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Trykt hos
P. M. BYE & CO. A.5. O5LO

Melderegler i Kontraktbridge 1942

efter

Culbertsons system 1940

. SPILLESTIKKBEREGNING

Spillestikkene i bridge bestdr av: Honneor-
stikk, langfarvestikk og stjele-
stikk, som tilsammen uigjer vinnerne.
Honnerstikk er stikk man kan f& ved for-
skjellige kombinasjoner av honnaerkortene (E.K.
D.Kn.10.), selv i motpariens konfrakt
Honnerstikkene er de viktigste, fordi de dannar
grunnlaget for siyrkeberegning og meldinger
hos alle spillere. Man ber derfor kunne honner-
stikktabellen ufenat.

Denne defensive verdi av honnerene er:

2HS 12 HS 1HS /2 HS -+ HS
E.K. E.D. E. K.x. K. alene
K.D.Kn. K.D. D.Kn.x. D.x.
K.Kn10. D.x.--D.x. Kn.10.x.
Kt1-Dax. Kn.x.--Kn.x.

<+ HS er videre : Kn.x. i : EKn.x. og K. Kn.x,,
sami D. eller Kn. i : EK.D,, EK.Kn. og E.D.Kn,
x. betegner et lavere kort enn tieren. To -} HS
= '/2HS.

NB. Culbertson har i 1941 foretati en del endringer
i sitt system, men del nye i systemet brukes
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ennu ikke i Norge (Mars 1942), fordi man hittil
har ansett forbedringene & veere av tvilsom

verdi.
Den nye honnerstikktabell {Culbertson 1941) ser
sdledes uf:
2 HS 112 HS 1 HS 2 HS
E.K. E.D. E. K.x.
K.D. D.Kn.x.
K.Kn.10.

-+ HS er D. i D.x. eller EK.D., Kn. i K.D.Kn, eller
E.Kn.x, eller K.Kn.x. Helt nytt er at en singelion
eller en renons skal regnes som en plussverdi.

Langtarvestikk er stikk man kan 13 pa
smakeorf som folge av en farves lengde.

En farve regnes som «langfarve» nér den er pa
minst 4 kort. Man kan ikke regne langfarve-
stikk i en firekortfarve, med mindre den minst
har en knekt i spissen.

Melderen regner langlarvestikk i trumf-
farven med 1 stikk for hver kort han har
over 3 i farven,

| sidefarvene regnes:

En 4-korifarve for : /2 langfarvestikk

.
.

En 5-korttarve for : 1 —n—
En é-kortfarve for : 2 —_——
En 7-kortfarve for : 4 —_—

Blindemann md regne langfarvestikk i
trumiffarven som om det var en side-
farve. Dog kan han regne Y2 langfarvestikk
for 4 kort i trumf, selv ufen knekt i spissen.
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Stjelestlkk, er stikk blindemann
kan f& ved & stiele med trumf. («Koriarve-
stikk»).

Med 4 trumf regnes : 3 stjelestikk for renons
2 » » singelton
1 » » dobbelton
Med 3 trumf regnes : 2 stjelestikk for renons

1 » » singelton

/2 » » dobbelton
Stjelestikk kan bare regnes i én «kortfarven.
Har blindemann fo «kortfarvern, regnes stjele-
stikkene | den korfeste.

I egen kontrakf har honnerene en oket
spillestikkverdi. Bidde melder og
makker regner honnecrene efter den fulle
verdl, nar de forelar beregning over spille-
stikkene.

Den fulle verdl av honnerene er:

3stikk 2Y: stikk 2-- stikk 2 siikk 112 stikk

E.K.D. EKKn EDXn. K.D.Kn. E.D.10,

12 stikk 1+ sfikk 1 stikk V2~ stikk /2 stikk

E.Kn.10. E.Kn. K.Kn.x. K.Kn. D.10.x.

K.D.10. K.D.x. D.Kn.10 D.Kn.x. D.Kn.
K.Kn.10.

Hvis et eller flere kort tilfeies i rekkefslge aker

stikkantallet : F. eks. :

E.K.D.Kn.10. = 5 stikk. EK.D.Kn. = 4 stikk.

EKn.10.9. = 2Va stikk.
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Hos &pnerens makker har honnere
trumiffarven en ennu storre verdi:

K. eller D.Kn. regnes for : 1 stikk
D. eller Kn10. » » 17 0w

Det er ofte pakrevet & telle hvor mange faper=
man har, Er det vanskelig & telle taperne, teller
man istedenfor spillestikkene (= vinnerne) og
frekker summen av disse fra 13 = taperne.

il. MELDBARE FARVER

1. Minimumsfarver, som bare md meldes én
gang, med mindre makker siotier.

4 kort med minst 2 kort hoiere enn tieren.
(D.Kn.x.x.}.

5 kort med minst 1 kori hsiere enn tieren.
(Kn.xoxx.x.).

For & stotte en farve som bare er meldt
én gang ma makker ha minst : D.ex. eller
XX 1 trumf.

2. Farver som kan meldes 2 ganger, ufen
steite fra makker.
5-kortfarver med E.K. i spissen. (E.K..x.x.).
5-kortfarver med 3 honnarer i spissen,
(D.Kn.10.x.x.).
b-kortfarver, selv uten honner. (x.xX.x.x.X.).
Makker kan siefte en farve som er meldt 2
ganger med: D eller x.xx. i trumf.

&

3. Farver som kan meldes 3 ganger, ulen
sfofte fra makker.

En slik farve skal inneholde 5 spillestikl
(= vinnere). Eks. EK.D.Kn.x. — E.K.D.xox,
— Exx.xxx.x.

Makker kan stette en farve som er meldi 3
ganger med: x. i trumf.

Farver som regnes for helt etablerte er, {. cks.:
E.K.D.Kn.x.x. — EK.D.x.x.x.x.

Nesten etablerte farver er, f. eks.:
K.D.Kn.10.x.x. — E.D.Kn.10.x.x,

Hl. YALG MELLEM 2 MELDBARE FARVER

1. Med 2 like lange farver pa 5 kort eller
mete, meldes den hoieste farve forst.

2. Med 2 farver av ulike lengde, hvorav den

lengste er pd minst 6 kort, meldes den
lengste farve forst.

3. Med 2 farver av ulike lengde, hvorav den

ene er pa 5 kort, den annen pa 4 korl,

gjelder {olgende regler:

A. Er 5-kortfarven den hoieste, meldes den
alltid ferst.

B. Er 5-korifarven den laveste, og hénden
er sterk (4 HS) meldes 5-korifarven forst,
(Revers).



C. Er 5-kortfarven den laveste, og handen
er svakere meides:
med nabofarver: 4-korHarven forst
ikke nabofarver: 5- —n— »

4, Med 2 farver begge pd 4 kort, uten styrke

i de gjenvarende farver, meldes:

A. Med nabofarver, den hoieste farve
forst,

B. lkke nabofarver, den lavesie farve
forst.

NB. Med en sferk hand (4 HS) melder man
efter svar fra makker, den annen farve.
Med en svakere hdnd melder ikke dpneren
sin annen farve hvis frekkantallet ekes.

5. Med 2 farver begge pa 4 kort, med litt
styrke ogsa i de gjenvesrende farver, meldes:
A. Med en sterk hand (4 HS), den haieste
farve forst.
B. Med en svakere h&nd, meldes:
1. Med nabofarver: den hoieste
farve forst.
2. lkke nabofarver: den laveste
farve forst.

Iv. APNINGSMELDINGER

For a épne mé& man ha en viss honngrstyrke,
normalt ca, 2V2—3 honnerstikk. Nér spille-
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styrken er stor, kan fordringene il minimum av
honnerstikk senkes: Med en 5-korifarve og en
4-korttarve, begge i de gode farver, eller
med to 5-kortfarver, hvorav den ene i god
farve, kan man &pne p& 2+ HS.

| tredje hand har man lov til & dpne pd ennu
svakere kort. Av hensyn til motspillet, f. eks.
makkers utspill, kan man &pne med bare 17/2—
2 HS, dog pa betingelse av at
spillestyrken er i orden. Makker
bor alltid veere opmerksom pa at en &pning
i fredje hdnd kan veare svak, den behaver
selvielgelig ikke & veere det, En siik melding
pd under normal hennarstyrke | fredje hénd,
eren defensiv melding.

Enfen man er utenfor eller i faresonen og enten
man er i 1. 2. 3. eller 4. hand, kreves def nor-
malt for & dpne med:

1. Et frekk i farve.

3 HS med en minimums meldbar farve, eller
212 HS med en gjenmeldbar farve.

Det hender at man har 34 — 4 HS, men
ingen meldbar farve. Da har man lov {il &
dpne med en ikke meldbar farve i klaver
eller ruter. En slik 3-kortfarve ber ha minst
D. i spissen, helst E. eller K. (Eks. D.10.x, —
E.Kn.x.).



2. To irekk | farve, Utgangskrav.

Minst 4 HS, og samiidig flere HS enn
tapere. Det frenges derfor som oftest ca.
52 HS.

NB. Nar man teller taperne, ma man regne lang-

farvestikk i trumffarven som om det var en
sidefarve.

. Tre irekk i farve.

A. |l god farve:
En frumffarve pd minst 6~7 kort, nesten
etablert med i heiden 1 taper. Héanden
skal normalt inneholde 7 spillestikk, ikke
over 7%2. Utenom irumffarven skal
maksimum av HS veere 14, (Fra 0—
1+ HS).
Utenfor faresonen kan spillestikkenes an-
tall senkes til 6.

B. I slett farve:
En trumffarve p& minst 6—7 kort, helt
etablert Spillestikk og honnerstyrke
utenom frumffarven skal forevrig veere
som for god farve.

. Fire frekk i farve. Forhindringsmel-
ding.

En lang trumifarve og liten honner-
styrke. Man ber ikke ha over 2-4- HS.

| faresonen mé& man ha 8 sikre spillestikk,
utenfor faresonen 7 sannsynlige spillestikk.

. Fem frekk i sleff farve. Feorhindrings-

melding.

Samme fordringer som lil en apningsmelding
pa 4 trekk i farve, men man ma ha 1 spille-
stikk mere:

9 sikre spillestikk i faresonen.

8 sannsynlige spillestikk utenfor faresonen.

.Fem trekk i god farve. Sleminnvitt,

11 spillestikk. Begge tapere ma
veere i trumffarven,

. En grand,

4—5 HS fordelt pad minst 3 farver, eller 3'/2
HS fordelt p& minst 3 farver, hvis hénden
inneholder atte hannerkort.

Kortfordelingen skal i almindelighel veere
4—3—=3—3—,

. To grand.

512—6'2 HS, slopper i alle farver, eller 5 HS
hvis handen inneholder 9—10 honnarkort.
Kortfordeling: 4—3—3—3.

. Tre grand.

7—8 HS, stoppere i alle farver. Kortforde-
ling: 4—3~-3—3.
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10. Fire [eller fem) grand.
82 Hs, koriffordeling 4—>3-~-3—-3.

Med en é&pning pé 4 grand, mangler mel-
deren i heiden 3 D. Med en &pning p& 5
grand, mangler melderen i hziden 2 D.

Y. MAKKERS SVAR PA APNINGSMELDINGER

Apningsmeldingen er som oftest pa 1 trekk
i farve. Makker skal svare selv med noksd liten
styrke fordi en &pningsmelding kan vesre avgitt
pa fra 2-- til 6 HS.

Det gjelder for makker & svare med den melding
som gir det beste billede av handen.

6 HS filsammen pa begge hender gir som regel
utgang. Inneholder egne og makkers kort til-
sammen minst 6 HS, ma man derfor enten avgi
en melding som krever forisefielse eller man
ma selv melde uigang. Med minimum 62 HS
eg ujevn fordeling og med 7 HS og mere
med jevn fordeling har man utsikt til slem. Har
man filsammen under 6 HS er det neppe ui-
gang i kerlene, og man ber stoppe i den best
mulige delkonfrakt. 4 HS filsamme gir som of-
test 1 trekk, 5 HS tilsammen som oftest 2 frekk,
| de tilfeller hvor summen av egne og makkers
HS efter meldingene kan vaere under 6 HS,
men samtidig ogséd kan veere & HS, bar man
melde videre for & fa fiere oplysninger. Mel-
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dinger som gir de besfe og sikreste oplysnin-
ger om HS er kravmeldingene,

Makkers svar nar def er apnet med 1 frekk i
farve:

1. Heining av farven med 1 frekk. (1 hjerter
— 2 hjerter).
Normal frumfsislte D.xx. eller x.x.x.x og
1 HS med jevn fordeling, eller
2 »  »n dobbelton, eller
0 » » singelton.
MB. Hvis mellemhand har meldt kreves 1 HS
mere i hvert av disse filfeller.
2, Hpining av apningsfarven med 2 frekk. (i
hjerter ~— 3 hjerter).
Utgangskrav,

Knutxox, eller xonxaex. | trumf og
3 HS med jevn fordeling

2%2 »  » dobbelton

2 » » singelfon,

3. Heining av éapningsfarven med 3 frekk.
(1 hjerter — 4 hjerter),
Forhindringsmelding.

Minst 5 frumf, en renons eller singelton, og
liten honnerstyrke, ca. 1 HS, ikke
over 1'/2 HS., :
Denne melding er mest brukbar i spar og
hjerter,

13
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En-over-en i ny farve. (1 hjerter — 1 spar).
Rundekrav,

5-kortfarve med minst /2 HS. (maksimum
3+ HS).

4-kortfarve med minst 1 HS.

NB. Hvis mellemhénd har meldt bor man ha

minsi 1'%z HS.
To-over-en i ny farve. (1 hjerter — 2
klaver).

Rundekraw.

S-korifarve og minst 1%z HS med farve i

aod kuler.

5-korifarve og minst 2 HS med farve i

slett kulsr,

4-kortfarve og minst 22 HS,

N3, Hvis mellemhdnd har meldt ber man ha
ca, Yz HS mere i hvert av tilfellene,

Enkelt hopp i ny farve. (1 hjerter — 2 spar).

Utgangskrav.

32 HS og en sierk gjenmeldbar farve, elier

312 HS, meldbar farve og sterk staite til

apningsfarven,

412 HS og en hvilken secm helst meldbar

farve.

Dobbelt hopp til 3 frekk I ny farve.
(1 hjerter — 3 spar).
(1 klover — 3 spar).

10.

Utgangskrav.

Det kreves samme slags kort som for &
apne med 3 frekk i farve. (Se under apning
med 3 trekk).

NB. Som svar er denne melding krav til ui-
gang, men som apningsmelding er den ikke
en kravmelding.

Hopp fra 1 til 4 frekk i ny farve. (1 hjerter
— 4 spar).
Forhindringsmelding.

6—7 kort i trumffarven og 7 spille-
stikk. Utenom trumffarven ma
man ikke ha mere enn 1%z HS.

En grand. [Megativ).

1 HS fordelt p& 2 farver, ikke over 2-- HS.

MB. Hvis mellemhand har meldt m& man ha ca.
2 HS og stopper i motpartens farve.

To grand. [Posifiv)

Utgangskrav.

22 — 372 HS, uten meldbar farve og jevn
fordeling, samt stopper i minst 2 av de
umeldte farver.

Tre grand.

312 — 4 HS, stoppere | alle farver, kort-
fordeling 4—3—3~=3. Meldingen er ikke
& opfatte som en «stoppmeldingn.

15



12, Pass,
Med darlige kort, under 1 HS og ingen
annen melding er forsvarlig.
Makkers svar nar def er apnet med 2 frekk
i farve:
1. Togrand. [Negativ].
Med under 1+ HS og uten trumfstette.
2, Hoining av farven med 1 frekk. (2 hjerter —
3 hjerter).
Normal trumfstette og minst 1 HS.
3. Heining av farven med 2 frekk. (2 hjerler —
4 hjerter).
Advarsel meot slem.

5 frumf ellet Dixex.,, men ellers meget
svake kort Man md ikke ha noe korl
heietre enn D., ingen renons eller singelton.

4, Qvermelding i ny farve. (2 hjerter — 2 spar).
Meldbar farve og minst 1-- HS.
Den meldbare farve ma ha E. eller K. eller
D. Kn. i spissen,

5. Tre grand. (2 hjerter — 3 grand).
1/2 —2 HS, men uten meldbar farve og
uten frumfstette.

NB. Hvis mellemhand blander sig inn og melder
efter en dpningsmelding p& 2 trekk i farve,
svaret pass fra dpnerens makker il den

negative grand. Togrand svarer i dette
tilfelle fil 3 grand = 1%2—2 HS, men sam-
tidig ogsa sfopper i motpartens farve.

Makkers svar nar def er apnef med 3 frekk i
farve:
A, Hvis apningen var i god farve.
1. Heining av apningsfarven fil 4 frekk. (3 spar
— 4 spar).
22 spillestikk.
2. Tre grand. (3 spar — 3 grand).
2 — 3 HS og stopper i de umeldte farver.
3. Overmelding i ny farve. (3 hjerter — 3 spar).
Rundekrav.

3 HS og gjenmeldbar farve med 2 av de 3
topphonnarer,

B. Hvis dpningen var i slett farve.
1. Tre grand. (3 klever — 3 grand).

112 — 3 HS fordelt pa minst 2 farver, rime-
lige stoppere i de umeldie farver, samt

minst 1 kort i dpningsfarven,
2. Hoining av farven fil 4 trekk. (3 klever — 4
klaver).

312 spillestikk.
3. Overmelding i ny farve.

(3 klover — 3 hjerter).
(3 klever — 3 ruter).

17



Rundekrav.

A. | god farve: Sterk gjenmeldbar farve
og ca. 2 HS.

B. | den annen slette farve: Minst 3 Hs og
2 av de 3 topphonnorer i farven,

Makkers svar nér def er apnel med 4 frekk i
farve:

1.

Hegining fra 4 fif 5 frekk i slett farve.
(4 ruter — 5 ruter).

3 spillestikk i faresonen. (Apneren har 8).
4 spillestikk utenfor faresonen. ( » » 7).

Slemmelding 1 farven. (4 hjerter — & hjerter).
Hertil kreves enorm styrke, da dpneren har
vist alt han har. Man ma ha:

6 spillestikk ulenfor {aresonen, 5
spillestikk i faresonen, inklusive:
enten 3 Ess, eller 2 Ess og Kongen eller
Damen i trumffarven, samt singelion i den
fierde farve.

hiakkers svar nar det er apnet med 5 frekk i
god farve;

(i

Storeslem. (5 hjerter — 7 hjerter).

Med 2 av de 3 topphonnerer i frumf. (E.K.D.).
Lilleslem. (5 hjerter — & hjerier).

Med 1 av de 3 topphonnerer i trumf, (E.K.D.).

3. Pass.

Med ingen av de 3 fopphonnarer i frumf,
selv om kortene ellers er aldrig s& gede,

Makkers svar nar det er apnef med 1 grand:

1.

To frekk | farve. (1 grand — 2 hjerfer).
Svakhetsmelding.

0 HS og é6-korifarve., |
/2 HS og 5-kortfarve. (lkke over 1 HS)

To grand. (1 grand — 2 grand).

Jevn fordeling, uten singelton, og 1'2 H3
fordelt pa 2 farver,

5-kortfarve med D. i spissen, og 1-- HS
fordelt pa 2 farver.

é-kortfarve med D. i spissen, og 1 HS for-
delt pa 2 farver,

Samt med 1-} HS fordelt pad 3 farver og
minst 4 honnerkort.

Tre grand. (1 grand — 3 grand).

Jevn fordeling, uten singelton, og 2%z HS
fordelt pa 2 farver.

5-kortfarve med D. i spissen, og 2 HS fordelt
pé 2 farver.

6-kortfarve med D i spissen, og 12 HS for-
delt pa 2 farver. '

Samt med 2 HS fordelt pé 3 farver.
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Tre frekk i farve. (1 grand — 3 hjerfer).
Uigangskrav.

A. Med ujevn fordeling:

2 HS og 5-korifarve i god kulet,
12 HS og 6-kortfarve i god kular,

B. Med jevn fordeling:
3 HS og meldbar farve.

2'/2 HS og 5-korifarve i hvilken som helst
kuler.

2 HS og 6-kortfarve i god kulsr,

Fire frekk i farve. (1 grand — 4 hjerier).

Liten honnerstyrke, ca. 1 — 112 HS,
med en lang trumffarve pd minst 6 kort og
ujevn fordeling.

Med en firumffarve pd 7 korl er /2 HS
nok.
Med en frumffarve p& 8 kort er 0 HS
lovlig.

Fem frekk i slett farve. (1 grand — 5 klover).
Liten honnerstyrke, ca. 1 — 12
HS, meden meget lang trumffarve
pa minst 7 korf, helst 8, og ujevn for-
delinag.

Pass.
Med verdilose kort.

Makkers svar nar det er dpnef med 2 grand:

1.

Tre grand. (2 grand — 3 grand).

Minst /2 HS, Med over 1%z HS bar inviteres
til slem.

Tre frekk i farve. (2 grand — 3 hjerter).
Rundekrav.

5-kortfarve i god kulet med minst D. i
spissen.

6-korifarve i hvilken som helst kuler, selv
uten honnor,

Overmelding i farve efter 8pning 2 grand
viser ikke bestandig svakhet. Meldingen
er rundekrav, s& man risikerer infet ved
d bruke meldingen ogsd med sterke kort,
Pass.

Med en helt blank hand.

Vi. MELDINGER NAR MOTPARTEN
HAR APNET

For overmelding i mellemhand legges det
ikke s& meget vekt pa honnerstikk som pé&
spillestyrken. Man bruker regelen om 3 og 2
stottestikk hos makker: Utenfor faresonen kan
man forutsette at makker har 3. spillestikk, i
faresonen 2, resfen ma allsé overmelderen
ha selv.

! 21



Effer apning md mellemhéand ha for &
melde:

1.

(¥ 5]

22

Minimums overmelding pa 1 trekk i farve.
(Syd 1 ruter — Vest 1 spar).
Minst 17/2 HS og meldbar farve, samt utenfor

faresonent minst 4 sannsynlige spillestikk,
i faresonen: minst 5 sikre spillestikk.

Minimumsovermelding pé 2 frekk i farve.
{Syd 1 Spar — Vest 2 klaver).

ftenfor faresonen: Minst 1%z HS, en bra
meidbar farve og 5 spillestikk.

| faresonen: Minst 2 HS, en sterkere meld-
bar farve og 6 sikre spillestikk.

Heppovermelding i farve.
(Syd 1 hjerter — Vest 2 spar).
Sivrhemelding men ikke krav.

Minst 32 HS og ca. 8 spillestikk.
Trumffarven md vesre lang og sterk, eller
man kan ha to 5-kortfarver,

Utgang med én gang | farve.

(Syd 1 spar — Vest 4 hjerter) (eller 5 kiever).
Samme slags kort som for & &pne pé 4 eller
5 trekk i farve.

Giieblikkelig overmelding i molpattens farve,
(Syd 1 hjerter — Vest 2 hjerfer).

Utgangskrav,

Samme slags kort som for & dpne pé 2 frekk
i farve, samt ennvidere: Ess eller renons |
apningsfarven.

En grand over 1 frekk i farve.

(Syd 1 hjerter ~ Vest 1 grand).
Minst 32 HS, jevn fordeling og slopper i
motpartens farve.

Oplysende dobling.
Rundekrav.
(Syd 1 hjerter ~— Vest dobler).

Minst 3 HS, og enten god sizlie iil alle tre
umeldte farver, eller dobleren ma salv ha
en sterk gjenmeldbar farve som han kan g
over il hvis makkers svar ikke passer il
hans kott,

MB. En dobling er «oplysende dobling» nar den
doblete melding ikke er haiste enn 3 irekk i
farve eller 1 trekk i grand, nér doblingen er
avgitt ved fersie anledning og doblerens
makker ikke har meldt, (Pass regnes ikke
soim en melding.)

En oplysende dobling avgls for & fa vite
makkers beste farve. Meldingen er runde-
krav, sé doblerens makker er Tvunget fl
a melde hvis &pnerens makker sier pass, Hvis
apnerens makker redobler, er fremdelas dob-
lerens makker forplikict til & melde. Kun hvis
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dpnerens makker sier noe annet enn pass
eller redobler, borifaller plikten ftil &
svare.

En dobling av en dpningsmelding pa 1 grand
eller 3 trekk i farve er forsvrig en kooperativ
eller valgfri dobling. Andre doblinger er
betedoblinger, For & doble 1 grand eller 3
trekk i farve kreves 4 HS. For & doble en
&pningsmelding pa 4 trekk i farve kreves
32 HS. Denne siste dobling er ogsd koope-
rativ,

Tre grand over en apning pa 3 irekk i farve.

(Syd 3 hjerter — Vest 3 grand).

Helt etablert farve i ruter eller klover og
stoppere | de andre farver,

Fire grand over en apning pa 4 irekk | farve.
Eller: Fem grand ever en apning pa 5 frekk
i farve.

(Syd 4 hjerter — Vest 4 grand).

Rundekrav.
lengste farve).

(Makker mad melde sin

Sikker utgang i hvilken som helst
farve makker kommer til & melde. Man mé
ha flere HS enn tapere og styrken ma veere
likelig fordelt pa de 3 umeldie farver.

| motpartens farve ber man veere renons,
i hoiden kan man ha en singelton.

Yil.

MELDINGER FRA MELLEMHANDS
MAKKER

Svar fra mellemhands makker:

A, P&
1.

en minimums overmelding i farve:
Hoining av farven.

Med normal trumfstette kan farven hai-
nes med 1 trekk for hvert spillestikk man
har over det mellemhand har forutsaff.
(3—2 regelen).

Minimums overmelding av egen farve.
Makker regner spillestikk efter 3—2 re-
gelen, idet han dog da bare regner med
12 stikk hos overmelderen, nemlig
hans honnorstikk.

Meldinger av egen farve med enkelt
hopp.

(Syd 1 ruter — Vest 1 hjerter — @st
2 spar),

Ca. 3 HS og en sferk gjenmeldbar farve,

B. Pé en hoppovermelding I farve:

1.

2

Pass,

Med under 1 spillestikk.

Hoeining av farven.

(Syd 1 hjerter — Vest 2 spar — st
3 spar).

Med 1 spillestikk, selv uten honnerstikk
hvis man har f. eks. stjelestikk. (Hopp-
overmealderen har 8 spillestikk),
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(#5]

To grand,

(Syd 1 hjerter — Vest 2 spar — st
2 grand).

Med ca. 1 HS. Denne grand lover ikke
stopper i molipartens farve.

Detle er minimumssvar. Med bedre kort
meldes sterkere.

Pé en pieblikkelig overmelding av mof-
partens farve:
1. Melding av den besfe farve.
Farven mé& meldes, hvor darlig den
enn er.

. Fa en overmelding av 4 grand over en

apning pa 4 frekl, eller 5 grand over en
apning pa § frekk i farve.
1. Meiding av den lengsie farve.

Farven ma meldes, hvor darlig den
enn er.

. P2 oplysende dobling:

1. Melding av egen farve.

Hvis apnerens makicer passer eller re-
debler, er man tvunget til & melde, selv
om man har aldrig sa dérlige korf.

Den sterkeste farve skal meldes. En
4-korffarve i god kuler foretrekkes

fremfor en S-korifarve i sletft kular,
Med minst 2 HS viser man siyrke ved &
hoppmelde.

Med ca. 1/2 HS og siopper i den doblete
farve kan man melde grand.

Hvis man ikke kan avgi noen av disse
meldinger, s& viser man svakhet ved
4 melde den 3-kortfarve som har lavest
trekkverdi.

2. Pass (=betepass).

Ma kun meldes med meget sterke
kort og nér men er sikker pa &
kunne bete &pneren. Man ma hoved-
sakelig regne med frumistikk samt de HS
dobleren har vist.

NB. Nar apneren er blift doblet oplysends, skal ap-

nerens makker stette &pningsfarven hvis han kan,
selv med forholdsvis svake korf.

Med god trumfstette og ujevn fordeling kan ap-
nerens makker heine apningsfarven med et hopp.
Denne melding er ikke krav efter en oplysende
dobling og bzhaver ikke nu & vise honnar-
styrke, men man beor ha ca. 5 spillesiikk. Med
ca. 2—2'2 HS ber dpnerens makker redoble for
& vise sin styrke. Melder doblerens makker
pass efter en redobling er det betapass.
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Viil. Slemmeldinger.

Del er leftere & fa ekstrastikk i en trumfkontraki
enn i grand. En slem ber derfor som oftest
meldes i farve.

Man er i slemsonen nadr man med ujevn for-
deling har minimum 62 HS, og med jevn for-
deling minimum 7 HS. Man mé& dessuten ha en
solid frumffarve, gode mellemkort og kontroll

over farvene, samt kunne felle sig til 11 spille-
stikk.

Det er invitasjon til slem n&r man frivillig mel-
der et trekk mere enn nedvendig for § f3 ui-
gang, nar man melder en ny farve efterat trumf-
farven er fastslatt og utgang er naddd, men disse
meldinger gir ingen sikker underretning om
farvekontrollen.

Den almindeligsie mate & invitere til slem pa er
a benytte 4—5 grand konvensjonen eller
sporremeldinger.

4—35 grand konvensjonen,

Nér en av makkerne, efter sterke meldinger,
malder 4 grand oplyser han om at han har:

Enfen: 3 Ess
eller: 2 Ess og Kongen i en av makkerparets
meldie farver.

4 grandmelderens makker svarer:
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Fem grand.

Med 2 Ess, eller

1 Ess og Kongen i alle farver meldt av
makkerparet,

Melder en Essfarve, lavere enn frumffarven.

Med 1 .Ess, uten kongen i alle farver meldt
av makkerparet, meldes Essfarven nér den

er lavere enn trumffarven og ikke for er
meldt.

Melder en Essfarve, hoiere enn frumifarven.

Med 1 Ess, uten kongen i alle farver meldt
av makkerparef, meldes Essfarven hvis man
haren tilleggsstyrke ufover det man
tidligere har vist. Hvis def er dpnet med en
2-trekksmelding, skal man melde Essfarven
selv uten filleggsstyrke, nér apneren siden

melder 4 grand.

Lillesiem i irumifarven.

Med 1 Ess i en meldt farve og tilleggs-
styrke utover det man tidligere har vist.
Likesa uten Ess, men med alle Konger i
de av makkerparet meldie farver.

Fem frekk i den laveste farve meidi av
malkerparet.
Uten noe Ess og uten de nevnte Konger.

5
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NB. En renonsfarve meldes efter samme regler som
tor en Essfarve. Har man bade en Essfarve og en
renonsfarve ma man melde Essfarven, og ikke si
5 grand, som alltid viser enten 2 Ess eller 1 Ess
og kongen i alle farver meldt av makkeparet.

Med alle 4 Ess p& én hénd viser man detie ved
ferst & melde 4 grand og efter makkers svar,
5 grand.

Den frie S5-grandmelding.

Meldes 5 grand direkie og frivillig efter en
trumfmelding er det innvitt il storeslem. F. eks.:
Syd 1 spar — Nord 3 Spar — Syd 5 grand, eller
Syd 1 ruler — Nord 2 spar — Syd 3 spar -
Nord 5 grand.

5-grandmelderens makker skal svare:

1. Stoeresiem.

Med 2 av de 3 fopphonnerer i frumffarven.
(E.K.D.).

2. Lilleslem.
Mar man ikke har dette.

MNB. Hvis frumffarven er fasislatt ved en &pningsmel-
ding pa 3 trekk og det er dpneren som melder
5 grand skal makker svare storeslem med
1 av de 3 topphonnerer i trumifarven.
Hvis det er &pnerens makker som melder 5
grand, skal apneren bare melde storeslem hvis
han har en helt efablert farve.
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IX. BETEDOBLING

Det er betedobling eller siraffedobling nér:

1. Doblingen ikke avgis ved feorste anled-
ning.

2. Doblingen avgis effer at makker har meldt.
(Pass regnes ikke sem melding).

3. Doblingen gjelder 2 grand eller 4 frekk i
farve eller hoiere,

4. Doblingen avgis effer at man selv har dpnet
med 1 grand eller 2 eller flere trekk i farve.
Man ber ikke betedoble med mindre man har
uisikt til & gjere motparien minst 2 beter og
doblingen innbringer minst likesd meget som
spill | egen kontrakt.
Man m& ogsé fa i betrakining om motparten
kan géd over fil en annen kontrakl, som man
muligens ikke kan doble.
Betedobling deles i 2 klasser:
1. Den egentligze betedobling.
Doblinger som gir utgang hvis kontrakten
klares.
2. Den lefte eller fenfative dobling.
Doblinger som ikke gir utgang hvis kon-
trakten klares,
Den lette betedobling avgis i almindelighet
av dpnerens makker effer overmelding i
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mellemhdnd, og mellemhénd er i faresonen.
Dobleren ma veere kort i dpnerens farve, ha
ca. 22 HS og minst Doex. eller 100tx.x. i
den doblete farve.

Apneren ber la doblingen std hvis han har
minst 2 frumf, jevn fordeling og ingen bra
langfarve.
Har &pneren singelion eller er renons i den
doblete farve, bor han som regel ta ul
doblingen,

Det er alisa apneren som skal fa den ofte
vanskelige bestemmelse om han skal la
doblingen sta eller ikke.

Dobling av en frivillig meldt slem gjores
for & kreve et unormalt utspill. Utspilleren skal
ikke spille ut i egen eller makkers farve, men
i almindelighet i en av motpartens farver, bort-
sett fra trumffarven. (Lighiners dobling).

X. KRAVMELDINGER

Kravmeldingene er en meget viklig del av sy-
stemet. Der er fo slags: Utgangskravy,
hvor makkerparet mé& fortsette meldingene inn-
til uigang er nddd, og rundekrav, hvor
makker er forpliktet til & melde én gang.

Hvis motparien blander seg inn og melder efter
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en kravmelding, bortfaller makkers plikt fil
d svare, idef meldingen da allikevel er holdit
dpen,

Det er 7 utgangskrav for dpnerparet:

f. En apningsmelding p& 2 frekk i faive.
Syd: 2 hjerter.

2. Makker hoiner dpningsfarven med 2 frelk.

Syd: 1 hjerter. Nord: 3 hjerter,

MB. tkke krav hvis makker fidligere har sag!
pass, eller mellemhdnd Vest har doblet op-
lysende.

3. Apnerens makker melder egen farve med
enkelt hopp.

Syd: 1 hjerter. MNord: 2 spar.

NB, Hvis mellemhénd Vest dobler oplysande
bare krav for én runde.

4. Apneren melder— effer svar fra makker —
ny farve med enkelt hopp.

Syd: 1 hjerter. Nord: 1 spar. Syd: 3 klaver.

MB, Ikke krav hvis makker fidligere har sagt
pass.

5. Apnerens makker melder den spesieile 3-
frekkmelding.

Syd: 1 hjerter. Nord: 3 spar.

Syd: 1 ruter. Nord: 3 spar (eller 3 hjerter).

Syd: 1 klaver. Nord: 3 spar (eller 3 ruter

eller 3 hjerter).
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6. Efter apning overmelder mellemhidnd og
apnerens makker melder over i mofpariens
farve.

Syd: 1 hjerter. Vest: 1 spar. Mord: 2 spar.

7. Makker melder 2 grand eiter apning pa
1 frekk | farve,

Syd: 1 hjerter. Nord: 2 grand.

MB. Ikke krav hvis makker tidligere har sagt
pass.

Det er 2 utgangskrav for mellem-
handparet:

1. @ieblikkeliy overmelding | motpartens farve,
Syd: 1 hjerter. Vest: 2 hjerter.

2. Ben oplysende dobler meider ny farve med
enkell hopp efter svar fra makker.
Syd: 1 hjerter, Vest: dobler. Nord: pass,
@st: 1 spar. Syd: pass. Vest: 3 rufer,

MNB. Alle andre sterke meldinger hos mellem-
hénd er kun styrkemeldinger eller
halvkraw
Mellemhands makker ber med it filleggsstyrke
svare, men har lov 1il & passe med dérlige kort.

Siyrkemeldinger som bare er halv-

krawv:

(Makker ber med litt filleggsstyrke svare, men

har lov til & si pass).
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. Aprneren gjentar sin farve med enkelt hopp.

Syd: 1 hjerter. Nord: 1 grand. Syd: 3
hjerter,

. Apneren hopper | ny faive effer pass hos

makker.

Syd: 1 hjerfer. Vest: pass. Mord: pass.
@st: 1 spar. Syd: 3 klever,

Apneren hoiner makkers faive med el
hopp.

Syd: 1 ruter, Nord: 1 spar. Syd: 3 spar.

. Apneren melder 2 grand efter svar pd 1

frelk i farve fra makker.

Syd: 1 ruter. Nord: 1 spar. Syd: 2 grand,
En dpningsmelding pa 2 grand.

Syd: 2 grand,

. Apnerens makker gjenfar sin farve med ef

hopp.
Syd: 1 hjerter. Nord: 1 spar. Syd: 1 grand.
Nord: 3 spar,

Apnerens makker hoiner med 1 frekk mere
enn nedvendig effer fidilgere & ha passetl.

Syd: Pass, Nord: 1 spar. Syd: 3 spar.

. Apnerens makker melder 2 grand efter fid-

ligere & ha sagt pass.
Syd: Pass. MNord: 1 spar. Syd: 2 grand.
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10.

11.

12,

Apnerens makker gir preferanse med en
heppmelding.
Syd: 1 hjerter.
Syd: 2 ruter,

Nord: 1 spar.
Nord: 3 hjerfer.

Apnerens makker hopper fil 3 grand.
Syd: 1 spar. Nord: 3 grand.

Dan oplysende dobler hoiner makkers farve
med et hopp.

Syd: 1 ruter. Vest: dobler. Nord: pass,
@st: 1 spar. Syd: pass. Vest: 3 spar.

Den oplysende dobklers makker melder
farve med enkelf hopp.

Syd: 1 hjerier. Vest: dobler. Nord: pass.
Qstr 2 spar.

Rundekrav er folgende meldinger:

1.
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En-over-en, eller lo-over-en som svar fra
apnerens makker.

Syd: 1 hjerter. Nord: 1 spar, eller
Syd: 1 hjerter. Nord: 2 klever.

NB. lkke rundekrav hvis makker tidligere har
sagl pass.

Apnerens melding pd 1 frekk | ny farve
efter svar fra makkes.
Syd: 1 klover. Nord: 1 hjerter. Syd: 1 spar,

——

. Apnerens melding pa 3 trekk i ny farve

uten hopp effer svar fra makker.
Syd:i 1 spar. Nord: 2 hjerter, Syd: 3 klaver.

. Apnerens melding av ny farve efterat mak-

ker har sioftet apningsmeldingen.
Syd: 1 kiever, Nord: 2 klover. Syd: 2 spar.

. Apnerens makker melder ny farve mad

3 trekk eller mere.

Syd: 1 ruter. Nord: 1 spar. Syd: 3 ruter,
Nord: 4 klaver.

. Apnerens makker melder ny farve med

enkelf hopp effer oplysende dobling i
mellemhénd,

Syd: 1 ruter. Vest: dobler. Mord: 2 spar.

. Tre frelk | farve meldt effer en apning pa

2 grand.

Syd: 2 grand, Mord: 3 ruter,

Eiter en &pning pé 3 frekk i farve melder
makker ny farve.

Syd: 3 klever. Nord: 3 spar.

. En farvemelding som ikke gir uigang, meldi

effer 3 grand.

Syd: 1 hjerter. MNord: 2 klever. Syd: 3
grand. Nord: 4 klgver,
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38

En hoppmelding av mellemhdnds
maliker.

Syd: 1 klever, Vest: 1 hjerter. Nord: pass.
Cist: 2 spar.

Den kenvensjonelle 4—5 grand.

Syd: 1 hjerter. Nord: 3 hjerter. Syd: 4
grand.

Fire eller fem grand meldt av mellem-
hénd over en &pning pd 4 eller 5 trekk
i farve.

Syd: 4 hjerter,
Syd: 5 rutfer,

Vest: 4 grand, eller
Vest: 5 grand.

Ei sdkaldi «kravpassm

A. Brukes nar motparten blander sig inn
med en oplagt stampemelding,
efterat &pnerparet har avgitt sterke mel-
dinger. Hvis den spiller som skal melde
effer stampemeldingen sier pass, ma hans
makker enten doble eller fertsetie mel-
dingene,

B. Hvis &pnerens makker redobler efter en
oplysende dobling og mellemhands mak-
ker melder, ma redobleren melde hvis
adpneren sier pass,

Xl. SPRIRREMELDINGER

(Sperremeldinger m& kun brukes nar man pa for-

hand har gjort moiparten opmetksom pa al man

bruker dem. Disse meldinger passer besi for sam-
spilte makkerpar og eksperter.)

Forutsetningen for & avgi en sperremelding er
at utgang er sikker, 5 trekk sannsynlig, en slem
mulig og trumffarven ma veere fasislaft,

Man avgir en sporremelding for & {4 rede pa
om makker har kontroll over en bestemt farve
som man selv som offest er svak i.

Forste rundes kontroll er Ess eller renons.

Annen rundes kenfroll er Konge eller singelton.

Enkle sporremeldinger

Trumffarven fasisldes | almindelighet ved at
makker stetter farven. (Syd: 1 hjerter. Nord:
3 hjerter),

Er to farver meldt og stottet er den sist meldie
farve fastslatt som trumffarve. (Syd: 1 hjerter.
Nord 2 hjerter. Syd: 2 spar. Nerd: 3 spar).
Hvis nu &pneren avgir en melding i ny farve
pad 4 trekk( eller mere) er defte en sporre-
melding.

Eks.: Syd: 1 hjerfer. Nord: 3 hjerter. Syd:
4 klever? Hjerter er frumf.

39



Det spetres her om hvad makker har i klover.
Makkers svar:

1. Megativt svar: Hoining av {rumi-
farven med 1 trekk.
Nar man ikke kan fa fersie stikk i sperre-
farven, og likesa hvis man kan ta annet stikk,
men ikke har noe Ess eller renons ved
siden av.
2. Hoining av sperrefarven med 1 frekk.
Med forste rundes konfroll i sparrefarven.
3. Melding av en sidefarve.
Med annens rundes konirell i sparrefarven
og farste rundes kontrell i en sidefarve,
Hvis sidefarven er den fastslaite trumffarve,
hoppmelder man i frumffarven for & vise
defte.
Melding av grand.
Annen rundes konirell i sperrefarven og
2 Ess, eller
Ferste rundes koniroll i sperrefarven og
1 Ess.
5. Melding av grand med el kopp.
(4 klaver? 5 grand).

:’k

Annen rundes konfroll i sperrefarven og
3 Ess, eller

Forste rundes koniroll i sperrefarven og
2 Ess.
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NB. Ved grandsvar er forste rundes kontroll alltid =
Ess, mens med trumsvar renons er likestilt med
Ess,

Efterat man har f&it svar pd en sperremelding,

kan man avgi en ny sperremelding.

Hvis makker svarte negativt pa den ferste
sporremelding, og det speres | en ny farve,
skal han svare efter de samme regler som for
den farste sperremelding.

Hvis makker svarte positivt pé den forste
sparremelding, og detl sporres | en ny farve,
skal han svare:

Grand. Med annen rundes koniroll i den
nye sperre farve,

Melde den fastslédfte frumifarve.
Uten annen rundes kontroll.

Yideregaende sporremelidingenrn

| de videregiende sporremeldinger fastslies
trumffarven pad samme méte som for de enkle
sperremeldinger, men ogsé pa felgende andre
méater:

Nér begge makkere har meldi, men ingen
farve er blitt stottel, er et hopp ftil 4 trekk
eller mere i ny farve en sperremelding. Den
sist meldte farve er da den fasisldfte frumi-
farve.
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Syd: 1 spar. Nord: 2 hjerter. Syd: 4 ruter?

Syd godfar hjerter som frumf, og sper om hvad
Nord har i ruter.

Syd: 1 spar. Nord: 1 grand. Syd: 4 klever?

Spar er frumf. Med dette meldingsforlop er Syd
sé sterk at han ikke behsver stette i trumffarven,
og sper om hvad Nord har i klever.

N&r det er &pnet | en farve, moiparlen melder
over i en annen farve, og &pnerens makker
hoppovermelder i molpariens farve, er
det en sperremelding.

Syd: 1 hjerfer. Vest: 1 spar. Nord: 3 spar?

Hierfer er frumf. Nord godtar hjerter som trumf
og sper om hvad Syd har i sparfarven.

Svarene pa de videregdende sperremeldinger er
de samme som for de enkle. Den eneste und-
tagelse er at de positive grandsvar ma
avgis pd minst 4 trekkirinet, Hvis makker i det
sist nevnte eksempel svarer 3 grand er def et
negativt svar, som dog bekrefter at han
har stopper i motpartens farve,

Hvis sporremelderen efter & ha motialt et
negativt svar fra makker, sper om
igjen | sarmme farve, skal makker svare:

Grand.
Med annen rundes koniroll i farven.
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Melde en sidefarve.

Med tredje rundes koniroll (= Dame eller
dobbelton) og ferste rundes koniroll i en eller
flere farver.

Melde frumifarven.
Hvis han ikke har noen av delene.

Hvis spetremelderen har mottatt et positivt
svar fra makker og han sper em lgjen i
samme farve, skal makker svare:
A. Hvis det positive svar var heining av
sperrefarven:
Grand, med ogsd annen rundes kontroll
i farven. Har han ikke det melder han den
fastslatte trumffarve.

B. Hvis det positive svar var melding av en
sidefarve:
Grand, med 3. rundes konitroll i sporre-
farven. Har han ikke det melder han den
fastslaite trumffarve,

C. Hvis det posifive svar var grand:
Melde den fasislatite trumffarve.
Med annen rundes kontrell og 2 Ess.
Melde sidefarven.
Med Ess i sporrefarven og et annet Ess.

NB. Hvis det annet Ess er i trumffarven, mi det
meldes med et hopp.
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Den forsie sporremelding ma bestandig vesre i
en ny farve, men de efterfelgende speotre-
meldinger kan vesre i hvilken som helst farve
borisett fra trumffarven.

NB. Efter en apningsmelding pa 2 trekk i farve er
svarene pa en sperremelding som ellers hvis
makker har et Ess, Uten Ess gjelder en vik-
tig undtagelse Man skal svare: Grand,
med annen rundes kontroll i sperrefarven uten
Ess.

Xil. BRIDGELOVER

Feil begait under auksjonen,

Nér der er begéit en uregelmessighet, kan en-
hver spiller henlede opmerksomheten p& den,
sperre sin makker om han kjenner sine reltig-
heter, og gi ham oplysning om hvilken straff
han kan forlange.

Hvis en straff blir idemt og oplylt kan den ikke
siden rettes, selv om den senere viser sig &
vaere feilaktig.

Forsnakkelse.

En forsnakkelse kan rettes. Med forsnakkelse
menes at den feilakiige melding dumper ut av
munnen pa én, og ikke at man ombestemmer
sig for en annen melding. Retelsen mé selv-
felgelig gjores sieblikkelig og fer moiparier
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har fatt tid til & melde. Hvorvidt en melding
kan karakteriseres som en forsnakkelse avhen-
ger i hvert enkelt filfelle av omstendighetene,
Sporsmalet m& derfor avgjeres av de andre
spillere.,

Feilakfig melding overmeldf av mofparien.
Hvis en feilaktig melding blir overmeldt i fur
uten at motparten henleder opmerksomhefen
pa den, fortsetfer auksjonen som om meldingen
hadde vaert en rigtig melding avgitt i tur.
Utilsirekkelig melding.

Hvis en feilaktig melding ikke blir overmeldt,
ma en ufilstrekkelig melding avgitt i tur gjares
tilstrekkelig enten i samme farve eller i en an-

nen farve eller i grand. Hvis den som begikk
feilen velger:

1. Den laveste filsirekkelige melding | samme
farve,

ma hans makker neste gang det er hans fur
fil & melde si: pass.

2. En annen melding

har hans makker ikke lov til & melde i del
hele tatt.

Melding utenior fur.

Hvis en melding avgitt utenfor tur ikke blir
overmeldt, skal den annuleres, og auksjonen
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skal ga filbake fil den spiller hvis tur det var
til & melde.

Hvis synderens melding var:

1. Pass

mé synderen ogsd passe nar det neste gang
er hans riktige tur til & melde.

2. En annen melding

har synderens makker ikke lov fil &
melde i def hele fatt.

Feil under spillet.

Nir der er begatt en uregelmessighet i spillef,
kan enhver spiller henlede opmerksomhefen pa
den, sperre sin makker om han kjenner sine
reftigheter, og gi ham oplysning om hvilken
straff han kan forlange.

For det forste utspill kan en spiller be om & fa
meldingene gjentatl. Senere kan ha;n kun
sporre om hvad kontrakten lyder pa, men
ikke om av hvem den er doblef eller redoblet.

Spilf korh

Et kort ansees som spilf:

av melderen, fra hans hand, nér det berorer
bordet og det er uiskili fra hans ovrige kort i
den apenbare hensikt & spille def,

av blindemann, ndr melderen berorer et kort
hos ham,
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Hvis melderen berorer et kort hos blindemann
for & ordne kortene eller lignende ma han gjore
opmerksom pé det, ellers ansees det kort han
bererer som spilf,

av en mofispiiler, ndr dennes makker ser for-
siden av korfet, efter at det er tatt fra de ovrige
kort i den dpenbare hensikt & spille det.

En spiller ma ikke pa eget initiativ fa tilbake et
spilt kort undtagen for & rette en revoke.

Revoke.

Hvis man ikke felger farve til tress for at man
kan, er det reveoke,

Rettef revoke,

Hvis en spiller begér revoke og retfer feilen
ved straks & la det gale kert tilbake for revoken
blir effektiv, m& han siraks erstatte dei med et
riktig kort.

Hvis den som begikk feilen er:

I. En metspiller, kan melderen enten behandle
det gale kort som et fremvist korl
eller forlange af synderen spiller sift haieste
eller laveste kort i den riktige farve,

Melderen, kan han fa det gale kort op. Hvis
motspilleren til venstre for ham har spilt pa
stikket, kan denne moispiller forlange at
melderen legger pa det haieste eller laveste
kort i den riktige larve,

rJ
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3. Blindemann, kan kortet tas tilbake uten straff.
Et kort som er spili ut eller pa fra synderens
motspiller i tidsrummet mellem revoken og
retielsen av den, kan fas filbake.

Effskiiv revoke.

En revoke blir effektiv nédr synderen eller
hens makker spiller ut eller pad neste stikk. En
revoke blir dog aldrig effekiiv i folvie stikk.
Nar en revoke er blift effekiiv, forblir stikket
slik som det er spilt, og hvis man gjor opmerk-
som pd revoken, blir ved spillefs slutt 2 stikk
overlort fra den feilende side til den annen side.
For hver felgende revoke av samme side i
samme spill overferes pd samme mate 1 stikk
som sfraff.

NB. Man kan ikke overfore stikk som er vunnet fer
revoken blev bagétt.

Fremvist kort.
Et fremvist kort skal legges med foisiden op pa
bordet. N&r furen kommer til moispilleren som
eier kortet, md han — hvis dei bare er eit kort
—- spille det (under hensynfagen il hans pliki
til & folge farve). Hvis det er flere fremviste
kort, kan melderen forlange hvilket av dem han
skal spille.

Uispill fra feil hand.

t utspill fra feil hand befrakies som korrekt
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hvis den annen side fzlger pd med e kort for
det feil utspilt kort er trukket filbake.

Hvis det ikke blir spilt p& et utspill fra feil hand,
og feilen var gjort av:

1. Melderen [fra egen hind eller biindemann]
kan hvem som helst av motspillerne forlange
at han tar korfet tilbake og at han spiller et
kort i den samme farve fra den riklige hand.

2. En motspiller

kan melderen enten behandle kortet som et
fremvist kort, eller forlange uispill i en
spesiell farve fra den annen molspiller hvis
denne vant det foregdende stikk, og ellers
fra den motspiller som neste gang vinner et
stikk.
For tidlig péaspil av en maoi-
spiller
Hvis en motspiller spiller pd nér det er hans
makkers fur, kan melderen — med mindre han
har spilt fra begge hender — forlange at den
annen motspiller spiller siit hoieste eller laveste
kort i den spilte farve, og hvis han ikke kan
felge farve, at han spiiler en spesiell {arve.

Man ser pa et nediagi stikk.

Hvis man ser pa et nedlagt stikk uten sam-
tykke fra motparten, 1&r molparten 50 points
over streken,
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Opmerksomheiten henledes pa et
stikk.

Henleder man makkers opmerksomhet péd et
stikk, kan motparten forlange av synderens
makker at denne spiller pa sitt hoieste eller
laveste kort i den spilte farve, eller hvis han
ikke kan felge farve, at han spiller en spesiell
farve,

Blindemanns reffighefer

Blindemann mister alle sine reftighefer hvis han
har sett pd makkers eller motspillernes kort.

Hvis dette ikke er filfelle kan han:
1. Svare péa en spillers korrekte sporsmal.

2. Né&r han blir spurt, diskutere foreliggende
tilfelle eller lovsparsmal.

Sperre makker om mulig revoke.

Gjere opmerksom péd en mofspillers uregel-
messighet og sperre melderen om han kjen-
ner sine rettigheter.

Blindemann rangerer ikke som spiiller og har
ingen andre enn ovennevnte reffigheter.
Hvis blindemann aniyder at et kort ber spilles
ved & berore det eller pd annen mate, kan mot-
spilleren pd hans vensire side forlange av mel-
deren at kortet spilles eller ikke spilles.
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Hvis blindemann advarer melderen mot & spille
fra feil hdnd ved & oplyse om fra hvilken hand
der skal spilles, kan mofspilleren pé& blinde-
manns vensire side velge hvilken side melderen
skal spille fra.

Xlil. SPILLEREGLER.
Elve-regelen.

Elveregelen brukes bdde I grand og i frumf-
spill. Nér man inviterer i en farve (hvor man
ikke har rett til & begynne med honner) eller
nar man har minst 4 kort | makkers meldte
farve, spiller man ui: Det fjerde haoieste
kort

F. eks.: 6 fra E.D.8.6.3. eller 4 fra D.9.6.4.

Trekker man det ufspilte korts «ainen fra fallet
elve, viser differansen hvor mange kort hoi-
ere enn det uispilte som sitter hos de ire andre
spillere,  Utspillerens makker ser hvor mange
heoiere enn det ulspilte kort han selv og blinde-
mann har, resten sitter da hos melderen,

NB, Hvis man i trumfspill har Esset i makkers
meldie farve, skal Esset spilles, og ikke fjerde
hoieste.

Styrkekast.

Kast av et hoiere kort fulgt av et lavere betegner
styrke i farven eller at man ansker opspill i den.
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Kast av et enkelt hoit kort betegner det samme,
(Fra 7 og opovet).

Svakhetskast.

Kast av et lavt kort fulgt av et heiere betegner
svakhet i farven eller at man ikke onsker opspill
i den,

Kast av et lavt kort i to forskjellige farver viser
i almindelighet at man er sterkest i den fredje
tarve, omenn det ikke uttrykker en s& spesiell
opfordring til a spille farven som et styrkekast.

Stoppsignal

Nar man spiller ut et stdende kort i sin makkers
meldte farve, og denne legger sitt siensynlig
laveste kor, betyr det at man skal skifte
tarve.

Trumf-ekkeo.

Som motspiller kan man vise sin makker om
man har 2 eller flere trumf. Hvis man ved
trumfingen folger pd med en haiere fulgt av en
lavere viser det at man har minst 3 frumf. En
lavere frumf fulgt av en hoiere viser at man
kun har 2. N&r en motspiller stikker en farve
han er renons i med frumf, bruker han ekkoet
pa samme mate.

Eks.: Man har 7.4.3.2. i truml. Ferst legges 4,
Derpd 3. Makker vet nu at man har minst én
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frumf til. Nesfe gang 2. Makker vet nu at man
har ennu en trumf, for den haieste legges sist.

Signal for en farves lengde.

Nér melderen forsoker & godspille en langfarve
hos blindemann som er uten innkomst i side-
farvene, kan en motspiller vise sin makker hvor
mange kort han har i farven: Med 3 kort leg-
ges det laveste farst. Med 2 eller 4 kort legges
forst et hoiere fulgt av et lavere, Makker kan
derved beregne hvor lenge han behover 3
holde en stopper filbake.

Lavinthals signal. (For avete og sam-
spilte makkerpar).

Lavinthals signal anvendes for & gi makker be-
skjed om hvilken farve han skal spille neste
gang han kommer inn, boriseit fra den farve
man signaliserer i og fra frumffarven. Detf er
saledes kun to farver igjen & velge imellem.

Ef hoit kort (eller heiere enn nedvendig) viser

at man ensker opspill i den heieste av de to
gjenveerende farver, et lavt kort (eiensynlig det
laveste) viser at man ensker opspill i den la-

veste av farvene,

Signalet er mest brukbart i trumfspill, og an-

vendes:

Nar en motspiller beholder stikket, ofte det
forste, og dei pd grunn av blindemanns kort
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er oplagt at han mé skifte farve. Makker
lsgaer nu et heit kort (m& ikke forveksles
med styrkekast) hvis han ensker opspill i
den heieste av de fo gjenveerende farver,
og el lavt kort hvis han ensker opspill i
den laveste farve.

b

Nar en moispiller beholder et stikk i en
farve som makker er renons i, og han skal
spille denne farve tilbake for at makker skal
i3 et stjelestikk, Han spiller nu ef heit kort
hvis han ensker at makker efter & ha fatt
stielesfikket skal spille op i den haoieste av
de to gjenveerende farver, og et lavt kort
hvis han ensker opspill i den laveste farve.

Der er ogsd andre situasjoner hvor signalet kan
anvendes. F. eks. nér en spiller legger et hoit
kort som man forstdr ikke kan veere ment som
det almindelige styrkekast, ber han om opspill
i den hoieste av de to gjenvesrende farver.
Likesd nér en molspiller pd en renonsfarve
kaster av et heit kort i en farve som det er
oplagt at han ikke ensker opspill i. Han ber
ogsa da om & fa opspill i den heieste av de fo
gjenveaerende farver.

Lavinthals signal er et glimrende vépen for
godt motspill, og krever stor aktpagivenhet av
spillerne. Det ber derfor kun brukes av svete
og samspilie makkerpar.

b4

ALMINDELIC SPILLETEKHIKK

Man skal i almindelighet legge pa et hait korl
nar makker inviterer i en farve, selvsagt under
hensyntagen til hvad man ser hos blindemann.

Av flere hennerer i rekkefalge spilles den hei-
este ut, men man stikker eller folger p& med
den laveste,

Man spiller igjennem styrke og op til svakhet.
Man spiller i almindelighet ikke op til dobbeli-
renons.

Man spiller i almindelighet ikke ut fra en farve
med honnerer, hvis disse svekkes ved uispillet.
(K.D.x.). Hvis man kan f& opspill til en slik
kombinasjon fjener man som offest 1 stikk,
Honnortyper som EK.D — K.D.Kn. — D.Kn.10.
svekkes ikke ved uispill av honner. Merk: fra
farve med EXK. i spissen spilles ut Kengen.
(Undtagelse).

Med E.K.Kn. niende p& hegge hender ({ii-
sammen, lenner det sig & toppspille.

Med E.K.Kn. attende eller faerre pé begge hen-
der tilsammen, lenner det sig & knipe med
knekten. (Man spiller best forst en av de te
staende honnarer, og dereffer knipes),

Med E.D.10. niende pd begge hender tilsam-
men, lenner det sig & knipe med Damen.

Med E.D.10. aitende eller feetre, pd begge
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hender fiisammen, lenner det sig ferst & knipe
med fieren.

Med E.D, fiende eller feerre pd begge hender
tilsemmen, lenner det sig & knipe med Damen,
Med E.D. tiende pa@ begge hender tilsammen,
og Kongen er hos motspillerne, lenner det sig
& knipe med Damen.

Husk som spiller alltid & spille op til K.D.x.
Sitter Esset il venstre fjener man ef stikk.

P& samme mate spiller man op fil Kengen
besait,

De besle apningsspill i trumimeldinger:

1. Fra en farve med E.K. i spissen. (EK.D —
EK.Kn. — EK.x.ux. -—— Kongen spilles).

2. E. og EK, alens, med sikker innkomst
hos makker og minst én sijeler, (Ess spilles
ferst, s& Kongen),

3. Singelton eller dobbelton i makkers meldte
farve.

Fra en farve med K.D.Kn. i spissen.

5. Makkers farve med fire eller feerre kort,
Har man Esset | makkers farve spilles deite,
Ellers spilles med 4 kort eller mere, det
fierde heieste. Har man honner tredje, el-
ier bare 2 korl, spilles det hoieste kort.

6. Fra en farve med D.Kn.10. i spissen.
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/. En trumf, nér meldingene tyder pa mulia-
heter for stjeling hos blindemann.

En singelton eller dobbelton.

Fierde heieste fra farver som Koxax, -—

Dixx.x. — Knxxx., =—— 10.xxx (nsdigst
fra Kax.x.x.).

10. Fra en farve med K.D. i spissen. (Undgaes
hvis mulig).

11. Fra en verdiles farve pd 3 eller 4 kort.
Er den pé 3 kort, spilles det hoieste. (8.4.2.).
Er den pé 4 kort, spilles fjerde hoieste.
Man ber undgd ufspill fra folgende kombina-
sjoner, undfagen nar den spesielle sifuasjon
fyder pé at de er riktige: K.Kn.x. — E.Kn.x, —
K.x. — K. alene — E.x, — D.x.x. — Koty —
D.x.— Kn.x. — singelton i trumi — E.D,
Nér melderen ikke har rad fil & trumfe ut for
han far utnyttet sijelestikk hos blindemann, bor
motspillerne spille trumf nar de kommer inn.
Apningsutspill i grand-meldinger:
A. Det offensive utspili:

1. | makkers meldie farve.
Med 4 kort eller mere spilles alltid fjerda
hoieste.
Med E. eller K. eller D. eller Kn. tredje,
spilles det laveste kort forst.

o
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Med 3 kort og hwoist tieren spilles det
heoieste kort. Har man &pnel med det
hoieste av 3 kort, skal man derefier
spille eller folge pé med det nestheieste,
det laveste til slutf.

Med 2 kort spilles alltid det hoieste.

2. | ens egen lengste og bsste farve.
Brukes nér makker ikke har meldt, eller
selv om makker har meldt, farven er sa
god at den kan efableres hurtig med
tapet av bare et stikk og man dertil har
innkomstkort,

Alt efter farvens strukiur dpner man en-
ten med honner eller fjerde hoieste.

Med 3 honnerer i farven spilles honner,
den hoieste av flere i rekkelolge. (F. eks.
D. fra E.D.Kn. — Kn. fra EKn10. —
Kn fra KKn10. — K, fra K.D.10).

8

Nér man ikke har retf til & dpne med
honnar, spillsr man ut fjerde hoieste.

B. Det avventende ulspill: «Toppen av ingen-
ﬂng».
1. Nér ens langfarve er verdiles eller s
godt som verdiles og man ingen inn-
komstkort har.

2. Né&r hénden inneholder styrke, men for-
delingen gjer det usannsynlig at man
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kan skaffe sig noe langfarvesiikk, og

handen inneholder sakser,

F. eks.: Spar: K.10.3. Hjerfer: 9.5.4.

Ruter: K.Kn.B.3. Klover: E.D.2.

Med disse kort spilles hjerter 9.

«Toppen av ingenting» er hoiest: tieren.

grand skaffer melderen sig lettesi eksirastikk

ved a efablere en langfarve. Man godspiller i
almindelighet farst den farve hvor begge hen-
der tilsammen har flest kort. Har man fo farver
med like mange kort, velger man best den
farve som har flest kort p& én hand.

Nar motparten i grand forseker 3 efablere sin
langfarve, er det i almindelighet best & holde
den stopper man har i farven ftilbake til tredje
gang farven spilles, Derved hindres den ene
av motspillerne i & kunne bringe farven op
igjen nar han siden kommer inn.

I trumfspill, ndr melderen har tapende kort i
blindemanns renonsfarve, mé han ikke glemme
a benytte blindemanns sméfrumf til stjeling for
han trumfer ut.

Nar man spiller op til en saks for & knipe, spil-
les det laveste kort, med mindre man har rad
fil at kortet dekkes.

For sa man: Honner pd honner. Delte er ikke
riktig. En honner mé dekkes s& sant det er en
mulighet for at man derved kan skaffe et stikk
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pé egen eller makkers hand, men er det hell
tydelig at sa ikke kan vesre tilfelle, md hon-
noren ikke dekkes.

Beregning over en farves fordeling:
Med 6 kort sitter resten fordelt 4—3 i ca. 60 %

5—2 » 30 c.ffo
» 7 » » » » 4-—2 » 50 %
3-—3 » 35 %,
» 8 » » » » 3—2 » 70 %
41 » 30 %
» 9w » » n o =i » 50 %
2—2  » 40%
» 10 » » » » .| » 80 %
3—0 b 20 u}r 0
w 11 » » » »n 1—1 » 520,
2—0 » 4B%

Del er av stor belydning for spillet at man kjen-
ner il en farves sannsynlige fordeling.

Hvis ikke meldingene tyder pa al en av spil-
lerne har en unormal fordeling, skal man |
almindelighet spille pa ai de kort man mangler
i en farve, silter fordelt péd den mest sannsyn-
lige mate mellem de to andre spiliera.

Trygt spill. [Salety play].
Bak irygt spill ligger omhyggelige undersakel-

ser som har veert foretatt i &revis for & ulvikle
den sikreste mate & spille korfene pa:

&0

KoXiXe

N

S
E.D.x.x.x.

Med E.D. femte pé den ene side og 3 sma pa
den annen, spilles ferst Esset (eller liten op mot
Essef som seltes pd) og derefter spilles siden
liten op mot Damen.

Detie er sikrere spill enn straks & spille liten op
mof saksen og prove den,

Med knekten minst iredje pad den ene hind og
E.D. med flere pd den annen, spilles liten op
fil ED. og Damen settes p& Holder Damen
spilles Esset, Hvis Kongen sitter annen fjener
man eft stikk.

8.6.4.2,

N

5

E.D.10.9.5,

Hvis man i denne situasjon, 1kke har rédd
til 8@ miste mere enn ettt stikk, skal
man spille Esset. Hvis Vest har Knekien singel,
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kan man ved & knipe med Damen undgé & miste
noe stikk, men hvis Vest har Kongen singel, fal-
ler denne pa Esset og man kan neste gang fa
finessen for & fange Knekfen. Hvis det er Nord
som spiller ut ferste gang i farven, og knekien
kommer p& hos @st, skal man knipe med Damen.
Sitter Knekten singel ma man gi fra sig et stikk
til den besatie Konge, men sitter K.Kn, foran
E.D. kan man undgd & miste noe stikk 1 det
hele taft.

D.10.6.

N

S

E.2.8.5.3.

Pointet ved denne kombinasjon er a fa to fi-
nesser, Man spiller ferst ut Damen og kniper.
Taper man, kniper man pé tieren neste gang.

Kn.8.6.4.3,
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Nar man har 10 kort i en farve er det riktig &
«nipe for & fange Kongen. Nar man spiller op
| saksen bar man spille Knekien og ikke et
fe kort. Er fordelingen hos motspillerne 2—1
vinnes eller tapes 1 stikk i alle tilfeller, efter-
som Kongen sitfer. Sitter alle de 3 kort hos @st
ma han dekke Knekten med Kongen og man
har en saks pd ham med D.9. Sitter alle de 3
kort hos Vest vil @st vise renons og man lar
Vest fa for Kongen, Farven er nu efablert.

E.10.6.5.

N

S

K.9.7.4.3.

Nar man med denne kombinasjon har rad til &
miste et stikk, men ikke mere enn elt, spilles et
lite kort fra en av hendene og man kniper med
henholdsvis nieren eller tieren. Hyvis fjerde hand
kan fa stikket, har motspillerne bare to kort
igjen i farven, som faller ndr E. og K. spilles,
Sitter D.Kn. fjerde hos annen hand vil tieren
vinne det ferste stikk. Viser annen hand renons
tas det heie kort og en finesse fas gjennem
handen som har D.Kn.8.2, Tapet begrenses der-
ved il ett slikk,

63



E.9.3.

N
S

K.Kn.7.5.2.

For & undgd & miste mere enn 1 stikk med
denne kombinasjonen spilles ferst Kongen og
derefter ef lite kort op til E.9. Falger Vest farve
knipes med nieren, Hvis finessen ikke gar sifter
farven fordelt 3—2 og Esset vil frekke ut det
siste kort hos motspillerne. Hadde Vest op-
rinnelig D.10.x.x. vil nieren fa stikket. Legger
Vest pa tieren for & tvinge ut Essef, er Knekfen
og nieren like haie og Vest kan bare fa stikk
for Damen. Hvis Vest er renons n&r man spiller
op til E.9.,, stikkes med Esset og nieren spilles
derefter ut. D.10. hos @st vil nu sitte foran den
besatte Knekt og @st kan bare 18 eft stikk,

Med 9 kort i farven er dette spill ogsa riktig.

Hvis en farve sitter fordelt 5—4 og man har 2
honnerer pa den ene hand og 1 honner pi
den annen, spilles farst en honner fra den side
som har 2 honnerer. Molparten vil da bare
kunne f& eft stikk, selv om E.10.x.x. sitfer pa én
hénd, idet man senere kan knipe begge veier.
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minasjon.

=nasjon bestar i al melderen spiller begge
e hender renons i samme farve eller farver,
=er & ha fatt ut frumfene hos motparten. Der-
=‘ter setter han mofparten inn pé en tredje farve
‘or & fremivinge et gunstig opspill enten {il en
saks eller til dobbelirenons eller til en farve som
nan selv ikke kan spille sig inn pa. Eliminasjon
forekommer offest i trumfspill, og befingelsene
for & kunne gjennemfere den er i almindslighet
som falger:

1. Der ma veere minst en frumf igjen bade hos
blindemann og melderen efter ai man har
trumfet ut.

2. De farver man eliminerer mé sitfe slik for-

delt at det lar sig gjere & eliminere dem.

Man mé& med sikkerhet kunne fasisla hvor et

bestemt kort sitter, slik at man {il sluft kan

sette motspilleren inn pa delte kort.

L

Squeeze,

Nér en spiller har stoppere i 2 eller ilere farver
og han ftvinges til & forkaste sig blir han
asqueezedy,



Hjerter: D.
Ruter; E.Kn.
Klover: —-

Hjerter: K. N Hjerter: 5,
Ruter: K.D. \ © | Ruter: 7.6
Klover: — S Klover: —

Hjerter: 4,

Ruter: 3.

Klever: E.

Nér Syd spiller kiover Ess, er Vest squeezed,
hvad han enn kaster far Nord—Syd resten.
For & kunne gjennemisre en squeeze ma man
ha en lang og géende farve og spille den til
siste kort, Man bruker oftest trumifarven pé
denne mate eller en annen langfarve. Blinde-
mann ma i en farve holde det hoieste kort, i
almindelighet Esset, som rask innkomst. Dess-
ufen mé blindemann eller spilleren holde det
nesthoieste kort i en annen farve. Motspilleren
tvinges nu ved avkast 8 médte opgi en av stop-
perne, enten det hoieste kort i den ene farve
eller det garderende kort i den annen farve
hvor spilleren har det hoieste kort,

Dobbelt squeeze er det ndr begge moispillerne
tvinges til & forkaste sig efter tur:

&6

Spar:  E.d4,
Hjerler: —
Ruter: —

Klover: Kn.
K.D. Spar:  Kn.10.

$ v N & Hjerter: —
S Ruter: 10.
Klever: —

Spar: 5.

Hjerter: 2.

Ruter: 9.

Kigver: —

Nar Syd spiller den stdende hjerfer 2, md Vest
forkaste sig: han méd legge stopperen i spar for
a holde klover D. Nord legger selviolgelig da
den verdilose klover Kn. ©st ma ogsé forkaste
sig: kaster han en spar f&r Nord de to siste
stikk for E. og 4 i spar, og kaster han ruter 10
star Syds ruter 9.

Trecdobbelt squeeze er det nér samme spiller
squeezes i tre farver hvor han altsé har stopper.

Coups.

Med coups belegner man el uvanlig og betyd-
ningsfullt spill.
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Vienna coup.

Vienna coup betegner at man ferst far ut et
heit kort hos den annen hénd for & undgd
blokering av et korl som siden blir godspilt
ved en squeeze.

Bath coup.

Dette coup betegner at man med E.Kn.x. und-
later & stikke en utspilt Konge (fra K.D.10.).

Deschapelles coup.

Deite coup betegner at man ofrer et hsit kort
for derved & gjere et kort godt hos makker og
skaffe ham innkomst. Man kaller det ogsé
Deschapelles coup nér man ofrer et heit kort
for & trekke ut motpartens innkomst.

Grand coup.

Dette coup betegner at man korter sig selv i
trumf, ved & stikke makkers stdende stikk med
frumf.

Pitt eoup.

Dette coup betegner at man stikker et kort
unedig heit og samtidig beholder et lite kort
hvormed man kan sakse et av motspillernes
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samiidig stikke sig inn pd makkers

Coepel ulen navn.

~upel bestdr | en variasjon av den spilleméte
> man i almindelighet benevner «laper pa
‘apern, men det har samtidig til hensikt & hindre
2t en bestemt motspiller kommer inn.

Konvensjoner ufenfor Culbert-
sons system.

Herberi-konvensjonen.

Denne konvensjon kan meget godt fillempes
Culbertsons system, og man plikier da selvsagt
4 gjore opmerksom pé at man bruker den,

Den bestdr ganske enkelt i at man nar det er
apnet med 2 frekk i farve, istedenfor Culberi-
sons negative 2 grand, svarer negativt ved &
melde farven reit over pningsmeldingen.

Eks. Efter dpning: 2 hjerter er 2 spar negativt
og svarer {il Culbertsons 2 grand. Efter &pning
2 spar er 3 klever negalivi. Efter oplysende
dobling bruker man konvensjonen pd samme
mate.

Fordelene ved denne konvensjon er al man
undertiden kan holde meldingen noe lavere, og
at &pneren med de sterke kort oftest ikke kom-
mer til & ligge pd bordet hvis det ender med
grandspill.
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Blackwood. (Sleminnvitt).

Nér en av makkerne melder 4 grand sper han
om hvor mange Ess medspilleren har. Denne
svarer:

Med intet Ess 5 klover
» 1 Ess 5 ruter
2 Ess 5 hjerter
» 3 Ess 5 spar
4 Ess 5 grand.

»

»

Hvis 4 grandmelderen efter svar fra makker
melder 5 grand, sper han om kongene, og
makker svarer pd samme méfe.

4 grandmelderen behaver alisé ikke selv & ha
noe Ess, og det er han som avgjer efter svaret
om konirakten skal g& i 5 frekk eller slem.
NB. Hvis meldingene viser at kontrakien skal g4
i klever méa 4 grandmelderen selv ha 2 Ess og i
ruter 1 Ess, ellers vil han kunne bli tvunget
op i lilleslem nédr makker svarer positivt,

Bennefs konvensjon.

Svarene pé denne konvensjon beregnes efier
et poinfsystem: 1 for Ess, /2 for Konge.
Samilige Ess og Konger ulgjer altsa é.

Nér en av spillerne her sier 4 grand, ma han
selv ha:
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22r som trumf 12 point

nierier — — 2 »
Jier — ) 21/2 »
clover —p— 3 »

=rs svar pa 4 grand:

=2 under 12 poinf svares 5 klover

Med 113 » » 5 rutfer
» 2 » » 5 hjerier
» 22 » » 5 spar
» 3 » » 5 grand
» 32w » 6 klaver
» 4 »n » & ruter
3 41/ » » storeslem i
trumffarven,

W5 Hvis klover skal veaere trumf m& 6 rufer ikke
brukes som svar da man da blir tvunget op
i storesiem, | dette ene filfelle betegner aliss
svaret 6 klover bade 3 og 4 point.

Sennets fortrinn er fremfor Blackwood at den
9sa gir beskjed om Kongene i svarene pé 4
arand, mens man efter Blackwood m& melde 5
grand for & f& rede p& dem.

Bade Blackwood og Bennet kan med fordel be-
nyttes sammen med Culbertsons system isteden-
for den vanlige 4—5 grandkonvensjon. Bruker
man dem mé& man imidlertid gjore opmerksom
pa det pd forhand.
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INTERNASIONALT REGNSKAP

[ Klaver . Hjerter Grand
Under sireken "ig o Farste |Folgende
noteres: Gl SRa trekk trekk
For hvert trekk 20 30 40 30
Doblet . 40 60 I 80 60

IUianforfaresoneni | faresonen

Over streken  |Udoblet| Doblet [Udoblet| Doblet

noteres:
Trekk- Trekk-

Hvert overstikk |verdien 100 | serdien 200
i1 Bet 50 | 100 | 100 200
2 Beter 100 300 200 500
3 Beter 150 500 300 800
4 Beter 200 700 400 1100
5 Beter 250 200 | 500 | 1400

Redobling fordobler de dobleate paints

meldf og vunnet | |

Storeslem 1000 ‘ 1500

meldl og vunnet |

4 honnerer pd én hand i frumf ........ 100
5 » » B M MY e 150
4 Ess pa én hand i Grand ..o.oovvviiinns 150
Robber, moiparten utenfor faresonen .. 700
Robber, mofparten i faresonen ...... 500

Utgang, ved ikke avsluttet robber ..., 300



