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Foror

Bridge er uten sammenligning verdens mest populeere kortspill, og det eneste kortspillet med VM- og OL-
turneringer. Bare i Norge finnes det rundt 400.000 personer som har veert borti spillet, og rundt 20.000 av
disse spiller i klubber tilsluttet Norsk Bridgeforbund. Pa verdensbasis finnes det ca. 4 millioner aktive tur-
neringsspillere, og spillet er utbredt i alle verdensdeler. Europamesterskap arrangeres 2. hvert ar, og OL
hvert 4. &r — parallelt med andre olympiader. Norge har ved flere aniedninger hevdet seg helt i verdens-
toppen, men junior-EM i 1980 er til na det eneste internasjonale mesterskap noe norsk lag har vunnet.

Arsaken til spillets store popularitet er mange: Spillet byr p& en uendelighet av kombinasjoner og mulig-
heter, og man blir aldri utleert. Dessuten er det et par-spill, der du er avhengig i & samarbeide med en
makker for & oppna resultater. Dermed blir det ogsa et sosialt spill — egoisme harer ikke hjemme i brid-
gen, og individuelt dyktige spillere som ikke klarer & samarbeide med andre har ingen mulighet til & hev-
de seg i spillet.

Hvorfor er det sa ikke enda flere som spiller bridge? En av grunnene kan vaere at reglene ikke er helt enk-
le, og at du ikke vil fa fullt utbytte av spillet for du har leert en del. Men hvis du ferst har satt deg inn i spille-
reglene, vil du ha en hobby for livet. Og ikke minst en kontaktskapende hobby — ved bridgebordet er
det ingen som spar etter alder, kjgnn, yrke eller status. Alle stiller likt, og det er sveert fa aktiviteter som
kan bygge bro over generasjonsklaften og utjevne ulikheter i samme grad som bridgespillet.

Dette heftet er laget i forbindelse med fiernsyns-serien med samme navn, men kan utmerket godt leses
separat. Mange av detaljene som er diskutert her vil ikke bli tatt opp i programmene, men til gjengjeld vil
du kanskje fa svar pa endel spersmal ved 4 fglge fiernsyns-serien parallelt. Heftet er utgitt av Norsk Brid-
geforbund (NBF), som er en sammenslutning av alle bridgeklubber i Norge. Du kan lese mer om NBF
andre steder i heftet.

Kurset er primeert lagt opp for begynnere, men gér sépass langt at ogsa de som har spilt endel bar
kunne fa utbytte av 4 felge med. Ikke minst kan det veere nyttig & f4 systematisert endel av allerede
tilegnede kunnskaper, og selv rutinerte turneringsspillere vil kanskje kunne finne noe av interesse.

Heftet er delt inn i 8 (9) kapitler, ett for hvert av fiernsyns-programmene. Hvis du ikke har spilt noe fer, ber
du studere innledningen fer farste program, for & fa en oversikt over hva spillet dreier seg om. Veer klar
over at starten pa denne serien kan bli ganske hard for dem som ikke har spilt noe far, men hvis du kom-
mer igjennom kapittel 1 uten & miste interessen helt, er du allerede langt pé vei.

I de fleste kapitiene vil du stete pd endel oppgaver underveis, som du vil fa lzsningen pa med en gang.
Dessuten vil du finne noen kontrollsparsmal pa slutten av hvert kapittel, og svarene pa disse finner du
bakerst i heftet. Hvis du har problemer med disse sparsmalene, ber du lese igiennom kapitlet p& nytt og
forsgke igjen.



A lese om bridge er ikke seerlig interessant hvis du ikke far anledning til & praktisere det du leerer. Hvis
du kan alliere deg med venner og familie, vil dere f& mye starre utbytte av serien ved & felge den sammen,
og farst og fremst ved & spille litt innimellom. Av praktiske grunner ber dere veere minst 4 (1) — helst flere.

Mange norske bridgeklubber er klare til & ta imot nye medlemmer som har fatt interesse for bridge ved
a felge fiernsyns-serien. Dette kan veere en fin anledning til & mete likesinnede, og i de fleste av kiubbene
vil dere kunne fa svar pa spersmal, og generell veiledning i spillet. Bakerst i heftet finner du en liste over
klubber og kretser som er spesielt forberedt pa a ta imot henvendelser i forbindelse med denne fiernsyns-
serien — ta gjerne kontakt med en av dem i dag. Hvis ingen av disse klubbene skulle passe for deg, kan
NBF hjelpe til med & finne frem til andre klubber i naerheten.

Lykke til med en ny og utfordrende hobby!




Bridge! med NRK, Fjernsynet

NRK har et halvt &rhundres tradisjon med bridge i radio. Dette er unikt i internasjonal sammenheng,
og det tiener NRK til zere at en ikke har brutt denne tradisjonen, selv i ei tid da radioprogrammene i
stadig sterre grad bestar av lettere programmer med musikk og telefoner.

Tvert imot: NRK gikk videre og allerede fra tidlig i preveperioden med Tekst-TV fikk vi en viss service
med spill og resultater fra starre bridgemesterskap. Radiobridgens lytteroppgaver ble ogsa presen-
tert gjennom TekstTV. Etter hvert som kapasiteten i TekstTV blir starre héper vi at vi pa side 463 kan
presentere en fast bridgespalte.

P4 denne bakgrunn er det spesielt gledelig pa vegne av NRK 4 fa enske velkommen til nybegynner-
kurset BRIDGE! i fiernsynet. Ifelge en markedsundersekelse for noen ar siden er det 400.000 menne-
sker her i landet som spiller mer eller mindre bridge i en eller annen form. Selv om bare et fatall av
disse spiller konkurransebridge sa kan vi sla fast at de sportslige, intellektuelle og sosiale sidene ved
bridge appellerer til en betydelig del av det norske folk. Vi mener fjernsynet er et godt medium til a
lzere enda flere noe mer om dette edle kortspillet.

For noen tidr siden hadde bridgen ord pa seg for & veere en sositetsbeskjeftigelse. | dag kan vi sla fast
at slik er det ikke lenger. | dag spilles bridge over alt. P4 alle kontinenter, under ulike regimer, av folk
i alle aldre og begge kjgnn. Det spilles bridge i fabrikker og rundt i fiskeveerene, pa skoler og universi-
teter, i pensjonistklubber og ellers i hytter og hus i hele vart langstrakte land.

Fjernsynet i Nord-Norge setter pris pa a fa produsere dette kurset i en landsdel der bridgeinteressen
er sezerlig stor. Det sies om Faerayene at der det er tre-fire hus er det ogsa en kirke. Uten sammenlik-
ning for gvrig vil jeg si etter flere &rs reising i vért eget land at der det er tre—fire hus er det ogsa en
bridgeklubb. For spiller du bridge sa finner du venner og et milja du kan trives i, absolutt over alt. Et
jovialt og likefremt miljg uten fiksfakserier.

Vihaper at programserien BRIDGE! kan gi enda flere gleden av béde & beherske bridgespillets fines-
ser og finne fram til de utpregete sosiale sidene ved dette mest fascinerende av alle kortspill.

NORSK RIKSKRINGKASTING
Fiernsynet i Nord-Norge
Tromse/Vadse, desember 1986

Jan Ditlev Hansen
programsekreteer



Innledning

Dette kapitlet ber du lese igjennom fer farste program, for 4 fi en idé om hva spillet gar ut pa.
Hvis du har spilt litt bridge tidligere, har du sikkert vaert borti det meste av det som star her, men
du ber allikevel ta deg 5 minutter pa & bla gjennom kapitlet.

| dette kapitlet vil du finne litt om:

Kortstokken
Makkere
Meldinger

Spillet
Turneringsbridge

Bridge er et spill for 4 personer, som spiller pa lag to og to. Det spilles med en vanlig kortstokk pa 52
kort. Det er fire farger i kortstokken: spar, hjerter, ruter og klever. | hver farge er det 13 kort, og Esset
er det hayeste kortet | hver farge, deretter Kongen, Damen, Knekten, tieren osv. ned til toeren, som
er det laveste kortet i fargen. Dette er altsa som i de fleste andre kortspill.

De fire spillerne kalles gjerne Nord, @st, Syd og Vest. De tar plass rundt bordet for spillet begynner.
Nord og Syd er pa parti, og @st og Vest er pa parti. Du m4 sitte rett overfor den du skal veere pa parti
med, slik at dere har en motstander mellom dere pa hver side. To som spiller pa parti kalles gjerne
makkere.

En av spillerne stokker kortstokken godt, og deler ut 13 kort til hver av deltakerne, ett og ett. Etter at
giveren er ferdig med & dele ut, tar alle opp kortene sine og ser pa dem. Pass pa atingen av de andre
spillerne far se noen av kortene dine. Det lenner seg & sortere kortene i farger, og ogsa sortere farge-
ne i rekkefelge, sa blir det lett & ha oversikten over spillet.

Poenget med spillet, som i mange andre kortspill, er a ta stikk. Det vil si, at en av spillerne spiller ut
et kort, og de andre rundt bordet spiller pa i samme farge (hvis de kan). Nér alle fire spillerne har lagt
pé et kort, gér stikket til den siden som har det hayeste kortet i den utspilte fargen, og denne spilleren
spiller ut til neste stikk. Slik gar spillet til alle kortene er spilt, og da teller man opp hvor mange stikk
hver av sidene har klart.

Dette er jo likt veldig mange andre kortspill, men det spesielle med bridge er at du ma forseke a tippe
pé forhdnd, sammen med makker, hvor mange stikk dere tror dere kan klare. Dette kalles meldin-
ger, og mesteparten av dette heftet vil dreie seg om meldingene.

En melding bestar av et tall pluss en farge, som angir hvilken farge du kan ha lyst il a ha som trumf.
At en farge er trumf, betyr at et kort i denne fargen stikker alle kort i de andre fargene. Det er 13 stikk

Kortstokken

Makkere

Giver

Stikk

Meldinger



Vanligvis avgir man en melding ved a si hayt
hva man vil melde. | konkurranser, derimot,
er det nd mest vanlig a bruke meldebok-
ser, sorm inneholder kort med de forskjellige
meldingene skrevet pa. Nar man melder; tar
man opp det tilsvarende kortet, og plasse-
rer det pd bordet foran seg. Dermed kan
man til enfver lid se hva alle andre har
meidt, og man unngar dessuten at tonefall
og volum far noen innflytelse pa meld-
ingene.

til sammen, i og med at hver av spillerne har 13 kort. Du kan bare melde hvis du tror dere kan klare
minst halvparten av stikkene, s 7 stikk er det minste antall du har lov til & melde. Derfor har man inn-
fort betegnelsen trekk = antall stikk + 6. Ett trekk er altsé lik 7 stikk, og meldingen bestar derfor av
antall trekk + en farge. 7 trekk er dermed lik 13 stikk, som naturligvis er det meste man har lov til
a melde.

Giveren begynner & melde, etter at alle har tatt opp og sortert kortene sine. P& bakgrunn av sine kort,
kan man enten melde pass, eller et antall frekk med sin beste farge som trumf. Man kan ogsa melde
grand, som betyr at man ikke vil ha noen trumf-farge. | grandspill er det alltid det hayeste kortet i den
utspilte fargen som tar stikk.

Etter at giveren har meldt, gar turen videre til motstanderen til venstre. Meldingene (og senere ogsé
spillet) gér altsd med klokka rundt bordet. Man har alltid lov til & melde pass, men hvis man avgir en
annen melding, ma den vaere heyere enn den forrige meldingen som ble avgitt. Heyere vil si flere
stikk, eller det samme antall stikk i en hayere rangerende farge. Spar er den hayeste fargen, deretter
kommer hjerter, ruter og til sist kigver. Aller hayeste rangerer grand (spill uten trumf). 1 grand er altsa
en heyere melding enn 1 spar. Nar 3 spillere har meldt pass i rekkefelge (eller hvis alle 4 bare har
meldt pass), er meldingene slutt.

Hvis ingen har meldt noe annet enn pass, far ingen poeng pa spillet, og det er bare & gé lgs pa neste
spill. Na er det spilleren til venstre for den forrige giveren som bilir giver.

| motsatt fall blir siste melding sluttkontrakten. Meldingene kan f. eks. ha gatt:

Vest Nord st Syd
pass pass pass 19
16 2% pass pass
pass

Her er sluttkontrakten 2 hjerter, og dermed ma Nord og Syd forsgke & f& minst 8 stikk (6 + 2) med
hjerter som trumf. Klarer de det, far de poeng pa spillet, men hvis @st og Vest klarer & & minst 6 stikk
(slik at Nord og Syd ikke far merenn 7), blir det poeng pa Jst/Vest isteden. Poengskalaen er litt innvik-
let, men den skal vi komme tilbake til etter hvert.

Bare en av spillerne som har kontrakten er nd med i det videre spillet, nemlig den som farst meldte
den fargen som skal veere trumf (eller grand, dersom det spilles uten trumf). Han eller hun kalles na
spilleferer, og spilleren til vensire for spillefereren starter med & spille ut et kort, dvs. legge det p& bor-
det med billedsiden opp.

| eksemplet ovenfor er det altsd Syd som er spillefarer, fordi Syd meldte hjerter forst. Det spiller altsd
ingen rolle at det var Nord som til slutt meldte 2 hjerter — det er den av spillerne (pa det paret som
far kontrakten) som farst melder fargen som til slutt blir trumf som blir spillefarer.

Her er det altsa Vest som spiller ut til ferste stikk. N& legger Nord opp alle sine kort pé bordet, slik at

Trekk =
antall stikk + 6

Meldingsforlap

Fargenes rangering:
Grand, Spar, Hjerter,
Ruter, Klgver

Sluttkontraktien

Spillefarer

Blindemann




| de fleste kortspill tar den vinnende siden
inn stikket etter at det er vunnet. Det kan
man ogsa gjere i bridge, men det er mye
lurere at hver spiller legger sine egne kort
ned foran seg etter hvert som de blir spilt,
med baksiden opp, slik at lengderetningen
pa kortet peker mot den siden som har vun-
net stikket:

P4 den méten kan man lett rekonstruere
spilfet etterpd, slik at man kan se hva som
evt. gikk feil, eller la noen andre spille akku-
rat de samme kortene, for 8 se hva de kan
kiare pa spillet.

10

de tre andre spillerne kan se dem. Nord er nd blindemann, og er egentlig helt ute av spillet. Det er
spillefareren (Syd) som bestemmer hva som skal legges pa fra bordet, og blindemann méa bare adly-
de makker nér spillefareren ber om et kort.

Spillefereren kan né planlegge spillet ut fra de 26 kortene han ser, mens motspillerne pa sin side ikke
har lov til & veksle et ord under spillet. Det gjer det ofte vanskeligere & vaere motspiller enn spillefarer,
for selv om motspillerne ogsé kan se 26 kort (sine egne 13 pluss blindemannens), er det ikke alltid sé&
lett & vite hvordan makker tenker. Og husk at motspillerne spiller pa lag. Hvem av de to som far flest
stikk spiller ingen rolle, det er det sammenlagte resultatet som teller.

| ferste stikk spiller altsd Vest ut et kort. Nord legger pé kort nummer 2 (etter Syds anvisning), deretter
legger Dst et kort, og s& Syd. Man ma felge farge hvis man kan, og i motsatt fall kan man legge et hvil-
ket som helst annet kort. Den som har det hayeste kortet i den utspilte fargen vinner stikket, og spiller
ut til neste stikk. Hvis en farge er trumf (i eksemplet ovenfor er hjerter trumf), og man ikke har noen
korti den fargen som er spilt, kan man legge en trumf, og dermed ta stikket. P& denne maten kan f.eks.
hjerter 2 stikke spar Ess! | grandspill er det som nevntingen trumf, og dermed vinner alltid det hoyeste
kortet i utspillsfargen stikket.

Etter at alle kortene er spilt, teller man stikk. Hvis Syd ovenfor klarer minst 8 stikk, far Nord/Syd poeng
etter en bestemt skala. Generelt f&r man flere poeng jo heyere man melder, forutsatt at man klarer det
som er meldt. Pa den annen side far man ikke noe szerlig ekstra hvis man klarer flere stikk enn man
har meldt, sa det kan ofte lenne seg & sjanse pa en hay melding selv om man ikke er sikker pa & klare
den.

La oss anta at Syd klarer a vinne alle de 13 stikkene, og at hjerter er trumf. Poengene blir da

1510 hvis man har meldt 7 hjerter (13 stikk)

1010 hvis man har meldt 6 hjerter (12 stikk)
510 hvis man har meldt 5 eller 4 hjerter
260 hvis man har meldt 3, 2 eller 1 hjerter

Her vil altsd Nord/Syd f& 260 poeng hvis de klarer alle stikkene, og i sa fall hadde det lent seg for dem
a veere litt dristigere i meldingene.

Hvis kontrakten ikke er klart (dvs. at Syd her ikke klarte 8 stikk), gar poengene til @st/Vest. Normalt
blir det 50 poeng til @st/Vest for hvert stikk Syd manglet pa a klare kontrakten. Dette kalles gjerne bet.
6 stikk til Syd (og altsa 7 til @st og Vest) blir 2 bet, og gir dermed 100 poeng til @st/Vest.

Dersom en av spillerne under meldingene er sikker pa at motparten vil ga bet, er det lov til & melde
noe annetenn pass, nemlig dobler. Det betyr at man na far inn 100 poeng (istedenfor 50) hvis motpar-
ten gar en bet, men til gjengjeld m& man finne seg i at motparten far mange ekstrapoeng hvis de mot
formodning klarer kontrakten. Man ma derfor vaere ganske sikker pa bet for at det skal lenne seg a
doble.

Utspillet

Trumf

Vunnet kontrakt

Bet

Dobling



Det finnes i dag ca. 650 bridgekiubber i
Norge, som er organisert i Norsk Bridgefor-
bund (NBF). De fleste kiubber spiller pa en
fast ukedag, ogitillegg arrangeres det over
200 apne turneringer rundt om i landet
tvert . fortrinnsvis | helgene. NBF arran-
gerer dessuten bade cup- og seriemester-
skap for lag hvert ar, i tillegg til norgesme-
sterskap for par og junior-Ni.

M&let med spillet er altsé & fa flest mulig poeng pa de kortene man har fétt utlevert. Da lanner det seg
selvsagt & f& gode kort, og det verserer utallige historier om uheldige spillere som har sittet i mange
timer uten & se annet enn smakort.

| turneringsbridge er dette elementet av flaks eller uflaks praktisk talt eliminert. | parturneringer,
som er den mest populzere turneringsformen i Norge, spiller nemlig alle som er med i turneringen de
samme spillene, som vanligvis er stokket og gitt pé forhdnd, eller som blir gitt av spillerne ved starten
av turneringen. Poenget er na at man til enhver tid konkurrerer med de parene som har de samme
kortene som en selv. Sitter du derfor med darlige kort en hel kveld, kan du allikevel vinne, hvis du far
flere poeng (eller motparten féar faerre poeng mot deg) enn de andre spillerne som har hatt de samme
kortene.

Spersmal til Innledningen

a) Hvilken melding er den laveste du kan avgi?

b) Og hvilken er den hoyeste?

c) Nér er et meldingsforlep slutt?

d) Hvor mange stikk méa du ha for & klare kontrakten 3 grand?

e) Hvis motparten melder 4 hjerter, hvor mange stikk mé da du og makker (minst) ta for & f4 poeng
pa spillet?

f) Hvis du melder 1 grand, og makkeren din melder 2 grand, blir du da blindemann?

g) | siakk ermalet med et spill & sette motpartens Konge matt, og i fotball er maélet & score flere ganger
enn motparten. Hva er malet med et bridgespill?

Turneringsbridge

11



Til kursdeltagere
fra Norsk Bridgeforbund

Norsk Bridgeforbund setter stor pris pa det initiativ som har fert til et bridgekurs ved NRK, Fjernsynet.
Vi haper kurset vil fore til at mange fatter interesse bade for bridge som hobby og rekreasjon i hjem-
met, og for bridge som et spill hvor en far utlep for konkurranselyst. En vil i alle fall & muligheter til
& teste sin logiske sans, sin evne til 4 analysere og til & samarbeide med makker,

Det er vart hap at TV-kurset samt kursboken BRIDGE vil svare til forventningene. Mange vil synes at
det er vanskelig & leere & spille bridge. Men dette inntrykket vil forandre seg ganske raskt. Veer klar
over at alle som deliar i dette fasinerende spillet er inne i en leereprosess som varer livet ut. Her som
i mye annet gjelder det at pvelse gjer mester.

NBF har som formal & arbeide for utbredelse og forstaelse for bridge i Norge. Dette kan gjares ved
at begynnere far anledning til & spille bridge i et godt kiubbmiljg, hvor eldre erfarne spillere kan bista
med veiledning og gode rad. Det er derfor viktig at klubbene tar vel imot nye medlemmer, og gjer en
aktiv innsats for at disse trives og blir bedre bridgespillere.

Pa sidene 93—95 har vi tatt inn en liste over kretser og kiubber som vil ta imot henvendelser fra nye
spillere. Derfor, kjsare kursdeltager, ta kontakt!

Vii Norsk Bridgeforbund ensker dere lykke til og velkommen, idet vi gjer oppmerksom pa at vi kan
kontaktes under adresse:

Norsk Bridgeforbund, Postboks 7648 Skillebekk, 0205 OSLO 2.
Oslo i desember 1986

Norsk Bridgeforbund
Rolf J. Olsen




Kapittel 1

Dette kapitlet er kanskje det mest omfattende i hele heftet. Bli ikke fortvilet om du synes det blir
mange nye ting — du behever ikke nadvendigvis huske alle detaljer i ferste omgang. Les heller
igiennom kapitlet i ditt eget tempo, slik at du far med deg hovedtrekkene. Hvis du allerede har
noen & spille sammen med, kan du ha heftet ved siden av deg nér du spiller, og si& opp i det hvis
det er noe du ikke kommer pa.

| dette kapitlet vil du leere om:

Meldinger

Vurdering av kortene (honnegrpunkter)
Regnskap

Apningsmelding med 1-i-farge
Melding nar makker har apnet

Det er sveert viktig at du forsaker & spille litt bridge s& snart som mulig. A lzere spillet bare ved
& lese eller se pa andre er bade kjedelig og ineffektivt, s& hvis du far tak i tre andre interesserte
personer, ber du fa i gang et bridgelag. Det er riktignok et par regler vi ikke har veert inne pa
ennd, men du skulle i alle fall kunne nok til & gjennomfare noen spill. Far dere med en som kan
iitt fra fer, er det en fordel, men i motsatt fall kan dere uansett laere av hverandre.

Resten av dette heftet vil ikke handle sa mye om spilleregler og bestemmelser, men derimot gi
noen tips om hvordan det kan lenne seg & melde og spille. Du vil selviglgelig ikke vasre utlzert
etter & ha kommet deg igjennom et kurs som dette. Faktisk blir man aldri utlzert i bridge, det er
sannsynligvis noe av hemmeligheten bak spillets store popularitet. Til og med de beste spiller-
ne i verden gjer av og til rene nybegynnerfeil, selv om dette naturligvis er sjielden. Men & spille
godt er slett ikke enkelt, og veien frem til nasjonalt og internasjonalt toppniva er lengre enn i de
aller fleste idrettsgrener.

Som nevnt i innledningen, bestar bridgespillet av to ganske adskilte deler: Meldinger og Spill.

I meldings-delen er det viktig at du er pa belgelengde med makker, for nar en av dere melder, er det
helt nadvendig at den andre forstar hva meldingen betyr. Dere mé derfor ha avtalt pa forhand hva dere
skal melde med forskjellige slags kort. F.eks. er det viktig at du far fortalt det til makker hvis du har en
mengde Ess og Konger (som du kan forvente a ta mange stikk med) — like viktig som det er at du ma
siifra nar du bare har smékort, og ikke kan regne med & ta noen stikk. Hvis begge kan fortelle hveran-
dre hva slags kort dere har, vil en av dere kanskje vaere i stand til & bestemme sluttkontrakten etter
en stund. Men da er det naturligvis om & gjere at dere ikke allerede har kommet for hayt!

Meldinger
foruisetter
samarbeid
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Det finnes 635013559600 mulige hender i
bridge, og totalt er det 792839237440000
mulig fordelinger. Hvis hele jordens befolk-
ning ble gruppert 4 og 4 rundt bridgebord,
og spilte kontinuerlig med en fart av 10 spill
itimen i hundre &r (dag og natt) ville sjansen
for aten bestemi fordeling (feks. 13 kortien
farge til alle spillerne) skulle dukke opp et el-
ler annet sted allikevel veere mindre enn 1 til
100 milliarder!
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| spill-delen er det ogsé to ulike deler: Spillefering (der du selv spiller kontrakten, og bestemmer
bade over dine og blindemannens kort), og motspill, der det igjen gjelder a veere pa bolgelengde
med makker.

De fleste bridgebeker i handelen dreier seg om spillefering. Dette er da ogsa den delen av spillet
som er lettest & laere — selv etter kort tid vil du sannsynligvis veere istand til & planlegge enkle spill,
telle sikre stikk etc. | dette heftet skal vi ikke ga s& veldig neye inn pa de ulike situasjonene du kan hav-
ne i som spilleferer — de som er interessert i 4 leere mer, henvises til litteraturlisten bak i heftet.

Motspill er nok et hakk vanskeligere, fordi det ofte forutsetter at du klarer & finne ut hvordan makker
legger opp motspillet. Dessuten kreves detlang trening av motspillerne for & kunne utveksle informa-
sjon (pa lovlig vis, selvsagt) under spillet. (Betyr det f.eks. noe at makker kaster hjerter 4 fer hjerter 2
— istendenfor omvendt?) Vi rekker ikke annet enn bare savidt 4 streife innom et par av motspillets fi-
nesser i dette heftet, men det finnes endel bra beker pa dette omradet.

Som du kanskje har gjettet, vil mesteparten av heftet dermed dreie seg om meldingene. Det er flere
grunner til dette: For det farste er meldinger helt spesielt for bridge, mens spilling, det a ta stikk, er
noe de fleste har veert borti fra andre kortspill, som whist og amerikaner. Dernest er gode meldinger
helt essensielt for resultatet, det hjelper ikke stort om du er dyktig til & spille kortene hvis du aldri hav-
ner i riktig kontrakt. Og sist, men ikke minst, det a bli god til & melde er opplagt den vanskeligste del
av bridgen. | internasjonale mesterskap regner man med at meldingene har ca. 70% innflytelse pa
sluttresultatet, mens spill og motspill bare star for 30%!

En melding bestér, som tidligere nevnt, av et tall (antall trekk (antall stikk + &) vi regner med avinne)
pluss en farge (den fargen vikan tenke oss ahasom trumf) eller grand. 1 klever betyr dermed, direkte
oversatt: Jeg regner med & kunne ta (6 + 1 =) 7 stikk med klaver som trumf.

Men, som kjent behaver du ikke 8 ta disse 7 stikkene alene — makker kan jo hjelpe til. Og det er detie
som gjer meldingene vanskelige: Du kan kanskje klare & tippe noenlunde hvor mange stikk du selv
kan ta, men vet du noe om hva makker kan bidra med? Inntil makker har gittlyd fra seg, ber du normalt
ikke regne med noen hjelp fra den kanten. P& den annen side ma du kunne melde uten & veere sikker
p& & klare f.eks. 7 stikk, for hvis bade du og makker har 6 stikk hver, vil dere jo kanskje kunne klare
12 stikk til sammen!

For & kunne finne ut hvor hayt dere skal, og hvilken farge som ber veere trumf, trenger dere derfor et
meldesystem. Et meldesystem er en samling av regler og avtaler som forteller noe om hva de enkelte
meldinger skal vise. Fordi det er mange flere bridgehender enn det er mulige meldinger, blir et slikt
meldesystem (eller «meldesprak») ofte noks& unyansert, og du vil sikkert oppleve at du av og til ma
melde pd samme mate med ganske forskjellige hender. Meldingene kan derfor ikke fortelle neyaktig
hva slags kort du eller makker har, men hvis dere har avtalt noen prinsipper for meldingene pa for-
hénd, vil dere kunne klare & plassere sluttkontrakten riktig pé ganske mange spill.

Spillefering

Motspill

Melding

Meldesystem




Det mest populzere kunstige systemet | dag
er presisjonskloveren, utpensket av C.C.
Wei, opprinnelig fra Taiwan, nd bosatt |
USA. I dette systemet apnes alle hender
med 16 punkter eller mer med 1 klover,
uansett fordeling.

Andre steder vil du se at dette kalles prikker,
honnarpoeng elfer bare poeng. Her vil vi
holde oss tif betegnelsen punkter, forst og
fremst for & unnga sammenblanding med
de poengene som vinnes under spiflingen.

Med over 20 punkter mé vi isteden dpne
med 2 klover, uansett fordeling. Deter gan-
ske sjelden du far sa gode kort, men denne
apningen skal vi komme neermere tilbake til
senere.

Det finnes mange forskjellige meldesystemer, og generelt pleier man a skille mellom to typer: Kunsti-
ge og Naturiige. | de naturlige meldesystemene starter man bestandig med & melde sin beste farge
forst, melder man klaver, s& har man klaver. | de kunstige systemene har mange av meldingene spe-
sielle betydninger, f.eks. kan «1 klaver» bety at man har en veldig god hand (mange billedkort), men
ikke ngdvendigvis en eneste klgver. De kunstige systemene er ofte vanskelige a leere seg, og far du
forspker deg pé noe slikt, ber du i hvert fall beherske et naturlig system godt. | de siste arene har for
ovrig populariteten til de kunstige systemene veert synkende, og alle de siste store internasjonale me-
sterskapene (EM, VM og OL) har veert vunnet med hovedsaklig naturlige systemer.

Det systemet vi skal se nazrmere pé her, bygger pa det amerikanske Goren- og det engelske Acol-
systemet. Noe spesielt navn kan vi ikke gi det, mange steder gar det bare under betegnelsen «Natur-
lig» eller «Standard». Det er (med sma lokale variasjoner) uten sammenligning det mest benyttede
systemet i Norge, og temmelig likt systemet til de franske europamestrene og noen av de amerikan-
ske verdensmestrene. For gvrig spiller ogsa de (for ayeblikket) to hayest rangerte norske parene dette
systemet, sa det er ingen tvil om at det gér an & ga til topps uten et kunstig og innviklet system.

Siden du kan f& utdelt veldig mange forskjellige hender i bridge, mens antall meldinger til radighet er
svaert begrenset, ma du etter beste evne forsake & fortelle makker bade hvor gode kort du har, og
hvilke farger du har mange kort i. For & gi et bilde av hvor gode kortene er, benyttes falgende grove
skala:

Ess = 4 punkter
Konge = 3 punkter
Dame = 2 punkter
Knekt = 1 punkt

Andre kort teller vi vanligvis ikke punkter for. Det finnes ogsé noen andre skalaer, men de aller fleste
systemer, bade kunstige og naturlige, bygger pa skalaen ovenfor.

Etter denne punktskalaenerdet(4 + 3 + 2 + 1 =) 10 punkter i hver farge, og altsa 40 punkter totalt.
Gjennomsnittet pa hver spiller blir dermed 10, sa hvis du har s mye som 13 punkter, er du sterk nok
til & apne meldingene. Det vil si at du kan melde 1 i din beste farge hvis ingen andre har meldt noe
annet enn pass fer deg. Du gir da falgende beskjed til makker:

Jeg har 13—19 punkter og minst 4 kort i denne fargen.

N& ma makker telle sine egne punkter, og forseke & regne ut omtrent hvor heyt dere ber kunne klare
a melde.

Hvis makker na f.eks. ikke har et eneste punkt, er det bare & melde pass! Nér vi ikke engang har sa
mye som 20 til sammen (dvs. at motparten har flere punkter enn oss selv), er det lite trolig at vi kan
klare noen kontrakt i det hele tatt.

Hvis makker derimot sitter med s& mye som 25 punkter, kan et enkelt regnestykke fortelle oss at vi har
minst 38 punkter til sammen, mot maksimalt 2 (en Dame eller to Knekter) hos motparten. | sa fall ber

Punkter

Apning
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vi normaltkunne klare & ta alle de 13 stikkene, sé det eringenting & si pa at makker plasserer kontrak-
ten i 7 grand (= 13 stikk uten noen farge som trumf) med en gang.

Fgr du kan finne ut hvor hayt du skal melde, ma vi titte litt mer pa regnskapet i bridge. Som tidligere
nevnt far du poeng for det du klarer & melde og vinne. Poengskalaen er slik:

Klgver elier ruter: 20 poeng pr. trekk.
Hjerter, spar eller grand: 30 poeng pr. trekk.
| tillegg far du 10 ekstra poeng hvis du spiller grand.

Foruten disse poengene far du ekstra bonus pa 300 poeng hvis du klarer & melde og vinne minst 100
poeng. Det & melde og vinne minst 100 poeng kalles vanligvis utgang, et uttrykk som henger igjen
fra bridgens barndom, da spillet gjerne ble avsluttet hvis et av parene fikk to «utganger». Melder du
mindre enn 100 poeng og klarer det du har meldt, blir bonusen bare 50 poeng. Farste méal med mel-
dingene er dermed & finne ut (sammen med makker) om dere har gode nok kort til & klare utgang.
Av poengskalaen ovenfor ser vi at de forskjellige grensene for & klare utgang blir:

5 trekk (11 stikk) med klaver eller ruter som trumf: 5 x 20 = 100 poeng
4 trekk (10 stikk) med hjerter eller spar som trumf: 4 x 30 = 120 poeng
3 trekk (9 stikk) uten trumf: 3 x 30 + 10 = 100 poeng.

Her ser vi poenget med de ekstra 10 poengene du far for 4 spille uten trumf: Grensen for utgang blir
bare 9 stikk, og hvis du og makker ikke har en farge som dere begge har mange kort i, vil det ofte lenne
seg & sikte inn pa denne utgangen.

Normalt vil du og makker til sammen trenge ca. 26 punkter for 4 kiare utgang. Noen ganger gar det
bra med faerre punkter, andre ganger er det ikke nok med 27—28. Det kommer oftest an p& hvordan
motpartens kort er plassert, og det kan dere naturligvis ikke vite noe om under meldingsforlepet. Hvis
makker dpner meldingene og du sitter med 13 punkter selv, vet du dermed allerede at dere (minst)
bar melde utgang.

Hvis dere kiarer & melde og vinne 6 trekk (12 stikk), har dere klart lilleslem. Da blir det 500 poeng til
i bonus, og altsé 800 bonuspoeng totalt. For dette trenger dere vanligvis ca. 33 punkter.

Skulle dere klare & melde og vinne 7 trekk (alle 13 stikk), far dere 500 poeng i bonus for storeslem.
Dere trenger vanligvis 37 punkter til sammen for dette, og sa gode kort er det svaert sjelden man far.

En oppsummering over de forskjellige bonuser du kan fa:
50 for delkontrakt (melding pa mindre enn 100 poeng)
300 for utgang (melding pa minst 100 poeng)
500 for lilleslem (12 stikk)
500 for storeslem (13 stikk)

Regnskap

Utgang

26 punkter bor rekke
for utgang

Lillesiem

Storeslem



Husk at spar rangerer hayest, sa hjerter, ru-
ter og klaver

Dulegger sammen alle bonuser du kan fa pé et spill, slik at samlet bonus for storeslem blir 300 + 500
+ 500 = 1300 poeng.

| tillega til bonusen far du altsa poeng for hvert av trekkene du vinner, slik tabellen pa forrige side vi-
ser. Hvis du spiller med hjerter som trumf og vinner 5 trekk (11 stikk), far du 5 x 30 = 150 poeng for
de stikkene, uansett om du har meldt 1 eller 5 hjerter. | tillegg far du bonus for det du har meldt: 300
poeng hvis du har meldt 4 eller 5 hjerter, bare 50 poeng hvis du stoppet i 1, 2 eller 3 hjerter. Men hvis
du meldte for heyt, far du ikke poeng pa spillet i det hele tatt — tvertimot er det motparten som kan
innkassere 50 poeng for hver bet, dvs. for hvert stikk du manglet for & klare kontrakten.

Var dette innviklet? La oss da ta en titt pa det aller farste eksemplet i heftet igjen. Syd har vunnet alle
de 13 stikkene med hjerter som trumf, og poengene hvis 7 hjerter er meldt blir da:

7 x 30 = 210 for 7 trekk vunnet
300 for utgang
500 for lilieslem
500 for storeslem

1510 for 7 hjerter meldt og vunnet

Hvis meldingene ikke kom hayere enn 3 hjerter, blir poengsummen:

T B0i= 210 for 7 trekk vunnet
50 for delkontrakt

260 for 3 hjerter meldt med 13 stikk

Hvilken farge skal jeg d&pne med?

En generell regel er at du skal &pne med din lengste farge. Har du imidiertid to farger som er like lange,
ma du velge en av dem, og hva som da lgnner seg & apne med, er det delte meninger om. Genereit
er felgende regler brukbare, og ganske lette & huske:

Med to 4-kortsfarger: Apne med den laveste.
Med to 5- (eller 6-) kortsfarger: Apne med den hoyeste.
Med hoyeste menes altsa den fargen som rangerer hayest.

Hva skal jeg sa svare nar makker apner?

Farst og fremst ma du avgjere om dere kan ha utgang i kortene eller ikke. Makker har lovet 13—19
punkter, sd hvis du selv har under 6, bar du passe sé fort som mulig.

Har du mellom 6 og 12 punkter, er det mulig at dere kan klare utgang, men det er sleit ikke sikkert. Du
ma ha med makker pa rad, og det gjer du lettest ved a stette makkers farge hvis du har minst 4 kort
i denne fargen, og i motsatt fall melde din lengste farge pa laveste trinn. Dette lover minst 6 punkter,

Bet

Svar pa makkers
apning
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men noen gvre grense har du ikke vist, s& makker ma svare pa denne meldingen, ved & vise kortene
sine s& godt som mulig. La oss se pé noen eksempler:

Vest Ost

# E 107 4 K53
¥Kng52 YKDI10 6
¢ Kn 6 5 872

& E K %982
1% (1) 29 (2)
pass (3)

(1): Vest har (4 + 1 + 1 + 7) 13 punkter, og ber derfor &pne. Laveste 4-kortsfarge er hjerter, og det
spiller ingen rolle at sparfargen er sterkere. | hjerter viser 13—19 punkter og (minst) 4-korts
hjerter.

(2): @sthar (3 + 5 + 0 + 0) 8 punkter. Makker kan ha s& mye som 19, s& @st ma ikke gi opp hapet
om utgang. @st vet at vi minst har 8 hjertere, og da er det liten grunn til & se seg om etter noen an-
nen trumffarge. Riktig melding blir derfor 2 hjerter, som viser 6—9 punkter og (normalt minst)
4-korts hjerterstaite.

(3): Vest vet at makker ikke kan ha mer enn 9 punkter. Sammen med de 13 vi har, blir det maksimalt
22 til sammen, og pass blir derfor en opplagt melding.

2 hjerter ser da ogsé ut til & veere en brukbar sluttkontrakt nar vi ser alle kortene. Motparten vil jo kun-
ne ta stikk for hjerter Ess samt Ess, Konge og Dame i ruter, og i tillegg far de nok et sparstikk ogsé.

Med litt sterkere kort hos st er det ikke nok og med en enkel staite til makker:

Vest st

b E @ D Kn
vD 43 ¥ Kn 10 2
$EKD753 ¢ Kn 86 4
#853 dED92
14 (1) 3¢ (2
3gr(3)

(1): Vest har (4 + 2 + 9 + 0) 15 punkter, og apner med sin lengste farge.

(2): @sthar (3 + 1 + 1 + 6) 11 punkter, og statte til makkers farge. Av forrige eksempel s8 du at enkel
stotte (i dette tilfellet «2 ruter») viser 6—9 punkter. Stotte med hopp viser 10—12 punkter, og ber
makker avgjere om vi skal spille utgang eller ikke.

Enkel stotte av
makkers apning

Hoppstetie



(3): Vest vet at makkerparet har 25—27 punkter til sammen, og at vi er pa grensen til & klare utgang.
Med 7 raske stikk er det rimelig & sjanse pa utgang i grand, fordi vi da bare trenger 9 stikk (mot
hele 11 stikk for utgang i ruter).

Kontrakten blir altsd 3 grand (eller 3 ruter hvis Vest er veldig pessimistisk), og Nord spiller ut en liten
spar. La 0ss anta at du har Vests kort pd hadnden, mens @sts kort altsa ligger pé bordet. Du kommer
inn p& Esset i forste stikk, og ma forseke & ta 9 stikk. Det ma du gjere uten a slippe inn motparten, for
de har minst 4 sparstikk a ta. Ser du noen mulighet?

Tell sikre stikk: 1 ispar, 0i hjerter, 61 ruter og 11i klaver. Det blir 8. Det er bare en farge som kan gi oss
det 9. stikket uten at motparten slipper til, nemlig kleveren. Hvordan mé du spille denne fargen for &
ha noen sjanse til & f4 et ekstra stikk her?

Svaret er at du ma satse pa at Nord har Kongen. Det kan du naturligvis ikke vite noe om, men det er
tross alt 50% sannsynlighet for at kleverkongen sitter hos Nord, og noen bedre sjanse har du ikke.
Sastart med &ta de 6 ruterstikkene ding, og spili s& en klever fra h&nden (Vest). Hvis Nord legger liten,
forseker du Damen, og hvis Nord legger Kongen, stikker du i steden med Esset. P4 denne maten far
du to kleverstikk — og 400 poeng i regnskapet — hvis Nord har Kongen, mens du sannsynligvis gar
to bet (fordi motparten kanskje tar resten) hvis Syd har den. Den sjansen ber du imidlertid vesre villig
til & ta — du taper tross alt bare 50 poeng ekstra hvis det gar galt.

Nok et eksempel, litt vanskeligere denne gangen:

Vest Dst

® E D Kn 7 @ K9 43
¥ 10 wKD73
¢ EKS873 ¢ D Kn 4
& Kn 9 4 D6
14 (1) 19 (2)
14 (3) 4 & (4)
pass (5)

(1): Vest har (7 + 0 + 7 + 1) 15 punkter, og apner med sin lengste farge.

(2): Dsthar (3 + 5 + 3 + 2) 13 punkter, og vet dermed at utgang bar meldes. Men hva som skal vezre
trumf, eller om vi skal spille grand, er det ikke godt & avgjere enna. @st har to farger som er like
lange, og da falger vi samme regel som for apningen: Meld billigste farge med to 4-kortsfarger,
og hayeste farge med to 5-kortsfarger. Med billigste mener vi her den fargen det er mest gkono-
misk a melde. Dette er ikke alltid det samme som laveste farge — med 4-korts klever og 4-korts
hjerter matte @st her fremdeles ha meldt 1 hjerter, fordi vi ma helt opp pa 2 klaver for & fa meldt
denne fargen etter at makker har meldt 1 ruter.

(3): Makker har vist minst 8 punkter, men har ikke begrenset seg oppover, sa Vest ma melde igjen. Et-
ter & ha meldt ruterfargen, kan vi na vise 4-kortsfarge i spar ved a melde 1 spar.

Finesse

1-over-1 viser
minst 6 punkter
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For referanse:

Vest

#EDKn7
¥ 10
$EKB873
& Kn 9 4

1@ (1)
1 & (3)
pass (5)

Hoppstatte kalles ofte limit-meldinger (en-
gelsk: limit=grense). Du melder straks opp
til grensen for det du regner med kan vin-
nes, og sé er det opp til makker a avgjere om
dere har den ekstra styrken som skal til for

& klare utgang.
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(4): Makker har vist 4-korts spar, og dermed vet @st at sparfargen duger som trumf. Med 8 spar eller
hjerter til sammen lgnner det seg som regel a satse pa utgang i trumf fremfor grand, selv om vi
mé& ha et stikk mer for & kiare utgang.

(5): Selv om Vest har litt bedre kort enn meldingsforlapet har vist (kunne hatt bare 13 punkter), ma
makkers avgjerelse respekieres.

4 spar ser da ogsa ut til  veere en fin kontrakt. Motparten kan ta hjerter Ess samt Ess og Konge i kle-
ver, men sannsynligvis ikke noe mer. S fort du far sjansen, bar du trekke ut motpartens trumfer. De
har 5 til sammen, sa tell kortene néar du spiller trumfen.

OPPSUMMERING:
For a evaluere handen teller vi punkter. 4-3-2-1 for E-K-D-Kn.

Du trenger vanligvis 26 punkter (sammen med makker) for utgang, 33 punkter for lilleslem og 37
punkter for storeslem.

Apningsmeldingen er den farste meldingen som ikke er pass. For & 8pne ber du vanligvis ha minst
13 punkter.

Med 13—19 punkter kan du &pne ved 4 melde 1 i din beste farge.

Med to 5-kortsfarger &pner du med den heyest rangerende fargen (og planlegger & melde den andre
fargen i neste runde, om nedvendig pa 2- eller 3-trinnet).

Med to 4-kortsfarger dpner du med den lavest rangerende fargen (og planlegger & melde grand neste
gang, med mindre du slipper til med den andre fargen pa 1-trinnet).

N&r makker &pner meldingene, ber du melde med minst 6 punkter. Sttt makker med minst 4 kort i
apningsfargen, eller meld en ny farge hvis du ikke har stette til makker.

Enkel stotte (1 hjerter — 2 hjerter) av makkers apning viser 6—9 punkter.

Dobbel stette (1 hjerter — 3 hjerter) viser 10—12 punkter. Legg merke til at dette ogséa gjelder dersom
det er makkers andre farge vi stetter:

Vest Dst

1@ 3 ¢ = 10—12 punkter og
sparstotte.

Vest Pst

1% 1%

1é 3 ¢ = 1012 punkier og
sparstatte.




Spersmal til Kapittel 1

a) Hva menes med et meldesystem?

b) Hva vil det si & telle punkter, og hva er hensikten med dette?
¢) Hvor mange punkter vil du gjennomsnitlig f& i et spill?

d) Hvor mange poeng far du for & vinne 1 klaver?

e) Hvor heyt ma du melde for & 18 utgang med hjerter som trumf, og hvor mange poeng vil du fa hvis
du klarer denne kontrakten?

f) Hvor mange poeng fér du for & vinne 7 kigver?
g) Hvor mange punkter bar du ha for & &pne meldingene?

h) Du &pner vanligvis meldingene ved & melde din lengste farge pa 1-trinnet. Men hva gjor du med
to like lange farger?

i) Hvor mange punkter trenger dere (vanligvis) for & klare utgang? Lilleslem? Storeslem?

j) Hvis du &pner med 1 hjerter og makker melder 1 spar, hva vet du da om makkers hand?
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Billedkortene Ess, Konge, Dame og Knekt
kalles gjerne honnarer

Disse uttrykkene er engelske, men er i bruk
over alt hvor bridge spilles, og noen tilsva-
rende gode norske ord er ikke lette & finne.
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Kapittel 2

Selv om du kanskje synes at du ikke har fitt med deg alt fra Kapittel 1, ma du ikke gi opp nd. Det
blir lettere etter hvert, og jo mer du laerer, desto starre glede vil du fa av spillet.

| dette kapitlet vil du leere om
Fordelingspunkter

Spillefaring i grandkontraki
Spillefaring i trumfkontrakt

Né&r vi teller punkter som vi hittil har gjort, vil vi telle til 18 honnerpunkter med bade

Men det er ganske innlysende at den siste hdnden normalt vil kunne ta adskillig flere stikk enn den
ferste. Selv med en helt blank hand hos makker vil vi muligens klare utgang med den siste handen,
med enten spar eller klaver som trumf. Med den farste handen, derimot, har vi ikke hap om stort mer
enn 6 stikk hvis makker ikke kan bidra med noe.

Viser at honnerene er de samme pa de to hendene, men antall kort i de ulike fargene er helt forskjel-
lig. Flere kort i samme farge betyr gjerne at vi har muligheter til & ta flere stikk i fargen, og det er derfor
oftest gunstig med en skjev fordeling, det vil si at vi stort sett har kortene i en eller to farger. For a kun-
ne ta dette med i betraktningen nar du forseker a finne ut hvor hoyt du kan melde, kan du regne
fordelings-punkter etter folgende skala:

renons (en farge mangler helt): 3 punkter
singelton (1 kort i en farge): 2 punkter
dobbelton (2 kort i en farge): 1 punkt

Honnerpunkter
(4-3-2-1)

Fordelingspunkter
(3-2-1)



Husk at punkter bare er et hjelpemiddel for
& kunne fa tif fornuftige meldinger.

Kongen alene eller Damen sammen med et
lite kort kalles ugarderie honnorer, fordi
de vil ramle hvis motparten spiller fargen
ovenfra. Damen og to smakort blir derimot
gardert, for hvis motparten lar for Ess og
Konge, vil fremdeles Damen gi stikk.

Med mer enn 15 punkter ma du melde en
annen farge nar makker 8pner, for & finne ut
om dere kanskje kan melde sfern (hvis mak-
ker har en sterk &pning).

Mange bruker ogséd en utvidet fordelings-
punki-skala nér de har god trumfstaite
(minst 4 kort): Nemiig 5-3-1 istedenfor 3-2-1.
Det gir 12 punkter pé forrige hénd, og da blir
4 hjerter riktig melding.

Naturligvis er det de lange fargene som gir stikkene, men har du noen langfarger, ma du nedvendigvis
ha noen korte farger ogsa. Og det er lettest a regne fordelingspunktene ut fra de korteste fargene.

Med denne regnematen kommer vi til hele 22 punkter med den siste av hendene ovenfor, mens den
forste fremdeles inneholder sine 18 punkter. Du kan regne fordelingspunkter nar du &pner ogsa, men
du ber helst ha minst 11 rene honnarpunkter for & apne meldingene (og 13 punkter med fordeling).

En liten advarsel: Du kan ikke ukritisk regne punkter for bade fordelingen og honnarene i en farge.
Har du f.eks. Damen alene («singel») i en farge, vil Damen kanskje veere helt verdiles, fordi den vil falle
under Esset eller Kongen. Trekk derfor fra et punkt hvis du har Kongen, Damen eller Knekien alene
i en farge, eller hvis du har Damen eller Knekten og bare et lite kort ved siden av.

La oss se pa noen eksempler:
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Her blir det (4 + 5 + 2 + 0) 11 honnarpunkter, og 2 fordelingspunkter for kleveren. Dette blir 13 til
sammen, og med 11 rene honnarpunkter kan du dpne. En hand som dette blir altsa en ren minimums-
&pning, og du vil nok stete pa mange bridgespillere som mener at man ikke skal apne pa slike kort.
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Denne gangen blirdet (7 + 1 + 2 + 2) 12 honngrpunkier. For dobbelton i ruter og klever kan viregne
2 fordelingspunkter, men da ma vi ogsa trekke fra 1 punkt i begge fargene, fordi Damene er ugarder-
te. Dermed havner vi pa 12 punkier totalt, og ber passe i &pning. Enkelte erfarne bridgespillere vil
kanskje protestere her, og hevde at man ma apne med denne handen hvis man apner med handen

-ovenfor. Hva som er reti og galt er mest et spersmal om meldestil og makker-avtaler, men begge hen-

der er opplagt pa grensen til 4pning.
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Makker apner med 1 hjerter. Hva melder du?

La oss rekapitulere hvordan du kan melde med statte | makker farge: 2 hjerter viser 6—89 punkter, 3
hjerter 10—12, og 4 hjerter 13—15 punkter.

Her har du etter skalaen (4 + 3 + 0 + 0) 7 honnerpunkter, og 4 fordelingspunkter (0 + 0 + 2 + 2).
Det blir 11 punkter til sammen, og skulle rettferdiggjere et hopp til 3 hjerter.

Trekk fra for
«lgse» (ugarderte)
honnerkort

Apning: minst 13
punkter totalt, hvorav
minst 11 honnor-
punkter
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Melder du en ny farge som svar pd makkers
apning, er dette krav for en melderunde,
det vil si at makker mé gi deg sjansen til &
melde en gang il.

Med minst 8 kort til sammen i en farge, ber
vi satse pé & ha fargen som trumf, spesielt
hvis det er spar eller hjerter (der vi bare tren-
ger 10 stikk for a fa utgang).
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Igjen apner makker med 1 hjerter. Hva svarer du?

Antall punkterblirnd (4 + 3 + 3 + 2) 12 for honnerene, og ett punki for fordelingen (dobeiton i ruter).
Na behaver du ikke trekke fra noe, for ruterkongen er gardert, og vil gi stikk hvis motparten starter
med & spille Esset. Altsa blir det 13 punkter totalt, og 4 hjerter blir meldingen.
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Her hardu (4 + 1 + 3 + 5) 13 honnerpunkter, og ett fordelingspunkt for ruteren. Meldingene gar:

Du akker
1%

1 & 2%

"

Denne gangen hadde du ikke 4 korti makkers farge, og meldie derfor sparen i farste melderunde. Det-
te lovet (som nevnt i forrige kapittel) minst 6 punkter og minst 4-kortsfarge i spar. Makker ma melde
igjen, og er du na blitt noe klokere siden sist?

Apningen viste 13—19 punkter og minst 4-kortsfarge i hjerter. N& vet du i tillegg at makker ikke har 4
korts spar, for i s4 fali ville sparfargen ha blitt sigtiet med en gang. Derimot har makker 4-korts ruter,
og felgelig (minst) 5-korts hjerter! Med 4 rutere og 4 hjertere ville jo makker ha &pnet med 1 ruter (la-
veste farge med to 4-kortsfarger), sa na kan vi uten problemer statte hjerterfargen. Med 13 punkter til
sammen blir riktig melding ogsa her 4 hjerter.

& K Kn43

¥ K7

¢ Kn 8 5

& E Kn 8 3
Du Makker

1%

14 2 ¢
2



Overstilkk er stikk som vinnes av spillefere-
ren, men som ikke beheves for a klare kon-
trakten. Du far 20 (med kiaver eller ruter
som trumf) eller 30 (1 hjerter- spar- eller
grandkontrakt) poeng for overstikkene.

Har du noe forslag tit meldingsforlep pa det-
te spillet (Syd er giver)? Se sverst pa neste
side nér du har bestemt deg.

Hvis du ikke har veldig god trening i 8 lese
kort ut fra diagrammer som dette, kan dst
veare lurt & ta en kortstokk og legge opp kor-
tene foran deg. Da blir det letiere & tenke slik
du ville ha gjort ved bridgebordet.

N& har du nesten samme hand, men bare 2-korts hjerter. Uten tilpasning til noen av makkers farger
ber du né veere litt forsiktig med & regne fordelingspunkter, for det er ikke lenger sa verdifullt at du har
4 kort i klever og spar, nar makker sannsynligvis ikke har mer enn 2 kort i noen av dem. Men uansett
hardu (4 + 3 + 1 + 5) 13 punkter, og méa opplagt melde utgang. Uten noen god felles farge blir der-
med 3 grand den utgangen som bar veere lettest a vinne, og det ber du melde. Legg merke til at mak-
ker ikke nedvendigvis ma& melde pass pa denne meldingen, med f.eks. 6 hjertere og 5 rutere kan mak-
ker melde videre i hdp om du har litt tilpasning til en av fargene.

Dette ble mye meldinger og lite spilling, men det er ikke like lett & sette opp noen faste regler for hvor-
dan du skal spille kortene, som spillefarer eller motspiller. Enkelte situasjoner dukker imidlertid opp
med jevne mellomrom, og du vil sikkert selv oppdage endel ting som lenner seg i spillingen. Hvis du
er interessert i & leere 4 spille godt, er det som nevnt mange beker & velge mellom. Vi skal ta en titt
p& noen spill her ogsa, sa du kanskje kan f& noen ideer om hvordan det lenner seg & resonnere nar
du er spillefarer.

| grandspill gjelder det ferst og fremst a telle sikre stikk. Ditt farste mél er naturligvis a klare den kon-
trakten du har meldt, og farst nar du er sikker pd at det gér bra, kan du eventuelt begynne & tenke pa
overstikk. Men det lenner seg sjelden & sette kontrakten i fare pa grunn av et overstikk eller to.

Du sitter Syd og spiller 3 grand. Vest spiller ut en spar, og du kommer inn pa Esset i farste stikk. Har
du en plan?

Tell sikre stikk: 21 spar, 11 hjerter, 4 i ruter. Det blir 7, og du kan lett fa 2 til i klever ved & gi bort et stikk
for klaver Ess. Det ber du gjare sa snart som mulig, sa spill like gjerne klever med en gang. Hvis mot-
parten ikke stikker med Esset, fortsetter du fargen, og tar sa dine 9 stikk s& snart du kommer inn. Det

Spillefering i grand
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Et rimelig meldingsforlap vil veere:

Syd Nord
Tru 2ru
3gr

Med helt jevn hdnd ber ikke Syd vurdere 5
ruter. for som regel vil det veere lettere § ta 9
stikk uten trumf enn 11 stikk med ruter som
trumf, Og med hele 19 punkter ber utgang
meldes nar makker har vist 6—29.

Har du noe forslag til meldingsforlep? (Syd
er giver) Se averst pé neste side for & se om
du er enig i vart forslag.

Sjansen for at 5 utevasrende kort er fordelt
3—2, er ca. 68%. Sjansen for at ruter Kon-
ge hos Vester 50%. Kombinert blir dette 68
+ 32 x (50/100) = 84%.

26

eneste du ma passe pa i dette spillet er & drive ut kleveresset tidlig, fer du tar for hjerteresset og spar-
kongen. Spiller du klaveren for sent, vil kanskje motparten kunne ta endel spar- og hjerterstikk nar de
kommer inn pa klaver Ess. Det hindrer du lett ved & bevare dine stoppere i disse fargene il klever-
esset er ute.

Synes du dette var for enkelt? Mange av spillene du vil komme bort i ved bridgebordet vil ikke vaere
vanskeligere enn dette, men etter hvert som du far mer ovelse, vil du sikkert ha glede av & kunne be-
herske litt mer kompliserte spill ogsa.

Hvis du ser at du bare mangler ett stikk pa & klare en kontrakt, ma du forsgke a finne ut hvordan du
eventuelt kan klare & skaffe deg dette stikket. Ser du flere muligheter, gjelder det & velge den som gir
de beste sjansene, og om mulig kombinere sjansene sa godt det lar seg gjere. Forsak deg pé dette
spillet:
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Du sitter for anledningen med Syds kort, og har rimelig nok fatti oppgave a spille 3 grand. Vest spiller
ut spar Konge, og med hele 29 honnerpunkter til sammen pa de to hendene burde vel ikke dette by
pa noen problemer?

Tell farst sikre stikk: 1 i spar, 3 i hjerter, 1 i ruter og 3 i klaver. Det blir 8 stikk, og du mangler dermed
1 stikk pa a klare kontrakten. Dessuten kan du ikke la motparten komme inn for du har tatt dine 9 stikk,
for da risikerer du at de tar en mengde sparstikk. Ser du noen muligheter til det 9. stikket?

Sjansene for kontrakten er ganske gode, neermere bestemt ca. 84%. Det er to sjanser du kan forseke:

* Klaverfargen fordelt 3—2 hos motparten.
* Ruter Konge hos Vest.



Meldingsforlepet bor ga:

Syd Nord
1Kl 3kl
3gr

Syd bar ikke tenke pa slem ndr makker bare
har vist 10—12 punkter.

Hva med meldingsforlepet?

Et brukbart meldingsforlap:

Syd Nord
1h 1sp
2 ki 4 hj

Syd har vist 5 hjerter og 4 klaver, sa Nord vet
at hjerteren duger bra som trumt,

Du ma forseke dette i riktig rekkefelge. Stikk derfor med spar Ess (farste eller andre gang fargen spil-
les) og legg ned Ess og Konge i klever. Felg neye med pa hva motparten legger, og husk at du bare
mangler 5 klevere. Hvis alle felger farge, er det bare en klaver igjen, og den faller nar du tar for Damen.
Dermed har du 4 klaverstikk til sammen, og kontrakten er i havn.

Hvis det viste seg at en av motstanderne ikke fulgte farge pa ferste eller andre klgverrunde, ma du gi
opp 4 fa det 9. stikket i denne fargen. Isteden mé du satse pa at ruter Konge sitter hos Vest, ved a ta
en finesse med ruter Dame. Spill en liten ruter fra handen, og hvis Vest legger en liten, ma du legge
Damen fra bordet. Hvis @st kan stikke med Kongen har du virkelig hatt utur, men da har du i hvert fall
spilt p& beste mate. Med Kongen hos Vest kan derimot ikke motstanderne hindre degi & tadine 9 stikk.

Spillefaringen i trumf-kontakt er ofte litt mer komplisert enn i grand-kontrakt, fordi det er flere ele-
menter & ta hensyn til. | tillegg til & telle sikre stikk ber du her forsoke a telle tapere, og forhapentligvis
komme til at dette antallet ikke er starre enn det antall stikk du har rad til & gi bort. | motsatt fall ma du
forsake a finne en utvel til & bli kvitt minst en av «taperne».

Ofte vil du veere i stand til & trekke ut motpartens trumfer tidlig, og da vil spillet g8 omtrent somi grand,
med den forskjellen at du nar som helst vil kunne ta stikk med dine gjenvaarende trumfkort. Det vil der-
for lenne seg a ta ut motpartens trumf nér du kan, men pass pa a telle trumfen — av og til vil det veere
kostbart & trekke en trumfrunde for mye. Som her:
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Du spiller 4 hjerter som Syd, og motparten starter med & spille tre runder spar. Den tredje trumfer du
med hjerter 10, og teller antall tapere: 2 | spar (de stikkene har du allerede gitt bort), ingen i hjerter,
ingen i ruter og 11 klaver, nemlig Esset. Det hele ser ganske lyst ut, og du starter med a trekke ut mot-
partens trumf. Alle falger farge pa Ess og Konge i hjerter, men i 3. runde er Vest renons i trumf, og ka-
ster en klaver. Du har vel talt trumfen?

Ganske riktig, det er ingen igjen ute. Du manglet bare fem stykker, og har enna en trumfigjen. Na gar
dulas pé kleverfargen, og hvis motparten stikker med Esset og spiller nok en spar, stikker du den med
den siste trumfen og tar klaver- og ruterstikkene. Na har du faktisk stikk til overs, men det hjelper lite,
siden du allerede har gitt bort tre stikk.
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For referanse:

Her kan meldingene ga:

Syd Nord
1sp 2kl
2 hj 3sp
4 sp
eller

Syd Nord
15p 2kl
2 hf 4 s5p

Syd viser 5 spar og 4 hjerter. Na kan kanskfe
Nord hoppe rett til 4 spar, men det er ingen
feil & «naye seg» med 3 spar. som fer viser
hopp | makkers farge 10—712 punkter, og
Syd ber ikke ha noen problemer med & leg-
ge pa til utgang. Men med trumfutspill fra
motparten . . .
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Men, hva skjer om du tar en trumfrunde for mye? Da kan du ikke stikke den sparen motparten spiller
nar de komme inn pa kigver Ess, og gar en ungdvendig bet. Hvis hjerterfargen derimot hadde vaert
fordelt 4—1 hos motparten, ville du ha ha veert nadt til & trekke 4 runder trumf og hape pa at motstan-
deren med klaver Ess ikke har flere spar igjen.

Og hva om du tar en trumfrunde for lite? Da risikerer du at en av motspillerne kan trumfe et av klever-
stikkene dine, og det er jo ogsé en helt unadig risiko a ta.

Av og til har du ikke rad til & ta ut motpartens trumf med en gang:

Du sitter fremdeles pa Syds plass, og spiller 4 spar. Motparten spiller ruter ut. Hvordan legger du opp
spillet?

Tell sikre stikk: 5(spar) + O{hjerter) + 3 (ruter) + 1 (klever) = 9. Sa du kan ikke bare trekke uttrumfen
og ga over til grandspill. Hva med taperne? 0 + 4 + 0 + 0 = 4, og det blir en for mye. Det er altsa
hjerteren som er problemet. Kan du gjere noe med det?

Svaret er at du ma trumfe minst 1 hjerter pa bordet for du trekker ut trumfen. Stikk utspillet og gi bort
et hjerterstikk. Motparten spiller vel best spar tilbake, men du fortsetter med nok en hjerter. Kommer
detna enda en spar fra motparten, stikker du den p& handen og trumfer en hjerter med den siste spa-
ren pa bordet. Na kommer du deg inn pa handen sa fort som mulig (f.eks. pa klaver Ess) og trekker
ut motpartens gjenvaerende trumf. Du taper kanskje det siste stikket i hjerter, men 10 stikk er vunnet
uansett.

Uten trumfspillingen fra motparten ville du kanskje ha fatt trumfet 2 hjertere hos blindemann, sa hvis
ikke @st/Vest hadde vaert helt pa heyden, ville det nok ha blitt overstikk. Men legg merke til at du ikke
ma rare trumfen selv fer du spiller hjerter, for i sé fall kan motparten fé tatt bort alle bordets trumfer for
du far noen glede av dem.



Spersmal til Kapittel 2

a) Hva menes med fordelingspunkter?

b) Hvor mange punkter (honnerpunkter + fordelingspunkter) ber du ha for & &pne meldingene, og
hvor mange av disse ber veere rene honnerpunkter?

¢) Hvor mange punkter kan du regne for Esset alene («singel») i en farge?

d) Hvor mange kort bar dere (normalt) ha til sammen i en farge for a spille med denne fargen som
trumf?

e) HvisduharK D 2 pahandenog 10 4 3 pabordetien farge, og trenger 2 stikk i denne fargen,
hvordan baer du da spille?
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Kapittel 3

Etter at du har kommet deg igiennom dette kapitlet, bar du og makker kunne melde de fleste
spill ganske presist. Selv vanskelige slemspill vil dere ha en sjanse til & kunne klare, men veer

klar over at det krever ganske lang trening & komme pé belgelengde med makker i alle situa-
sjoner.

| dette kapitlet iszrer du

Mer om svar pd makkers &pningsmelding:

* 1-gver-1 * 2 grand
* 2-over-1 * 3 grand
* 1 grand

Videre meldinger
Ny farge pé 3-trinnet
«Blackwood»-konvensjonen

Starstedelene av dette kapitletinneholder melde- og spilleoppgaver. Forsek & lase disse for deg
selv far du ser péa véare forslag til lesninger.

Hittil har du leert at du mé stette makkers apningsmelding direkte med 4 kort i fargen, og ellers melde
en annen farge hvis du har minst 6 punkter. Dette er en melding apneren mé svare pa (siden du kan
ha mye mer enn 6 punkter), og med 5 kort i apningsfargen og 4 kort i en annen farge, vil det na veere
naturlig for apneren & melde sidefargen.

Men dette er regler som ma brukes med en viss forsiktighet. Sett at dere har:

Makker Du
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Makker har (12 + 2) 14 punkter med fordeling, og apner i sin lengste farge. Du har 7 honnarpunkter,
og det er tvilsomt & regne fordelingspunkter i makkers apningsfarge, i hvert fall nar du ikke selv har
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«Jevns hand vil si at du har fordelingen
5-3-3-2, 4-4-3-2 eller 4-3-3-3. Delie er forde-
linger som ofte egner seg for grandspill.

«Preferes vil si at du velger 4 melde makkers
forste farge pd lavest mulig trinn. Dette eren
svak melding, og du blir ofte nadt til & prefe-
re med 2 kort | makkers dpningsfarge, hvis
dere ikke finner noen bedre farge 8 ha som
trumf.

«Krav tif utgang» vil si at ingen av dere ma
passe for dere (minst) melder utgang. Hvis
en av dere melder en ny farge pa 3-trinnet
uten 4 ha begrenset handen ved en tidlige-
re melding, er det krav til utgang. | mel-
dingsforlapet pa forrige side er altsa 3 kie-
ver krav ti uigang, s8 det kreves mye bedre
kort enn dette for & melde slik.

«Krav for en runde» vil si at makker ma mel-
de (minst) en gang. Melder du en ny farge
etter makkers dpning, er det krav for en
runde.

en veldig god farge som du vet kan brukes som trumf. Men i alle fall er du for sterk til a melde pass,
sa du forseker din beste farge. Da ruter rangerer lavere enn hjerter, ma du melde ruteren pa 2-trinnet.
N& gar ballen tilbake til makker igjen. Uten statte til din ruterfarge blir det & forseke om klaveren pas-
ser, og fordi klaver er lavere enn ruter, ma makker helt opp pa 3-trinnet for & melde den fargen . . .

N er dere allerede kommet fryktelig heyt, uten & ha funnet noen god trumffarge. | rene honnerpunk-
ter har dere bare 19 (og motparten altsé 21), og det er ingenting som tyder pa at 9 stikk skulle vaere
innen rekkevidde. Altsa ma det vaere noe fundamentalt galt med meldingsforlgpet ovenfor. Det er jo
ingen mening i at dere ma rote dere helt opp pa 3-trinnet for & finne en trumffarge med sa tynne kort,
og det hele ender sannsynligvis med endel heter. Hva skal s& gjores annerledes?

2-over-1 (ny farge pa
2-trinnet som svar pa
makkers dpning):
Minst 10 p.

Allerede nar du melder 2 ruter, er meldingsforlgpet ute av kontroll. Riktignok er ruter din lengste farge,
og hvis makker hadde apnet med 1 klaver, ville det ha vzert helt pa sin plass & melde ruteren, fordi
du da slipper til pa 1-trinnet med fargen din. Men for ikke & komme for hayt pa dérlige kort, har man
funnet ut at det er lurt & ha minst 10 punkter for 8 melde en ny farge pa 2-trinnet etter makkers apning.

1 grand som svar pa
makkers apning:
6—9p.

Hva skal du s& melde? Ikke har du stette til makkers farge, og ikke har du noen farge & melde p&
1-trinnet. Da gjenstar bare en mulighet: 1 grand som svar p4 makkers apning viser 6—9 punkter, og
forteller samtidig at du ikke har noen farge & melde pa 1-trinnet. Du behgver altsa ikke en jevn hand
for & melde 1 grand — selv med 6-koris ruterfarge matte du ha meldt 1 grand med h&nden ovenfor.

Hva skal sa apneren melde over 1 grand fra deg?

Med handen pa forrige side vet makker med en gang at det ikke star noen utgang, sa valget star her
mellom & melde pass, eller & forsake & finne en bedre kontrakt ved & melde 2 klaver. Na kan du velge
mellom a passe (makker har minst 4-korts klgver), melde 2 ruter (kanskje makker kan hjelpe til i den
fargen), eller preferere til 2 hjerter (husk at makker har minst 5 kort i den fargen, for med 4 klaver og
4 hjerter ville apningen ha veertiklover). Det er ikke sikkert dere kan klare noen av disse kontraktene,
men spillet kan i hvert fall ikke bli noen katastrofe.

Ny farge pa
3-trinnet:
Krav til utgang

Den andre feilen i meldingsforlepet ovenfor er det makker som begar. Nar dere er kommet sa hoyt
som pa 3-trinnet uten & ha noen god trumffarge, er dere nesten i utgang. Dermed ber makker ha sa-
pass mye som 16 punkter for &8 melde 3 kigver over din 2-rutermelding, s& med sin minimums-apning
ma makker bare gjenta sparfargen, for 8 holde meldingene nede pé et lavt niva.

La oss rekapitulere: Nar makker apner viser

* 2-over-1 minst 10 punkter.
* 1-over-1 minst 6 punkter.
* 1 grand 6—9 punkter.

Med 10—12 punkter og en jevn hénd (4-3-3-3 eller 4-4-3-2-fordeling) kan du hoppe til 2 grand p& mak-
kers apning, dersom du allikevel ma opp pé 2-trinnet for & melde en farge. Dette forteller i sa fall mak-
ker at du ensker & spille grandkontrakt, mens 1 grand (med 6—9 punkter) iblant kan vaere en ren

«ngd»-melding fordi langfargen din ikke kan meldes pa 1-trinnet.
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Et meldingsforlep som:

T —24¢
2gr—4 @

mé dermed logisk vise en hand som er for
sterk til 4 spar i ferste melderunde.

Makker apner med 1 hjerter. Hva melder du med disse kortene:

B
% B
=

c)
®#KD743 #0953 ¢4E74
Y984 ¥ E Kn 4 vD83
$ES532 ¢D754 $KDI10 32
& 6 10 6 3 % Kn 3

a) Meld 1 spar. Det viser minst 6 punkter og minst 4-korts spar.

b) 1 grand er riktig melding her. 6—9 punkier, ikke 4 kort i makkers farge, og ikke 4-korts sparfarge.
c) 2 ruter — viser minst 10 punkter og minst 4-korts ruter.

Hva melder du etter at makker har apnet med 1 spar hvis du har:

a) b) c)

¢« K86 3 K85 $ 3
YEDGB ¥ E Kn 10 ¥ K Kn 3
$EK32 ¢D954 $ K643
& Kn 6 & Kn 10 3 dKn7632

a) Her har du hele 17 punkter, og er for sterk til & hoppe til 4 spar. Meld 2 ruter og har om makker kan
komme igjen pa 3-trinnet (noe som lover minst 16 punkter) — i sa fall kan dere ha slem i kortene.

b) Her har du valget mellom 2 meldinger: 2 ruter (som viser minst 4-korts ruter og minst 10 punkter),
eller 2 grand (som viser en jevn hand med 10—12 punkter). Nar du som her har flere muligheter,
ber du normalt velge den meldingen som forteller mest om hénden. 2 grand er derfor bedre enn

2 ruter, etter som det forteller makker ganske mye om handen din. Legg ogsa merke til at niere og
tiere som regel er mer verdt i grandkontrakt enn i trumfkontrakt.

c) Dette eringen lett hédnd a melde. Du bar nemlig ikke regne fordelingspunkter i makkers farge, med
mindre dere har funnet en trumf. Dermed blir ikke denne handen verdt mer enn 8 punkter, og 1
grand blir riktig melding. Dersom du er veldig optimistisk, kan du melde 2 klaver, men dette vil ofte
tore til at dere kommer for hoyt hvis ikke makker har stette i en av dine farger.

Meldingene gar:

Du Makker
1 & 24
]
Hva melder du nd med:
a) b) c)
¢ K 8642 K D753 ¢ K753
vYEDGA4 ¥ E Kn ¥D Kn 3
¢ E 4 $ D9 $ K95
& 7 5 & Kn 10 3 2 & K D86

33



32

1% — pass
19 —2%
19 —7 &
19 —17gr
19 —-3%
1% — 2%
7% —2gr
19 —4 %
179 —2&
1% —3gr
19 —2&
19 —3#

N4 kan vi sette opp en liten tabell over hvordan du ber svare nar makker apner:

Under 6 punkter:
Pass.

6—9 punkter:
2 i makkers farge med minst 4 kort (eller til nad 3).

Ny farge pa 1-trinnet med minst 4 kort i fargen. Meld din lengste farge hvis du kan melde
en pa 1-trinnet, og hvis 2 farger er like lange, melder du «billigst mulig» (det vil si den neer-
meste fargen) med to 4-kortsfarger, og den hayeste fargen med to 5-korisfarger.
1 grand hvis ikke noe annet passer. Dette benekter altsd s& mye som 4 kort i de fargene
du gar forbi p& 1-trinnet.

10 — 12 punkter:
3 i makkers farge med minst 4 kort.
Din lengste farge. For & melde 2 hjerter over 1 spar, ber du ha 5-kortsfarge.

2 grand med rund hand, hvis ikke noe av det ovenfor peker seg ut. Dette benekter 4 kort
i de fargene du kunne ha meldt pa 1-trinnet, i hvert fall i majorfargene (hjerter og spar).

13 — 15 punkier:

4 i makkers farge. Men hvis fargen er klaver eller ruter, ber du veere forsiktig med a ga for-
bi 3 grand — kanskje er den kontrakten lettere & vinne enn 5 klever/ruter.

Din lengste farge (samme som med 10—12 punkter).

3 grand med rund hand. Dette benekter 4 kort i hjerter og spar.

16 punkter eller mer:

Na er dere sannsynligvis i naerheten av 4 kunne klare slem — i hvert fall hvis dere finner
en felles trumffarge. Meld i farste omgang din lengste farge, eller hopp i en ny farge med
en god farge pa minst 5 kort. Dette forteller makker ayeblikkelig at du har en god trumffar-
ge og minst 16 punkter, og kan ofte vaere en god start pa meldingsforlapet hvis dere kan
ha slem i kartene.




Makker apner med 1 hjerter. Hva melder du med disse kortene:

&,

=3
e
&

#KD743 %953 @E7 4
Y984 ¥ E Kn 4 ¥D83
¢EL32 ¢D754 $KD10 32
% 6 10 6 3 & Kn 3

a) Meld 1 spar. Det viser minst 6 punkter og minst 4-korts spar.

b) 1 grand er riktig melding her. 6—9 punkter, ikke 4 kort i makkers farge, og ikke 4-korts sparfarge.
c) 2 ruter — viser minst 10 punkter og minst 4-korts ruter.

Hva melder du etter at makker har &pnet med 1 spar hvis du har:

a) b) c)
# K863 K85 @ 3
YEDG®G ¥ E Kn 10 ¥ K Kn 3
¢ EK32 ¢D95 4 ¢ K643
% Kn 6 % Kn 10 3 & Kn7632
Et meldingsforlap som: a) Her har du hele 17 punkter, og er for sterk til & hoppe til 4 spar. Meld 2 ruter og har om makker kan
komme igjen p& 3-trinnet (noe som lover minst 16 punkter) — i sa fall kan dere ha slem i kortene.
—24
;;r—i . b) Her har du valget mellom 2 meldinger: 2 ruter (som viser minst 4-korts ruter og minst 10 punkter),

eller 2 grand (som viser en jevn h&nd med 10—12 punkter). Nar du som her har flere muligheter,
bar du normalt velge den meldingen som forteller mest om handen. 2 grand er derfor bedre enn

2 ruter, etter som det forteller makker ganske mye om handen din. Legg ogsa merke til at niere og
tiere som regel er mer verdt i grandkontrakt enn i trumfkontrakt.

maé dermed logisk vise en hand som er for
sterk til 4 spar i farste melderunde.

c) Dette eringen lett hand & melde. Du bar nemlig ikke regne fordelingspunkter i makkers farge, med
mindre dere har funnet en trumf. Dermed blir ikke denne handen verdt mer enn 8 punkter, og 1
grand blir riktig melding. Dersom du er veldig optimistisk, kan du melde 2 klever, men dette vil ofte
fere til at dere kommer for hayt hvis ikke makker har statte i en av dine farger.

Meldingene gar:

Du Malkker
1 & 2%
?
Hva melder du nd med:

a) b) ¢)
@ K86 4 2 & KD753 e K753
YEDGA4 ¥ E Kn YD Kn 3
¢ E 4 D9 ¢KI5
&7 5 & Kn 10 3 2 $ K D 6




Prinsippet er at en ny farge under 2-i-
dpningsfargen ikke viser noen ekstra
styrke.

T% —2 4
2@
bor derimot vise en god apning (minst 16

punkter), fordi svarhdnden mé opp pa
3-trinnet for & preferere til hjerter.
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a) Meld 2 hjerter. Dette lover ikke noen ekstra styrke, og viser 4-korts hjerter og 5-korts sparfarge.

b) Her ma dumelde 2 spar. Det viser minst 5-korts sparfarge, og en minimums apning. Hadde du hatt
et par punkter til, kunne du ha meldt 3 klaver, men né er du ikke sterk nok til det (husk at ny farge

pa 3-trinnet er krav til utgang).

¢) 2 grand er riktig melding her. Det viser en jevn hand og maksimalt 14 punkter.

Na apner makker med 1 ruter. Hva gjer du med:

a) b)

4 K86 #KD75
YEDG®G YE 3
¢D532 ¢ K7

& K Kn 6 % Kn 10 4 3 2

2

e €D
mXx-+m
-~ 0O w

o om
~ &

a) Du har 15 punkter, og en helt jevn hand. Meld 3 grand.

b) Duhar (13 + 2) 15 punkter, skjgnt det er tvilsomt & regne fordelingspunkter i ruter nar dere ikke har
funnet noen trumffarge. Du er sterk nok til & g& opp pa 2-trinnet, og dermed ber du melde 2 kigver,

og komme tilbake med sparfargen i neste runde.

¢) Her har du en kjempehand! 21 punkter og kjiempegod stotte til makkers farge. Lilleslem bor veere

ganske sikker, og storeslem innen rekkevidde. Det er

bare enting som gir grunn til bekymring: Har

makker de to rede essene? | sa fall ber dere kunne vinne storeslem i ruter, nesten uansett hva mak-
ker ellers skulle ha. Men hvordan far du fortalt makker at det bare er essene du er interessert i?

Allerede i 1920-4rene foreslo amerikaneren Easley Blackwood en lgsning pa dette problemet, og
den har etter hvert blitt adoptert overalt i verden. Konvensjonen har fatt navn etter opphavsmannen,

og gar i korthet ut pa felgende:

Siden 3 grand er utgang, er det sveert sjelden man har behov for a bruke 4 grand som en naturlig mel-

ding. Isteden kan man ladenne meldingen fa en spesiell
makker?

betydning, nemlig: Hvor mange Ess har du,

Makker til 4-grand-melderen svarer etter felgende skala:

0 Ess:
1 Ess:
2 Ess:
3 Ess:
4 Ess:

5 klaver Blackwood:

5 ruter 4 grand som

5 hjerter sporsmal etter Ess
5 spar

5 klaver

For & spare litt melderom, ser vi at svarene er de samme med 0 og 4 Ess. Dette skulle ikke gi noen
grunn til misforstaelse, for hvis du melder 4 grand uten noen Ess, ma det veere noe fundamentalt galt
med det tidligere meldingsforlepet hvis makker heller ikke har noen Ess. Sa hvis du da harer «5 kig-
ver» fra makker, kan du trygt ga ut fra at makker har alle Essene.



Legg merke til at 5 grand lover at dere har
alle essene! Makker kan na melide store-
slem med f.eks. en lang og fett trumffarge.

Hvis du finner ut at dere har alle essene til sammen, kan du fortsette med 5 grand for & sporre etter
antall Konger. Makker svarer na pa 6-trinnet etter akkurat samme skala. (6 klaver: 0 eller 4 Konger, 6
ruter: 1 Konge osv.) Na burde dere ha gode sjanser til & finne riktig sluttkontrakt — hvis dere da ikke

allerede er for hayt.

La oss ga tilbake til det siste meldeproblemet. Spillet kan kanskje se slik ut:
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Makker

14
5
pass

Makker hadde ikke noen Ess, og dermed vet du at motparten har to stikk & hente.

Men neste gang ser det kanskje slik ut:

& E 3
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Kn 10 7 6
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Makker

14
5%
pass

Med 2 Ess hos makker ber du ta sjansen pé storeslem. 7 ruter er ikke helt opplagt, men med beste
spillefering har kontrakten nasr 90% vinnersjanse, s det er avgjort en fornuftig gambling & satse pa
storeslem. Legg for evrig merke til at makker har det samme antall punkter i disse to eksemplene!

Forsok deg pa disse meldeproblemene, og sammenlign med vare forslag nar du har bestemt deg:

1) Makker dpner med 1 ruter. Hva melder du med

S

e €D
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b)
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... 5 grand:
sporsmél etter
Konger
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2) Meldingsforlepet gar:

Makker
2 ¢

Du

Hva melder du med

h)
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3) (Dette blir vanskeligere.) Meldingene gar

Makker

Du

Hva melder du na med:
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®E10943
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lkke tell fordelingspunkter i makkers leng-
ste farge, med mindre dere har funneten fel-
les trumffarge.

Fer du leser svarene, ma du veere klar over at det ikke finnes noen «absolutt fasit» nar det gjelder mel-
dinger i bridge. Kommer du frem til en god kontrakt, er det ingen som sper hvordan meldingene har
gatt. | lengden vil det allikevel lenne seg & melde slik at makker forstér hva slags kort du har, og ikke
behaver & sitte og tenke p& om du har «glemt» systemet eller ikke. Her er vare forslag:

a) 1spar. Dumelder den «billigste» av to 4-kortsfarger, og for & melde klgveren ma du opp pé 2-trinnet.
(Melder du klever farst og spar etterpa, ma det derfor logisk vise 5-korts klaver). Her starter du med
1 spar, og hvis makker na gar forbi kleveren, er det neppe aktuelt & spille med noen av dine farger
som trumf.

b) 1 spar. Det er ingen direkte feil & melde 2 klgver pd denne handen, men hovedprinsippet er at du
alltid melder den hayeste av to 5-kortsfarger, enten det gjelder dpningsmelding eller svar pa mak-
kers apning, mens du melder den billigste av to 4-kortsfarger. Her starter du med sparfargen, og
melder klaverfargen (hvis mulig) pa 3-trinnet i neste melderunde.

c) 3grand. Handen passer perfekttil denne meldingen: 13—15 punkter, jevn hand, ikke 4 kort i hjerter
eller spar. Det er ingen direkte feil & melde 2 klaver, men hvorfor gjare det vanskelig ndr du har en
melding som dekker handen helt?

d) 1spar. Her har du ogsa styrke og fordeling til en 3 grand-melding, men det vil veere direkte galt med
4-korts sparfarge. Hvis makker nemlig ogsa har 4-korts spar, vil det sannsynligvis lenne seg & spille
4 spar fremfor 3 grand. '

e) 3 klaver. Viser minst 16 punkter og god kleverfarge. | neste melderunde kan du trygt melde 3 grand
hvis makker svarer p& 3-trinnet, og overlate det videre initiativet til makker. Det er ikke feil & melde
2 klever med denne hdnden, men i s& fall vil du sannsynligvis & problemer med 4 vise at du er s&
sterk som dette senere i meldingsforlgpet.

f} 1 spar. Riktignok har du 17 honnarpunkter, og slem er absolutt en mulighet. Men du har ikke noen
god farge & hoppe i, sa du ma neye deg med & melde sparfargen i ferste omgang, i h&dp om & fa
vite litt mer om makkers kort.

g) 3ruter. Enkel stette til makkers farge viser en minimums-apning (inntil 15 punkter) og 4 (eller til ned
3) kort i makkers farge. Her har du 12 honnerpunkier og 2 fordelingspunkter (du behaver ikke trek-
ke fra noe i kleverfargen nar Damen har selskap med Esset — da er Damen gardert), og hvis mak-
ker bare har sine 10 punkter (som er minimum for 2-over-1) har dere neppe utgang.

h) 3 klever. Duhar 16 honnerpunkter, men det er tvilsomt 4 regne fordelingspunkter i ruter, siden dette
er makkers farge. Allikevel vet du at dere minst har 26 punkter til sammen, og utgang ber derfor
meldes. Husk: Ny farge pa 3-trinnet er krav til utgang!

i) 2spar. Her har du 12 honnerpunkter og 2 fordelingspunkter i hjerter (men du far ikke regne forde-
lingspunkter i makkers ruterfarge). Det blir 14 punkter, og det er ikke nok til 8 kreve til utgang. Der-
med kan du ikke fa meldt klgverfargen, men ma neye deg med & gjenta sparen. Hvis makker pas-
ser pa denne meldingen kan dere ha géatt glipp av en kleverkontrakt, men hvis du tar sjansen pé
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Husk at ny farge pa 3-trinnet er krav til
utgang.

Med 3 Ess hos makker kan du ta sjansen pa
storeslem hvis du har lyst, men hvis makker
ikke har hjerter Dame, kan 7 hjerter bli van-
skelig & vinne.
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& melde 3 klaver, kan du vaere sikker pa at makker har utstyrt seg med en mengde rede kort. Noen
foretrekker for gvrig & 4pne med 1 klever med 5-5-fordeling i de svarte fargene, noe som forenkler
de senere meldingene, men kanskje forvirrer makker en smule.

j) Pass. 2 hjerter viseren mlmmumsapnmg (maksimalt 15 punkter). Du har ikke noe saerlig & hjelpe
til med i hjerterfargen, sa i lengden vil det sannsynligvis lenne seg & passe med denne handen.

k) 3klover. Ny farge pa 3-trinnet er krav til utgang, enten det er dpneren eller svarhanden som melder.
Dermed ber denne meldingen vise minst 12—13 punkter, og makker kan bestemme sluttkon-
trakten.

I) 2grand. Pass er et alternativ, men med 11 punkier bar du gjere et forsak pa & na utgang, til tross
for at makkers 2 hjerter-melding ikke lover noen ekstra styrke. 2 grand i denne posisjonen forteller
omtrent det samme som om du hadde meldt 2 grand i forrige melderunde, nemlig 10—12 punkter.
Itillegg har du fortalt at du ikke har mer enn 2 hjertere (for da ville du ha stattet makkers hjerterfarge
isteden), samt at du har en ruterfarge. Na burde makker veere i stand til & plassere sluttkontrakten.
(Du meldte velikke 3 klgver med denne handen? | sé fall kommer du sannsynligvis for hayt de gan-
gene makker bare har 12—13 punkter for &pningen sin.)

m) 4 hjerter. Makker viser maksimalt 15 punkter, s& du ber ikke tenke pé noen slem med dine (14+1)
15 Hjerteren skulle duge som trumf, siden makker har vist minst 5- kortsfarge (Med mer enn 15
punkter md dpneren komme med en sterkere meldingi 2. runde, f.eks. ved a hoppe til 3 hjerter, el-
ler melde en ny farge pa 3-trinnet.)

n) 4 grand. Du har hele 19 punkter med fordeling, og nar makker gjentar hjerterfargen, ber den vesre
god nok & ha som trumf. Med to Ess hos makker ber du ta sjansen pa 6 hjerter, og med bare ett Ess
p& den andre siden, stopper du pé 5-trinnet.

o) 3 ruter. Du har en minimumshand for 2 ruter—meldmgen og kan derfor gjerne passe pa 2 hjerter.
Men handen din er lite verdt i hjerterkontrakt, sa du kan like gjerne gjenta fargen din pé 3-trinnet.
_Makker vil normalt melde pass, men med ruterstatte og 14—15 punkter, er det ikke forbudt for &p-
neren 4 ta en sjanse pé utgang etter dette meldingsforlepet. Du har i alle fall fortait din historie:
10—11 punkter, 6 korts ruter (minst, for med kortere ruter ma du heller la makker spille hjerterkon-
trakt), og ingen stette til hjerteren.

Hvis du og makker avtaler at dere skal bruke Blackwoodkonvensjonen (som 99% av alle norske brid-
gepillere bruker), vil du fer eller senere havne i felgende pinlige situasjon:

n
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Men var det ikke usedvanlig heldig at mak-
ker hadde to honnerer i spar?

Egentlig ikke, for med dine 15 honnerpunk-
ter og makkers utlovede 16 (inklusive forde-
lingspunkter, riktignok), kan dere ikke
mangle stort mer enn de 8 punktene (2 Ess)
du vet motparten har!

Du Makker

1® 24
4.gr 5 4
?

Du apner naturlig nok med 1 klever, og makker hopper til 2 ruter: Minst 16 punkter og god ruterfarge
p& minst 5 kort. Du har (14 + 2) 16 punkter, og slem ber vaere like rundt hjernet. Du sjekker Essene
med 4 grand, men makker har ikke mer enn to Ess. Dermed skulle du gjerne ha parkerti 5 ruter, men
det er umulig. Hva na?

En mulighet er & melde pass pa 5 hjerter, og ta sjansen pa at makker har litt hjerterstatte. Men det er
en unedvendig risiko & ta, for dere kan ikke mangle stort andre honngrkort enn de to essene du vet
at motparten har. Lesningen ma derfor veere 4 lande i 5 grand, men det kan du ikke melde direkte, for
da vil makker tro at du sper etter antall konger. Lasningen er enkel og ganske logisk: Hvis du na mel-
der en ny farge etter at makker har meldt av antall Ess, er det en ordre til makker om & melde 5 grand!
Derfor kan du trygt melde 5 spar over 5 hjerter, og nar makker pliktskyldigst melder 5 grand, passer
du. Det hele kan f.eks. se slik ut:

@ Kn 4 EKEB
¥ KDKn4 ¥ 10 3
¢ K10 9 ¢EDKnS842
&#KD873 & Kn 5

Du har altsd plassert deg selv i 5 grand etter dette meldingsforlapet:

Du Makker
1 & 24
4q9r 5%
5% 5gr
pass

Nord spiller ut spar 2. Har du en spilleplan?

Tell sikre stikk: 2 + 0 + 6 + 0 = 8. Det blir 3 for lite. Du kan f& ett stikk til ved & legge liten spar pa
bordet i stikk 1 og satse pé at utspillet er fra Damen, men da blir det bet direkte hvis Syd har spar
Dame. S& du ma opplagt stikke utspillet med Esset, og ga les pa klgver- eller hjerterfargen. Men
hvilken?

Normalt er det riktig & forseke & godspille sin lengste farge | grandkontrakter. Her kan vi fa 4 ekstra-
stikk i klaver hvis den fargen er fordelt 3-3 hos motparten (36% sjanse), eller hvis knekt og 10 sitter
alene pa en av hendene (3% sjanse). Men hvis ikke dette slar til, far du bare to klaverstikk, og da er
detfor sent & gé los pa hjerterfargen, i og med at motparten har rukket & presse ut bade Ess og Konge
i spar i mellomtiden.

Brabremsing nar to
Ess mangler
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Hvis vi ser p& hjerterfargen, derimot, har du alltid tre stikk i denne fargen hvis du lar motparten fa for
Esset forst. Riktig spilleplan er derfor & stikke med spar Ess og spille hjerter 10 stikk to. Hvis motpar-
ten stikker med Esset og spiller mer spar, har du dine (2 + 3 + 6 + 0) 11 stikk, og i motsatt fall kan
du enten fortsette med hjerteren, eller g& over pa kleverfargen (da du né bare trenger to stikk til for
4 fa kontrakten). Det du ikke ma gjare, er & starte med a ta alle ruterstikkene farst, for i sa fall kan mot-
parten holde igjen bade klgver- og hjerteresset ferste gang fargen spilles, og da har du ikke lenger
noen forbindelse mellom handen og bordet, slik at motparten ogsa vil kunne ta et sparstikk til slutt.
Prov selv med &pne kort hvis du eri tvil. (Legg opp disse kortene fra en kortstokk, og del de resterende
kortene pa en tilfeldig mate mellom Nord og Syd.)

Sporsmal til Kapittel 3

a) Hvor mange punkter viser du hvis du svarer 2 ruter over makkers 1 spar-apning?

b) Makker kommer s tilbake med 3 klgver. Hva viser dette?

c) Makker apner med 1 spar. Du har 7 punkter, men bare ett kort i spar. Hva gjer du?

d) Hvis makker etter et par melderunder melder 4 grand, betyr dette noe spesielt. Men hva?
e) Hva melder du na hvis du sitter med alle essene?

f) Kan du stanse i 5 grand hvis du (etter & ha spurt i 4 grand) oppdager at dere mangler to Ess?



Mange bruker grandapninger pa 16—18 el-
ler 16—19 punkter, og enkelte foretrekker
svake grandapninger pa 12—14 punkter
Men 15—17 er mestvanlig i dag, bade i Nor-
ge og resten av Europa.

Kapittel 4

Nar du har blitt vant til @ melde etter &pning med 1-i-farge, skulle det ikke vaere vanskelig & utvide
repertoaret til ogsa a omfatte grandapninger. Prinsippene for de videre meldingene etter gran-
dapning blir litt forskjellig fra de vi hittil har sett pa, fordi grand&pningen er s& mye mer presis
enn de andre dpningsmeldingene.

| dette kapitlet leerer du om

Apning med 1 grand
Utspill til forste stikk

| de foregaende kapitlene har du fatt preve deg som spillefarer ved et par anledninger. N& flytter
vioss isteden over pa den andre siden, og skal i de neste kapitlene se litt pd hvordan du kan leg-
ge opp spillet som motspiller. Og hva er da mer naturlig enn & begynne med forste stikk?

Av dpningsmeldinger har vi hittil sett pa bare en type, nemlig 8pning med 1-i-farge. Dette viser 13—19
punkter og minst 4 kort i fargen, og du apner alltid med din lengste farge. Med to 4-kortsfarger lanner
det seg & apne med den laveste, og med to farger pa 5 kort eller mer, ber du dpne med den hoyeste.

Naturligvis er det ogsa tillatt & &pne med hayere meldinger. Men fordi du da tar bort alle muligheter
til & melde pa 1-trinnet, bar heyere apningsmeldinger veere bedre definert enn dpninger pa 1-trinnet.
Spesielt gjelder det for grandapninger, og i det systemet vi spiller, viser

Apning 1 grand: 15—17 punkter og jevn hand.

Med jevn hdnd menes det 4-3-3-3 eller 4-4-3-2 fordeling. Du kan ogsa dpne med 1 grand med 5-3-3-2
fordeling hvis 5-kortsfargen er i klgver eller ruter, men med 5-korts hjerter eller spar ber du 8pne med
den fargen. Nar du tenker pa & apne med 1 grand er det vanlig ikke & regne fordelingspunkter, men
med en god 5-kortsfarge og 14 punkter kan du gjerne apne med 1 grand, spesielt hvis du har et par
tiere. Her er noen eksempler pa grandapning:

#EK?74 # D Kn 4 4 8 4

YD Kn 6 YE 1085 ¥ K D10

¢ K74 ¢DKnga3a ¢ EKKn10 2
BE 54 & ED D 10 3

17 punkier 16 punkter 15 punkter

4-3-3-3 4-4-3-2 5-3-3-2

Grandapning
Grand-fordelinger
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Med den siste handen kunne du ha dpnet med 1 grand ogsa med klgver knekt istedenfor Damen.
Bare 14 punkter, riktignok, men en god 5-kortsfarge og hele 3 tiere oppveier for det manglende
punktet.

Dette er derimot hender som ikke passer til grandapning:

& E 3 D7 € E Kn 8
YKDG®B YEKS YEDKn74
¢$EDS8S ¢DKn42 $975
K10 4 2 #D 1085 @ K 6

18 punkter 14 punkter 15 punkter
4-4-3-2 4-4-3-2 5-3-3-2

Den ferste handen er litt for sterk, mens den andre er litt for svak. Begge disse hendene bar du &pne
med 1 klaver pa, for deretter a melde hhv. 20g 1 grand i neste melderunde, med mindre makker skulle
melde ruter. Den siste hnden har riktignok styrke og fordeling til grandapning, men med 5-korts hjer-
ter ber du apne med 1 hjerter.

Hva skal du sa melde nar makker apner med 1 grand?

Allerede etter makkers forste melding kan du som regel bestemme sluttkontrakten. Ved & telle dine
egne punkter og legge sammen med de makker har, vil du kunne avgjare om dere har styrke nok til
utgang eller slem, eller om dere bare skal stanse sa snart som mulig. | noen tilfeller kommer du kan-
skje til at dere kan ha utgang hvis makker har 17 punkter, mens dere ber stanse hvis makker har sa
lite som 15. | andre tilfeller ser du kanskje at dere har nok punkter til utgang, men kanskje er du ikke
sikker p& hvilken utgang dere skal spille. Da gjelder det & ta makker med pa rad, og det er derfor ned-
vendig 4 stille opp noen regler for hvordan dere bar melde etter en grandapning. Her er de viktigste:

* Hvis du ser at dere ikke kan ha utgang, kan du melde pass, eller en farge pa 2-trinnet. Denne mel-
‘dingen méa makker passe pa. (Med klgverfarge kan du ikke melde 2 klaver, for denne meldingen
skal vi bruke til noe annet senere.)

* Hvis du er i tvil om dere kan klare 3 grand eller ikke, kan du melde 2 grand. Dette ber makker legge
pa til 3 grand med 17 punkter og melde pass med 15 punkter. Med 16 punkter far tiere og fargenes
lengde avgjare. For denne meldingen ber du altsd ha 9—10 punkter, slik at dere til sammen har mel-
lom 24 og 27 punkter.

* Har du styrke nok & melde utgang, kan du hoppe direkte til 3 grand med en (forholdsvis) jevn hand.
Dette viser altsa ca. 11—15 punkter. Har du mer enn 15, begynner det a bli gode sjanser for slem,
og da ma du finne pa noe annet.

* Med en 5-kortsfarge og styrke til (minst) utgang, kan du melde fargen din pa 3-trinnet. Makker kan
sld av i 3 grand uten stette til din farge, og ellers statte deg til 4-trinnet.

Svar pa grandapning



La oss ta noen eksempler:

# Knv52 @ E 73 €732
¥DB85 Y E 107 ¥KD6S53
$965 & Kn 10 9 4 ¢ 5
K72 &D 92 # 9 6 4

# Kn1 6532 #EDGB #EKS5

¥ 7 ¥ Kn 8 YD Kn975
¢KDE®B $Kn10 7 5 73

$ K Kn 9 % Kn 732 D 10 9

Den farste handen inneholder 6 punkter, og dermed vet du at dere ikke kan ha mer enn 23 punkter
til sammen (hvis makker har 17). Meld pass og hap at makker klarer sine 7 stikk.

Med den andre handen er situasjonen straks lysere. Du har 11 punkter, og vet dermed at dere har
26—28 punkter til sammen. Meld 3 grand.

Den tredje handen er av den svake sorten igjen. Med (5 + 2) 7 punkter er sjansen til utgang helt mini-
mal. Men handen din er ikke s veldig verdifull i grandkontrakt — kanskje kan motparten ta endel ru-
terstikk uten at dere kan gjere noe fra eller til. Du ber derfor melde 2 hjerter, som makker mé passe
pa. Sannsynligvis far du flere stikk i hjerterkontrakt enn makker ville ha gjort i grand. Som regel bar
du aldri passe pé en grandapning hvis du selv har en 5-kortsfarge i ruter, hjerter eller spar.

Den fierde handen er ganske god: (10 + 2) 12 punkter skulle rekke til utgang. Hvis dere har minst 8
kort til sammen i hjerter eller spar, lanner det seg & ha den fargen som trumf fremfor & spille grand,
s& her vet du at spar bar veere trumf (husk at en grandapning lover minst 2 kort i alle farger!). Meld der-
for 4 spar.

Med den femte handen har du et lite problem. @ punkter betyr at dere kan ha 26 punkter til sammen
hvis makker har 17, sd utgang er ikke utelukket. Meld 2 grand og overlat avgjerelsen til makker!

Den siste handen er sterk nok til utgang igjen, men na vet du ikke om kontrakten skal legges i grand
eller hjerter. Meld 3 hjerter. Med 3 eller 4 hjertere vil makker stette til 4 hjerter, og bare 2 hjertere blir
svaret 3 grand, som du naturligvis vil melde pass pa.

Litt sterre problemer vil du kunne f& med enda sterkere hender, eller hvis du har mer enn en langfarge.
Forsek deg pa disse problemene, og sammenlign med vare forslag etterpa:
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Makker apner med 1 grand. Hva melder du med:

a) b) c)
#EKI1074 4E Q96 &7
¥DKn8g4:2 YEDS v K4

°7 ¢EB 42 ¢KDB83
$72 & K Kn 8 #EKKn743

a) Duhar (10 + 3) 13 punkter, s& utgang bar ordne seg lett. Makker ma ha minst 3 kort i enten hjerter
eller spar, men du vet ikke hvilken farge som skal veere trumf. Meld 3 spar. Hvis makker melder 3

grand, fortsetter du med 4 hjerter. Na kan makker melde pass, eller preferere til 4 spar hvis den far-
gen tross alt skulle passe bedre.

b) Du har hele 18 punkter, og det vil si at dere til sammen méa ha mellom 33 og 35 punkter. For & klare

lilleslem ber dere ha 33 punkter, mens det normalt kreves 37 punkter for storeslem. Meld like gjer-
ne 6 grand direkte.

c) Her har du en virkelig god hand: Hele (16 + 3) 19 punkter, og med den fine fordelingen kan faktisk
storeslem veere en mulighet. Meld 3 klever. Hvis makker skulle svare 3 ruter vet du at den fargen
duger som trumf, og i motsatt fall far du stole pa at kleveren er bra nok — makker har jo tross alt
minst 2 klavere. Uansett hva makker svarer, kan du neste gang fortsette med 4 grand, for & sjekke
at dere ikke mangler to Ess. Hvis makker skulle ha 3 Ess, far du la humaret avgjere om dere skal

spille 6 eller 7! Har makker kleverdamen ber det ga bra, og i motsatt fall far du hape at en klaverfi-
nesse vil vaere nok.

La oss ta noen flere problemer. Denne gangen apner du med 1 grand, og etter makkers svar er det
du som har ballen:

a) b) c)
#EDB84 @ K63 D KnB8?2
YKDKn7 ¥yD765 ¥EDKn2
¢EB $EK ¢ E 108
% Kn 8 3 %D Kn 9 3 & Kn 4
lgr—2gr 1gr—3 # 1gr—3 ¢
? ? ?

a) Du har 17 punkter, og makker 9—10. Meld 3 grand.

b) Med 3-korts spar mé& du stette makkers farge. Meld 4 spar. Bytter du om sparen og ruteren, blir rik-
tig svar 3 grand.



T8 —17¢
1gr

1gr

T —1%w

2gr

2gr

24 —7
2gr

24 —7
3gr

¢) Her har du ogsa 3-korts stwtte til makker, men med bare 15 punkter er det allikevel litt risikabelt &
g4 forbi 3 grand. Til tross for ruterstatten vil det derfor ikke vaere galt 8 sl& av i 3 grand, men en
bedre melding er kanskje 3 hjerter. Det bar vise 4-kortsfarge (du kan jo ikke ha 5-korts hjerter etter
&pningen), og be makker velge kontrakt. Melder na makker 3 grand, ber du si pass, og i motsatt
fall kan du komme tilbake med ruterstatten.

Dette var jevne hender med 15—17 punkter, men hvordan melder du sa andre jevne hender.

Under 12 p
Pass.

12—14p
Apne med den laveste 4-kortsfargen, og meld grand i neste gang. Hvis makker svarer
med en annen farge som du ogsa har 4 kort i, stetter du isteden til 2 i denne fargen. Hvis
du far sjansen til & vise en annen 4-kortsfarge pa 1-trinnet neste gang, ber du gjere det
istedenfor & melde 1 grand.

15—17 p
Apne med 1 grand.

18—19p
Apne med den laveste 4-kortsfargen, og hopp i grand neste gang. Hvis makker skulle
melde en farge som du ogsa har 4 kort i, og dette er hjerter eller spar, kan du hoppe til ut-
gang i denne fargen.

20—22 p
Apne med 2 grand. N& fortsetter meldingene akkurat som om du hadde pnet med 1
grand! Hvis makker melder over 2 grand, er dere i utgang, men det skal da heller ikke s&
mye til for at det skal sta.

over 22 p
Apne med 2 klaver. Det skal vi komme tilbake til senere.

Apning med jevne
hender
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Sekvens er to eller flere sammenhengende
kort (dvs. kortirekke falge)ien farge, der det
hoyeste kortet | sekvensen er tier efer haye-
re. Eksempel pa sekvenser:

KD Kn 3
D Kn 42
10 983

Indresekvens er sekvens | en farge der du
ogsa har et hayere kort:

E Kn 10 3
K10 982
K Kn 10 7 3

Fra indresekvenser spiller du ut som elfers,
det vil si heyeste kort fra selve sekvensen:

E Kn10 2
K10 9 4 3
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Vi har hittil sett endel p& hva du kan gjere som spilleferer for & fa s& mange stikk som mulig, men lite
pa hvordan du bar spille som motspiller. Det er klart at motspillerne ofte vil ha like mange problemer
underveis i spillet som spillefareren, og det sterste problemet kommer ofte med en gang: Utspillet til
stikk 1. Dette ma nemlig foretas for du f&r se noen andre kort, s& du har bare dine egne kort og mel-
dingsforlapet & holde deg til. Etter at blindemann kommer ned pa bordet, vil det som regel veere lette-
re & planlegge motspillet, men et uheldig utspill vil ofte kunne fare til at dere ikke far flere sjanser.

Bade utspill og motspill m& legges opp litt forskjellig i grand- og trumfkontrakt. | grandkontrakt ber
du som regel forseke & godspille en farge, det vil si at du slar bort spillerens haye kort i fargen, for a
kunne ta stikk i denne fargen senere. Eks.:

& KD Kni10 9
®753
¢ E 2
$86 2

Motparten melder 1 grand — 3 grand, og du skal spille ut. Det er &penbart at du ma angripe i spar,
og fra en slik sekvens av honnerer, bor du spille ut det hoyeste kortet, for & gjere det klart for makker
at du er sterk i fargen. Spill derfor ut spar Konge. Hvis makker har Esset, tar dere ganske lett de 6 fars-
te stikkene, og hvis spilleren har Esset, far du hape pa at det fer eller senere blir spilt en ruter, slik at
du kan stikke med Esset og innkassere sparstikkene.

Du kan naturligvis innvende at du like godt kan spille ut spar 91 dette tilfellet, men darisikerer du bare
4 forvirre makker. Spiller du nemlig ut Kongen, vil ikke makker vaere i tvil om hvilken farge det skal fort-
settes i senere.

Dette var kanskije et lett eksempel, men samme prinsipp kan du bruke pa andre hender der det ikke
er sa apenbart at kontrakten vil ga bet:

a) b) c)

@ Kn 10 9 5 3 & K10 8 5 2 876232
YE 8 4 YE S8 4 vE S84
D72 D72 D72

# Kn 3 & Kn 3 & Kn 3

Igjen melder motparten 1 grand — 3 grand, og du skal spille ut med hver av de tre hendene ovenfor.

Med alle tre hendene bar du spille ut spar. Generelt lanner det seg & angripe i din lengste og beste
farge mot en grandkontrakt, med mindre makker har meldt en farge (i sa fall ber du som regel spille
ut den fargen).

Med hand a) ber du spille ut spar knekt. Det forteller makker at du har tieren, men at du ikke har Da-
men (for i s& fall ville du ha spilt ut den). Dermed skulle makker ha et godt grunnlag for planiegging
av det videre motspillet.

Utspillet
er viktig

Spill ut hayeste
kort fra sekvens




Det kan ofte lenne seg 4 spille ut «gjennom
bordets styrke»

At det er viktig 4 spille ut knekten, istedenfor f.eks. treeren, ser du hvis fargen f.eks. er fordelt slik rundt
bordet:

®D 7 2
#Kn 10 8 5 3 ®K 6 4

¢E 8

Hvis du spiller ut treeren, vil spilleren legge toeren fra blindemann. Enten makker gar opp med Kon-
gen eller ikke, vil spilleren fa to stikk i fargen. Spiller du derimot ut knekten, har dere «saks» (finesse)
over Damen, og det kan ikke bli mer enn ett sparstikk til Syd.

Med h&nd b) har du ikke noen sekvens a spille ut fra, til tross for at sparfargen er ganske god. Her bar
du spille ut ditt minste kort (toeren), for & fortelle makker at du er interessert i at denne fargen blir fort-
satt senere. Dette kalles gjerne invitt-utspill — du inviterer til fortsettelse i fargen nar du har hon-
ner(er).

Med hénd ¢), derimot, ber du spille &tteren — «toppen av ingenting». Det viser at du ikke har noen
saerlig sterk farge, sé hvis makker kommer inn senere, kan han eller hun eventuelt skifte over til en
annen farge hvis det ser fornuftig ut.

Hvis makker har meldt en farge, bar du som nevnt oftest spille ut den fargen, med mindre du har et
veldig godt alternativ. Hvis spillefereren har meldt en farge, ber du normalt ikke spille ut denne far-
gen, fordi du da ofte vil gi bort et stikk. Men det er ofte lurt & spille ut blindemanns meldte farge hvis
du ikke har noe godt alternativ. Det gir ikke sa ofte bort noe, for hvis du f.eks. har Kongen i en farge
og blindemann Ess og Dame, vil jo spilleren kunne ta en finesse gjennom degi alle fall. Men hvis spil-
leren har Ess og Dame pa handen, og du har Kongen som utspiller (og altsa sitter «bak» spilleren),
vil et utspill i denne fargen gi spilleren et billig stikk p& Damen.

Invitt-utspill

«[oppen av
ingenting»
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Forsek deg pé disse utspillene. Meldingene har gétt:

Nord Syd
1&
1 & 1gr
3ar
Du sitter Vest, og skal spille ut fra:

a) b) c)
D73 #Di0973 é Kn 10 7
¥ KD100 85 ¥Kneé4g?2 ¥ 6
$862 ¢ 6 ¢D982
& Kn 4 & E 84 #KKn 986

a) Spill ut hjerter Konge. Hoyeste kort fra en sekvens, selv om sekvensen er kort denne gangen. Men

hjerter 10 stetter godt opp om fargen. Uten tieren i hjerter kunne du kanskje ha spilt ut hjerter 5 (la-
veste kort: invitt) isteden.

b) Her ber du spille ut spar 10. Selv om blindemann har meldt fargen, kan du hape palitt hjelp fra mak-
ker. Et alternativ er hjerter 2, men det ser tross alt ut til & vesre sterre sjanser i sparfargen.

c) Her ser ruter 2 best ut. Du ber ikke tenke pa a spille ut klgver, til tross for at fargen er ganske god.

Forhapentligvis kommer Syd til & spille klever selv, og da har du en liten overraskelse i bakhand.

Det nest beste utspillet ser faktisk ut til & vaere spar knekt, i hdp om at makker kan ha en sparfarge
bak blindemann.

Sporsmal til Kapittel 4

a) Hva slags fordelinger kan du ha hvis du &pner med 1 grand?
b) Hva apner du med hvis du har 18 punkter og fordelingen 4-3-3-37

¢) Hvis makker apner med 1 grand og du sitter med 6-korts sparfarge og 0 honnerpunkter, hva gjer
du da? Hva om 6-kortsfargen er i kigver?

d) Hva apner du med hvis du har 21 punkter og fordelingen 4-4-3-27
e) Hva er poenget med & spille ut det hoyeste kortet i en sekvens?

f) Hva menes med «invitt»-utspill?



——

Kapittel 5

Meldingene etter grandépningen falger en litt annen filosofi enn etter andre apninger, farst og
fremst fordi &pneren forteller s& mye om handen sin allerede med den ferste meldingen.

| forrige kapittel 3 vi litt p& hvordan granddpnerens makker kan kreve til utgang (ved & hopp-
melde). | dette kapitlet skal vi se litt pd hvordan du kan invitere til utgang pa ulike méater, samt
hvordan dere kan finne ut om begge to har 4 kort i hjerter eller spar — i sa fall lonner det seg
nesten alltid & spille med denne fargen som trumf.

| dette kapitlet laerer du om

«Stayman»-konvensjonen
Noen nyttige regler for motspill met grandkontrakt

Vi skal titte litt neermere pa noen typiske motspillsituasjoner. Hvis du har sjansen til 4 spille litt
selv, bar du forseke 8 legge merke til om noen tilsvarende situasjoner dukker opp under spil-
lingen!

Hvis dere finner ut i meldingsforlepet at dere har styrke nok til & melde utgang, skulle man tro at pro-
blemene som regel vil vaere last. Men det er slett ikke alltid tilfellet, for iblant kan det vaere vrient afin-
ne ut hvilken utgang som ber spilles. 3 grand er ofte den letteste utgangen a vinne, fordi dere da bare
behever 9 stikk, mot 10 hvis hjerter eller spar er trumf, og hele 11 med klaver og ruter som trumf.

Hvis dere har 8 eller flere kort til sammen i hjerter eller spar, vil det imidlertid lanne seg a spille med
denne fargen som trumf. Ikke alltid, naturligvis — 3 grand kan i blant veere best selv med 9 eller 10
kort til sammen i hjerter eller spar, og noen ganger kan det veere fordelaktig & spille 4 hjerter eller 4
spar med bare 7 trumftil sammen. Men i lengden lenner det seg neppe a eksperimentere: Med 8 (eller
flere) kort til sammen i hjerter eller spar, ber dere avgjort sikte pa utgang med denne fargen som trumf.

Med klgver eller ruter stiller det seg litt annerledes. Med en av disse fargene som trumf ma dere ha
hele 11 stikk for & klare utgang, og da vil det som regel lenne seg & forseke 3 grand isteden. Men hvis
dere har skjeve hender, og spesielt hvis dere mangler stopper i en farge, vil det ogsé kunne lanne seg
& melde utgang i en av disse fargene.

Som regel vil det veere ganske lett & finne ut om dere har 8 kort til sammen i hjerter eller spar, men
etter grandapning kan det by pa visse problemer. Hvis makker &pner med 1 grand, og du har 4 kort
i hjerter eller spar og for avrig styrke nok til utgang, er det viktig at du far vite om makker ogsa skulle
ha 4 kort i din farge. Det kan du gjgre med Stayman-konvensjonen, oppkalt etter den kjente amerikan-
ske bridgespilleren Samuel L. Stayman. Hans idé er a bruke 2 klever som en kunstig melding etter

Velg spar- eller

hjerterkontrakt med

minst 8 trumf til
sammen

Stayman
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Det finnes ogséd endel andre svar-skalaer
pa 2 klever — f.eks. er det mange som fore-
trekker & svare péd 2-trinnet med «maksi-
mums grandapning» (17 punkter). Noen
bruker ogsé 2 ruter som sekemelding ved
siden av 2 klever, f.eks. slik at 2 klever viser
5—9 punkter og 2 ruter minst 10 punkter.

Legg merke til at du kan invitere tif utgang
med en hvitken som helst farge, mens du
bare kan stoppe i ruter, hjerter eller spar,
fordi 2 klever er «opptatt» Gil Stayman-
konvensjonen.

Hvis du oppdager at dere ikke har noen fil-
pasning (dvs. verken du eller makker kan
hjelpe hverandre i den andres farger) bor du
stort sett se bort fra fordelingspunktene.
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apning med 1 grand, for at svarhanden skal kunne f& greie pa om makker eventuelt skulle ha 4 kort
i en av majorfargene. Svarene pa 2 kigver er enkle:

2 ruter:  |kke 4 kort i hjerter eller spar
2 hjerter: 4-korts hjerter

2 spar: 4-korts spar

2 grand: 4 kort i bade hjerter og spar.

Hvis svarhanden (som altsa startet med & melde 2 klaver) nd kommer igjen pé 3-trinnet, er det bare
invitt til utgang, og viser en hand med 8—9 punkter og den fargen som blir meldt (minst 5 kort | fargen,
med mindre grandapneren har vist 4 kort i fargen — da kan selvsagt svarhanden ogsa ha 4).

La oss ta noen eksempler:

a) b) ©)

#K853 #Kn32 #E642

¥ D Kn 10 4 vK10 92 v7

¢E74 $KDGB ¢K108642
72 4109 3 $32

Makker &pner med 1 grand. Hvordan har du tenkt & melde hver av disse tre hendene?

Med hand a) har du tenkt deg i utgang: Hele (10 + 1) 11 punkter. Start med 2 klaver, og hvis makker
har 4 kort i en av dine farger, hopper du til utgang i den fargen. Skulle svaret pa 2 klaver bli 2 ruter
(= ikke 4 kort i hjerter eller spar) far du isteden melde 3 grand. Og hvis makker svarer 2 grand, kan
du legge kontrakten enteni 4 hjerter eller spar. Du ber nok velge hjerter som trumf, fordi hjerterfargen
din er mer solid enn sparen.

Med h&nd b) er du sterk nok til & invitere til utgang (9 punkter). Hvis makker har en maksimal grandap-
ning pé 17 (eller kanskje til og med pa 16) punkter, ber utgang kunne ordne seg. Du har tross alt en
god 9-punkts hand med de to tierene.

En mulighet er & melde 2 grand, men da risikerer du at dere mister en 4-4-tilpasning i hjerter. Det er
bedre & melde 2 klgver, og hvis makker melder 2 hjerter (= 4-korts hjerterfarge) eller 2 grand
(= 4 kort | bade hjerter og spar), inviterer du med 3 hjerter. Skulle svaret pa 2 klgver bli 2 ruter (ikke
4-korts hjerter eller spar) eller 2 spar (= 4-korts sparfarge), kan du isteden invitere med 2 grand.

Hand c) er kanskje litt mer vrien & melde. Her har du bare 7 honnarpunkter, men hele 3 fordelings-
punkter. Men fordelingspunktene kommer egentlig bare til sin rett hvis dere har god tilpasning i en far-
ge, s det er noksa tvilsomt & melde utgang hvis makker f.eks. skulle ha en darlig grandapning med
4 klgver og 4 hjerter. Men du er opplagt sterk nok til i hvert fall & invitere til utgang, sa det er uansett
riktig a starte med 2 klgver.



Uten 4-korts hierter ville makker ha meldt

Tgr—2gr

Hvis makker na skulle melde 2 spar eller 2 grand, vet du at dere har 8 spar til sammen. Da kan du i
hvert fall regne med alle fordelingspunktene, og det vil sannsynligvis veere best & hoppe til 4 spar. Far
du derimot 2 ruter eller 2 hjerter fra makker, bar du neye deg med a invitere til utgang med 3 ruter. Mak-
ker ma vurdere sin punkistyrke og rutertilpasning, og melde pass eller 3 grand.

Forsgk deg na som grandapner. Hva melder du i disse situasjonene:

a) b) c)
4#KD72 @ D Kn 10 2 K10 3
D Kn 43 ¥ D 10 v93

¢ E Kn3 ¢K10 97 ¢EKS52
D7 & E K Kn & E Kn 10 3
1gr—2 & 1gr—2 & 1gr—2 &
2gr—3 % 24 —2qr 2¢ —2 @
? ? ?

Med hnd a) matte du svare 2 grand p& makkers 2 klover, for & vise frem 4 kort bade i hjerter og spar.
N#& ber makker deg legge patil 4 hjerter med en god grandapning. Du har bare 15 punkter, og ber mel-
de pass. Makker kan f.eks. ha hand b) fra forrige eksempel, og da er dere hayt nok i 3 hjerter — kan-
skje gar dere bet allerede her.

Med hé&nd b) viste du ferst frem sparfargen, og nar makker sa inviterer til utgang med 2 grand, har du
et lite problem. Du har en middels sterk grandapning med 16 punkter, men med hele 3 tiere bar du
lofte til 3 grand. Et annet moment er at hjerterdamen (som fra starten av s& noe tvilsom ut, i og med
at den er ugardert) sannsynligvis er et verdifullt kort, fordi makker etter denne meldesekvensen nes-
ten alltid har 4-korts hjerter.

Med hand c) har du 15 honnerpunkter, men du kan trygt regne et fordelingspunkt i hjerter, i og med
at makker inviterer til utgang med minst 5-kortsfarge i spar (med 4 kort ville makkers melding ha veert
2 grand). Med to tiere i tillegg ber du ta imot makkers invitt og melde 4 spar, eller i hvert fall 3 hvis du
liker & melde litt forsiktigere. | s& fall sender du ballen tilbake til makker, som kan passe eller Iafte il
utgang.

Legg for evrig merke til at Stayman-konvensjonen ogsé kan brukes etter apning i 2 grand. 3 klaver blir
da spersmal etter 4-kortsfarge i hjerter eller spar, og svarene er akkurat de samme som etter &pning
med 1 grand. Hvis meldingene starter med 2 grand — 3 kigver, er dere allerede sa hayt at det ikke
kommer pa tale & stoppe under utgang, og hvis svarhanden skulle komme tilbake med en ny farge
under utgangsniva, blir det invitt til slem istedenfor til utgang.

Ny farge etter
Stayman: invitt til
utgang

Stayman etter

apning med 2 grand
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Husk at 4 grand brukes som sporsmal et-
ter Ess (Blackwood-konvensjoner).
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Forsok deg pa disse problemene:

a) o) <)
¢ KD732 @D Kn32 ¢ KD10 3
YD Kn43 D10 86 ¥ 9
¢ES ¢ Knl10 762 ¢ KKn10 8 6 4
87 & — $ED
Meldingsforlepet:
Du Makker
1gr
2 & 2 ¢

Hva melder du nd med hver av hendene ovenfor?

Med hand a) er du sterk nok til 8 melde utgang: (12 + 2) 14 punkter skulle rekke i lange baner. Hjerter
or utelukket som trumf, siden makker ikke hadde 4 korti den fargen. Men 4 spar er fremdeles en mu-
lighet — hvis makker har 3-kortsfarge. Men hvordan kan du fa vite det?

2 spar kan du ikke melde, for det vil bare veere invitt til utgang, s& makker kan tenkes a passe. Men
du kan trygt hoppe til 3 spar, og dermed t& makker til & velge mellom utgang i 3 grand eller 4 spar.

Med hand b) tok du en sjanse pa at makker hadde 4 kort i hjerter eller spar, for i sé fall hadde det veert
mulighet for utgang i en av de fargene med dine (6 + 3) 9 punkter. Men dessverre, tilpasningen synes
ikke & vaere den beste, og det er dermed tvilsomt & regne fordelingspunkter i det hele tatt. Det beste
du kan gjere na er sannsynligvis 4 melde pass! Sjansene for utgang er mikroskopiske, og 2 ruter er
etter alt & demme det beste dere kan spille. Eneste alternativ (for dem som hater & ga glipp aven mulig
utgang) mé veere 3 ruter.

Hand c) er av den virkelig sterke sorten: Hele (15 + 3) 18 punkter. Det er dermed stor sannsynlighet
for at dere har slem i kortene, sa det vil ikke veere urimelig & forsoke seg med 4 grand n&, for deretter
& parkere i 5 eller 6 ruter, avhengig av hvor mange Ess makker har. Alternativet ma vaere en forsiktig
3 grand-melding, men det vil nok som regel lenne seg & satse litt hardere med sé sterke hender som
dette.

Over til motspillets vanskelige kunst igjen. | forrige kapittel s4 vi litt pa hvordan det lanner seg a spille
ut til farste stikk, men det er jo tross alt endel stikk igjen far motspillet er over. | et lite hefte som dette
kan viikke komme inn pé alle finesser og situasjoner du kan komme borti som motspiller, men enkelte
enkle huskeregler kan kanskje hjelpe deg i mange tilfeller. La oss forst se pé hvordan du ber spille i
farste stikk etter at makker har spilt ut.
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La oss si at makker spiller ut en liten hjerter mot 3 grand (invittutspill), og du ser falgende hjerterbe-
holdning pa bordet og hos deg selv (du sitter @st denne gangen):

¥8 5 4

N
v @ YK Kn 3
L g

Makker spiller ut hjerter 2, blindemann legger hjerter 4, ogdu . . .

Her ma dulegge hjerter Konge. «Hayest for makker» er en god regel, som altsa betyr at du (med noen «Hoeyest for makkers
fa unntak) ber legge ditt hoyeste kort i fargen makker spiller ut. Her kan f.eks. hele hjerterfargen se

slik ut:
¥3 5 4

N
[ ]
YEKnN762 v _;Izjvmoa

|
—S

¥D 9

Hvis du ikke bruker hjerter Konge i farste stikk, vil Syd fa et billig stikk for Damen, og na er det kanskje
for sent & bete kontrakten. Stikker du derimot med Kongen og spiller en ny hjerter, tar dere ganske lett
de 5 forste stikkene.

Men en annen gang kan situasjonen veere:
¥D 5 4

N
¥ 9 YK 10 3
L g

igien spiller makker ut hjerter 2, og blindemann legger hjerter 4. Na ber du fravike regelen en smule,
og ta finessen med hjerter 10. Hvis Syd skulle ha knekten, har du ikke uten videre tapt noe stikk, for
ett stikk ma dere avgi i fargen uansett. Men denne gangen kan det kanskje se slik ut:

¥D 5 4

N

R
YEKN762 vV ©%K103
gl |

¥9 8

Duvinner farste stikk med tieren, og kan fortsette med hjerter Konge og en ny hjerter. Dermed tar dere
elegant de 5 forste stikkene nd ogsa!

53



Hvis motspillerne rerer fargen ferst, ma Syd
bare legge lavti 2. hdnd (en god regel & hu-
ske, ogsa for motspillerne). Stikker neste-
mann med Esset elfer Kongen, kan Syd se-
nere spille Damen for & drive ut den andre
topp-honnaren, og dermed sikre seg et
stikk for knekten.
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En annen viktig regel, som kan komme til anvendelse nar som helst i spillet, er <honner p& honnar».
Hvis det blir spilt ut en honner (tier eller hayere) foran deg som du kan stikke, bar du normalt gjare det.
Kanskje har makker ett eller to heye korti fargen som blir forfremmet il stikk. Naturligvis ma ogsa den-
ne regelen brukes med forsiktighet, men unntakene er forholdsvis sjeldne. Noen typiske situasjoner

(Nord er blindemann, og har utspillet):

a)
Dos8 b)
10 8 4
N P
10 4 3 T_ o K62 =i
- D93 V @ K62
L g
E Kn 7 2
EKn72
c) d)
Kn 7 2 Kn 7 2
= 8]
E1064 VvV @ K53 E94 v o9 D53
g Lg |
D98 K 108 6

| spill a) spiller Nord Damen, og @st mé dekke med Kongen. Dermed far Vest et stikk for tieren, mens
Nord/Syd kan ta 4 stikk i fargen hvis @st legger liten. (Da kan spilleren fortsette med nieren og ta fines-
sen-med knekten hos Syd.)

| b) spiller Nord tieren. N& far Vest to stikk i fargen hvis @st ofrer Kongen, mens @st/Vest ma noye seg
med ett stikk (for Damen) hvis @st legger lavt pé tieren.

I ¢) spilles knekten fra Nord. Hvis @st stikker med Kongen, kan @st/Vest ta alle de 4 stikkene i fargen,
mens Syd kan karre til seg et stikk (ved 4 spille opp mot Damen senere) hvis @st legger lavt pa knek-
ten. Legg for avrig merke til at Syd alltid kan fa et stikk | denne fargen dersom motspillerne starter med
4 spille den!

| d) spilles ogsa knekten fra bordet. Hvis @st legger liten, gjer Syd det samme, og Vest fér for Esset.
Ved senere A ta finessen med tieren, kan Syd klare tre stikk i fargen, men dersom st stikker knekten
med Damen, vil Vests nier vokse til stikk.

«Honngr pa honnar»



Selv med bare el lite kort ved siden av Kon-
gen, kan det veere rikiig a legge lavt nar Da-
men spilles. Syd vet jo ikke hvordan det sit-
ter, og vil kanskje spille knekten fra blinde-
mann neste gang, i hap om at tieren skal
falle fra Vest.

Til slutt et par eksempler der man ikke har noe & tiene p& ukritisk & bruke «honner-pa-honner»-
regelen, men tvertimot risikerer & tape stikk. Igjen er Nord blindemann og har utspillet, mens du sitter
@st:

a) b)
Kn 10 9 8 2 DKn9a3
N [N
3 v o D76 1087 v @ K6 2
L g g
EKS54 E54

I spill a) spilles knekten fra Nord. Med sa tett farge pa bordet har det ingen hensikt i & dekke med Da-
men. Tvertimot kan det tenkes at spilleren slett ikke har tenkt & ta finessen, men isteden satse pa at
fargen er fordelt 2-2 hos motparten. For ikke & snakke om hva som ville ha skjedd dersom hjerter Kon-
ge og 3 hadde byttet plass . . .

I spill b) kan spilleren ta 4 stikk i fargen hvis du dekket n med Kongen, ved & fiske opp makkers
tier etterpa. Kongen blir i sa fall stukket med Esset, og f#e stikk spiller Syd fireren, og stikker vests
kort s& billig som mulig p& bordet. Du kan ikke stikke cver i noe fall, og dere blir dermed uten stikk i
denne fargen.

Det kan du imidlertid lett forhindre ved a legge lavt nar Damen spilles. Na har ikke Syd lenger noen
sjanse til 2 f4 4 stikk. Riktignok beholder Damen stikket, men hvis knekten spilles i neste stikk, dekker
dumed Kongen, og forfremmer dermed tieren hos makker til stikk. Og hvis spilleren isteden fortsetter
med treeren eller nieren fra bordet, legger du naturligvis iklke Kongen.

En regel som kan veere grei & huske i slik situasjoner, er: Hvis blindemann (eller spilleren, men det
er vanskelig & vite) har flere honnerer i sekvens, skal du vente med 4 stikke med din honner til den
siste honngren spilles. Av eksempel b) ovenfor skjenner du kanskje hvorfor.

Stikk siste honnar
i sekvens
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Spersmal til Kapittel 5

a) Hva er poenget med «Stayman»-konvensjonen?

b) Hvordan kan du invitere til utgang hvis makker apner med 1 grand og du sitter med 5-kortsfarge
i hjerter?

c¢) Du apner med 1 grand, og makker svarer 2 klgver. Hva gjer du na med 15 punkter og 4 kort bade
i hjerter og spar?

d) Du &pner med 1 grand, makker svarer 2 klaver, og du sitter med 18 punkter og 4 kort i klgver og
ruter. Hva svarer du?

e) Hva menes med regelen «hayest for makker»? | hvilke situasjoner kommer den til anvendelse?

f) Gjelder regelen om «honnat pa honner» for motspillere, spilleferer eller alle sammen?



«Jevn hand» betyr her fordelingene

4-3-3-3
4-4-3-2
5-3-3-2

Kapittel 6

Det er forholdsvis lett & lzere hvor mange punkter du skal ha for & 4pne meldingene, og hvor
mange punkter du ber ha for & svare pa apningen. Men deretter blir det litt mer komplisert, for
etter hvert som dere avgir flere meldinger vil skjgnn, makkerforstaelse, logikk og resonnerings-
evne veere mer avgjerende — dere vil ikke lenger kunne stoite dere til klart definerte melde-
regler. Det er slettikke uten grunn at meldingene blir regnet som den vanskeligste delen av brid-
gespillet.

| dette kapitlet laerer du om

Apnerens 2. melding
Prinsipper for de videre meldingene
Motspill mot trumfkontrakt

Du har hittil sett pa motspillsregler i grandkontrakter. De samme prinsippene gjelder stort sett
fortrumf-motspill ogsa, men i tillegg kan du som motspiller av og til utnytte trumffargen til & skaf-
fe dere ekstrastikk.

Vi har hittil bare savidt veert inne pa hvordan épneren bar melde etter at makker har svart pa &pnin-
gen. Siden en &pningsmelding pa ett-trinnet kan variere fra en jevn 13-punktshand til en
19-punktshand med 7-kortsfarge, er det klart at det er behov for a kunne skille mellom disse hendene
i det videre meldingsforlgpet. | 2. melderunde ma derfor dpneren forseke & beskrive bade styrken og
fordelingen nzermere. Nar det gjelder & beskrive fordelingen, ber apneren (hvis mulig)

a) statte makkers farge med (minst) 4 kort i fargen
b) melde en (ny) 4-kortsfarge pa i-trinnet

c) melde grand med en jevn hand

d) melde en ny farge med minst 4 kort

e) gjenta en farge pa minst 6 kort.

Samtidig ma du passe pa a vise om apningen er sterk eller svak (mer om det senere), og da kan det
hende at du ikke kan finne noen passende melding etter dette skjemaet. | s& fall ma du

f) gjenta en 5-kortsfarge
eller

g) stette makkers farge med bare 3 kort.

Apnerens
gjenmelding
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Allikevel er det en eneste fordeling som ikke
lar seg melde etter dette skjemaet: Nemlig
fordelingen 4-4-4-1 med singefton i spar og
under 16 punkter. For hva skal du melde
etter

Du Makker

1kl 1sp
P

Umulig! Det minste ondet er kanskje & fra-
vike regelen om & 8pne med laveste 4-korts-
farge denne gangen, og dpne med 1 ruter
og gjenmelde 2 klover over 1 spar. En annen
mulighet er & bruke en hayere &pning for sli-
ke hender — se side 79.

Dette prinsippet gjelder ogsé for svarhan-
dens andre melding:

Du Makker
Tkl 1h
1gr 2sp

Her gé&r makker forbi sin forste meldte farge
pa 2-trinnet, og dette er derfor en sterk mel-
ding. En slik melding fra svarhdnden bor
vesre krav til utgang, og altsé vise minst
12—13 punkter.

En melding som dette kalles gjerne revers-
melding, i motsetning til hopp-melding (1 hj
- 2 kI - 3 ru) som ogsé er en sterk melding,
der den siste fargen kunne ha vart meldt
pa et lavere trinn.
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Men enda viktigere enn & vise fordelingen er det & vise hvor sterk &pning du har. Jo tidligere makker
kan f& et bilde av den samlede styrken dere disponerer over, desto lettere vil det vaere & avgjere hvor
heyt dere kan melde. | farste omgang ma du derfor forsake & skille mellom sterk og svak apning, og
siden styrken pa apningen din er 13—19 punkter, bar grensen gé pa ca. 16 punkter. Hvis du stetter
makkers farge i 2. melderunde kan du né& regne fordelingspunkter, men i motsatt fall far du ikke gjere
det. Det er naturligvis litt komplisert & regne fordelingspunkter noen ganger, for s& & droppe dem i
neste melderunde, men hvis du skal forsake & holde noenlunde rede pé hvor god hand du egentlig
har, er det nesten nedvendig & regne pa denne maten. Styrken pa din hand er jo i aller hoyeste grad
avhengig av hva slags kort makker har!

Hvis du har statte til makkers farge (a), hayner du fargen ett trekk med en svak hand (mindre enn 16
punkter mffordelingspunkter). Med en sterk hand kan du hoppe i fargen, og med s& mye som 19 punk-
ter kan du hoppe til utgang i makkers farge, selv om makker bare melder 1-over-1.

Gjenmelding i grand har vi veertinne patidligere. Siden apning med 1 grand viser 16—17 punkter, vil
gjenmelding i grand pa laveste trinn vise at du var for svak til en granddpning (12—14 punkter), mens
hopp i grand forteller makker at du var for sterk til 4 &pne med 1 grand — altsd mé du ha 18—19
punkter.

For andre meldinger gjelder falgende regel:

Du viser en sterk apning ved & ga forbi din forste meldte farge pa 2-trinnet.

Det vil si at sekvensen:

Du ' Makker
1% 2&
2 &

viser en sterk apning (minst 16 punkter), mens

Du Makker
1% 2 &
2 ¢

bare viser en svak apning. For & vise en sterk &pning med ruterfarge méa du her hoppe til 3 ruter. Legg
merke til at 2-over-1 fra makker og en sterk gjenmelding fra deg automatisk medferer at dere minst
méa melde til utgang, i og med at bade du og makker né& er klar over at dere har 26 punkter eller mer
til sammen. Dermed kan dere melde i fred og ro til utgang er nadd, uten & vaare redd for at makker
skal passe for tidlig.

Apneren ma beskrive
styrken og
fordelingen




At
14 2%

viser 5-kortsfarge, medferer at du av og til
ma «nedmeldes en 3-kortsfarge i klaver eller
ruter etter makkers spargpning. Med f.eks.

® £62
YADE7
$ £ 43
® 083

ma du melde 2 klaver eller 2 ruier fvis mak-
kerdpnermed 1 spar. Legg merke til al delte
ikke er sa «farfig» som det kan hares ut som,

for fwis makker steiter fargen ain, fover det
minst s-kortsfarge i spar! Med feks. 4-47
spar og kigver ville jo makker ha dpnet med
1 klever. Dermed vel Gu al spariargen duger
som trumi, 0g kan ~redde deg» over i den
fargen hvis maikker statter din melding.

Hva vil du melde i disse situasjonene?

®FE 10842 & E 10842 ¢ E 10842

¥YK83 ¥ K83 ¥KS8ga3

$5 ¢ 5 ¢ 5

& E Kn 4 2 #EDS4?2 & E K42
Du Makker Du  Makker Du Makker
1é 2 & 1 & 2 ¢ 14 29
? ? ?

Den farste hdnden var en typisk minimumsapning: (12 + 2) 14 punkter med fordeling. N&r makker
melder klgver kan du trygt regne fordelingspunktene, men det blir allikevel ikke nok til & avgi noen
sterkere melding enn 3 klever. (A: Stett makker med 4 kort i fargen.)

Med den neste hdnden var dpningen en tanke bedre: (13 + 2) 15 punkter. Allikevel passet det ikke
seerlig bra at makker meldte ruter, og det er en viss fare for at tilpasningen ikke er s& god denne gan-

‘gen. Uansett ber du ikke regne fordelingspunkter pa dette tidspunktet, og da kan du ikke gjare annet

enn & gjenta sparfargen. (F: Gjenta en farge pa minst 5 kort. For & melde klgveren n& matte du hatt
en sterk apning, fordi du i s& fall gar forbi 2 spar.)

Den siste handen er aller best: Hele (14 + 2) 16 punkter. Akkurat denne ene meldesekvensen (1 spar
— 2 hjerter) har vi streifet innom tidligere, og det spesielle med 2 hjerter-meldingen etter spardpning
er at den viser 5-kortsfarge. | dette ene spesialtilfellet kan du derfor trygt stette makker med 3-korts
hjerter, og endatil regne fordelingspunkter. Dermed har du nd en sterk apning, og det viser du best
ved & hoppe til 4 hjerter. Du kan ogsa melde 3 klgver nd og komme igjen med 4 hjerter i neste melde-
runde.

Hvis vi gar videre i meldingsforlepet, ma du hele tiden forsgke a finne ut:

— hva du vet om makkers kort

— hvor haeyt det virker fornuftig & melde

— hva makker vet om dine kort

— hvordan du kan beskrive dine kort best mulig.

Ved siden av de grunnleggende prinsipper for &pnerens og svarhandens melding i ferste og andre
melderunde, er det et par andre situasjoner du ber diskutere litt med makker. Utover i heftet vil du fin-
ne enkelte generelle regler for de videre meldingene, som farst og fremst er ment som en hjelp for deg
og makker til & kunne forsta hverandre bedre. Hvis du senere skulle spille sammen med andre, kan
du veere temmelig sikker pé at dine nye makkere ogsa vil bruke de samme reglene.

1@ —2 9 viser
(minst) 5-kortsfarge
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Forst og fremst er det viktig at dere begge er klar over hvilke meldinger som er svake og hvilke som
er sterke, ogsa nar begge to har meldt et par ganger. Denne reglen er grei & bruke, selv om dere ma
veere klar over at det i blant vil forekomme unntak:

* Ny farge pa 3-trinnet er krav til utgang.

Ubetinget gjelder dette imidlertid bare for svarhanden, eller etter at svarhanden har meldt 2-over-1
(og dermed vist minst 10 punkter). Dessuten gjelder ikke denne regelen hvis begge hender har vist
en begrenset styrke tidligere i meldingsforlgpet. Ta en titt pa meldingsforlepene nedenfor. Nar synes
du at den siste meldingen skal veere krav, og nar synes du at du ma ha lov til & melde pass? Bestem
deg for hva du mener fer du leser videre:

Du  Makker Du  Makker Du  Makker
19 24 1% 3 & 1% 1 &
PR 38 ? 2 38
? ?

| det farste tilfellet er 3 klgver ubetinget krav til utgang. Makker viste minst 10 punkter i ferste melde-
runde, og ber nd ha minst 12—13 punkter, i og med at makker patar seg a spille utgang selv om du
bare skulle ha 13 punkter.

Det andre meldingsforlapet har vi veert bortitidligere. 3 klaver (hopp i ny farge) viser minst 16 punkter
og en god klaverfarge pa minst 5 kort. Dermed kan dere selvsagt ikke stoppe under utgang, og etter
en slik start p& meldingsforlepet har dere kanskje slem i kortene?

Det tredje tilfellet ligner mye pa det farste. Makker lover bare 6 punkter i farste runde, men né er 3 klg-
ver igjen krav til utgang, og dermed ber makker ha 12—13 punkter.

Var dette opplagt? | sa fall kan du forseke deg pa disse:

Du Makker Du Makker Du Makker
1% 1agr 1% 1 & 1@ 1 &
2% 3# 1gr 34 2% 3 &
? ? ?

Det farste tilfellet ligner tilsynelatende pa det forrige eksemplet, men bare tilsynelatende. Na viste
nemlig makker 6—8 punkter med grandmeldingen, og med 2 hjerter viste du atdu har under 16 punk-
ter. N& er begge hender begrenset, og dermed blir 8 kigver en benn om & f& spille denne kontrakten.
Makker har opplagt en lang klaverfarge og en hand som var for svak til 4 melde 2 klaver med direkte,
f.eks:

Denne regelen
gjelder alltid:

- for svarhanden
— etter 2-over-1

Begge hender er
begrenset



N&r en farge er avtalt som trumf (meldt og
stattet), vilmelding av en ny farge spille bal-
len tilbake til makker, med beskfeden «jeg er
i tvil orm hvor heyt vi skal melde, og har kan-
skfe noe av interesse i denne fargen».

Meld pass hvis du ikke har en ekstremt god hjerterfarge, selv om du ikke har en eneste klaver!

Pa det midterste spillet er vi tilbake pa gamle tomter igjen. Om du gjenmelder 1 grand (som her) eller
2 hjerter (som pa forrige side) spiller ingen rolle for makkers melding — 3 klaver er uansett krav til
utgang.

Det siste eksemplet er litt mer intrikat. Dere har allerede funnet ut at sparfargen passer som trumf, sa
det har ingen hensikt for makker & forsegke & finne en bedre trumf. 3 klaver ma logisk sett vise at mak-
ker er i tvil om dere skal melde utgang eller stoppe i 3 spar, og sannsynligvis har makker en klgverfar-
ge ved siden av. Vurder hdnden din i lys av dette (en honnar i klaver er kanskje gull verdtl), og meld
3 eller 4 spar!

Dette blir mange meldinger og lite kort, men det er viktig at du og makker er p balgelengde nar det
gjelder a tolke hverandres meldinger. Hva mener du om situasjonene nedenfor — kan du melde pass,
eller er makkers siste melding kanskje krav til utgang?

Du Makker Du Makker Du  Makker
19 1% 1%
24 3% 24 2w 1gr 3&
? 2gr 34 ?
?

Det farste tilfellet er greit: Du viser minst 10 punkter med 2 ruter-meldingen, og makker viser en sterk
apning (minst 16 punkter) ved & melde klaverfargen pa 3-trinnet. Dermed vet bade du og makker at
dere har minst 26 punkter til sammen, og ingen av dere kan passe under utgang.

I neste spill er ikke 3 klaver noen kravmelding, fordi bade du og makker har begrenset hendene deres
tidligere: Makker ved & vise en svak dpning ved a gjenta hjerterfargen pa 2-trinnet, du ved & melde
2 grand, som bare er en invitt-melding (og viser 11—12 punkter). Makker kan ha
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Med denne handen har det ikke vaert mulig for makker & melde kloverfargen tidligere, fordi handen
er for svak til & ga forbi 2 hjerter i forrige melderunde. N& ser imidlerid ikke 2 grand ut til & vaere noen
god kontakt, men med en noenlunde jevn hand hos deg burde det veere starre muligheter i 3 klgver.
Meldingen betyr derfor bare: «Makker, jeg tror at 3 klaver er en bedre kontrakt enn 2 grand». Med
kijempegod klaverstatte er det naturligvis ikke forbudt for deg & ga videre allikevel.

| det siste meldingsforlapet viser makker en sterk &pning — minst 16—17 punkter. Med en ren mini-
mumshand har du lov til & passe, men som regel ber du melde en gang til, i og med at makker kan
ha opptil 19 punkter. Absolutt krav til utgang er imidlertid ikke 3 klgver etter denne sekvensen, siden
du fremdeles kan ha 6 punkter og makker 17.

Ny farge etter at
trumfen er avtalt
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Hvis du ikke er renons i noen farger, kan ou
kanskje bli det ved & spille ut en singelton
(eller dobbelfon).

«Invittspills kan brukes mot trumfkontrakt
savel som mot grandkontrakt. Hovedrege-
len er at du spiller ut ditt minste kort i en
farge hvis du vil at makker skal fortsetie i
fargen.

Hvis du derfor spiller ut fra en «dobbelftons
(farge med bare 2 kort), ber du spille ditt
minste kort hvis du vil at makker skal fortset-
te i fargen, slik at du evt. kan frumfe 3. gang.

Mot trumfkontrakt ber du (normaft) ikke
spille ut et lite kort i en farge der du har E5-
set. Hvis spilleren bare har ett kort | denne
fargen pd en av hendene, fér du kanskje
ikke stikk for Esset i det hele tatt!
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Nar det gjelder utspill og motspill for avrig, har vi hittil bare sett pa grandkontrakter. | trumfkontrakter
kan mange av de samme prinsippene brukes («nvittutspill», «toppen av ingenting», «heyest for mak-
ker», <honner p& honnar» osv.), men i tillegg ma du ogsa ta hensyn til trumffargen, og om du kan utnyt-
te den p& noen méte. Det er seerlig tre forhold du mé ta hensyn til som motspiller mot en trumfkontrakt:

— Kan jeg f& ekstrastikk for noen av mine trumfer?

Hvis du f.eks. er renons i en farge (som ikke er trumffargen), kan du kanskje satse pa at makker kan
komme inn og spille denne fargen, for i sa fall kan du jo legge en trumf og ta stikket.

— Har spilleren behov for & trumfe noen kort hos blindemann?

Hvis meldingsforlapet (og dine kort) tyder pé det, kan det vaere en idé a spille trumtf, slik at blinde-
manns trumfkort blir fiernet far spilleren far noen glede av dem.

— Kan det tenkes at spilleren kan bli «for kort» i trumf?
Normalt vil spilieren pa ett eller annet tidspunkt spille sa mange runder trumf at alle motspillernes
trumfkort blir fiernet. Men hvis du kan tvinge spilleren til & bruke sine trumf tidligere, kan du kanskje

til slutt ende opp med & ha flere trumfer enn spilleren. | s fall vil du ofte kunne ta kontroll over spillet.

La oss se pa noen eksempler, for & belyse disse spillematene. Denne gangen far du se alle kortene,
men dekk over Nord, @st og Syd hvis du vil prave deg som utspiller for du leser videre.
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Motspill mot
trumf-kontrakt



| infernasjonale mesterskap spiller man
som regel med en skjerm diagonalt over (og
under) bordet, slik at du bare ser bordflaten
og en av motspillerne, men ikke makker og
den andre motspilloren. Dermed elimineres
alle muligheter for at svaert «samspiftes
makkere kan komme ( skade for & gi hveran-
dre ekstra opplysninger under meldingsfor-
lap og spill

Noen foretrekker a bruke sma kort til styrke-
kast, mens andre bruker like efler ulike
kort. Hayt kort er imidilertid det mest vanli-
ge, 0g kalles ofte bare «vanlige sty
kekast».

Du sitter Vest, og bor satse pé & kunne «stjele» minst en hjerter. Derfor bar du spille ut hjerter 8, og nar
du s& kommer inn pa spar Ess, kan du skifte til ruter. Makker kommer inn pa Esset, og vil riok forstd
hva du legger opp til. Ved & spille en hjerter som du trumfer, tar du beten med ruter Konge i en ellers
opplagt kontrakt.

Hvordan kunne du forresten vite at det var ruter du skulle spille da du var inne pa sparesset? Kunne
ikke makker like gjerne ha hatt Esset i klgver?

Utvilsomt! For mange vil det derfor bare veere et rent gjettverk om makker har klgver eller ruter a kom-
me inn pa, men virkelig drevne motspillere slipper & gjette i slike situasjoner. Kan du tenke deg hvor-
dan det kan henge sammen?

@yekast, fotsignaler etc. er naturligvis ikke tillatt i bridge, men signaler ved hjelp av kortene er derimot
fullttillatt. En toppspiller pa vests plass vil legge lavt pa ferste trumfrunde, og stikke neste spar. N&
kommer poenget med denne mangveren: Makker skal kaste et kort, og har dermed muligheten til &
signalisere hvor landet ligger! Ved & kaste et unedvendig heyt kort i en farge kan du nemlig fortelle
makker at du er interessert i fargen, mens du pa samme mate kan vise at en annen farge er uinteres-
sant ved a kaste et lite kort i den fargen. | dette spillet kan altsa @st kaste ruter 9 («styrkekast») under
sparesset ditt, for & gi et signal om at det er ruter du ber spille! Alternativt avkast er klgver 3 («svak-
hetskast») — det vil gjere samme nytte her.

Et nytt eksempel:
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«Stjeling» i
motspill

Styrkekast
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Du ber for avrig gjere det til en vane alltid &
ta motpartens meldinger | betraktning nar
du planlegger et motspill eller en spille-
faring.

For referanse;
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Denne gangen bar du lytte godt til meldingsforlapet for om mulig & finne en ledetrad for motspillet.
Det ertydellg at Syd har en sterk hand med h;erter og spar, og at Nord har spar og ruter, men sannsyn-
ligvis ikke sa mange hjertere. Alt tyder derfor pa at spilleren kommer til atrenge noen hjerterstjeimger
hos Nord for & sikre kontrakten (med mindre Nords ruterfarge er veldig sterk, men i s& fall er det lite
sannsynlig at dere kan bete 4 spar i noe fall). For & forhindre dette ber du derfor spille ut en trumf. En
liten er best — makker kan jO tross alt ha noe slikt som Kongen alene i spar — eller det kan tenkes
at makker har to spar som na, og kommer inn fer deg.

Trumfutspillet er helt drepende for kontrakten. Hvis spilleren forsaker en hjerterfinesse, kommer du
inn og fortsetter med spar Ess og den siste sparen din. Dermed ma spilleren se langt etter noen
hjerterstjelinger hos Nord, og hvordan man snur og vender pa det, ma det bli bet — takket veere den
uheldige (for spilleren, men ikke for dere!) hjertersitsen.

Med ethvert annet motspill kan Syd gi bort et hjerterstikk, for senere a spille hjerter Ess og en hjerter

til (hoy) trumf hos Nord. Dermed er dine tre hjerterstikk redusert til to (eller kanskje bare ett hvis Syd
f&r lov til & trumfe enda en spar pa bordet), og kontrakten gér hjem i 10 eller 11 stikk.

Her er en annen mate a angripe pa:
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Her har du igjen muligheten til & spille ut en singelton og hdpe pa at makker kan komme inn for & gi
deg en stjeling i ruter. Men sjansen for at makker skal kunne komme inn ser temmehg mikroskopisk
ut pa bakgrunn av meldingsforlgpet. Du har jo tross alt hele 12 honnarpunkter, sa det kan ikke blimye
igjen til makker!

Hindre stjelinger
hos motparten



For & unngd og ga 2 bet, ma Syd ikke spille
inn siste trumf, men isteden bare spille ruter
tit du trumfer.

En bedre plan er derfor & forsoke og «korte» spilleren i trumf, slik at Syd mister kontrollen over trum- Trumf-korting
fen. Detkan duklare ved 4 angripe i klaver. Spill derfor ut klgverkongen, og fortsett med denne fargen
hver gang du kommer inn! Spillet vil n& ga slik:

Klever Ess vinner nok farste stikk, og spilleren kan ikke gjare noe bedre enn & gé les pa trumffargen.
Sannsynligvis vil hjerter 8 bli spilt i stikk 2, og hvis ikke Syd legger Kongen, vinner du stikket med hjer-
ter Dame. Klgver Dame far du for, men klaver knekt trumfer Syd. N4 har du og spilleren like mange
trumf igjen, s& nar du kommer inn pa hjerter Ess i neste stikk, presser du p& med kigver 10. Syd kan
trumfe denne, men né har du dine to sma trumfer igjen, mens spilleren bare har en pa hver hand. Der-
med ma du & et trumfstikk til, mens et hvert annet motspill lett vil gi spilleren kontrakten!

Sporsmal til Kapittel 6

a) Hva vet du om makkers hand etter meldingsforlgpet 1 klever (fra makker) — 1 hjerter (fra deg) —
1 spar (fra makker)?

b) Hvis du apner med 1 ruter, makker svarer 1 spar, og du kommer tilbake med 2 hjerter — hva slags
styrke og fordeling har du da fortalt om?

c) Makkerapner med 1 ruter, du svarer 1 hjerter, og makker melder 2 ruter. Hvor mange ruter ber mak-
ker (minst) ha? Gjer det noen forskjell om din melding hadde veert 1 spar istedenfor 1 hjerter?

d) Du apner med 1 klgver, og makker svarer 1 spar. Hvilke meldinger fra deg vil né vise en svak &p- ;
ning (under 16 punkter)? |

e) Hvis du melder 2 hjerter over makker 1 spar-apning, viser du da minst 10 punkter og 4-korts |
hjerter?

f) Du er motspiller mot en grandkontrakt, spillefereren inkasserer 5 kleverstikk i starten, og makker
kaster ruter 9 ved farste anledning. Kan det bety noe spesielt?
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| England, og andre steder ogsé for avrig, er
det vanlig a spille robber med bygg. Det vil
si at du fkke far noen bonus hvis du vinner
en delkontrakt (vanligvis er bonuser 50 po-
eng), men isteden kan du «bygge= videre til
utgang i de neste spilfene. Vinner du f.eks. 2
hjerter i farste spill, behever du bare & mel-
de 1 grand i neste spill for & fa utgang! Nar
en utgang blir vunnet, annuleres eventuelle
bygg som motparten har startet pa. Du kan
bare bygge videre pa det som er meldt og
vunnet — overstikk teller ikke,

Det er dessuten ganske vanlig at en spilter
med alfe 4 essene, ellermed £ K D Kni
trumffargen far 100 eller 150 poeng ekstra i
regnskapst. En temmelig urettferdig regel:
tkke bare er du heldig som far gode kort —
du skal ha poeng for det ogsé!
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Kapittel 7

Hittil har bare ett av makkerparene deltatt i meldingsforlzpene i dette heftet, men det er naturlig-
vis ogsa tillatt & melde etter at motparten har apnet meldingene. Dette kempliserer selvsagt
spillet endel, men gjer det samtidig mer interessant.

| dette kapitlet lasrer du om

Faresone
«Stampes-meldinger
Dobling og Redobling
«Opplysende» dobling
Innmeldinger

Dette blir mye nytt, men du behaver ikke lsere alt pa en gang. Les heller igjiennom kapitlet na,
og ga tilbake til de aktuelle avsnittene nar situasjonene dukker opp ved bridgebordet.

| dette kapitlet vil vi ogsé se litt p& noen generelle regler for spillefarer og motspillere. Noen av
disse reglene har du kanskje allerede oppdaget selv?

Robber-bridge var tidligere den dominerende konkurranseformen for bridgespilling, og i mange
land er dette fremdeles svaert vanlig. Reglene i moderne turneringsbridge stammer alle fra robber-
bridgen, og fordelen med denne spilleformen er at man ikke behgver & vasre mer enn 4 stykker for &
lage en «turnering». Ulempen, sammenlignet med andre turneringsformer, er at flaks og uflaks spiller
en ganske stor rolle — ens eget resultat er i stor grad avhengig av hva slags kort man far.

Hvis du vil spille robberbridge, samler du sammen tre andre spillere, og trekker makker til farste rob-
ber. Deretter gis et spill av gangen pd vanlig mate, og dere melder og spiller akkurat som ellers. Poen-
gene dere oppnar pa spillet noteres.

En robber er slutt nar en av sidene har klart & f4 to utganger. Da gjeres regnskapet (forelapig) opp, og
man bytter makkere til neste robber. Det er slett ikke sikkert at den siden som far to utganger vinner
robberen, for den andre siden kan jo i mellomtiden ha fatt inn diverse beter og kanskje en slem.

Nér en av sidene vinner en utgang (og altsa bare trenger en utgang til for & avslutte robberen) kommer
de i faresonen. Det vil si at det nd er dyrere for dem & ga bet enn ellers, men til gjengjeld oker ogsa
bonusen for utganger og slemmer. Faresone-begrepet har fulgt med til konkurranse-bridge i andre

Robber-bridge

Faresone



Noen steder vil du kunne lese at bonus for
storeslem er

1000 eller 1500
istedenfor 500 efer 750. Det er forsavidt rik-
tig, men da er ikke bonusen for lilleslem
medregnet. Samiet bonus for storeslem er
i alle fall:

300 + 500 + 500 = 7300

efler
500 + 750 + 750 = 2000

avhengig av faresonen.

En melding som avgis i den hensikt & be-
grense tapet pa et spill, kalles gjerne en
stamp.

Hvis motparten er i faresonen og du selv er
utenfor, vil det feks kunne lenne seg &
stampe | 7 spar over 7 hjerter selv om du
bare far 2 stikk! (2100 poeng mot 2210.)

former ogsd, og hvis du spiller i en klubb der alle spiller de samme spillene, vil du bli plassert i fare-
sonen i omtrent annet hvert spill. Den eneste forskjellen du vil merke er at det er mer & vinne, men
ogsa mer 4 tape pa & melde hardt. De forskjellige bonusene blir na:

Utenfor faresonen | faresonen
Delkontrakt 50 50
Utgang 300 500
Lilleslem 500 750
Storeslem 500 750

For beter blir tallene ogsa heyere i faresonen, nemlig 100 for hver bet, mot 50 hvis du ikke er i fare-
sonen.

Som tidligere nenvt har du lov til & doble en kontrakt hvis du er ganske sikker pa at den vil ga bet. Far
du da en bet, kan du innkassere 100 poeng (200 hvis motparten er i faresonen), men hvis du skulle
fa inn flere bet, sker poengene ganske mye. Skalaen er:

Utenfor faresonen | faresonen
lkke doblet Doblet lkke doblet Doblet
Forste bet 50 100 100 200
De neste betene 50 200 100 300

‘Grunnen til at man bruker en sdpass komplisert skala, er at det ikke skal kunne lgnne seg & melde helt

vilt p& svake kort, for &4 hApe pa & slippe billigere unna enn om motparten hadde fatt melde i fred til
en utgang eller slem.

Allikevel kan det iblant lznne seg & melde en kontrakt som du vet er bet, fremfor & la motparten spille
en utgang som stér. La oss si at du har fatt utdelt (motparten er i faresonen, dere er det ikke):
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og motparten melder 1 hjerter — 4 hjerter far du slipper til. Etter dette meldingsforlapet er det lite tro-
lig at dere kan klare noen kontrakt, men pa den annen side er det helt usannsynlig at motparten vil
ga bet i 4 hjerter. Hvis du n& melder pass, méa du derfor belage deg pa at motparten far 620 eller 650
poeng for 10 eller 11 stikk. Med hele 8 spillestikk pa h&nden ber du derfor melde 4 spar, til tross for
at du ikke tror at du kan vinne kontrakten! Hvis makker er helt blank, gar du 2 bet, men det gir allikevel
bare 300 poeng til motparten (som temmelig sikkert vil doble deg). Selvom du ogsa hadde veert i fare-
sonen, ville denne stampe-meldingen ha lent seg (620 mot 500), men hvis motparten er utenfor fare-
sonen mens dere er i, blir aksjonen straks mer tvilsom. Da risikerer du & betale ut 500 i beter, mens
du bare taper 420 hvis 4 hjerter blir vunnet med 10 stikk.

Bonus er avhengig
av faresonen

Beter er dyrere i
faresonen

Stampe-melding
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4 hjerter redoblet | faresonen med 12 stikk
blir da:

(120 x 4 + 50 + 500 + 400 x 2) = 1830
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Hvis en doblet kontrakt blir vunnet, fordobles poengene for trekkverdien, men ikke for bonusene.
Hvert doblede overstikk er imidlertid verdt like mye som en doblet bet, sa det kan bli dyrt & doble en
kontrakt som du ikke klarer & bete. | tillegg far spillefareren 50 poeng ekstra for & klare den doblede
kontrakten.

La oss ta et par eksempler. Anta at du spiller 4 hjerter, med 7—12 stikk. Poengene dine pa spillet blir:

Utenfor faresonen | faresonen

Ikke doblet Doblet lkke doblet Doblet
3 bet =~ 150 + 500 + 300 = 800
2 bet =~ 100 + 300 + 200 = 500
1 bet +~ 50 + 100 =~ 100 ~ 200
10 stikk + 420 + 590 + 620 + 790
11 stikk + 450 + 690 + B850 + 990
12 stikk + 480 + 790 + 6880 + 1190

Ta f.eks. det siste resultatet; 4 hjerter doblet med 12 stikk i faresonen:

4 trekk meldt og vunnet: 4 x 30 = 120
doblet = 120
bonus for doblet kontrakt = 50
utgang i faresonen = 500
2 doblede overstikk & 200 poeng: = 400

= 1190

Enda mer kostbart er det & doble en delkontrakt pa 2 hjerter eller hayere hvis dere ikke klarer & bete
den. Den doblede trekkverdien teller nemlig med i regnskapet nar bonus for utgang skal deles ut, slik
at 2 hjerter doblet blir (60 x 2) 120 poeng. Dermed f&r den siden som klarer en slik kontrakt ogsé bo-
nus for utgang! Utenfor faresonen blir det totalt 470 poeng for & klare 2 hjerter doblet (670 poeng i fare-
sonen), mot 110 poeng for & klare denne kontrakten udoblet. Dermed sier det seg selv at man méa
vaere ekstra forsiktig med & doble kontrakter pa s& lavt niva, for det er relativt lite & vinne pa en slik
dobling, men ganske mye 4 tape hvis det skulle ga galt.

Hvis du blir doblet i en kontrakt, og er nesten helt sikker pa at du kan klare kontrakten, kan du redoble.
Na fordobler du poengsummene en gang til, bade for trekkverdier, beter og overstikk. En doblet bet
vil dermed koste 200 eller 400 poeng (avhengig av om du er i faresonen eller ikke), mens et redoblet
overstikk vil komme pa den samme summen.

Siden det sveert sjelden lgnner seqg a forsake 8 ta doblede beter nar motparten melder pa 1- eller
2-trinnet, har man funnet ut at en dobling her kan brukes pa en annen mate, nemlig for & fortelle mak-
ker at du har apning! Det kan jo nemlig godt tenkes at dere kan klare en kontrakt (kanskje til og med
utgang) selv om motparten apner meldingene, og da er det fint & kunne melde dobler for & {4 makker

Beter

Vunnet kontrakt

Doblet delkontrakt
kan bli utgang!

Redobling

Opplysende dobling

e |



med pa notene. En slik melding kalles gjerne opplysende dobling, og makker m& melde sin beste
farge, selv med null punkter! Svar-skalaen pa en slik opplysende dobling blir dermed ganske annerle-
de enn hvis dere f&r melde i fred:

0—8 punkter:  Meld din lengste farge.

(6—8 punkter:  Meld 1 grand med jevn hand og stopper i motpartens farge.)

8—11 punkter: Hopp i en farge eller grand.

12 + punkter:  Hopp til utgang hvis du har en god farge, eller meld motpartens farge!

Nar du dobler opplysende, ma du veere forberedt pa at makker kan bli nedt til & melde en farge med
bare 3 kort (f.eks. med fordelingen 4-3-3-3 med 4 kort i motpartens farge), sa du ber kunne ta imot alle
farger fra makker, eller selv ha en god farge & komme med i neste melderunde. F.eks. er en hand som
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ideell til en opplysende dobling hvis motparten apner med 1 hjerter. Du har (14 + 2) 16 punkter, og
kan ta imot makker i alle farger.

Hvis motparten derimot apner med f.eks. 1 spar foran deg, ber du melde pass. Riktignok har du en
fin hand, men du har ingen stette i hjerter, og du kan vaere helt sikker pa at det er denne fargen makker
vil melde hvis du dobler. S& meld heller pass, og hap pa at motparten vil komme for hayt.

Etter apning fra motparten kan du naturligvis ogsé melde en farge. Det viser normait ca. 8—15 punk-
ter og 5-kortsfarge, og du bar legge sterre vekt pa at fargen er god, enn at punktstyrken er stor. | fare-
sonen er det lurt & veere litt forsiktig med & melde inn, for hvis motparten dobler deg, kan du risikere
béde 800 og 1100 i beter. Dessuten mé du vaere forberedt pa at makker kommer til & spille ut din farge
hvis motparten far kontrakten, sa derfor ber i hvert fall fargen veere sa god at et slikt utspill ikke gir bort
noe stikk.

Pa de neste sidene falger endel eksempler og meldeproblemer. Bestem deg for hva du vil melde far
du titter pé lgsningene.

Far vi gar i gang baer kansje en opplysende dobling defineres litt klarere:
En dobling er opplysende hvis

a) Kontrakien som dobles er under utgangsniva.
b) Makker til dobleren bare har meldt pass.

Alle andre doblinger er straffedoblinger, som makker normalt ber melde pass péa.

Svar nar makker
dobler opplysende

Innmelding



.
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Av dette felger det at du ikke kan doble en lav kontrakt hos motparten selv om du sitter med beten pa

egen hand, fordi makker vil oppfatte dette som en opplysende dobling. Ergerlig, naturligvis, men fre-
kvensen for slike hender er temmelig lav.

Over til eksemplene. Mange av dem er tatt med for & belyse ulike meldesituasjoner, og du ma ikke reg-
ne med at vare svar er de samme som du kommer frem til. Men hvis du tar frem heftet om et &r og for-
seker igjen, vil du kanskje ha en hayere «treffprosent»?

Du sitter hele tiden Vest. Hva vil du melde i felgende situasjoner:

a) Nord gir, ingen i faresonen b) Nord gir, ingen i faresonen
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| a) har du (14 + 1) 15 punkter, og ber doble. Dette blir en opplysende dobling, for makker har ikke

meldt noe annet enn pass. Riktignok har du ikke 4 kort i alle de andre fargene, men du har jo tross
alt 3-kortsstette hvis makker melder klgver.

Noen vil kanskje velge & doble med hénd b) ogsé, men det er nok lurere 4 melde pass. Hvis makker
melder spar, er dere kanskje ille ute, og sjansen for at dere skal ha den hayeste kontrakten er tross
alt ganske liten, i og med at makker har passet i &pning og du ikke har merenn (13 + 1) 14 punkter.

c¢) Nord gir, ingen i faresonen d) Nord gir, ingen i faresonen
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Med hand ¢) har du bare (8 + 1) 9 punkter, men en veldig god sparfarge. Det kan derfor lanne seg &
melde inn 1 spar, til tross for at du ma regne med at motparten har den hoyeste kontrakten. Du ma
veie faren p& & gd inn med sdpass tynne kort mot den fordelen det kan innebeere at makker vil spille
ut spar hvis Nord far sluttkontrakten. Uansett ber du nok ikke melde inn pa svakere kort enn dette.




Etter innmeldingen 1 grand kan du og mak-
ker melde akkurat som om dere ikke har
hert apningen!

Dobling fulgt av ny farge i neste melderun-
de viser ca. 16—20 punkter og minst 5 kort
i den meldte fargen. Med en enda sterkere

hénd kan du isteden overmelde motpar-
tens farge:

T 2w/

P4 det neste spillet har du ogsa et valg: Doble for & vise at du har 4pning, eller melde 1 spar for & for-

telle om en god 5-kortsfarge. Ingen av delene kan sies & veere feil, men med en sterkere hand (f.eks.
2—3 punkter til) bar du absolutt doble.

Konklusjonen blir altsé at en innmelding ber vise fra 8—9 til 15—16 punkter, og at du ma passe med
svakere hender og doble med sterkere, selv om du har en god farge.

e) Nord gir, ingen | faresonen f) Nord gir, ingen i faresonen
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Hand e) er ganske sterk: (16 + 1) 17 punkter, og hjerteren ser svaert lovende ut, for &pneren vil ofte
ha Kongen og Knekten, slik at du muligens kan fa 3 stikk i denne fargen.

Men hva skal du melde? Pass er du litt for sterk til, og det er heller ikke s& morsomt & doble, for makker
kommer sikkert til & melde ruter, noe du ikke er sd interessert i. Lasningen er ganske enkel: Meld 1
grand! Dette viser akkurat det samme som om du ikke har hart motpartens 8pning, nemlig 15—17
honnerpunkter og jevn hand! | tillegg ber du ha en stopper i motpartens farge, ellers kan du risikere
at de tar en mengde stikk i denne fargen fer du kommer til.

Den neste handen inneholder en veldig god kleverfarge, men med hele (18 + 2) 20 punkter er du alt-
for sterk til bare & melde inn 2 klgver. Isteden ber du doble nd, og melde klaver i neste melderunde
hvis meldingene ikke har kommet altfor hayt. Dermed forteller du makker: «Jeg har en kleverfarge pa
5 kort eller mer, og var for sterk til bare & melde inn forste gangen». At du ikke kan ta imot makker i spar,

ber ikke bekymre deg for mye, for du lover ikke noe annet enn klgver og minst 15—16 punkter ved a
melde pa denne méten.

g) Syd gir, ingen i faresonen

h) Syd gir, ingen i faresonen

#EDKnB4 ¢ E1086

¢9 32 vr_;_lj ¢EDO9S8 vV oo

$10 8 L. ] & K Kn 10 2 L s

A N % S vV N & S
14 1@

14 pass 2 & pass pass 19 pass 29

? ?

Innmelding 1 grand
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Ny farge etter at makker har meldt inn viser
ca. 9—13 punkter. Med en sterkere hand
kan du isteden kreve ved & melde motpar-
ters farge:

7 —71 & —pass—2 ¢/
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Med hand g) hadde du en normal, men ikke seerlig sterk innmelding etter 1 ruter fra motparten. Nar
makker n& melder 2 klover ma ikke det forveksles med vanlig 2-over-1-melding, for du har jo slett ikke
lovet noen apning. 2 klgver viser derimot at makker har klaverfarge og ca. 9—13 punkter — det vil si
en hand der utgang ikke er helt utelukket hvis din innmelding skulle veere av den sterke sorten. N&
har du ikke noe ekstra & bidra med, og riktig melding ma derfor veere pass.

Hand h) inneholder (14 + 2) 16 punkter, men du kunne ikke godt melde noe annet enn pass i forrige
melderunde allikevel. N&r du ikke har noen 5-kortsfarger, ikke jevn hand og ingen statte til makkers
sannsynlige svar pd doblingen, ma du rett og slett melde pass uansett styrke, for s& lenge motparten
melder dine farger, kan du like gjerne la dem spille kontrakten.

N& har imidlertid bildet endret seg siden forrige melderunde. Motparten har meldt bade ruter og hjer-
ter, og sjansen for & finne makker i spar eller kigver er absolutt tilstede. Dersom du vager det, kan du
derfor fremdeles doble opplysende: Makker har ikke meldt annet enn pass, og motparien er under
utgang. Men det kan naturligvis ogsé veere riktig & melde pass — da risikerer du i hvert fall ikke aga
en mengde beter hvis makker skulle vaere blank.

Plasser deg s& over p& den andre siden. Det vil si at det na er makker som melder etter motpartens
apning, mens du ma ta stilling til fortsettelsen:

i) Nord gir, ingen i faresonen j) Nord gir, ingen i faresonen
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Der farste handen er litt av et mareritt: Ingen honnarpunkter og ingen farger & melde. Men du kan jo
ikke si pass, for makker har ikke lovet en eneste ruter, og den kontrakten vil sikkert bli vunnet med flere
overstikk. S& du er nadt til & melde en 3-kortsfarge, og bar velge sparen for & holde meldingsforlgpet
mest mulig nede. FAr hape at makker er av den disiplinerte typen som ikke hopper i veitil utgang bare
du melder et pip.

Hand j), derimot, er litt hyggeligere. Med (8 + 1) 9 punkter er det absolutt mulig at dere kan vinne ut-
gang, bare makker har litt sparstatte og litt mer enn 12—13 punkter. Du ma derfor ikke ngye deg med
bare & melde 1 spar med disse kortene, for det métte du jo gjore med den elendige hénden til venstre.
Riktig melding méa na bli 2 spar, som viser 8—11 punkter og sparfarge. Normalt bar du ha 5-kortsfarge
for & hoppe slik, men av og til blir du nedt til & hoppe med 4-kortsfarge ogsé, for ikke & risikere at mak-
ker passer for tidlig.

Qrker du et par til?

.

«Forsinket»
opplysende dobling




Husk at du ma ha minst 6—7 punkter for &
straffepasse, for hvis motparten «flykters til
en annen farge, vil kanskje makker doble
den fargen. Det kan altsa ikke komme pa
tale & straffepasse med hand i) pé forrige
side!

k) Nord gir, ingen i faresonen I} Nord gir, ingen i faresonen
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Med hand k) har du hele 13 punkter, s& det kan ikke bli mye igjen til stakkars Syd. | alle fall ma du serge
for & komme i utgang, men hvilken? 3 grand, 4 hjerter og 4 spar er alle mulige sluttkontrakter, sa for
& fé vite mer om makkers hand, kan du overmelde med 2 ruter. Ved & melde motpartens farge pa den-
ne maten, forteller du makker at du selv har en dpningshand, og spiller ballen tilbake til den andre si-
den. Makker ma pa sin side beskrive handen sa godt som mulig, men ingen av dere ma melde pass
for utgang er nadd.

P& neste spill melder makker inn 1 grand, og viser dermed egen grandapning. Meld 3 grand som du
ville ha gjort uten noen meldinger fra motparten!

Til slutt kan det nevnes at det er en type hender du kan melde pass med etter makkers opplysende
dobling, nemlig hvis du ikke er helt blank (6—7 punkter eller mer) og du er sterk og lang i motpartens
farge. Feks.:
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Hvis motparten pner med 1 hjerter og makker dobler, kan du melde pass og hape pa en bet eller to.
Dette kalles gjerne straffepass, fordi du omgjer makkers opplysende dobling til en straffedobling.
Som nevnt ma du forst og fremst veere sterk i trumffargen for & melde p& denne méten, for makker har
slett ikke regnet med at du vil passe — det er noe du pa sett og vis gjer pa eget ansvar!

«Overmelding»:
Krav til utgang

Straffepass
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«2. hand» betyr her «den som er nr. 2 til a
spille pé i stikket». Det vil falgelig veare «fars-
| , te hand» som til enhver tid spiller ut til et
stikk. Uttrykkene brukes gjerne ogsa om
meldingene: «1. hdnd» starter & melde, men
«4. hénd» (eller «siste hénd») er den som
slipper tif sist.
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Som motspiller har du forhdpentligvis vent deg til & spille ut det heyeste kortet fra en sekvens av hon-
narer, f.eks. Ess fraE K, og Konge fra K D. Grunnen er selvsagt at makker skal kunne danne seg et
bilde av kortene dine, for & kunne planlegge motspillet bedre.

Samtidig har du vel ogsa benyttet deg av regelen «hayest for makker» (hvis makker spiller en farge,
baer du normalt ofre det hayeste kortet ditt i fargen hvis det kan stikke motpartens kort), eller av den
mer generelle regelen «lavt i 2. hind, heyt i 3. hand», som stort sett gar ut pa det samme. Dette med
davti2. hand» er for avrig verdt & legge merke til — bade motspillere og spillefarer vil som regel tjene
pé & bruke den regel sa ofte som mulig. Ta f.eks. falgende situasjon:

D5

E 10 2
Du er spillefarer som Syd, og Vest spiller ut treeren i denne fargen. Hvis du trenger to stikk i fargen,
og har réd til & gi bort ett, kan du bare legge femmeren fra blindemann. Uansett hva @st legger kan
du sikre deg 2 stikk: Kommer Kongen fra @st, er alle sorger slukket — knekten kan du stikke med Es-
set og gi bort et stikk for Kongen, hvoretter tieren star — og hvis @st ikke har noen honngrer, vinner

du farste stikk med tieren og far senere for Esset. Stikker du opp med Damen i ferste stikk, derimot,
er du ille ute hvis @st har Kongen og Vest Knekten.

En annen alminnelig situasjon hvor «lavt i 2. hand» er det eneste riktige:

D52
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Vest spiller igjen ut treeren, og du trenger to stikk i fargen. Legg lavt i 2. hand! Hvis Vest har spilt ut
fra Esset, far du ferste stikk for Kongen, og kan senere spille en liten opp mot Damen. Det kan til og
med tenkes at @st har Esset og feilbedammer situasjonen ved a bruke det i ferste stikk!

«Hoyest for makker» er for avrig en nyttig regel, men ma brukes med fornuft. Hvis du har sekvens i
den fargen makker spiller ut, mé du stikke med ditt laveste korti sekvensen! Ta f.eks. felgende farge:
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Motspillsregler:
Heyeste fra sekvens

Hoyest for makker
Lavti 2. hand
Hoyt i 3. hand

Spill pa en
sekvens nedenfra



Vest spiller ut toeren, og @st mé legge tieren! Damen, knekten og tieren er jo like mye verdt nar @st
har alle sammen, men nar Syd ma stikke med Esset, vil jo Vest forsta hvordan fargen sitter. Legger
@st derimot rutinemessig Damen, kan Vest tro at fargen kanskje ser slik ut:
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Hvis Vest nd kommer inn etter en liten stund, vil det koste et stikk a fortsette fargen, og dermed er det
ganske sannsynlig at Vest forsaker lykken et annet sted.

Alts&:

Hvis du spiller ut en honner, benekter du honneren umiddelbart over den du spiller, mens du (nor-
malt) viser honnaren under.

Hvis du derimot spiller pa en honnar, benekter du honngren umiddelbartunder den du spiller, mens
du godt kan ha honnaren over.

Sporsmal til Kapittel 7

a) Tror du at det (i lengden) vil lanne seg & melde en lilleslem hvis kontrakien har neyaktig 50% vin-
nersjanse?

b) Hvis du er giver, alle er i faresonen, og du har fatt utdelt de 8 hayeste sparene og ellers bare sma-
kort i de andre fargene, hva vil du da dpne med?

¢) Hvis du dobler motparten i 1 grand og de klarer sine 7 stikk, hvor mange poeng har du i s& fall tapt
pé doblingen? '

d) Hva vil det si at en dobling er «opplysende»?
e) Nar er en dobling «opplysende», og ndr vil en dobling vasre «straffedobling»?

f) Hvis motparten apner med 1 grand (15—17 punkter), hvor mange punkter synes du na du ma ha
for & doble?

g) Hva ber du gjere hvis makker dobler opplysende og du selv har en dpningshand?
h) Hvor mange punkter (ca.) ber du ha for & melde en farge etter at motparten har apnet?

i) Hvis makker spiller ut hjerter 2, blindemann legger hjerter 3, og du har 10 9 8 5 — hva vil du sa
legge?
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Denne 2-klaver-apningen kalles ofte Halles
2 kipver, oppkalt etter Ranik Halle, en av
Norges beste spillere og (ikke minst) brid-
geskribenter gjennom tidene.
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Kapittel 8

Med dette kapitlet blir meldesystemet tilnaermet komplett, ved at alle apningsmeldingene blir
definert. Hvis du kommer helskinnet ogsé giennom dette kapitlet, skulle du kunne nok til & spille
i en kiubb, eller endog en apen turnering. Hvis du er interessert i & spille regelmessig, ber du
ta en titt i kiubblisten bakerst i hefiet. Det finnes sikkert en klubb i naerheten av ditt hjemsted.

| dette kapitlet ser vi neermere pa:
Apning med 2 klover
Hoyere dpningsmeldinger
«Sperre»-meldinger

Dessuten far du noen eksempler pa

Sluttspill.

Dette vil si at spillefereren (eller en sjelden gang motspillerne) tar sine stikk i en slik rekkefaige
at motparten til slutt ma gi bort et (tilsynelatende) sikkert stikk!

Til nd har vi sett pa tre typer apninger:

1-i-farge: Minst 4 kort i fargen, 11—19 punkter
1 grand: Jevn hand, 15—17 punkter
2 grand: Jevn hand, 20—22 punkter.

Men det kan jo tenkes at du fr mer enn 19 punkter uten & ha en jevn hand, eller at du far en jevn hand
med f.eks. 24 punkter. Slike hender kan ikke apnes med noen av meldingene ovenfor, men det kan
lzses pa denne maten:

2 klgver: Minst 20 punkter, uansett fordeling! Apning 2 klover

P& samme mate som for 1-apninger, bar en hand som apnes med 2 klgver inneholde et visst antall
honnerpunkter, normalt minst 17. Dette er hender som alle bar dpnes med 2 kigver:
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og jevn fordeling.

Etter svake 2- apmrq r (2 ruter, hjerter effer
spar) er dst vaniig a bruke 2 grand fra svar-
handen som en kunstig kravmelding, som
bare ber makker beskrive hénden naar-
mere.

Noen vil nok foretrekke & &pne den siste hdnden med 1 spar, og vi kan i alle fall fastsl3 at du ikke ber
veere saerlig svakere enn dette for & &pne med 2 klaver.

Siden 2 klgver-apneren kan ha utgang pa egen hénd, har ikke makker lov til & passe p& den meldin-
gen. Med 0—5 punkter blir svaret derfor 2 ruter, som er et rent avslag pa pningen. Det viser altsa
ingenting om ruterfargen, men advarer bare makker mot &8 komme for hayt. Med minst 6 punkter, deri-
mot, ma svarhanden melde sin beste farge, eller 2 grand med jevn hand. Alle andre svar enn 2 ruter
blir krav til utgang, i det dere né har minst (20 + 6) 26 punkter til sammen!

Hva melder du pa disse hendene hvis makker dpner med 2 klgver:

a) b) c)
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Hand a) inneholder (8 + 1) 9 punkter, og er opplagt sterk nok til et positivt svar. Meld 2 grand for &
vise jevn hand.

Hénd b) er enda sterkere — her bar slemmen vaere like rundt hjornet. Meld 3 kiever — selv om klave-
ren er svak, er detiross altdin Iengste farge. Hvis makker kommer igjen med 3 ruter (ganske sannsyn-
lig), viser du handen din med & melde 3 hjerter.

Hand c) er ogsé ganske hyggelig, men siden du bare har (3 + 2) 5 punkter, ma du sl& avi 2 ruter i fors-
te omgang. Siden kan du komme sterkere tilbake med sparfargen, eventuelt ved & hoppe til 4 spar.
Deteringen fare for at makker vil ga videre pa den meldingen uten en kjiempehand — du har jo benek-
tet sa mye som 6 punkier!

Etter et positivt svar pa 2 klever, bar begge spillere s& godt som mulig forseke a vise hva de har. Det
er ingen grunn til & hoppmelde med sterke kort, for makker kan allikevel ikke passe under utgang.

Etter negativt svar (2 ruter) ma dpneren forseke a vise bade styrken og fordelingen i neste melderun-
de. Hvis apnmgshanden hoppemelder i 2. melderunde, er det krav til utgang selv om makker er helt
blank. For & melde slik m& du altsd kunne klare utgang pé egen hand.

Hayere & apmnger enn 2 klever kan dere i grunnen bruke til hva dere vil. Mest vanlig er det & bruke alle
}"rayere apninger (bortsett fra 2 grand) som sperremeldinger for & gjore det vanskelig for motparten
a melde. Med f.eks. en hadnd som
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Svar 2 ruter

Sperre-apninger




For referanse:
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Apneren gjentar fargen sin med en ren mini-
mumsépning, og melder eflers av en farge
med sidehonnerer. Med maksimums-
apning uten sidehonnerer (det vil sf med en
veldig god dpningsfarge) kan apneren mel-
de 3 grand over 2 grand.

Med handen ovenfor kan du altsé melde 3
ruter hvis makker melder 2 grand over din 2
spar-dpning. Deretter far makker bestem-
me sluttkontrakten.
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kan du gjerne apne med 2 spar. Det viser en hand som ikke er sterk nok til en 1-apning, og minst
6-kortsfarge i spar. Videre ber du ikke gé flere (doblede) beter enn det en eventuell utgang vil veere
verdt for motparten, og derfor er det viktig & telle spillestikk nar du tenker pa & sperredpne. Med den
skisserte h&nden kan du trygt regne 5 spillestikk i spar pluss 1 i ruter = 6 spillestikk. Hvis dere er i
faresonen og motparten utenfor, vil det veere litt risikabelt a apne med 2 spar, mens du derimot kan
vurdere & &pne med 3 spar hvis sonestillingen er omvendt. Hvis du gar 3 (doblede) beter (500), har
motparten temmelig sikkert utgang i kortene (verdt minst 600 poeng).

En innmelding med hopp har akkurat samme betydning som hvis du hadde apnet selv. Med h&nden
ovenfor kan du altsé g inn med 2 (eller 3) spar selv om motparten foran deg apner med f.eks. 1 klaver.
Nar du sperremelder p& denne maten bar du ferst og fremst ha en tett farge, altsa ikke noe slikt som:
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Sperremelder du med en sé dérlig farge, kan det blir dyrt hvis makker ikke kan hjelpe til i spar. Dess-
uten har du s& mye kort i sidefargene at det slett ikke er sikkert at motparten kan klare noen utgang.
Og sist, men ikke minst, vil makker sikkert spille ut spar hvis motparten far kontrakten, og det kan lett
koste et stikk.

Sperredpninger er ofte et godt grunnlag for & kunne foreta vellykkede stampemeldinger. La oss si at
du har fatt utdelt:
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Motparten er i faresonen, dere er utenfor, og makker &pner i ferste hand med 2 spar. Etter pass fra hoy-
re er det din tur — har du noen forslag til melding?

Det er klart at spilleren som sitter etter deg m& ha en kjiempehénd: Makker har ikke apning, neste-
mann kunne ikke melde, og selv har du bare 2 honnerpunkter. Det er ganske sannsynlig at motparten
har slem i kortene, s& du ber hoppe til 4 eller 5 spar for & gjere det sa vanskelig som mulig for motpar-
ten. Der blir du sikkert doblet, men om det koster 700 eller 300 spiller mindre rolle hvis motparten har
slem. | alle fall bar du ikke melde pass — da slipper motparten altfor lett til!

Hvis motparten sperre&pner mot deg, bar du sévidt mulig behandle denne apningen som om den var
p& 1-trinnet. Det vil si: Doble opplysende med en god 8pningshénd, og melde en farge med 11—15
punkter. Du ber altsé veere litt sterkere enn vanlig for &4 melde noe annet enn pass, fordi meldingene
allerede er kommet ganske hayt. For avrig er det slett ikke lett & forsvare seg mot sperremeldinger —
det er jo nettopp vitsen med dem!

Sperre-innmelding



4-4-4-1 og 5-4-4-0 fordelinger kalles gjerne
«Marmics-fordelinger. og dpninger som vi-
ser disse hendene «Marmics-apninger.

Siden en apning pa 2-trinnet ikke sperrer sa veldig mye for motparten, er det mange som foretrekker
& bruke disse dpningene til andre typer hender. Det er ganske vanlig a la 2-dpningene veere sterke,
det vil si ca. 18—24 punkter med minst 5 kort i den meldte fargen. Med enda sterkere hender kan du
édpne med 2 klgver, som pa denne maten blir krav til utgang, med mindre du kommer igjen med 2
grand {som viser 22—24 punkter som vanlig) eller 3 klaver (som viser minst 20 punkter og klaverfar-
ge). Det finnes for avrig et utall varianter av sterke 2-apninger, men deres popularitet har sunket be-
traktelig de siste tidrene.

Andre muligheter er & la 2-apninger vise hender som ellers kan veere vanskelig & melde: Hender med
fordelingen 4-4-4-1 eller 5-4-4-0 — hender med 5 hjerter og 4 spar eller 5 ruter og 4 hjerter, der
4-kortsfargen kan bli vanskelig & vise hvis motparten melder inn — hender med 15—17 punkter og for-
delingen 5-3-3-2 med 5 hjerter eller spar (noen velger & apne med en grand pa disse hendene, andre
(vi) &pner med fargen og haper & kunne fa vist handen senere) — forskjellige slags tofarge-hender
(dvs. hender med to farger pa minst 5 kort hver) etc. etc. Kort sagt star du fritt til & velge dpning, men
vaer klar over at motparten alltid har krav pé a fa vite hva meldingene dine betyr. | ferste omgang ber
dere sikkert holde dere til svake &pninger, det er bade lettest & lzere og (etter manges mening) det
mest effektive.

| de aller fleste bridgebeker vil du finne ett eller flere eksempler pa sluttspill i bridge. Sluttspill vil si
at en spilleferer (eller i sjeldne tilfeller en motspiller) kan tiltvinge seg ett eller flere stikk ved a spille
kortene i en slik rekkefalge at motparten méa kaste stdende stikk, eller ved at motspillerne mé spille
opp til en finesse eller hjelpe spilleren pa andre mater. De fleste sluitspillene krever at du husker alle
kort som er spilt tidligere i spillet, og at du ogséa har klart for deg hva motparten sitter igjen med. Dette
heres kanskje veldig vanskelig ut, men det & huske kort er stort sett en treningssak.

Den vanligste, og ogsd den mest elegante formen for sluttspill er uten tvil skvisen, Hvis en motspiller
er alene om a stoppe to av dine farger, kan du kanskje tvinge vedkommende til & gi opp en av dem.
Som regel kan du ikke vite pa forhand at en slik skvis vil virke, men iblant har du ikke noe annet & satse
pa. Et typisk eksempel:

)
A
o]

Du har optimistisk nok havneti 7 grand, og far en liten klgver i utspill. Ser du noen sjanser?

Andre muligheter
med 2-dpninger

Skvis
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Duhar (2 + 2 + 4 + 4) 12 toppstikk, og mangler bare etl. Det kan du bare {& ved hjelp av en skvis,
og det du ma hape pa er at hele spillet ser omtrent slik ut:
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For at en skvis skal virke, ma du (som regel) Som du ser, er @st alene om & holde bade hjerter- og sparfargen, og det blir aldeles for mye. Ta fire
forst gi bort de stikkene du har réd til & tape, klgverstikk og fire ruterstikk. For den siste ruteren spilles er stillingen:
slik at du (som her) mé ha resten i det skvi-

sen setter inn. ¢ EKS54
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NAr du spiller ruter knekt, kan @st bare kaste inn handkleet. En hjerter betyr at du kan ta tre hjerter-
stikk, mens sparavkast sikrer bordet (minst) tre sparstikk. Hvis du bare har fulgt med pé& hva som har
blitt kastet av hjerter og spar, skulie det ikke by pa problemer & ta resten.
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En annen form for sluttspill er eliminasjon. Det gar ut pa at du spiller inn motparten pé et tidspunkt
der de ma gi deg et ekstra stikk uansett hva de spiller tilbake. Et eksempel:
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Du spiller 6 spar som Syd, og Vest splller ut klgver 10. Med sparen fordelt 2—2 hos motparten skulle
ikke spillet by pa noen problemer, sa du starter med 4 ta for Ess og Konge i spar. Det viser seg at Vest
har 3-korts trumf, s& du er nedt til & avgi et trumfstikk. Men du kan vel fa det 12. stikket ved hjelp av
en hjerterfinesse?

Du kan nok, men da er du avhengig av at @st har hjerter Konge. Ved hjelp av en eliminasjon kan du
imidlertid klare deg selv om det hele skulle se slik ut:

#E 987

¥854

4D Kn3

$EK7
¢ D Kn 10 N 43
¥ K Kn 3 ¥ 5 v109762
$ 10 8 6 [ g ] $9542
10986 #Kns4

#K6542

YED

$EK?7

#D32

Innspill
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Det haster ikke med & forsake hjerterfinessen, s& du kan like gjerne ta de stdende stikkene i klever og
ruter ferst. Stillingen blir na:
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NAr du na spiller en trumf, sitter Vest i fella! Ved & spille hjerter blir Vest nadt il & gi deg stikk bade for
Ess og Dame, og klever 9 kan du trumfe pé bordet, samtidig som du kaster hjerterdamen pa handen.

Andre eksempler pa sluttspill vil du kunne finne i beker og tidsskrifter, eller i avisenes daglige bridge-
spalter. Noen spill krever planlegging nzermest fra farste stikk, mens andre kan komme mer eller min-

dre automnatisk, som de to eksemplene vi har sett pa her. Ta en titt pa litteraturlisten hvis du er interes-
sert i 4 laere mer.

Spersmal til Kapittel 8

a) Hva viser pningsmeldingen 2 kigver?

b) Hva gjer du med 2 punkter og jevn fordeling hvis makker dpner med 2 klaver?
¢) Hvordan vil du planlegge & melde en jevn h&nd med 27 punkter?

d) Hva med en jevn hand og 30 punkter?

e) Alle er i faresonen, motparten apner med 1 spar, og makker hopper inn med 3 klaver. Hva vet du
om makkers kort?

f) Du dpner med 2 klaver, makker melder 2 ruter, og du kommer tilbake med 2 grand. Hva viser det?

g) Makker fortsetter nd med 3 klaver. Hva synes du dette skal bety?



Svar til spersmal i Innledningen
a) 1 klaver.

b} 7 grand.

¢) Meldingsforlepet er slutt nar tre spillere passer pa rad, og alle har fétt sjansen til & melde minst 1
gang.

d) o
e) 4.
f) Nei. Du meldte grand farst, s& du blir spillefarer og makker blindemann.

g) Méalet med et spill er & fa flest mulig poeng pa de kortene du har fatt utdelt. | en konkurranse vil du
sammenligne ditt resultat med spillere som har hatt akkurat de samme kortene, og malet blir der-
med & gjere det like godt (eller helst bedre) enn konkurrentene.

Svar til spersmal Kapittel 1

a) Et meldesystem er en samling regler og avtaler makkere imellom som benyttes for & beskrive en
bridgehands styrke og fordeling ved hjelp av meldinger. Det er i prinsippet ingenting i veien for at
du lager ditt eget meldesystem, men husk at motparten alltid har krav pé & fa vite hva de enkelte
meldingene skal bety.

b) Punkter er et hjelpemiddel for & kunne vurdere hvor gode kort du har. Siden det som regel er gan-
ske klar sammenheng mellom det antall punkter du og makker har til sammen, og det antall stikk
dere klarer & ta, kan punkt-telling hjelpe dere til & finne ut hvor heyt dere kan melde.

c) 10.

d) (20 + 50 =) 70 poeng.

&) Duméa melde (minst) 4 hjerter, og det gir (4 x 30 + 300 =) 420 poeng hvis du akkurat far dine
10 stikk.

f) (7 x 20 + 300 + 500 + 500 =) 1440 poeng.

g) Minst 13. Det er naturligvis ikke forbudt a &pne med faerre punkter, men som regel vil du da bare
lure makker til & melde for hayt.
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h) Med to 4-kortsfarger ber du &pne med den laveste. Med to 5- eller 6-kortsfarger apner du best med
den heyeste fargen.

i) Utgang: 26 (25). Lilleslem: 33. Storeslem: 37. Iblant gar det bra med mindre, iblant er det ikke nok
med et par punkter til.

i) Makker har minst 6 punkter og minst 4-korts sparfarge.

= ) ]
Svar til sporsmal Kapittel 2
a) Fordelingspunkter er et hjelpemidel for & vurdere handens spillestyrke pa grunnlag av antall kort
i de forskjellige fargene. Du regner vanligvis 1 punkt for hver 2-kortsfarge («dobbelton»), 2 punkter
for hver 1-kortsfarge («singelton»), og 3 punkter for hver 0-kortsfarge («renons»).
b} 13. 11.
c) (4 +2=)6

d) 8. Det kan naturligvis g& bra med 7 ogsa, men hvis dere ikke har 8 kort til sammen i noen farger,
lenner det seg som regel & spille grand.

e) Hvis du har tilstrekkelig med innkomster pa bordet (det vil si: kort som du kan komme inn pa), ber
du spille opp mot Kongen og Damen to ganger. Da vinner du 2 stikk i fargen hvis Esset sitter foran

Kongen og Damen. Hvis du ikke har muligheter til & spille fra bordet to ganger, ma du bare spille
fargen fra toppen, og satse pa at knekten faller hos motparten ferste eller andre gang.

Svar til sporsmal Kapittel 3
a) Minst 10.

b) Minst 16 punkter og (normalt) minst 5 spar og 4 klgver.

c) Meld 1 grand: 6—9 punkter, ikke 4-korts spar.

d) Det er spersmal etter Ess («Blackwood»-konvensjonen).

e) 5 klaver (0 eller 4 Ess — makker bor ikke kunne misforsta).

f) Ja— hvis du melder en ny farge pa 5-trinnet, er det en ordre til makker om & melde 5 grand, som
du da kan passe. Men du kan ikke melde 5 grand selv — det vil bli sparsmal etter Konger.



Svar til sporsmal Kapittel 4

a) 4-3-3-3, 4-4-3-2 eller 5-3-3-2 hvis 5-kortsfargen er i klaver eller ruter.

b) Duer for sterk for 1 grand, sa du ber &pne med 4-kortsfargen, og hoppe i grand i neste melderunde
(hvis du fér sjansen).

¢) Med 6-korts spar kan du melde 2 spar, som makker skal passe pa. Med 6-korts klaver kan du ikke
gjer noe annet enn & melde pass, for 2 klever er opptatt til «Stayman»-konvensjonen (se neste ka-
pittel).

d) Apne med 2 grand: 20—22 punkter og jevn fordeling.

e) Poenget er farst og fremst & vise makker hva du har, slik at det ikke blir noen vanskeligheter i mot-
spillet.

f) Hvis duspiller ut ditt minste korti en farge viser du at du er sterk i denne fargen, og at du er interes-
sert | at makker fortsetter & spille denne fargen senere i spillet. Dette kalles gjerne invitt-utspill.
Hvis du ikke har s& sterk farge & spille ut fra, kan du isteden starte med et litt heyere kart,

Svar til spersmal Kapittel 5

a) Poenget er farst og fremst & kunne finne 4-4-tilpasninger i hjerter eller spar, og dernest at svarhan-
den skal kunne invitere til utgang pa forskjellige mater etter at makker har &pnet med 1 grand.

b) Meld 2 klever, og deretter hjerter pé laveste trinn uansett hva makker svarer. (Hvis makker viser
4-korts hjerter, ber du kanskje revurdere handen og hoppe til 4 hjerter?)

¢} Meld 2 grand: 4 kort bade i hjerter og spar, uansett honnerstyrke.

d) Her var du for sterk til & Apne med 1 grand — du burde ha valgt 1 klever isteden! Men har du ferst
startet med granddpning, far du i hvert fall melde riktig i 2. melderunde: 2 ruter benekter 4 kort i
hjerter og spar, uansett hvor mange punkter du har.

) Med det menes at du (med vise unntagelser) ber ofre ditt haoyeste kort (forutsatt at du kan stikke
de kortene som allerede er spilt) nar makker spiller en farge. Regelen kommer ikke bare til anven-
delse i farste stikk, men ogsa senere i spillet hvis en av motspillerne kommer inn og spiller en farge
tilbake.

f) «Honner-pa-honner»-regelen gjelder for begge sider. | eksemplene pé de foregéende sidene kun-
ne jo like gjerne Vest ha veert spilleferer og Nord og Syd motspillere! | de fleste kontrakter vil imid-
lertid spillefareren spille ut til brorparten av stikkene, slik at motspillerne oftere vil fa bruk for re-
gelen,
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Svar til spersmal Kapittel 6

a) Makker viser 13—16 punkter og minst 4 kort i bade klaver og spar, men ikke 4-korts hjerter.

b) Du har vist over 16 punkter og minst 5 rutere og 4 hjertere. Med 4-4 i ruter og hjerter ville du enten
ha hatt en jevn h&nd (meld grand), eller 4 korts spar (statt sparen) eller klever (&pne med 1 klgver).

c) Makker ber ha 6-korts ruter: Med bare 5-korts ruter ville makker enten ha hatt en jevn hénd (meld
grand) eller en 4-kortsfarge ved siden av(meld den). Hvis du derimot hadde meldt 1 spar istedenfor
1 hjerter, ville makker kanskje ha blitt nedt til & melde 2 ruter med bare 5-kortsfarge (med 4-korts
hjerter ved siden av og en svak épning_).

d) 1 grand, 2 klgver, 2 spar. Alle andre meldinger viser en sterk apning.
e) Ikke helt riktig — du viser minst 5-korts hjerter i akkurat denne melde-sekvensen.

f} Detbetyr sannsynhgws at makker erinteressert i at du spiller ruter hvis du kommer inn. Litt avhen-
gig av hva du ser pa bordet i ruter, naturligvis — kanskje hadde ikke makker noe annet kort & kaste?

Svar til spersmal Kapittel 7

a) Det er omtrent hipp som happ. La oss ta 6 hjerter utenfor faresonen: Hvis det star 12 stikk, tjener
du 980 poeng pa & melde slem, mot bare 480 for & la vaere. Altsd en netto gevinst pa 500 poeng
for &melde slemmen. Hvis det derimot bare blir 11 stikk, taper du 50 poeng pé & melde slem, mens
du tjiener 450 pa 4 la vesre — et netto tap pa 500 poeng. | faresonen blir regnestykket tilsvarende,
mens du ber ha ca. 65% vinnersjanse for at det (i lengden) skal lenne seg & melde storeslem.

b) 4 spar. Hvis du blir doblet og gar 2 bet (500), har motparten ganske sikkert utgang i kortene — verdt
minst 600 poeng.

c) N& far motparten (30 + 10) x 2 + 50 + 50 =) 180 poeng mot (30 + 10 + 50 =) 90 poeng hvis
du ikke hadde doblet. Dermed tapte du «bare» 90 poeng pa & doble — med mindre doblingen din
hjalp motparten til & finne riktig spillefering!

d) En «opplysende» dobling viser bare at dobleren har en &pningshand og vil at makker skal melde
sin beste farge.

e) Endobling er «opplysende» hvis doblerens makker bare har meldt pass, og meldingen som dobles
er under utgangsniva. | alle andre tilfeller vil en dobling veere straffdobling.

f) En generell regel er at en opplysende dobling bar vise like mange punkter som motpartens mel-
ding viser. For & doble en grandapning ber du dermed minst ha 15 punkter selv.

g) Overmelde motpartens farge! (1 ¥ — dobl — pass — 2 ¥!)



h) Ca. 8—15 punkter — mer jo hayere du blir tvunget til &8 melde. Med mindre enn 8 punkter ber du
normalt melde pass, og med mer enn 15 vil det vanligvis veere bedre & doble opplysende ferst, for
s& a melde fargen din i neste melderunde hvis du far sjansen.

i) Legg hjerter 8. Laveste Kort fra sekvens, uansett hvor «lav» denne sekvensen er. Hvis makker har
knekten og spilleren stikker med et hayere kort, vil ikke makker ha problemer med & skjgnne hvor-
dan fargen sitter. Legger du derimot tieren fgrste gang, vil kanskje ikke makker vége & fortsette i

fargen senere.

Svar til spersmal Kapittel 8
a) Minst 20 punkter uansett fordeling (men ikke 20—22 punkter og jevn hand?).

b) Meld 2 ruter: 0—5 punkter uansett fordeling.

c) Apne med 2 klaver, og hvis makker (som ventet) melder 2 ruter, hopper du til 3 grand: 25—27
punkter og rund hand.

d) Ta det rolig — slike hender far du bare en gang hvert 10. 4r. Men du kan &pne med 2 klgver og
melde 4 grand over makkers 2 ruter: 28—30 punkter og rund hand. Hvis du bare er ute etter es-
sene, kan du isteden dpne med 4 grand!

e) Makker ber haca. 7 spillestikk og en god 7-korts (eller til nad 6-korts) klover. Med litt kigverstatte,
et par toppstikk og stopper i motpartens farge kan du kanskje ta sjansen pa 3 grand?

f) 28-24 punkter og jevn hand. Med mindre ma du dpne med 2 grand, og med mer mé du melde
3 grand over 2 ruter.

g) «Stayman»-konvensjonen igjen! Na melder dere som om du hadde 4pnet med 2 grand.




Du kan uten videre skrive til de forskjellige
bridgemagasinene og be om et gratis pro-
venummer.

Forretningene som selger bridgelitteratur
og/eller -utstyr, sender deg komplett prisfi-
ste hvis du ber om det.

ERLING WAGLE { -1980) var bridgeredak-
ter | Dagbladet og Vi Menn i en arrekke.
Hans gjennomgangsfigur Roger gar igfen i
flere av Wagles baker.
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Annen litteratur

Det er utgitt en mengde bridgebeker pa verdensbasis, men en relativt liten del av disse er blitt oversatt
til norsk. Noen baker er naturligvis ogsa skrevet av nordmenn, og spesielt pa 40- og 50-tallet var nor-
ske bridgebeker i skuddet, med oversetteiser til flere sprak av forfattere som Ranik Halle, Isak Nielsen
og Helge Vinje. De fleste av bekene fradenne tiden er imidlertid utsolgt fra forlagene, ilikhet med mye
av litteraturen fra 60-arene.

Hvis du har lyst til & lese mer om bridge, ber du ta en titt pa de neste sidene. Det er naturligvis ikke
mulig & nevne alle lesverdige beker og blader pa en sa begrenset plass som dette, men vi har forsakt
4 plukke ut endel titler fra det som er utgitt de siste 20 &rene. Hvis du kommer over eldre baker om
spillefaring, kan du trygt kaste deg over dem. Baker om meldinger fra fer 1970 ber du imidlertid ta

med en klype salt — b&de néar det gjelder meldinger og motspill har utviklingen vaert patagelig de siste
tidrene.

Norsk

Det finnes for tiden bare en spesialforretning for bridgelitteratur og -utstyr i Norge:
Bridgeservice A/S, Boks 1, Bryn, 0611 Oslo 6

Videre blir det utgitt ett bridgemagasin i Norge (8 nummer arlig, kr 160,~ pr. ar ( -87):
«Bridge i Norge», Bygday allé 73 B, 0268 Oslo 2

Her falger en liste over endel av bakene som fremdeles er i salg. Hvis du ikke finner dem hos bok-
handleren, kan du forsake adressen ovenfor. Spesielt anbefalelsesverdi litteratur er merket med *.

E. Wagle: Wagles bridgeABC. ISBN 82-516-0566-0. Laerebok.

E. Wagle: Wagles bridge-nokkel. ISBN 82-516-0113-4. Leerebok — systemer — kon-
vensjoner.

C. Goren: Bridge i et notteskall. ISBN 82-03-013283-7. Laerebok — god, men noe for-
eldet.

A. Feldborg: Bridge fra begynnelsen. ISBN 82-03-09451-1. Leerebok.

For begynnere



CHARLES GOREN (USA) (1909- ) er man-

nen bak punki-systemot (4-3-2-1), og etter-
fulgte Ely Culbertson som verdens leden-
de bridge-autoritet. Han har utgitt til sam-

mearn 1H boker, oqg de fleste er oversatt tif
norsk

HELGE VINJE ( -1985) var en av pionerene
(internasjonalt) innen motspills-teori. Hans
bok «Det norske Fordelingssignalets fra
1858 var langt forut for sin tid (i likhet med
denne siste boken?)

E. Werner:

E. Werner:

J. Boeck:”

J. Boeck/

5. Steen Moller:*
E. Wagle:*

C. Goren:
W. B. Herseth:

E. Wagle:

C.C. Wei:

H. Vinje:

Dansk

Bridgeskolen 1 — regler og meldinger. ISBN 82-05-05328-6. God — men
noe foreldet.

Bridgeskolen 2 — spill og motspill. ISBN 82-05-05328-6.

Moderne bridge — spersmaél og svar. ISBN 82-516-0814-7, Avansert laere-
bok med oppgaver.

Meld moderne — Spill moderne. ISBN 82-517-9052-2. Gorens system for vi-
derekommende.

Wagles bridge-trim. ISBN 82-516-0752-3. Bridgenatter.

Om spill og motspill 1, 11, lll. ISBN 82-03-08349-8/479-6/743-4. Klassikere
blant bridgebaker.

Forsvarsmeldinger i bridge. ISBN 82-990060-0-7. En oversikt over forskjelli-
ge forsvarskonvensjoner.

Mesterspilleren Roger i aksjon. ISBN 82-517-9443-9.

Presisjonsklever. ISBN 82-516-0231-9. Kortfattet innfaring i verdens mest ut-
bredte kunstige system.

Presisjonsmotspill i bridge. ISBN 82-516-0590-3. Epokegjorende bok —
innfaring i nytt signal-system for motspillere (neppe for oss vanlige dadelige).

Danmarks Bridgeforbund har eget forlag og bokutsalg:

Bridgebogladen, Skovledet 97 a, 3400 Hillerad

De selger ogsa utenlandsk litteratur. Det utgis adskillig flere bridgebaker i Danmark enn i Norge, og
bakene er oftest rimelige. «Dansk bridge» er offisielt organ for Danmarks Bridgeforbund, og kan ogséa
bestilles fra ovennevnie adresse.

For viderekommende

For rutinerte spillere

89



TERENCE REESE (England) (1913- ) ble
ansett for & vaere verdens sterkeste spiller
rundt 1960. Har skrevet utfallige beker og
artikler, ofte sveert avanserte, men allikevel
lettleste. Beskyldt for fusk under VM | 1965,
men ble senere renvasket. Trakk seg allike-
vel fra internasjonal bridge etter denne epi-
soden, men skriver fortsatt lesverdige
baker.
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Svensk

Jannersten forlag AB, Box 45, 77401 Avesta

har tatt h&nd om utgivelsen av all bridgelitteratur i Sverige i over en mannsalder. De selger ogsa uten-
landsk litteratur, foruten bridge-rekvisita. Av spesielt interessante boker kan vi nevne:

Gullberg/Wigren: Bridge — pa latt satt (nybegynnerbok).
Jannersten: Enda chansen / Kortldsning (avanserte baker).
To tidsskrifter utgis i Sverige:
«Svensk bridge» — offisielt organ for Sveriges Bridgeforbund. Karlaplan 8, 11460 Stockholm

«Bridgetidningen». Terriergrand 40, 12362 Farsta.

Engelsk / Amerikansk

A lese bridgeboker pa engelsk er slett ikke sa vanskelig. De spesialuttrykkene som brukes i bridgen
er det fort gjort 4 lzsre, og spriket i de fleste blader og baker er stort sett enkelt og lettfattelig.

Bridgeinteresserte nordmenn kan abonnere pa to britiske og ett amerikansk tidsskrift, som ogsa dri-
ver stor omsetning av bridgelitteratur for avrig:

«The Bridge World» 39 West 94 St, New York NY 10025 USA
«International Popular Bridge Monthly» 32 The Ropewalk, Nottingham, NG1 5WD, England
«Bridge International» 30 Fleet Street, London:EC2A 4JS, England

Av den omfattende litteraturen pa engelsk vil vi bare trekke frem noen fa titler. Mange av disse bakene
er sveert avanserte, men de som ikke krever for store forkunnskaper er merket med (+):

The official encyclopedia of bridge (leksikon — ca. 1000 s.).

T. Reese: The mistakes you make at bridge (+)
Reese on play
Play these hands with me
The expert game

H. Kelsey: Learn bridge for fun (+)
How to improve your bridge (+)



HUGH KELSEY (Skottland) (1926- ) regnes
i dag som verdens fremste bridgeforfatter
Hans boker er oblfigatorisk lesning for alle
spillere med ambisjoner.

italias «Blue team» vant 10 VM pa rad i peri-
oden 1957—69, og er sannsynligvis det be-
ste lag verden har sett.

VICTOR MOLLO (1909- ) (England, fadt i
Russland) er forfatter og robberbridgespil-
ler. Hans bridgenoveller er oversatt til mer
enn 20 sprak,

/G. Ottlik:
P. Forquet:

V. Mollo:

M. Lawrence:

S. J. Simon:
C. E. Love:

R. Klinger:

The mind of the expert
Killing defence
Challenge match
Adventure in card play

Bridge with the blue team
Bridge course complete (+)
Bridge in the menagerie

Bridge in the fourth dimension

Play bridge with Mike Lawrence
How to read your opponents cards

Why you lose at bridge
Bridge squeezes complete

How to play contract bridge (+)
Improve your bridge memory
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Sannsynlighetstabeller

Vi tar med utdrag av noen av de viktigste sannsynlighetstabellene for bridge. Det er ikke meningen
at du skal lzsre tabellene utenat, men et visst kjennnskap til sannsynligheter kan vaere nyttig hvis du
har valget mellom flere spilleplaner.

A: Sannsynligheten for & fa en spesiell fordeling

4-4-3-2:  21,6% 5-3-3-2: 15,56% 5-4-3-1:  12,9%
5-4-2-2:  10,6% 4-3-3-3.  10,5% 6-3-2-2: 5,6%
6-4-2-1: 4,7% 6-3-3-1: 3,4% 5-6-2-1: 3,2%
4-4-4-1: 3,0% 7-3-2-1; 1,9% 6-4-3-0: 1,3%
5-4-4-0: 1,2% 5-5-3-0: 0,9% 6-5-1-1: 0,7%
6-5-2-0: 0,6% 7-2-2-2: 0,5% 7-4-1-1: 0,4%

Andre: 1,5%

Sjansen for 13-0-0-0 (den minst sannsynlige fordelingen av alle) er ca. 0,0000000006%.

B: Sannsynligheten for at utevaerende kort er fordelt pa en spesiell mate

Dette er den tabellen du vil ha mest nytte av. Hva gir f.eks. starst sjanse — & ta en finesse (50%) eller
spille pa at en uteveerende farge er fordelt 3-3? Svaret vil selvsagt avhenge av meldingsforlepet og
hva som blir spilt, men hvis du ikke har noe annet a holde deg til, kan denne tabellen hjelpe deg:

1. kolonne: Antall kort du mangler i fargen.
2. kolonne: Maéter de kan vaere fordelt pa.
3. kolonne: Sannsynligheten for denne fordelingen.

2 1-1 52%0 6 4-2 48,5%
2-0 48% 3-3 35.5%
5-1 14,5%
3 2-1 78% 6-0 1.5%
3-0 22%
7 4-3 62,2%
4 2-2 49,7% 5-2 30,5%
3-1 40,7% 6-1 6,8%
4-0 9,6% 7-0 0,5%
3 3-2 67.8%
4-1 28,3%
5-0 3,9%

Som du ser, vil en farge der du mangler et ulikt antall kort, som regel veere jevnt fordelt hos motpar-
ten, mens du ikke kan forvente dette (unntatt muligens for 2 kort) hvis du mangler et likt antall kort.



OSLO BRIDGEKRETS
Storgt. 25, 0184 Oslo 1. TIf. (02) 11 08 17.

KNA’s Bridgegruppe, Lillemor Lyle, Ullevalsvn. 92 F, 0451 Oslo 4.
TIf. (02) 41 48 86 —- p. 46 84 38,

Pass BK, Arne Olsen, Bjartvn. 29, 0687 Oslo 6. TIi. p. (02) 26 23 85.
Ogsa bridgekurs.

OSTFOLD BRIDGEKRETS
Otto Holm, Olsokvei 6, 1700 Sarpsborg. TIf. (031) 18 000 — p. 50 380.

Fredrikstad BK, Harald Stokkeland, Solvn. 12, 1620 Gressvik.
TH. (032) 13 356 — p. 27 471.
Leif Rostad, Falchasvn. 10 B, 1600 Fredrikstad. TIF. (032) 97 972.

INDRE @STFOLD BRIDGEKRETS

Alf Garseg, Museumsvn. 30 D, 1800 Askim. TIf. (02) 88 20 50 - p. 88 30 74.
Askim BK, Liv Dypdal. TIf. (02) 92 12 08.

FOLLO BRIDGEKRETS
Arne Wangberg, Stjernevn. 1, 1540 Vestby. Tif. (02) 95 03 25.
Drebak BK, Normann W. Hansen Konvallvn. 27, 1440 Drobak. TIf. (02) 93 08 29.

Nesodden BK, Kjell Lillestel, Tangenvn. 7, 1450 Nesoddiangen.
TIf. (02) 42 46 60 - p. 81 33 15.

Ski BK, Torstein Kjeervik, Skogvn. 47 D, 1400 Ski. TIf. (02) 87 49 57 — p. 87 42 80.

NEDRE ROMERIKE BRIDGEKRETS
Arne Haieggen, Anna Pleyms vei 4, 0988 Oslo 9. TIf. (02) 64 76 70 - p. 10 28 82,

BVRE ROMERIKE BRIDGEKRETS
Rolf Moen, Denegide, 2080 Eidsvoll. Tii. (06) 96 41 10 - p. 96 05 88.
Jessheim BK, Magne Furuseth, Tregstad, 2050 Jesseheim. TIf. {06) 97 00 73.

HEDEMARKEN BRIDGEKRETS

Rolf Arne Renning, Kongsvn. 77, 2380 Brummunddal,
Tif. (065) 21 560 — p. 42 847,

Hamar BK, Stig Lunde, Olav Trygvasonsgt. 41, 2300 Hamar.

TIE. (085) 27 031 — p. 26 383.

GLAMDAL BRIDGEKRETS

Svein Markussen, Bekkefaret 11, 2200 Kongsvinger. TIf. (066) 14 922 - p. 14 903
Kirkenzsr BK, Kére Almashak, 2260 Kirkenzr. TIf. (0866) 47 380.

Skarnes BI, Sverre Hoit, 2190 Disena. TIf. (066) 64 250.

OPPLAND BRIDGEKRETS

Turid Viddal Buskum, Chr. Michelsensgt. 33, 2800 Gjevik. TIf. (061) 75 000 —
p. 73 837.

Dokka BK, Kai R. Ulven, Holtelisv. 24, 2870 Dokka. TIf. (061) 74 550 — p. 11 409.
Gjevik BK, Trond Aasen, 2810 Vardal. TIf. (061) 75 000 — p. 86 513.

Raufoss BK, Kjell Ellingsen, Boks 87, 2831 Raufoss. TIf. (061) 91 800 ~ 91 918.
Mandag, V. Toten Radhus.

SOR-GUDBRANDSDAL BRIDGEKRETS

Hans Sereng, Boks 3, 2630 Ringebu. TI. (062) 80 000 - p. 80 028,
Sar-Fron BK, Asbjorn Smestadmoen, 2647 Hundorp. TIf. (062) 96 509.
Vestre Gausdal BK, Simen Forseth, 2623 Vestre Gausdal. TIf. (062) 23 108.

NORD-GUDBRANDSDAL BRIDGEKRETS

Arne Brandsar, 2690 Skjék. Tif. (062) 14 249 - p. 13 170.

Dombas BK, Qyvind Byre, 2662 Dovre. TIf. (062) 41 167 - p. 40 214.

Lesja og Lesjaverk BK, Alf Riise, 2666 Lora. TIf. p. (062) 43 701.

Lom BK, Odd Arne Kroken. Tif. (062) 11 154.

Otta BK, Trygve Vanglokken, Kneiken 4, 2670 Otta. TIf. (062) 30 966 - p. 30 287,
Vinstra BK, Arne Myren, 2640 Vinstra. TIf. {062) 90 044 - p. 90 438.

Vaga BK, Svein Aasheim, 2680 Véagamo. TIf. (062) 37 062 - p. 37 831.

SOR-OSTERDAL BRIDGEKRETS
Age Klokkerhaug, Boks 11, 2580 Folldal. TIf. (064) 80 312,

Sere Osen BK, Juul Omar Jensen, 2414 Sare Osen.
TIi. (084) 54 065 — p. 54 002.

NORD-OSTERDAL BRIDGEKRETS

Anne Storruste, 2540 Tolga. Tif. p. (064) 94 268.

Tynset BK, Arve Bjernstad, 2512 Brydalen. TIf. p. (064) 86 521.

@vre Rendal BK, Ingar Bjarnstad, 2530 @vre Rendal. TI. (064) 68 146.

VALDRES BRIDGEKRETS
Arne Bang, 2900 Fagernes. TIf. (061) 30 000 — p. 30 832.

HALLINGDAL BRIDGEKRETS

Oddvar Wallaker, 3577 Hovet. TIf. (067) 89 611 — p. 83 614,

BK Duplikat, Klaus Pedersen, 3580 Geilo. TIf. p. {067) 86 046.
Gol BK, Martin Foss, 3550 Gol. TIf. (067) 74 459.

Hemsedal BK, Steinar Jensen, 3560 Hemsedal. TIf. (067) 78 211.
Al BK, Harald FIdm, 3570 AL TIf. (067) 81 044 — p. 81 335,



RINGERIKE OG HADELAND BRIDGEKRETS

Arne Paulsen, Harehaugveien, 3500 Hanefoss. TIf. (067) 23 022 - p. 32 226.

MODUM OG OMEGN BRIDGEKRETS
Hékon Frigard, Simostranda, 3340 Amot. TIf. (03) 78 63 15.

BUSKERUD BRIDGEKRETS

Finn Fausko, Betzy Kjeldsbergv. 1, 3000 Drammen.
TIf. (02) 84 14 77 - p. 82 01 42.

Svelvik BK, Arne Olsen, Solsvingen 2, 3060 Svelvik. TIf. p. (03) 77 25 15.

MIDT-TELEMARK BRIDGEKRETS

Knut Ovastram, Tyrivegen, 3740 Lunde. TIf. (035) 25 530 — p. 80 102.

Bo BK, Gunnar Hagen, Breisas, 3800 Be. TIf. (036) 60 596.

Dalen BK, Halvor @. Sandok, 3890 Ytre Vinje. TIf. (036) 77 564 — p. 71 620.

VESTFOLD BRIDGEKRETS

Arvid Lorentzen, Sendre Allé 16, 3109 Lofts Eik. TIf. (033) 24 354 — p. 62 479
BK Junior, Svein H. Riisnaes, Gamlevegen 12, 3190 Horten. TIf. (033) 43 731.
Notteroy BK, Kare Wivestad, Havndsvn. 25, 3135 Tored. TIf. (033) 85 033.

GRENLAND BRIDGEKRETS

Harald B. Haugerud, Porsgrunsvn. 64, 3700 Skien. Tif. (035) 76 300 — p. 97 252.

Kragers Bridgeklubb, Knut With, Lille Ringvei 2, 3770 Kragera.
TIf. p. (035) 81 656.

AUST-AGDER BRIDGEKRETS

Johnny Johansen, Ombholt, 4883 Bjorbekk. TIf. p. (041) 94 529.
Paul Rostrup, Bedkerbukt, 4883 Bjorbekk. TIf. (C41) 95 379.

VEST-AGDER BRIDGEKRETS
Nils H. Vere, Vere, 4560 Vanse. TIf. (043) 90 163 - p. 97 398.

ROGALAND BRIDGEKRETS

Ingvar Erga, Skogly 2, 4062 Klepp St. TIf. (04) 43 30 22 - p. 42 30 92.
Kvernevik BK, Arne S. Berentsen, Sundlia 18, 4042 Hafrsfjord.
Strand BK, Birger Knutsen, Boks 120, 4101 Jerpeland.
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HAUGALAND BRIDGEKRETS
Birger Pedersen, Hetlandsfeltet, 4262 Avaldsnes. THf. (047) 51 077 - p. 42 085,

Fitjar BK, Kristen W. Helland, 5419 Fitjar. TIf. (054) 11 633 - p. 99 209.
Roald M. Nilsen. TIf. p. (054) 99 670.

HARDANGER OG VOSS KRINS AV NBF
Havar Weum, Skjeggedalsvn. 33 A, 5770 Tyssedal. TIf. (054) 41 785 - p. 46 768.
Strandebarm Bridgelag, Hallvard Sekse, 5633 Mundheim. TIf. (05) 56 17 55.

BERGENS BRIDGEKRETS

Arne Thomassen, Boks 4259, 5013 Nygéardstangen.
TIf. (05) 21 73 16 — p. 11 82 34.

MIDHORDLAND BRIDGEKRETS
Johs. Morken, Giljavegen, 5200 Os. TIf. p. (05) 30 13 09.
Skjold BK, Bjern Stream, Mardalen 11, 5045 Skjoldtun. TIf. p. (05) 13 66 11.

SOGN BRIDGEKRETS
Geir Nilsen, 5840 Hermansverk. TIf. (056) 53 011 — p. 53 390.

Sogndal BK, Kjell Skjeldestad, Kjeldeteigen 1, 5800 Sogndal. TIf. (056) 71 922 -
p. 71 736.

Vik BK, Olav Fimreite, 5865 Vangsnes.
TIf. (056) 96 667.

FJORDANE KRETS AV NBF
Julius Moe, Boks 350, 6801 Ferde. TIf. (057) 21 897 — p. 21 952.

SUNNMORE OG ROMSDAL BRIDGEKRETS
Petter Tomren, Kollen, 6390 Vestnes. TIf. (072) 80 856.

Brattvag og Sevik BK, Jan Vatle, Vassenden 19, 6270 Brattvag.
TIf. (071) 15 077 — p. 15 408.

Fosnavag BK, Oddbjern Vinjevoll, 6094 Leinay. TIf. (070) 87 280 - p. 89 056.
Hareid BK, Karl Kongshaug, 6062 Brandal. TIf. (071) 93 040 - p. 93 059.

BK Raumaknektene, Ingjerd Engen, 6300 Andalsnes. TIf. p. (072) 21 635.
BK Viva, Kare P. Roald, 6040 Vigra. TIf. (071) 82 153 — p. 83 102.



NORDMORE BRIDGEKRETS
Ulrik Nesset, Flintegt. 8 B, 6500 Kristiansund N. TIf. (073) 72 211 - p. 74 288.

Kristiansund BK, Per Einar Folland, Fangstvn. 12, 6500 Kristiansund.
TIf. (073) 75 244 - p. 82 783.

ORKLADAL BRIDGEKRETS
Odd Nyberg, Minister Thamsv. 22, 7300 Orkanger.
Hemne BK, Asbjern Moen, Konglevn. 9, 7200 Kyrkszeterera. TIf. p. (074) 51 112.

GAULDAL/OPPLAND BRIDGEKRETS
Kjell Olav Gisnas, 7094 Lundamo. TIf. (07) 85 48 79.

TRONDHEIM BRIDGEKRETS

Trond Rogne, Lossiusvn. 2, 7000 Trondheim. TIf. (07) 59 29 20 - p. 53 45 83.
Gunnar T. Voie, Einar @fstis vei 35, 7000 Trondheim.
TIf. (07) 53 25 47 — p. 94 39 47.

BK Munken, Kyrre Tangen, Eli Sjursdotters vei 4, 7000 Trondheim.
TIf. (07) 55 84 75 — p. 99 57 26.

Trondhjems BK, Svein Edvardsen, Stubbesvingen 24 A, 7000 Trondheim.
TIf. (07) 96 60 11 — p. 96 76 46.

FOSEN BRIDGEKRETS
John Falstad, 7140 Opphaug. TIf. (076) 21 312 — 21 414.

STJORDAL OG OMEGN BRIDGEKRETS
Gunnar Eggen, Fagratunvn. 6, 7550 Hommelvik. TIf. (07) 97 02 96.

INNTRONDELAG BRIDGEKRETS
Harald Haukvik, 7723 Follafoss. TIf. (077) 59 354 - p. 59 579.
Ogndal BK, Baard Olav Aasan, Hevdingvn. 128, 7700 Steinkjer. TIf. (077) 63 083

NAMDAL BRIDGEKRETS
Roar Kvalgyseter, 7860 Skage. TIf. (077) 81 101.
Joa BK, Tore Tranas, 7815 Seierstad. TIf. (077) 86 904.

Overhalla BK, Einar Sméavatn, Krabbstumarka, 7863 Overhalla.
TIf. (077) 81 323 - p. 81 481.

Royrvik BK, Lars Boye Lavaas, 7894 Limingen. TIf. (077) 35 147.

HELGELAND BRIDGEKRETS
Sverre Selfors, Kari&svn. 44, 8610 Grubhei. TIf. (087) 52 500 — p. 30 102.

Danna BK, Asle Hanssen, Boks 87, 8820 Solfjellsjoen.
TIf. (086) 53 653 — p. 54 227.

Heray BK, Werner Moursund, 8850 Hergyholmen. TIf. (086) 58 043 - p. 58 321.

SALTEN BRIDGEKRETS
Tor Smaavik, Ripnesbakken 28, 8056 Saltstraumen. TIf. (081) 32 300 - 13 544.

Kjepsvik BK, Bjorn Berntsen, Behrens vei 12, 8280 Kiepsvik.
TIf. (081) 74 500~ p. 74 272.

LOFOTEN KRETS AV NBF
Arne Andreasen, Boks 278, 8301 Svolvzer. TIf. (088) 70 155 — p. 78 026.

VESTERALEN KRETS AV NBF

John-E. Pedersen, Dan. Olaisenvei 13, 8480 Andenes.
TIf. (088) 41 504 - p. 41 485.

Myre og Omegn BK, Arne Gabrielsen, Svartbakken, 8430 Myre.
TIf. (088) 33 163 - p. 33 998.

TROMS OG OFOTEN BRIDGEKRETS
Bjgrnar Lavhaug, Rundvannet 120, 9000 Tromse. TIf. (083) 83 686 — p. 71 169.

Narvik Bridgeselskap, Robert Langbakk, Fjellvn. 18, 8500 Narvik.
TIf. (082) 44 570 - p. 46 654.

Narvik Damebridgekiubb, Eli Lagaard, Sandmyrvn. 5, 8500 Narvik.
TIf. (082) 42 291,

VEST-FINNMARK BRIDGEKRETS

Einar J. Moen, Rédhuset, 9510 Elvebakken. TIf. (084) 34 222.

Hasvik BK, Albert Larsen, 9590 Hasvik. TIf. (084) 21 161 — p. 21 278.
Kautokeino BK, Nils Mattis Hetta, Boks 201, 9520 Kautokeino. TIf. (084) 56 580.

MIDT-FINNMARK BRIDGEKRETS
Viktor Hansen, Boks 256, 9970 Mehamn. TIf. (084) 47 121 — p. 47 361.

JST-FINNMARK BRIDGEKRETS
Tor Davle, 9950 Varde.
Kirkenes BK, Arne Mauno, 9900 Kirkenes. TIf. p. (085) 99 009.
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Utregning

Scoretabell for turneringsbridge

Trekkverdi.
Tildeles spillerens side ved vunnet kontrakt.

Hvis trumf er

For hvert trekk meldt og vunnet P L 4 v ®
Udoblet 20 20 30 30
Doblet 40 40 60 60
Redoblet 80 80 120 120
grandkontrakt
udoblet  doblet redoblet
For farste trekk meldt og vunnet 40 80 160
For hvert etterfailgende trekk 30 60 120

Trekkverdi pa 100 poeng eller mer pa et spill gir utgang. Trekkverdier p& min- '

dre enn 100 poeng gir partscore.

Bonus

Til spillerens side:

Vunnet slem utenfor i
faresonen faresonen

Lilleslem (12 stikk) meldt og vunnet 500 750

Storeslem (13 stikk) meldt og vunnet 1000 1500
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Overstikk

(Stikk utover kontrakten)

For hvert overstikk utenfor faresonen i faresonen

Udoblet trekkverdi trekkverdi
Doblet 100 200
Redoblet 200 400

Bonus for utgang, delkontrakt, vunnet kontrakt

Vunnet utgang i faresonen 500
Vunnet utgang utenfor faresonen 300
Vunnet delkontrakt 50
Vunnet doblet eller redoblet kontrakt 50
Beter

Tildeles spillerens motstander ved betet kontrakt:

Utenfor faresonen | faresonen

udoblet  doblet redoblet udoblet  doblet redoblet
For ferste bet 50 100 200 100 200 400

Hver etterf. bet 50 200 400 100 300 600






