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Dette kompendium tilhgrer:

Kompendiet er skrevet til brug ved de 2 fgrste ars undervisning i bridge. Det kan ogsa
benyttes til senere opslag og repetition.

Vi melder efter Centersystemet, som det er beskrevet i 'Blaksets Bridgebog’ fra 2016
med undertitlen"Moderne Bridge’ - fra Centerforlaget. Det kan anbefales at du kgber denne
bog, nar du en gang far behov for mere viden om bridge.

God forngijelse!
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INDLEDNING - Sadan spiller man bridge

Bridge spilles med 52 kort, 13 kort i hver af de 4 farver. Esset er altid det hgjeste kort. | bridge spiller to par imod
hinanden: @st-Vest spiller mod Nord-Syd. Et spil er delt op i to afdelinger: Meldingerne og Spillet. Nogle gange
bruger man lige sa lang tid pa at udveksle meldinger, som man bruger pa at spille kortene. Du vil her leere meget
om melderegler, sa du og din makker kan havne i den rigtige "kontrakt’ — ikke for lavt og ikke for hgijt.

Normalt spiller man med szrlige kortmapper til kortene og meldekasser, hvorfra man valger meldekort i stedet
for at sige meldingerne. Meldekortene leegges efterhanden i en vandret reekke foran hver spiller, sa man kan se
meldeforlgbet hos alle. Hvis I vinder kontrakten, kan du bag pa meldekortet se de point | far. — det lrer du pé side 6

Kortgiveren melder altid farst. Det star angivet pa kortmappen, hvem der er kortgiver. Hvis kortgiver melder pas
(intet bud), gar meldingen videre til naste spiller til venstre. Den der fgrst melder mere end pas kaldes abner.
Derefter melder spilleren til venstre for dbner og sa fremdeles — med uret.

I kan spille uden trumf (UT/sans) eller med en farve som trumf.

En melding pa 1-trinnet (14%/10/10/14/1UT) betyder, at du sammen med din makker forventer at fa flere stik end
modstanderne — dvs. mindst 7 stik. Pa 2-trinnet skal | have mindst 8 stik — osv. — op til 7-trinnet, hvor | forventer
at fa alle 13 stik. Du leegger saledes 6 til meldetrinnet for at fa det ngdvendige antal stik. Hvis meldingerne slutter
med f.eks. 44, skal | have 4+6 = 10 stik med spar som trumf.

Farverne rangerer opad i reekkefalgen &/¢/0/#/UT, sa laveste melding er 1& og hgjeste melding er 7UT. Hjerter
og spar kaldes majorfarver mens klgr og ruder kaldes minorfarver, da hjerter og spar giver flere point end klar
og ruder, nar | efter spillet farer regnskab. — Du lerer om REGNSKABET i kapitel 3.

Den spiller der melder, ma enten melde mere end den aktuelt hgjeste melding, melde pas eller *doble’ modstan-
dernes melding - dobling lerer du om i kapitel 15. Melde mere kan f.eks. vaere 1v - 1, da spar rangerer hgjere

end hjerter. Hvis du vil melde & eller ¢ efter der er meldt 19, skal du op pa to-trinnet for at melde mere,
10 - 24/29, da hjerter rangerer hgjere end klgr og ruder. Meldingerne kan fortseette hgjere og hgjere flere gange
rundt om bordet. Meldeforlgbet slutter nar en melding efterfalges af 3 gange pas.

Den spiller, der forst meldte den farve der blev slutkontraktens trumf (eller sans), bliver spilfarer. Abnings-
udspillet foretages af spilleren til venstre for spilfarer, dvs. at spilferer altid er i ’baghanden’ i farste stik.
Meldekortene skal blive pa bordet indtil farste kort er spillet ud, sa den der spiller ud kan planleegge udspillet i
forhold til meldingerne.

Sa snart det farste kort er spillet ud, pakkes meldekortene vaek. Spilfarers makker vender nu sine kort, sa de alle
er synlige. Kortene leegges i reekker med de mindste kort s Y

naermest spilfarer og med en evt. trumffarve i reekken yderst '
til hgjre (til venstre set fra spilfarer). Spilfarer bestyrer sine egne
0g ’bordets’ kort, dvs. at den *blinde makker’ spiller de kort §
ud som spilfgrer bestemmer - uden kommentarer.

Alle spillere har pligt til at fglge farve (bekende).

I spil med en farve som trumf, er enhver trumf hgjereend et |
hvilket som helst kort i en af de andre farver. Men du ma
farst trumfe, nar du ikke har flere kort i den udspillede farve.
Den spiller der vinder stikket, spiller ud til naeste stik.

I spiller om point i hvert spil, og det geelder om at fa s mange point som muligt. — Du lrer om regnskabet i kapitel 3.

Stikkenes kort blandes ikke sammen, men de laegges foran hver spiller i et serligt mgnster: lodret = vores stik /
vandret = de andres stik - se billede. Nar spillet er slut, og I er enige om stikfordelingen, fares regnskab og kortene
leegges tilbage i de rigtige lommer i kortmappen sammen med den sammenfoldede regnskabsseddel. Det naeste
bord kan herefter prgve kreefter med de samme kort. Nar | spiller med flere borde, har | sledes aldrig darlige kort
i bridge. Det par der far mest ud af kortene far flest point.
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1 HONNGRPOINT og FORDELINGSPOINT

| bridge opererer man med honngrkort - eller blot honngrer. Es, Konge, Dame, Bonde og Tier er honngrkort.
Knzagten kaldes for Bonde, sd man kan skelne mellem K = Konge og B = Bonde.

Du teeller honngrpoint efter falgende skala: Es =4 HP Konge = 3 HP Dame=2HP Bonde=1HP

Tieren teeller ikke honngrpoint, men bruges som honngrkort ved planlaegning af udspil - se kapitel 6. Et spil kort
indeholder saledes 40 HP, fordelt med 10 HP i hver af de fire farver. Sammentallingen af honngrpoint er det
farste du foretager dig, nar du har sorteret dine 13 kort i farver. Nar du har talt dine HP er du Klar til at melde.

Fordelingspoint

Nar I spiller en trumfkontrakt kan | ofte fa flere stik end i en sanskontrakt, da | kan trumfe nar I ikke har flere kort
i den udspillede farve. Det er derfor en fordel med korte sidefarver i en trumfkontrakt. Korte sidefarver tilleegges
en verdi, som kaldes ‘fordelingspoint” (FP).

Skalaen for fordelingspoint er: Renonce okory =5 FP Singleton @ kery = 3 FP Doubleton ¢kory= 1 FP

Handens samlede styrke males i HP + FP. Du kan dog farst telle fordelingspoint med, nar I er blevet enige om
en trumffarve. Du medteller derfor ikke fordelingspoint i sans — og heller ikke ved melding af ny farve.

2 ABNINGEN 1UT OG SVAR - med jeevne haender
Abningsmeldingen (1sans) Vviser fglgende:

e 15-17 honngrpoint

e Jaevn fordeling
Ved jeevn fordeling forstar man, at man har et vist antal kort i alle fire farver. Fglgende tre kortfordelinger kaldes
jevne: 4-3-3-3 4-4-3-2  5-3-3-2. En jeevn hand har saledes ikke 0 eller 1 kort i en farve - og der ma
hgjst veere én doubleton (2-farve).

Svar pa 1UT med jeevne hander
I vil ofte kunne vinde 3UT (3 sans), hvis du og din makker tilsammen har 26 honngrpoint. 3UT kaldes "udgang’.
Det giver udgangsbonus i regnskabet, hvis | melder 3UT og far mindst 9 stik.

Som svarer laegger du dine egne point til de 15-17 HP, som abner har lovet. Summen bestemmer hvad du skal
melde. Se om | tilsammen har mindst 26 HP. Hvis | kun har 26 HP nar abner har 16-17 HP, sa inviterer du ved at
melde 2UT. Abner mé s& bestemme om han/hun i anden melding vil sige pas eller have til 3UT — afhangig af
om der erl5 HP eller 16-17 HP.

Svarers melding med jeevn hand efter abningen 1UT:
e Pas 0-8 HP  Slutkontrakt = 1UT - I har hgjst 25 HP, sa der er ikke styrke til udgang

o 2UT 9-10 HP Invitation - Maske har | tilsammen 26 HP (9-10 + 15-17)
- med minimum (15 HP) melder abner herefter pas.
- med maksimum (16-17 HP) melder abner 3UT

16 teelles optimistisk med som maksimum

e 3UT 11-15 HP Slutkontrakt - | har mindst 26 HP, sa der er styrke til udgang
Du behgver ikke at leere ovenstaende point udenad. Du og din makker kan na langt i bridge, hvis blot | kan tzlle
til 26. Nar man melder og vinder udgang, far man udgangsbonus i regnskabet. Det er derfor vigtigt at melde 3UT,
hvis | tilsammen har styrke til det. Du svarer aldrig pas efter makkers abning med 1UT, hvis du har over 8 point.

| kapitel 5 leerer du, hvordan du kan abne i en farve i stedet for i sans.
| kapitlerne 16-19 gennemgas, hvordan I kan komme fra abningen 1UT over til en farvekontrakt.
Du kan ogsa leese videre i kapitel 20 om svar pa 1UT med steerke heender, hvor I méske skal i ’slem’.
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3 REGNSKAB - og zonestilling
Du ber kende de vigtigste principper for regnskabet - bl.a. ’"Hvor hgjt skal man melde’ som du ser pa nzste side.

Som navnt spiller man i bridge om point. Efter hvert spil fares et regnskab, hvor | bedgmmes efter hvor godt |
har klaret jer. | far point nar | vinder jeres kontrakt, og omvendt far modstanderne point hvis I ikke vinder (‘gar
ned’). | skriver pa en regnskabsseddel, der falger med kortmappen til det naeste bord. Nord farer altid regnskabet
og @st kontrollerer far sedlen foldes og leegges i kortmappen. Husk at skrive pa den rigtige linje! Det naeste bord
kan sa sammenligne, efter de har spillet de samme kort. | en turnering, hvor alle par (NS/@V) har spillet alle set
kort, kan man sa kare vindere. Det par, der far mest ud af kortene, far flest point.

Hvis du synes det er besveerligt at udregne jeres point, sa kan du glaede dig over at det hele star bag pa meldekortet
for den kontrakt | har vundet, som du ser pa naste side.

Meldingernes veerdi
Her i regnskabet benyttes ordet "traek’, som betyder meldetrin. Farverne har forskellig *treekveerdi’:
e Hvert treek i Klgr og ruder teeller 20 point. - & 0g ¢ kaldes "minorfarver’
e Hvert treek i spar og hjerter teeller 30 point. - & og © kaldes *majorfarver’, da de giver flere point
e | sans teeller det farste treek 40 point og de efterfglgende treek 30 point.
Der tilleegges ekstra bonuspoint for vundet kontrakt. | far 50 point i bonus, hvis i vinder et spil under *udgang’.
Man kalder det en delkontrakt. Her er nogle eksempler:

e Meldt og vundet 3 med 9 stik = 30+30+30 (traekveerdi) +50 (bonus) = 140 point

e Meldt og vundet 3% med 9 stik = 20+20+20 (treekvaerdi) +50 (bonus) =110 point

e Meldt og vundet 2UT (2 sans) med 8 stik = 40+30 (traekveerdi) +50 (bonus) = 120 point
Udgang og slem

Nar I far mindst 100 i treekveerdi far | >udgangsbonus’, sa det geelder om at komme i udgang eller hgjere hvis jeres
kort tilsammen er til det.

e Udgang i minor er 5&/5¢ 20+20+20+20+20 = 100 (treekveerdi) - udgang = 11 stik
e Udgang i major er 44 [/ 4 30+30+30+30 = 120 (treekveerdi) - udgang = 10 stik
e Udgang isanser 3UT 40+30+30 = 100 (traekveerdi) - udgang = 9 stik

Du skal kende begreberne i farezonen og uden for farezonen (i daglig tale kaldet ‘i zonen* og ‘uden for zonen’).
I ser zonestillingen pa kortmapperne markeret med sort = uden for zonen og . Zonestillingen afger
hvor stor bonus | far i regnskabet. | far flere point ved at vinde udgang eller slem i zonen — og mister tilsvarende
mere hvis | taber. Ved vundet delkontrakt (under udgang) far man 50 bonuspoint bade i og udenfor zonen.

Bonus Uden for zonen | | zonen
Delkontrakt under udgang 50

Udgang - 3UT/4#/49/5¢/5&% | 300
Lilleslem - 6UT/64/69/60/64 | 500
Storeslem - TUT/78/79017017% 1000

Nar | melder og vinder lilleslem (= 12 stik) eller storeslem (= alle 13 stik), far | ekstra stor bonus. Man far ved
vundet slem bonus bade for udgang og for slem.

Eksempler pa udgang og slem:

e Meldt og vundet 44 i zonen med 10 stik = 4x30 (treekvzrdi) +500 (bonus) = 620 point.
e Meldt og vundet 5¢ uden for zonen med 11 stik = 5x20 (traekveerdi) +300 (bonus) = 400 point.
e Meldt og vundet 5¢ i zonen med 11 stik = 5x20 (treekvaerdi) +500 (bonus) = 600 point.
e Meldt og vundet 6 (lilleslem) i zonen med 12 stik = 6x30 (trekveerdi)  + 500+750 (bonus) = 1430 point.

e Meldt og vundet 74 (storeslem) i zonen med 13 stik = 7x30 (trekveerdi)y + 500+1500 (bonus) = 2210 point.

| far kun bonus, nar | bade melder og vinder udgang — eller slem. Det er ikke nok blot at fa stikkene.
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Overtrak, undertraek og doblet kontrakt

Ved overtrak (= flere stik end meldt) tilleegges treekvaerdien 20 eller 30 point pr. ekstrastik. Hvis I ikke far de ngdven-
dige stik, far modstanderne 50 eller 100 point for hvert undertraek (= manglende stik) afhangig af zonestillingen. Du
ser regnskabet for undertraek bag pa paskortet.

Og sa er der lidt ekstra regnskab, hvis modstanderne dobler jeres kontrakt. Det betyder, at de ikke tror pa at |
vinder (Du lzrer i kapitlerne 15+24+30 om andre typer doblinger). Doblerkortet er det rade meldekort med et X. Yderst sjeeldent
vil du eller din makker herefter redoble ved at bruge det bla kort med XX som betyder Jo, vi tror helt sikkert pa
at vinde”. Hvis | vinder en doblet kontrakt, kan | se jeres point bag pa kontraktens meldekort ved X eller XX.
Hvis | taber en doblet kontrakt, ser I de point som modstanderne far bag pa doblerkortet eller redoblerkortet.

Ved doblet og vundet 44 er regnskabet 2 x 4x30 + 300/500 (bonus) + 50 (’fornermelsesgebyr’) = 590/790.
Bag pa meldekortet

Nar | har vundet en kontrakt, sa kan I se jeres regnskabspoint bag pa meldekortet for den kontrakt, som I har
vundet. Evt. bonus for udgang eller slem er medregnet i de viste pointtal.

Her ser du hvordan bagsiden af meldekortet for 44 kan se ud: (*pass’ og vulnerable’ er betegnelser pa engelsk)
s N =
4Q - +1 +2 +3 betyder point med precis det meldte antal stik. Her =10 stik
PASS 420 450 480 510 *1,+2,43
betyder point med flere stik end meldt.
X 590 690 790 890 Du ser, at man her i spar blot tilleegger 30 point pr. udoblet *overtrak’.

XX 880 1080 1280 1480 PASS

er det normale antal point, hvor 44 er efterfulgt af pas.
Dvs. at kontrakten ikke er doblet.

X og XX
betyder point ved vundet doblet eller redoblet kontrakt.

\X Y, Sorte tal er point uden for zonen. er point i zonen
(vulnerable). -

Du ser f.eks. at man med vundet 44 (udoblet) far 420 point uden for zonen og 620 point i zonen (4x30 + 300/500).
Hvis | far 12 stik og kun har meldt 44, far | 480 eller 680 point afhaengig af zonestilling (4x30+30+30 + 300/500).
Argerligt at | ikke fik meldt de 64, da | sa ville have faet henholdsvis 980 og 1430 point. Du kan se disse point
bag pa meldekortet for 64.  Regnskabet er: 6x30 + 300/500 + 500/750. | far jo her bade udgangsbonus og bonus for lilleslem.

Hvor hgjt skal man melde?

Det er vigtigt at melde kontrakten i udgang, hvis | har kort til det. Melder | f.eks. 3v og alligevel far 10 stik,
sa far | kun bonus for en delkontrakt: - dvs. I far point for 3© + et ekstra stik + delkontraktbonus.  3X30 +30 +50 = 170 point
Hvis | havde meldt og vundet 4o (=10 stik), havde | faet udgangsbonus 4x30 +300/500 = 420/620 point
Til gengaeld skal | ikke melde kontrakten for hgijt, hvis | sandsynligvis ikke kan na udgang. Nar I f.eks. melder
10, 20 eller 3o giver det lige mange point i regnskabet, hvis I efter alle spil har far 9 stik:

10 = 30 (treekveerdi) + 2x30 (overtrek) + 50 (bonus) = 140 point
290 = 30 +30 (traekvardi) + 30 (overtrak) + 50 (bonus) = 140 point
3© =30 +30 +30 (trekvzrdi) + 50 (bonus) = 140 point

De samme overvejelser galder, nar | maske kan komme i lilleslem eller storeslem. Hvis | har kort til det s meld
slem. | far stor bonus hvis I vinder. Hvis | kun nasten har kort til slem sa meld udgang. Der er ingen grund til
at ende i 5 eller 54, da det giver lige mange point ved 11 stik med meldt 4v/44 (4x30 +30 +300/500) eller 50/54.
(5x30 +300/500) - Og hvis | kun far 10 stik er det jo fint, at | ikke meldte hgjere end 4v/44.
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4 SPILFARING | SANS — GENEREL SPILFARING
Spilleplan og -metode i sans
Som spilfarer i en sanskontrakt leegger du altid en spilleplan, sa snart *bordet’ er kommet ned. Hold gerne en lille
pause mens du overvejer spilfaringen (ca. »» minut). Denne planlaegningstid kommer godt igen:
e Tel sikre stik - er der nok til at vinde kontrakten?  — Huskeregel: Sans = teel Sikre stik
e Hvor kan der ’rejses’ manglende eller ekstra stik?
Kan du ’rejse’ en langfarve? / Skal du bruge knibning eller opspil — og fra hvilken side? - se nedenfor
Kan du let komme frem og tilbage mellem *hand’ og ’bord’ for at fa alle stik?
Du skal altid planlaegge i hvilken reekkefglge stikkene tages. Nogle glemmer dette — og kan sa opleve,
at de ma se langt efter sikre stik, som de ikke kan komme over til - se vedr. blokering nedenfor

Du starter sa godt som aldrig med at tage alle topstik. Du starter i stedet med at lgse dine udfordringer
— dvs. knibninger, langfarver mm. (se nedenfor). Modstanderne kommer nok ind, sa du far glaede af dine hgje kort
senere, nar du skal tilbage i spillet. Leer at se alle dine muligheder for knibninger og opspil. Du far ofte ekstra stik.

Efterhanden som du lerer at bruge nedenstaende spilleregler, bliver du bedre og bedre til at planlegge.

Generel spilf¢ring - som spilfgrer - som modstander kan du se vedr. udspil og modspil i kap. 6 og 7
Husk at ved en farvekontrakt fgrst at *traekke’ modstandernes trumfer inden du bruger knibning mm. - se kapitel 8

> Knibning
ED Du spiller 6’eren fra Syd og er sikker pa at fa 2 stik, nar kongen sidder som vist. Hvis kongen
N ikke leegges, sa leegger du damen. Vi siger at kongen sidder ’i plads’. Sad kongen hos @st
Kg |V @ ('ude af plads’) far du kun 1 stik i farven. Sandsynligheden for at en simpel knibning gar
956 godt er 50 %. Man kalder ED, EB, KB for ’gafler’ = to spidser med mellemrum.

Hvis du mangler en dame i en farve, bruger du huskereglen *eight ever — nine never’. Det betyder, at hvis du og
makker tilsammen har 8 kort i farven — sa knibes altid efter damen. Med 9 kort tilsammen er chancen for succes
starre ved topspil af es og konge. Damen vil her ofte falde, da der kun er 4 udesiddende kort.

Du kan nogle gange bruge en dobbeltknibning. Eksempel: Du sidder med E BT og mangler bade K og D.
Du kniber her 2 gange op mod E BT. Sandsynligheden for at mindst ét af de to kritiske kort sidder i plads, er 75%.

> Opspil til honngrer

K7 Du spiller 6’eren i Syd, og nar Esset sidder hos Vest har du et sikkert stik. Hvis Vest

N leegger et lille kort, sa spiller du Kongen fra Nord. Har @st Esset far du ingen stik.
E8 |V . . Sandsynligheden for succes er ogsa her 50 %.

96 Spil gerne de sma kort op mod de store. Maske fanger du sa et hgjt kort fra de andre.

> At ’rejse’ enla ngfa FVe —isans har du som &bner hgjst en 5-farve. | en trumfkontrakt kan du have leengere farver.
DBT853  Duofrer farst nogle store kort, hvor modstanderne far stik. I det viste eksempel vil de altid

N fa mindst 2 stik pd E+K. Prgv evt. opspil fra syd. Til sidst er dine smakort alene tilbage i

? v @ farven og kan give ekstra stik - hvis du kan komme over til dem.
E Udnyttelse af en langfarve skal derfor altid gares fra start, mens du stadig har hgje kort
764 i andre farver til at komme tilbage i spillet og over for at fa stik pa disse restkort — her

maske 4 stik, T+8+5+3. Tl og hold styr pa modstandernes kort i farven.

> Undga blokering

EBT832  Duskal her ikke starte med Esset i Nord og leegge en 4-er fra Syd. Hvis du derefter tager
N K+D i syd, har du blokeret for dig selv, sa du ikke kan komme tilbage til dine sikre reststik
? v ¢ med B+T+8 uden at skulle bruge en anden farve. (forhabentlig en mulighed)

Start altid med toppen af den korte hand — dvs. at du her starter med at tage K+D.
Pa denne made udnytter du alle kort i farven. Planlag altid reekkefglge af stik.
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5 ABNING MED 1 | FARVE 14/16/10/14 - og svar

De fleste spil i bridge vil blive spillet med en farve som trumf. Fordelen er, at man kan trumfe, nar man ikke kan
bekende leengere. Dette giver normalt flere stik end i en sans-kontrakt. — se om fordelingspoint i kapitel 1

Efterhanden som du og din makker lzerer — og overholder — regler for meldinger og svar, vil | bedre kunne vurdere
jeres samlede pointtal og kortfordeling. Tilsammen bruger | point-talreekken 26-33-37 igennem meldeforlgbet,
for at se om der er mulighed for udgang, lilleslem eller storeslem. Talreekken er ingen garanti for succes men er
en god ledetrad for meldingerne. Husk at | far bonus i regnskabet, hvis | melder og vinder udgang eller slem.

Abning med (14]10] 10| 14|

Du abner nasten altid pa 1-trinnet - selv med ret steerke kort. - Undtagelser: SPAERREMELDING - se kap. 22
samt KRAVABNINGEN 24 — se kap. 25

Abningen pa 1-trinnet i farve viser:

o 12-21 HP (se skema) - Abning med mere end 21 HP— se kap. 25
e | spar skal du have mindst en 5-farve - Hvorfor 5-farve? — se note nederst
e | hjerter, ruder og klgr skal du have mindst en 4-farve - 1 fa tilfelde kun 3 kort i klgr — se note nederst
e Du har ikke en sanshand. - Abning med 1 i farve benagter fordeling og styrke til &bning i sans
Med jeevn hand og 15-17 HP - eller 20-21 HP - dbnes altid med 1UT/2UT —se kapitel 2 og 21.
Her ser du et skema over abningsmeldinger 0-10 HP | Pas - du lzerer om spaerremelding i kap. 22

11 HP Pas / 1404 - du kan dbne med en ’skav’ hand
12-14 HP 18004

15-17 HP 1094 | 1 UT med jeevn fordeling 4333 - 4432 - 5332
18-19 HP 14004

Du abner altid i leengste farve uanset farvens indhold af
honngrpoint - kvantitet far kvalitet.
o Med flere 4-farver dbner du med den
lavest geeldende - s din makker kan svarmelde lavt
o Med flere 5-farver dbner du med den
hgjest geldende

20-21 HP 1004 | 2 UT med jeevn fordeling 4333 - 4432 - 5332
Kravdbning - se kapitel 25

Har du 12 HP eller mere, ’skal’ du &bne - dvs. at du starter med at melde 1&/10/10/14.

Med 11 HP kan’ du abne med en god fordeling - en singleton (1 kort), €n renonce (o kort) eller en rimelig 6-farve.
Yderst sjeldent kan du dbne med 10 HP med en meget skav hand. Du bruger *20-reglen’: dine HP +lengden af de to lengste farver skal give mindst 20.

HUSK: Meldingerne er en samtale. Ved at forstd hinandens meldinger skal du og din makker blive enige om en
trumffarve og om hvor hgijt | skal op. Det er derfor vigtigt at bade du og din makker melder efter reglerne for at
vise mest muligt om jeres kort. Du starter normalt pa laveste trin for at give plads til din makkers svarmelding.
Du viser som abner farst din styrke i anden melding - se kap. 10-13. Hvis du i stedet havde starter med at melde pa
2-trinnet eller hgjere ville det besveerliggare makkers svar. Du bruger derfor kun et spring i ferste melding, hvis
du har en svag hand med en lang farve - se SPERREMELDING kap. 22 - En undtagelse er hvis du har 22* HP - se kap. 25

I kan nogle gange bruge et langt meldeforlgb til at udveksle informationer, far | finder jeres slutkontrakt.
Af og til ma | dog lade modstanderne fa kontrakten - se INDMELDING i kapitel 9.

Note vedr. abning med 5 kort i spar - og abning med 14 som kan betyde ’lille kigr’

Der er valgt abning med mindst en 5-farve i spar, fordi du rent statistisk i over 90% af tilfeeldene alligevel vil have
5 kort ved abning i spar, nar du overholder meldereglerne. Makker skal kunne stole pd, at en abning i spar altid er
mindst en 5-farve, sa han/hun kan ’stgtte’ sparmeldingen med kun en 3-farve. (1 snsker mindst 8 trumfer tilsammen: 3+5=8)

I sjeldne tilfaelde har du point nok til at abne 2+ vp), men du har kun 4 kort i spar pga. kortfordelingen 4-3-3-3.
Du melder her ikke spar, da makker forventer en 5-farve. Du melder i stedet E uanset indhold af HP.

Klgrfarven er i dette tilfeelde kun en 3-farve. Man kalder dette for en ’lille klor’. Du kan sa melde spar i naeste
omgang. Abning med 14 kan séledes betyde en 4*-farve - eller i sjzldne tilfzlde en ’lille klor’ med kun en

3-farve. Svarer vil kun med naesten ingen point lade dig *henge’ pa en 4bning med 14 - som du ser pa naste side.
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SVAR PA ABNING | FARVE 14/16/10/14

Da du kan trumfe, er det nemmere at vinde 44/4 end 3UT. Nar | via meldingerne kan se at | har mindst 8 kort
tilsammen i en majorfarve (#/v), vil | derfor altid spille med denne farve som trumf frem for at spille sans.
Med 8 kort tilsammen i en minorfarve (&/0) vil I derimod - med rimelig jeevn fordeling - foretreekke at melde

sans, da udgang i minor, 5&/50, kreever 11 stik mod kun 9 stik for udgang i sans, 3UT. - se om flugten fra minor nedenfor

Med 6 point eller mere skal du altid svare pa makkers abning. I skulle helst ikke ga glip af en god kontrakt. Du
ved endnu ikke om din makker (abner) f.eks. har 20 eller 21 HP. En abningsmelding viser jo 12 til 21 HP.
Ved ’statte * (nar du svarer tilbage i makkers farve) afpasser du dit svar med *3-trins-raketten’: 6-9/10-12 / 13" HP+FP.
Der er forskel pd hvordan du viser stgtte ved svar i major (4/©) og i minor (#/0) —som du ser nedenfor:

Svarer kan stgtte ébningsfarven i major Q/@ - dvs. med normalt mindst 4 kort i farven

Stet altid direkte i major med 4 kort i farven og 6 point eller mere. | spar kan du dog stgtte til 2-trinnet med kun
3 kort, da abner altid lover 5 kort. Hvis du med mange point vil springe hgjere op i spar-stette, lover du ogsa her
mindst 4 kort i farven. Husk ved statte at medtalle evt. fordelingspoint.

e Pas 0-5 point (HP +FP)

o 24/20 6-9 point (HP +FP) stette til majorfarven — evt. sparstatte med kun 3 kort
o 34/30 10-12 point (HP + FP) statte til majorfarven — mindst 4 kort

o A4a/4veller 2UT 13  point (HP +Fp) stette til majorfarven — mindst 4 kort

Som begynder kan du her svare med 44/4v — men du kan ogsa venne dig til 2UT-meldingen allerede nu.
De 2UT er en sakaldt *kunstig’ melding som bruges i stedet for 44/4©. Meldingen betyder slet ikke sans.
I har mindst 26 HP+FP (dine 13*+ Abners 12*), s& 2UT-meldingen kraever at | skal mindst i udgang (44/40).

Hvorfor nu dette? Jo, ved at melde 2UT skabes plads pa 3-trinnet og 4-trinnet til sakaldte >Stenberg’-
meldinger, som undersgger om | maske skal hgjere op end i udgang. Dette leerer du om i kapitel 29.
Kunstige meldinger skal ’alerteres’, dvs. at din makker skal banke let i bordet eller bruge alertkortet.

Svarer kan stgtte abningsfarven i minor ¢/ - dvs. med mindst 4 kort i farven
Abning med 14 kan som sagt betyde enten en 4*-farve i klgr og 12* HP eller i sjeeldne tilfelde en 3-farve med

ukendt indhold pga. 4-3-3-3 fordeling, hvor du ikke vil melde sparfarven, da det ikke er en 5-farve. Man kalder
meldingen ’lille klor’. Efter abningen 1& svarer du kun pas med 0-3 point. Med 4-5 point lader du som om du har
6 point og finder et passende svar. Makker skulle jo helst ikke hange pa 1&%-meldingen, som maske er en 3-farve.

Udgang 50/54 kraever 11 stik, sa | bar her tilsammen have mindst 29 HP+FP. Vores point-talreekke udvides til:
26 (29)— 33 — 37. Man vil derfor ofte flygte fra minor (¢/&) over til major (#/v) eller til sans, hvis det er muligt.

Flugtmulighed 1 fra minor: Hvis du kan statte makkers meldte minorfarve (¢/%) med 4 kort og mindst 6 point
- og samtidig har mindst 4 kort i hjerter eller spar, sa melder du farst majorfarven (a/v) lavest muligt for ikke at
ga glip af en mulig tilpasning her. Din makker har maske ogsa spar/hjerter, da 4-farver jo meldes nedefra.

Hvis du ikke har en majorfarve, du kan vise, kan du som svar pa 10/14 melde:

e Pas 0-5 point¢HP+FP) husk at medtelle FP, nar I er enige om farven.
o 20/2% 6-9 point HP+FP) stette til minorfarven —mindst 4 kort — gerne 5 kort i klar
o 2UT 10-12 HP statte til minorfarven med jeevn/halvjeevn hand - Flugtmulighed 2
[ o 30/3% 10 -12 point (1P + Fp)  stette til minorfarven med skaev hand ]
o 3UT 13" HP statte til minorfarven med jeevn/halvjeevn hand - Flugtmulighed 2
e 50/5% 13" point (HP+FP) stgtte med en meget skaev hand - forhabentlig har 1 29 HP+FP ]

Du stetter helst ikke i minor til 40/4&%, da | sd ikke far mulighed for at veelge 3UT.

Du leerer maske senere, hvordan 46/44 kan bruges ved en svag hand med mange trumfer. En hand, der er helt uegnet til sans.
Flugtmulighed 2 fra minor: Som du ser vil du - selv med 4-kortstatte i minor - foretreekke at melde 2UT eller
3UT med en jaevn eller halvjevn hand. Abner kan sd i naeste melding veelge at fortsztte i sans ved at melde pas
eller 3UT, hvis han/hun ogsa har en jeevn eller halvjeevn hand. 3UT er ofte nemmere at vinde end 5¢/5&%.
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Svarmelding uden st@tte - bu vil nu melde pas, ny farve eller sans
Du skal kende begreberne:

1-over-1: Svarmelding af ny farve pa 1-trinet, f.eks.: 10 - 1o - lover mindst 6 HP
2-over-1: Svarmelding af ny farve pa 2-trinnet uden spring, f.eks.: 14 - 20 - lover mindst 10 HP
Hvis du som svarer ikke kan stgtte dbningsfarven melder du: (uden enighed om farve medtzlles ikke fordelingspoint)
e Pas 0-5HP
e Ny farve 6" HP eller 10" HP, hvis du melder ny farve pa 2-trinnet uden spring
o 1UT 6-9HP Meld 1UT uden andre muligheder = ’n@gdsans’ - se lengere nede

Nar du svarer med ny farve og har flere 4-farver, meldes den laveste farst - regnet fra makkers abningsfarve. Med
to 5-farver meldes den hgjeste farst. Melding pa 2-trinnet (uden spring) lover som sagt mindst 10 HP.

Svarer viser med ny farve mindst 6 HP eller mindst 10 HP, men handen er endnu ikke begraenset opadtil.

Ny farve fra svarer kraever derfor normalt, at abner melder igen.

Dette meldekrav bortfalder dog, -

- hvis modstanderen imellem jer melder - svarer far s& mulighed for i 2. omgang at melde videre og vise styrke. - Se kap.14

- hvis svarer har ’forhandspasset’ — dvs. at han/hun har meldt pas inden svaret med ny farve - og derfor har under 12 HP.
- hvis svarer har brugt et ’svagt spring” - med 5-9 HP - se nedenfor og i kapitel 23

Svarmelding med spring i ny farve

Spring i ny farve (f.eks. 10 - 20) i fgrste svarrunde viser en svag hand (-9 Hp) med en langfarve (mindst 6-farve). Med din
springmelding vil du indskreaenke eller afbryde dialogen med din makker, fordi du skenner at 1 kun kan fa noget
ud af kortene med din langfarve som trumf. - se SVAGE SPRING, kapitel 23. Med en steerk hand bruger du aldrig spring
i ny farve som farste svarmelding. Abner ma jo ikke sige pas til din melding af ny farve, s du kan vise din styrke
i 2. melderunde. - se SVARERS 2. MELDING, kapitel 14

Svarmelding med 'ngdsans’

Nar du har 6-9 HP, ikke kan statte, og ikke har andre svarmuligheder, melder du - kaldet en 'nedsans’.
Husk at der er forskel pa at abne med sans og at svare med sans. Svarmeldingen 1UT viser intet om jaevn fordeling
men forteller blot om dine point. Du bruger ogsa ngdsans i stedet for ny farve pa 2-trinnet, hvis du har mindre
end 10 point. Nar du svarer, ved du endnu ikke om din makker har rigtig mange point, hvor I tilsammen har point
til udgang. Det er derfor vigtigt at du med ngdsans viser dine point, selv. om du kun har 6-9 HP.

Ngdsans meldes af ngd for at vise dine 6-9 HP, Du bruger ikke ngdsans, hvis du kan vise dine 6" HP med en ny
4*-farve pa 1-trinnet: 1 - 10/0/a, 10 - 1o/4, 10 - 14. Hvis du undlader denne 1-over-1 melding, kan | ga glip
af en tilpasning, da makker maske har flere gode farver. Husk at 4-farver meldes nedefra — uanset indhold.

Da du med 1UT-meldingen viser en svag hand uden bedre svar, vil din makker maske melde pas i naste runde,

sa 1UT bliver slutmeldingen. Hvis modstanderne har meldt ind - se kap. 9, skal du derfor have hold i deres farve,
dvs. at du skal kunne bremse deres spil i farven mindst én gang. Uden dette hold melder du pas og ikke ngdsans.

Principper for svar pa 1i farve — i prioriteret reekkef@lge - bu svarer aldrig pas med 6 point eller mere
1. Med majorstette (4"-farve) skal du statte straks med mindst 6 point (HP+FP)

Ved statte i spar kan du ngjes med en 3-farve til *simpel statte” dvs. til 2-trinnet

2. Du skal melde en eventuelt 4*-farve i major fer du statter i minor — Flugtmulighed 1 fra minor.
3. I minor kraver statte til 3, (4) eller 50/ en skaev hand (mindst 2 FP) — 0g du benaegter 4-farve i major
Med en jeevn (eller nasten jeevn) svarhand vil du foresla sans - 2UT/3UT — Flugtmulighed 2 fra minor.

4. Med 10 HP eller mere svares altid med den lengste farve farst — uanset indhold
- Med flere 4-farver meldes den laveste farst - regnet fra makkers abningsfarve
- Med to 5-farver meldes den hgjeste farst - regnet fra makkers abningsfarve

5. Med 6-9 HP ser du om du kan melde en ny farve (a*-farve) pa 1-trinnet - dvs. en 1-over-1 melding
6. Hovis intet andet er muligt skal du - med 6-9 HP - melde 1UT (kaldet en ’ngdsans’)
7. Med under 6 point svares med pas - Efter makkers abning med 14 (méske ’lille klor’?) svares kun pas med 0-3 point.
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6 UDSPIL

Udspil af spillets farste kort er sveert. Det sker jo far man som modspiller kan se bordets kort. Som en elitespiller
engang sagde: “Spil aldrig ud”. Husk dog at et gennemtankt udspil ofte kan betyde, at | far flere stik.
Her er nogle fornuftige principper i prioriteret raekkefglge. Foreslaet udspil er understreget:

Udspil mod sans.
1. Honngrsekvenser: En sekvens bestar af mindst to pa hinanden fglgende honngrkort. I sans vil man
helst spille ud fra sekvenser med mindst 3 honngrer - Du spiller det hgjeste kort fra sekvensen ud
- f.eks. EKD8 - KDB32 - DBT54. - Lag marke til at tieren her bruges som et honngrkort.

2. Intern sekvens: Spil det hgjeste kort fra den interne honngrsekvens - f.eks. EDB74 - KBT83

3. Invitation fra din leengste farve: Du spiller dit laveste kort i farven. Det opfordrer makker til at stikke
med sit hgjeste kort og spille tilbage i farven. Taenk pa, at man i sans maske kan fa ekstra stik ved at ’rejse’
en langfarve —se kapitel 4. Det kraever blot lidt omhu — og lidt held

4. Makkers farve — hvis han/hun har meldt: Spil dit hgjeste kort i makkers farve. Din makker er jo
interesseret i hvor de hgje kort er i farven. Selv hvis modstanderne stikker dit kort, gar du din makkers topkort gode

5. Invitation fra din bedste farve: Fra en god farve med honngrkort spiller du dit laveste kort
Fra en doubleton med en honngr spiller du honngrkortet ud
Toppen af ingenting: Fra lutter smakort spiller du det hgjeste

Udspil mod farvekontrakt - méske kan du f& en trumfning, hvis du har en singleton eller en doubleton

1. Singleton: Ved udspil fra singleton i en sidefarve far du maske mulighed for at trumfe et returkort fra
makker, inden spilfgrer far trukket dine trumfer

2. Honngrsekvenser: Du spiller det hgjeste kort fra sekvensen ud - f.eks. KDB7 - EK65
3. Makkers farve: Hvis makker har meldt, spiller du dit hgjeste kort i farven. Selv hvis modstanderne tager

stikket, har du gjort makkers topkort gode, sa han/hun maske senere kan fa stik. Vent ikke for laenge.
I risikerer at spilfarer i lgbet af spillet kan kaste tabskort af, sa der kan trumfes i farven

4. Doubleton (Hgj/Lav): Ved udspil fra doubleton spiller du farst dit hgjeste kort. Naeste gang du kan, spiller
du dit laveste kort. Makker kender reglen hgj/lav - og husker naturligvis dine 2 udspil. Han/hun kan derved
se at du kun har 2 kort i farven — og maske na at returnere et kort til trumfning

5. Trumf: Ved udspil i trumffarven ma spilfarer bruge en trumf bade fra handen og fra bordet. Du mindsker
derved hans/hendes mulighed for at udnytte evt. krydstrumfning - se kapitel 8. Nogle velger
trumfudspil uden andre muligheder — men husk at du sa ogsa far trukket en trumf fra din makker

6. Invitation: Spil laveste kort fra f.eks. KB874. Du skal dog ikke forvente, at fa mange stik ud af en langfarve
mod en farvekontrakt. Du inviterer ikke i en farve, hvor du har esset i toppen — se noter nedenfor

7. Intern sekvens: Spil hgjeste kort fra sekvensen - f.eks. EDB74 — KBT83

8. Toppen af ingenting: Fra lutter smakort spiller du det hgjeste

Noter

Du starter normalt kun farste udspil med et Es, hvis du samtidig har Kongen. Du risikerer ellers at spille farven
god hos modstanderne, som efter dit Es kan fa stik pa deres Konge og Dame. Du skal ogsa taenke pa, at din makker
med udspil af Es som farste kort skal kunne forvente at du har Kongen. - det er jo hgjeste honngr fra honngrsekvens EK.
Man underspiller aldrig et es i en farvekontrakt.

Hvis du har en farve med et Es i toppen, starter du aldrig med at invitere med et lille kort i farven i en trumf-
kontrakt. Du risikerer sa ikke at fa stik pa dit Es, hvis modstanderne kun har en singleton i farven og derefter
kan trumfe. Vaelg en anden farve. Hvis intet andet er muligt/fornuftigt sa spil Esset — selv hvis du ikke har E+K.
I en sanskontrakt kan du godt invitere i en Es-farve, men brug hellere de viste forslag.
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7 MODSPIL

Husk at du er modspiller i halvdelen af alle spil, sa det kan betale sig at leere nedenstaende veerktgjer. Nar bordet
kommer ned, skal du udnytte spilfgrers teenkepause til selv at planleegge modspillet. Teenk over hvilke kort du vil
leegge pa ved diverse udspil, sa du kan undvare for meget omtanke senere i spillet. Hvis du senere teenker alt for
leenge over hvad du vil leegge pa, vil spilfarer kunne gette at du sidder med et hgjt kort.

Kald og afvisning
Man kalder med et lille kort, og man afviser med et hgjere (= mellemhgjt) kort. Pa den made kan du vejlede makker
om, hvorvidt han/hun skal spille tilbage i farven igen. Et rigtigt godt veerktgj. Her er nogle eksempler:
o Makker spiller en Konge som farste udspil (toppen af en sekvens kD). Du laegger en 8-er og viser, at du intet
brugbart har i farven. Hvis du har Esset eller Bonden, leegger du i stedet et lille kort
e Nar makker spiller et Es som farste udspil, ma du tro pa at det er fra sekvensen EK. Du svarer derfor
allerede farste gang med et lille kort, hvis du gerne vil have at farven bliver spillet tre gange. Du har
Damen samt nogle mindre kort — eller du har kun en doubleton og kan derefter trumfe. Hvis du i stedet
svarer med f.eks. en 9-er kan makker velge at gemme sin Konge til senere og i stedet spille noget andet
e Du er blevet renonce i den spillede farve - «#/¢/4 - og leegger en lille hjerter. Nu ved makker, at han/hun
skal spille hjerter naeste gang det bliver muligt

Man bruger kald/afvisning igennem hele spillet:

e Hver gang makker spiller et honngrkort ud i en ny farve - for at vise om du har gode kort i farven
e Efter makkers udspil af et kort, der stikkes af modstanderne - hvis du altsa ikke kan stikke over
e Farste gang du kaster af, fordi du ikke kan bekende - husk, at dette kun geelder farste gang

Du bruger dog ikke kald/afvisning, nar det er spilfarer der spiller ud. - bortset fra farste afkast ved renonce

Modspilsprincipper - De tre vigtigste modspilsprincipper er:

> Lavt | 2. hénd ’2. hand’ betyder, at du sidder lige efter et udspil fra spilfgrer eller fra bordet.
Tro pa at din makker kan stikke sa | ikke falder over hinanden. Dette er en vigtig regel, som nogle glemmer.
Maske har din makker kun hgje kort tilbage i farven, sa I spilder et stik hvis | begge bruger et honngrkort.

Du bgr normalt heller ikke ofre en Bonde eller en Tier i 2. hand for at lokke et hgjt kort ud fra modstanderne.
Spilfarer kan jo ikke se din makkers kort (4. hand), s3 han/hun veelger derfor ofte alligevel et hgjt kort.

> Hﬂjt | 3. hénd ’3. hand’ betyder, at du nu skal tilspille efter et udspil fra din makker.
Nar makker inviterer med et lille kort, legger du dit hgjeste kort i farven. Din makker er jo interesseret i,
hvor de hgje kort er. Selv hvis dit topkort herefter stikkes, har du gjort din makkers topkort gode.
Undtagelser fra *Hejt i 3. hand’:
1. Ved tilspil fra en sekvens af nabohonngrer laeegger du altid det laveste kort til fra sekvensen. Nar du
f.eks. har DBxxx sa starter du med at leegge Bonden. Hvis du far stikket eller modstanderen stikker med
Kongen, sa har du sendt et signal til din makker om at du nok har Damen

2. Brug din sunde fornuft. Enkelte gange skal du ikke tilspille med hgjeste kort:
- Hvis modstanderen imellem jer stikker hgjere end dit topkort, skal kortet naturligvis ikke ofres
- Du sidder far bordet, og kan se at et mindre kort har samme virkning som dit topkort
- Du sidder efter bordet, og har bade Es og Dame. Hvis bordet har Kongen og den ikke bliver brugt,
skal du selvfglgelig ngjes med din Dame

» Honngr pa honngr

Dette er en undtagelse fra *Lavt i 2. hand’. Stik altid spilfgres udspil af et honngrkort, hvis du kan. Honngr pa
honngr. Selv hvis du ikke far stikket, kan du maske gare dine eller din makkers lavere kort gode. Sidder du
efter *bordet’ hvor der er flere honnerer, skal du dog forst *daekke’, nar den sidste honngr spilles. Herved kan
du besverliggare eller maske helt aforyde spilfarers adgang til bordets kort.
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8 SPILFARING | TRUMFKONTRAKTER
Efter udspillet holder du teenkepause (ca.  minut). Du sammenholder hand og bord og overvejer spilfaringen.

Overordnet spilleplan i trumfkontrakter:
e Hvis du ikke er nybegynder, starter du med at teelle dine tabere. Huskeregel: Trumf = teel Tabere.

Tabere defineres som manglende tophonngrer, EKD, i hver enkelt farve. Sammenhold hand og bord. Da du kan trumfe, teeller du aldrig flere
tabere end der er kort i farven pé den korteste hand.
Eksempler (hand / bord): KB63/T82 = 2 tabere ET63 /8 =0 tabere K5/ DB32 = 1 taber DB32 / ET9 =1 taber

e Skal du starte med at traekke trumfer - eller er der undtagelsesvis en god grund at vente? - se nedenfor
e Overvej, hvor du maske kan fa ekstra stik med knibning, opspil og brug af langfarver - se kapitel 4
e Overvej, om du let kan komme frem og tilbage mellem hand og bord uden at blokere - se kapitel 4
o Planleg spillet: Treek trumfer / langfarver / knibninger / opspil / reekkefglge af stik mm.

Med erfaring bliver du efterhanden bedre og bedre til at planlegge.

Hovedreglen er: | Traek straks modpartens trumfer. | Det vil vare zrgerligt at se modstanderne & ungdven-
dige trumfstik, hvis de lgber ter for kort i en sidefarve. Nogle gange kan de endda fa trumfstik pa skift,
hvis du glemmer at traeekke trumfer. Spil derfor ikke dine sidefarver farst uden en meget god grund. En god grund
kunne f.eks. veere, hvis du vil over for at knibe et manglende trumf-topkort fra den rigtige side. Teel og hold styr
pa modstandernes trumfer. Nar modstandernes trumfer er veek, kan du ’rejse’ ekstra stik i de andre farver med
udnyttelse af en langfarve samt knibning og opspil. - se kapitel 4

HUSK: Du skal ogsa treekke trumfer, selvom I mangler et eller flere trumf-topkort og modstanderne far stik.
Det kan betale sig at lade dem fa deres trumf-topstik, da du treekker trumf fra begge modspillere sa de ikke senere
pa skift kan fa trumfstik. Og | har jo flest trumfer - mindst 8. Du kan ogsa bedre styre spillet, nar det til sidst kun
er dig der kan trumfe. Hvis det er muligt kan du forsgge med en knibning af manglende trumf-topkort. - se kap. 4

De eneste undskyldninger for ikke straks at treekke trumfer er:

e Der skal farst trumfes pa den korte trumfhand (den hand med feerrest trumfer)
Hvis du har en lang og en kort trumfhand, skal du ikke tenke pa den lange trumfhand. Her vil dine sidste
smakort alligevel give stik. Men hvis du fra start far trumfstik pa den korte trumfhand, sa vil disse kort blive
udnyttet i stedet for blot at blive lagt til i stik med andre trumfkort. Se om du er - eller hurtigt kan blive -
renonce i en sidefarve pa den korte trumfhand, sa du kan udnytte trumferne her

e Der skal krydstrumfes — dvs. at du trumfer frem og tilbage i to tomme sidefarver. Ogsa her far du ekstra stik,
som du ikke vil fa hvis du blot leegger trumfkort oven pa hinanden fra hand og bord
®  Mere avancerede spillere har en tredje undtagelse, hvor man forst skal slippe af med en taber’ — det lzerer du maske senere

I disse tre spil skal du som en undtagelse ikke starte med at treekke trumfer:
Du er spilfarer i Syd med kontrakten 4o - og Vest spiller ¢2 ud.

& E43 a7 & 7543
© BT543 © B76 © DBTS
O E ¢ ED864 ¢ ED73
& E643 & KDT6 * K

N N N

v @ v @ v @

S S S
& KT5 4 ETA L
© EKD92 © EKDT42 © EK7432
0 8543 ¢ 53 ¢ B8
* 7 & E9 & E8753
Planlaeg: Planlaeg: Planlaeg:
Krydstrumfning Udnyt farst 2 trumfer Krydstrumfning

pa den korte trumfhand

Men husk hovedreglen:
Traek straks modpartens trumfer, hvis der ikke er en rigtig god grund til andet.
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9 INDMELDINGER

Nar man abner siger man, at man sammen med sin makker er i offensiven - og modstanderne er i defensiven.
Offensiven kan ikke vaere sikker pa at have meldeforlgbet for sig selv. Du kan som modstander finde pa at melde
ind - nogle gange for at fa kontrakten - andre gange mest for at presse offensivens melding for hgijt op.
Selv hvis de andre far kontrakten, har du med din indmelding faet fortalt, at din makker gerne ma spille farven.

Krav til en indmelding - uden spring
Du kan melde ind i ny farve, nar du har:
e engod/rimelig 5*-farve
e 8-17 honngrpoint
Du lover altsa makker mindst 5 kort i din farve, og at farven har en rimelig styrke.
Efter Syds abning med 14 kan Vest indmelde 1o med eksempelvis: = #4642 © KDT94 ¢ E43 & 64

En indmelding pa 1-trinnet - f.eks. 1& - 1© - kreever som sagt en 5-farve og mindst 8 HP. En indmelding pa
2-trinnet (uden spring) f.eks. 1© - 24 er oftest med en 6-farve eller en rigtig god 5-farve og lidt flere HP (10-17).
Hvis du ikke har en 5*-farve, ma du af og til ngjes med at melde pas i defensiven selv med f.eks. 14-15 HP.

Man kan ikke naturligt melde ind i modstandernes farve. Nar du melder ’fjendens farve’, er det altid en
kunstig melding, hvor du har aftalt betydningen med din makker - som du bl.a. ser p& naste side ved svar pa en indmelding.
Med rigtig gode kort i de andres farve, kan du her blot glaede dig til at blive en god modspiller.

Dobling

Du kan nogle gange som indmelder bruge en *oplysningsdobling’ i stedet for blot at melde pas pga. manglende
5-farve. Med doblingen beder du makker melde en af de umeldte farver. Du skal vere kort i modstandernes
farve(r) og have statte til alle umeldte farver - og du skal have mindst 12 HP. Hvis du som indmelder har mindst
18 HP skal du altid doble uanset din kortfordeling. Det er vigtigt her at vise sin styrke. - Se om DOBLINGER i kapitel 15

Indmelding med spring

Spring i indmeldingen, f.eks. 1& - 2, betyder en svag hand med en langfarve. Uanset om du er abner, indmelder
eller svarer, vil et spring i ny farve i farste melderunde betyde en ’speaerremelding’. - se kapitel 22 + 23

Har jeg stik nok til en indmelding?

Hvis du er i tvivl, om du kan melde ind kan reglen om 2 eller 3 stik fra makker anvendes. Du teller dine egne
sandsynlige stik og tilleegger 2-3 stik fra din makker, 2 stik hvis I er i zonen / 3 stik nar I er uden for zonen.
Summen af stik bestemmer, om du ma bruge indmelding pa det ngdvendige niveau efter modstandernes melding.
Med f.eks. i alt 9 stik kan du med 6*-farve indmelde helt op til 3-trinnet - hvis ngdvendig - dvs. uden spring.

Indmeldingen m

Laeg merke til, at en indmelding med 1UT viser det samme som en abning med 1UT, dvs. 15-17 HP og en jeevn
fordeling. Desuden skal du her have hold i den/de farve(r) de andre har meldt — dvs. at du skal kunne bremse
modstandernes spil i farven/farverne mindst 1 gang. Din makker svarer pa din indmelding med 1UT lige som
ved en dbning med 1UT - dvs. med evt. brug af Stayman og overfgringsmeldinger. - se kap. 2 og kap. 16-20

Betydningen af en indmelding for offensiven

Som hovedregel negligerer man indmeldingen og svarer normalt i offensiven — selv om det kan forstyrre det
naturlige meldeforlgb. Efter en indmelding bruger du som regel ikke kunstige meldinger i offensiven (Stayman,
Overfaring, Stenberg, ol.). Du melder naturligt. — Med mindre I har aftalt noget andet.
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SVAR PA INDMELDINGER

I dit svar pa makkers indmelding husker du, at han/hun har en mindst en 5-farve og ofte mindre end 12 HP. | kan
med indmelding og svar forstyrre modstanderne, sa de ikke far meldt en god kontrakt. De melder maske for hgit,
eller de ma overlade initiativet til jer. | defensiven *skal’ du ikke svare med 6* HP, sa du bruger ikke ngdsans her.

Laeg marke til hvordan de andre har meldt. Hvis begge modstanderne har vist styrke, sa skal | nok ikke sa langt.
Men hvis dbner kun’ har vist 12* HP og abners makker har svaret med pas eller en svag melding, sa kan du habe
pa flere point hos din makker - og du kan vere lidt mere frisk med meldingerne.

Regnskabsmaessigt vil et eller to undertreek ofte kunne betale sig, hvis | med jeres indmelding og svar kan
forhindre at de andre far en god kontrakt. Man kalder det en ’offermelding’. | jeres iver ber | dog skele til zone-
stillingen, da det er dyrere at ga ned i zonen. Nogle modstandere kan endda finde pa at doble, sa de far flere
point hvis | taber. Det kan derfor nogle gange blive dyrt at veere frisk/freek - men meget tit kan det betale sig.

Stotte til den indmeldte farve
Stette til den indmeldte farve har farste prioritet. Du medregner eventuelle fordelingspoint, nar du statter.
Du kan i defensiven veelge at stette med kun 3 kort, da makker altid her lover mindst en 5-farve. (3+5=8)
Husk dog at antallet af trumfer er afggrende for hvor langt | skal op. Jo flere trumfer - jo flere stik.
Som nybegynder bruger du disse stattesvar:

e Med 6-9 point (HP+FP) kan du melde simpel stgtte — dvs. et trin op

e Med 10-12 point (HP+FP) svarer du med spring — dvs. to trin op

e Med 13" point (HP+FP) svarer du med dobbeltspring — dvs. tre trin op — oftest direkte i udgang.

Hvis du ikke er helt nybegynder, bar du i stedet bruge nedenstaende mere intelligente svarmeldinger:
e Med 6-9 point (HP+FP) kan du melde simpel stgtte — dvs. et trin op

e Med stette og mindst 10 point melder du nu *fjendens farve’. Du behgver sdledes ikke i defensiven
at springe i dit stgttesvar, men du viser pa denne smarte made din styrke og statte, uden at | kommer for
hgjt op. Der er sa rundekrav, da makker selvfglgelig ikke lader din kunstige melding blive staende.
Eksempel: 10 - 14 - pas - 20 Du svarer 20 (fjendens farve), nar du har mindst 10 point (HP+FP) og kan statte din makkers sparfarve

e Hvis du har mindst 4 kort i din makkers farve (sa | tilsammen har mindst 9 trumfer), og rimeligt med
point, kan du af og til valge at springe direkte til udgang i stedet for at melde fjendens farve. Du risikerer,
at makker maske kun har 8-10 HP, men du bgr veaere lidt optimistisk, da du med dit spring sperrer for
modstandernes lyst til at melde videre. Dit spring kan derfor tit betale sig — selv hvis | ikke far kontrakten.

Svar i ny farve

Ved skift til ny farve er du nu selv indmelder og har derfor mindst en god 5-farve - og benzgter statte til den
allerede indmeldte farve. Du bar ved melding af ny farve pa 1-trinnet have mindst 8 HP. VVed melding pa 2-trinnet
(uden spring) ber du have mindst 10 HP. I defensiven er ny farve ikke et krav til makker om at melde igen.

Ogsa her bruges i farste runde kun spring i ny farve med en svag hand med langfarve — se SVAGE SPRING, kap. 23.

Svar i sans

Hvis makker har meldt en farve, som du ikke kan stgtte — og du ikke kan melde en ny farve, kan du maske melde
sans som svar pa din makkers indmelding, men det kreever at du har hold i modstandernes farve/farver.
Du kan svare 1UT / 2UT / 3UT med ca. 7-10/11-13/ 14" HP. Her bruger vi nasten *3-trins-raketten’, men der
er tillagt point, da din makker ofte har mindre end 12 HP. Husk igen, at der er forskel pa at svare med sans og
at abne/indmelde med sans.

Hvis makker har indmeldt med 1UT, svarer du lige som ved en dbning med 1UT - som skrevet p4 foregiende side.
I defensiven bruges ikke de specielle stgttesvar med 2UT/3UT, som du kender fra offensiven.
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10 ABNERS OG SVARERS ANDEN MELDERUNDE

I bridge ma man ikke kommentere kortene verbalt eller pa anden made, sa al kommunikation mellem dig og
makker foregar via meldingerne. Husk, at bridge er et makkerspil, hvor du ikke kun ser pa dine egne kort.
Jo bedre | forstar meldingernes betydning, jo sterre er muligheden for at | ender i den rigtige kontrakt — i den
rigtige farve, ikke for hgjt og ikke for lavt —sa | far flest mulige regnskabspoint. Bade abner og svarer har | farste
melderunde meldt lavest muligt Med lave startmeldinger ger | plads til flere melderunder, hvor | kan udveksle
informationer. En undtagelse er dog hvor svarer har vist sin styrke med et evt. spring ved statte til abningsfarven.

Vi gennemgar nu, hvad du skal melde som din anden melding efter at du har abnet med 14/1v/1¢/1% og makker
har svaret. Laeg marke til, at en springmelding her i anden melderunde viser styrke. | farste melderunde vil et
spring i melding af ny farve betyde en svag hand med en langfarve.

Styrkeinddeling for Abner

Abning med 1 i farve spaender over intervallet 12-21 HP og med evt. FP endnu hgjere.

Hvis du som &bner har mindst 22 HP dbner du med ’kravmeldingen’ 2& — som du ser i kapitel 25

Lige som svarhandens tre trin  6-9/10-12/ 13" har abningshanden ogsa tre styrketrin:

1. Minimum: 12-15 point

2. Medium: 16-18 point

3. Maksimum: 19*point
Du medregner fordelingspoint, nar | er enige om trumffarven. Derfor vil du her i 2. melderunde af og til kunne
opgradere til medium/maksimum, hvis du nu statter makkers farve, eller hvis makker har stgttet din abningsfarve.

Prioritering af meldinger
Hvis makker ikke har stettet din abningsmelding, prioriteres melding i anden runde saledes:
1. Stet makkers farve —isaer i major. | minor skal du overveje om kontrakten er bedre i sans
2. Meld ny farve — dvs. en tredje farve efter abningsfarven og svarfarven
3. Meld sans — husk at der er forskel pa at abne med sans og at svare med sans
4. Genmeld egen farve — laeg maerke til at genmelding af egen farve kommer helt nede pa en 4.-plads.

Her er nogle generelle grundprincipper for abners anden melding, der er veard at leegge marke til:
» Minimum @215:  Nar du har en minimumshénd skal I nok ikke s& langt. | kan sjeldent teelle til 26(29)
> Medium @e18: Melding pa 3-trinnet i tidligere meldt farve viser en mediumhand hos abner.
Eksempler (abner-svarer-abner): 14 - 2& - 34 l&-14-34 10 - 20 - 30.
> Maksimum @o+):  Melding pa 3-trinnet i ny farve fra abner er udgangskrav og viser maksimumhand.
Eksempler (abner-svarer-abner): 14 - 2& - 30 l&-14-30

Svarer
1. Minimum 6-9 2. Medium 10-12 3. Maksimum 13+
= | 1. Minimum 12-15 Psite) el EVESEnEo]88  Invitation til udgang Udgang
S 2. Medium 16-18 | Invitation til udgang Udgang Invitation til slem
<L | 3. Maksimum 19+ Udgang Invitation til slem SLEM

Pa de naste 3 sider gennemgar vi abners anden melding i forhold til hvad svarer har meldt. Leeg marke til de
forskelle som afspejler minimum / medium / maksimum. Generelt vil du melde uden spring / med spring / med
dobbeltspring — med den undtagelse at melding af en ny farve sker uden spring ved bade minimum og medium.
I appendiks 2 pa side 38 ser du et kortfattet oversigtsskema over abners og svarers 2. melding.
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11 ABNERS ANDEN MELDING - efter svar med stgtte

Svarer har stgttet din dbningsfarve, dvs. at han/hun har mindst 4 kort i farven. | spar kan makker ngjes med 3 kort
ved en simpel stotte, 14-24. Ved stgtte med spring loves ogsa i spar mindst 4 kort. Svarer har anvendt
*3-trins-raketten’: 6-9 / 10-12 / 13" point. Du kan derfor nu som abner se jeres samlede styrke, sa du kan regne
ud hvor langt I kan komme op. | har fundet en farve at spille i, hvor | kan se at | tilsammen har mindst 8 trumfer.

Husk pointskalaen 2620 — 33 — 37, som vejleder dig om hvorvidt | kan n& udgang, lilleslem eller storeslem. Det
minimerede tal 29 er fordi udgang i klar eller ruder kraever 29 point, da | her skal i 54/5¢ for at fa udgangsbonus.
Pointskalaen giver ingen garanti for succes, men den er en god ledetrad for de videre meldinger.

Bade som svarer og som abner medregner du evt. fordelingspoint, nar I er enige om trumffarven.
(De viste eksempler er dbner-svarer-abner).

Du skal nu som gbner velge din anden melding efter at makker har stgttet din farve:

Med minimum (12-15)
e Huvis udgang ikke kan nas, meldes pas.
e Kan udgang maske nas, ma du selv beslutte om du skal melde udgang eller du skal lade vaere. Man inviterer
normalt ikke med en minimumshand. Hvis udgang er rimelig sikker sa meldes den.
e Har makker meldt udgang, melder du nu pas: 1o -4 - pas
o Efter forlgbet 14 - 2UT eller 1o - 2UT (= statte og 13" point), meldes nu udgang i den farve | er enige om,

44/40. Du melder ikke pas, da svarmeldingen 2UT jo er en kunstig melding og slet ikke betyder sans.
Hvis du har leert om ’Stenberg’, bruger du i stedet disse meldinger — se kapitel 29

Med medium (16-18)

e Kan udgang maske nas, sa inviterer du. EKs: 10 - 20 - 30 - makker har lovet 6-9 point og du kan nu tillgge fordelingspoint

e Erudgang sikker, meldes den. Eks: 10 - 30 - 49 - makker har vist statte og 10-12 point som sammen med dine giver mindst 26

e Har makker meldt udgang, melder du pas. Eks: 1 - 40 - pas

e Efter forlgbet 14/1v - 2UT (= statte og 13" point), meldes oftest udgang 44/4v. Enkelte gange kan du med
mange fordelingspoint se at | skal i slem. - Hvis du har lzrt om *Stenberg’, bruger du disse meldinger - se kapitel 29

e Hvis du inkl. fordelingspoint kan se at | tilsammen har mindst 30 point, spgrger du efter esser med 4UT.
- se om RKC1430 i kapitel 26

Med maksimum (19+)

e Med over 30/32 point tilsammen melder du nu 4UT for at sparge efter esser. —se om RKC1430 i kapitel 26

e Med under 30 point meldes blot udgang. Eks: 10-20-40.

e Husk at du ikke behgver at ende i 54 eller 5v, da 44/© og 54/ giver lige mange point i regnskabet, hvis |
ender med at fa 11 stik. (4x30 +30 +300/500 eller 5x30 +300/500) — se om REGNSKAB i kapitel 3
- Og hvis | kun far 10 stik er det jo fint, at | ikke meldte hgjere end 4v/44.

e Har makker meldt den kunstige melding 14/1v - 2UT (=majorstgtte 0g13* point) skal | undersgge

slemmuligheder via spargemeldingen 4UT, da | har over 30 point. - se kapitel 26
Hvis du har lzert om *Stenberg’, bruger du farst disse meldinger for at fa flere oplysninger inden evt. brug af 4UT - se kapitel 29

De serlige stattemeldinger i minor, hvor svarer har meldt 2UT eller 3UT, bliver gennemgaet pa side 19.
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12 ABNERS ANDEN MELDING - efter svar med ny farve

Svarer viser med melding af ny farve mindst 6 HP eller ved melding pa 2-trinnet (uden spring) mindst 10 HP, men
svarhanden er normalt endnu ikke begraenset opadtil.

Ny farve fra svarer kraever derfor normalt, at abner melder igen.

Dette meldekrav bortfalder dog, -

- hvis modstanderen imellem jer melder - svarer farsa mulighed for i 2. omgang at melde videre og vise styrke. - Se kapitel 14

- hvis svarer har *forhandspasset’ — dvs. at han/hun har meldt pas inden svaret med ny farve - og derfor har under 12 HP.

- hvis svarer har brugt et ’svagt spring” - hvis lart. Det viser 5-9 HP - Se kapitel 23

Du skal nu som gbner valge din anden melding:

Som du kan se nedenstaende prioriteres evt. stgtte til makkers farve hgjest. Nar du stgtter lover du mindst 4 kort
i makkers farve. Husk at medtalle fordelingspoint ved stgtte.  (De viste eksempler er &bner-svarer-abner).

Med minimum (12-15) har du felgende muligheder:

1. Stette: Stat makkers farve billigst/lavest muligt. Eks: 1& - 14 - 24,

2. Ny farve: Meld ny farve billigst/lavest muligt — Bade med minimum og medium meldes ny farve uden spring
Ny farve pa 2-trinnet lover 5-farve i abningsfarven. — se note nederst

Eksempel: 10 - 14 - 29 betyder at du har mindst 5 hjerter og 4 ruder

Sans: Meld sans billigst/lavest muligt. Eksempler: 10 - 14 - 1UT / 1v-2&-2UT
4. Genmeld:  Genmelding af dbningsfarven billigst muligt viser 6-farve. EKs.: 1& - 14 - 2&
5. Pas: Du melder normalt ikke pas til en ny farve fra svarer —se averst

Med medium (16-18) er opgaven at finde ud af om | skal i udgang. | prioriteret reekkefglge melder du:
1. Statte: Stat makkers farve med spring. Eksempel: 10 - 14 - 34 (viser 16-18 point. HP+FP).
2. Ny farve: Meld ny farve billigst/lavest muligt — Bade med minimum og medium meldes ny farve uden spring

Ny farve pa 2-trinnet lover 5-farve i abningsfarven. - se note nederst
Eksempel: 10 - 14 - 29 betyder at du har mindst 5 hjerter og 4 ruder
3. Sans: Uden spring. Uden andre meldbare farver
Svar i sans med spring, eks: 1& - 14 - 2UT, viser 18-19 HP og en jeevn hand
Jeevne hender med 15-17 HP &bnes jo med 1UT — og med 20-21 HP &bnes med 2UT
4. Genmeld:  Genmelding af abningsfarven med spring viser medium og en staerk 6-farve
Eksempel: 10 - 14 - 30
I minor (#/¢) skal du selv efter konstateret *fit” (makker har stattety teenke pa 3UT, hvis din hand er nogenlunde
jeevn. Der er jo langt op til udgang i minor 5&/5¢, og med 3UT kan | ngjes med 9 stik.

Med maksimum (19+) skal | finde frem til, hvor | bedst kommer i udgang (eller hajere). | prioriterer som far:

1. Stotte: Stgt makkers farve med dobbeltspring, eks: 1& - 14 - 44,
Du lover 19" point og mindst 4 kort i spar.

2. Ny farve:  Spring i ny farve - Ny farve pa 3-trinnet er udgangskrav
Eksempel: 1& - 14 - 3. Husk, at du med maksimum her kun bruger enkeltspring
Ved béde minimum og medium meldes ny farve uden spring

3. Sans: Meld 3UT direkte. Spring i sans viser 18-19 HP og en jevn hand (medium / maksimum)
4. Genmeld:  Genmelding af egen farve (abningsfarven) sker her med dobbeltspring.
Genmelding viser mindst 6-farve. Eksempel: 1v - 1 - 40

Ny farve pa 2-trinnet lover 5-farve i abningsfarven. Med melding af 4-farver nedefra og 5-farver oppefra, vil
dette neesten altid vere geldende. Men husk at makker skal kunne stole pa at abningsfarven her er en 5-farve.
Sa hvis du som abner en sjelden gang ikke kan opfylde dette, ma du i stedet i anden melding melde sans.
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13 ABNERS ANDEN MELDING - efter svar med sans

Det har altid en speciel betydning, nar svarer melder sans efter din 14//¢/% -abning. Husk igen at der er forskel
pa at abne med sans og at svare med sans.

Du skal nu som gbner velge din anden melding:

Efter 'ngdsans’ - seside 10

14/0/6(% - TUT betyder *nedsans’. Det vil sige at svarer ikke har en fornuftig melding — men vil vise sine
6-9 HP ved at melde 1UT. Med ngdsans viser svarer at han/hun ikke kan statte abningsfarven og han/hun har ikke
4-farve i de farver, der evt. er sprunget over.

e Med minimum (12-15) melder du nu pas.

e Med medium (16-18) teeller du point og svarer med 2UT/(3UT) eller med ny farve — eller du kan med 6-
farve genmelde abningsfarven. | major melder du med invitation, 34/3v, da | maske har 26 HP tilsammen

e Med maksimum (19+) teller du point og svarer med 3UT eller ny farve med spring (krav om mindst udgang).
Du kan jo teelle til mindst 25, sa i major kan du med en langfarve melde udgang. Uden langfarve kan du med
en hand der ikke egner sig til sans valge at invitere, da du ikke ved hvor mange kort makker har i din farve.
Han/hun har jo under 4-farve siden der blev brugt ngdsans i stedet for stotte.

Efter stgtte til dabning i minor med 2UT/3UT - seside 9

1#/16 - 2UT - betyder 4-kort-stgtte til abningsfarven i minor, 10-12 point - og jeevn hand

14/1¢ - 3UT - betyder 4-kort-stgtte til dbningsfarven i minor, 13-15 point - og jeevn hand

Svarer kan altsa stette din minorfarve, men han/hun foreslar - med en rimelig jeevn hand - at | kan spille sans.
Det er oftest nemmere at vinde 3UT end 5&/¢, sa hvis du ogsa har en naesten jeevn hand, ber | spille i sans i stedet
for at fortsette meldingerne i minorfarven.

e Med minimum (12-15): Du svarer pas til 3UT. Ved 2UT ma du teelle om | kan na de 26 point og udgang og
evt. haeve meldingen. Husk at du ikke medregner fordelingspoint i sans. Evt. kan du med en ’skeev’ hand
genmelde din minorfarve #/¢ - ogsa med mindre end en 6-farve - hvis din hand slet ikke egner sig til sans.

e Med medium (16-18): Hvis du som abner ogsa har en jeevn/semijaevn hand, skal I nok spille sans i stedet for
i minor. Meld udgang (3UT/pas). Med meget ’skeev’ hand kan du genmelde din minorfarve (#/¢) - ogsa med
mindre end en 6-farve, hvis din hand slet ikke egner sig til sans. Hvis du kan tzlle til 29 eller maske helt til
33 veelger du nu om I skal i udgang eller lilleslem i din minorfarve? Da makker har stattet, kan du medregne
fordelingspoint. Hvis du kan se at | har point til udgang, skal du ikke ngjes med en invitation!

e Med maksimum (19+): Nar makker har stgttet din minorfarve med 1&/1¢ - 2UT/3UT og din hand ikke egner
sig til sans, sa kan du med en maksimum-hand talle at | skal i slem med din minorfarve som trumf. Husk at
du medregner evt. fordelingspoint. Spgrg efter esser med 4UT - se RKC1430 i kapitel 26. Da svareres 2UT/3UT
betyder statte, skal der nu svares pa es-spgrgemeldingen med jeres farve som trumf (#/¢). Du kan ogsa velge
at melde slem direkte. Nogle foretreekker at ga direkte til lilleslem eller storeslem for ikke at afslgre for meget
om kortfordelingen.

Efter Stenberg-melding - se side 9 og kapitel 29

1a - 2UT eller 1o - 2UT er en s&kaldt ’Stenberg ’-melding og betyder 4-kort-statte til dbningsfarven og 13" point.
Meldingen er et krav om mindst udgang. 2UT bruges her i stedet for 44/40, for at skabe plads til melding pa
3-trinnet og 4-trinnet. Hvis du har laert om ’Stenberg’ (kap.29), bruger du disse meldinger i stedet for nedenstaende:

e Med minimum (12-15): Du hever til udgang i farven. (44/4) — 12-15 HP+FP + 13* HP+FP viser mindst 25 point.
Du ma aldrig sige pas til denne kunstige svarmelding! Den betyder jo ikke sans.

e Med medium (16-18): Du melder udgang. Hvis du har mange fordelingspoint og kan teelle jeres samlede
point til 30/32 kan du sparge efter esser med 4UT - se RKC1430 i kapitel 26

¢ Med maksimum (19+): Du sparger efter esser med 4UT. | skal helt sikkert i slem. I har jo langt over 30 point
- se RKC1430 i kapitel 26
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14 SVARERS ANDEN MELDING

Nar du som svarer i fgrste runde har meldt ny farve, viser det pa 1-trinnet mindst 6 HP og pa 2-trinnet mindst 10
HP, men der er ingen gvre graense for styrken. Du ma nu i anden melding vise din hand mere precist.

Ved svarers anden melding opdeles efter den kendte ’3-trins-raket’:

e Minimum: 6-9 point En svag hand
e Medium: 10-12 point En inviterende hand — | skal maske i udgang
e Maksimum: 13*  point En udgangskraevende hand

Du kan som svarer medregne fordelingspoint nar I er enige om trumffarven (ved statte).

Svarers anden melding med minimum (6-9)
Med en minimumshand galder det normalt om at standse i tide.
Svarer vil med minimum typisk i sin anden melding:
e melde pas til dbners minimumsmeldinger — dvs. hvor abner ikke har vist ekstra styrke
e statte en evt. ny farve fra abner - hvis 1 ikke kommer for hgjt op
e melde 1UT - hvis I ikke er forbi dette
e bruge en praeferencemelding:

Efter at abner har meldt en ny farve, kan svarer i 2. melding melde tilbage til abningsfarven uden spring,
hvis denne farve passer bedst. Dette kaldes en *praferencemelding’. Det er vigtigt at din makker ved, at
et svar uden spring, hvor du prafererer tilbage til abningsfarven, er en *praeferencemelding’. Meldingen
er altid en minimumsmelding, sd normalt slutter det her.

Hvis du nu med minimum far lyst til at genmelde egen farve, er det fordi du har glemt at du med minimum og
langfarve burde have svaret med spring i farste omgang (hvis laert) - se SVAGE SPRING, kapitel 23.

Svarers anden melding med medium (10-12)
Med medium vil du mindst invitere til udgang ved at:

e melde 3 i makkers farve

e melde 3iegen farve med 6-farve

e melde 2UT med jeevn fordeling uden statte

En hovedregel er:

3 i meldt farve eller 2UT fra svarer i anden runde viser medium: 10-12 point. Ny farve pa 2-trinnet viser som ved
svarers fgrste melding mindst 10 HP.

Svarers anden melding med maksimum (13%)
Med maksimum ma meldingerne ikke ga i std under udgang. Med to abningsheaender over for hinanden skal
I mindst i udgang. Du har som svarer flere steerke meldinger til radighed.
Du kan melde:
e Udgang — hvis du kan se, hvad udgangen skal hedde
e Ny farve — dette er krav til, at abner skal melde igen En ny farve pa 3-trinnet er udgangskrav.
e 4UT — hvis | har over 30 point og er enige om en farve skal | nok i slem - se RKC1430 i kapitel 26

Mere avancerede spillere kan i anden runde med en maksimum-svarhand finde pa at melde fjendens farve, som
sa betyder: “Jeg er steerk men ved ikke, hvor vi skal spille. Giv dit bedste bud”

I Appendiks 2 pa side 38 ser du et kortfattet oversigtsskema over abners og svarers 2. melding.
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15 DOBLINGER - her med fokus pa oplysningsdoblinger

Du kan doble modstanderens melding ved at bruge det rade meldekort med et X. Oprindeligt var en dobling altid
en strafdobling. Men nu kan en dobling betyde flere ting afhangig af situationen:
e Strafdobling = "I vinder ikke!” - Giver flere point i regnskabet til jer / eller til de andre

e Oplysningsdobling = Du beder makker om at veelge blandt de umeldte farver

o Der findes andre typer doblinger bl.a. negative doblinger og udspilsdirrigerende doblinger, - se kap. 24 og 30
("En dobling er en oplysningsdobling, nar: A

e makker ikke har meldt — eller ikke har meldt andet end pas

e derer 2eller 3 umeldte farver — dvs. der er noget at vaelge imellem for makker

e meldingerne ikke er over 40
Huvis ikke alle tre betingelser er opfyldt, er der tale om en strafdobling (med ganske f& undtagelser)

\Dobling af en abning med 1UT er altid en strafdobling — som siger, at du ogs (med 17 HP) kunne melde sans. )

Den normale oplysningsdobling —den normale variant optraeder i 9 ud af 10 oplysningsdoblinger

e Du har 12-17 HP — dvs. en dbningshand

e Du har statte — dvs. helst 4 kort — i alle de umeldte farver — maske en enkelt 3-farve — dog forventes mindst 4-farve i major

e Du er kort i modstanderens farve — ofte renonce eller singleton, men en doubleton gar an
Med din dobling praver du at erobre kontrakten — uden at haeve meldetrinnet. Eksempel: 14 - DBL. Du har f.eks.
48 © KDT9 ¢ ED432 & KB4 og beder nu makker veelge mellem de umeldte farver (hjerter/ruder/kler).
Doblingen giver vasentligt flere oplysninger og muligheder, end hvis du blot her havde brugt en indmelding
med 2¢. Du bgr have mindst 4 kort i umeldte majorfarver, da din makker i sit svar skal prioritere majorfarver.
Dvs. at du ved dobling af # lover mindst 4 kort i © - og omvendt. Ved dobling af & eller ¢ forventer makker at du har mindst 4 kort i bade # og ©.
En oplysningsdobling kan vare en lgsning ved manglende 5*-farve i defensiven. Med hgjst 4-farver bgr du som
indmelder vurdere, om du pa ovenstaende vilkar kan bruge oplysningsdobling i stedet for blot at melde pas.

Den staerke oplysningsdobling

Med 18 HP eller mere dobler du altid modstanderens melding - uanset din kortfordeling. Du viser din styrke
i stedet for at bruge en almindelig indmelding. Din makker kan ikke i farste omgang se, om din dobling er
normal eller steerk. Den steerke variant vises forst, hvis du som dobler melder videre i ny farve. — se nederst.

Svar pa en oplysningsdobling

Du skal altid svare pa en oplysningsdobling - selv med 0 point. Den doblede melding skal naturligvis ikke blive
stdende, idet den sa bliver til en strafdobling, hvilket vil vaere yderst uheldig, da din makker jo er kort i modstan-
dernes farve. Du ved heller ikke endnu som svarer, om makker har en meget steerk hand. Svarkravet bortfalder
dog, hvis modstanderen mellem jer melder. Du kan sa frivilligt melde alligevel, hvis du har mindst 5-6 point. Ved
svar prioriteres en majorfarve. Din makker lover mindst 4-farve i umeldte majorfarver. Du kan lidt forsigtigt
tilleegge evt. fordelingspoint, da din makker har lovet stgtte alle umeldte farver.

e Med 0-8/9-12/ 13" point melder du ny farve: lavest muligt / med spring / med dobbeltspring.
Det er vigtigt at vise dine point. Hvis du blot melder lavt kan makker tro at du har 0 point.
Du kan ogsa svare med sans med jevn fordeling, men da din makker er kort i fjendens farve, kraeves der her
mindst dobbelthold — dvs. at du kan stoppe modstandernes spil mindst 2 gange i deres farve/farver.
e Med7-9/10-12/13-15 HP: Melder du 1UT / 2UT / 3UT

Doblers anden melding

» Den normale variant: Hvis svarer har meldt ny farve uden spring (og vist 0-8 HP), melder du nu pas.
Hvis svarer har meldt med spring (og vist mindst 9 HP), teeller du om du ter haeve til udgang i makkers farve

> Den staerke variant med 18" HP: Dobler melder nu videre i ny farve. Du behgves ikke her melde med spring,
da en ny melding jo viser at du har mindst 18 HP. Med blot fa vardier skal din makker derfor holde meldin-
gerne dbne for at undga at | misser en udgang
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16 STAYMAN 2& - efter &bningen 1UT

Hvis makker abner med 1UT og dine kort bedre egner sig til en farvekontrakt — sa bruger du kunstige meldinger
pa 2-trinnet for at fa sansabner til at sige farven farst. Derved bliver den sterke hand spilferer og dine maske
svage kort bliver synlige som blind makker. En kunstig melding kaldes ogsa for en ’konvention’. Det betyder at
man melder noget, som betyder noget andet end det der star pd meldekortet. Men din makker forstar meldingen,
da I har en aftale om meldingens betydning. Vi gennemgar i dette og de neeste kapitler de ngdvendige meldinger.

Nar du efter dbningen 1UT svarer med kaldes det *Stayman’ - opkaldt efter amerikaneren Sam Stayman, der
i 1945 var den fgrste som beskrev meldingen. Stayman er verdens mest udbredte bridgekonvention. Alle kendte
meldesystemer anvender Stayman.

Svarmeldingen 1UT - 24 er saledes en kunstig melding, som ikke viser noget om klgrfarven. Meldingen sparger:
”Makker, har du en 4-farve i spar eller hjerter? - for det har jeg.”

Da Stayman er en kunstig melding, skal den alerteres, dvs. at din makker banker let i bordet eller bruger alertkortet - sperg din leerer.
Det er normalt nemmere at vinde 4# eller 40 end at vinde 3UT, hvis | tilsammen har mindst 8 kort i trumffarven.
Formalet med Stayman er netop at undersgge om der er tilpasning (fit’) i én af majorfarverne.

Du kan anvende Stayman, hvis du efter makkers abning eller indmelding med 1UT som svarer har:

e mindst én 4-farve i major (4/°) - men ikke en 5-farve eller lengere, som du ser i naeste kapitel

e mindst 9 HP - dvs. inviterende styrke - s& | maske kan n& udgang med tilsammen mindst 26 HP
Med 8 HP eller mindre vil | ikke kunne na udgang (26 HP), selv hvis sansabner har 17 HP. Du vil her som svarer
melde pas, hvis du ikke kan bruge en *overforingsmelding” - som du ser pa de naste sider. Stayman har prioritet
over alle andre svar pa 1UT, sa ogsa med en staerk svarhand bruger du Stayman, nar du har en 4-farve i major. Du
kan sa i naeste melding melde hgjt i sans eller, hvis I er enige, i en farvekontrakt.

Abners svar pa Stayman 24

Efter 1UT - 24 mé sans&bner ikke melde pas, da meldingen jo ikke siger noget om klgr. Abner skal nu svare pa
makkers forespgrgsel og vise, om han/hun har en 4-farve (evt. 5-farve) i spar eller hjerter:

e 20 Ingen 4- eller 5-farve i major - en afvisning - skal alerteres. Meldingen er kunstig
¢« 20 4- eller 5-farve i © - maske ogsa i # - se note
o 24 4- eller 5-farve i & - men ikke i ©

Svarers anden melding
Du teeller point — dvs. dine egne point + makkers 15-17 point + evt. fordelingspoint

Efter tilpasning/fit (24/20): Sansabner har valgt din majorfarve, og | har tilsammen mindst 8 trumfer.
Du melder nu som svarer:

o 34/30 med 9-10 point - som invitation
— Hvis abner har mere end 15 HP, haver han/hun herefter til udgang, 44/4©

o A4/40 med 11" point - som slutmelding. | har tilsammen mindst 26 point

o AUT med en rigtig steerk svarhand, hvor du teeller til mindst 30, skal | maske i slem? - se kap. 26
Efter mangel pa tilpasning/fit (2¢/24/29): Sansabner har ikke valgt din majorfarve.
Du velger nu at melde sans, da | maske ikke har 8 trumfer tilsammen. Du melder ikke pas. - 1 har evt. 26 HP

e 2UT med 9/10 HP - invitation til 3UT, hvis abner har mere end 15 HP - se note.

e 3UT med 11* HP - som slutmelding. Du kan talle, at | har mindst 26 HP. - se note.
Note

Nar abner har meldt 2% i anden omgang, kan det i ganske fa tilfeelde betyde, at dbner har 4-farve i bade © og .
Efter forlgbet 1UT - 2& - 20 - 2UT/3UT har svarer med sin sansmelding fortalt, at der ikke var °fit” i hjerter.
Svarer mé derfor have sin 4-farve i spar. Abner kan nu - med 4-farve i bade & og © - melde 34 med kun 15 HP
eller 464 med 16-17 HP. Med 8 trumfer tilsammen vil vi jo hellere spille i en major-trumfkontrakt end i sans.
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17 OVERF@RINGSMELDINGER - efter abningen 1UT

Hvis du har en 5-farve eller leengere i hjerter eller spar, svarer du pa 1UT ved at bruge en overfgringsmelding,
ogsé kaldet *transfer’. Du far derved din steerke makker til at sige farven farst - sd han/hun bliver spilfarer.
Du melder overfgringsmelding uden pointgraenser — dvs. ogsa med 0 HP. Tank pa, at | med din lange farve
—selv med ingen eller fa point — vil spille bedre med din langfarve som trumf end i sans. Makker har jo 15-17 HP
og mindst 2 kort i farven, sa | har mindst 7 trumfer — ofte flere! Du skal teenke pa jeres samlede kortfordeling og
ikke kun pa dine egne kort. Du kan med en svag hand i naeste melding veelge at stoppe pa 2-trinnet. — se nedenfor

Overfgringsmeldingerne 2¢ og 20

Som svarer melder du farven lige under den majorfarve, hvor du har mindst 5 kort:
e Med mindst 5-farve i © melder du 1UT - 2% - skal alerteres — kunstig melding — du beder &bner om at melde ©
e Med mindst 5-farve i 4 melder du 1UT - 20 - skal alerteres — kunstig melding — du beder &bner om at melde #

Abners svar pa en overfgringsmelding
Sansabnerens svar pa en overfgringsmelding er enkelt: Du parerer ordre og melder pa 2-trinnet:
e Efter 1UT - 20 skal abner melde 2 - skal alerteres — tvungen melding — maske kun 2-farve
e Efter IUT - 20 skal dbner melde 24 - skal alerteres — tvungen melding — maske kun 2-farve
Nar sansabner pa denne made siger trumffarven farst, bliver han/nun spilfgrer og dine maske darligere kort
bliver synlige som blind makker.

De videre meldinger efter en overfgringsmelding
Efter dbners tvungne melding 2v/24 kan du som svarer nu i anden omgang melde:

e Pas 0-7/8 point udgang er udelukket. I bliver pa 2-trinnet
e 2UT 8/9-10 HP 0g praecis 5-farve i /4 - invitation til udgang
‘ o 30/34 8-10 point og 6*-farve i major - invitation til udgang ’
o 3UT 10/11-15 HP 0g precis 5-farve i ©/4 - nok til udgang, men ikke slem
‘ o A0/Aa 11-15 point og 6*-farve i major - nok til udgang, men ikke slem
o AUT 16" point. Du undersgger slem-muligheder med RKC1430 - se kapitel 26

e Ny farve Meldes hvis du som svarer har 2 langfarver (forekommer ret sjzldent) — &bner skal melde igen

Som du ser, forteller du som svarer med din anden melding, om du har en 5-farve eller en leengere farve:
e Med 6-farve eller leengere i ©/4 ved du at | har mindst 8 trumfer, da abner har mindst 2 kort i farven.
Du melder derfor 3/34 eller 40/44 - afhaengig om du kan telle til 26
e Med 5-farve ved du ikke om I tilsammen har 8 trumfer. Du melder sa 2UT - eller 3UT hvis | har 26 HP.
> Hvis abner kun har 2-farve melder han/hun nu pas med 15 HP. Med 16-17 HP haeves 2UT nu til 3UT.
> Hvis abner har 3-farve eller leengere, melder han/hun nu 3v/34 med 15HP -eller 4v/44 med 16-17HP

I har her mindst 8 trumfer tilsammen (3+5) og vil derfor hellere spille i major (v/#) end i sans.
Hvis &bner kun har meldt 3v/34 viser han/hun 15 HP. Du kan herefter som svarer telle om du kan have meldingen til 4o/44

Du behgver ikke at leere ovennavnte pointgrenser udenad. Du teller blot fra 15-17 op til 26. Hvis | kun
kan na 26, nar abner har 16-17 HP, sa inviterer du med 2UT eller 3v/34 — og abner kan derefter melde pas eller
have til udgang. Hvis | en sjeelden gang tilsammen har mindst 30 point HpP+FpP), skal | nok i slem? - se kap. 20 eller 26

De uklare 8/9 og 10/11 pointgranser er fordi nogle spillere er lidt friskere end andre og ngjes med at telle til 25.

Note

Hvis du har fordelingen 4+5 eller 5+5 i v/4, melder du farst overfgring med en 5*farve i major. Efter abners
tvungne svar 20/24 melder du sa den anden majorfarve. Du viser pa denne made at du har 5+4 eller 5+5 i major-
farverne. Der er herefter rundekrav, sa | kan finde den endelige kontrakt.

Nogle bridgespillere foretraeekker med fordelingen 4+5 og mindst 9 HP at melde Stayman i stedet for overferings-
melding, da | s& har 2 muligheder for at kunne enes om en trumffarve. — Aftal evt. dette med din makker.
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18 OVERF@ZRING TIL MINOR - efter abningen 1UT

Som svar pa abningen 1UT kan du melde som kraever overfgring til minor (skal alerteres). Det benyttes kun med
svag hand (0-8 HP) og mindst 6 kort i en minorfarve (0/#).

Hvis du som svarer pa dbningen 1UT har mere end 8 HP og en lang minorfarve, ber du i stedet melde 3UT, hvis
det ser ud til at farven kan ’rejses’ — dvs. at du ikke skal foraere mange stik til modstanderne for du kan fa stik pa
resten af kortene i farven. Din langfarve giver jo ogsa stik i sans, s3 man kan i sans tilleegge ekstra point for en
6*-farve. Sa selv med sa lidt som 9 HP + 15-17 HP fra sansabner er udgang i 3UT ikke usandsynlig. Din makker
har mindst 2 kort i din langfarve, sa der er mulighed for kunne komme frem og tilbage for at udnytte farven.

Sansabner skal efter svarmeldingen 24 melde
e Hvis du som svarer har din langfarve i klgr, melder du nu pas

e Hvis din langfarve er i ruder, melder du som svarer nu 3¢ - og sansabner melder derefter pas
| dette sidste tilfelde kommer de steerke kort desveerre pa bordet. Nogle bridgespillere vaelger derfor at svarmeldingen 24 overfarer til klgr
mens en svarmelding med 3+ overfarer til ruder. Hvis | aftaler dette, kan | s& ikke bruge de meldinger du ser i kapitel 19 nedenfor

Da overfaring fra sans til minor altid er med en pointsvag hand, sa skal | ikke videre end til 3-trinnet.

Hvis du i stedet med fa point som svarer havde valgt at melde pas, ville kontrakten ofte ende i 1UT. Denne
kontrakt er vanskelig at fa hjem, da din svage hand gar det sveert at komme frem og tilbage. Du skal teenke pa at
din makker har mindst 2 kort i din minorfarve, sa | med dine 6 kort tilsammen har mindst 8 trumfer — ofte flere?
I spiller derfor bedre i 3&%/3¢ end i 1UT — selv om du har 0 eller ret f& point. Du skal heller ikke her stirre dig

blind pa dine egne manglende point, men se hvad der er bedst med jeres samlede kortfordeling.

Note

Efter abning med 1UT vil alle svarmeldinger i farve pa 2-trinnet veere kunstige:

e 24 er’stayman’: "Makker har du 4-farve i #/© - for det har jeg - og jeg har mindst 9HP” — skal alerteres
e 26 er overfgringsmelding: "Makker sig 2©. Jeg har mindst 5-farve i © — HP ukendt” — skal alerteres
e 20 er overfgringsmelding: "Makker sig 24. Jeg har mindst 5-farve i # — HP ukendt” — skal alerteres
e 24 er overfgringsmelding: ”Makker sig 34. Jeg er svag og har mindst 6-farve i #/¢” — skal alerteres

19 SVAR | FARVE PA 3-TRINNET - efter 8bningen 1UT

Ethvert spring til en farve pa 3-trinnet oven pa 1UT fra dbner er en invitation til slem.

Svarer skal have mindst en 6-farve som gnsket trumf - og mindst 12 HP - og med FP i alt mindst 16 point.
Nar du som svarer har mindst 16 point kan du habe pa at abner har 17 point, sa | tilsammen har mindst 33 point,
som er den vejledende grense for lilleslem. Hvis du har flere point skal | maske i storeslem.

Sansabner kan nu melde:
e Med 15 HP eller med darlig tilpasning i farven meldes Udgang i svarers 6"-farve
e Med 16-17 HP og god tilpasning til svarers farve meldes 4UT, som er en es-spgrgemelding, der under-
seger slemmuligheder — se om RKC1430 kapitel 26

Hvis dbner kun har meldt udgang i farven i anden omgang, sa kan du som svarer med en meget steerk hand selv
melde 4UT for at undersgge slemmuligheder. Husk at | tilsammen har over 30 point, sa en lilleslem eller storeslem
er inden for rekkevidde. Den af jer der kan se muligheden for slem melder 4UT.
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20 SVAR PA 1UT med steerke haender.

| dette kapitel gennemgar vi svar pa 1UT med rigtigt steerke svarheaender.

Maske husker du fra kapitel 2:
Svarers melding efter dbningen 1 UT - med jeevne heender (du teeller fra 15-17 op til 26):

e Pas 0-8 HP - Slutkontrakt = 1UT. Der er ikke styrke til udgang
o 2UT 9-10 HP - Invitation. Abner melder derefter pas med 15 point eller 3UT med 16-17 point
o 3UT 11-15 HP - Slutkontrakt. Der er styrke til udgang

Du husker at udgang i sans, 3UT = 9 stik, typisk vindes med mindst 26 HP tilsammen pa de to hander.

Svar pa 1UT med stezerke, jeevne hander, hvor I nok skal i slem i sans.

Nar | tilsammen har rigtigt gode kort, skal I maske i lilleslem eller storeslem.

Lilleslem, 6UT = 12 stik, vindes typisk med mindst 33 HP tilsammen. Teel dine point + 15-17 point.
Storeslem, 7UT = alle 13 stik, vindes typisk med mindst 37 HP tilsammen. Tel dine point + 15-17 point.

Du bruger point-talreekken 26—-33-37 for at overveje, om | kan komme i slem. Husk at meldt og vundet udgang
eller slem giver bonus i regnskabet. Men hvis | alligevel ikke kan na slem, er der ingen grund til at melde hgijt.
3UT, 4UT og 5UT giver lige mange point i regnskabet, hvis | efter alle 3 meldinger har faet 11 stik.
3UT giver 40+30+30 +bonus. Herudover far | 30 point for hvert ekstra stik uanset om det er meldt eller som ’overtrek’ — se mere i kapitel 3
Hvis | kun tilsammen kan nd en pointgreense nar sansabner har mere end 15 HP, bruger du en invitation. Da
meldingerne 4UT og 5UT er ledige, bruges 4UT til at invitere til lilleslem mens 5UT inviterer til storeslem.

Med Centersystemet spgrger du ikke efter esser, nar | skal hgjt op i sans. Du melder blot efter jeres point:

o AUT Du har 16-17 HP Invitation til lilleslem. - Maske har I tilsammen 33 HP
- Med minimum (15 HP) melder abner herefter pas

- Med maksimum (16-17 HP) melder abner nu 6UT
du er optimist, da 16+16 HP kun forekommer i 25% af tilfeeldene

e 5UT Du har 20-21 HP Invitation. - | skal enten i lilleslem eller storeslem
- Abner skal veelge 6UT / 7UT afhaengig af point 15/ 16-17 HP

Abner mé ikke efter 5SUT melde pas. | har jo point til mindst Lilleslem

e 6UT Du har 18-19 HP Slutkontrakt — Der er styrke til lilleslem, men ikke til storeslem
o 7UT Du har mindst 22 HP  Slutkontrakt — I har tilsammen mindst 37 HP = storeslem
Du behgver heller ikke her lzere pointgraenser udenad. Du ser blot om du kan teelle til 26/33/37.

Svar pa 1UT med steerke haender, der bedst egner sig til en farvekontrakt.

Med en god majorfarve (v/#) kan du flytte meldingen fra sans over til en farvekontrakt.

> Med en 4-farve i major bruger du ferst Stayman — ogsa med en staerk hand — se kapitel 16

» Med en steerk langfarve i major (5*-farve) bruger du farst overfaringsmelding — se kapitel 17.

Nar abner sa har meldt din farve, melder du udgang - eller evt. videre mod slem via 4UT - se RKC1430 Kapitel 26

Med en steerk minorfarve (¢/&) er der ikke tilsvarende veerktgj.

> Svarmeld evt. med spring direkte til 3¢/3& - se kapitel 19
- Nogle bridgespillere bruger dog 3% som overfgringsmelding til ruder. Husk altid at aftale meldeteknik med din makker

> Du kan af og til vove selv at springe til 6¢ eller 6& hvis du kan telle til ca. 33. — Husk at dbner hgjst har 1 FP

Du eller din makker bgr her i den hgje ende overveje, om jeres kort alligevel kan klare, at en slem i farve til sidst
kan flyttes til sans, fordi 6UT eller 7UT giver 10 point ekstra i regnskabet i forhold til en tilsvarende farvekontrakt.
I en bridgeturnering kan de ekstra 10 point betyde en ’top’.
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21 ABNINGEN 2UT - og svar

Abningsmeldingen viser: (se evt. skemaet for dbningsmeldinger pa side 8)

e 20-21 honngrpoint
e Jaevn fordeling. - dvs. ingen renonce/singleton og hgjest én doubleton — men ikke ngdvendigvis hold i alle farver.

Svar pé 2UT — Stayman - hvor I stiler efter at komme i en farvekontrakt
Ogsa efter abningen 2UT anvender vi Stayman til at undersgge om der er 4-4-tilpasning i en major-farve. Niveauet
er blot haevet et trin i forhold til melding efter 1UT, dvs. at Stayman her er 3&. Du har:

e Mindst4-5HP - med kun 4 HP ndr I ikke op til 26 point (4+21), men du er optimistist med sé steerk en makker
e Mindst én 4-farve i major - med 5-farve eller lengere bruger du overfaringsmelding, som du ser nedenfor

Abners anden melding efter Stayman 34 er s&:

e 30 Ingen 4- eller 5-farve i major — afvisning - meldingen skal alerteres
e 30 4- eller 5-farve i ©, maske ogsa i &
o 34 4- eller 5-farve i #, men ikke i ©
Svares anden melding er derefter:
e pas hvis dbner har stgttet din majorfarve med 3v/34 - og du kun har 4 point (Hp+Fp)
- Husk at du naturligvis ikke som svarer melder pas til meldingen 3¢ fra dbner, da den er kunstig. — Meld 3UT
o Av/4e hvis abner har stgttet din majorfarve med 3v/34 - og du kan tzlle til ca. 26
o 3UT Misfit — makker valgte ikke min majorfarve
- Hvis abner efter 2UT - 3& - 3v - 3UT en sjeelden gang har 4-farve i bade hjerter og spar, melder han/hun nu 44
o AUT Med rigtig mange point, hvor du kan telle til 30*, skal | méske i slem? - se RKC1430 kap. 26

Svar pé 2UT - overf¢ringsme|ding - hvor | stiler efter at komme i en farvekontrakt

Ogsa efter dbningen 2UT anvender man som svarer overfgringsmeldinger (her 3¢/3©), hvis du har en 5-farve
eller lengere i hjerter eller spar. Husk at overfgringsmelding bruges uanset styrken — dvs. ogsa med 0 point.

o Efter 3¢ skal &bner svare 39 -skal alerteres — tvungen melding. Méske kun 2-farve

e Efter 3v skal &bner svare 34  -skal alerteres — tvungen melding. Méske kun 2-farve
Efter abningen 2UT bruges ikke overfgring til minor som vist i kapitel 18, da I kommer for hgit op.

Svarers anden melding efter bners 3v/34:

e pas 0-4 HP - I bliver pa 3-trinnet - Du kan derfor trygt bruge overfarselsmelding selv med 0 eller f& point
o 40/4e 5" point - hvis du har 6*-farve, sa | har mindst 8 trumfer — du kan medregne evt. FP
o 3UT 5*HP - hvis du kun har 5-farve. — Du ved endnu ikke, om I har 8 trumfer tilsammen

Abner kan derefter veelge at melde pas med kun 2-farve, mens han/hun melder 4o/44 med en laengere farve
o A4UT Med rigtig mange point skal I maske i slem? — se RKC1430 kapitel 26

Svar pa 2UT — med jaevn hand uden 4-farver eller 5-farver i major

Med en jeevn hand leegger du som svarer dine egne point til de 20-21 honngrpoint som abner har lovet. Summen
og pointgraenserne 26 - 33 - 37 bestemmer hvad du skal melde:

e Pas 0-4 HP  kontrakt=2UT Der kan ikke veere styrke til udgang
e 3UT 5-11 HP  slutkontrakt Med kun 5 HP satses - du kan jo ikke her invitere med 2UT
o AUT 12 HP invitation Maske har |1 33 HP = lilleslem
Abner skal valge mellem pas eller 6UT
e 5UT 16 HP invitation I skal enten i lilleslem eller i storeslem
Abner skal valge og mé ikke sige pas
e 6UT 13-15 HP slutkontrakt I har mindst 33 HP — men ikke 37 HP
o 7UT 17" HP  slutkontrakt | har mindst 37 HP

Du behgver heller ikke her lere pointtrin udenad. Du skal blot kunne sammentzalle jeres point til 26/33/37.

Husk at der ikke er sa langt til udgang. Efter dbningen 2UT svarer du derfor aldrig pas med mere end 4 point.
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22 SPZAERREABNINGER / SPARREINDMELDINGER

Nar du melder med spring i farste melding er det en ’sparremelding’, som viser en svag hdnd med en god
langfarve. Bade abner og indmelder kan bruge en sparremelding. | kapitel 23 leerer du, at ogsa svarer kan benytte
sparremelding (’et svagt spring’) til at vise en svag hand.

Du optager meldeplads for modstanderne ved at starte pa relativt hgjt niveau, og du viser at du kun kan noget i
denne farve. Forestil dig hvor irriterende/spaerrende det er for modstanderne, hvis du abner med f.eks. 24 eller 34,
Ret ofte kan I endda vinde pga. din langfarve. Om ikke andet sa har du besverliggjort modstandernes meldinger.
e Du sperredbner aldrig med 24, da denne melding betyder KRAVABNING - Se kapitel 25
e Du sperrer ikke over udgang — sa spaerremeldinger er fra og med 2¢ til og med 5¢

e Hvis du har en 4-farve i major bruger du ikke sparreabning i en minorfarve.
Du bgr her medtaenke muligheden for, at | maske kan enes om majorfarven. - Din langfarve vil ogsé give stik her.

For at benytte en spaerremelding skal du have:
e 6-10HP - lzeg meerke til at en spaerremelding gar helt ned til 6 HP

e Rimelig/god langfarve med mindst 6 kort pa 2-trinnet 26, 2 0g 24 viser svag hand med 6-farve.

e Rimelig/god langfarve med mindst 7 kort pa 3-trinnet eller hgjere 34,30, 30, 34 viser svag hind med 7+-farve

o Ikke for gode modspilsveerdier (f.eks. ikke 2 esser)
Husk at du ogsa spaerrer for din makker, sa med mere end 10 HP som abner far | ofte en bedre kontrakt, hvis du
starter med en almindelig melding uden spring, sa | via dine og makkers meldinger kan kommunikere.

Hvor hgjt skal man spaerre?

Med sparremeldinger giver du den altid *fuld skrue’ forste gang. Det vil jo vaere &rgerligt hvis modstanderne
alligevel meldte, nar nu det var formalet at holde dem veak. Ved en sperremelding teller du ikke dine point.
Du teeller stik for at finde niveauet for spaerremeldingen:

Farst teeller du stik i din langfarve som antal kort minus manglende tophonngrer, EKD. Dernest tillegger du
mulige stik i sidefarver. Du kender ikke din makkers styrke, sa du anslar at han/hun kan tage 2-3 stik: 2 stik hvis
I er i zonen/ 3 stik hvis I er uden for zonen. Tilsammen viser det niveauet.

Eksempler: Med i alt 8 stik kan du sparremelde pa 2-trinnet med mindst en 6-farve.
Med i alt 10 stik kan du sparremelde helt op pa 4-trinnet med mindst en 7-farve.

Svar pa spaerremelding

Teenk pa, at din makker er svag og nok kun kan noget i sin speerrefarve. Makker har talt sine stik og medregnet,

at du kan tage 2 stik i zonen eller 3 stik uden for zonen. Du skal som svarer nu vurdere, om du har de forventede

2 eller 3 rimeligt sikre stik. (’Kvikstik’) — Dine point er her uden betydning! - Du teller kun stik.
e Pas. Det mest almindelige svar. Du har ikke flere stik end du er sat til

e Stgtte af sparrefarven. Du har flere stik end du er sat til. Maske kan du heeve til udgang i farven?
Husk at du kun teeller stik, og at du selv skal bestemme niveauet. Din makker har meldt sit maksimale og
svarer ikke pa en invitation. En forhgjelse til lige under udgang er altsa her blot en videresperring.

e 3UT - er en stopmelding. Du vurderer at 3UT er den bedste kontrakt. — Du har styr pa de andre farver.

e Ny farve - bruges ret sjzldent. Du lover en staerk hand med en langfarve - og du er meget overbevist om at

i din langfarve er bedre end makkers. Husk at han/hun er svag og nok kun kan noget i sin meldte farve.
Husk: Hvis du veelger at svare med sans eller med egen farve, skal du have nogle kort i makkers farve for at
kunne komme over og udnytte langfarven. Ofte har din makker ingen topkort i de andre farver.

Forsvar mod spaerremelding

» Det vigtigste forsvar mod sparremelding er en *oplysningsdobling’, som kan bruges hvis du er kort i den
meldte farve og kan stgtte alle umeldte farver - se kapitel 15. Der kraeves ikke mere for at doble efter en speerre-
melding end til en dobling af 1 i farve, da spaerredbner er svag

> Hvis du som modstander melder ny farve pa 2-trinnet er det en 5*-farve. P& 3-trinnet er det en 6*-farve
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23 SVAGE SPRING — som svarer

Lige som ved speerreabninger/speerreindmeldinger kan du som svarer bruge spring i ny farve i farste svarmelding
for at vise en svag hand med en langfarve. Nar du som svarer bruger en sparremelding kaldes det et *svagt spring’.
Du far med dit spring afbrudt eller besverliggjort dialogen med din makker, da du vil vise, at dine kort kun er
noget veerd med denne farve som trumf. Husk at det kun er i din fgrste melding, at et spring i en ny farve viser en
svag hand. | anden melderunde vil en springmelding vise din styrke.

Du kan ogsa bruge svagt spring efter indmelding fra modstanderne, hvis der er plads til spring til 2- eller 3-trinnet.

Svarers brug af spring til 2-trinnet eller 3-trinnet i offensiven

Meldesekvensen 10 - pas - 24 (Abner — Modstander — Svarer) Viser, at du som svarer har en 6-farve i spar og en svag
hand med ca. 5-9 HP. Normale spaerremeldinger gar ned til 6 HP, men du kan bruge et *svagt spring’ med helt
ned til 5 HP, da du har en makker med en &bningshand.

6-farver hgrer hjemme pa 2-trinnet mens 7-farver hgrer hjemme pa 3-trinnet. Hvis svarer springer til 3-trinnet i
ny farve i farste melderunde vises saledes 7*-farve og ringe styrke, 5-9 HP. Hvis 7-farven er ret darlig, kan du
som svarer nedgradere den og melde den pa 2-trinnet - som en 6-farve.

Spring til 3 i minor kraever, at du har 2 af tre tophonngrer og mindst 7-farve. Det vil s& veere muligt for &bner evt.
at skifte til sans, hvis han/hun har den sidste tophonngr i din farve. Samme krav til honngrer stilles ikke i major.

Abners svar pa svage spring
Efter svage spring er alle meldinger naturlige og du ma bruge den sunde fornuft. Din makker har vist en svag

hand med en 6-farve eller en 7-farve, sa der skal meget til at man nu bortveelger denne farve. Nar du sammentzller
dine egne og makkers point skal du regne med at han/hun kan have helt ned til 5 HP. Efter en spaerremelding

bruges normalt ikke en invitationsmelding, hvor du melder lige under udgang. — med mindre | har aftalt andet
Du melder nu som abners anden melding:

e Pas: Er ofte den rigtige melding, da makker viser en svag hand

e Udgang i makkers farve:  Du kan telle til udgang

e 3UT: Stopmelding Typisk med stik i en god minorfarve — og nogle kort i makkers langfarve

e 4 iegen majorfarve: Solid 6*-farve og maksimumhand

e AUT: Spergemelding efter esser, - med svarers langfarve som trumf - se RKC1430 kapitel 26

Husk: Hvis du som abner valger at svare med 3UT eller med egen farve, skal du have nogle kort i makkers
farve for at kunne komme over og udnytte langfarven. Ofte har din makker ingen topkort i de andre farver.

Svage spring som svarer i defensiven
Ogsa i defensiven (som svar pa din makkers indmelding) kan du anvende et svagt spring. Eksempel: Efter meldin-
gerne 1& - 16 - 10 - ? springer du til 26 med f.eks. 4« KDT853 ©7 ¢T64 #DB2 (8HP)

| defensiven galder ogsa at man melder videre efter naturlige principper. Oftest melder du som indmelder-makker
nu pas. | skal nok ikke videre, medmindre du har en meget staerk hand.

Note

Du bruger kun et *svagt spring’ til 2- eller 3-trinnet. Et svarspring i ny farve direkte til 4-trinnet har en helt serlig
betydning. Denne konvention kaldes *Splinter’ — Det lerer du méske senere.

I nogle/eldre meldesystemer viser svarspring i ny farve i farste melding en steerk hand og udgangskrav. | vores
meldesystem, Centersystemet, viser det som sagt en svag hand med en langfarve. Vi udnytter, at svarer farst viser
sin styrke i anden melderunde, sa du far plads til at melde et *svagt spring’.

Det er nemt i vores meldesystem at huske, at spring i ny farve i farste melding altid viser en svag hand med en
lang farve uanset om du er &bner, indmelder eller svarer.
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24 NEGATIVE DOBLINGER - oplysningsdoblinger i offensiven

Makker har dbnet med en farvemelding og naste spiller har meldt ind. Du kan nu doble. Dette kaldes en *negativ
dobling’. Husk at du ikke kan doble din makker, sa en negativ dobling bruges kun efter en indmelding fra mod-
standerne. At spille med negative doblinger betyder, at man ogsa anvender oplysningsdoblinger i offensiven.

En negativ dobling lover mindst 4-farve i umeldte majorfarver. Hvis der er to umeldte majorfarver loves mindst
4 kort i begge farver. Hvis begge majorfarver er meldt er doblingen til begge minorfarver. Der bgr ogsa her veere
4-4 i minor men kravet er ikke sa ufravigeligt som i major.
Eksemplerne er Abner — Modstander — Svarer

e l&-1¢-DBL: mindst 4-farve i spar og hjerter

e l&-1v-DBL: mindst 4-farve i spar

e 10-14-DBL: mindst 4-farve i hjerter

o la-20-DBL: mindst 4-farve i klgr og ruder - 4-4 er ikke et absolut krav i minor

Du bruger ikke negativ dobling efter en spaerremelding fra din makker. Med sparremeldingen har han/hun jo vist
en langfarve og ret fa point, sa der er derfor usandsynligt at | kan enes om en umeldt majorfarve.

Meldeniveau og styrkekrav

Man kan anvende negative doblinger til og med 4. Der er falgende enkle krav til styrke:

Pa 1-trinnet kraeves 6* HP

Pa 2-trinnet kraeves 8* HP

Pa 3-trinnet kreeves 10" HP

Pa 4-trinnet kreeves 12* HP

En negativ dobling er principielt styrkemassigt ubegraenset opadtil. Men med sterke og skeve hander
foretreekkes en naturlig melding frem for en negativ dobling.

Laeg meerke til, at du kan bruge en negativ dobling med feerre point end ved normal svarmelding.

Logikken er, at en dobling ikke haever meldetrinnet.
Eksemplerne viser Abner — Modstander — Svarer

> 1v-2¢-DBL Viser mindst 4-farve i spar og mindst 8 HP
> 10 -26-24 Viser mindst 4-farve i spar og mindst 10 HP

De fleste bridgespillere bruger kun negativ dobling med en 4-farve, mens en lengere farve meldes naturligt.

Du kan pa denne made vise din leengde i majorfarven. Husk at aftale det med 4- og 5*-farver med makker!
Eksemplerne viser Abner — Modstander — Svarer

o 1&/1¢-1v-DBL: 4-farve i spar
o 18/1¢-10-14: 5-farve - eller leengere - i spar

Flere eksempler:
Eksemplerne viser Abner — Modstander — Svarer

> 16 la DBL Mindst 4-farve i © og mindst 6 HP

> 19 la 20 Mindst 5-farve i © og mindst 10 HP

> 1¢ 20 DBL Mindst 4-farve i # og mindst 8 HP

> 10 le DBL Mindst/helst 4-4 i minor og mindst 6 HP

Svar -abners 2. melding
Abner melder naturligt videre ud fra de oplysninger som svarer har givet med sin negative dobling. Du siger
naturligvis ikke pas til din makkers dobling, da den sa bliver til en strafdobling.

e Statte til makkers indirekte viste farve falger *3-trins raketten’, 12-15/ 16-18 / 19" point - Husk evt. FP

e Abners 2. melding med ny minorfarve er en naturlig ny farve

e Svar i sans lover hold i modstandernes indmeldte farve(r)

e Genmelding af egen farve lover 6*-farve - men kan af ngd vaere en 5-farve — dvs. uden andre gode meldinger
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25 KRAVABNINGEN 2&

Abning med viser en meget steerk hand. Denne melding er den eneste abningsmelding, som svarer ikke ma
sige pas til. Der skal svarmeldes. Man kalder derfor denne abningsmelding for en kravabning.

Meldingen er kunstig og siger ikke noget om klgrfarven, s& den skal alerteres.

Meldingen deekker ét af falgende to tilfeelde:

Mindst 22 HP - det mest almindelige
Udgang pa egen hand - du har mindst 9 sikre stik — forekommer meget sjzldent

Svar pé krava bningen 2& - Du kan ikke vide om meldingen 24 betyder 22+ HP eller udgang pé egen hénd — s& du svarer ens

Svarer melder saledes:

(o 20 Du har 0-7 HP og afmelder med 2¢ eller du har mere end 7 HP og jeevn fordeling )
Du svarer altsa 2¢ med bade en svag hand - og med alle jeevne hander uanset styrke.
L Med din relee-melding 2¢ afventer du at dbner giver flere oplysninger om sin steerke hand. )
(o 20/24/3%/30  Du har mere end 7 HP og en skeev fordeling - positivt svar. A
Ved positivt svar har du mindst en 5-farve.
Ved positivt svar i minor (3#/3¢) ber du have rimelig styrke eller en 6*-farve, da | jo
S kommer pa 3-trinnet. Uden dette afmelder du ogsa her ved at svare 2. )

De videre meldinger

Efter afmelding/relee med 2¢ fra svarer vil du nu som sterk dbner melde saledes:

Med ujeevn hand meldes din bedste farve -Du behaver ikke melde med spring, da svarer skal fortsette til mindst udgang
Med en jeevn hand og 22-24 HP meldes 2UT

Med en jeevn hand og 25-27 HP meldes 3UT

Efter 2&-2¢-2UT kan svarer nu melde Stayman (3#) og overfgringsmelding (3¢ eller 3v) ligesom efter en dbning
med 2UT. Husk, at en overfaringsmelding (med 5*farve i major) ogsa bruges med 0 HP — se kapitel 21

Kun efter 2&%-2¢-2UT ma du som svarer melde pas i anden omgang med meget fa point (0-1 HP), hvis du ikke
har kort til en overfgringsmelding. Abner har vist 22-24 HP, s& | kan her ikke nd udgang, med dine 0-1 HP.

Man kan overveje at melde pas ogsé med 2 HP, da I ikke altid kan nd op pa de 26 HP, men du ber vere optimist med sa steerk en makker.
I alle andre tilfeelde skal I fortsaette meldingerne til I mindst nar udgang.

Hvis svarer melder positivt (20/24/34%/3¢) med mere end 7 HP, er slem ikke langt vaek. Den af jer, der har det
bedste overblik over pointfordelingen, kan melde udgang eller maske ga mod slem via 4UT - se RKC1430 kap. 26.
Nogle bridgespillere vover at melde direkte i lilleslem eller storeslem for ikke, via spgrgemelding, at afslgre for
meget om kortfordelingen til modstanderne.

Du lerer senere om brug af *cuebids’ hvor | udveksler informationer inden udgang/slem. Med dit svar kan du sagtens melde langsomt for at finde den
bedste kontrakt, da meldingerne ikke kan/mé g i std under udgang.

Note vedr. svar pa 24
Fer den nuvaerende udgave af Centersystemet brugte man ikke svaret 2¢ ved jeevne hander med over 6 HP.

Man svarede:

o 20 0-7 HP afmelding - skal alerteres
e 2UT 7-9 HP med en jeevn hand
e 3UT 10-12 HP med en jeevn hand

20/246/3%/36 7" HP og skaev fordeling — positiv melding med rimelig 5*-farve

Maske er det en fordel, at man viser noget - i stedet for blot at bruge 2¢ som passiv relemelding? Nogle foretraek-
ker stadig dette. | bestemmer selv hvordan I vil melde, men aftal meldingerne med din makker.
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26 ES-SPORGEMELDINGEN RomanKeyCardBlackwood 1430

I er blevet enige om en trumffarve, og du kan via meldeforlgbet se, at | tilsammen har mindst 30 HP+FP. Maske
skal I op i lilleslem eller storeslem. Husk de vejledende pointgrenser 26 - 33 - 37. Den af jer, der har det
bedste overblik over jeres point, kan nu med meldingen spgrge om antal esser - samt om trumf K+D.
Huvis klgr eller ruder er trumf skal I have mindst 32 point for at sperge, da | ellers risikerer at komme for hgjt op,
nar der svares. | major kan man jo ofte na at stoppe i 5% eller 54, hvis det viser sig at I mangler nogle topkort.

Det er vigtigt at vide om I har alle esser, nar I maske skal i slem. | et spil kort er der i alt 40 HP, men selv hvis du
sammenteller jeres point til 33 eller 37, kan modstanderne have 1 eller 2 esser, da du og din makker nok har
medregnet nogle fordelingspoint. Med es-spargemeldingen RKC1430 (nogle kalder den RKCB1430) garderer du dig
mod sadanne overraskelser. Husk at RKC1430 er til trumfkontrakter. - Se kapitel 20 vedr. slem i sans.

Svar pa 4UT:

| RKC1430 kan man fa svar pa om makker har trumf konge ved at telle trumf konge med som et ’es’. Der er
derfor 5 ’esser’ eller keycards. Nar trumf konge nu telles som et ’es’ er det vigtigt, at | er enige om trumffarven:
Den farve der er stattet, er trumf. Hvis ingen farve er stgttet, er det den sidst meldte farve, der er trumf.

Efter spgrgemeldingen 4UT melder du som svarer: - husk at trumf konge teelles som et *es’
e L& 1 eller 4 *esser’ - huskes ved at 1-4 er farste del af 1430
e 5¢: 3eller 0 ’esser’ - huskes ved at 3-0 er sidste del af 1430.

Vi udnytter meldepladsen, sa 5&/5¢ kan betyde 2 ting. Spgrger kan sa godt som altid via meldeforlgbet
0g egne Kkort se, hvorvidt svaret 5&/5¢ betyder det lave eller det haje antal “esser’.

e 5o0: 2 ’esser’ uden trumf dame - huskes ved at o er lavere end #
o bGa: 2 ’esser’ med trumf dame - huskes ved at # er hgjere end ©
Med svarene 5v/54 far du med denne konvention ogsa sagt om du har trumf dame. Man har valgt at
udnytte svarmeldingerne pa denne made, da det mest almindelige er, at du har netop 2 ’esser’.
Sparger skal selv have mindst 1 *es’, sa der er ikke svarveerktgij til 5 *esser’.

Sparger mangler trumf dame - og I har alle 5 ’esser’

Ved svarmeldingen 5& eller 5¢ far du ikke at vide, som spgrger, om makker har trumf dame. Hvis du mangler
trumf dame, kan du nu spgrge om dette ved at melde den naste farve — dog springes trumffarven over:

[ e --4UT-5&-5¢ “Har dutrumf dame?” ]
e --4UT-5& -5v ”Har du trumf dame?” - Her er ruder trumf, s& ruder springes over
e --4UT-5¢ -5v ”Har du trumf dame?”

[ e --4UT-5¢ -5& ”Har du trumf dame?” - Her er hjerter trumf, s& hjerter springes over ]

Disse meldinger bruges kun, nar | har alle 5 esser’. Hvis ikke, skal | nok stoppe i trumffarven lavest muligt.
Nej: Hvis du som svarer ikke har trumf dame melder du trumffarven lavest muligt. Med spar som trumf kan du
f.eks. melde - -4UT - 5¢ - 50 - 54, Spgrger kan sa blive staende her — eller evt. have meldingen til lilleslem.
Ja: Hvis du som svarer har trumf dame melder du 5UT eller farven pa din ’laveste umeldte konge’:

o --4UT -5&-5¢ - 5UT "Ja, jeg har trumf dame — men jeg har ingen *umeldte konger’”

o --4UT-54&-50-54 ~Ja, jeghar oD - og jeg har 0gsa #K” —med hjerter som trumf

e --4UT-5¢0-5v-6& >Ja,jeghar 4D - 0g jeg har ogsa #K” — med spar som trumf

e --4UT-50-59-6¢ ~Ja,jeghar 4D - og jeg har ogsa 0K - men ikke &K - med spar som trumf

e --4UT-5¢0-54-60 ~Ja,jeghar oD - og jeg har 0gsa ¢K - men ikke &K —med hjerter som trumf
Du melder ikke trumf konge, da den allerede er med i meldinger af esser’. Du viser konger nedefra, &-¢-v-4, s3
hvis du springer i reekken, er det fordi denne konge mangler.

Hvis meldingerne viser, at | tilsammen har "kompenserende laengde’ dvs. mindst 10 trumfer, s svarer du ja uanset
om du har damen. Damen vil sa oftest falde ved topspil af es og konge, da der hgjst er 3 udesiddende trumfer.
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Du mangler en konge i en sidefarve

Det er 1430-spgrger der er kaptajn. Hvis I har alle ’esser’ (eller 10 trumfer) kan han/hun nu sparge videre efter evt.
manglende konger ved at melde 5UT:

Nej: Hvis du som svarer ikke har umeldte konger, melder du trumffarven lavest muligt. (= Lilleslem)

Ja: Du melder som svarer farven pa din laveste umeldte konge: - ikke trumf konge, da den allerede er med i melding om “esser’.

e --5UT-6& ="Jeg har &K’ - nér klgr ikke er trumf.

e --5UT-6¢0 =’Jeghar OK men ikke &K’ - 60 kan ogsé bruges som laveste umeldte konge, hvis klgr er trumf.
e --5UT-69 ="Jeg har ©K men ikke de oversprungne konger’ - ndr hjerter ikke er trumf.

e --5UT-64 =’Jeg har 4K men ikke de oversprungne konger’ - ndr spar ikke er trumf.

Du viser konger nedefra, sa nar en farve springes over er det fordi du ikke har kongen i denne farve.

Som svarer kan du maske veere bange for, at | kommer for hgjt op? Du ma tro pa at din makker kun spgrger, hvis
han/hun kan tale svaret.

RKC1430 UDVIDET
Du kan pa denne og nzste side se flere RKC1430-meldinger, som nok er lidt avancerede til begyndere, men de er
medtaget her sa du og din makker kan fa overblik, nar | en dag har mere erfaring og mod pa noget mere.

Du kan spgrge efter en konge under 5UT

Hvis der er plads under 5UT melder du blot den farve, hvor du mangler en konge. Du kan derved maske undga
at | kommer for hgijt op. Nar du sparger efter konger, skal du huske ikke at bruger meldinger som spgrger om
trumf dame.

Eksempel 1: - - 4UT - 5& - 59 = "Har du hjerter konge?” - kun hvis ruder og hjerter ikke er trumf.
— hvis ruder er trumf, vil 59 jo spgrge om trumf dame.
Svar: Nej = meld trumffarven lavest muligt.
Ja = meld 5UT eller meld evt. yderligere en umeldt konge

o --4UT-5&-50-5UT ="Ja, jeg har OK —men jeg har ikke andre umeldte konger’
e --4UT-5&-50-6& ="Ja,jeghar OK —og jeg har ogsa &K’
e --4UT-5&-50-60 ="Ja, jeghar VK — og jeg har ogsa 0K — men ikke &K’

Eksempel 2: - - 4UT - 5O - 5& ="Har du spar konge  —kun hvis spar ikke er trumf.
Svar: Nej = meld trumffarven lavest muligt — dvs. lilleslem
Ja = meld 5UT eller meld evt. yderligere en umeldt konge
o --4UT-50-54-5UT ="Ja, jeg har 4K —men jeg har ikke andre umeldte konger’
e --4UT-59-54-6& =’Ja,jeghar 4K — og jeg har ogsd &K’
e --4UT-5V-54-60 =’Ja,jeg har 4K — og jeg har ogsd 0K — men ikke &K’

Du mangler flere konger

Efter at makker har vist en umeldt konge kan du spgrge i naste farve, hvor du yderligere mangler en konge.
Det er derfor smart at konger vises nedefra, sa der er plads til naeste spgrgsmal. Meldingen kan ogsa bruges efter
svar pa spgrgsmal om trumf dame, hvor makker i sit svar har vist en umeldt konge.

Eks.1 — makker melder med spar som trumf: - - BUT - 60 ’Jeg har 0K — men ikke &K’

Du melder: --5UT - 60 - 69 ’Har du ogsa hjerter konge?’
EKs.2 — makker melder med spar som trumf: - - 4UT - 5¢ - 50 - 6& "Ja, jeg har &D - og jeg har ogsa K’

Du melder: --4UT -5¢ -59 - 64 - 60 ’Har du ogsa ruder konge?’
Eks. 2b Du melder: --4UT -5¢ -59 - 6& - 69 ’Har du ogsa hjerter konge?’

- hvis du selv har ruder konge.
Svar: Nej = meld trumffarven lavest muligt.
Ja = meld sans eller lilleslem/(storeslem)— evt. storeslem, hvis lilleslem betyder nej
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Du mangler en dame i en sidefarve -oglharalle’esser’ og trumf dame / eller 10 trumfer

Som du sa pa forrige side kan du spgrge efter manglende konger ved at melde 5UT — eller ved at melde farven
hvor du mangler kongen, hvis det kan rummes ved melding under S5UT. Det skaber plads til seerlige spgrgemel-
dinger efter en manglende dame - du sparger ikke her efter trumf dame, da du som vist tidligere kan sperge efter denne pa anden méde

Hvis du springer forbi 5UT og melder en farve direkte pa 6-trinnet, er det et spgrgsmal efter en dame.
Eksempel: --4UT -5&-6¢ betyder: "Har du ¢D?’ - du springer til 6-trinnet.

- hvis du ville sparge efter konger kunne du jo blot melde - - 5UT, sa ved at springe forbi 5UT spgrger du som sagt efter en dame
Makker svarer nej ved at melde trumffarven lavest muligt (forhabentligt lilleslem) / eller sin naeste umeldte dame
hvis dette kan ggres uden at passere trumffarven. Dette er altsd omvendt i forhold til svar pa konger.

Makker svarer ja ved at melde storeslem. Du spgrger altsa kun efter en dame, hvis du overvejer storeslem.

Voidwood - du viser en renonce

"Void’ er det engelske ord for tomhed — dvs. renonce.

Hvis | er enige om en trumffarve, vil du — som vist farst i kapitlet — med mange point normalt sparge efter esser
med 4UT. Men du kan i stedet for denne 4UT-melding bruge *Voidwood’ til at vise en renonce-farve. Du melder
blot farven med direkte spring forbi 4UT — dvs. en melding pa 5-tinnet.

Her er vist ganske korte meldeforlgh, abner-svarer-abner. | praksis kan forlgbet veere meget leengere.
o 14 -34- 54, sporger efter "esser’ med spar som trumf - med renonce i
e 10 -30-59, sparger efter ’esser’ med hjerter som trumf - med renonce i ¢
o 16 -3¢ -59, sparger efter "esser’ med ruder som trumf - med renonce i ©

o 1&-3&- 509, sparger efter ’esser’ med kler som trumf - med renonce i ©
Du skal overveje, om | kommer for hgjt op ved brug af Voidwood-melding med renonce i hjerter

o 10 -30 - 44, sporger efter "esser’ med hjerter som trumf - med renonce i #
Det sidste er en undtagelse, hvor vi kan melde Voidwood i spar pa 4-trinnet, da vi jo derved passerer udgang i hjerter

Svar pa Voidwood

Svarer skal nu vise ’esser’ mm. lige som ved normal RKC1430, men svarmeldingens fire trin starter efter den
meldte renonce-farve. Husk ved Voidwood, at et evt. es i renoncefarven IKKE telles med i svaret.

Her er vist ganske korte meldeforlgb, abner-svarer-abner-svarer. | praksis vil forlgbet ofte veere leengere.

Renonce i klgr: - Husk at hjerter er trumf - da det jo er den farve I er enige om — s& VK taeller med som ’es’. — men evt. #Es gar ikke
e 1v-30-5&-5¢ =1 eller 4 ’esser’
e 10-30-5&-50 =3 eller 0 ’esser’
e 1v-30-5&-54 =2 ’esser’ uden trumf dame
e 1v-30-5&-5UT =2 ’esser’ med trumf dame
Renonce i ruder: - Husk at hjerter er trumf - da det jo er den farve I er enige om — s ©K tzeller med som ’es’. — men evt. QEs gar ikke
e 1v-30-5¢-50 =1 eller 4 ’esser’
o 10-30-5¢6-54 =3eller 0 ’esser’
e 10-30-5¢-5UT =2 ’esser’ uden trumf dame
o 10-30-5¢0-6&% =2 ’esser’ med trumf dame

Hvis der er plads, kan du efter svarmeldingen fortsette med normale 1430-meldinger:
» Du kan ved at melde farven over makkers to laveste svar (14-30) spgrge efter trumf dame
> Hvis | med svaret stadig er under 54 kan du spgrge efter konger med 5UT

Hvis | er praecis pa 54, som du ser i eksemplet med renonce i ruder, kan du ikke bruge 5UT, da det i dette tilfeelde er et spargsmal efter trumf
dame. Det er jo den efterfalgende melding efter svaret 54, hvor der vises 3 eller 0 “esser’.

> Hvis | med svaret stadig er under 5UT, kan du spgrge efter en dame med spring forbi 5UT

Du kan ogsa blot melde lilleslem eller storeslem direkte.
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27 MICHAELS CUEBID: 1% - 2& eller 1¢ - 2¢

Du kan som indmelder bruge direkte overmelding af modstandernes minor-abning 1% - eller 1¢ -

Denne konvention hedder "Michaels cuebid’ og viser, at du har begge majorfarver. Du opfordrer makker til at
finde bedste fit i major. Meldingen skal alerteres, da den er kunstig. - Meldingen bruges kun i fgrste melderunde.
Du har:

e Uden for zonen  mindst fordeling 4-5 i majorfarverne og ca. 6/8 — 14 HP

e | zonen mindst fordeling 5-5 i majorfarverne og ca. 8 — 14 HP
Selv med en relativ svag indmelderhand kan I ofte ’stjaele’ kontrakten med denne konvention. Meldingen kan
0gsa bruges i 4. hdnd med 1& - pas - pas - 2& eller 1¢ - pas - pas - 2¢, men kun nar de mellemliggende spillere
har sagt pas.

Svar

Du skal altid svare pa Michaels Cuebid uanset dine point, hvis ikke modstanderen imellem jer har meldt videre.
Du lader naturligvis ikke makkers kunstige melding blive staende. Meld bedste majorfarve pa et passende niveau.
Du svarer:

o 20/24: 0-10 point Svag hand

o 30/3a: 11-14 point Inviterende hand

o 40/As: mindst 15 point Slutmelding

e 2UT: 11-14 HP Invitation til udgang i sans. Intet serligt i majorfarverne
Meldingen kraever godt hold i modstandernes abningsfarve

e 3UT: mindst 15 HP Stopmelding. Intet serligt i majorfarverne

Meldingen kraever godt hold i modstandernes abningsfarve
Hvis modstanderen imellem jer melder andet end pas, kan du med darlige majorfarver og meget fa point svare
med pas. Makker far jo her chancen igen. Med blot lidt styrke bgr du melde som vist ovenfor.

Hvis modstanderen imellem jer melder en minorfarve, kan du med en dobling bede din makker om selv at veelge
sin bedste majorfarve. Det kan du bruge, hvis dine majorfarver er lige gode.

28 LANDY: Indmelding med 2& efter abningen 1UT

Efter abningen 1UT kan du som modstander indmelde med . Som indmelder bruger du ikke Stayman, men
du viser med denne melding begge majorfarverne. Meldingen kaldes *Landy’. Den kan ogsa bruges i 4. hand med
1UT-pas-pas-2&, men kun nar de mellemliggende spillere har sagt pas. Dette er endnu en mulighed for at ’stjele’
kontrakten fra de andre. - Meldingen er kunstig og skal alerteres, da den ikke siger noget om kigr.

Denne konvention er en opfordring til makker om at finde bedste fit i major. Du har mindst 4-5 i majorfarverne.
Mange spiller med et krav om 5-5 i zonen sa det ligner kravet i *Michaels Cuebid’. Dette aftaler du med makker.

Kravet til point er lidt flydende, Her er et bud:
e Ca. 8- 16 HP uden for zonen
e Ca.10-16 HPizonen
Der er ingen gvre pointgreense, men med 17 HP bgr du overveje at strafdoble 1UT.

Svar

Du skal altid svare pa Landy uanset point, hvis ikke modstanderen imellem jer har meldt videre. Du lader
naturligvis ikke makkers kunstige melding blive staende. Meld din bedste majorfarve pa et passende niveau. Hvis
din spar- og hjerterfarve er lige gode kan du med meldingen 2¢ fa din makker til at veelge.
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29 STENBERG 2UT - som direkte svar pa 1v/14

Hvis du efter dbningen 1/14 (og pas fra naste hand) svarspringer direkte il er det en kunstig melding der viser
4*-korts statte til majorfarven og 13" point (Hp+Fp). Meldingen er krav til mindst udgang, og den bruges kun i
farste melderunde.

Konventioner med 2UT-svar bruges i nasten alle meldesystemer og findes i mange varianter. Her har vi valgt
STENBERG 2UT, som i Blaksets Bridgebog indgar i selve grundsystemet. Formalet med denne konvention er at
fastleegge trumffarven, at signalere udgangskrav samt at undersgge slemmuligheder med meldinger pa et tilpas
lavt niveau. Ved at melde 2UT i stedet for 4v/44 har du skabt plads til ekstra meldinger pa 3-trinnet og 4-trinnet.
Husk, at I mindst skal i udgang — og maske i slem?

Abners 2. melding — svar pa STENBERG 2UT
Abner skal nu primert forteelle om en eventuel kort sidefarve for at give makker mulighed for at vurdere, hvordan
de to haender passer sammen — og om der er mulighed for slem.
Abners anden melding efter - pas - 2UT - pas -
3#/3¢/3v:  Singleton i farven
34 (trumffarve): Ingen korte sidefarver - minimum
3UT: Ingen korte sidefarver, men pointtilleeg (mindst 15 point) — ikke slutmelding
4%/46/40:  Renonce i farven
44 (rumffarve):  Ingen korte sidefarver - elendig hand som er uegnet til slem
4UT: Sperg efter esser med RKC1430 og abningsfarven & som trumf — du kan talle til mindst 30

Abners anden melding efter - pas - 2UT - pas -

3%/30/34:  Singleton i farven

30 (trumffarve): Ingen korte sidefarver - minimum

3UT: Ingen korte sidefarver, men pointtilleeg (mindst 15 point) — ikke slutmelding

4%/40/44:  Renonce i farven. Ved 44 bgr du have ekstra styrke - da du jo passerer udgang 4%

40 (rumffarve):  Ingen korte sidefarver - elendig hand som er uegnet til slem

4UT: Sperg efter esser med RKC1430 og abningsfarven © som trumf - du kan talle til mindst 30
Laeg maerke til at de to afdelinger er nasten ens. Den eneste forskel er, at du med hjerter som trumf skal have
ekstra styrke ved melding af 44 (med renonce i spar), da du jo med meldingen passerer udgang 4.
Du viser en singleton pa 3-trinnet eller en renonce pa 4-trinnet. Hvis du ikke har nogle korte farver, viser melding
af trumffarven en svag abningshand, mens 3UT viser styrke. Ved meldingen 4UT kan du tlle til mindst 30 point.

Svarers anden melding
Ved at vurdere abners anden melding overvejer du som svarer, om | skal i slem.
Du kan som svarer:
e Sta af i udgang 4v/44 med minimum / darlig tilpasning
e Ga mod slem via spagrgemeldingen 4UT - se kapitel 26
e Opfordre til slem med 3UT - hvis I ikke er kommet for hgjt op. Meldingen viser medium sleminteresse. Denne
melding er ikke en slutmelding, da I naturligvis skal spille i den majorfarve, | er enige om
e Melde 3 i abningsfarven som en ’neutral” melding - hvis I ikke er kommet for hgjt op
e Meld Cuebids - Det laerer du om senere

Modstanderne melder ind
Hvis modstanderne melder ind efter dbningen 1v/14 kan du ikke benytte 2UT som statte og udgangskrav.
I sekvensen 10/1a - 2& - 2UT viser svarer med 2UT en naturlig sansmelding med 10-12 HP og hold i klgr.
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30 UDSPILSDIRIGERENDE DOBLINGER

Dette emne er nok lidt ud over begynderniveau. Men det er et effektivt og ikke sarligt sveert veerktgj.
Nar modstanderne via kunstige svarmeldinger er ved at fa kontrakten, kan du bruge en dobling for at fortaelle
din makker, at han/hun godt ma spille ud i den farve som lige er meldt. Pa den made kan | ofte med det rigtige
udspil score det/de farste stik. Du kan maske na at fa en trumfning, fer spilfarer far trukket dine trumfer.

Dvs. at en ’udspilsdirigerende dobling’ er en dobling af en kunstig melding fra modstanderne. Det er ufarligt at
bruge dobling her, da modstanderne naturligvis melder videre efter deres kunstige melding. Som dobler viser du
intet om dine point. Du forventer blot, at din makker veelger det gnskede udspil.

Eksemplerne viser Abner — Makker — Svarer - Dig

1UT - pas - 2% - DBL Du gnsker et udspil i klgr
Din dobling er som sagt ganske gratis, idet abner her melder videre for at svare pa den meldte Stayman, 2&.

| far ikke kontrakten, men du har nu fortalt din makker, at han/hun skal starte med et udspil i klgr. Du har maske
E+K i klgr - eller du er renonce i klgrfarven og kan derfor trumfe, hvis kontrakten ender i © eller 4.

Her er flere eksempler:

1UT - pas - 2¢ - DBL Du gnsker et udspil i ruder

1UT - pas - 20 - DBL Du gnsker et udspil i hjerter

1UT - pas - 24 - DBL Du gnsker et udspil i spar

2& - pas - 2¢ - DBL Du gnsker et udspil i ruder

En udspilsdirrigerende dobling kan ogsa benyttes i den hgje ende, hvor modstanderne svarer pa RKC1430:
--4UT - pas-5& - DBL Du gnsker et udspil i klgr - Du er f.eks. renonce i klgr

Meldingerne vil altid fortseette, men af og til vil kontrakten ende i sans, hvor | ikke kan udnytte trumfning.
Makker ber stadig spille ud i den gnskede farve — og habe at doblingen var baseret pa topstik i farven.

Du skal ved de udspilsdirigerende doblinger veaere opmarksom pa, at det er din makker der far farste udspil.
Husk at aftale med makker at | bruger udspilsdirigerende doblinger, sa han/hun forstar din anmodning nar du en
dag finder pa at doble en kunstig melding.

Der findes flere typer udspilsdirrigerende doblinger - som du maske laerer om senere.

31 ABNINGSMELDINGEN 3UT - GAENDE MINOR

Abningsmeldingen 3UT er ikke direkte en del af meldesystemet, men er et glimrende supplement.
Abningen 3UT viser: En géende 7- farve i minor (EKDxxxxx) med ringe styrke ved siden af.
Med ‘gaende 7-farve i minor’ mener man mindst 7 Klgr eller ruder med EKD i spidsen.

Ringe styrke i sidefarver skal tages meget bogstaveligt: Hgjst 2 knagte eller 1 dame ved siden af minor-
langfarven. Hvis styrken i sidefarverne er starre, melder du bare stilfeerdigt 1& eller 16 og er Klar til at trykke pa
speederen senere i meldeforlgbet.

Makkers svar pa 3UT:
e Pas Viser hold i de tre andre farver og mindst 1 kort i langfarven, sa I er sikre
pa, at | kan udnytte langfarven
o 4% Flygter fra 3UT, fordi 3UT ikke kan vinde
e L& Stik til udgang i &, men 3UT kan ikke vinde
o 6& Stik til lilleslem i &
o 78 Stik til storeslem i &

e 6UT/7UT Mere usedvanligt: Hvis der er slem i sans
Hvis den gaende farve er ruder, ma abner flytte meldingen fra kler til ruder
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APPENDIKS 1 - Fordelingssandsynligheder

Udesiddende kort Fordeling | Sandsynlighed % Hvad man bgr huske

2 1:1 52 1:1 og 2:0 er ca. lige hyppigt
2:0 48

3 2:1 78 2:1 langt det hyppigste, nar der mangler
3:0 22 3 kort

4 2:2 40 Ulige fordeling er mest almindeligt, nar
3:1 50 der er 4 ude
4:0 10

5 3:2 68 2:31 2/3 af tilfeeldene
4:1 28
5:0 4

6 3:3 36 4:2 er det hyppigste —
4:2 48 ca. halvdelen af tilfeeldene
5:1 15
6:0 1

Du kan af tabellen se
e Nar modstanderne har et ulige antal kort, sidder de jeevnt fordelt i et godt stykke mere end halvdelen af
tilfeeldene.

e Nar modstanderne har et lige antal kort, sidder de kun jeevnt fordelt i en del ferre end halvdelen af
tilfeeldene.

Hvad angar knibninger geelder fglgende
e Enalmindelig knibning har 50 % chance for succes.

e Ved en dobbeltknibning er der 75 % chance for, at mindst ét af de to kritiske kort sidder i plads.
e Chancen for at to knibninger begge gar godt er 25 %.
e Chancen for at to knibninger ud af tre gar godt er 50 %.
e ’Eight ever nine never’: Du mangler en dame. Skal du knibe?:
Med 8 kort knibes — med 5 kort hos modstanderne er knibning bedst.
Med 9 kort topspilles — med kun 4 kort ude vil topspil af E+K som regel fange damen
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APPENDIKS 2 - Oversigt over abners og svares 2. melding

Abners 2. melding efter svar fra makker - Husk trin for svarer: 6-9 / 10-12 / 13+

Minimum 12-15

I skal sjeeldent sa langt.

Efter STOTTE
Teel point — find kontrakt.

Efter NY FARVE
1. Stgt makkers farve billigst muligt

Medium 16-18

Ofte inviteres til udgang.

Efter STOTTE
Teel point — find kontrakt.

Efter NY FARVE
1. Stgt makkers farve med spring

2. Meld ny farve billigst muligt

pa 2-trin loves 5*-farve i dbningsfarven

2. Meld ny farve billigst muligt

pa 2-trin loves 5*-farve i abningsfarven

3. Meld sans billigst muligt = jeevn

4. Genmelding af &bnings-farven
billigst muligt (viser 6*-farve)

Efter NY FARVE med spring
Makker er svag med langfarve.
Meld oftest pas

Efter SANS (speciel betydning)

1 &/0-2 UT = stgtte,13+ sTenserG - meld udg.
1 ¢/%-2/3 UT = stgtte, 10-12/13+, jeevn

1 #/0/6/% -1UT =ngdsans uden stgtte, 6-9

1 &/0/0/%- 4 UT = RKC1430

3. Meld sans. - Evt. m. spring =18-19 HP

Genmelding af 4bnings-farven
med spring (viser 6*-farve)

Efter NY FARVE med spring
Makker er svag med langfarve.
Svar som ved spaerremelding
Meld evt. videre i makker farve

Efter SANS (speciel betydning)

1 &/0-2 UT = stgtte, 13+ sTenBERG - meld udg.
10/%-2/3 UT = stptte, 10-12/13+, jeevn

1 &/0/6 /% -1UT =ngdsans uden stgtte, 6-9
1 &/0/0/%-4 UT = RKC1430

Maksimum 19+

Udgang eller maske slem.

Efter STOTTE
- til 2, melder du udgang i major.

| minor inviterer du =4 &/¢
- til 3, skal I muligvis i slem. (4UT)

- #/9-2UT. Iskal helt sikkert i slem.
Brug Stenberg-meldinger, hvis du har laert det

Efter NY FARVE
1. St@t makkers farve med dobbeltspring
2. Meld ny farve med spring
pa 2-trin loves 5*-farve i dbningsfarven
Ny farve pa 3-trinnet kraever udgang
3. Meld 3UT
4. Genmelding af abningsfarven
med dobbeltspring (viser 6*-farve)

Efter NY FARVE med spring (=svag)
Meld udgang i makkers farve eller 3UT

Efter SANS (speciel betydning)

1 #/0- 2 UT = st@tte,13+ stensere meld slem
1 ¢O/%-2/3 UT = stgtte, 10-12/13+, jeevn

1 &/0/0/% -1UT =ngdsans uden stgtte, 6-9
18/0/0/% -4 UT = RKC1430

Svarers 2. melding efter svar fra makker - Husk trin for dbner: 12-15 / 16-18 / 19+

Minimum 6-9
I skal nok ikke sa langt.

Efter invitation i abningsfarven som du
har stgttet fx 10-20 /30-?

Meld PAS (6-7) / UDGANG (8-9)

Efter ST@TTE til din farve
Tl point HP+FP
. oftest Pas

Efter NY FARVE fra abner

. Preferering til abningsfarven
abningsfarven kan evt. stgttes med 3-farve
. Evt. pas

. Stgt farve til 2-trinnet
*  Meld 1UT - hvis muligt

Genmelding er ikke med her, da du med
minimum ville have brugt et ’svagt spring’

Preferering er altid en svag melding, sa din
makker vil oftest melde pas

Efter SANS

Tal point - oftest meldes pas

Medium 10-12
Maske udgang.

Efter invitation i abningsfarven
som du har stgttet fx 10 -3¢0 /40 -?

Meld PAS (10) / UDGANG (11-12)

Efter sT@TTE til din farve
Tl point HP+FP

. meld 3 i farven (invitér)
. meld Udgang

Efter NY FARVE fra abner
. St@t til 3 i en af 3bners farver
. Genmeld din farve
pa 3-trinnet (viser 6*-farve)
*  Meld 2UT — med jaevn hand

Efter SANS Teel point
1. Find kontrakt i sans
2.  Genmeld din farve
pa 3-trinnet viser 6*farve
3. Meld ny farve med skeev hand

Bemaerk: Melding at ny farve pa 2-trinnet eller
hgjere viser mindst 10 point

Maksimum 13+
Udgang eller maske slem.
Efter STOTTE til din farve

. til 2, melder du udgang i major,
i minor inviterer du = 4 #/¢

. til 3, skal I muligvis i slem. (4UT)

. til 4, skal | helt sikkert i slem.

Efter NY FARVE fra abner

*  Stgt makkers farve til udgang

*  Meld ny farve med spring
pa 2-trinnet eller hgjere - 5* i dbningsfarven

*  Meld ny farve — evt. 3-farve
Ny farve pa 3-trinnet KREVER udgang
d Meld 3UT
*  Genmelding af farve med spring
(viser 6*-farve)

Efter SANS Tzl point

1. Find kontrakt i sans
med jaevn hand

2. Meld ny farve med spring
med skaev hand

Hvis intet af ovenstaende dur, sa
meld fjendens farve = JEG ER STARK

- men hvor skal vi spille? - Kan makker holde farven?
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