargemelding (under
utgang) fra makker vaere et kravbud som lover minst femkortsfarge. Den svakeste gjenmeldingen du da kan

gjore, er a gjenta din egen apningsfarge.
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8. STERKE HENDER

Til nd har vi unngatt a snakke om hvordan vi skal melde nar vi har sveert gode kort. Du kan jo ha sa gode
kort at de holder til 3 melde utgang uansett hva makker har. Det er dette vi skal ta for oss i denne leksjonen.
Vi skal ogsa laere oss var fgrste kunstige melding.

Du har 22 hp og en sveert spillesterk hand. Vi kan se at vi trolig har en taper i spar, en i ruter og en eller kanskje
to i klgver. Vi er altsa veldig naer a kunne spille 44 pa egen hand. Da er det litt for risikabelt 3 apne budrunden
med bare 1a. Faren er jo at det gar pass rundt, og at vi ma spille den kontrakten.

Som kjent er alle meldinger pa to-trinnet svake sperremeldinger bortsett fra 2&, som vi utelot. 2& er vart eneste
sterke bud. Meldingen sier bare at vi skal spille utgang (selvsagt fins det et unntak, vi kommer tilbake til det).

Som makker ma du melde samme hva du har, malet er som fgr a sgke etter en felles farge. Vanligvis svarer
svarhanda 2 ¢, som bare ber om mer informasjon fra apningshanda. Med 6+ hp og en god 5+ farge melder
vi denne fargen i stedet for relébudet 2 # (relé, se ordliste). Har vi bra kort og en god ruterfarge, ma vi altsa
hoppe til 3 ¢ for & vise handa var.

La oss si at svarhanda ser slik ut:

Nar makker har dpnet med 2&, melder vi 2 ¢. Makker har jo fortalt at vi skal spille utgang, til tross for at vi
har 0 hp.
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Vest apnet med 2&, hvorpa @st meldte 2 ¢, som bare var et relébud. Vest fortalte sa med 24 om en
ubalansert hand som krevde til utgang, med spar som lengste farge. Det var bingo for @st, som har
trumfstgtte og kan hoppe til 44. Det blir sannsynligvis slutten pad meldingsforlgpet. 3 ville her veert et
sterkere bud enn 4. Grunnen er at nar dapningshanda har krevd til utgang, viser svarhanda med 34 at den
har noe (ess eller konge) a bidra med dersom vi skal spille slem.

Kikker du pa de to hendene under ett, ser du at vi har en spartaper. Den vesle ruteren pa Vests hand kan
stjeles. Dermed har makker en eventuell kigvertaper, men lykkes vi i a finne &Q, kan vi til og med vinne

lilleslem. Tolv stikk!

Et annet eksempel:

Her har @st en meldbar farge og litt honngrpoeng. 2& forteller bare om sterke kort, 2% er naturlig (minst
femkortsfarge, 6+ hp), 3& benekter tre korts trumfstgtte i hjerter og viser fram klgverfargen, og 3% viser
ekstra lengde i fargen. Dermed har Vest plutselig fatt trumfstgtte. Det bgr veere nok til at Vest, som i prinsippet
kan telle opp tolv sannsynlige stikk, tar sjansen pa a melde lilleslem.
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Sa var det unntaket vi skulle ta med da. Dersom du apner med 1 i farge og sa gjenmelder 1NT, har du 12-14 hp
og en balansert hand. Apner du med 1NT, har du 15-17 hp og en balansert hand. Tilsvarende har du 18-19 hp
nar du apner med 1 i farge og sa melder grand pa et hgyere niva enn makkers budniva (hopper).

o

Vi har 21 hp og dpner med 2NT. Det forteller om 20-21 hp og en balansert hand. Eventuelle videre meldinger

gar ngyaktig som etter at vi har dpnet med 1INT. 2NT kan altsa passes.

Vi har 22 hp og apner med 2. Nar vi gienmelder 2NT, viser vi 22-24 hp og en balansert hand. Atter en
gang fglger videre meldinger pa samme mate som etter dpning med 1NT.

Unntaket vart gjelder altsa apning pa 2&% med 22-24 hp og en balansert hand. Gjenmeldingen 2NT over

svaret 2 ¢ er ikke krav. Alle andre bud etter apning pa 2« er krav til minst utgang.

Dermed har vi fatt alle vare apningsmeldinger og handtyper pa plass, og kan oppsummere systemet vart:

Apningsbud

1b/16¢ 12+ hp 3+ farge 20/29/ 24 6-11 hp sekskortsfarge
19 /14 12+ hp 5+ farge 2NT 20-21 hp balansert hand
INT 15-17 hp balansert hand 34/3¢/3¥/34 |6-11hp sjukortsfarge
2 22+hp krav til utgang | ikke 22-24 NT Ae/44/49/ 44 | 6-11hp attekortsfarge
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9. OVERFORINGER. SPGRSMAL ETTER MAJOR

I leksjon 3 lzerte vi oss hva apning pa 1NT viser, og hvordan budrunden kan fortsette. | denne leksjonen
skal vi ta for oss de kunstige meldingene etter at makker har apnet med NT. La oss si at vi har fatt utdelt
disse korta:

Vi har 10 hp, mens Vest har vist 15—-17 hp og en balansert hand. Vi har en sekskortsfarge og vet at hjerter
skal veere trumf, for apningshanda har lovd minst to kort i alle farger. | stedet for 8 melde 4% meldervi2e.
Budet er en overfgring som ber Vest om & melde 2. Arsaken er at vi gnsker at den sterke handa skal veere
spillefgrer, som da blir beskyttet i utspillet. Det er riktig at NT-apneren fullfgrer overfgringen, og melder 2w,
selv om man bare har to sma hjerter. | dette tilfellet blir du ikke spurt til rads. Det letter ogsa de videre
meldingene, men det lar vi ligge i denne omgang. | det aktuelle eksemplet bgr meldingene da ga slik:

Hadde @st veert litt svakere, kunne @st ha invitert med 3% og spurt apningshanda om tillegg. Vi melder pa
samme mate og med samme strategi nar vi har sparfarge, bare at vi da overfgrer med 2v.

Vi bruker ogsa overfgring dersom makker har dpnet med sterke 2& og deretter gjenmeldt 2NT (22-24 hp),
eller apnet med 2NT (20-21 hp), bare at overfgringen skjer pa et niva hgyere. Det samme gjelder dersom vi
klyver inn i meldingene med et grandbud om vi har muligheten.

Nar svarhanda har minst fem kort i major og apneren har vist NT-hand med 15-17 hp, 20-21 hp eller 22-24 hp

24 0+ hp 5+¥ Makker skal melde 2%
29 0+ hp S5+ A Makker skal melde 2 &
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Vest har apnet med 1NT. Vi har sannelig ikke gode kort, og det er ingen framtid i & spille INT. | NT-kontrakt
vil ikke denne handen bidra med et eneste stikk. Med spar som trumf fins det gode sjanser for at handa kan
vinne noen stikk, siden vi har trumflengden. | dette tilfellet overfgrer du na til 2a ved a melde 2. Deretter
passer du, for poengene rekker ikke til @ ga mot utgang.

Spogrsmal etter major (Stayman 2&)
Na presenterer vi et nytt verktgy som du ofte far bruk for. Det er et svaert anvendelig kunstig bud som kalles

Stayman 2, og som brukes til a finne ut hvilken fordeling makker har i majorfargene. Makker har apnet
med 1NT, og vi har fatt:

Vi har 11 hp og vet at det skal spilles utgang nar makker har 15-17 hp. Spgrsmalet er bare hvilken utgang
som skal spilles. Her kan det jo lett tenkes at vi har en felles trumffarge i hjerter eller spar. Hvordan far vi
greie pa dette?

Jo, vi kan melde 2&. Det spgr Vest om fire eller fem kort i noen majorfarge, hjerter eller spar. Apningshanda
svarer pa denne maten:

Svar pa spgrsmal etter major (Stayman 2&) Stayman og overfgring brukes nar makker har apnet
24 | ingen fire korts majorfarge med 1NT eller 2NT, eller etter apning 2% har meldt
2@ | fire kort i hjerter (kan veere fem) eller fire kort i bade hjerter og spar 2NT, eller gjort en innmelding pa 1NT. Overfgringen
24 | fire kort i spar (kan vaere fem), ikke fire kort i hjerter skjer pa to-trinnet etter 1NT, ellers pa tre-trinnet.

Nar apningshanda som skal svare pa Stayman, har fire kort i begge majorfarger, svarer den 2¥. Dersom

svarhanda har hjerter, melder den 3% eller 4¥ avhengig av styrke. Ellers melder svarhanda 2NT/3NT,
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som lover eksakt fire spar. Den som spgr etter major, har jo minst en majorfarge sjgl. Konsekvensen av at
svarhanda gjenmelder grand, er at sparfargen vises. Dersom apningshanda na ogsa har sparfarge i tillegg til
den viste hjerterfargen, korrigerer den til 3a /4, avhengig av styrke.

La oss se pa eksemplet vart igjen:

1INT lover 15-17 hp og en balansert hand. 2& spgr etter major hos grandhanda, 2 v forteller om fire eller
fem hjerter (og kanskje fire spar). @st, som ogsa har fire korts hjerter, vet na at de har en felles trumffarge.
@st kan summere at 15 hp (som er det minste Vest kan ha) pluss 11 hp burde holde til a spille utgang, og
hopper derfor til 4¥. Om det i stedet hadde sett slik ut:

Vest har her 15-17 hp og en balansert hand. @st spgr etter major med 2%, og Vest viser med 2 4 at han ikke
har noen fire korts major. @st hopper da til 3NT, siden den samlede styrken er tilstrekkelig til & spille utgang.
En noe svakere @st kunne ha meldt 2NT, en invitt som spgr etter maksimum hos apningshanda. Tilsvarende

kunne @st ha invitert i hjerter i det forrige eksemplet.

Meldengkkel for svarhanda etter apning 1INT

pass hgyst 8 hp ikke 5+ ¥/ & 3NT 11-15 hp ikke 4+9/ A sluttbud
2 9+ hp majorspgrsmal | krav 4ANT 16-17 hp ikke 4+9/ & invitt
24 0+ hp overfgring, 5+% | krav 6NT 18-20 hp ikke 4+ 9/ & sluttbud
29 0+ hp overfgring, 5+ | krav 7NT 21+ hp ikke 4+¥/ & sluttbud
2NT 9-10 hp ikke 4+ /& invitt
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10. SPORSMAL ETTER ESS

Na er vi kommet fram til var tiende og siste leksjon. Du har allerede fatt mye kunnskap som setter deg
i stand til & kunne spille og konkurrere i bridge, men vi har spart et kunstig knep til na. Det gar ut pa a
spgrre makker om hvor mange ess han har, slik at du deretter kan avgjgre hvor hgyt du skal melde.

Vi tar et eksempel som beskriver spgrsmalet etter ess:

Vest apner med 14 og hopper til 3%, etter at @st har svart 1v, for a vise en hand med 15-17 hp. @st har
gode kort og melder 4NT, som spgr hvor mange ess Vest har pa handa si. Dette spgrsmalet etter ess kalles i
bridge Blackwood, etter amerikaneren som oppfant konvensjonen.

Sporsmal etter ess — Blackwoods 4NT
S Oeller 4 ess

5¢ 1less

5¢ 2 ess

54 3ess

Vi gar tilbake til meldingene i eksemplet:

4NT spgr etter hvor mange ess apningshanda har, 5¥ viser to, og @st avslutter meldingene med 6% siden
ett ess mangler.

Vest har na fortalt om en ubalansert hand (apnet jo ikke med 1NT), med 3+ i ruter og fire hjerter, dessuten
15-17 hp og to ess. @st har bare vist 6+ hp og 4+ hjerter. Det vet ogsa motstanderne nar de skal spille ut.
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Nar vi spgr etter ess med Blackwoods 4NT, og oppdager at vi rar over alle fire essene, kan vi ogsa spgrre
etter antall konger ved @ melde 5NT. | den situasjonen ma vi veere interessert i a spille storeslem dersom vi
disponerer tilstrekkelig mange konger. Svarene er da tilsvarende:

Sparsmal etter konger — fortsettelse av Blackwoods 4NT
cde 0 eller 4 konger

6¢ 1 konge

6V 2 konger

6M 3 konger

Et avsluttende eksempel:

Her har Vest apnet med 2NT, som viser 20-21 hp og en balansert hand. @st spgr etter major med 3 &,
og Vest viser sparfarge, men ikke hjerterfarge. Na vil @st vite hvor mange ess Vest har, og spgr med
Blackwoods 4NT. Nar Vest viser to ess, vet @st at paret mangler to ess, og kan derfor ikke melde noen
lilleslem.

Avslutning

Du har na leert en hel del om bridge og kan spille turneringsbridge om du vil. Noksa fort vil du oppdage at
det fins en mengde konvensjoner, kunstige bud og andre triks, som kanskje motspillerne dine bruker.
Vart mal har veert raskt og enkelt a gi deg et eget grunnlag for a kunne forske videre. Det fins nemlig mye
bridgelitteratur a ty til nar du skal perfeksjonere deg videre pa egen hand.

Som turneringspiller er det viktig at du kan forklare motspillerne hvilke metoder du bruker. Til dette formalet
fins det et systemkort som du kan se pa neste side. Du bgr ogsa vaere klar over at hver gang du avgir en
kunstig melding, ma makkeren din alertere (varsle). Det gjgr makker ved a bruke alert-kortet som fins

i meldeboksen. Alertkortet skal vises til motspillerne sa snart meldingen blir avgitt. | Norge er det ogsa
vanlig a banke lett i bordet for a alertere (varsle) en kunstig melding.

Du ma aldri alertere meldinger over 3NT. Nar det er din tur til 8 melde, er det viktig a vite at du alltid har
rett til 3 spgrre motspillerne hva deres meldinger innebaerer og betyr. Nar du sjgl blir spurt, skal du svare
hva meldingen viser ifglge systemet deres, ikke hvilke kort du har pa handa di. Dersom makkeren din for
eksempel overfgrer med 2% nar du har apnet med 1NT, skal du alertere 2¥. Om motspillerne spgr,

er svaret ditt at det viser 5+ spar og 0+ hp.

Det var hva vi hadde lyst til G leere deg i dette kurset. Lykke til med turneringsspillingen!
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UTSPILLSKONVENSJONER

Mot NT markeres med utheving og kursiv, mot farge markeres
med utheving og understreking. H=honner x= kort under T
Andre honnerkombinasjoner pa ledig linje.

Utspill: Invitt fra honner, toppen av sekvens og indre
sekvens. Hoyt kort fra dérlig farge

EK EJ/T(x) DIT(x) Hxx T9x(x) xx
EKx(xx) KDx Dix(x) Hx Txx(x) xxx
EKxx(xx) KDJ(x) DJ JT9x Is XXXX
EKD(x) KDT(x) HI%x) JTx(x) Tx(x) XXXXX
EKJ(x) KDT9x) H98(x) JT 98x(x)  XXXXXX
EKJT(x) KDxx(x) Hxxxx J98(x) 98 (H=E/K/D)
EDI%x) KJT(x) Hxxy  I98(x) 2x (x<10)
Andre honnorkombinasjoner ........c.cceevieiinieiniinsnsancnnnan

MOTSPILLSKONVENSJONER
Fordelingskast: D\orske Ebvenskc DAndrc Elngen
Styrkekast DHG}"' k. Dnﬂ. k Dl’like D.ikc Dlngcn
Fortsettelse i farge fra Ebpprinnelig antall Dljemwrende

1. fric avkastx_|Styrke [ _JFordeling[ JLavinthal [ JAndre
Lavinthal [ JJa [ ]Nei
e [

Invitt fra honner inne i spillet
Trumfsignaler: Ingen
Andre motspillskonvensjoner: .........c.ccccoiviveiiinnnen.

Forsvarsmeldinger:

Mot naturlige fargeapninger

Vanlig innmelding: Minst 5-kort og 12-17 p
Innmelding med hopp: 6-11 hp og 6-kort pi 2-trinnet
og 7-kort pa 3-trinnet.

I NT=15-17 hp og jevn hind

D=opplysende dobling

Mot grandapninger:
Naturlig

Mot kunstig sterke klover/ruterapninger
Naturlig

Mot svake kunstige apninger
Naturlig

Mot svake naturlige dpninger:
2NT=15-18 hp og jevn hind, ellers naturlig

..........................................................................

SYSTEMKORT

NORSK BRIDGEFORBUND
SYSTEMKORT
Offisiell utgave

Kategori
System for deltakere Begvnnerfestivalen

VIKTIGE OPPLYSNINGER
Grunnsystem: Naturlig — Nordisk Standard
Spesielle avvik: Overforinger over | NT
Kraviapninger: 2 klover
Apning 1 & : 4-Kort + (Apner i laveste 4-Kortsfarge)
Apning 1 NT: 15-17 hp I faresonen: 15-17 hp
Apning 2 & :  Kunstig utgangskray/22+ balanserte
Apning 2 ¢ :  Svake 2, 6-kort, 6-11 hp
Apning 2 w :  Svake 2, 6-kort, 6-11 hp
Apning 2 &:  Svake 2, 6-Kort, 6-11 hp
2 over 1 er krav til: Rundekrav

2 over 1 som kan vaere 3 Kort: D.DZQDngcn

Dobling av innmelding etter
Fargeapn:|_[Straff D\egDHi-Lo DStaned T.oom E:a
Apn INT: Dtruﬂ DegI:]Hi-Ln T.o.m -ZSH

Kravipn: Dlrnﬂ D\‘ch](outrDAudre T.o.m ]| I .

Motpillskonvensjoner

Utspill: Invitt fra honner, toppen av sekvens og
indre sekvens, hoyt kort fra darlig farge
Styrkekast: Lavt kort

Melding - Minste antall kort/styrke - Forklaring

1a [-kort+, 12 hp+

1e [-kort+ 12hp+

Tw P-kort+, 12 hp+

1 J-kort+ 12 hp+

INT |15-17 hp, jevn hind

Svar: Stayman og overforing

2 & [Kunstig utgangskrayv eller 22+ balanserte,
[Svar: 2 ruter obligatorisk

2 ¢ [Svake 2, 6-kort, 6-11 hp

2w [Svake 2, 6-kort, 6-11 hp

2 & [Svake 2, 6-kort, 6-11 hp

INT [20-21 hp, jevn hind

[Svar: Stayman og overforing

JiF [7- kort, 6-11 hp

INT

4ae [-kort, 6-11 hp

4wa [-kort, 6-11 hp

Andre
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A

ABC

alertere

B
balansert
hand
beit

Blackwood

blindemann

blokkere

bonuspoeng

BridgeMate

budrunde

dame

dekke

delkontrakt

dobbelton
dobling
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Et hjelpemiddel for spillefgreren til
a leere seg a gjpre saker og ting i riktig
rekkefglge.

Nar du spiller turnering, er du ngdt il

a alertere en avgitt melding som ikke er
naturlig — for eksempel nar makkeren
din melder ruter, men som egentlig
viser hjerter.

En balansert hand har fordelingene
4-3-3-3, 4-4-3-2 eller 5-3-3-2.

Kalles ogsa jevn hand.

Antall stikk som vi fikk for lite

i forhold til kontrakten vi spilte.

Nar vi melder 4NT for a spg@rre

hvor mange ess makker har.

Makker til spillefgrer. Legger opp

alle sine 13 kort synlig pa bordet.
Spillefgrer spiller sa bade egne

og blindemanns kort.

A vente med & ta et sikkert stikk

i grandspill (ligge unna, dukke, lasjere)
som forsvar mot motparten.

Ekstra poeng som deles ut nar vi melder
og spiller hjem utgang eller slem.

En liten dings som ser ut som en
«lommeregner», og som hjelper oss
med & fgre protokoll.

Budene (meldingene) innleder hvert spill
og fastsetter hva som skal spilles.
Budrunden er over nar den etterfglges av
pass tre ganger etter hverandre.

Det tredje hgyeste kortet i kortstokken.
Forkortes Q («Queen») eller D.

Dersom spillefgrer spiller en dame eller
knekt, skal du dekke med en hgyere
honngr i hap om a kunne sette opp stikk
for deg eller makker seinere.

Den kontrakten som spilles nar budrunden
er over f@r vi har nadd utgang.

Vi har to kort i en farge.

Nar vi i stedet for 8 melde en farge

eller grand, velger den rgde lappen

i meldeboksen.

E

ekstra bonus

eliminere
enfargehand
INT over 1
loverl

ess

farger

finesse

folge farge

G

giv
godspille

grand

H

hjerter (v)

hold

honngrer

honngrpoeng

innmelding

invitt

Bonus gis ved meldt og vunnet utgang.
Ekstra bonus gis ved meldt og vunnet
lilleslem eller storeslem.

A spille slik at motpartens kort

i en eller flere farger forsvinner helt.

Vi har minst seks kort i en farge, og ikke
mer enn tre kort i noen av de andre fargene.
Makker har apnet med 1 i farge,

og du melder 1INT.

Makker har apnet med 1 i farge,

og du melder 1 i en annen farge.

Det aller hgyeste kortet i kortstokken.
Forkortes A («Ace») eller E.

Det fins fire farger i kortstokken:

spar (#), hjerter (v), ruter (¢) og
kigver ().

En spillemate nar vi mangler en eller
flere honngrer, som gjgr at vi kanskje
kan fa flere stikk.

Vi ma fglge pa med kort i samme farge
som spilleren som innledet stikket,

sa lenge vi har kort i fargen.

En kortfordeling i bridge som fgrst skal
meldes og sa spilles.

A presse ut motpartens hgye kort i en farge,
slik at dine egne kort vokser.

Spill uten trumf (NT = «No Trump»).

En av de fire fargene i kortstokken
(den nest hgyeste).

Nar vi har hold i en farge, kan ikke
motparten vinne alle stikk i fargen.
Kalles ogsa stopper.

Ess, konge, dame og knekt er
honngrer i kortstokken.

Poeng som vi tildeler honngrene
for a kunne vurdere kortstyrken.

En motspiller har apnet budrunden,

og vi melder noe annet enn pass.

Vi kan invitere nar vi er blitt enige om
hvilken farge som skal spilles (eller grand),
ved a spgrre etter maksimum eller minimum.



J

jevn hand

junior

juniorlandslag

K

klgver (&)

knekt

konge

kontrakt

konvensjon

korthanda
kortmappe

kortstokk
krav

krav til utgang

krysstjeling

kunstig
melding

En jevn hand har fordelingene

4-3-3-3, 4-4-3-2 eller 5-3-3-2.

Kalles ogsa balansert hand.

Man er juniorspiller i bridge til og med
det aret man fyller 25 ar. Juniorene er

i tillegg delt inn i fire klasser.

U16, til og med det aret man fyller 15 ar.
U21, til og med det aret man fyller 20 ar.
U26, til og med det aret man fyller 25 ar.
Til sist har man en egen jenteklasse, U26W,
som er for jenter til og med det aret
man fyller 25 ar.

Norge har tradisjonelt gjort det skarpt

i internasjonale mesterskap med sine
juniorlandslag. Norge kan blant annet
skilte med flere VM- og EM-gull.

Norge stiller alltid lag i de fire mester-
skapsklassene U16, U21, U26 og U26W.

En av de fire fargene i kortstokken

(den laveste).

Det fijerde hgyeste kortet i kortstokken.
Deretter fglger alle kort med siffer

fra 10 ned til 2.

Forkortes J («Jack») eller Kn.

Det nest hgyeste kortet i kortstokken.
Forkortes K.

Den siste og hgyeste meldingen

som etterfglges av tre ganger pass,

er kontrakten som skal spilles.

Spesiell avtale med makker om hvordan
dere spiller i en gitt situasjon, for eksempel
bruk av Stayman og Blackwood.

Den handa, av spillefgrer og blindemann,
som har faerrest kort i en farge.

Holder orden pa spillernes kort og gir
informasjon om soner og hvem som er giver.
Det er 52 kort i kortstokken.

En melding i budrunden som makker
ikke har lov til & passe pa.

Ingen i makkerparet ma passe fgr man
minst har nadd utgang.

Nar vi ikke har kort i en farge og spiller
med trumf, kan vi stjele. Gjgr vi det pa
begge hendene, kalles det krysstjeling.
En melding som betyr noe annet enn
fargen (eller NT) som er meldt.

L

lag

landslag

langhanda
lilleslem

Limit

M

majorfarge
meldeboks

melding

minorfarge
MiniBridge

motpart
motspill

motspiller

Nord

NT

ORDLISTE

| lagbridge er det fire spillere (to par)
som spiller mot andre lag.

Norge har en rekke landslag i bridge.

Vi stiller lag i det fire juniorklassene,
samt at Norge ogsa tar ut et dame-
landslag og et landslag i dpen klasse.
Norge har tidligere vunnet bade VM (2007)
og EM (senest i 2018) for nasjonslag.
Norge tok ogsa sin fgrste EM-medalje

i dameklassen i 2018. Damelandslaget
ble da, sammen med landslaget i apen
klasse, for fgrste gang kvalifisert til

a delta i VM. | tillegg til de tradisjonelle
klassene sa arrangeres det ogsa senior-
mesterskap og mix-mesterskap, her tar
NBF som regel ut de som skal representere
Norge gjennom en kvalifiseringsturnering.
Den handa, av spillefgrer og blindemann,
som har flest kort i en farge.

En kontrakt pa seks-trinnet, der vi skal
vinne alle stikk unntatt ett.

En melding som viser et eksakt poeng-
intervall med stgtte. Nar makker har
bydd f.eks. 1%, og du byr 2%, som viser
6-10 hp, eller 3w for 11-12 hp.

Hjerter og spar er majorfargene.

Hver spiller disponerer en meldeboks.
Meldeboksen inneholder alle tenkelige
bud vi kan avgi.

Meldinger (bud) er det som foregar

i budrunden. Ofte er det mer enn

en melding per spiller.

Klgver og ruter er minorfargene.

En forenklet mate a spille bridge pa

som kan veaere nyttig i startfasen,

bl.a. for & ta snarveger i meldingene.

De spillerne du og makker spiller imot.
De spillene du gjgr sammen med makker
nar en av motparten er spillefgrer.

Ved hvert bord er det fire spillere.

Nar meldingene er over, har vi en utspiller,
en blindemann og en spillefgrer.

Straks utspilleren har spilt ut, blir han
motspiller sammen med makker.

Et av de fire verdenshjgrnene som

en spiller kan vaere plassert i.

Star for «No Trumpw, spill uten trumf.
Kalles ogsa grand.
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o)

opplysende
dobling

overfgring

par

poeng

poengtabell
protokoll

R

rangering

relé(bud)

renons
ruter (¢)

S

sake

sekvens

semibalansert

sikre stikk

singleton
skvis

sluttbud
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Vi kan doble opplysende i budrunden
nar vi ikke har noen egen meldbar farge.
Det innebaerer at den som dobler ofte er
kort i den fargen motspillerne har meldt.
Dette gjelder over makkers NT-apninger.
Vi melder fargen under den fargen vi
gnsker a by, for a gjgre makker til spillefgrer.
Melder vi f.eks. 2 ¢ nar makker har apnet
med 1NT, viser budet at vi har minst

fem hjerter pa handa.

| parbridge gar to spillere sammen

og konkurrerer mot andre par.

Vi spiller om poeng i hver giv.
Resultatet (antall stikk) blir gjort om

til poeng, alt etter hva kontrakten er.
Tabell over poengene som er scoret.
Resultatet i hver giv fgres i en protokoll,
vanligvis med spillnummer, kontrakt,
spillefgrer, antall stikk vunnet og poeng
til de respektive par.

Alle kort er rangert etter verdi.

Esset (A) er hgyest, fulgt av konge (K),
dame (Q), knekt (J) og sa fallende ned

til toeren.

Med «relébud» mener vi som oftest en
hvilemelding eller en melding som sgker
etter ytterligere informasjon fra makker.
Vi er uten kort i en farge.

En av de fire fargene i kortstokken

(den nest laveste).

Har vi ingen kort igjen i den spilte fargen,
ma vi legge noe annet. Det kalles a sake.
Minst tre etterfglgende kort i samme farge,
for eksempel KQJ.

En enfarge- eller tofargehand med
fordelingen 5-4-2-2 eller 6-3-2-2.

Antall stikk vi har som ingen andre

kan vinne. AKQ i samme farge er

for eksempel tre sikre stikk.

Vi har bare har ett kort i en farge.

En spiller tvinges til 3 sake ett eller flere
kort som ikke kan unnveeres, fordi man
ma holde et annet kort

Det sist avgitte budet fgr det gar

tre ganger pass.

sone

spar (a)

sperremelding

spillefgrer
spilleteknikk
spgrsmal
etter ess

spgrsmal
etter konger

spgrsmal
etter major

stampe
Stayman
stikk
stjele

stopper

storeslem

straffedobling

styrkekast

svak toapning

svarhand
Syd

systemkort

For a gke variasjonen i spillet er det innfgrt
to soneforhold i bridge. Vi spiller enten
i sonen eller utenfor.

En av de fire fargene i kortstokken

(den hgyeste).

Nar vi hopper inn i meldingene eller
apner med 2 ¢ eller hgyere (ikke 2NT).
Den spilleren som har «vunnet» budrunden,
blir spillefgrer.

Forskjellige varianter a spille pa for a fa
de ngdvendige stikkene.

Nar vi melder 4NT for a spgrre hvor mange
ess makker har. Kalles ogsa Blackwood.
Inngar som en del av Blackwood,

altsa spgrsmal etter ess. Nar du vet

at dere har alle ess, kan du spgrre

etter antall konger pa samme mate.

Nar makker har apnet med 1NT eller
2NT, eller etter 24 har meldt 2NT,

spor 2 eller 34 etter hvor mange kort
apningshanda har i majorfargene.
Kalles ogsa Stayman.

A bevisst melde en kontrakt man vet vil
ga beit, for a begrense utbetalingen.

Se spgrsmal etter major ovenfor.

Nar hver og en av de fire spillerne

har spilt et kort, utgjgr det et stikk.
Dersom vi i en trumfkontrakt ikke kan
fglge farge, kan vi stjele med trumf

for a vinne stikket.

Nar vi har stopper(e) i en farge, kan ikke
motparten vinne alle stikk i fargen.
Kalles ogsa hold.

En kontrakt pa sju-trinnet, der vi skal
vinne alle stikkene.

Vi dobler i troen pa at kontrakten

ikke kan ga hjem.

Gjennom paspill av et kort viser vi
svakhet eller styrke i en farge.

Nar vi apner med 24, 2v eller 24,
viser det 6-11 hp og sekskortsfarge.
Makker til den som apnet meldingene.
Et av de fire verdenshjgrnene som

en spiller kan vaere plassert i.

Du bgr ha med deg et systemkort nar du
spiller turneringsbridge. Kortet viser de
avtalene dere har, og er myntet pa
motspillerne.



T

tofargehand

2overl

toppe

trefargehand

trumf
trumfstgtte

turnerings-
bridge

U

utgang

utspiller

Vv

verdenshjgrne

Vest

Vi sitter med to farger pa til sammen
minst ni kort, og ingen av dem har

under fire kort.

Makker har apnet med 1 i farge, og du
melder 2 i en annen farge uten hopp.

A vinne ved & spille korta fra toppen,

og hape at en utestaende honngr skal falle,
i stedet for a ta finesse.

Viser fordelingen 4-4-4-1.

Kalles ogsa Marmic.

Vi kan velge a spille med eller uten trumf.
Spiller vi med trumf, rangerer denne
fargen hgyere enn alle andre.

Antall kort du har i den fargen som makker
har meldt.

For a spille turneringsbridge kreves det
minst to bord, altsa atte spillere, slik at

vi far resultater 3 sammenlikne med.

3NT, 4v/a eller 5&/ ¢ eller hgyere vil si
a melde utgang for eventuelt a fa bonus-
poeng dersom vi lykkes med forsettet vart.
Utspiller er den som sitter til venstre for
spillefgrer og skal spille ut til ferste stikk.

For a vite hvem som sitter hvor i en
turnering, sitter du i et av de fire
verdenshjgrnene. Nord og Syd spiller
sammen mot @st og Vest.

Et av de fire verdenshjgrnene

som en spiller kan veaere plassert i.

1X-1Y

Dst

o

A

apningshand

apnings-
melding

ANNET

1-3-5-regelen

ORDLISTE

Skrivemate nar vi i allmenne ordelag
skal uttrykke at meldingene gar
lifarge—1ienannen farge,

for eksempel 1v—-1s.

Et av de fire verdenshjgrnene
som en spiller kan veere plassert i.

Den handa som apner meldingene
med noe annet enn pass.
Den fgrste meldingen som blir avgitt.

En mate a spille ut pa. Har vi en sekvens,
spiller vi ut det hgyeste kortet.

Uten sekvens spiller vi ut det f@rste,
tredje eller femte kortet ovenfra
(avhengig av fargelengden), slik at makker
kan regne ut hvor mange kort spillefgrer har,
og dermed kunne planlegge motspillet
bedre.

Denne regelen er bedre kjent som
norske fordelingsutspill i Norge.
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[.Nord/Ingen #A K832
VT 64
092
SAT
2Q 64 475
VA 8 YQJ73
OK 63 0875
$QJ942 SK 653
&T9
VK952
OCAQT4
%87
Vest Nord ©@st Syd
| & pass 24
pass pass  pass

Med 6-10 hp og 3+ spar hgyner Syd til 24. Nord,
som ikke har noe tillegg, vet dermed at den samlede
styrken ikke er nok til & spille utgang, og passer.
Etter klgverutspill ber spillefarer prove finessen

i ruter. Nar den ikke gar, tar motparten trolig for &K

og fortsetter med ¥Q, som gir dem to hjerterstikk.
Siden aQ kan fiskes opp, blir det ni stikk. Dersom
motspillerne innleder med ¥ Q, kan de faktisk fa to
hjerterstikk, en hjerterstjeling, ett klgver- og ett
ruterstikk. Da blir det bare atte stikk til spilleferer.

2. Dst/N-S 48
VQ 64
OA 6432
SATO5
K] 32 2QT974
VA 8 YT953
0985 0
$Q643 SK )2
A 65
VK72
OKQT7
%87
Vest Nord st Syd
pass ¢
pass 20 pass pass
pass

Med 6—-10 hp og minst fem korts ruter kan Nord
hayne til 2 4. Syd har ikke tillegg og ma passe.
Den gunstige sitsen og de aktuelle korta gjor likevel

at du ofte vil skrape sammen hele elleve stikk.
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Altsa kunne du ha spilt utgang og fatt den hjem,
for du taper bare ett klaver- og ett hjerterstikk.

3.Syd/@-V a762
v953
OK Q852
72
Q9 &K |8
VQT76 VAK]84
O)JT 6 OA7
SdKT86 Q]9
#AT 543
V2
0943
SA543
Vest Nord st Syd
pass
pass  pass IV pass
2V pass 4% pass
pass  pass

Nok en gang en enkel hgyning som lover minst tre
korts hjerter og 6—10 hp. @st, som har hele 19 hp,
vet at parets samlede styrke burde holde til utgang
og gjor et forsgk pa direkten. Med en taper i hver
farge bortsett fra trumffargen blir det ti stikk til
slutt.

4.Vest/Alle &7 6
VKT76
OA83
%8432
A 842 &K QT3
V93 VA5 4
0Q75 OKJT 6
$K Q9 SA S
495
vYQJ82
0942
ST76
Vest Nord ©st Syd
| & pass 44  pass
pass  pass

Etter atVest har lovd 12 hp, vet @st med |7 hp at
den samlede honngrstyrken holder til utgang, og av-
slutter raskt meldingene med 44. Dersom motparten
spiller ut hjerter, blir det elleve stikk til spilleferer.



Med et annet utspill kan du ta ut trumfen og god-
spille ruteren, for sa a sake hjertertaperen for mot-
spillerne rekker a fa et stikk i fargen. Dermed blir
det tolv stikk til spilleferer.

5. Nord/N-S &T3
VKQ83
032
$Q875
4975 *KQ84
) VA 97
0QJ964 OAK875
SA K] 4 %6
#A 62
VJT542
oT
ST 932
Vest Nord ©st Syd
pass & pass
3¢ pass 50  pass
pass  pass

Vest hopper til 3 ¢, som er invitt og lover 5+ ruter
og | 1-12 hp. st har et klart tillegg og tar sjansen
pa 4 spille utgang. Spilleferer kommer trolig til 4 tape
to stikk i spar, selv om du teoretisk kan lgse fargen
med en taper, ettersom #A]J10 i Nord kan fiskes opp.

6. Dst/O-V QT3
VK9864
OT75
Q8
49 6 4 4|2
V)32 VAQS
OA 863 0K 42
SKT 4 %7652
#AK875
T7
0Q]J9
%A 93
Vest Nord ©st Syd
pass |4
pass 24 pass pass
pass

Med 6-10 hp er ikke Nords kort verdt mer enn en
enkel hgyning. Syd ma passe med begrenset hand.
Vest har ikke noe morsomt utspill, og da er det ofte
best & servere en passiv trumf.Vi tipper at spille-
forer taper ett stikk i klgver, to i ruter og to i hjerter,
slik at kontrakten gar hjem. Atte stikk.

SPILL - LEKSJON 1

AT 752
V)76
o) T2
&K 5

L 1
vQ852
OA9643
SA 96

24Q943
OT

0K 875
& 432

7.Syd/Alle

&K |8
VAK943
0Q

*QT87

Vest Nord ©st Syd

pass
pass

(v pass pAY
pass  pass

Ost har maksimum for hgyningen til 2%. Et hopp til
3¥ er ogsa en god melding med 10 hp og sapass god
trumfstotte (en mer enn du har lovet). Nord spiller
sannsynligvis ut ruter i mangel av noe bedre, og mot-
spillerne ma nok neye seg med ett stikk i spar og ett
i klgver.

8.Vest/Ingen &K 9
VAKT942
OA)T
76
4642 #ATS53
v53 Y)
OK 874 Q532
$QT82 %543
Q|87
YQ876
096
SA K9
Vest Nord ©st Syd
pass |V pass 3V
pass 4V pass pass
pass

Med I 1-12 hp hopper Syd til 3¥. Nord har tillegg
og hayner til utgang. Bare et ruterutspill kan hindre
spillefgrer i & fa tolv stikk, ettersom spilleferer kan
godspille sparfargen sin. Det gjor at rutertaperen
kan kastes.

SIDE 47



SPILL - LEKSJON 2

SPILL - LEKSJON 2

I.Nord/Ingen &K 962
VKJT97
OAQ?2
2
&7 4 453
YQ 3 VA 642
OT754 OKJ 63
SAK874 $QT3
*AQ]TS
85
098
%965
Vest Nord ©st Syd
(Y pass |#
pass 24 pass pass
pass

Nord dpner med | v. Uten hjerterstotte melder

Syd | &, som lover minst 6 hp og minst fire spar.
Meldingen er ubegrenset oppad i styrke, og derfor
krav, dvs. at makker ma melde en gang til. Nord har
trumfstotte og 12—14 hp, og neyer seg med en enkel
hayning. Spillefarer taper ett stikk i klover og ett

i ruter.Ved a ta finesse gijennom ¥ Q taper N-S bare
ett stikk i fargen og far ti stikk. Det blir elleve om
ikke motparten far tak i ruterstikket sitt for hjerter-
fargen er godspilt.

2. Dst/N-S Q63
VK753
o7
SKT853
&K )82 #A 954
YQJ 6 VA9
0T 4 OKQJ32
SdA |97 Q2
oT7
VT842
OA 9865
%6 4
Vest Nord ©st Syd
IO pass
| & pass 34  pass
44 pass pass pass

Med 16 hp og en semibalansert hand apner @st med
sin lengste farge, ruter.Vest har ikke stotte og foreslar
spar i stedet. @st har ogsa spar og hopper til 34

for a invitere til utgang. Med egen apning hgyner Vest

til utgang. Nord spiller trolig ut sin single ruter. Syd
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vinner sa med esset og gir makker en ruterstjeling.
Dersom spillefgrer nd tar for aAK, kan han sake
sine klover pa den godspilte ruteren og avslutte med
finesse i hjerter for elleve stikk. Om Vest ikke tar
hjerterfinessen blir det ti stikk.

3.Syd/@-V Q83
VKT752
092
$Q 64
&T K95
VA V643
OAT 87 OKQJ54
SdAK|875 ST 9
*AT7642
vQJ98
063
%32
Vest Nord ©st Syd
pass
| & pass & pass
3¢ pass 50 pass
pass  pass

Uten stotte i klover foreslar @st ruter som trumf med
sine 9 hp.Vest har ruter og tillegg og hopper til 3¢.

Ost har ogsa tillegg og hoyner til utgang. Her er det
risikabelt & spille 3NT, for du har bare ett hold i hjerter.
Med hjerter ut er det bare atte stikk nar klgverkappen

ikke gar. Med @st som spilleforer er det ogsa slik
at slemmen star dersom minorfargene sitter snilt.
Tar ikke motspillerne for aA, far de ikke stikk i det

hele tatt.
4.Vest/Alle *A K
VATI94
OKQ542
%53
QT7 46432
V)3 VK86
0T 98 OAJ7
SdA976 T4
4985
YQ752
063
$K Q82
Vest Nord ©st Syd
pass ¢ pass |V
pass 3V pass pass
pass



Nord apner med sin lengste farge, ruter, og Syd
foreslar hjerter. Nord har hjerterstotte og tillegg
og hopper til 3¥.Med minimum sier Syd pass og
aksepterer ikke utgangsinvitten. Motparten far sann-
synligvis ett stikk i hjerter, ett i ruter og ett i klaver.
Resultatet bgr bli ni eller ti stikk, alt etter valg av
spilleplan, som framfor alt handler om du tar ut

trumfen eller ikke.

5. Nord/N-S #oKT742
VT 8
OJT98
%65
4A Q85 493
VAK652 V973
0Q72 OA 4
%9 SAKJTS8
@6
YQ 4
OK 653
$Q7432
Vest Nord ©st Syd
pass %  pass
(Y pass 2V pass
4 pass pass pass

Ost apner med | &%.Vest har ikke stotte og foreslar
hjerter, som er hans lengste farge. Med |3 hp har ikke
Ost tillegg, og korta holder bare til en enkel hayning
for a vise stotte.Vest har likevel mer enn nok res-
surser til 3 melde utgang.Tar du som spillefgrer for
vAK, kan du deretter godspille klaveren og kaste
rutertaperne. Da er det bare a notere tolv stikk.

6. Dst/O-V *QJT962
VA9 4
02
A |2
45 &K 3
v532 YQJTS8
OQJT75 OA9843
Q654 %8 3
*A 874
VK76
OK 6
SKT97
Vest Nord st Syd
pass |
pass & pass 24
pass 44 pass pass
pass

Syd apner med | &%, men Nord mangler stotte og fore-
slar spar. Syd har sparstgtte og minimum og hayner
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til 2#, og Nord gar sa rett i utgang. Trumfen ma

leses forst, spillefarer ma velge mellom a toppe eller
kutte sparen. Finessen (kutte) gir best sjanse for a
unnga taper. Spilleferer spiller da ruter mot kongen,
og Dst stikker trolig med esset. ¢K gjor at du kan
sake hjertertaperen, og du ender opp med ti, elleve
eller tolv stikk, avhengig av sparbehandlingen og om du
kapper rett veg i klover.

7.Syd/Alle *A K2
VA 843
0T 84
&K 84
Q54 4T 876
VK7 VT65
075 )93
$T963 SA 52
493
vYQJ92
OCAKQE62
Q7
Vest Nord ©st Syd
R
pass |V pass 2V
pass 4V pass pass
pass

Syd apner med | ¢, og uten stgtte melder Nord | v.
Syd har hjerter som sidefarge og hayner til 2¥ med
sitt minimum. Nord med egen dpning hopper sa til
utgang. Med en vellykket finesse i trumf kan det bli
hele tolv stikk til spillefarer.

8.Vest/Ingen &T 8
VAQS5
0K 852
%843
Q642 #AK]93
V]9432 V87
OA]9 OT 63
SA ST95
a7 5
VKT6
0Q74
SdKQ762
Vest Nord st Syd
AV Pass I&  Pass
24 Pass Pass Pass

Vest dpner med | ¥, og uten stotte foreslar Dst spar.
Vest har sparstotte og hgyner til 24 med sin
minimumshand. @st mangler tillegg og passer.
Med en vellykket dobbeltfinesse i ruter ber det bli ti

stikk til spilleforer.
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I. Nord/Ingen €643
VA9 4
OKQ874
ST 5
&K 2 *A Q9
VK52 VQJ63
OT 53 OA962
SAKO87 Q4
#T875
vT87
9
%632
Vest Nord st Syd
pass INT pass
3NT  pass pass pass

Med |3 hp vetVest at paret rar over minst 28 hp,
og hopper til utgang. Syd spiller sannsynligvis ut spar.
Deretter kan spilleferer godspille hjerteren, for til

slutt & notere ti eller elleve stikk.

2. Dst/N-S K Q]
VT 72
OAT98
$Q95
48432 49765
VAK965 V4 3
064 0Q 2
ST 3 SdA 8742
SAT
YQJ8
OKJ753
SK |6
Vest Nord st Syd
pass INT
pass 3NT  pass pass
pass

Nar Syd apner med INT, har Nord ingen problemer
med & hayne til utgang med sine 12 hp.Vest bor
finne ¥5 i utspill, noe som gjor det hele kritisk for
spilleforer. Han ma na gjore rett i ruter for a fa
kontrakten hjem. Med ni kort i fargen er det odds
for a toppe, altsa ikke ta finesse, og du vinner da de

ni nedvendige stikk.
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3.Syd/@-V A K3
VAT 42
OQT
SA 982
4|4 4QT875
V)8 YQ975
05432 OA 8
) T654 K 3
4962
VK63
OKJ976
Q7
Vest Nord st Syd
pass
pass INT  pass 2NT
pass 3NT  pass pass
pass

Med 9-10 hp har ikke Syd nok til 2 melde utgang,
men ma invitere og sperre dpningshanda om den har
tillegg. Med et minimum pa 15 hp ville dpningshanda
si pass, men med 16—17 hp er det rimelig av Nord a
hayne til utgang. Ost spiller trolig ut spar, og spille-
forer kan da godspille ruteren for & vinne ni stikk.

4. Vest/Alle 49643
V732
0872
%854
&K Q2 #A 5
YQ 8 VAK]J
OKQ43 OJT65
SAT 63 Q]2
T 87
VT9654
OA9
SK 97
Vest Nord st Syd
INT  pass 4NT pass
6NT  pass pass pass

Med 17 hp vet svarhanda at paret til sammen er
sveert ner de 33 hp som trengs for a spille lilleslem.
4NT fungerer omtrent som 2NT, bare at den
inviterer til lilleslem i stedet for utgang.
Apningshanda, som ikke har minimum, aksepterer
invitten og melder 6NT. Nord spiller antakelig ut
spar. Spilleferer ma da godspille ruteren og sette sin
lit til kleverkappen for 4 fa tolv stikk.



5. Nord/N-S *AK]J9
YQ32
073
SAKT7
4875 €432
VA 85 VJT9 4
OKQ86 0) 5
%) 82 $Q963
*QT6
VK76
OAT942
%54
Vest Nord ©st Syd
INT  pass 2NT
pass 3NT  pass pass
pass

Ogsa her har Syd fatt 9 hp og inviterer til utgang
med 2NT. Nord med maks aksepterer og hayner
til 3NT. Ost spiller vel best ut ¥J (toppen av sekvens).
Dersom motparten na spiller passivt og bare dekker
honngr med honner, vil ikke spillefgrer klare a fa
hjem kontrakten, for det fins bare atte stikk der.

6. Dst/@-V *KJ972
982
096
ST 32
AAT 6 485
)5 VK63
OCAK432 OQJT
SA 54 SKJ]986
Q43
VAQT74
0875
Q7
Vest Nord ©st Syd
pass pass
INT  pass 2NT pass
3NT  pass pass pass

10 hp strekker ikke helt til for & by 3NT. Ost ville
vel nesten meldt 2)2 om det hadde vaert mulig.

Na inviterer han i alle fall, og Vest aksepterer og
hayner til 3NT. Etter Nords forventede sparutspill
blir det fort bare atte stikk til spilleferer, siden finessen
i klover mislykkes etter atVest har vunnet utspillet.
Men det fins en annen spillemate. Dersom Syd bare
har tre spar og i tillegg YA, kan spilleferer dukke
(legge lavt) to ganger i spar og deretter ta klgver-
finessen. Da kommer kontrakten til 2 ordne seg.
Skulle Nord etter to runder spar fa for seg a vri til
hjerter, kan spillefarer rolig legge lavt i bordet.
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Syd far for dama, men har ikke noe godt tilbakespill.

Tar motparten ogsa for YA, blir K spilleforerens
niende stikk. Skifter Syd til klaver, far Vest gratis finessen
i klover, og skiftes det til ruter, vinner spilleferer og
spiller en ny hjerter som godspiller det niende stikket.

7.Syd/Alle AT 9
Q6
OKT8764
%54
& 54 &KQ862
VT432 985
)9 OA2
$Q963 %) 82
&7 3
VAK]7
0Q53
SAKT7
Vest  Nord @st Syd
INT
pass 2NT  pass 3NT
pass pass  pass

Nord inviterer til utgang, og Syd aksepterer med
maksimum.Vest spiller sannsynligvis ut «longest and
strongesty, klaver. Syd vinner og godspiller ruterfargen,
og det hele ender opp med tolv stikk. Her er det
verdt & merke seg at dersom motparten skulle trylle
fram spar i utspillet, er kontrakten helt sjanselgs!

8.Vest/Ingen Q54
vT9
0T 962
$QJT6
oK |7 AAT 96
VK5 VAT764
OKJ74 OAQ
%9832 SK 74
4832
YQJ832
0853
A5
Vest Nord ©st Syd
pass  pass INT pass
3NT  pass pass pass

Vest med | | hp hoyner til utgang. Faren for deg som
spilleforer er at du gjetter feil i spar. Nord vrir til %Q,
og dekker du med med kongen, gar kontrakten beit.
En vellykket sparfinesse gir derimot hele ti stikk!
Her gjelder det & unnga problemet med det farlige
giennomspillet i klgver. Det gjor du best ved a ta
sparfinessen giennom Nord. Om den skulle sprekke
er det Syd som kommer inn, og du er trygg!
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I. Nord/Ingen oK 7
VAQ942
OJT 5
K 8 6
4/932 4T 84
VKT8 V73
0732 OK Q6
SA 7 $T942
*A Q65
V65
OA984
Q53
Vest Nord st Syd
(v pass |#
pass INT  pass 3NT
pass pass  pass

Nord dpner med | ¥. Syd mangler stotte og melder
| &, som viser minst fire kort og 6+ honngrpoeng.
Med en balansert hand uten sparstette melder ap-
ningshanda INT, som lover 12—14 hp. Hadde hianda
vaert sterkere, ville du dpnet med INT i stedet for | v.
Det lover 15—17 hp.Svarhanda har egen apning og
hayner til utgang. Etter &] i utspill har spilleferer
mye & ga i gang med. Det skal tas dobbeltfinesse

i ruter, enkeltfinesse i hjerter, og du ma gjore rett

i klover.

2. Dst/N-S &7 4
V6 32
0Q 8
SAKT762
#AK9652 QT8
VAT 4 VK95
0] OAK963
Q54 % 8
43
YQJ87
O0T7542
%9 3
Vest Nord st Syd
IO pass
| & pass INT pass
44 pass pass pass
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st lover 12+ og minst tre korts ruter.Vest har ikke
trumfstotte og melder derfor sparen sin. Uten andre
farger melder @st INT, som begrenser handa til
2—14 hp, men forteller ogsa at handa er balansert.
| forvissning om at @st har minst to spar, vet Vest at
paret har en felles trumffarge, og med 14 hp pa egen
hand kan Vest hoppe til 44 Nar Nord starter med
%AK, ma spilleferer se opp hvis det spilles en tredje
runde klgver.Vest md stjele hayt hos blindemann
for a hindre at Syd skal vinne stikket gjennom en
overstjeling. Nar sparen viser seg a sitte 2-2, kan du
trumfe ut og kreve elleve stikk.

3.Syd/@-V &K 4
V6543
OK 83
SA Q4
4862 A QT953
VAKT YQ8
0T 92 OQ
SK 72 %9653
&7
V972
OA)7654
ST 8
Vest Nord st Syd
pass
pass | &  pass
24 pass pass pass

Etter at Nord apnet med | &%, som lover minst tre
klever og 12+ hp, har Ost fatt en interessant hand.

| stedet for a passe kan du velge a klyve inn i kampen
om hvem som skal fa kontrakten, ved & melde | .
En innmelding lover minst 10 hp og 5+ farge. Dessuten
skal fargen vaere i orden, noe som normalt vil si minst
to av topphonngrene. Syd, uten stopper i spar og
avskaret fra a kunne melde pa to-trinnet, ma passe.
Turen gar sa til Vest. Med | | hp og stotte avgir Vest
en normal hgyning for a se om innmelderen kan
invitere eller ikke. | dette tilfellet hadde @st minimum,
og det gar pass rundt. Du taper sannsynligvis to eller
tre stikk i klaver, ett i ruter. Mistenker du Syd for &
ha ¢ A, ber du absolutt ta kappen i spar. Det er lite
trolig at Nord har en dpningshand uten a sitte pa aK.
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4.Vest/Alle Q42
VA
0)7543
SAK S8
oT 3 &K 6
V752 YKQJ9e6
0Q 98 OKT 6
$QT653 %92
#A 9875
VT 843
OA 2
7 4
Vest Nord ©st Syd
pass ¢ AV
pass 34 pass 44
pass pass  pass

Nord har ingen balansert hand og ma apne med | ¢,
til tross for sine 15 hp. @st gar inn med | ¥ for & vere
med og slass om kontrakten. Syd kjemper videre med
spar, mens Vest, som ikke har nok honngrpoeng til 4
kaste seg inn i leiken, passer. Nord hopper til 34 og
viser dermed |5-17 hp og stette i spar. Syd har et
vanskelig valg, men velger & hayne til utgang. aK dobbel
hos @st kan kappes opp, og etter hjerterutspill blir det
fort elleve stikk.Alt sitter pent, og det fins ikke mange
bortkastede verdier.

5. Nord/N-S #K75
VQ 62
OK 872
% 83
QT2 A 96
v87 VAJT43
0QJT9 OA 43
SA Q4 »7 6
€843
VK95
065
SKT952
Vest Nord ©@st Syd
pass IV pass
[ & pass INT pass
2NT  pass 3NT pass
pass  pass

Med 12+ hp apner @st med | ¥. Uten stotte ma Vest
foresla sin spar i jakten pa a finne en felles trumffarge.
Ost har ikke sparstotte og ingen annen farge a gjen-

melde, sa han sier INT og begrenser seg dermed til

[2—14 hp. Vest har 12 hp og inviterer til utgang med
2NT, og @st melder utgangen siden hianden er i gvre
sjikt av intervallet som er vist.

6. Dst/@-V &KT9
YQT 65
OAK 3
SK 74
#7642 Q53
V43 VAK]J97
0)7652 OQT 4
ST 5 %63
#A |8
82
09 8
$AQJ982
Vest Nord ©st Syd
1V 2%
pass 3NT  pass pass
pass

Ost apner med | ¥. Syd, som ogsa har dpningshand, gar
inn med 2+&.Vest har verken stotte i hjerter eller po-
eng til & si noe annet enn pass, mens Nord med hold

i hjerter og hele |5 hp byr utgang. Som spilleferer vet
Nord at Vest maksimalt kan ha en knekt for at @st skal
ha poeng til 2 kunne apne. Og dermed vet Nord at sparen
kan fiskes opp gjennom @st. Med tre stikk i spar,

to i ruter og seks i klgver blir det totalt elleve stikk.

7.Syd/Alle @A )75
YQ98
075
Q)92
&K 92 2QT63
V)T 63 VA T2
OCA 642 093
K 5 $8763
48 4
VK54
OKQJT8
SAT 4
Vest Nord ©st Syd
R
pass | & pass INT
pass pass  pass

Syd apner med | . Nord har ikke stotte, men fore-
slar spar som trumf med sine 6+ hp. Syd, uten stotte
eller sidefarge, ma noye seg med & si INT. Dermed
vet Nord at Syds hand er begrenset til 12—14 hp, og
med 10 hp pa egen hind er det bare a passe. Det
lenner seg ikke engang a invitere. Dersom Ost finner
spar i utspillet — ikke det enkleste siden det strir
mot all logikk nar Nord har meldt spar —kan motparten
holde spilleferer nede pa sju stikk.Alle andre utspill
gir flere stikk til spilleforer.
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8.Vest/Ingen €6 4
VQT6
OQJT
$AQJ95

&K ]932 A Q87
K VA 42
OA 84 09765
SK 872 T 4

&T 5

V98753

OK 32

%63
Vest Nord st Syd
| & 2% 36 pass
44 pass pass pass

Pa din sparapning klyver Nord inn med 2&. @st har
sparstotte og 10 hp og hopper til 3a for a invitere
til utgang. Du ber gripe sjansen siden du har fin for-
deling. Etter utspill av ¢ Q har du litt & fundere pa.
Riktig spillefering er a vinne pa handa, ta for vK,
og ta ut trumfen — pass pa a vaere inne i bordet!

Pa bordet tar du sa for ¥ A og saker en rutertaper.
Dermed begrenser du deg til & tape to klever- og
ett ruterstikk, og utgangen gar hjem med ti stikk.
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I. Nord/Ingen €QJ632
VAKQO9
032
72
AAT9 K875
v53 V742
OA 865 Q)T 97
QT3 %54
&4
VJT86
OK Q4
SAKI86
Vest Nord st Syd
| & pass 2%
pass 2V pass 4V
pass pass  pass

Nord apner med | &. Uten trumfstotte i spar, men
med |2+ hp, melder Syd nd 2& og foreslar fargen
som trumf. A melde 2 over |, som det heter, er krav
til minst utgang. Det gjor at dere kan «skynde dere
langsomt» for & undersgke hva som skal spilles.

Nord mangler ogsa stette i makkers farge, men har
en god sidefarge i hjerter og melder 2¥. Det viser i
tillegg at handa er begrenset til 12-17 (16) hp. Med
en sterkere hand ville vi ha hoppet til 3¥ (18-21 hp).
Med |3 hp vet dermed Syd at paret ikke skal ha storre
visjoner enn utgang, og avslutter derfor med & hoppe
til 4% i den felles trumffargen dere har funnet. Etter ¢|
i utspill ma du som spilleferer tenke deg om for du be-
gynner a spille, og telle stikkene dine.To stikk i klaver
og ett i ruter pluss tre hjerterstikk gir seks, to stjelinger
gjer at du er oppe i atte. Men du trenger jo ti stikk for at

kontrakten skal lykkes. Dermed kan du ikke ta ut trumfen.

| stedet ma du spille pa krysstjeling ved a gi bort en spar
og deretter krysstjele spar og klgver, for du har alle de
haye trumfene. Om ikke motspillerne skifter til trumf
etter at de har fatt for ¢ A, forer dette til at du far to
stikk i klover; ett i ruter og atte i trumf. Men det er verdt
a merke seg at en dyktig Vest-spiller kan stikke kjepper
i hjulet for spillefarer ved a vinne for ¢ A og vri til trumf.
Spillefgrer far stikket og ma na ta for %AK, stjele en
klover, ga inn pa bordet i ruter og stjele enda en klgver.
Da er bordets siste klaver godspilt, og motspillerne

ma noye seg med ett stikk i spar og to i ruter.

Ellers viser dette spillet hvor mange aspekter en giv
kan ha, hvor mange interessante stillinger som kan
oppsta, og hvor mange valg du stilles overfor, bade
som motspiller og som spillefgrer.
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2. Dst/N-S 4T 9843
VA2
08412
%/ 83
#/52 &KQ7
T 9 VKJ8753
OKQ7 OA 6
SAKS542 »7 6
*A 6
YQ 64
OJT953
$QT9
Vest Nord st Syd
IV pass
2% pass 2V  pass
49 pass pass pass

Med |3 hp dpner Ost med | ¥.Vest har ikke stotte,
men en god klgverfarge og foreslar den som trumf.
Han fastsetter at dere skal spille utgang ved @ melde
2 over |.@st gjenmelder hjerteren, som dermed
lover ekstra lengde, minst seks. Na vet Vest at paret
har en felles trumffarge. Siden @st begrenset seg til
I2—17 hp, kan Vest rolig hoppe i utgang. Etter ¢]

i utspill vil spilleforer trolig tape ett stikk i spar og
to i hjerter, noe som akkurat gir hjemgang og ti stikk.

3.Syd/@-V aT762
VT 32
08 4
SAK 62
€QJ984 &A K
VAKQ94 V)76
073 OKJT95
%4 QT
453
85
OCAQ62
98753
Vest Nord st Syd
pass
| & pass 20 pass
2V pass 2NT pass
3¢ pass 4% pass
pass  pass

Vest har her fatt en hyggelig tofargehand, med 5-5
i majorfargene (hjerter og spar), og innleder med a
melde den hoyeste fargen forst (spar). Da kan han
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seinere melde den andre fargen — kanskje to ganger
om han far anledning til & beskrive fordelingen sin
eksakt. Etter | &, der Ost ikke har stotte, melder
Ost ruter.Vest gienmelder 2¥, som viser minst 5—4

i majorfargene og |12—14 hp. @st, som fortsatt ikke har
stotte og mangler ekstra fargelengder, kan melde
2NT for a se om apningshidnda har noe mer a bidra
med. Nar Nord na melder 3, finner de hjertertil-
pasningen. Med fem spar; fire hjerter, to ruter og to
klgver ville Vest i stedet ha hgynet til 3NT.

Mot 4 v spiller Nord antakelig ut &A. Nar bordet
dukker opp, vet Nord at spilleferer har ti kort

i majorfargene, og at det er stor fare for stjeling
dersom Nord fortsetter i klaver. Nord bgr derfor
skifte til ruter, som gar til Syds dame eller ess,
avhengig av hva spillefgrer legger fra bordet. Dersom
Syd ogsa skulle ta for sitt andre ruterstikk og spille en
tredje ruterrunde, ma spilleferer passe pa og trumfe
denne ruteren hayt, slik at han ikke gar beit i kontrakten.

4. Vest/Alle #A Q83
VJ984
OA'5 4
SA
4T 62 K97
VA7 V65
0QJ9 0T 632
$98653 $QT74
454
VKQT32
OK 87
K |2
Vest Nord @st Syd
pass |4 pass 2V
pass 3V pass 4V
pass  pass  pass

Uten stotte i spar melder Syd sin hjerterfarge.
Ettersom 2% er krav til utgang, bar vi merke oss at
Nord ngyer seg med 3% for a vise makker ekstra
honngrpoeng. En hand med 12-14 hp ville jo hoppet
til 4¥.Na har likevel Syd minimum og nayer seg
med & hayne til utgang.Vest har ikke noe spesielt
hyggelig utspill og prover trolig ¢ Q,i hap om a kunne
godspille noen stikk. Spilleferer har i utgangspunktet
en taper i hjerter og kanskje en i spar. %K kan brukes
til & sake en ruter etter at %A er avblokkert. Spille-
forer bor altsa ta for ¢ A, avblokkere &A og tvinge
ut YA for a kunne trekke trumfen. Med ¥ A ute
eliminerer spilleferer trumfen, saker rutertaperen
pa &K og tar finesse i spar. Nar finessen mislykkes,
blir det til slutt elleve stikk.
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5.Nord/N-S &7 2
v9873
)93
$Q432
Q38 #AK])53
VQJTE6 VA 4
OCAK 6 Q1082
SAK]J7 %95
4T964
VK52
0754
ST 86
Vest Nord @st Syd
pass |&  pass
2% pass 20  pass
2NT  pass 3NT pass
6NT  pass pass pass

Ost dpner med | &.Vest, som har fatt hele 20 hp,
vet dermed at paret skal spille minst lilleslem,

men i hvilken kontrakt? Vest innleder med 2 &,

som lover |2+ hp og minst fire klaver. st har jo
ogsa ruterfarge, og viser fram den. Fortsatt mangler
Vest statte, og gienmelder 2NT for a fa mer informasjon
om apningshanda. Nar hgyningen til 3NT kommer,
vet Vest at Ost ikke har seks spar, ikke fem ruter,
ikke fire klover, men 12—14 hp i en ellers balansert
hand.Vest avslutter meldingene med lilleslem i grand,
sa lenge paret ikke har noen felles trumffarge.

Nord har lyttet til meldingene og velger antakelig &
spille ut hoyeste fra sekvens, det vil si ¥9.Som spil-
leforer teller du stikkene dine. Du ser at du i alle fall
har minst ti stikk og kan rolig preve finessen i hjerter.
Na sprekker den, men plutselig har du tolv stikk —
for to ekstra stikk er godspilt i hjerter! Hadde kappen
gatt, kunne du testet om ruteren satt 3—3, og du ville
tatt alle tretten stikkene.

Dersom sitsen i spar hadde vart surere (5-1),
ville du ikke kunnet regne inn fem sparstikk.
Spilleferer matte na tatt finesse i klaver eller ruter
for a fa sitt tolvte stikk.



6. Dst/O-V 4|8
VAKQ954
OK'7
Q87
T 6 Q742
V7632 8
OA6543 0QJ982
SKT %654
#AK953
9T
oT
SdA|932
Vest Nord @st Syd
pass |4
pass 2V pass 3%
pass 3V pass 4V
pass pass  pass

Nord mangler stotte i spar og melder 2¥. Dermed
er utgangskravet fastsatt med 2 over |.2% lover

5+ i hjerter. Syd har ikke hjerterstotte og foreslar
sin andre farge, klover. Nord gjenmelder na hjerteren
for a vise ekstra lengde. Det gjor at Syd plutselig har
trumfstotte, og N-S havner da i riktig kontrakt, 4%.
Nar kleverkappen ikke gar, blir det elleve stikk til
Nord etter at @st antakelig har spilt ut ¢ Q.

7.Syd/Alle AT 98
Q)4
OT 9
SdK 732
&KQJ762 &5
KT VA932
OK ] 4 Q87
%54 $AQJ86
€43
V8765
OA 6532
ST 9
Vest Nord @st Syd
pass
| & pass 2%  pass
246 pass  2NT pass
3NT  pass pass pass

st melder 2 over |.Riktignok mangler @st spar-
statte, men har poengstyrke for a kreve til utgang.
Legg merke til at om @st bare hadde 6—I1 hp, sa
matte Ost noyd seg med INT.Pa 2& gjenmelder
Vest sparen sin. Ost har fortsatt ikke stotte, men
kan avgi en «hvilemelding» pa 2NT for @ se om Vest
har noe mer a fortelle om sine fargelengder. Nar
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sa ikke er tilfellet, h@yner Vest til 3NT. Syd spiller
sannsynligvis ut en liten ruter, som spillefgrer vinner,
for a begynne a godspille sparen. Nord kommer

inn og skifter til mer ruter. Syd vinner dette stikket
og returnerer nok en ruter for a sette opp fargen.
Sparen sitter dessverre ikke 3-3.Siden vi har sett at
Nord ikke har flere ruter, kan vi likevel trygt presse
ut Nords siste sparhold for a skaffe oss nok stikk.
Det gir ogsa an a vinne kontrakten ved a ta klgverfi-
nessen, men dette er ikke en like trygg mate a vinne
kontrakten pa.

8.Vest/Ingen MAKQS82
VAQ984
06 4
9
#9653 &7
)5 VK 3
0)2 09875
»A876 SKT5432
oT 4
VT762
OAKQT3
2Q)
Vest Nord @st Syd
pass | & pass 20
pass 2V pass 3V
pass 4V pass pass
pass

Nord apner med sin hgyeste femkortsfarge, altsa
spar. Da kan han komfortabelt melde hjerter i en
eventuell videre budrunde. Nar Syd melder 2 over |
med 2 ¢, vet Nord at paret skal i utgang med sine
minst 27 hp til sammen. Nord viser sa hjerterfargen,
som Syd stotter, og Nord legger kontrakten i utgang.
Etter klaverutspill kan spilleferer prove finessen

i trumf. Nar den ikke gar, blir det elleve stikk for det
hele er over.
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I. Nord/Ingen #A |5
v9 8
OKQJT65
&K 4
497643 &KQ82
VQT2 VAK 6
OA 82 09 4
%63 SA 952
oT
VJ7543
073
$Q|T87
Vest Nord st Syd
K% dbl  pass
| & pass pass pass

Nord apner med | ¢.Som Ost har du |6 hp og ma
melde noe. Uten stopper i ruter kan du ikke melde
INT, men nettopp det hadde du gjort med 15-17
hp og ruterhold. Uten femkortsfarge kan du jo heller
ikke melde noen farge. Lasningen er a plukke fram
det rgde kortet i meldeboksen som det star X pa.
Det betyr at du dobler, og forteller om en apnings-
hand med minst tre kort i alle umeldte farger, og

du ber makker melde videre for a finne tilpasning.
Vi snakker om en opplysende dobling. Du opplyser
altsa om en rekke ting. Syd passer, og Vest melder na
sin lengste farge av dem makker har vist minst tre
kort i. Prinsippet er omtrent det samme som nar
paret melder i egen meldesekvens: | i farge er 0-8 hp,
hopp til 2 er 9—10 hp, hopp til 3 viser | 1-12 hp,

og med |3+ hp melder makker rett og slett utgang.
| dette tilfellet noyer altsa Vest seg med | &, en
tvunget melding, som er begrenset oppad til 8 hp.
Ost ser at selv med maksimum hos makker, er

det usannsynlig at utgang kan vinnes. @st—Vest har
funnet trumftilpasning. @st ber passe for a holde
meldingene sa lavt nede som mulig, for & unnga
ungdvendig risiko ndr paret likevel ikke kommer til
a na utgangsbonus. Handen til Ost er sapass sterk at
det vil vare noen stor feil 3 lette | & til 24.

Ved a spille trumfen fra svakhet mot styrke vil Vest
tape ett stikk i spar, ett i ruter og ett i klaver, forut-
satt at Vest tar for ¢ A og omgaende gir seg til 4
trekke trumf. Om Nord velger a legge en liten spar,
vinner Vest for aQ og returnerer til hainda med
hjerter mot dama. Sa folger en en ny trumf mot
bordet for  lgse fargen med en taper.
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2. Dst/N-S &T8
VAJTS8
OAT 8
$Q97
Q42 &K 53
V72 VKQ965
09743 0Q])
T 843 %62
*A976
V4 3
OK 652
SAKS
Vest Nord st Syd
[ dbl
pass 2NT  pass 3NT
pass pass  pass

Med 14 hp og fraveer av femkortsfarge har ikke Syd
annet bud enn en opplysende dobling. Nord mangler
en firekortsfarge utenom hjerteren, men med

godt hjerterhold og 12 hp hopper han til 2NT for
a invitere til utgang. Med litt ekstra hoyner Syd til
3NT. Ost spiller antakelig ut hjerter. Som spilleferer
vet du at Vest maksimalt har 2 hp, og du kan derfor
enkelt ta dobbeltfinesse i spar gjiennom Ost. Slutt-
resultatet blir elleve stikk etter at du har fatt tre
stikk i spar, to i hjerter, tre i klaver og tre i ruter —
med den heldige rutersitsen.

3.Syd/@-V &T9
YQ93
0)7643
ST 32
&K Q82 A543
8 V7652
OK 852 OA
»A |98 $Q76
&7 6
VAK]JT4
OQT9
K 54
Vest Nord st Syd
¥
dbl pass 26  pass
44 pass pass pass

Syd apner med | ¥, og Vest dobler opplysende.
@st har nesten nok til 34, men velger et forsiktig
hopp til 24 for a invitere til utgang, og Vest hoyner



til 44 med den fine handa si. Etter utspill av YA er
det ikke mye motspillerne kan gjore for a avverge
det som vil komme. Spillefgrer vinner det andre
stikket i ruter, tar kappen i klgver og saker en klgver
pa ¢K.Sa tar han for alle vinnerne og kryss-

stjeler resten. Det blir hele tolv stikk. Faren er likevel
at spilleferer stjeler den siste ruteren lavt. Da blir
det bare elleve stikk, men utgangen er aldri truet.
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Nord dpner med | . Ost er for svak til & klyve innpa,

og det samme er Syd, som ikke har nok poeng til

a svare (selv om vi senere lerer at man uansett stotter
makker med 5-kort trumfstette).Vest, uten egen
femkortsfarge, men med egen apning, dobler opp-
lysende. Ost far plutselig svaert gode kort og bor
gjore den sterkest mulige invitten ved a hoppe til
3a,0m ikke 44 skal meldes direkte.Vest aksepterer
invitten og hgyner til utgang.

Syd spiller sannsynligvis ut ¥Q, hayeste fra sekvens.
Nar Vest tar for a AK, kommer dama pa fra Syd.
Spilleferer vet da at Nord sitter pa ¢ Q, for han ma
ha alle gjenvaerende honngrpoeng. Det ber bli fem
stikk i ruter og spar pluss ¥ A.Totalt elleve stikk.

4. Vest/Alle #A |93
VA 962
05
SAQT7
oT 7 Q4
VK Q] YT83
OK)874 0QT 62
SK 93 %8652
K 8652
V754
OA93
%) 4
Vest Nord st Syd
K% dbl pass |4
pass 24 pass 44
pass pass  pass

Denne gangen er det Nord som ikke har noe bud

a ty til etter atVest har apnet budrunden. Nord do-
bler opplysende, og Syd melder | . Dette viser en
hand som har 0-8 hp. Nar Nord na melder 24 ma
Syd tenke seg noye om! Husk at handen allerede er
begrenset til 8 hp, sé dette er en soleklar maksimum
med 5-kort spar og 8 hp. Syd tar derfor sats og
melder utgangen. Vest spiller ut ¥K. Med trumfen
2-2 blir det elleve stikk til spilleferer nar klaver-

kappen lykkes.

5. Nord/N-S 454
VK9643
0Q98
A K 2
AAKT9 #8762
85 VA
OA )2 OKT 653
ST75 Q8
Q3
VQJT72
07 4
9643
Vest Nord st Syd
(v pass pass
dbl pass 34  pass
44 pass pass pass

6. Dst/D-V 4T852
K Q]
0Q] 8
SK Q6
*AKQ 26
V9742 V6 5
OA 2 0T97643
%9854 $T32
#9743
VAT 83
OK'5
SA 7
Vest Nord ©st Syd
pass |4
pass 44 pass pass
dbl pass pass pass

Syd dpner med | a.Vest har apningshand, men kan
verken doble opplysende med dobbel ruter eller
melde noen farge, og ma derfor passe. Nord hayner
sa til utgang. Med fire toppstikk vet Vest at kontrakten
vil ga beit, og dobler. Dette kalles straffedobling.

SIDE 59



SPILL - LEKSJON 6

7.Syd/Alle €43
VT75
OAT94
543
&K JT98 L Y]
VA 42 VKQ8é6
0) 8 Q532
Q87 SAJT6
#AQ765
¥9 3
OK'76
K 92
Vest Nord st Syd
| &
pass  pass dbl  pass
pass  pass

Syd apner nok en gang med | a. Etter to passer
har @st med apningshand ikke noe annet alternativ
enn a doble opplysende.Vest bgr gjere om denne
doblingen til en straffedobling ved a passe, siden han
sitter med fem gode trumf bak apningshanda.

Nar Vest passer, vet spillefgrer at det vil bli svaert
vanskelig & klare kontrakten. Om mulig ber Syd
derfor prove & fa stjelinger pa sine smatrumf.

| beste fall kan han skrape sammen seks stikk.
Dersom Vest er sa slu at han spiller trumf hver gang
han er inne, er det umulig & fa mer enn fem stikk.
Skulle @-V fa for seg a spille 3NT, kan N-S beite
kontrakten ved a etablere tre ruterstikk og i tillegg
fa for aA og &K, alternativt ¥}, avhengig av hvordan

spillet gar.
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8.Vest/Ingen &QT 652
VA7
OK'9
/T3
#4 3 SA 7
VQ542 VK9863
OT765 Q)42
742 Q5
&K]98
9T
OA 83
SAK 86
Vest  Nord st Syd
pass  pass ¥ dbl
pass 24 pass 44
pass pass  pass

Etter at Ost har dpnet med | v, dobler Syd opp-
lysende. Nord har fem korts spar og 10 hp og bar
gjore et hopp til 24 for a invitere, i tilfelle makker
skulle ha tillegg. Med 16 hp ber ikke Syd ha noe
problem med a hoppe videre til utgang, 44.

Vest spiller ut ¥4, og spilleferer taper ett hjerter-
og ett sparstikk og far totalt elleve stikk.
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I. Nord/Ingen 4976
VKQT965
OA87
%6
&AT 3 4842
VA2 V43
0] 92 OK QTS5
»/T843 $Q972
&K QJ5
V)87
0643
SAKS
Vest Nord st Syd
2V pass 3V
pass 4V pass pass
pass

Med 6-11 hp og sekskortsfarge i hjerter, spar eller
ruter apner vi pa to-trinnet. Det er for a sperre og
ta bort melderom for motparten.Vi sperrer og viser
samtidig korta vare til makker pa en mer konstruktiv
mate. | tillegg til at apningsmeldingen lover 6—I1 hp,
forteller vi ogsa at vi har noen honnerer i fargen.

Det innebzrer at vi ikke gjor en svak dpning pa
to-trinnet uten at vi i prinsippet har minst to av
topphonngrene i fargen. Med slik informasjon er det
naturlig for Syd a invitere, siden han nesten kan telle
opp ti stikk: to til tre sparstikk, fem til seks hjerter-
stikk og to klgverstikk. Nord med nesten maksimum
hayner til utgang. Spilleferer ser ut til a tape ett stikk
i spar, ett i hjerter og ett i ruter etter utspill av ¢K.
Den andre rutertaperen saker vi straks pa &K, for
spilleforer gar i gang med a ta ut trumfen.

2. Dst/N-S 49872
VKQJ5
OT 6
A Q)
*AK 4 €65
VA3 V872
OA97 OKQJ432
$T 8642 %93
QT3
VT964
085
SK 75
Vest Nord st Syd
20 pass
3NT  pass pass pass
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Her har vi en hand der @st dpner med 24.Med 6-11 hp
og en hyggelig farge inneholder den alt som loves.
Vest kan telle opp stikkene: seks i ruter, to i spar

og ett i hjerter, totalt ni. Dersom makker skulle
mangle ¢ Q, handler det i verste fall om a ta en
finesse for a fa hjem kontrakten. Etter at Nord har
spilt ut vK, vil det hele trolig veere over pa ti sekunder,
ettersom spilleferer kan kreve sine ni stikk.

3.Syd/@-V 4532
V832
0Q 8
SA 853
*A 487
VAK]T74 YQ96
0963 OA)754
$K 96 Q)7
*KQT964
5
OKT 2
T 42
Vest Nord ©st Syd
24
3¢ pass 4% pass
pass 44 dbl  pass
pass  pass

Dette er en av de vanskeligste givene i dette kurset.
Syd dpner med svake 24, og Vest er tvunget til & ga
inn pa tre-trinnet. Det er na Nord ma takle problemene
og kunne sin poengskala. Dersom @-V melder 4
og tar ti stikk, far de 620 poeng. Om Ost velger a
passe og spille 3v, far @-V ti stikk og 170 poeng.
Dersom N-S spiller 44 og blir doblet, far @-V 100
poeng for en beit, 300 poeng for to beit og 500 poeng
for tre beit. Nord ser at det ikke kan bli mer enn tre
beit. Det gjor at Nord forst skal passe, i tilfelle det
gar pass rundt pa 3v.Aktuelt hoyner @Dst til utgang,
og na ma Nord melde for a begrense utbetalingen.
Hvordan gar sa de ulike kontraktene? Mot 4% far
N-S to ruterstikk og ett klgverstikk. | 44 taper N-S
ett stikk i spar, ett i hjerter, ett i ruter og to i klaver.
44 gar altsa to beit, og utbetalingen blir 300 poeng

i stedet for 620 poeng. Grunnen til at Nord sa pass
pa 3 ¥ forste gang, var for om mulig a4 fa en enda
mindre utbetaling. Nar Nord helt riktig velger & mel-
de 44 ma Ost doble for at ikke makker skal by en
gang til. @-V far finne seg i a spille motspill i stedet.
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Melder @-V 5, gar jo kontrakten beit, og da ma
@-V betale ut i stedet for a ta inn poeng.

Nar vi bevisst melder en kontrakt som vi vet gar
beit, kalles det & stampe.

4.Vest/Alle &T743
53
Q86
$QT5
@62 K98
VT 62 VAKQ] 4
OAK]T42 095
%9 4 SA 62
#A QS5
V987
073
$K 873
Vest Nord @st Syd
20 pass 2V  pass
3¢ pass 4% pass
pass  pass

Na er detVest som har fatt en svak todpning, denne
gangen i ruter. @st har gode kort og ma melde videre,
siden det kan vaere utgang i korta. Han melder derfor
sin lengste farge, hjerter. 2% er krav og viser en hand
som minst inviterer til a spille utgang, og med minst
fem korts hjerter. Med denne kunnskapen hgyner
Vest til 3% siden paret har funnet en felles farge, og
st bor sa melde utgang. Syd spiller antakelig ut &3,
som spilleforer stikker med esset. @st ma na spille
svaert godt for a fa hjem kontrakten, for det sitter
slett ikke pent. @st skal spille ¢ AK og stjele en
ruter hayt. Nar ¢ Q faller, er det fem ruterstikk a
hente. Spillefarer kan sa spille to haye trumf og
bruke sin godt bevarte ¥4 til a komme inn pd
bordets ¥ |0 og hente den godspilte ruteren.
Dermed far @st fem hjerter- og fem ruterstikk

(den sjette stjal jo spilleferer), og %A sikrer || stikk.
Skulle spilleferer i stedet prave kappen i ruter, far
motparten ett stikk i klaver, ett i ruter og to i spar.
Kontrakten gar da en beit.

SIDE 62

5.Nord/N-S &KQJT965
V6
0432
%65
4874 ®—
VKT983 VQJ75
OA 0T9876
dA872 SKQJ3
#A 32
VA 42
OKQ]J5
ST 94
Vest Nord @st Syd
34 pass 44
pass pass  pass

Med 6-1 1 hp og sjukortsfarge apner Nord med 3 4.
Budet lover pa samme madte som en svak toapning,
minst to av topphonngrene. Syd kan telle opp sju stikk
i spar, ett i hjerter og minst to i ruter, og utgangen
bor meldes. Med godt spill kan motparten beite
kontrakten ved at @st spiller ut ruter til Vests ess.
Vest tar for A og fortsetter med klgver til kongen,
hvorpa Ost kan gi Vest en ruterstjeling og fire raske
stikk. Det er likevel stor sjanse for at @st spiller ut %K.
Vest ma da stikke over med esset, ta for ¢ A og
spille makker inn pa %Q, som sa gir makker en
ruterstjeling. Alle andre motspill resulterer i at spille-
forer tar sine stikk og far hjem kontrakten. @-V

far mange stikk med hjerter som trumf, men ble na
sperret ute av N-S.

6. Ost/D-V €472
VAK]J6
)52
SAKQS6
475 &KQ9863
YQT93 V854
043 OK 86
%9843 7
SA T
V72
OAQT97
ST 52
Vest Nord @st Syd
26  pass
pass dbl pass 3NT
pass 6NT  pass pass
pass



Ost dpner med 24 .Verken Syd eller Vest har noe
bud, for de er for svake til & melde. Nord har heller
ingen farge 3 melde, men er utstyrt med mange hon-
nerpoeng og ma foreta seg noe.Valget faller da pa a
doble opplysende, som viser minst apningshand og
minst tre kort i alle umeldte farger. Med gode kort,

I 1-13 hp og sparhold, hopper Syd na til 3 NT.

Nord velger en dristig linje, og i stedet for d neye
seg med 3NT melder Nord lilleslem med sine kjempe-
sterke kort. Etter utspill av spar til konge og ess er
det bare for spilleferer a hape at ¢K sitter i kapp.
Tre klgver-, fem ruter-, to hjerter- og to sparstikk gir
tolv stikk. | tillegg kan det tas en vellykket hjerterfinesse.
Det ber ogsa nevnes at DERSOM spilleferer tar for
A A, vA kapper i ruter, gar inn pa bordet i klaver,
tar for «KQ og spiller alle sin ruter, far Vest valget
mellom pest og kolera. Han blir nemlig skvist* i hjerter
og klaver og kan ikke holde begge fargene. Spillefarer
tar dermed alle stikkene.

Ta en titt pa Vests hand, og du ser at han ikke kan
holde bade hjerter- og klaverfargen etter at det er
spilt en spar, en hjerter, fem ruter og tre klaver.

* Skvis vil si at en spiller tvinges til  sake et eller flere
kort som ikke kan unnvares, fordi han ma sake et kort.

Dersom 24 doblet ble kontrakten (med tanke pa
soneforholdene), kan et skarpt motspill starte med
hjerter ut til knekten og spar gjennom spilleferer.
Straks Nord kommer inn igjen, spilles det mer trumf.
Spilleferer kan da bare skrape sammen fire sparstikk
og gar fire beit. Det gir 1100 poeng til N-S, altsa
bedre enn slemmen.

7.Syd/Alle #K'5
V) 8
07432
$76532
Q98 AT 32
VAKT952 V6
065 OKQT9
%9 SA Q8
#4764
VQ743
OA)8
SKT4
Vest Nord @st Syd
pass
2V pass  2&  pass
36 pass 44  pass
pass  pass

SPILL - LEKSJON 7

Vest apner med 2¥. @st med |6 hp vet at det er
like for utgang skal spilles. Sparsmalet er hva @st
forventer med 24, som lover minst femkortsfarge.
Med tre korts spar bar Vest stotte, og Dst hayner
sa til utgang.

Syd har ikke noe lett utspill, men det er ikke urimelig
at valget star mellom en av de svarte fargene.
Dersom Syd spiller ut klgver eller ruter, far N-S
bare ett stikk.Alle andre utspill gir minst to stikk til
motspillerne, dersom spilleferer gjor rett i spille-
foringen.

8.Vest/Ingen L Y]
YKQJ6
OKQ52
A |94
*QJT954 oK 876
VT 73 9
08 0)964
SK 63 Q852
#A 3
VA 8542
OAT73
ST 7
Vest Nord @st Syd
24 Dbl Pass 49
Pass  Pass Pass

Vest dpner med 24, og Nord dobler opplysende.
Syd har egen apning og femkortsfarge i hjerter,

og hopper direkte til utgang siden makker ma ha
minst tre hjerter for doblingen. Hvis Syd tar finesse
pa ¢] etter d ha trumfet ut, ender det opp med
tolv stikk etter utspill av spar. Motparten far bare
et kloverstikk.

| dette spillet kan spilleferer ta det vi kaller en
markert finesse, altsa en finesse som er helt sikker,

i ruter. Etter a ha tatt for ¢K og ¢ Q, ser spilleforer
atVest er tom for ruter og kan da trygt spille nok en
ruter til 10-eren.
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I. Nord/Ingen A KT 2
VKJ5
OCAQ76
A 4
465 2Q974
8 6 VA73
0]9842 OT 53
$QJ65 ST 87
483
VQT 942
OK
$K 932
Vest Nord st Syd
2NT  pass 3¢
pass 3V pass 3NT
pass 4V pass pass
pass

Med 20-21 hp og en balansert hand dpner Nord
med 2NT. Syd vet at det skal spilles utgang, og at det
er sma sjanser for & fa hjem en slem. Derfor handler
det mest om hvilken utgang som skal spilles. Syd over-
forer til 3¥ med 3¢ og melder deretter 3NT. Det er
na opp til Nord a passe eller korrigere til 4%, alt etter
hvordan handa ser ut. En hand med to korts hjerter
velger gjerne a passe 3NT. Med kort klaver og tre
korts hjerter korrigerer Nord til 4. Dst har ikke
noe opplagt utspill, men beste utspill er sannsynligvis
klover. Med klgver ut kan kan spilleferer vinne pa
bordet, ta for ¢K, g inn pa handa i klgver og ta for
¢ AQ med avkast av en spar og en klgver. Spilleferer
kan sa krysstjele og ma bare passe pa at ikke sparen
stjeles for lavt. Denne spillematen forer faktisk til
hele tolv stikk, ellers blir det bare elleve.

2. Dst/N-S 2K 82
9T 652
o) 7
&T 43
4543 oAT
7943 VAK ]
06532 OAKQT?Y
SA T2 SK Q5
Q976
Q87
08 4
*986

SIDE 64

Vest Nord ©st Syd

2%  pass
20 pass 3NT pass
pass  pass

2& er en kunstig melding som nesten krever til
utgang. 24 er et kunstig svar som ikke sier noe om
ruterfargen, kun atVest ikke har en god 5-kortsfarge
og heller ikke en positiv hand. 3NT fra @st vitner
om en balansert hand med 25-26 hp, sterk nok til

a kreve til utgang pa egen hand. aQ i utspill fra Syd
apner opp sparfargen for motspillerne og forer til at
spilleforer raskt tar sine stikk, for motparten kan fa
for alle sine godspilte spar. Resultatet blir at spille-
forer tar de forste elleve stikkene.

3.Syd/@-V 4865
VT76
OT 6
ST 875
*A 72 &K |T43
V9 4 85
OK9754 0QJ32
%) 6 4 %92
Q9
VAKQ32
OA 8
SAKQ3
Vest Nord ©st Syd
2%
pass 20 pass 2V
pass 4V pass pass
pass

Syd kan se to tapere i spar og en i ruter. Da kreves
det ikke saerlig mer enn at makker enten har en knekt
eller fargelengde i de andre fargene for a kunne fa
hjem utgang. Syd krever derfor til utgang med 2.
Nar makker avgir relébudet 2 ¢, melder Syd 2v for
a vise en ubalansert hand. Med minimum skal Nord
da hoppe til 4¥ nar handa bare har trumfstotte a
bidra med. Med noen honngrer ville jo Nord

i stedet meldt 3w. Etter ruterutspill ser det hele ut
til 3 ende med ti stikk for spilleforer. Det virker
temmelig umulig & fa flere eller ferre stikk ved
normalt spill, altsa etter at spilleforer forst har tatt
ut trumfen.



4. Vest/Alle *Q54
V832
OAT?2
$A 962
A K 483
VA5 VKQJT96
OK Q5 09 8
SK Q873 % T5
4T9762
V7 4
O)JT643
%4
Vest Nord ©st Syd
pLJ pass 2V  pass
2NT  pass 3V pass
4 pass pass pass

Vest krever til utgang med 2&. @st har en god farge
og litt kort, sa han melder naturlig 2% .Vest med
22-24 hp og balansert hand gjenmelder 2NT.

Nar Ost gjentar hjerteren sin og viser sekskorts-
farge, hayner Vest til utgang. Syd ber spille ut sin
single klover i hap om a fa en stjeling. Denne gangen
var det full blink nar makker hadde &A. Motspillerne
kan dermed innlede med klaver til esset og klover
til stjeling. En titt pa det som ligger pa bordet, bor fa
Syd til & innse at eneste mulighet til & beite kontrakten
ligger i a skifte til ruter,i hap om & fa makker inn pa
nytt. Ogsa denne gangen blir det innertier, ettersom
makker har esset og kan gi Syd sin andre klgver-
stjeling, slik at kontrakten gar én beit.Alle andre motspill
gjor at spilleferer kommer inn og tar ut trumfen.
Da far @-V minst ti stikk, oftest til og med elleve.

5. Nord/N-S *KQJ984
VA
OAK]7
%A 8
432 SA
VT4 VKQ763
0Q542 03
SKTI96 $QJ7432
#T765
9852
0T 986
%5
Vest Nord ©st Syd
pL pass 20
pass 24 pass 44
pass pass  pass

SPILL - LEKSJON 8
Nord krever til utgang og sitter pa en ubalansert hand

med spar som lengste farge. Syd har trumfstotte,
men ikke noe mer, og hopper til utgang for a vise
minimum. Et tips er at @st spiller ut K. Spilleferer
ber da drive ut AA og sa trekke trumfen. Sa tar spille-
forer for ¢ A, stjeler sin vesle klever og prover a fiske
opp ¢ Q. Nar dette gar bra, er det bare a notere
tolv stikk i protokollen etter en pen spilleforing.

6. Dst/DQ-V K942
VT 2
0973
SK |42
Q75 SA T
VQ964 VAK]J75
0] 8 OAK Q4
SA973 %6
4863
V8 3
0T 652
$QT85
Vest Nord ©st Syd
2%  pass
20 pass 2V pass
3¢ pass 4% pass
6V pass pass pass

Na er det @st som krever til utgang, for seinere a
vise fram hjerterfargen nar Vest relémelder 2 ¢ .Vest
har her litt kort med A4 Q, dama fjerde i trumf og
%A, og melder derfor 3%. Det benekter minimum
og viser trumfstatte. Dst har jo ikke sd mye ekstra

a fortelle om og noyer seg med a hayne til utgang.
Det hindrer likevel ikke Vest i @ melde slem med sine
9 hp, siden makker jo har minst 22 hp. Etter klgver-
utspill fra Syd og uttrumfing er det et spersmal om
tolv eller tretten stikk. Det viser seg seinere a bli
tretten stikk ettersom trumfen sitter 2-2. Spilleforer
kan da ta for alle sine ruter med sparavkast, for a
avslutte med krysstjeling i spar og klgver.
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7.Syd/Alle &K JT986
V6
0T 74
SK Q6
432 &7
V)84 VT732
OK)8532 0Q 6
%] 4 ST87532
A Q54
VAKQ95
OA9
A9
Vest  Nord st Syd
2%
pass 24 pass 34
pass 64 pass 74
pass pass  pass

Syd krever til utgang med sin flotte hand. Nord, som
nesten har egen apning og en glimrende sparfarge,
melder 2. Syd har kjempekort, men bgr ngye seg
med 34 (samme prinsipp som for svarhanda, 44 ville
nemlig vist minimum). Nord tar da en sats pa slem
og hopper. Dermed hayner Syd til storeslem, 7 a,
overbevist om at de ikke kan ha noen raske tapere
(siden Syd ser ned pa alle essene og makker har
hoppet til slem), og at det finnes nok stikk til & vinne
kontrakten i trumffargen kombinert med hjerter-
stikkene. Uansett utspill er det bare for spilleferer

a ta ut trumfen og notere |3 stikk (6 i trumf,

3 i hjerter, | i ruter og 3 i klaver.
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8.Vest/Ingen *AQ72
V732
062
$Q932
&K 6 AT 95
YKQJT VA 98
CAKQ 0T987
SKJT6 SA 87
#/843
V654
)543
%54
Vest  Nord @st Syd
2% pass 20  pass
2NT  pass 3NT pass
pass pass  pass

Med 22-24 hp og balansert hand gar Vest vegen om
2 for a vise dette. @st med 8 hp vet at deres felles
verdier ikke holder til slem, siden begge hendene

er balanserte, og noyer seg med a hayne til utgang,
3NT. Etter antatt klgverutspill legger spilleforer lavt
fra bordet, og kan sa telle opp tre stikk i klgver,

tre i ruter, fire i hjerter og kanskje ett sparstikk.
Spilleforer tar for ¢ AKQ for a se om knekten faller.
Nar det ikke er tilfellet, spilles klgver til esset og
klgver til kongen. Nar heller ikke %Q faller; tar spille-
forer for all hjerteren og avslutter med a vare inne
pa bordet og spille spar mot kongen som siste sjanse.
Nar Nord har esset, blir det ti stikk til @-V.
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[.Nord/Ingen &K 3
VA5 4
OA)52
SKJ65
Q98765 &T
) v987
0Q73 OKT984
SA Q4 ST 72
*A 42
VKQJT32
)
%983
Vest Nord st Syd
INT  pass 2¢
pass 2V pass 4V
pass pass  pass

Syd overferer til 2%, som lover 0+ hp og minst fem
korts hjerter. Nord felger ordren, og med 10 hp
vet Syd at paret bade har tilstrekkelig med trumf

og poeng nok til a

spille utgang, og hayner til 4v.

SPILL - LEKSJON 9

3.Syd/@-V A 9754
V7 6
085
Q93
a6 «QT83
YQ854 VJT93
OKQT 64 )9
»K 87 SA 64
&K 2
VAK?2
OAT732
% T52
Vest Nord st Syd
INT
pass 2V pass 24
pass pass  pass

Her har Nord et problem. Hvor mye er handa
egentlig verdt? Vel, regner vi reine honngrpoeng,
er det utvilsomt 7 hp. Siden den samlede styrken

Ost spiller ut ¢4 (laveste fra 5-kort) eller ¢ 10
(toppen av indre sekvens). Dersom spillefarer vinner

utspillet, trumfer ut og spiller klgver til knekten,
vil det hele ende opp med tolv stikk.

2. Dst/N-S 48
VJT7542
OK 86
SK 42
A QT9 K ]542
863 YK Q
OCA Q2 0)54
%53 SA Q6
&763
VA9
0T973
ST 987
Vest Nord ©st Syd
INT pass
2 pass 26  pass
44 pass pass pass

avslgrer at det ikke ber vare nok til a spille utgang,
velger Nord a passe pa 2a. Nord har egentlig mer
spillestyrke enn sine 7 hp, men en uheldig sits i trumf
og maksimalt darlig tilpasning gjer at det bare kan
vinnes dtte stikk. Det fins alltid to tapere i klaver, en
i ruter og to i trumf.

2& spor om Qst har 4-kort i majorfargene. 24 for-
teller om fire eller fem spar og benekter hjerter. Med
spar ogsa pa svarhanda i tillegg til |3 hp er valget lett.
Det fins en taper i hver sidefarge, og etter hjerterutspill
ma spilleforer noye seg med ti stikk. Selv om bade klaver
og ruterfinessen skulle ga bra, blir spilleforer ikke kvitt
taperne sine, for ingen av finessene kan gjentas.

4.Vest/Alle &KQT32
YK 6
09 8
T84
A7 6 49854
V)742 VAQ93
CAQ72 06 4
%A 6 SK 75
4
VYT 85
OKJT53
$Q932
Vest Nord ©st Syd
INT pass 2%  pass
2V pass 3V pass
pass  pass
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Ost spor etter majorfarge og far napp i hjerter.
Vest bor likevel passe ned @sts invitt sa lenge han

har minimum for apningsmeldingen. Etter utspill av
aK kommer a] pa fra Syd. Spilleferer ma na gjore

sitt beste. Sparutspillet vinnes med A A, ogVest prover

en trumffinesse med hjerter fra handa til ¥Q. Den
lykkes, og pa A faller kongen. Spillefgrer kan na
trekke trumfen, ga inn pa bordet pa %K og fiske
ruteren. Med vellykket ruterfinesse og kongen andre
i hjerter hos Nord taper spillefgrer bare to stikk i
spar og ett i ruter. Til sammen ti stikk.

5. Nord/N-S oT 5
VAK86
OK73
SKQJ7
#A 6 4 4983
V753 T 2
0QJT95 OA 86
A 6 ST 9842
*KQJ72
VQJ94
042
%53
Vest Nord st Syd
INT  pass 2%
pass 2V pass 3V
pass 4V pass pass
pass

Syd har begge majorfargene og ber derfor sporre
etter major i stedet for & overfgre. Syd far napp

i hjerter og inviterer til utgang, en invitt som Nord
ber ta i mot. Nar Ost spiller ut & 10, ma Vest ta for
esset og omgaende spille ¢ Q. Spillefgrer er na
hjelpelgs, for det fins to tapende stikk i ruter,

ett i klaver pluss a4 A. Ethvert annet motspill vil svaert
ofte ende opp med at spilleferer vinner ti stikk.

6. Dst/D-V aA 92

9T543

0765

&QT3
&K T 76 4Q 43
TK 2 Q)8
OA43 0K 98
*987 SAK |2

485

TA976

0Q T2

&6 5 4
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Vest Nord ©st Syd

INT pass
29 pass 26  pass
3NT  pass 4%  pass
pass  pass

Vest har fem korts spar og | | hp og vet at utgang
skal spilles. Spgrsmalet er om det skal skje i spar
eller i grand.Vest overforer derfor til spar og hopper
til utgang i 3NT. Na er det @st som ma velge. Med
tre korts spar ber valget falle pa a spille med spar
som trumf snarere enn grand. Syd spiller trolig ut ¢ Q.
Spilleferer skal da stikke utspillet med esset, presse
ut YA, vinne fortsettelsen i ruter og ta for sine to
godspilte hjerter med ruteravkast. Deretter gar
spillefgrer lgs pa trumfen, og med en vellykket
kleverkapp pa opplgpet blir det elleve stikk.

7.Syd/Alle Q986
K8
OK ] 4
ST 874
#/75 #A 32
YQ52 V9764
OA9 0T 653
%9652 Q3
&KT4
VAJT3
Q872
A K
Vest Nord ©st Syd
INT
pass 2 pass 2V
pass 2NT  pass 3NT
pass  pass  pass

Nord ber sperre etter major og hape pa napp i spar.
Men Syd har bare hjerter, og Nord inviterer derfor
til utgang i grand.Alle spillerne rundt bordet vet na
at Nord gjennom denne mangveren har vist fire
korts spar og 9—10 hp. For Syd, som har maksimum
for apningen sin, er det na bare a hayne til utgang.
Vest spiller trolig ut &2, som gar til spilleforers konge.
Spillefgrer har en vanskelig oppgave foran seg, for det
er mye som skal gjores for hjemgang kan noteres.
Det forste er a avgjore om det er ¢ A eller AA som
skal presses ut forst. Siden spillefarer har bedre
ruter enn spar, bor valget falle pa dette alternativet.

Deretter ma spilleforer hape at den som har ¢A,
ogsa har klgverlengden, for det lukter femkortsfarge
av utspillet. Nar spilleferer har drevet ut ¢ A, fortsetter



Vest med klgver. Spillefgrer tar for &A og skal na gi
seg i kast med sparfargen. Her ma Syd hape at Vest
har a]. Fargebehandlingen blir derfor a spille spar til
atteren!

Ost kan velge hva han vil nar han kommer inn. Det
ville faktisk ikke veert noen katastrofe om han hadde
hatt ) ogsa. Bare vi vinner to sparstikk, har vi nemlig
greid & skrape sammen de ni stikkene vi trenger:

to i hjerter, to i klever, to i spar og tre i ruter.

Du lurer kanskje pa hvorfor det er si opplagt at du
far tre ruterstikk? Svaret er at nar du spiller ruter
mot bordets ¢ K], ogVest ligger unna slik at knekten
star, gar du inn pa handa og spiller en ny ruter mot
bordet.Vest ma ta for esset, og du har fatt tre stikk

i fargen. Men du ma ga inn pa hianda pa YA og ikke
pa spar. Det siste kan fore til at @st gar opp med esset
og vrir til sin andre klgver, mensVest ennd har ¢ A igjen
som innkomst til & hente sine godspilte klgver.

Er ikke bridge et utrolig fascinerende spill?

8.Vest/Ingen 4987
VK52
OKQT98
%75
A Q] &KT3
VT9 VA8743
0) 64 075
SAK]J9 $QT3
#6542
YQ 6
OA32
8642
Vest Nord st Syd
INT pass 20 pass
2V pass 2NT pass
4 pass pass pass

Ost overforer til hjerter og inviterer til utgang i hjerter
eller grand.Vest ber ta imot invitten og hoppe til ut-
gang i hjerter med sin maksimumshand og tre korts
hjerter. En dobbeltfinesse i trumf serger for ti stikk.
Legg merke til at dersom @-V hadde prevd seg pa
a spille grand, kunne motparten tatt de fem forste
ruterstikkene og beitet kontrakten.
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Na skal du spille din forste ordentlige turnering.
Spill-stensilene far du av turneringslederen etter
fullfert turnering. Lykke til!
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