Svend Novrup




Svend Novrup

Bridge
grundlaeggende
spilleteknik

clausen boger



ISBN 87-11-04497-7

Svend Novrup: Bridge — grundleggende spilleteknik
Copyright © 1990

Komma & Clausen A/S,

Emdrupvej 28C, DK-2100 Kgbenhavn @.
Mekanisk, fotografisk eller anden gengivelse
af denne bog eller dele af den er ikke tilladt
ifglge gzldende dansk lov om ophavsret.
Trykt hos Special-Trykkeriet Viborg a-s
Omslagsfoto: Dennis Rosenfeldt
Forlagsredaktion: Torben E. Mortensen



Indhold

Forord 5
En ny metode 6
Starten pa spillet 8

Grundlzggende teknikker 11
Knibningen 11
Opspillet 12
Slutspil 13
Farveetablering og hold up 14
Afblokering og blokering 15
Trumfninger 17
Krydstrumfning 21
Revers Dummy 24
Bagl®ns knibning 26
Slutspil 27
Elimination og slutspil 29
Partiel elimination 30
Skvis 31

Farve- og stiketablering — hele farver 33
Fordelingssandsynligheder 37
Flere farver 40
Honngr pa honngr! 46
Udspil af fjerdehgjeste 48
Makker til udspiller 50
Farveetablering i trumfkontrakter 51



Spillet i ut 54

Udspil mod ut 57
Udspil fra en sekvens 57
Fjerdehgjeste i lengste farve 60
Toppen af ingenting 62
Andet 63

Spilfgrers taktik i ut 66

Modspillet i ut 71

Spillet i trumf 77

Udspillet mod trumfkontrakter 78
Konge fra E K med flere 79
Hgjeste kort fra sekvens 81
Udspil af singleton i sidefarve 81
Udspil af doubleton 83
Tredje- eller fjerdehgjeste 84
Toppen af ingenting 85
Trumfudspil 85

Spilfgring i trumfkontrakter 88
Tabere trumfes 90
Kontrol med sidefarve 91
Krydstrumfning 92
Revers dummy 93
Bordets trumfer bruges som indkomster 94

Safespil 95

Nogle videregaende spilleeksempler 101
Elimination og slutspil 101
Taber pa taber 102
Skvis 103
Trumfforfremmelse 106

Fuld fart fremad 107
Udspilstabel 108
Register 109



Forord

Et spil bridge har to faser: Meldingerne og spillet.

Nar meldingerne har fastsat en kontrakt, afggres dens
skazbne af spillet, der igen bestar af spilfpring og modspil.
Da man i bridge melder sa lenge, som det varer at finde ud
af, om man har udgang/lilleslem/storeslem i kortene, eller i
konkurrence om kontrakten med modparten, er det sjzl-
dent, der ikke er spending om udfaldet af spillet. Ja, i
parturnering, hvor et enkelt over- eller undertrzk kan ggre
hele forskellen pa en god og en darlig score, findes der slet
ikke spil, der ikke krzver den fulde koncentration.

Spil og modspil virker i starten kaotisk. Det er svart at
finde ud af, hvor lenge man skal forsgge at rejse flere stik,
og hvornar man pludselig skal indkassere dem, man har.
Det varer ogsa noget, fgr begynderen for alvor bliver klar
over forskellen pa at spille sans (Uden Trumf, forkortet ut)
og farve (kontrakter i de fire farver: Spar, hjerter, ruder og
klgr). Hvis man aldrig satter sig systematisk ind i grundlaeg-
gende teknikker i spil og modspil, kan man spille bridge et
helt liv uden nogen sinde at aflokke spillets dets fascineren-
de hemmeligheder. Men det kraver pd den anden side
langt fra umenneskelig anstrengelse at lzre ting, der fra
start synes komplicerede. Efter lzsning af denne bog skulle
det gerne vzre sidan, at leseren nikker genkendende til fx
slutspil, skvis, delvis elimination etc, selv om navnene lyder
frygtindgydende. Og han/hun skulle vare blevet sikker i,
hvornar man kniber — og specielt ikke kniber! Hvornar man
laver opspil, hvornar man laver hold-up (frafald med kort,
der kunne tage stik med det samme), etc.

Nar du begynder pa denne bog, ved du, hvorledes mel-
dingerne foregér, sa vi starter, hvor der er afgivet tre passer
i trek, en kontrakt er fastsat, og der skal spilles ud.



En ny metode

I denne bog forsgger jeg at lere dig om spillet i bridge pa en
ny méde. Jeg gar ud fra, at da du tager fat pa den, er du
allerede interesseret og parat til at studere spillet pa den
made, der hurtigt giver udbytte. Det er ikke ngdvendigvis
den mest underholdende, men jeg vil ggre, hvad jeg kan,
for ikke at ggre stoffet tgrt.

Du kommer langt ind i bogen, fgr du finder hele forde-
linger og diskussion af spille- og modspilsplaner med 13
kort pa hinden. Fgrst vil jeg vise dig en masse af bridgespil-
lets grundteknikker; de detaljer, som skal mestres, for at
man kan forsté spillet af hele hander. P4 fulde fordelinger
vil mange af disse teknikker vere kombineret, eller man
skal vazlge mellem dem. Derfor skal du allerede vide pre-
cis, hvad de gar ud pa. Desuden er det rart hele tiden at
kunne vende tilbage til et sted, hvor den enkelte teknik er
beskrevet i ren form, renset for forstyrrende sideelemen-
ter; og det er meget lettere at lere en bestemt facet i ren
form.

Efter grundteknikkerne fortsztter vi med en redeggrelse
for farveetablering og fordelingssandsynligheder — og farst
sa tager vi fat pa at spille for alvor.

Er du alt for utdlmodig, sa spring frem til Spillet i ut og
tag dig en snaps, men sgrg for at komme tilbage til grund-
stoffet. Det er det, hele din fremtidige bridge skal bygge
pa.

Det diskuteres ofte, hvad den grundleggende forskel pa
skak og bridge er. En meget vigtig er, at mens man i skak
pa topplan hele tiden skal kende ny teori og kan fa kuldka-
stet det, der var »sandhed« sidste uge, sa kan man i bridge
blive ved at legge sten pa sten i sin viden og erfaring i spil
og modspil. Den kuldkastes aldrig. Den rutine og @velse,
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du opnér pa disse punkter, er gyldig, uanset hvor lenge du
pa et tidspunkt matte holde bridgepause, og du kan sztte
dig ned og spille igen efter lidt tid til at fa fgling med
kortene pany.

Arbejd grundigt med denne bog. Lzg positionerne op,
hvis du ikke kan overskue dem fra bladet. Sjusk aldrig,
fordi du synes, at noget af stoffet forekommer for simpelt.
Erfaringen viser, at netop detaljer i det simpleste tit har
undgaet selv meget habile spilleres opmarksomhed, fordi
de havde for meget fart pa. Ver sa omhyggelig, at stoffet
ikke kun er forstaet, men lert pa livstid. Forsgg ikke at lese
hele bogen - eller for meget af den — pa én gang. Giv dig
tid!



Starten pa spillet

I meldingerne afggres, hvem der er spilfgrer, og hvem der
ved at spille ud starter kampen om de 13 stik.

Et stik bestar af ét kort fra hver spiller. En spiller ud,
hvorefter de fglgende h@nder spiller deres kort til stikket i
rekkefglge venstre om bordet, altsd med uret. Et stik vin-
des af den spiller, der har bidraget med det hgjeste kort i
den farve, der blev spillet ud. Spilles der med frumf (en
farve, der dominerer de andre, fordi kontrakten spilles i
den), kan selv den mindste trumf stikke de hgjeste kort i de
gvrige farver, sidefarverne. Man kan bruge trumf, hvis man
intet kort har i den udspillede farve — man er renonce i
farven.

Lad os se et par meldeforlgb. Spillerne om bordet er for
nemheds skyld opkaldt efter verdenshjgrnerne. Nord og
Syd spiller sammen som par, @st og Vest spiller sammen
som par.

Vest Nord Dst Syd
1< 190 1& 20Q
4@ pas pas pas

Kontrakten er den sidste melding, der er afgivet fgr tre pa
hinanden fglgende pas-meldinger. Her altsa 4 &. Spilfgrer
er den, der fgrst meldte benavnelsen for kontrakten, dvs
den farve, der er trumf, eller sans. Det betyder, at det ikke
er Vest, som afgav den sidste melding, der er spilfgrer. I
stedet er det @st, da han var fgrst til at melde spar.
Spillet indledes med et udspil fra spilleren til venstre for
spilfgrer. Af hensyn til sin makkers mulighed for at stille
klarggrende spgrgsmél om meldingerne — og fordi man af
og til kommer til at spille ud, selv om det i virkeligheden er
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makker, der skal ggre det —, foretages udspillet med kortets
bagside opad (face down). Nar makker til udspilleren har
bifaldet det, vendes kortet med billedsiden opad.

» Derefter legger makker til spilfgrer sine kort ned pa
bordet, pant ordnet i farver og med den evt trumffarve til
hgjre for sig. Han har ikke mere med spillet at ggre bortset
fra, at han efter makkers anvisninger legger et kort fra sin
hand til hvert stik. Han kaldes for den blinde, blindemand
eller dummy, og han ma intet foretage sig, der kan opfattes
som forslag til hans makker om, hvorledes kortene skal
spilles.

Spilfgrer rader altsd over savel sine egne som den blindes
kort, kaldet bordet. Begge modspillere kan se savel deres
egne kort som bordet, men makkers og spilfgrers kort skal
de forspge at danne sig et billede af ud fra meldinger og
spil. Efterhdnden som man bliver bedre til at drage konklu-
sioner og far udviklet et effektivt signalsystem med mak-
ker, bliver det lidt lettere, men det perfekte modspil er
alligevel bridgens svareste kunst.

Vi skal se endnu et meldeforlgb:

Vest Nord Dst Syd
1 ut pas 2 o pas
2O pas 3ut pas
pas pas

Et meget typisk meldeforlgb, nar en spiller abner med 1 ut
(altsa 1 uden trumf). 2 ¢ er sggemelding efter firfarver i
major (spar og hjerter), 2 <> benazgter, at Vest har en
sadan firfarve, hvorefter @st melder udgang i ut.

Da Vest har meldt ut forst, er han spilfgrer. Det betyder,
at Nord spiller ud, sa spillet indledes med, at han vezlger et
udspil og legger det pa bordet med bagsiden opad. Pa dette
tidspunkt kan hans makker fx benytte lejligheden til at
spgrge om betydningen af meldingerne 2 of og 2 <, eller
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méske hvor mange point bningen 1 ut viser. Nr han ikke
har mere at spgrge om, giver han grgnt lys for en fortsattel-
se, Nord vender sit udspilskort om, s& man kan se dets
palydende, @st lagger sine kort ned (bordet), og spillet er i

gang.



Grundlaeggende teknikker

For savel spilfgrer som modspil gzlder det at tage sa mange
stik som muligt. Spilfgrer vil gerne vinde sin kontrakt — og
har intet imod overtreek, dvs stik ud over dem, der er ngd-
vendige til opfyldelse af kontrakten. I hvert fald hvis han
ikke ved at spille pa overtrzk satter sin kontrakt i fare.

Modspillet vil sette spilfgrers kontrakt — og gerne s
mange gange som muligt. Tager modspillet ét stik mere,
end de ma, hvis spilfgrer skal vinde sin kontrakt, er kon-
trakten gdet en ned. De har sat kontrakten én gang. For
hvert yderligere stik til modspillet er kontrakten giet en
mere ned. Har modspillerne lugtet, at det ville ga sadan,
har de evt doblet kontrakten, og der findes en mangde
slangudtryk om de forskellige forhold. Gér man ned, gar
man »bzr«. Skete det i farezonen, er det »zonebzr«. Er
man gaet fire ned i farezonen doblet, er man »gaet i
brgnd«. Etc.

Spilfgrer og modspil betjener sig i deres anstrengelser af
de samme grundleggende teknikker, som vi skal have en
oversigt over:

Knibningen

I hele den fglgende del af bogen betragtes Syd som spilfg-
rer, Nord som bord og @st-Vest som modspillere. Det ggr
beskrivelsen lettere og entydig.

Man forsgger med en knibning at vinde et stik med et
kort, der er mindre end et andet udesiddende. Det simple-
ste eksempel ses pa naste side:
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Kongen er ikke gdet, og man skal have to stik i farven, hvor
savel Dst som Vest vides at have to kort tilbage. Det kan
kun lade sig gore, hvis kongen sidder hos Vest, og kun ved
udspil fra Syd. Spilles der ud fra Nord, bruger Vest selvfgl-
gelig sin konge, nir damen spilles. Med et lille kort fra Syd
kan Vest intet stille op. Legger han femmeren, bruges da-
men. Legger han kongen, bruges esset. I begge tilfzlde
tager Nord begge stik.

Det, man ggr, er en form for gnsketenkning. Man ¢n-
sker, at kongen skal vare i Vest, for sa kan den knibes.
Sidder den hos @st, kan det vare lige meget; sa kunne man
aldrig fa mere end et enkelt stik i farven.

Der findes mange begyndere, der i starten vagrer sig
mod at bruge damen. De kan ikke fordrage tanken om de
tilfzlde, hvor kongen sidder alene tilbage i Dst (sa er der
naturligvis andre farver involveret). De har méske den de-
faitiske indstilling, at »kongen sidder altid galt for mig!«

Konger sidder ikke altid galt. Det er simpel sandsynlig-
hedsregning. 1 50 % af tilfzldene sidder den hos Vest, i de
andre 50 % hos @st. Hvis man ikke tager sine 50 % chancer
her i livet, nar alternativet er 0 %, far man et fattigt liv! Er
man optimist, kan man se pa det som Alfred Dithmers
figur, Hr Lahrsen fra B-rekken, der havder, at »jo flere
knibninger, man forsgger, jo flere lykkes!«. Det er ogsa en
slags sandsynlighedsregning!

Opspillet

Ogsa nar man spiller op mod et kort, forspger man at fé stik
pa et mindre kort end et andet udesiddende. Forskellen fra
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knibningen er, at man nu ikke har det kort, der er hgjere
end det udesiddende.

Syd vil have stik p4 kongen. Det kan han kun fa, hvis 1)
han spiller ud fra sin egen hind, og 2) esset sidder hos Vest.
Han spiller altsé et kort fra Syd. Lagger Vest sekseren,
stikker han med kongen. Stikker Vest for med esset, lzgger
han femmeren. I begge tilfzlde giver kongen stik.

Opspillet har de samme 50 % chance som knibningen,
nemlig de 50 %, hvor modpartens farlige kort sidder pa den
»rigtige« hand.

Slutspil

Af og til kan man f4 en dgdsdgmt knibning foreret ved at
foretage et slutspil:

@®ED
Q_
o4
o —
®d®B52 N K4
- v.o| Ik
S
- 4
@73
Q__
&8
o -

Hvis man lige har lert om knibninger, spiller man & 3 til
@ D, men taber til @ K. En 50 % chance er gdet galt. I
mange tilfzlde kan man i en sidan slutposition regne ud, at
st sidder med <> E, og man har talt op, at der kun er
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denne ene ikke-spar ude. Sa kan man slutspille @st ved
forst at spille < 8. @st mé vinde med esset og kan ikke
undgé at spille spar. Derved forzrer han @ K vak, og
bordet kan ikke undgé at fa to sparstik.

Af og til fungerer et slutspil kun i én farve — og evt kan
modspillet forsvare sig mod slutspillet. Se fx her:

ED38

1052 D KB9

743

Syd vil i denne farve slutspille @st som i forrige diagram.
Han spiller treeren, og nar Vest legger toeren, sztter han
otteren i fra Nord. @st far et billigt stik pa nieren, men ma
spille ud fra K B til E D, og Syd far de sidste to stik pa
bordet.

Vest kunne have forsvaret sin makker ved at sztte tieren
pa treeren i fgrste stik. Lagges otteren fra Nord, ngjes @st
med nieren, og Vest kan spille ud til naste stik. Stikkes
tieren med damen, vinder @st med kongen. I nastsidste
stik har han B 9 at spille til E 8, og sa kan han ikke undga
at fa et stik til. Vest syntes maske ikke, at hans kort sa
vigtige ud, men det var de, og man skal altid undersgge, om
det er tilfeldet.

Farveetablering og hold up

Hvis man har en sekvens (kort i rekkefglge), forsgger man
at rejse sin farve ved at spille sekvensens kort ud fra
toppen:
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@&D3

QEG6

0_

P -
o @®E4
QKDB7 ng Q82
& - aro=
- »-

@KB5

Q3

{)..

& -

Vest forsgger at rejse sin hjerterfarve ved at spille O K.
Stikker Syd med  E og spiller spar for at rejse stik i denne
farve, stikker @st med esset og spiller hjerter. Dermed far
Vest de to sidste stik pa sine hgje hjerter, som blev etableret
ved udspillet.

Syd har imidlertid en ressource, der hjelper ham. Han
lader O K holde stik, men stikker den fglgende O D med
sit © E. Han har nu brudt forbindelsen mellem Ost og
Vest, da @st kun havde to hjerter. Vest har med andre ord
ingen indkomst pé sin hind og kan aldrig fa sine rejste stik.
Nar han spiller spar, kan @st fa for @ E, men ma give Syd
sidste stik i spar. Et sadant frafald med et hgjt kort, der
straks kunne have taget stikket, kaldes et hold-up og er en
meget almindelig teknik, specielt i ut-kontrakter.

Afblokering og blokering

Af og til er det ikke nok, at man har rejst sin farve. Man’
skal ogsa passe pa, at man ikke kommer til at blokere den,
s den ikke kan indkasseres. Et eksempel ses pé naste side.
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®952

Q-

O -
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#EDB ®K4
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Der spilles ut, og Vest spiller @ E. Skal @-V have resten af
stikkene, er @st ngdt til at afblokere # K. Lzgger han
nemlig @ 4, er han tvunget til at tage det fglgende stik med
® K og ma give Syd sidste stik pa < E.

Ofte er farven fordelt saledes:

®952
Q_
Q_
»-
®#KDB N ®E4
S- v el 33
S
& - -
®386
Q_
SE
- -

Vest spiller @ K ud, og skal @-V tage resten af stikkene,
skal @st stikke over med @ E og spille @ 4 tilbage. Lagger
han & 4 fgrste gang, blokeres farven, nar Vest fortsztter,
og Dst er ngdt til at vinde med esset. Du kan se, hvor
praktisk det er, at man spiller det hgjeste kort ud fra en
sekvens. Det hgjeste lover, at man mindst har det fglgende
kort, og oftest ogsa det nast fglgende.
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Dermed ved makker, hvornar der er en blokadefare,
eller hvornar man tilsammen rader over sa gode kort, at
han har rad til en afblokering.

Af og til kan spilfgrer blokere modpartens farve, selv om
han ingen reel stopper (et stiktagende kort, der forhindrer,
at modparten indkasserer hele farven) har i den:

®KS

Q-

4

-
@ DB 10 5 @®E3
O: vV @ s
o - o —

® 86

QQ_

<O E

*_

Vest spiller @ D ud, der lover @ B og ofte ogsa & 10. Syd
lzegger @ 5 fra bordet, og det blokerer farven. @st kan ikke
stikke over, for s& far Syd to stik: @ K og <> E. Derfor
dykker han (dvs legger lavt, smdt). Vest fortsztter med
® B, og Nord mé bruge @ K. @st vinder med @ E, men
farven er blokeret. Han ma give Syd sidste stik i ruder.

Trumfninger

Vi skal se pa teknikker, nar kontrakterne er i trumf. Sa har
savel spilfgrer som modspiller fordelen af at kunne trumfe
tabere af pa hander, der er korte i farven, der har tabere.
Det kan fx vaere som spillet pa naste side.
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Spar er trumf. Syd spiller ud og skal tage alle fem stik.

Dette er et eksempel, der viser mange forskellige ting.
En hovedregel i trumfkontrakter er, som vi siden skal un-
derstrege, at man treekker modspillets trumfer, hvis der ikke
er grund til det modsatte! Det er der her. Lad os fgrst forsg-
ge at trekke trumf. @ E K trekker alle udesiddende trum-
fer, men derefter kan Syd kun fé stik pa % E og ma ngjes
med tre stik.

I stedet skal Syd spille hjerter til trumfning med & 6.
Derefter ma han ikke ga hjem pa en rudertrumfning. Ggr
han det, taber han herredgmmet over trumffarven, og da
Vest kan lzgge sin klgr, far han ikke engang stik pa o E.
Lad os prgve. Syd trumfer en ruder med & K, og Vest
lzegger oo 10. Syd forsgger at tage for o E, for han trumfer
den anden hjerter, men Vest trumfer for med & S for at
spille sin sidste trumf. Den fjerner begge spilfgrers reste-
rende trumfer, @ 8 pa bordet og @ E pa handen. @st har
stadig @ 9 tilbage og tager sidste stik pa den. Kun tre stik
til Syd.

Hvis Syd ikke havde forsggt at fa stik pa ef E, for han
trumfede hjerter, kunne han heller ikke have faet flere stik,
for hvad lagde @st, da Syd trumfede en ruder hjem? Han
lagde sin anden hjerter, sa hvis Syd spiller hjerter til @ 8,
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kan @st overtrumfe med @ 9. Uanset om han nu spiller
o 6 cller @ 7, far Vest et af de to sidste stik pa2 @ B, og
Syd far stadig kun tre stik.

Mange varianter med kun fem kort tilbage, og vi mangler
stadig at se Syd tage samtlige stik. Det gor han ved at spille
hjerter til @ 6, klgr til & E, hjerter til @ 8, hvorefter han
har trumf E K som de to sidste kort.

Ved at udseztte treekning af trumf fik han altsa to stik
ekstra.

Ogsé en doubleton (to kort i en farve) giver tit mulighed
for at fa en trumfning. Her er det modspillet, der fér et
ekstra stik:

@97

0._

1032
.- .-
Q85 VNg QD
<10 S >4
*74 MEKS6

® -

Q_

SET

S&DBS

Ruder er trumf, og Vest spiller ud. Spiller han hjerter,
trumfer Syd med <> 7, trekker <> E og spiller klgr. @st kan
fa for &% E K, men ma give Syd det sidste stik.

Spiller Vest trumf, vinder Syd med <> E og spiller klgr.
@st vinder og spiller hjerter, som Syd trumfer med <> 7.
Endnu en gang klgr, og @st ma give Syd sidste stik i farven.

Lgsningen for modspillet er at starte med klgr. @Dst tager
for o E K og spiller en tredje runde. Da Syd skal bekende,
tager Vest stikket pa sin <> 10.
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Lad os pille lidt ved kortene:

@®97
C)_
<>_
& 1032
®- ® -
Q85 VNQ QD
£ 10 S 4
& 74 S EK6
@ -
Q)_
SET2
& DB

Syd har en klgr mindre og en trumf mere, men pudsigt nok
bliver samtlige resultater i varianterne de samme stikmas-
sigt. Hvad vi skal se er, at nér Vest spiller klgr ud, tager @st
stadig for de to topklgr og spiller en tredje runde. Nu skal
Syd ikke bekende, men han er magteslgs alligevel. Hvis
han nemlig trumfer smét, kan Vest trumfe over med <> 10,
men trumfer han med < E, bliver <> 10 den hgjeste trumf
og giver stadig stik. Med andre ord: Vests <> 10 er blevet
forfremmet til stik, fordi Syd ikke fik chancen for at trekke
den, fgr det var for sent.

Da vi nu har fat pa trumfforfremmelse, ma vi se, hvorle-
des en uppercut virker. En uppercut er egentlig et bokseud-
tryk for et nedefra kommende stgd, ofte pa hagen.

Parallellen er klar, nar du ser dette eksempel:
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OGS

@64
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Spar er trumf, og hvis Syd har udspillet, trekker han @ D
og far to trumfstik, for han afleverer et hjerterstik til slut.

Har Vest imidlertid udspillet, trekker han < E og spiller
Q 5. Nar @st trumfer med @ 10, udfgrer han en effektiv
uppercut, der far Syds trumfer til at tabe luften. Hvis Syd
overtrumfer med @ D, har Vest i sidste stik den hgjeste
trumf, @ 9. Overtrumfer han ikke, ja, sa har @-V allerede
faet de to stik, de gnsker.

Krydstrumfning

Du ma ikke tabe modet over, at vi ikke er kommet i gang
med at spille hele hender og legge planer for konkrete
kontrakter. De detaljer, vi forelgbig undersgger, er grund-
leggende i savel spilfgring som modspil. Larer du at beher-
ske dem, bliver det mange gange lettere, nar vi skal til at se
pé hele hender. Sa skal du ikke koncentrere dig om flere
ting pé én gang, for du ved, hvad jeg mener, hvis jeg siger,
at »man skal valge mellem at rejse en farve eller at spille pa
krydstrumfning«. Det vil betale sig for hele resten af din tid
i bridge, formodentlig livstid!, at du ggr arbejdet grundigt
fra start.

Krydstrumfning, sagde jeg. At spille pa krydstrumfning
vil sige, at man trumfer tabere skiftevis pa handen og pa
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bordet, sd man far dobbelt s& mange stik pa sine trumfer,
som hvis man trak trumf fgrst. Se dette eksempel:
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Spar er trumf. Syd rader over resten af trumferne, men hvis
han blot trak dem, ville han kun fa to stik. Bruger han dem
i stedet enkeltvis, far han fire. Han spiller fx <> 4 og trum-
fer med @ 4. 0 3 trumfer han med @ 2, o 6 trumfes med
® 8, og endelig trumfes 0 9 med & 5. Modspillet kan
intet ggre, og ingen farer lurer nogetsteds.

Men se blot, hvor farerne straks dukker op, nar vi tilszt-
ter flere kort! Til gengzld ser det, der skal udfgres, svert
og imponerende ud, og tilfredsstillelsen ved at klare det er
stgrre.

DB
D96
0_
& E 4
®9854 1 #10732
96 S | %72
K
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Se sé! Spar er stadig trumf, og selv om Nord-Syd kun har to
trumfer pa hver hand, @st-Vest fire pa hver, skal Syd alli-
gevel tage samtlige stik, hvis han spiller korrekt.

Lad os se pa varianter. Syd har féet gje pa, at han kan
krydstrumfe og spiller derfor <> 5 ud. Vest legger oo 6,
bordet trumfer med @ B, og Dst legger klgr. Si falger
Q 6 fra bordet til @ K, mens savel Dst som Vest skiller sig
af med deres sidste klgr. Processen kan gentages: <> 8 til
@ D og Q 9 til @ E, men derefter har @st og Vest begge
to trumfer tilbage, N-S ingen, og modspillet tager rest (ero-
brer resten af stikkene).

Det kan Syd undga ved at indkassere sine to klgrstik, fgr
han giver sig til at krydstrumfe. Han trakker altsa o E K,
og derefter ggr han pracis som fgr. Derved far han alle seks
stik. Du kan herefter regne ud, at det er rigtigt, nir en
gylden regel lyder: Fgr du krydstrumfer, skal du indkassere
dine topstik i sidefarverne. Pa den méde forhindrer du, at
modspillerne slipper af med de kort, de helst skal bekende
med i farverne.

Bemark, at det slet ikke kan udszttes. Hvis du i dia-
grammet fgrst krydstrumfer en gang frem og tilbage, kan
du end ikke indkassere et enkelt klgrstik. Begge modspille-
re er renonce allerede, og den ene tager stikket og spiller
trumf. Da begge dine resterende trumfer gar pa en gang,
far du kun tre stik. Du kunne godt have faet fem, hvis du
efter én gang klgr var gaet tilbage til krydstrumfning.

Nér der skal krydstrumfes, bliver spilfgrer og modspils
taktik pludselig vendt om. Normalt forsgger modspillet at
fa trumfninger, mens spilfgrer vil trekke trumf si hurtigt
som muligt. Nar spilfgrer vil krydstrumfe, er modspillets
modtrak at spille trumf, sa spilfgrer skal bruge to trumfer
af gangen. I diagrammet vil Vest derfor, hvis han er inde,
dvs skal spille ud, vzlge en trumf. Det gor det umuligt for
Syd at fa mere end fem stik. Han vinder'nemlig, treekker to
klgrstik og kan krydstrumfe med sine to sidste trumfer.
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Prgv at se, hvilken forskel det ggr, om Vest i denne
position spiller trumf eller ej:

®9
Q95
D
» -

PO3®
I | moe
P3P
M w il

Igen er spar trumf. Fgrst lader vi Vest forsgge at trakke
Q E. Syd trumfer med & 4, spiller < 3 til @# 9 og har
® E tilbage til sidste stik. Syd fik samtlige tre stik.

Sa spiller Vest @ 3 ud til 9, D og E. Det bliver Syds
eneste stik! <> 3 kan @st vinde med <> D, og & 8 giver Vest
sidste stik. Skulle Syd i stedet spille @ 4, vinder Vest med
® 8 og tager sidste stik pa O E. Selv med tre stik tilbage
gjorde Vests udspil altsé en forskel pa to stik.

Skal Syd spille ud, far han to stik. Han spiller <> 3, pa
hvilken Vest lzgger Q0 E. Nord trumfer, men Vest er sik-
ker pa at fa et stik pa @ 8 3 bag pa (dvs pa handen efter)
® E 4. Spiller Syd ud fra bordet, far han alle stik. Han ggr
selv, hvad Vest i forste variant hjalp ham med: Spiller hjer-
ter til @ 4, trumfer ruder med @ 9 og har @ E til sidst.

Er det ikke forblgffende, s& mange muligheder der er
med ganske fa kort? Intet under, at det er svart at overskue
et spil med alle 13 stik.

Revers Dummy

Normalt har spilfgrer flest trumfer. Det er naturligt, fordi
han har meldt trumffarven fgrst. En gang imellem skal man
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trumfe mange af bordets kort med handens trumfer. Sa
mange, at bordet fra at vere den korteste hand i trumf
efterhdnden bliver den lengste. Denne spillevis kan vare
sver at vende sig til; fordi det nasten kraver, at man ser pa
bordet som »hénd«. Deraf navnet pa denne spillevis: Re-
verse Dummy (»blindemand spiller modsat«). Isoleret til fa
kort ser spilleméaden saledes ud:

& EK

Q_
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Endnu engang er spar trumf, og bordet spiller ud. Det er
ingen sag at fa fire stik ved at spille helt normalt. Man
trekker trumf med @ E K, hvorefter o K og @ 9 giver
endnu to stik. Reverse Dummy indbringer imidlertid et stik
mere.

Fra bordet spilles <> 2 til # 2. Derefter spilles bordet ind
pa ofe K, og <> 3 trumfes med @ 9. @ 5 spilles til @ K, og
® E tager sidste stik.

Det ser simpelt ud, men ogsa her lurer en fare, der ligner
den, vi s ved krydstrumfning. Man skal benytte indkom-
sterne til bordet i rigtig reekkefplge og altid benytte indkom-
ster i sidefarverne, for det er for sent.

Vi begynder forfra: & 2til @ 2og @ 5til @ K. Da <> 3
spilles fra bordet, skiller @Dst sig af med o 7, og handen
trumfer med @ 9. Eneste vej til bordet og trumftrekning er
denne gang klgr, og det dur ikke. @st har gjort sig renonce
i klgr og trumfer o K. Kun fire stik. Syd brugte den gale



26

indkomst til bordet fgrst. Kun med kigr til of K i stik to kan
han gennemfgre sin Reverse Dummy.

Baglens knibning

Nar der spilles med trumf, kan knibninger af og til tages
gennem begge modstandere. Det galder i en situation som
denne:

®EDB 10

Q4
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*_
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Denne gang er hjerter trumf, og det er intet problem at fa
fire stik. Man kan spille spar til @ 10, @st vinder med & K,
og med trumfer samt @ E D B tager Syd rest.

Syd kan imidlertid fa samtlige stik ved at knibe baglens,
dvs han kniber @ K gennem @st i stedet for gennem Vest.

Det ggr han ved at spille spar til esset og derefter @ D.
Stikker @st med & K, trumfer Syd, spiller ruder til trumf
og har rest pi @ B 10. Falder (st fra (dvs undlader at
stikke), legger Syd en ruder. @ D tager stikket, og Syd
gentager processen ved at spille @ B.

Hvis Syd intet ved om modpartens fordeling, skal han sa
knibe den ene eller den anden vej? Der er jo 50% chance
for, at @ K er pa en hvilken som helst af de to modspils-
hander.

Det er der ganske vist, men han kan klare flere fordelin-
ger, hvor @ K er i @st, end fordelinger, hvor den er i Vest.
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Vi prgver at bytte modspilshe@nderne:
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Syd spiller @ 5 og kniber med # 10. Derefter trekker han
& E for i stik tre at trumfe en spar. Da Vest har fire spar,
er @ K ikke vek endnu. Syd kan trumfe en ruder pa bor-
det, men i sidste stik far @ K stik.

Du kan se, at hvis Vest har fire eller fem spar, kan Syd
ikke fa alle stik, fordi @ K ikke kan feldes. Derimod er det
flgjtende ligegyldigt, hvor mange spar @st har. Har han
& K, kan den altid fanges ved baglens knibning. Det bety-
der, at Syd for at ggre sit bedste skal knibe baglans.

Slutspil

Vi har allerede set pa, hvorledes man slutspiller, nar der
ingen trumffarve er — eller der ikke er trumfer tilbage. Med
trumfer har man endnu en slutspilsmulighed. Man kan slut-
spille en modspiller til at spille til dobbeltrenonce. Det bety-
der, at han er tvunget til at spille en farve, som man ikke
selv har p& nogen af hznderne, men man har til gengeld
trumf pa begge. Dermed kan man trumfe pa den ene hénd
og legge et tabskort pa den anden.
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Ruder er trumf. Hvis Syd spiller ud i denne position, er det
ligegyldigt, om det er fra hand eller bord. Han kan kun fa
ét stik, nemlig et trumfstik. @st far det andet i klgr.

Hvis Vest imidlertid spiller ud, kan Syd lzgge klgr fra
den ene hand og trumfe pa den anden, hvorefter han har
trumf til det sidste stik. Han far begge stik.

Det hjlper til gengeld ikke, at Dst skal spille ud — med-
mindre han skulle spille spar, for sa kan Syd igen trumfe pa
én hand og legge klgr fra den anden. Men @st indkasserer
naturligvis K1 K, og Syd far kun sidste stik.

I fglgende position kan Syd selv vzlge, hvem han vil
slutspille:

®5
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Hjerter er trumf. Hvis Syd spiller o 3, vinder @st stikket
og har kun ruder igen. Syd kan i stik to legge spar fra den
ene hand og trumfe pa den anden. Han far de to sidste stik.

Hyvis Syd spiller spar, bliver Vest slutspillet. Hvad enten
han spiller spar eller ruder, kan Syd trumfe pd den ene
hénd og lzgge klgr fra den anden. To stik.

Elimination og slutspil

Fgr nogen kan slutspilles, er man ngdt til at fratage dem evt
frispilskort, dvs kort, de kan spille, hvorved de undgar at
give den gnskede favgr. Vi kan illustrere det ved at sztte et
enkelt stik til ovenstaende position:
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Stadig med hjerter som trumf kan Syd ikke starte med at
spille hverken spar eller klgr. Den modstander, der kom-
mer ind, spiller sig fri i ruder, og Syd far kun to stik, &> E
og et trumfstik.

Syd skal f@rst eliminere ruderfarven fra sine hander ved
at trekke sit <> E. Derefter er vi tilbage, hvor klgr eller
spar er lige godt til slutspil af @-V. Med <> E fjernede syd
det eneste frispilskort, savel Vest som @st radede over.
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Her er endnu et eksempel pé elimination og slutspil:
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Igen er hjerter trumf i en position, der ligner de to forega-
ende. Spiller Syd spar eller klgr, kan den, der kommer ind,
spille sig fri i ruder, og Syd far kun to stik.
I stedet kan Syd indlede med at trumfe <> 5 pa bordet.
Derefter er vi tilbage, hvor @-V bliver slutspillet i spar
eller klgr efter behag.

Partiel elimination

Slet ikke sa sjzldent kan man ikke eliminere alle kort i de
farlige farver fra begge modspilshender, men kan man blot
gore det fra den hénd, der skal spille ud, er det ogsa rige-
ligt:
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Hjerter er trumf. Syd vil gerne slutspille @st pa trumf D,
men det kan tilsyneladende ikke lade sig ggre, fordi @st
kan spille spar igen, sd @-V far et sparstik.

Selv om Syd ikke skulle kende modpartens kort, tager
han den bedste chance i en partiel elimination. Han forsg-
ger at eliminere sparfarven fra @sts hand. Han trekker
med andre ord @ E, fgr han spiller trumf. Er sitsen, som
han haber, har @st ikke flere spar og ma spille til dobbelt-
renonce. Sadan sidder det, og uanset om @st spiller klgr
eller ruder, leegger Syd spar fra den ene hand og trumfer pa
den anden, hvorefter han har trumf til slut.

Skvis

Vi nzrmer os de lidt mere indviklede spillemader, men da
sa mange er bange for den blotte klang af ordet skvis, s lad
os demonstrere, hvor utroligt simpel den egentlig er:
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Ruder er trumf, og Syd trekker den sidste udesiddende
trumf med <> E. Lige sa vigtigt er det imidlertid, at han
samtidig skviser Vest. Det viser sig ved, at Vest ikke kan
lzgge noget »rigtigt« kort. Han skal holde begge spar, sa
bordets @ E 7 ikke bliver to stik, men han skal ogsa holde
begge hjerter, sa bordets ) K 3 ikke bliver to stik.

Fra bordet skal ogséa legges et kort, og Syd ser interes-
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seret efter, hvilket afkast Vest velger. Lagger Vest hjerter,
legges spar fra bordet. Legger Vest spar, legger i stedet
hjerter fra bordet. I begge tilfzlde beholder Syd naturligvis
den farve, Vest har blottet.

Bemark, at skvisen kun er mulig, fordi Vest skal ggre sit
afkast fgr Nord. Man kalder Nords & 7 og © 3 for trussels-
kort. De er trusler mod Vests @ D og O 9. Byt @sts og
Vests hander. Sa skal Nord slippe et af sine trusselskort,
for Dst legger til, og sa legger Dst blot samme farve som
bordet.

<> E var skviskortet, Vest blev skviset pga trusselskortene
pa bordet.

Der findes mange skvisvarianter, og mange skviser er sa
automatiske, at begyndere i starten ikke opdager, at de
udfgrer dem. Af og til kan de blot ikke forsta, at sidan en
landsholdsspiller som hr X ikke engang kunne holde rigtigt
i modspil, hvor han faktisk blev skviset og ikke kunne holde
rigtigt! Hvis der er noget, eksperten hader, er det den situa-
tion...!



Farve- og stiketablering —
hele farver

Hidtil har vi kun set pa teknik med uddrag af farver og
fordelinger. Nu gér vi over til at se pa komplette farver.
Som for tager vi fgrst ut-spil og gar siden over til trumfspil.
For nemheds skyld arbejder vi hele tiden med sparfarven.

Det er let nok at etablere stik, hvis man kun skal sla
topkort ud:

eD7
@E93 |:] @KS82
@®B10654

Syd rejser tre stik i denne farve ved at spille @ 4 til @ D.
Dst kan ikke ggre bedre end at stikke med & K. Naste
gang spiller Syd @ B, som Vest stikker med @ E. Tredje
gang trekker Syd & 10, der fjerner @-Vs sidste to spar, og
sa kan Syd tage stik pa @ 6 5.

Det var let, men kun fordi farven sad 3-3. Hyppigere er
den fordelt 4-2, og s kan man kun fa tre stik, hvis man far
enten E og K til at ga, uden at man selv bruger D, B eller
10. Fx:

eD7
®K3 D @E982
@B10654

Syd spiller atter @ 4. Hvis Vest stikker med # K, er pro-
blemet lgst. Fra bordet legges @ 7, og Syd har @ D B 10 til
at sl esset ud med. Hvis Vest ikke stikker med & K, spiller
Syd & D, og @Dst vinder med & E. For at fa tre stik skal
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Syd nu finde # K blank — det skal altsa have siddet double
(sammen med et enkelt andet kort) fra start. Derfor skal
Syd spille en lille fra begge hander og habe, at @ K skal
falde. Derefter kan han trekke @ 9 8 med @ B 10 og far til
slut for & 6.

Det er svart at vide, hvornar man skal spille pd den
anden sits frem for den fgrste, hvis man ikke i resten af
fordelingen har noget at ga efter. I dette tilfzlde er der
mulighed for at ngjes med én taber:

®K65
@®E4 [:l @B107
@#D9832

Syd skal spille en lille spar mod & K. Hvis Vest tager for
® E, er problemet Igst. Hvis han dykker, stikker Syd med
‘@ K og spiller en lille spar fra begge h@nder. Nir @ E
falder, kan han trzkke @ B med & D. Bemark, at han
ikke kan indlede med en lille spar fra bordet i den hensigt
at szette @ 8i. Det forpurrer @st ved at sztte @ 10 pa. Syd
ma bruge @ D, Vest stikker med @ E, og Dst er sikker pa
siden at fa stik pa @ B.

Hvis @-Vs spar havde siddet omvendt, skulle Syd have
indledt med en lille spar fra bordet til @ D og derefter have
spillet en lille fra begge hznder. Det er et rent valg, om
man vil spille pa @ E anden (dvs double) pa den ene eller
den anden hand. Nar man bestemmer sig, skal man forsgge
at finde ledetride i meldingerne eller allerede spillede stik.

Sidder esset ikke double, kan man kun klare sig, hvis
man finder B 10 double eller et af disse kort blankt hos
Vest, fx:

@K65
@ B 10 [_—_] ®ET4
#D9832
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Syd spiller @ 2 til 10, K og E. Derefter undgar han endnu
en taber ved at trekke @ D.

I praktisk spil vil han ofte miste det andet stik alligevel,
fordi han vil tro, at sitsen er:

@®K65
& 10 D S@EB74
®D9832

Efter @ 2 til K og E spiller han nzste gang @ 5 til @ 8, gar
pa bordet i en anden farve og spiller @ 6 til @ 9, hvorefter
han trekker @ D og endelig fzlder @ B. At han tror mere
pa @ 10 blank end pa B 10 double, kommer vi til under
begrenset valg, se side 97.

Hvis bordet ikke har indkomster til de ngdvendige knib-
ninger mod @st, kan Syd vere ngdt til at spille pa, at Vest
har @ B 10 double, men det er noget helt andet.

I det hele taget kan indkomster vare et stort problem, og
man skal fra begyndelsen vanne sig til at gkonomisere med
dem. Se denne situation:

#B93
®86 [:] ®K752
@EDI04

Det er tilsyneladende en let opgave for Syd at fa fire stik
ved at knibe @ K, men der er en felde, hvis man skal ggre
det uden at spilde en indkomst.

Prgv at spille @ B. Ost legger @ 2 (siden vil du finde ud
af, at dette er en undtagelse fra regelen om, at man skal
dawkke en honngr med en honngr), og Syd falder fra med
® 4. Sa spiller du endnu en spar fra bordet, og nir @st
atter falder fra, kan du ikke undgé at stikke hjemme med
& 10. Skal du knibe endnu en gang efter kongen, er du
ngdt til at have en indgang til bordet i en anden farve.
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Det hj@lper ikke, at du i fgrste stik afblokerer & 10
under @ B. Hvis du fortsztter med & 9, dekker @st med
® K, du ma bruge esset, og nu far @st med sikkerhed et
stik pa @ 7 5.

Derimod kan du indlede med @ 9 fra bordet. Falder @st
fra, legger du @ 4 fra handen og fortsztter med & B.
Falder @st atter fra, kan du krybe med & 10, og da du
stadig er pa bordet, kan du afslutte med en knibning til E
D. Intet hjelper @st. Stikker han @ 9 med # K, stikker
Syd med esset og spiller @ 4 til @ B, hvorefter @ D 10
giver de to sidste sparstik. For begynderen ser det ud som
en spidsfindig forskel. For den viderekomne er det hand-
verk, der ggres automatisk!

Selvfglgelig havde det ikke varet ngdvendigt, hvis @st
kun havde haft @ K anden eller tredje, men en farve, hvor
der er seks kort ude, sidder hyppigst 4-2, og et bestemt kort
vil naturligvis oftest vare blandt de fire og ikke blandt de to
kort.

Du har allerede flere gange kunnet konstatere, at det er
vigtigt at vide, hvorledes en farve er fordelt. Hvis du ken-
der sandsynlighederne for de forskellige fordelinger, kan
du tage hensyn til dem og give dig selv de bedst mulige
chancer i dit spil.

Sammenlign disse to positioner:

1) @#KB43 @#KB43
@E10652 @E1065

I begge tilfelde mangler du damen. Skal du forsgge at trak-
ke den fra toppen, toppe (altsa med E og K), eller skal du
forsgge at knibe efter damen?

Det afggres af fordelingssandsynlighederne, sa dem ma
vi have fat pa.
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Fordelingssandsynligheder

Her er en tabel, der viser, hvorledes de udesiddende kort
normalt sidder fordelt, nar du selv har bestemte antal kort i
en farve:

Du og makker = Modpartens kort i antal %
har tilsammen er fordelt af tilfelde

11 kort 1-1 52 %
2-0 48 %

10 kort 2-1 78 %
3-0 22 %

9 kort 3-1 50 %

2-2 40 %

4-0 10 %

8 kort 3-2 68 %

4-1 28 %

5-0 4%

7 kort 4-2 48 %

33 36 %

5-1 15 %

6-0 1%

6 kort 4-3 62 %

5-2 31 %

6-1 7 %

7-0 under %%

Mange fgler sig mishandlet, nar de mangler fire trumfer, og
de sidder 4-0; eller nar de mangler fem trumfer, og de
sidder 4-1. I tabellen kan du se, at procentchancerne er hv
10 og 28, sa det er der slet ikke noget markvardigt i. Man
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skal vanne sig til at tage sddanne skave fordelinger i be-
tragtning i tide i stedet for at vare bitter over dem, nar det
er for sent.

Nu kunne man tro, de to stillede problemer var ganske
enkle, og det er det ene ogsa. Vi repeterer dem lige:

1) @KB43 2) @®KB43
SEI0852 S®EI065

I 2) skal du med otte kort knibe efter damen. Du bestem-
mer dig f@rst for, gennem hvilken hand du vil knibe. Maske
har meldingerne vist dig, at den ene hand bgr have flere
trumfer end den anden, og sa ggr du klar til at knibe den
vej. Lad os satte, at du vil knibe damen gennem @st. Sa
trekker du forst @ K. Det garderer dig imod at tabe til
® D blank hos Vest. Derefter spiller du en lille spar til
® 10 - forudsat @st bekender. Ellers kan du overveje, om
du vil give Vest stikket nu eller siden.

I 1) trekker du fgrst @ K. Begge bekender. Du kunne
nu tro, at du skal knibe, fordi modstandernes kort hyppige-
re sidder 3-1 end 2-2, men sa let er det ikke. Fordelings-
sandsynlighederne har @ndret sig. Nu kan farven nemlig
ikke leengere sidde 4-0, og dermed er 10 % af fordelingerne
faldet veek. Det geelder ogsa 3-1-fordelinger med singleton
dame.

Nu mangler du to kort, og de sidder hyppigere 1-1 end
2-0. Derfor skal du trazkke & E. Forskellen pa at knibe
eller toppe er imidlertid sa lille, at hvis du har bare en lille
indikation pa, at den ene hand har flere kort i farven end
den anden, skal du knibe efter damen gennem den hand.

Du skal bemarke, at udesiddende kort har stgrst sand-
synlighed for at vare fordelt pd den jevneste made, hvor
modspillerne ikke har lige mange! Eneste undtagelse er
med to kort ude, hvor de hyppigst sidder 1-1. Med 3-5-7
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ude er det sandsynligste hv 2-1, 3-2 og 4-3. Med 4-6 ude er
det sandsynligste hv 3-1 og 4-2. Der er n@ppe en eneste
bridgespiller i verden, der kan hele tabellen udenad, men
alle topspillere ved nogenlunde, hvordan forholdet mellem
fordelingerne i en given situation er, og spiller efter det.

Reglerne for trekning af udesiddende kort i en farve
(hvis ingen ekstra oplysninger forrykker chancerne):

Med 11 kort toppes efter kongen.

Med 10 kort knibes efter kongen.

Med 9 kort toppes efter damen.

Med 8 kort knibes efter damen.

Med 7 kort toppes efter knagten.
Eller med andre ord: Med et lige antal udesiddende kort
topper man efter den gnskede honngr. Med et ulige antal
udesiddende kort kniber man efter den.

Der er en enkelt situation, du skal bide ekstra marke i:

®EB842

]

®#DI9765

Du har ti kort og vil knibe efter @ K, men du mé ikke spille
en lille til @ B. Selv om den skulle holde stik, har du kvajet
dig, hvis Vest har alle tre trumfer, for han skal alligevel
have et stik pa K 10. Hele sitsen er denne:

®EB842

SK103 D P

®#DI765

For at undga tabere skal du indlede med & D fra handen.
Lagger Vest lavt, falder du fra og gentager knibningen til
knzgten. Stikker vest med # K, vinder du med esset og ser
Dsts renonce. Derefter kan du spille dig hjem i en sidefarve
og tage den markerede knibning efter & 10.
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Flere farver

Vi undersgger nogle flere farver. Se forst pa venstre side,
hvor spilfgrers kort er angivet. Derefter pa hgjre, hvor en
mulig komplet sits er vist.

a) @EDI108S b) @EDI108S
®@K64 D @#BY
®732 @732

Du har otte kort, men mangler to honngrer. Du skal dob-
beltknibe, dvs foretage en knibning efter begge honngrer i
héb om, at mindst en er i plads. Du spiller en lille og kniber
med & 10. Har Vest sével K som B, vinder tieren, og du
taber intet stik i farven, hvis den sidder 3-2. Du forventer,
at den taber til enten B eller K. Er det til kongen, er sagen i
or~ n. Du regner med at trekke knzgten med E D. Er det
til knzgten, spiller du naste gang en lille fra handen og
kniber med @ D. Kun hvis K B sidder double hos @st har
du tabt et stik, du kunne have undgaet. Det er et enkelt
tilfzlde, mens du har vundet over for en mangde situa-
tioner, hvis Vest havde en enkelt eller begge honngrer.

Matematisk kan du ggre det saledes op: I 50 % af tilfl-
dene har Vest @ K. I halvdelen af disse tilfzlde har han
ogsa @ B. Dvs at i 25 % af tilfzldene taber Syd intet stik 1
farven. I 50 % af de tilfzlde, hvor Vest ikke har @ K, har
han til gengzld & B. Med andre ord har Vesti 75 % af alle
tilfzlde mindst en af de to sggte honngrer, og kun i 25 % af
tilfeldene taber man to stik.

Hvad med denne situation:

a) @ED108S b) @EDI108S
K6 D @ B4
@®9732 9732
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Igen kunne du dobbeltknibe, men denne gang kraver det
kun & K double i plads helt at undga tabere i farven.
Derfor spiller du en lille til @ D og héber at tage alle stik.

Jeg kan straks fortzlle dig, at i visse situationer spiller
man safe, dvs man har rad til at afgive et stik i en farve,
men ikke to. Derfor ggr man ekstra for at gardere sig.
Safespil kommer vi siden til, men kan strejfe det ved at
fortzlle, at med denne fordeling er safe-spillet at treekke
® E. Det, man frygter, er denne sits:

@EDI108S
®B96 D &K
@®7432

Spiller map farven normalt, taber @ D i fgrste omgang til
® K, hvorefter man naste gang trekker @ E og kommer
af med stik til @ B ogsa. Med safe-spillet fanger man fgrst
en evt blank honngr bag pa (her kongen) og kan spille over
mod bordet siden. I den viste sits belgnnes safe-spillet oven
i kgbet med, at man ingen tabere far, nar man fgrst topper
® K ud og derefter kniber efter @ B!
Videre i farverne:

a) @ED72 b) @ED72
K3 D @®1094
@B86S @B86S

Her mé du ikke indlede med @ B. Har Vest kongen, d&k-
ker han, og @ 10 9 skal altid have stik. Har @st den, far
han altid stik for den. Du skal derimod spille en lille til
& D. Vinder den, kan du hdbe pa, at @ K sidder anden,
for sa har du ingen tabere i farven. Se b). Efter knibningen
med & D trzkker du @ E, der felder kongen, og du kan
trekke den sidste trumf med & B.
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Havde du haft @ 9, havde det givet en valgmulighed:

a) @ED72 b) @ED72
[] ox43 [ ] 106
@BI9SS : @BI8S

Nar knibningen med & D gér godt, skal du bestemme dig
for, om chancen er stgrst for, at Vest har @ K double, eller
Dst har @ 10 double. I sidste fald, som ses i b), skal du ga
pa handen i en sidefarve og spille @ B. Den scooper tieren
hos @st samtidig med, at den kniber kongen hos Vest, og
du undgar tabere.

Vi kommer til farver, hvor man ikke kan undgé at kom-
me af med stik:

a) @EST4 b) SEST74
&BY D @K105
@DG632 #D632

Det er ikke muligt at spille den farve uden mindst én taber.
Drgmmer du fx om & K single hos Vest, sa husk, at det
betyder B 10 9 5§ hos @st, der ikke kan undga at fa to stik.
Skal du ngjes med at afgive et enkelt stik, skal fordelingen
vare somib). Du trekker @ E og fortsztter med & 4 mod
@ D. Har @st @ K, klarer du dig. Hvis han ikke stikker
med den, kan du en sjzlden gang overveje, om du skulle
legge @ 2 fra handen. Det virker, hvis Vest har pracis K
anden, men sa skal du have gode grunde parat, nar du skal
forklare dit spil for makker.
Hvad med denne situation:

a) ®E753 b) ®E753

D ®K92 D ®108

®#DB64 ®#DB64
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Igen kan Syd ikke undga at tabe et stik. Skulle @st have
® K blank, har Vest @ 109 8 2 og far et stik. Med @ K i
plads hos Vest hjzlper det ikke at spille @ D. Vest dekker,
bordet stikker med esset, og # 10 9 skal stadig have et stik.
Det kan du efterprgve i b). Syd skal derfor trekke @ E og
spille hjem mod @ D B. Det giver tre stik, selv med @ K
fjerde hos g@st.

Som du flere gange har set, kan man med lidt held spille
selv meget tynde farver til mange stik. Det gzlder ogsa:

a) @EBYG b) SEBI6
D104 E] ®KS
®7532 ®7532

Huvis du vil spille denne farve til én taber, kan du forsgge at
dobbeltknibe mod K D i Vest i hab om, at han har dem
begge. Vi har allerede konstateret, at det er i 25 % af alle
tilfzlde. Man kan imidlertid give sig selv bedre chancer end
det. Stadig med en dobbeltknibning, men nu med gevinst i
to forskellige kombinationer i stedet for én, nemlig hvis
Vest har 1) D 10 eller 2) K 10. Tieren skal altsa vare i
plads, men »bare« sammen med enten K eller D. Chancen.
er 37,5 % — og 12,5 % ekstra er da vard at tage med.

I b) ser vi, hvorledes Syd skal spille. Han indleder med
® 2 til & 9. Han forventer, at den taber til D eller K (han
kan alligevel ikke klare sig, hvis den skulle tabe til tieren).
Naste gang spiller han @ 3 og kniber med @ B. Dermed
far han kun en enkelt taber.

Hvordan spiller du denne farve:

a) &4 b) @4
= ~ eDs [ | #K965
@EB10732 @EB10732

Med kun ét kort pa bordet kan du ikke dobbeltknibe, og
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mindre end to tabere kan du aldrig fd. Hvorledes undgér du
tre?

Det er intet problem, hvis farven sidder 3-3. Sa kan du
blot indkassere esset og spille to gange fra handen, uanset
hvilke kort. Normalt sidder modspillets kort imidlertid 4-2,
hyppigst med en honngr pa hver hiand. Tieren kan selvigl-
gelig ogsa sidde anden, men det gar den kun halvt sa tit
som enten damen eller kongen. Du udnytter denne viden
ved at trekke esset og fortsette med en lille spar. Sidder en
honngr anden, stikker den ikke noget hgjt kort, og du kan
fjerne de resterende spar med @ B 10 uden at tabe mere
end yderligere ét stik. Falder der ingen honngr, kan du
stadig habe pa, at farven sidder 3-3.

I mange af de viste eksempler har der varet honngrer
indblandet. Hvorledes administrerer @-V deres honngr-
kort pa en made, der giver bedst mulighed for ikke at tabe
for mange stik? Vi ser pa nogle eksempler, men en slags
motto for modspillets reaktioner kan vare: Husk, at spilfo-
rer ikke er synsk! Du ved maske, at nogle kort sidder usad-
vanlig gunstigt for spilfgrer, men han ved det ikke, og giver
du ham ikke ideen, spiller han maske ikke pa det.

a) @EKI0 b) @EDI1032
@DB3 D ®7652 @KB7 D @5
@984 ®9864

I a) spiller Syd @ 4. Vest skal uden betznkning eller anden
reaktion bekende med & 3. Hvis Syd har tenkt sig at dob-
beltknibe efter D B, kan intet forhindre ham i det, men
maske er han blot ved at spille sig over pa bordet for at ggre
noget i en anden farve. Hvis man stter @ B i, far han
maske ideen om nzste gang at knibe efter @ D, is@r hvis
man ggr det efter betenkning eller tgven.
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I b) spiller Syd igen & 4. Fra tidligere ved vi, at han i hab
om kun at afgive et enkelt stik agter at sette damen pa fra
bordet. Hvis en nervgs Vest sztter @ B i, vinder @ D, og
Syd er ikke i tvivl om, hvor @ K sidder. Han gar hjem i en
anden farve og kniber den. Havde Vest ikke haft nerver,
havde han féet et stik.

De to eksempler viser dig baggrunden for, at hovedrege-
len, som kun har fa undtagelser, hedder lavt i anden hdnd.
Den fortsaztter lige sa naturligt: og hgjt i tredje. Lad os se
flere eksempler:

a) ®@EDI104 b) SEI076
®K63 [:] #BS @B3 D &D8S
@®9752 @®K942

I a) spiller Syd & 2 fra hdnden. Hvis Vest skulle finde pa at
szttc @ K i, far Syd ingen tabere, hvis han stikker og
trekker damen. Falder Vest fra, kan @-V aldrig undga at fa
et stik i farven. I b) spiller Syd & 2, og Vest ma ikke falde
for fristelsen til at »sikre«, at bordet bruger esset. Sztter
han nemlig @ B i, vinder esset, og fra bordet fglger @ 6 til
knibning med & 9. Havde Vest lagt en lille spar, ville @-V
have vearet sikker pa at fa et stik i farven. Nu fér de intet.

Husk altsa: Lavt i anden hand — og uden tgven. Forsgg at
veere klar, nar en sdidan kombination dukker op, sé du ikke
bliver overrumplet, nar farven pludselig spilles.

Skal du tage for dit es, néar Syd spiller en lille spar i disse
tilfeelde:

a) &D63 b) @KB62
@®EIS D P @®EIS [___] P
®4 P

Vi ser kun Vests og bordets kort samt Syds udspil i forste
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omgang. Vest skal legge lavt i anden hand, uanset om
makker har kongen eller ej:

al) @#D63 a2) @D63
@EQS D ®K104 @EYS D @B107
@B872 ®K842

Hvis Vest i al) tager stikket med esset, far @-V kun for
® E-K, og Syd kan rejse to stik uden besvar. Falder Vest
fra, ma bordet sztte @ D i. Dst vinder med @ K, og siden
har @-V gaffel (E 9 over B 8) over Syd.

Huvis Vest i a2) vinder fgrste stik med esset, afgiver Syd
ikke flere stik i farven, da K D kan trzkke ©@-Vs gvrige
kort. Falder han fra, vinder Nords @ D, men pé naste spar
kniber modspillet @ K ud og fér to stik i farven.

Honngr pa honngr!

Skal man sztte hgje kort pa i anden hand, er det oftest pga
at man skal dekke honngr med honngr.

a) @®E73 b) ®KG65
QK94DQ81082 QD83DQE9
#D65 @B10742

Hvis Syd i a) skulle finde pa at spille #® D ud, er det
ngdvendigt, at Vest dekker med @ K. Bordet kan stikke
med @ E, men der bliver ikke flere stik til N-S. Falder Vest
fra, holder @ D stik, og Syd fér to stik i farven. Da Syd
ved, at Vest vil dekke med kongen, hvis han har den, og
@st vinder stikket, hvis han har den, spiller en rutineret
Syd aldrig saledes. Han traekker i stedet esset og spiller en
lille mod & D, som vi allerede tidligere har set.

I b) spiller Syd @ B ud, og Vest skal dekke med & D.
Den kraver Nords @ K, og Dst stikker med @ E. Derefter
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kan Syd ikke undga at give Vests @ 8 stik, ndr han har
trukket & 10.

Af og til synes det ikke at vare s vigtigt et kort, man kan
dakke, fx:

a) @ EBG b) @EB6
@K52 D &D93 K5 E] ®D932
@ 10874 @10874

Syd spiller i a) @ 10 ud, og Vest skal dekke med & K. Kun
derved beskytter han makkers # 9! Nar han dzkker, stik-
ker bordet med @ E, og @st har med D 9 gaffel over # B.
Havde Vest ikke dekket med # K, ville tieren have tabt til
& D, og naste gang kunne Syd have knebet kongen ud
med E B.

Undtagelser og modifikationer er vigtige at kende til reg-
ler, der af mange anses for ukrznkelige. Her er et par
eksempler pa, at man ikke skal stikke honngr med honngr i
anden hand:

a) @DBS b) @DB103
® 10532 D ®K74 #874 D @K652
®@EIG ®E9

I a) ma @st ikke dakke, hvis @ D kommer fra bordet. I sa
fald stikker Syd med esset og kan knibe @ 10 gennem Vest.
& D holder derfor stik, og fortsztter Syd med & 8, falder
Dst fra. Fortsetter Syd med @ B, sztter Ost @ K i. Du vil
kunne se, at det i begge tilflde sikrer @-V et stik, hvad
enten det bliver til @ K eller @ 10. Vi fér en tillegsregel,
der hedder: Du ma forst dekke den sidste honngr i en se-
kvens.

I b) fglger du denne regel, og du opdager, at din konge
slet ikke kan fanges, fordi Syd ikke har kort nok i farven til
mere end en enkelt knibning. Bemark, at Syd kunne veare



48

startet med @ 3 til @ 9, men han forsggte at lokke Dst til at

dzkke med @ K ved at sende damen af sted. Den vil aldrig

ga mod en god spiller — og nu heller aldrig mod dig!
Heller ikke undtagelser er uden undtagelser:

@DBS
@ 10952 D &K1
@ET763

Syd spiller @ D fra bordet, og denne gang skal @st dekke,
selv om ogsa @ B ligger der. Hans problem er, at med
doubleton er han ngdt til at sikre sig, at han overhovedet
far dekket noget. Falder han fra, er Syds eneste chance for
at fa tre stik, at @st har @ K double, og sa spiller han & 7
til @ E og far @ K med i farten. I den situation ma @st i
forste stik dekke med kongen og hébe, at makkers spar er
solide nok til at forhindre en knibning. I eksemplet er de,
sa alt er godt!

Udspil af fjerdehgjeste

Det er svarere for modspillet end for spilfgrer at etablere
en farve, fordi modspillerne ikke kan se hinandens h@nder.
Derfor har modspillet en udspilsregel, der tit kommer i
brug. Fra en langfarve uden en sekvens i toppen spilles det
fierdehgjeste kort ud.

Det giver mulighed for at benytte 11-regelen, som gzlder
for makker til den, der har spillet fjerdehgjeste ud:

Hvis man treekker det udspillede korts veerdi fra 11, ved
man, hvor mange kort, hgjere end udspilskortet, der sidder
pd de tre gvrige hander.
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Lad os prgve pa en konkret farve:

®BS4
®K9IT62 D &D103
@ES

Vest spiller sin fjerdehgjeste ud, altsa @ 6. Syd trekker 6
fra 11: facit 5. Pa bordet ligger to kort, der kan stikke & 6,
Dst har selv to. Dermed er der kun et enkelt kort tilbage
hos Syd, der er hgjere end # 6. Vi kan se, at det passer.
Nér der legges lavt fra bordet, stikker @st med & 10.
Stikker Syd, ved @st, at farven er rejst for modspillet. Stik-
ker Syd ikke, fortsetter @st med @ D. Husk, at han ved, at
makker har enten E eller K, da Syd kun har et enkelt kort
hgjere end sekseren.

Du kan godt fa en kort, matematisk forklaring. Kortene
har verdi fra 2 til 14 (esset). Man ved, at tre af de kort, der
er hgjere end udspilskortet, sidder pa udspilshanden. De
gvrige er altsa et antal af 14 — 3 — det udspillede korts verdi
(da kort mindre end det er uinteressante); eller 11 - vardi-
en af det udspillede kort.

Pa et eksempel som dette kan du se, hvor fint 11-regelen
fungerer:

a) eD83 b) @&DS§3
P [:] K102 @EBY97 D ®K102
P @654

Makker spiller @ 7 ud, som du er sikker pa ma vare fjerde-
hgjeste. Du trekker 7 fra 11, og de tre gvrige h@nder har
altsa fire kort, der kan stikke @ 7. Bordet har to, og du har
to — hvor mange har sa Syd? Netop! Ingen!

Spilfgrer beder om @ 8, og hvad ggr.du med den? Pracis
— stikker med @ 10. Nar Syd ingen har, der er stgrre end
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® 7, kan du placere samtlige kort (Vest kan dog have
mere end fire). Som ventet vinder @ 10 stikket, du trekker
® K og spiller spar til makkers E, hvorefter han kan ind-
kassere @ 9. Hele den aktuelle fordeling kan findes i b).

Makker til udspiller har sekvens

En gang imellem forsgger man ikke at rejse sin egen farve,
men prgver at finde makkers med sit udspil. Er man heldig,
har makker en solid sekvens i toppen af denne farve, og sa
er det vigtigt at have aftalt, hvad han i sa fald skal ggre for
at vise det.

@863
@752 D @#KDB104
SEY

Da udspil af en lille spar fra Vest ville ligne udspil af fjerde-
hajeste (og se ud som invitation), valger man fra kombina-
tioner som denne at spille den hgjeste ud, altsa @ 7. Med
de kort, @st har, ville han selvfglgelig ikke have varet i
tvivl, men det hgrer ogsa til undtagelserne, at man er s
heldig — i hvert fald hvis han ikke har meldt farven.

Fra bordet legges @ 3, og Dst stikker med & 10. Rege-
len er, at med en sekvens spiller man det hgjeste kort ud,
men stikker med det laveste. Pointen er klar: Hvis Syd mé
stikke tieren med esset, vil Vest undre sig over, hvor pok-
ker @®@ K D er blevet af. Makker kunne fx have dem, og
kommer han ind, vil han spille farven igen.

Hvis Syd falder fra med esset, fortsztter Dst med & K,
helt i overensstemmelse med regelen. Dermed viser han,
hvorfor den er sadan, for nar han stikker med det laveste
kort i sekvensen og spiller det hgjeste ud, s ma sekvensen
ngdvendigvis hedde K D B. Da Syd stikker med esset, er
Vest saledes ikke i tvivl om hele farvens fordeling.
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Farveetablering i trumfkontrakter

Vi har hidtil vist, hvorledes man etablerer farver uden brug
af trumfninger. Savel farver i Ut-kontrakter som trumffar-
ven i trumfkontrakter. Nu skal vi se pa nogle muligheder
for at etablere farver eller enkeltkort, nar der er trumfer
indblandet.

® -

QEKB107

&7

&> -
®7 ® -
252 vV o 21_)932
@ DB3 105

® -

8

&6

#9742

Ruder er trumf, og Syd spiller ud. Han skal have resten af
stikkene. Det lykkes ikke, hvis han kniber i hjerter, for @st
har © D bag pa E K B. Det er heller ikke nok at trumfe en
klgr med < 7 og legge en mere pa @ K. Det giver kun fire
stik. For at vinde skal Syd etablere hjerterfarven ved hjzlp
af en variant af den bagl®ns knibning. Han indleder derfor
med O 8 til Q K, trekker O E og fortsetter med O B.
Hvis @st dekker med damen, trumfer han med < 6, trum-
fer en klgr pa bordet og har de to sidste stik pa < 10 6. Hvis
st falder fra, legger han en klgr fra handen og fortsztter
med 0 7 til trumf. Han ved, at der kun er en hjerter mere
ude, sa Q D falder denne gang. Derefter trumfer han kigr
med <> 7 og tager sidste stik pa  10.

Her ma indskydes, at uden noget at stgtte sig til fra mel-
dinger eller tidligere spil er Syds spillefacon ikke den mate-
matisk bedste. Det ville vare lidt bedre at trumfe den tred-
je hjerter, s& man vandt med alle 3-3 sitser samt 4-2-sitser
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med Hj D double. Det kan man regne ud, hvis man gar ud
fra fordelingstabellen side 37: Ganske vist er 4-2-fordelin-
gen hyppigere end 3-3-fordelingen, men dels er sandsynlig-
hederne @ndret, fordi 5-1 og 6-0 fordelingerne er ude af
betragtning, dels vinder man kun pa at spille pa fire kort i
Dst i de tilfzlde, hvor Bst har pracis damen fjerde. Lige sa
tit sidder damen fjerde hos Vest, og fordelinger med 9 D
double har man jo dzkket ind, fgr man trumfer den tredje
hjerter.

Den normale knibning er til gengzld helt ude af betragt-
ning. Den lykkes kun, nar Vest har O D, men taber i alle
andre tilfzlde.

Undskyld! Det var nok rigeligt med matematik midt i en
demonstration af farveetablering — men man skal faktisk
altid have fordelingssandsynligheder i baghovedet, nar man
vejer tingene op mod hinanden. Under alle omstendighe-
der: Den baglens knibning i den viste situation er en gan-
ske glimrende chance.

Her er en farve, som mange ville »glemme« at etablere:

& E

QE8754

<O EK

*_
@3 ®5
QKD93 vNo QOB 102
SD74 S O B6
oo - K8

@®7432

Q6

$1032

*_

Spar er trumf, og Syd skal tage samtlige stik. Hvis @-V
ingen trumfer havde, var der intet problem. S& kunne man
trekke < E K, indkassere 0 E og trumfe en hjerter, hvor-
efter hindens sidste ruder kunne trumfes med & E, og
héndens trumfer gav rest. Imidlertid har Vest en meget
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generende @ 8, og hvis de udesiddende trumfer ikke traek-
kes med @ E, giver @ 8 stik. Har du set muligheden for at
etablere Q 8 som det afggrende stik? Hvis du trekker O E
og trumfer tre hjerter hjem, er alle @-Vs hjerter vak, og
Q 8 stdr (er hgjeste og her samtidig eneste hjerter, 5 den
kan tage stik).

Nér man skal trumfe s& mange gange og tilmed tilbage til
bordet en sidste gang for at fa det etablerede stik, er det
store problem altid indkomsterne. Tre gange skal man pé
bordet for at trumfe hjerter hjem, og fjerde gang skal man
derover for at indkassere Q 8. Lad os tlle bordets indgan-
ge (det samme som indkomster). @ E, Q E, & E og & K.
Altsé pracis de fire ngdvendige. Sa ma vi holde godt hus
med dem.

Det betyder, at vi ikke kan starte med at trekke trumf
med @ E. For at trumfe hjerter mad  E trakkes forst, og
derfor er det ngdvendigt, at det bliver fgrste anvendte ind-
komst. Traekkes @ E for O E, har man brugt to indkom-
ster, for man gér i gang med at trumfe hjerter, og sa klarer
man sig ikke.

Altsa: Hjerter til esset og O 4 til @ 2. Sa er det tid at
spille trumf til @ E og trumfe 0 5 med & 4. <> 2 spilles til
& K, og Q 7 trumfes med @ 7. Sa er der ikke flere trum-
fer i spillet, men det ggr intet, for Syd slutter af med ruder
til <> E og tager sidste stik pa Q 8.

Som du ser, er vi ved at have mange kort i diagrammerne
ved de mere komplicerede farveetableringer, der kraver
trumfninger, Derfor vil vi nu forlade dem og — endelig —
komme til spil og modspil pa fulde hender med alle 52
kort!



Spillet i ut

Den afggrende forskel pa at spille i ut og farve er, at i
farvekontrakter har spilfgrer som regel en god, solid trumf-
farve, med hvilken han kan beherske sidefarverne; i hvert
fald de »lange« kort i sidefarverne, der er tilbage/hgjest,
nar topkortene er gaet. I ut-kontrakter regerer sadanne
kort til gengzld, nar de er blevet rejst.

Det betyder, at det i ut ikke ggr sd meget at give et par
stik vk i starten i en farve, hvis man til gengzld er sikker
pa at fa dens mindre kort rejst som stik siden.

Lad os se pa, hvorledes spilfgrer skal reagere, nar han
spiller ut, og der er spillet ud, s den blindes kort er kom-
met pa bordet.

Syd spiller 3 ut. Vest spiller @ D ud, og Syd overskuer
disse tropper.

k Tetet 4
omom
IS

Awm® trn Z| oXnWw
[« e |
SR

<
Q

$OC9
o R R
MNE
i ~

Fgrst tager Syd et grundigt kik pa sine samlede styrker, og
han legger ikke et kort til fra bordet, fgr han har lagt sin
spilleplan. Alt for ofte beder Syd om et kort, fgr han er
ferdig med sin plan, og opdager siden, at han gjorde den
afggrende fejl pracis der.
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Han tealler sine fopstik, dvs. stik, der kan indkasseres
uden forberedelse. I spar har han to topstik. I hjerter har
han ingen. Ganske vist vil han meget hurtigt kunne rejse sig
tre hjerterstik, men det kraver et vist arbejde, nemlig at
Q E skal slds ud/vek fra @-Vs hander. Derfor kaldes
hjerterfarven for en arbejdsfarve. 1 ruder har Syd et enkelt
topstik, og i klgr har han tre. Maske har han fire klgrstik.
Det kraever kun, at de udesiddende klgr sidder 3-2. Selv om
klgr saledes er en arbejdsfarve, vil det kr@ve minimal ind-
sats at »rejse« det sidste klgrstik, hvis sitsen er som gnsket
- men i fgrste omgang ma Syd kun tzlle tre topstik.

Talt har Syd seks topstik Da han skal bruge ni stik for at
vinde 3 ut, skal han rejse yderllgere tre. Hvor kan de kom-
me fra? Lad os tage farverne i rekkefglge:

Spar: Ingen muligheder. Nar man kun har to kort pa
hver hand, kan man aldrig fa mere end to stik, som Syd her
har pa @ E K.

Hjerter: En fin arbejdsfarve. Syd har fire af de fem hgje-
ste kort, og med fire hjerter pa Syds hand vil han kunne
rejse tre h]erterstlk hvis han slar esset ud.

Ruder: Ogsa en lovende farve. Normalt er de ude51dden-
de kort fordelt 3-2, og i sa fald kan bordets fjerde og femte
ruder rejses som stik ved, at der afgives to stik.

Klgr: En meget lovende farve, omend kun til et enkelt
ekstra stik. Det krever som navnt kun, at de udesiddende
klgr sidder 3-2.

Hvilken eller hvilke arbejdsfarver skal Syd sa vealge at
koncentrere sig om?

Han skal bruge tre ekstra stik i en fart, og det afggr
straks sagen. Tre stik kan han kun rejse sig i hjerter.

Hvorfor haster det sa meget? Jo, modspillet spillede sin
bedste farve ud, og den har vi kun to hold (stoppere) i. Det
ene er fjernet. Naste gang modspillet kommer ind, fjerner
det den anden. Tredje gang modspillet kommer ind, kan
det indkassere sine rejste sparstik. Derfor ma modspillet
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kun komme ind en enkelt gang, for vi skal kunne tage vores
ni stik.

Det udelukker ruderfarven, hvor modspillet altid skal
ind to gange, samt klgrfarven, der kun kan give et enkelt
ekstra stik.

Lad os se hele sitsen:

S.Alle
& E3
OD6
OE8754
D862

®@DBI1074 ®9652

D94 vig| QE8532

296 s?| OKDB

S B1074 9
® K38 Syd Vest Nord st
QCKB107 1 pas 15 19
<1032 1 ut pas 3 ut pas
S EKS3 pas pas

Vest spiller @# D ud, som Syd stikker med bordets E. For
ikke at spilde indkomster spiller han P D fra bordet i stik 2
(havde han spillet en lille til © 10 og 7 til Q D, kunne
@st have faldet fra to gange med O E, og sa kunne Syd
ikke have fortsat farven uden at bruge en indkomst pé at
komme hjem). @st stikker med O E og spiller @ 2. Syd
vinder med & K og kan tage ni stik.

Han ggr det ikke i tilfeldig rekkefplge, for han vil gerne
have evt ekstra stik, overtreek/overstik, med. Han kan fa et
ekstra i klgr, hvor farven sidder 3-3, eller spilleren med fire
klgr lzegger en af dem. Derfor tager Syd ferst sine tre hjer-
terstik. Vest kan ikke bekende til de to og skal derfor af
med to kort. Forst legger han <> 6, anden gang enten <> 9
eller en spar. De fire klgr pa bordet er et faresignal, der far
ham til at holde godt fast i sine egne klgr. Derfor far Syd
kun ni stik: To i spar, tre i hjerter, et i ruder og tre i klgr.
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Godt, at han ikke bare gik ud fra, at han havde et fjerde
klgrstik og gav sig til at rejse ruderfarven. Hvorledes var
det nemlig gaet?

Jo, @ D til @ K. & E og ruder til < D. Spar til @ E.
Ruder til & K. Derefter indkasserer @-V tre sparstik og
Q E. Ialt tre spar-, et hjerter- og to ruderstik til modspil-
let. To for lidt.

Du kan se, at ut-spil er et kaplgb om at rejse stik. Mod-
spillet forsgger at rejse stik nok til at sztte kontrakten, for
spilfgrer har nok stik til at opfylde den. Og modsat.

Udspil mod ut

For at kunne lzgge spilleplaner, er det ngdvendigt, at man
ved, hvad modpartens udspil betyder. Det samme er tem-
meligt afggrende for modspillet, sa lad os fa en oversigt
over almindelige udspil mod ut-kontrakter.

I vores oversigt over grundteknikker og farvebehandling
har vi allerede beskzftiget os med flere af mulighederne.
Lad os her tage et eksempel sammen med hvert udspil for
at se, hvorledes man haber, at det skal virke i praksis:

Udspil fra sekvens

Man spiller det hgjeste kort ud fra en sekvens. Nar det
gelder ut, skal sekvensen enten vare pa tre kort (K D B,
D B 10 etc), eller det kan vare en brudt sekvens, hvor
«hullet« ligger mellem andet og tredje kort (KD 10, DB 9
etc). Det seneste spil kunne tjene som eksempel pa udspil
fra sekvens. Nar man spiller ud fra en brudt sekvens, haber
man fx pa en situation, som den i spillet pa naste side.



S.Ingen
& KS5
QPKB43
OE872
$#BI6

®@DBY74 ®ES2

Q85 vigl Q10962

94 S 105

$8432 P EITS
® 1063 Syd Vest Nord (st
QED7 1 ut pas 2 pas
OKDB63 20 pas 3ut pas
% KD pas pas

Vest spiller @ D ud fra sin brudte sekvens, og Syd er
prisgivet. Stikker han med @ K, vinder @st med @ E, og
med spar tilbage knibes Syds @ 10. Falder Syd fra, fortsat-
ter Vest med en lille spar til K og E, og atter tager @-V de
fem forste stik i spar. Bemark, at hvis Vest havde spillet
® 7 ud (fjerdehgjeste), kunne Syd ved at falde fra pa
bordet have sikret sig et sparstik.

Hvad skal @st forresten legge pa fjerde og femte spar?
Han skal kalde i klgr, dvs udtrykke sin interesse for, at
makker spiller klgr. Hvorledes man kalder, kommer vi
snart til. Her vil det besta i, at @st legger o 10 pa fjerde
spar og ¢fe 5 pa femte spar. Det vil fa Vest til at spille klgr,
sa modspillet far seks stik fra start. Far @st ikke for oo E
med det samme, far han det slet ikke, da Syd har ni stik i de
rgde farver alene. :

Interne sekvenser er sekvenser, hvor hullet ligger mellem
gverste og nastgverste kort. Normalt spiller man fra dem
det hgjeste af sekvenskortene ud, dvs B fra K B 10, 10 fra
D 109, etc. Her er et eksempel pa, hvorledes det fungerer:
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N.@-V
®@D52
OB84
OED73
& ED7

@843 ®B1097

Q@D10973 | N | OKé62

<>985 S O K6

% K B #8654
®dEKG6 Vest Nord st Syd
QES 15 pas 2 ut
O B1042 pas 3 ut pas pas
$ 10932 pas 1

Vest spiller 10 ud. 9 B pé bordet er fanget, s Syd kun
far et enkelt hold. Satter han O B pa, stikker @st med Q K
og spiller farven igen, hvis den far lov at holde stik. Stikker
Syd straks med esset, er farven allerede rejst.

Hvis Syd falder fra, kalder @st med < 6 (du vil nu have
fundet ud af, at man kalder ved at lzgge hgjere kort end
ngdvendigt). Vest fortsetter med en lille hjerter til O K, og
farven er atter rejst. Nar Syd vinder med 0 E, vil han tage
en ruderknibning. Han har nemlig tre topstik i spar, et i
hjerter og et i begge minorfarver (klgr og ruder). Han val-
ger ruder som forste arbejdsfarve, fordi en vellykket knib-
ning efter <> K giver de tre stik, han mangler, med det
samme. Det er ngdvendigt, hvis hjerterne sidder 5-3, sa
modspillet, hvis det kommer ind, straks kan tage fire hjer-
terstik og sztte kontrakten.

Han spiller med andre ord <> D og lader Igbe. @st kom-
mer ind pa <> K og spiller hjerter, hvorefter kontrakten er
sat.

Syd kunne have vundet sin kontrakt, hvis han i stedet for
ruder havde spillet en lille klgr til &f D og derefter trukket
& E. Det er blot en dérligere spilleplan, s den omstandig-
hed ma ikke gdelegge hans — og slet ikke hans makkers! —
nattespvn. For at den plan skal virke, skal Vest have séavel
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% K som o B, og de ma hgjst sidde double. P4 denne hénd
vil en darligere bridgespiller kunne sld den dygtige med den
nastbedste spilleplan. Det er en charme ved bridge, at det
enkelte spil kan vere saidan, men i lengden vinder den, der
tager de bedste chancer!

En fodnote til udspillet fra interne sekvenser kan vare
denne farve:

@D
@KB1096 [j @832
@E754

Meldingerne kan vare gaet:

Vest Nord  @st Syd

1o pas 19
1 2 pas 26
pas 3O pas 3ut
pas pas pas

Med 2 & fiskede Syd efter flere oplysninger fra Nord, der
ville have vist med 2 ut, hvis han havde et sparhold. Sand-
synligvis har Syd i den slags meldeforlgb bdde & E og
® D, men tiere, end du méske tror, vil @ D ligge blank pa
bordet, og sa er der jack-pot for at spille @ K ud i stedet for

® B.

Fjerdehgjeste i leengste farve

Vi har allerede set, hvorledes dette udspil fungerer, men
tager et eksempel, der samtidig viser, at det ikke ggr noget
at give et stik va&k mod en ut-kontrakt, hvis man til gengzld
far rejst sine »lange« kort i farven.
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S.N-S
®EKDS
Q96
&> 82
SE6432

®762 984

QD72 vigl QES4

$K9643 S $>B107

$97 S KB105
®B103 Syd Vest Nord @st
QPKB1083 1Q  pas 2 pas
OEDS 2Q  pas 2@#  pas
% D38 2 ut pas 3 ut pas

pas pas

Vest spiller <> 4 ud til 10 og D. Syd kunne ikke selv have
skaffet sig stik pA <> D, men alligevel er udspillet til @-Vs
fordel, fordi de er kommet et tempo forud i etablering af
farve.

Syd har kun seks topstik, men hvis han kan finde damen i
plads (altsd hos @st og til knibning), kan han rejse tre
hjerterstik. Derfor indkasserer han @ 10 og gir pa bordet
pa @ D for at spille 0 9, som han vil lade Igbe. Dst er klar
over, at det galder om at bevare evt indkomster pa mak-
kers hand, si de fgrst bruges, nar ruderfarven er rejst.
Derfor stikker han med O E og spiller <> B. Syd falder fra i
hab om, at @st enten kun har den ruder tilbage (men det
krazver i sa fald ogsa, at Vest ikke stikker over med <> K og
spiller farven igen — sa farven kan under ingen omstendig-
heder blokeres), eller at @st stak for med esset, fordi han
ogsd har damen. @st fortsztter med sin tredje ruder til
esset, og Syd spiller sig pa bordet i spar og spiller Q 6 til
Q 10. Vest vinder med Q D og kan indkassere tre ruder-
stik. Séledes gar kontrakten en ned.

Udspillet af fjerdehgjeste fungerede efter hensigten.
Kontrakten kunne ogsd have vearet sat, hvis Vest havde
spillet klgr ud til ¢ K og @st skiftet til <& B, men det er
utrolig svart at finde ud af. Sa var udspillet i ruder langt
lettere og mere logisk.
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Toppen af ingenting

Af og til har man péa fornemmelsen, at det ikke nytter at
spille aggressivt ud og satse pa sin egen farve. I stedet
forsgger man ikke at give noget vak, og maske er man
heldig at finde makkers farve. Sa spiller man normalt top-
pen af ingenting, dvs det hgjeste af tre (evt to) kort. Man
héber, at situationen kan vare denne:

S.Alle
@& D43
QPB1042
S EKB
# D106

& B985 ®76

QED73 Vgl Q965

> 86 S &> D104

Fo 843 #dKBI952
®@EKI102 Syd Vest Nord  @st
QK8 1$ pas 10  pas
$>97532 1é pas 2 pas
S E7 2 ut pas 3ut pas

pas pas

Nords 2 ¢ er fjerde farve og behgver derfor ikke at vise en
rigtig farve, men beder makker vise mere om sin hand, fx
tilpasning til hjerter eller hold i klgr. Syd har det sidste og
melder 2 ut, som Nord haver til udgang. Melding af fjerde
farve er ofte smidigt, men ungdvendigt her og koster kon-
trakten. Nord burde have meldt 3 ut direkte. Sd havde
o D varet beskyttet i udspillet, og det vil du opdage hyp-
pigt er vigtigt.

Vest har hgrt Syd melde spar og er bange for at give
favgr ved at spille farven ud. Hjerter har Nord meldt zgte,
sa hvorfor vise, hvor den farve sidder — oven i kgbet foran
den hand, der har meldt den. Klgr har ingen af ha&nderne
meldt zgte, si Vest beslutter sig for at spille of 8 ud.
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Den sidder i plet! Syd beder om % 10 fra bordet, og Dst
stikker med of B. Syd falder fra, og da @st ikke er sikker
pa, om Syd har to eller tre klgr, skifter han til hjerter. Vest
stikker Syds K med esset og fortsztter med klgr til 6, 9 og
E. Syd har seks topstik: Tre i spar, to i ruder og ¢% E. Han
kan fa de gvrige tre, uden at @-V kommer ind, hvis han
kan finde <> D double eller tredje i plads. Derfor spiller
han ruder til <> B, men @st vinder med damen, indkasserer
tre klgrstik og slutter med at spille hjerter til Vests D. Fire
klgrstik, to hjerter- og et ruderstik, ialt syv stik til @-V og
tre for lidt.

Prgv at studere forskellen, hvis Nord var blevet spilfgrer.
st spiller utvivisomt e 5 ud, som Nord vinder med of 10.
Han trekker <> E K og spiller en tredje ruder. @st kommer
ind og kan spille en lille klgr til esset (som denne gang kan
ses pa bordet), men Nord har sine ni stik: Tre i spar, fire i
ruder og to i klgr.

Et malerisk eksempel pé, hvilken forskel meldinger og
udspil kan ggre!

Andet

Vi har allerede set, hvorledes det at lytte til meldingerne
kan ggre udslaget, nar man velger sit udspil. Derfor ma
man aldrig forfalde til vane, men skal forsgge at finde det
bedste udspil ud fra, hvad man har hgrt, og hvad man kan
se hos sig selv.

Pa naste side er et eksempel.



S.Alle
®542
QKB2
< K107
o EB102
S K6 ®#EDBS87
Q832 vig| Q1075
$96532 S > DB4
743 $96
@® 1093 Syd Vest Nord  @st
QED64 1 ut pas 3ut pas
O ES8 pas pas
$#KDS8S

Det kunne synes at veere begranset, hvad man kan lytte sig
til i det meldeforlgb. Syd viser 15-17 hp, og Nord vil gerne
spille 3 ut med den viden!

Alligevel far man flere oplysninger end som sa. Nord har
nappe firfarve i major (hjerter eller spar), da han i sa fald
med 2 o ville have sggt efter major firfarve hos makker.
Da Syd ikke har femfarve i major, nar han dbner med 1 ut,
kan man slutte, at N-S hgjst har syv, men tiest seks eller
fem, kort i hver af de to majorfarver.

Vests lengste farve er ruder, men har den farve nogen
fremtid? Det er usandsynligt. Makker skal have alt for me-
get, for at den kan blive rejst, og skulle den endelig blive
det, er @ K, Vests eneste indkomstkort, sikkert vak forin-
den. Altsa skal Vest ikke spille ruder ud.

Derimod ved han to ting om sparfarven: 1) Makker er
sandsynligvis leengst i den — normalt femfarve. 2) Vest kan
hjzlpe Dst med en tophonngr, si PDst behgver ikke mere
end D B i farven, for at den kan rejses pa én gang. Yderli-
gere ma st sidde med evt indkomstkort i de gvrige farver.

Derfor skal Vest spille @ K ud!! Pa en god dag er sitsen
som vist, og @-V tager de fem fgrste stik i spar, mens alle
andre udspil havde givet Syd 10 stik med det samme. Pa en
ganske normal dag har @st maske ikke @ E, men i stedet
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esset i klgr eller hjerter. I begge tilfzlde kan han ikke
undgé at komme ind pa det og tage sine sparstik.

& K fra Vests hand er et udspil, der kan fa hjertet til at
hoppe i livet pa de fleste begyndere, men forhabentlig ikke
lenge. Det er sé logisk det eneste rigtige.

Lad os tage en sekvenslignende farve, hvor hullet er en
tak stgrre ind i den interne sekvens:

V.0-V
® 98
QES52
OCEBI1075
o KD3
®EBI1072 ®653
QK98 vig| QB63
94 S OK632
#9072 #8865
®KD4 Vest Nord @st Syd
- OD1074 pas 1 pas 19
<> D8 1& 20 pas 3 ut
& EBI04 pas pas pas

Vest kan hgre, at der er stor chance for, at Syd har @ K D.
Desuden har han selv ikke flere point, end der kan blive til
en indkomst hos makker. Han spiller derfor @ B ud og
héaber pa at kunne rejse farven med kun én taber ved mak-
kers hjzlp.

Syd tager stikket med @ D og tzller sine stik. Han har et
spar-, et hjerter-, et ruder- og fire klgrstik. Han har rigeligt
med stik, hvis han kan knibe <> K, hvorfor han i stik 2 lader
< D lgbe. @st har den og spiller sin anden spar. Derved
knibes @ K, Vest tager fire sparstik og s@nker kontrakten.

Syd kunne godt have vundet sin kontrakt, men pa en
darligere spilleplan. Han kunne i stik to have spillet klgr til
o D og fortsat med hjerter til  10. Vest vinder med ©Q K
og spiller ruder, men Syd kan stikke med bordets E, ind-
kassere Q E og © D, og da hjerterfarven sidder 3-3, giver
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Q 7 et tredje hjerterstik. Det giver et spar-, tre hjerter-, et
ruder- og fire klgrstik til vundet kontrakt. Havde @st haft
Q K, kunne han have stukket for med den i stik 2 og have
spillet spar, s& denne spilleplan ville ikke kun vare athan-
gig af en konge, men ogsa af en knzgt og en 3-3-fordeling.
Syd gjorde altsa sit bedste, men det er meget godt at venne
sig til at se alternative spilleplaner, s3 man kan benytte
dem, den dag bevismaterialet pludselig favoriserer dem!

Har makker meldt en farve, skal der gode grunde til ikke
at spille den ud. Hvis man bestemmer sig for at gore det,
ggr man det, som man ville ggre det ved udspil mod en
farvekontrakt. Det foregriber vi:

Med doubleton spilles det hgjeste kort, hvad enten det er
en honngr eller et mindre kort.

Med tre spilles det hgjeste fra sma kort, mens man spiller
det mindste med honngr tredje (D 5 2, K 8 4 etc). Dog
spilles den hgjeste fra to honngrer tredje (K D 4, D B 7
etc).

Med fire spilles fjerdehgjeste, medmindre man har to
topkort i sekvens (ned til 10 9 4 3) i toppen. Si spilles det
hgjeste honngrkort.

Spilfgrers taktik i ut

Vi har allerede beskaftiget os meget med spilfgrers made
at legge spillet an pa, men vi ma gentage og lagge eftertryk
péa én ting: Spilfgrer teller sine stik. S& lenge han er i
kontrol over alle farver, kan han arbejde pa at rejse ekstra
stik i sine arbejdsfarver. hvis modstanderne far rejst stik
nok til, at hvis de kommer ind, kan de sztte kontrakten
(eller tage flere stik, end de kunne, hvis spilfgrer straks
trak sine stik), indkasserer man, hvad man har - ikke fgr
da. Det fgrer til en katastrofe, hvis man ungdigt tager sine
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topstik uden for arbejdsfarverne. Her er et grelt eksempel
pa begynderspil:

S.N-S

S K532
D964
$KD7
o KD3

@ DB106 ®974

QB853 vigl D7

86 Y| ¢E1054

#1087 S B642
S ES Syd Vest  Nord  @st
QEK102 1 ut pas 2 pas
& B932 2Q pas 3ut pas
$dEIS pas pas

Selv om Nord indirekte har vist en firfarve i spar, spiller
Vest @ D ud til # E. Den aktuelle Syd blev sé glad over
sine mange stik, at han gav sig til at indkassere dem. O E
K, % E K D og & K. Det var allerede syv stik, og sa
spillede han ruder for at fa de to sidste stik der. Imidlertid
havde han fjernet alle sine hold i de @vrige farver, sa da @st
kom ind pad < E, trak han ¢ B og spillede spar. Vest
kunne tage for @ B 10 samt for 0 B. En for lidt.

Hvis Syd blot i stik to havde spillet ruder, havde kontrak-
ten varet sikker. Han skulle vere géet i gang med sin ar-
bejdsfarve fgrst.

Vi har set, at man kan blokere en farve med et hold-up.
Pa neste side skal vi se, at man kan blokere en med dobbelt
hold-up.
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S.0-V
@97
QKD83
OKD2
& DB 4

®B10532 ® K86

QE1096 Vool P12

53 S SENW0974

$ 96 $ 10832
®ED4 Syd Vest Nord  @st
PB54 1 ut pas 2o pas
<> B86 2ut ~ pas 3ut pas
S EK7S5 pas

Vest spiller @ 3 ud, og Dst stikker med & K,

Syd falder fra, selv om det sidder i fingrene, at med esser
stikker man konger og damer! Han havde ikke varet i tvivl,
hvis han havde haft E K, men nu ligner det en slags favgr!
Nar han skal falde fra, skyldes det, at han kan se, at han
skal sla begge rgde esser vak for at have ni stik. Han har
nemlig kun to i spar og fire i klgr. Hjerterfarven kan evt
give tre stik, hvis den sidder 3-3, men det skal man ikke
forlade sig pa.

Dst fortsaetter i spar til @ D, og har Dst ikke flere spar og
bare det ene af de to reéde esser, er kontrakten sikker. Har
han imidlertid en spar mere, er det vigtigt, at Syd finder det
rigtige es forst. Det rigtige es er det, som Vest har (Han ma
ikke have to, for si er kontrakten sat, hvis da ikke sparene
venligt sidder 4-4). Spiller han ruder, kommer @st ind og
renser spar-farven. Siden kommer Vest ind pa O E og
indkasserer to sparstik. Hvorfor skal Syd imidlertid spille
hjerter mod © K D fgrst?

Det skal han, fordi han evt kan klare sig med tre hjerter-
stik, og har Vest O E, kan han ikke bruge det uden netop
at rejse tre hjerterstik. Bruger han det ikke, vinder O D
stikket, og med et hjerterstik rejst har Syd syv sikre stik og
kan g i gang med ruderne for at rejse de to sidste stik dér.
Har Vest Q E, kan kontrakten altsd vinde, ogsa selv om
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han tillige skulle have <> E (vi ser bort fra hjerterne 5-1 og
6-0). Har @st Q E, stikker han ) D og spiller spar. Deref-
ter har Syd kun tilbage at hdbe pa, at @st ogsa har < E, at
hjerterne sidder 3-3, eller at sparfarven sidder 4-4. Ellers
gar han ned.

Ind imellem kommer man til at falde fra af bar vane, men
alle regler har undtagelser:

S.Alle
S®ET3
Q10963
$B9S
o ES2
& DB32 ®KI54
QE753 Vgl 284
<1062 S &> 74
94 &KDB75
® 106 Syd Vest Nord  @st
OQKDB 1 ut pas 3ut!? pas
OEKDS83 pas pas
H 1063

Nord haver pa fraekhed samt tillid til, at makker nok har
lidt ekstra, og selv har han jo godt med mellemkort! Vest
spiller @ 2 ud. hvad ggr Syd?

Ja, nu kan du jo godt regne ud, at du skal stikke med
esset, men hvorfor?

Du har kun syv topstik og skal ngdvendigvis rejse de to
sidste i hjerter. Det betyder, at modparten skal ind pa Q E.
Hyvis du falder fra i stik 1, risikerer du, at modspillet skifter
til klgr!! Den farve er lige s farlig. Stikker du med ¢ E, er
der rejst fire klgrstik. Falder du fra, vil @st, der sa fint
spillede of K i stik 2, ga tilbage til spar. Han har nemlig
ingen indkomst, hvis klgrfarven bliver rejst, men han har
faet det ngdvendige klgrstik og ved, at de sidste ngdvendi-
ge stik skal rejses i spar.

Det vil vaere meget flot modspil, men du undgér det ved
at stikke med @ E i stik 1. Du ma hébe pa, at sparene
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sidder 4-4 (og du ved ogsa, at de ggr det, hvis Vests @ 2 er
hans fjerdehgjeste). Med hjerter i stik 2 osv, til Vest stik-
ker, sikrer du kontrakten, nar sparene, som du ventede og
habede, sidder 4-4!

Her er en sidste form for frafald. Selv om den ikke er s&
indviklet, har den det fine navn Bath Coup! Opkaldt i whis-
tens dage efter den engelske by Bath.

S.0-V
@96
@ D10
OK6532
#B764

®@KDI1073 @852

Q9754 Pl RES

DB S $>10974

oo 52 o K1098
®EB4 Syd Vest Nord  @st
QKB832 190 1& pas pas
OES8 1 ut pas 2 ut pas
S ED3 3 ut pas pas pas

Syds 1 ut viser fra 17 »gode« til 20 »darlige« point med godt
sparhold, og Nord sa fint chancen for udgang.

Vest spiller @ K ud, og ved at falde fra udfgrer Syd et
Bath Coup. Hvis Vest fortsztter farven, far Syd to stik pa E
B. Skifter han farve, har Syd vundet et tempo. Han skifter
sandsynligvis til klgr til 6, 8 og D. Syd spiller hjerter til
Q@ D. st stikker og spiller spar, og dermed rejses Vests
sparstik. Syd har imidlertid allerede faet rejst sine fire hjer-
terstik og vinder kontrakten med et spar-, fire hjerter-, to
ruder- og to klgrstik. Havde Syd i stik 1 stukket med @ E,
kunne modspillet, nér @st kom ind pa 0 E, have taget fire
sparstik med knibning af & B.

Ikke sa sjezldent meldes en 3 ut i tillid til gode hold pa
handen og en langfarve pa bordet. Her skal man, som selv-
falgelig altid, vaere vagen over for indkomstproblemer.
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Vest spiller 0 4 ud til 10 og D, og Syd tzller stik. To i
hjerter, to i ruder, ingen i spar og tre i klgr. Syv ialt. Kan
han blot fa to stik mere i klgr, har han de ni ngdvendige.
Sidder farven 3-2, er der intet problem. Sa fiar han tre
ekstra stik blot ved at trekke fra top. Imidlertid har bordet
ingen indkomster uden for klgr, og derfor skal han passe
pa. Trekker han fra top, og farven sidder 4-1, risikerer han
at ga ned.

Derfor sikrer han sig mod 4-1-fordeling ved i stik 2 at
spille % 8 fra hianden og legge o 2 fra bordet, selv om Vest
stikker med ofe 9. @st ved godt, hvad der foregar. Han
stikker over med % 10 og skifter til @ 7 i hab om, at det vil
volde Syd kvaler. Syd kan imidlertid blot lzgge & 2. Sely
om Vest féar stik for # B, er hans kontrakt sikker. Hvis
Vest trekker @ E, er der ikke mere at spille om, sa han gar
sandsynligvis tilbage til hjerter til B og E. Derved far Syd
pracis de ni ngdvendige stik.

Modspillet i ut

I forbindelse med almindelig teknik, udspil og spilfgrers
strategi har vi allerede set pA meget om modspil, men sta-
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dig ikke afggrende de to vigtigste midler, modspillerne har,
nar de skal forsta hinanden: I) Kald og afvisning.
2) L@ngdemarkering.

At kalde i en farve er at vise interesse for den. Enten for,
at makker skal fortsztte den, efter at han har spillet den
ud; eller for at han skal spille den, nar han kommer ind.

Man kalder/afviser, nar makker spiller ud, og man vil
vise, at farven passer en godt. Desuden kalder/afviser man
med sit forste afkast, nar man ikke kan bekende til en
spillet farve. Vi har nzvnt to eksempler pa side 58 og 59.

Man kalder ved at legge et unpgdvendigt hojt kort. Man
afviser ved at leegge sine kort nedefra. Mange spiller det
modsat (omvendt kald), men for begyndere er det praktisk,
at man ikke sidder og kalder, nar man blot synes, man

‘bekender! Man skal ggre noget usedvanligt, fx kaste store
kort i grams! nar man gnsker at rabe makker op. Man kan
tydeligggre sit kald ved siden at legge et mindre kort i
samme farve. »Hgjt« eller »lavt« er relativt. Har man kun
543 2ien farve, er femmeren hgj og toeren lav. Har man
B 9 8 7 er nieren hgj og syveren lav.

Man viser farvelwngde, nar spilfgrer spiller en farve, samt
ndr man allerede har kaldt/afvist i en farve. Man viser et lige
antal ved at leegge et hgjere kort fulgt af et lavere. Man viser
et ulige antal ved at leegge kortene nede fra. Nogle begynde-
re synes nermest, at det er umoralsk, at man vil blande sig
i, om de legger deres sma kort i den ene eller den anden
rekkefglge, men nar man lerer at benytte sine signaler,
kan man komme op at skendes om <> 7 og <> 6!

Her er et eksempel, hvor kald er afggrende for en kon-
trakts skebne, og du skal legge godt marke til @-Vs ele-
gante farvebehandling i ruder.
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Vest spiller @ D ud, og Syd vinder med & E. Han er bange
for et ruderskift, hvis han falder fra, og ved at vinde med
& E hiber han at fa Vest til at fortstte farven, hvis han
kommer ind pad Q K, som Syd skal knibe efter. Han har syv
topstik og kan fa de sidste i hjerter. Sidder 0 K i plads, er
kontrakten sikker. Er den ude af plads, er der den lille
risiko, at Vest finder ruderskiftet, og at <> B ikke sidder
pant.

Han har ret. Da Syd spiller kigr til ¢} D og fortsztter
med Q 10, som far lov at Igbe, vinder Vest med O K —men
spiller han mon spar igen?

Selvfglgelig ikke. Makker har fortalt ham, at han kun har
sma spar. Det gjorde han ved at lzgge @ 4 istik 1. Vest har
selv @ 2, og pa bordet ligger @ 3. Signalet er ikke til at
tage fejl af: @st afviser, alt hvad han kan, i spar. Syd har
med sit spil demonstreret, at han besidder klgrfarven, samt
at hjerter er hans arbejdsfarve. Hvad er der tilbage?
Ruder!

Hvilken ruder skal Vest spille? Han regner med at skulle
kunne tage fire stik i ruder for at stte kontrakten, og det
_ kan kun lade sig ggre, hvis makker har <> E. Han behgver
til gengzld ikke flere hgje kort, nar Vest spiller <> B!!

Hvis Syd stikker med bordets D, vinder @st med <> E og
spiller farven igen. Derved knibes <> 10 ud med K 9, og
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@-V tager fire stik. Dekker Syd ikke med damen, holder
<> B til gengald stik, og med ruder til <> E, mere ruder til
<> K samt til slut <> 9 far vi samme resultat. Et kunststyk-
ke, du meget sjeldent far lejlighed til at udfgre, og som du
sikkert ville have svart ved at opdage, hvis ikke du havde
set det udfgrt forinden.

Pa dette spil er det markering, der lgser modspillets pro-
blemer:

S.Ingen
®B32
01076
> 87
$ KDB106
#9986 ® 10754
QE954 vig| 983
OK62 S &>D1095
S E32 $985
®EKD Syd Vest Nord st
PKDB2 2 ut pas 3 ut pas
O EB43 pas pas
* 74

Vest har intet tiltalende udspil og foretrakker @ 9, toppen
af ingenting. Syd vinder med @ D og spiller o 4 til ofe 10.
Her er det utrolig vigtigt, at @st viser sin l@ngde. Vest skal
blokere farven med sit es, og han skal ggre det pracis, nar
Syd ikke har flere klgr tilbage. Denne oplysning giver @st
ham ved at markere sin lengde. Til of 10 legger han ¢ 5.
Nar of K kommer i det fglgende stik, ferdigggr han marke-
ringen med o 8. Lav-hgj, altsa ulige antal, hvilket kun kan
vare tre. Dermed ved Vest, at Syd kun har to klgr, og han
stikker med of E denne gang. Da spar sa ufarligt ud, fort-
setter han i spar til @ K, men han har endnu en test at
passere.

Syd spiller 0 2, og hvis ikke Vest i en fart stikker det
kort med Y E, kommer bordet ind til sine ruderstik. Vest
ved fra meldingerne, at N-S rader over 27-28 hp (2 ut = 20-
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21 hp), og da han selv har 11, ved han, at makker hgjst har
2 og mindst 1 hp. Risikoen for, at Syd har Q) K D B er
meget stor, s han stikker med ¥ E og blokerer derved
farven. Fint gjort. Sa spiller han spar igen til @ E. Syd kan
tage stik for Q K D B, men s er der ingen vej uden om -
han ma spille ruder fra handen.

<> 3 gér til 7 og 9 (Dst har lagt en klgr og en ruder pa de
to sidste hjerter). @st indkasserer @ 10 og spiller < 10.
Syd far kun for <> E og ma notere én bet.

Fint passivt modspil. Det er en kunst at se, hvornar mod-
spillet sa at sige ved at ggre ingenting kan tvinge spilfgrer til
at give favgr den ene gang efter den anden. Modspillet
slutspiller spilfgrer, hvor det normalt er omvendt.

Man skal altid prgve sine chancer i den rigtige rekkefgl-
ge, hvor der er flere:

S.Alle
SdELG62
QEB84
<107
Fo652

#9543 ® D38

Q106 Vgl 995

<&oD83 S 6542

o EKBS #oD10743
®KB7 Syd Vest Nord Ost
QPKD732 10 pas 1  pas
< EKBY 3  pas 4 pas
o 9 4 ut pas 50  pas

6 QO pas pas pas

Vest spiller ofo K ud og fortsztter med esset, som Syd trum-
fer. Han trekker Q E og © K, som begge bekender til.
Han kan altsa trumfe to kort med bordets trumfer. For at fa
12 stik kan han enten knibe i spar eller ruder. Hvilken
knibning skal han foretrakke?

Han skal kombinere sine chancer sa godt som muligt. Da
han kun kan tage en knibning, forsgger han fgrst at toppe
damen ud i den farve, han ikke kniber i. Logisk ma han
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forsgge at toppe dér, hvor chancen for at feelde damen er
stgrst, hvorefter han tager sin 50 % knibechance. Lige sa
logisk er chancen ved at toppe stgrst i den farve, hvor han
selv har flest kort, i dette tilfelde spar. Han har syv spar og
kun seks ruder.

Derfor treekker Syd sine to store spar — og @ D falder.
Var den ikke faldet, ville han have knebet efter < D.

Skal vi se pa sandsynligheder? Chancen for at finde @ D
single eller double er knap 20 %. I de resterende ca 80 % af
tilfeldene sidder <> D i plads i halvdelen, altsi ca 40 %.
Man har ca 60 % chance for at vinde sin kontrakt, nar man
topper i spar og siden kniber i ruder.

Chancen for at finde <> D double er ca 10 %. Falder den
ikke, trekker man fgrst @ K og kniber derpa efter @ D.
Det giver succés i 51 % af de resterende tilfzlde eller ca
46 %. Den samlede chance er i sa fald ca 56 %. At valge
den rigtige chance giver 4 % bedre mulighed, dvs i et ud af
hver 25 tilfelde har man et bedre resultat end den, der
spiller pa det nastbedste. Der skal ikke mange spil af den
slags til, far det ggr en meget stor forskel, at man altid kan
velge den bedste plan.



Spillet i trumf

Nar der spilles en kontrakt med trumffarve, skifter savel
spil som modspil karakter. Det hjzlper ikke modspillet at
rejse lange farver, for »lange« kort domineres af spilfgrers
trumfer. Tvartimod skal modspillet sgrge for at rejse og
indkassere stik i sidefarverne, for de forsvinder.

Spilfgrer vil til gengald benytte sin trumfer bedst muligt.
Han vil trekke trumf, medmindre der er grund til andet!
Han vil se at eliminere tabere i sidefarverne ved enten at
trumfe dem eller ved at legge dem pa hgje kort i andre
farver.

Lad os studere et typisk trumfspil:

S.N-S
®B1052
@D105
$>E83
# EDB

® 64 ®EI3

QK9742 Vgl 9863

SKD6 S $>B952

1076 #9082
®#KDS87 Vest Nord  @st Syd
OQEB 1é  pas 1é
1074 pas 26 pas EX J
$K543 pas pas pas

Mod en ut-kontrakt ville Vest uden betenkning have valgt
at spille ¢V 4 ud. Mod 4 @ er det en katastrofe: Syd vinder
med P B og spiller spar til 10 og E. @st skifter bedst til
ruder, som bordet vinder med <> E. Syd trakker to gange
trumf, sa alle modspillets trumfer er vak. Sa trekker han
o E D B, gar hjem pa handen pa  E og indkasserer ofe K,
pa hvilken han lzgger en ruder. Han spiller ruder, og mod-
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spillet kan bare fa et enkelt ruderstik. Sin sidste ruder
trumfer han med bordets sidste trumf. 11 stik.

Vest skal i stedet forsgge at rejse topstik, for de risikerer
at forsvinde. Derfor skal han spille aggressivt ud, og se-
kvenser behgver kun at vare pa to kort for at kvalificere til
udspil. Han spiller <> K ud. Syd falder fra, men @st kalder
kraftigt med <> 9 (han er bange for, at <> 5 ikke vil vare
tydelig nok). Derfor fortsetter Vest med <> D, og Syd
beder om bordets E. Han spiller @ B, som @st falder fra
til — makker kunne have @ D. Da bonden vinder stikket,
og der fortszttes i trumf, stikker han med @ E og trakker
sit ruderstik. Det var allerede tre stik til modspillet. @st
fortsetter med hjerter, og Syd er n@gdt til at knibe, hvis han
vil have ti stik. Han kan slippe af med én af bordets hjerter
pa en klgr, men ikke to, sa knibningen kan ikke undgas.
Vest far stik for Q K, og Syd gér en ned.

Sével en lille hjerter som <> K var for sa vidt aggressive
udspil. <> K var blot sikker pa at give omgdende gevinst,
mens hjerterudspillet risikerede omgéaende tab og maske
ingen tilbagebetaling. Forskellen pa de to udspil var to stik
— forskellen pé et overtrek og et undertrzk.

Udspil mod trumfkontrakter

De populareste udspil mod trumfkontrakter er de udspil,
der udnytter, at der spilles med trumf, ved, at man selv
eller ens makker far en trumfning i en sidefarve. Vi har set
teknikken i vores gennemgang af grundteknikker, hvor vi
s& pa doubletonudspil. Sekvensudspil er ogsd popul@re, og
i nogle situationer er det godt og effektivt at spille trumf
ud. Mindre populzre er udspil som en lille fra honngr tred-
je, fjerde etc, og det samme gelder udspil fra tre sma, etc.
Imidlertid har man ikke altid (alt for sjzldent, vil de fleste
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pasta) en god udspilshand, og ustandselig viser det sig at
koste stik, nar man har valgt galt. Den svenske topspiller
og -skribent Jan Wohlin har skabt mundheldet: Spil aldrig
ud! Lad os se pa de muligheder, man har, og sd ma du
efterhanden lere af erfaringerne, ikke mindst at lytte til
meldingerne.

Konge fra E K med flere

Det absolut popul@reste udspil mod en trumfkontrakt. Ik-
ke bare kan man héabe pa, at makker har single- eller dou-
bleton i farven og kan fa en trumfning. Man bevarer ogsa
retten til udspil og kan evt skifte til en anden farve i stik 2
eller 3.

Makker vil ikke kalde/afvise. Ndr kongen spilles fra E K,
er det for makker en markeringssituation. Det er vigtigst for
udspiller at vide, om han kan spille farven igen, fx trakke
esset, uden at det bliver trumfet af.

Udspillet kan i enkelte situationer vare tvetydigt for
makker, da man ogséa spiller kongen fra sekvenser som
K D x eller K D B x. Normalt vil det fremgé af meldin-
ger, bordet eller makkers egen hand, hvad der er tale om,
og det er vigtigt at finde ud af. Man skal jo kalde/afvise,
hvis det er K fra K D, mens man skal markere, hvis det er
K fra E K x.

Hvorfor vedtager man ikke at spille E fra E K x? Det kan
man ogsa ggre med sin makker. Problemet er blot, at man
ofte gnsker at trakke et es i udspillet i en farve, hvor man
fx har E doubleton og haber pa en trumfning, eller hvor
man tror, det er ngdvendigt at spille ud for at fa stik i en
fart. I begge disse situationer vil man have makker til at
kalde/afvise, og s& ma de ikke falde sammen med marke-
ringssituationen, nar man er ved at trekke E K for at finde
en trumfning.

Her foretrakker jeg at anbefale dig, at nar K trzkkes fra
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E K, skal makker altid markere. Det Igser en situation som
denne:

S.N-S
& E4
Q1064
6532
e DB103

®» 1072 ®98

QEK752 vig| QDB83

> D87 S <O KB 10

o E 4 $9875
®KDB653 Syd Vest Nord  @st
Q9 1é pas 1 ut pas
O E9%4 3 pas i pas
P+ K62 pas pas

Savel Syd som Nord har overmeldt, men hvad hjzlper det
dig, hvis du ikke sztter kontrakten? Bevisbyrden er din!

Som Vest trekker du K. Hvis dette var en kald/afvis-
ningssituation, skulle makker kalde, fordi han har © D B.
Gor han det, og du fortsztter farven, er katastrofen sket.
Syd trumfer, trekker trumferne i tre omgange og spiller
% K. Hvis du kunne vente med at stikke til tredje gang,
kunne du blokere bordets fjerde klgr, men det kan du ikke.
Du ma stikke med o E og spille ruder i hab om, at makker
har esset. Det har du ikke meget hab om, for sa havde Syd
meldt helt tosset. Syd vinder med <> E, og pa bordets
fjerde klgr forsvinder en ruder fra handen, og Syd far sine
10 stik.

Hvis makker i stedet havde markeret lige antal med 0 8,
kunne du regne ud, at Syd har singleton. Det giver dig
chancen for at vinde det ngdvendige tempo, da du kan
skifte til ruder. <> 7 stikker makker med <> K, og skulle
han fa lov at holde stikket (Syd kan habe pa at blokere
farven), fortstter han med <> B. Under alle omstzndighe-
der rejser @-V de ngdvendige stik, for ofe E er slaet vak, og
satter kontrakten. '
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Sitsen kunne ogsa have vaeret denne:

S.N-S

@S E4

Q1064

$6532

#DBS53
@ 1072 @98
QEK752 VNg OB83
S D87 S SKB109
* 64 HSEIST

@KDB653

OD9

O>E4

K102

Vest trakker K, og hvis @st skulle kalde/afvise, skulle
han denne gang afvise for at benzgte damen, hvorefter
Vest ville skifte til ruder. Syd ville stikke og trakke trumf,
hvorefter han igen ville sla o E ud. Hvis modspillet deref-
ter forsgger at tage to ruderstik, trumfer Syd og legger
Q D pi den fjerde klgr. Vundet kontrakt.

I stedet skal @st i stik 1 legge P 3 for at vise ulige antal.
Vest indkasserer derefter P E og skifter til ruder. Der er
ikke lengere fejltagelser mulige. @st kommer ind pa ¢ E,
og modspillet tager det ruderstik, der sztter kontrakten.

Hgjeste kort fra sekvens

Dette udspil har vi efterhanden set pa adskillige gange. Det
sigter pa at rejse hurtige topstik, og er det fx D fra D B x,
haber man pé at finde kongen pa bordet og esset hos mak-
ker, sa man straks kniber kongen ud.

Udspil af singleton i sidefarve

Et udspil, med hvilket man haber pa at fa en eller flere
trumfer hjem ved at trumfe kort i denne farve, se s. 82.



82

V.0-V
®EDS
O B1054
OE42
o KD3

@932 & 104

Q8 va QE9632

$>D10763 S >BBS

$ 9862 o ET74
®@KB876 Vest Nord  @st Syd
QKD7 pas 1 ut pas e
O K9 pas Ex pas pas
$B105 pas

Vest spiller O 8 ud. Ser man kun N-Ss kort, ser det ud, som
om spilfgrer skal af med to esser og ikke mere. Singleton-
udspillet ndrer drastisk pa denne bedgmmelse. @st vinder
med Q E, spiller hjerter tilbage til @ 3, far klgr til o E og
sztter kontrakten med en tredje hjerter, som Vest trumfer
med & 2.

Hvorledes kunne Vest finde ud af, om han skulle spille
klgr eller ruder tilbage?

Det kunne han, fordi han blev fjernstyret af @st. Da @st
i stik 2 spillede hjerter til trumf, havde han fire forskellige
at velge imellem, og med dem kunne han signalere. Der er
to farver at vaelge imellem, ruder og klgr. Vil han have den
hgjeste af farverne tilbage, spiller han sin hgjeste hjerter.
Vil han have den laveste, spiller han sin mindste. Deraf kan
du regne ud, at han spillede <P 2 for at fa klgr tilbage.
Havde han i stedet spillet Q 9, ville han have haft ruder
tilbage.

Der er tale om en serlig slags kald, som man kan benyt-
te, nar det er oplagt, at man skal anvise et skift for makker.
Det hedder et Lavinthal-kald, opkaldt efter den amerikan-
ske spiller Hy Lavinthal, der fandt pa det.
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Udspil af doubleton

Hvorledes det fungerer, er vist pa side 19. Man skal huske
at spille det hgjeste kort i en doubleton ud for at vise farve-
leengde, s godt man kan. En doubleton, man specielt ger-
ne spiller ud fra, er E x. Det virker lige sd godt som en
singleton deri, at makker kun skal have et enkelt hgjt kort,
for at en trumfning er mulig. Skulle det vise sig at vaere en
skidt plan, man har sat i veerk, er man tilmed stadig inde og
kan spille noget andet. Her er et eksempel pa et vellykket
udspil af denne art:

S.Alle
&@DB103
QEB103
&OD74
% K6

® 984 @5

Q74 vig| QK862

QES S <OK9863

#B87532 $ D104
®@EKT762 Syd Vest Nord Syd
PD95 16 pas e pas
<> B102 ié pas pas pas
o E9

Vest spiller <> E ud, og @st kalder sa kraftigt som muligt
med <> 9. Vest fortsetter med <> 5 til & K, og Dst spiller
<> 8 til trumfning. Vest kan se, at <> 8 beder om hjerter
igen, og det spiller han. Syd kan ikke vinde sin kontrakt
uden hjerterknibning, s den tager han — og gér én ned.

Bemark i forbifarten, at hvis Syd selv skulle have foreta-
get hjerterknibningen, havde den indkomstbesparende ma-
de varet at indlede med < 9 fra Syd, se side 35.
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Tredje- eller fjerdehgjeste

Har man intet oplagt udspil, kan det vere en god ide at
forsgge sig med tredje- eller fjerdehgjeste fra en honngr
(tredjehgjeste, hvis man kun har tre kort), is@r hvis man
fra meldingerne tror, at det er den rigtige farve at angribe.
Har man fire eller flere trumfer, kan det vaere en god ide at
forsgge at forcere spilfprers trumfer, dvs finde en farve,
man tvinger spilfgrer til at trumfe, hvorved man selv bliver
lengst i trumf, og spilfgrer taber kontrollen over spillet. Fx

S.N-S
@732
QE3
OE854
% KB102

®dEIGS ® 38

QBY6 vNo Q107542

H>K10732 S > DB6

o4 P EB63
@®@KDB104 Syd Vest Nord  @st
QPKDS8 1é pas 2 pas
<9 3 pas 4@ pas
$DI975 pas pas

Vest kan vere fristet til at spille sin singleton klgr ud, men
ofte river det blot makkers hold i farven op, nar den er
meldt af begge modstandere. Her rammer han dog makker
med esset, som han hdber, men selv dét virker ikke. Dst
kan tage for esset og give Vest en trumfning, men siden
bliver der ikke mere end @ E til modspillet.

I stedet kan Vest med sine fire trumfer forsgge at forcere
spilfgrer med ruderudspil. Han spiller <> 3, og bordet vin-
der med esset. En trumf til tieren tager Vest for esset og
fortsetter med en lille ruder til B og @ 4. Pa @ K ser Syd
trumfsitsen. Han kan ikke vinde, men selv valge, hvorledes
han vil ga ned. Traekker han Vests to trumfer med @ D B,
er spillet reduceret til ut. Nar han slar &% E ud, kan @st
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spille < D til Vests <> K, og Vest kan tage yderligere to
ruderstik. Hvis han i stedet straks spiller klgr, vinder @st
og spiller &> D, som Syd ma trumfe. Vest er blevet lengere
i trumf end Syd, og pa naste klgr trumfer han og spiller
endnu en ruder. Den koster Syds sidste trumf, sd naste
gang Syd spiller klgr, kan Vest bruge sin sidste trumf og
endda indkassere sin sidste ruder. I begge tilfelde far Syd
kun otte stik. Syd blev trumfmattet.

Toppen af ingenting

Et passivt udspil, der sjzldent giver noget vak. I grundsy-
stemet spiller man det hgjeste af tre kort, fx otteren fra
8 6 2. Det giver mulighed for forveksling med doubleton-
udspil, og nogle par foretrekker derfor at spille den midter-
ste ud og legge den hgjeste naste gang. Er man heldig, vil
udspillet gennemspille styrke pa bordet til hpje kort hos
makker, som vi sa i det tilsvarende eksempel under ut-spil,
se side 62.

Trumfudspil

De fleste par spiller trumf ud for sjzldent, men der findes
en rzkke situationer, hvor det er nasten obligatorisk at
spille trumf ud. Det drejer sig om: 1) Makker har forvand-
let din oplysningsdobling til straf. 2) Nar modparten har
meldt tre farver og spiller i den fjerde. 3) Nar spilfgrer har
faet stgtte til sin farve, men foreslar 3 ut, fgr kontrakten
bliver sat i farven. 4) Nar du og din makker har styrke i de
tre sidefarver mod en offermelding. 5) Néar du er sterk i
spilfgrers sekundzre farve. 6) Mod kontrakter, hvor spil-
forer eller bordet har vist en trefarvet hand. 7) Mod store-
slemmer.

I nasten alle tilfzelde tager trumfudspillet sigte pa at fjer-
ne spilfgrers trumfer, for han kan bruge dem til kryds-
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trumfning eller til trumfning af tabere pé bordet (evt rever-
se dummy, se side 24). Vi tager et par typiske eksempler:

S.N-S
@86
Q97
OD8532
#8743
®EBI104 ®953
D65 VNQ QKD1082
S E104 S > KB6
o EBI102 D6
®@KD72 Syd Vest Nord st
QEB43 12D pas pas!
097 pas
KI5

@st er i en typisk situation, nir han skal melde efter Vests
dobling. Han har tre sikre stik i 4bningsfarven, og makker
har lovet de gvrige farver. Derfor passer han. Da @-V har
valgt at spille med hjerter som trumf, er det naturligt, at de
har fordel af at trekke dem. Vest skal spille trumf ud og
abner med Q 6 til D og E. Syd spiller @ D i et forfeengeligt
héb om at kunne trumfe en spar pa bordet, men Vest stik-
ker og spiller Q 5. @st tager for Q K og fortsetter med
tieren til Q B. @st trekker Syds sidste trumf med O 8 og
spiller @ 9 til @ K. En ruder gar til @sts < K (havde han
ikke haft denne indkomst, ville han naturligvis have spillet
o D, sidst han var inde), og sa fglger of D til K og E. Syd
far kun stik for O E B samt # K. Fire for lidt og 1100 til
@-V. Jo, de kunne selv have vundet mange stik i ut, men
intet, der gav mere end 460.
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S.9-V
D94
Q85
OET762
$ K832

@852 S EG6

QKB93 gl 214

<>D8S S O KB1043

& DB 10 #9654 ¢
®KB1073 Syd Vest Nord  @st
OED 62 1é pas 1ut pas
<9 20 pas 26 pas
S E7 4Q pas i@ pas

pas pas

Mange ville automatisk spille ¢ D ud fra Vest, men mel-
dingerne har vist vejen. Syd har vist mindst 5-5 i major, og
det er nasten givet, at han vil behgve hjertertrumfninger pa
bordet, nar hjerterfarven sidder sa skavt. Lad os forsgge at
spille of D ud. ¢ K vinder, og Syd spiller hjerter til D og
K. Nu er det tid at skifte til trumf, @st vinder med esset og
spiller farven igen til @ 9. Hjerter til P E og hjerter til
@ D. Hjem pa ¢ E, hvorefter Syd trekker Vests sidste
trumf og afgiver stik til O B. 10 stik.

I stedet spiller Vest @ 2 ud til @ E, og @st spiller farven
tilbage. Bordet vinder med # 9, og en hjerter til damen
vinder Vest med Y K. Med trumf fjerner Vest bordets
& D. Syd stikker over med & K, trekker O E og spiller
en lille hjerter i hab om, at farven sidder 3-3. Det ggr den
ikke. Vest far stik for 0 9 og B. En ned.

Nar du skal spille trumf ud mod storeslem, er det for ikke
at give noget vak. Nar spilfgrer har store midler og skal
tage samtlige stik, kan han fa lov at famle sig frem selv.
Man skal ikke risikere at give ham favgr. Desuden kan man
maske lige fjerne dén sidste trumfning, der forhindrer, at
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han krydstrumfer sig til 13 stik. Trumfudspillet mod store-
slemmer er sa almindeligt, at en spilfgrer sztter udspiller til
enten renonce eller tror, han méske har et trumfhold, hvis
han ikke spiller trumf ud.

Hver enkelt udspilshand kraver sine egne overvejelser,
og vi kan ikke se pa alle muligheder. Har du fx seks ruder
med esset i spidsen mod en farvekontrakt, kan du have
held med at treekke esset og finde makker med en single-
ton, ja maske en renonce. Makker kan have meldt en far-
ve, du skal spille ud (ger du det ikke, skal du have begrun-
delsen i orden — intet ggr makker sa sur, som nar man
skulle have spillet hans farve ud, ikke gor det — og det var
forkert!). Men lad os fortsztte til ...

Spilfgringen i trumfkontrakter

Farvekontrakter vil, is@r i begyndelsen, synes lettere at
planlaegge spillet af, fordi man har sin trumffarve at domi-
nere med. Det betyder, at man som regel ikke s&@ meget
teeller topstik som i ut, men i stedet undersgger, hvor man-
ge tabere man har. Er det muligt - eller maske oven i kgbet
ngdvendigt — forsgger man at eliminere nogle af disse ta-
bere.

Hovedregelen for spillet af trumfkontrakter er, at man
treekker trumf, hvis der ikke er grund til det modsatte. Ry-
stende beretninger gar om de stakkels bgrn i Londons dok-
ker, der ikke fik mad og klaeder, fordi deres mor glemte at
treekke trumf. Det ma vi ikke risikere.
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S.Ingen
®K76
Q653
$DB103
S»EDB
@43 S®@EI0982
Q842 vl 2107
OE874 S Lo
o 10752 SdKI864
®#DBS Syd Vest Nord st
QEKDBY9 10 pas 2 ut pas
2 K962 4 pas pas pas
3

Vest spiller @ 4 ud, og @st sztter @ 8 i. Syd vinder med
& B. Han taller tabere. Der er én i spar og én i ruder, i
begge tilfelde esser. ER der noget, han skal bruge bordets
trumfer til? Nej. Altsd skal han trzkke trumf. Efter
Q EKD er alle @-Vs trumfer trukket. Han spiller sa
spar til K og E. Uanset hvad der kommer tilbage, vinder
han stikket og slar <> E ud. Han far 11 stik.

En meget ny bridgespiller kunne finde pa at spille ruder i
andet stik, og s kan det ga frygtelig galt. Vest kan vinde
med <> E og spille ruder til trumf. @st kan trazkke @ E og
spille spar til trumf, og minsandten om ikke @st kan fa en
sidste rudertrumfning. Pludselig har Syd kun 8 stik, hvor 11
var sikre, hvis han blot trak trumf. Han glemmer det neppe
nogen sinde siden!

S4 skal vi se pa de mindre oplagte spil, hvor der er grund
til at udsatte at trekke trumf. Der kan vare mange grunde.
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Tabere trumfes

En eller flere tabere skal trumfes pa bordet.

S.Ingen
®@KD73
0852
¢ 9
S D8532

@& B1095 ®»62

Q74 vig| QDBI10

O DB876 S <$>K1043

K4 S EB107
S E84 Syd Vest Nord  @st
QEK963 190 pas 1é pas
OES52 20 pas 3Q pas
$ 96 4Q pas pas pas

Vest spiller <> D ud, og Syd studerer fordelingen. Han har
to sikre tabere i klgr og to tabere i ruder, som han har
bedre ideer til at slippe af med. Han kan ikke undgi en
trumftaber, nir han mangler fem kort med D B 10 — de
sidder sa sjzldent 2/4-2:! Hvis han trekker © E K, har
han kun én trumf tilbage pa bordet til at tage sig af to
rudertabere. Derfor skal han se at fi trumfet dem, fgr han
trekker mere end én gang trumf. Da han skal bruge to
indkomster p4 hdnden, méa han ikke starte med at trakke
denne ene gang trumf. I stedet spiller han i stik 2 <> 2 til
trumfning med Q 2. Han kommer hjem med Q 5 til Q K
og trumfer sin sidste ruder med C? 8. S gir han hjem pé
® E og trekker Q) E. Der er kun én trumf tilbage hos
@-V, og den kan de tage for, nar de vil. Syd skal lige prgve,
om han kan slippe af med den ene kigrtaber pa spar. Der-
for spiller han spar til @ D og fortsztter med & K. Beken-
der begge til den, er @ 7 stor (dvs den stdr), og en klgr kan
legges pa den, om Dst trumfer eller ej. Imidlertid trumfer
@st @ K med Q D og spiller klgr. @-V far deres klgrstik,
men Syd har sine 10 stik.
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Kontrol med sidefarve

Man kontrollerer en sidefarve med trumf, mens et vigtigt
kort slas ud.

S.N-S
@864
Q8
$>B9864
#DBI0S

@52 S®EI03

@DB1w0s62 | NI OK93

$E2 S S>1075

S+ E742 #9863
®@#KDB97 Syd Vest Nord  @st
QE754 16 20 26 30
<> KD3 i@ pas pas pas
& K

Nords 2 @ er meget »fglt«, men hjerter singletonen retfer-
digggr meldingen. Syd er ogsd meget optimistisk, nar han
gar i udgang, men han ved pa den anden side, at makker
hgjst har én hjerter, da Vest har mindst fem, @st mindst tre
og han selv fire.

Vest spiller ©Q D ud. Det naturlige udspil, selv om < E
og ruder igen s@tter kontrakten med en trumfning, nar @st
kommer ind pa trumf E. Syd vinder med  E og ma ikke
begynde at trekke trumf. Det vil efterlade ham med for
mange hjertertabere. Desuden er en hjertertrumfning den
eneste indgang, han har til bordet, og skal han have nytte af
bordets minorkort, skal de rejses fgrst. Derfor spiller han i
stik 2 ofo K. Vest ma stikke med esset. Ellers har Syd ingen
klgrtaber. Vest forsgger at hindre aftrumfninger pé bordet
med trumf igen. @Dst stikker med esset og returnerer far-
ven. Syd far for @ B, og nu er det tid at trumfe en hjerter
med bordets sidste trumf. P ¢f D B legger han sine to
sidste hjerter. Derpa spiller han ruder til <> D. Vest kan
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tage for <> E, men i naeste stik kommer Syd ind og kan
trekke Dsts sidste trumf, hvorefter han har rest i ruder.

Syd kunne godt vare gaet ned, men modspillet var ikke
let, og Syd tog sin chance. Skal man vare heldig, kraver
det, at man giver heldet sin chance. En kendsgerning, man-
ge bridgespillere glemmer, nar de tror, at deres kontrakt er
héblgs!

Krydstrumfning
Kontrakten skal spilles pa krydstrumfning.
S.9-V
&8
QEB93
09652
P ESTS
® KB104 #9762
Q72 Vgl Q65
QK108 s”| ®EDB43
4 KDB 10 %93
®@EDS3 Syd Vest Nord  @st
QKD1084 10 D 4Q pas
&7 pas pas
$ 642

Vest spiller of K ud til ¢ E, og med meget fa topstik ser
Syd, at det gzlder om at fa s& meget ud af trumferne som
muligt. Det eneste ekstra stik, han synes at kunne fa rejst
pa et hgjt kort, skulle vere @# D, men da Vest har oplys-
ningsdoblet, har han utvivisomt @ K. For at kunne kryds-
trumfe, skal man dbne forbindelserne, og for ikke at have
for fa trumfer til at krydstrumfe med, m& man ikke begyn-
de at trekke dem. Modspillet skal nemlig nok fortsatte,
hvis de far en mulighed!

Derfor spiller Syd i stik 2 en lille ruder fra bordet, og @st
tager for <> E. Han spiller klgr, og Vest kan tage stik for
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o D B, hvorefter han skifter til trumf. Syd vinder med
handens O 8, og sa gar det stzrkt: @ E, spartrumfning,
rudertrumfning, spartrumfning, rudertrumfning, spar-
trumfning, og sa har Syd © K D tilbage til de sidste stik.
Han vandt sin kontrakt med hele otte trumfstik samt to
esser.

Nar man krydstrumfer, skal man altid tage trumfninger
forst i de farver, der er fare for, at en modspiller kan skille
sig af med, hvis han er renonce i en anden farve, se side 22.
Desuden skal man vaere opmarksom pa faren for, at en
modspiller pludselig kan overtrumfe og @delegge kryds-
trumfningen ved at spille trumf igen.

Reverse dummy

Det er tit meget vanskeligt at opdage, at man kan anvende
spillemaden reverse dummy, fordi man har vennet sig til at
se sin egen hand som den lange trumfhand. Men se nu her:

S.0-V
®853
QE109
SK76
e EZ42

®@EKD4 @& B107

0832 vig| Q64

95 S o B1042

JoK1063 #oDBYS
@962 Syd Vest Nord  @st
QKDB75 19 1@ 2&  pas
OEDS83 2 pas 30 pas
o 7 4  pas pas pas

Igen en presset kontrakter, men regnskabet favoriserer i
holdturnering (og rubberbridge) melding af udgange med
36-40 % chance (efter zonestilling). Vest indkasserer tre
hgje spar og skifter til klgr. Hvis du ikke vidste, at jeg er
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ved at vise dig en reverse dummy, ville du sandsynligvis
mene, at du skulle trekke trumf. Enten samtlige udesid-
dende og habe pa ruderne 3-3, eller to gange trumf fulgt af
tre gange ruder, hvis trumferne sidder 3-2, som de helst
skal. Hvis ruderne sidder 4-2, har spilleren med doubleton
trumf maske ogsa kun to ruder. Dvs at spilleren med den
sidste trumf skal bekende, nar en ruder trumfes pa bordet,
og man vinder igen.

Der er imidlertid en spillemade, der kun kr@ver trumfer-
ne 3-2. Man stikker med o0 E, trumfer en klgr med O B
(afblokering), gir pa bordet med 0 5 til O 9, trumfer klgr
med 9 D, gir tilbage med Q 7 til O 10 og trumfer den
sidste klpr med 0 K. Situationen er blevet:

® -

QE

SK76

& -
&t &
$95 V2| oB1042
~- *-

® -

@_

SEDS83

Bordet har spilfgrers sidste trumf, og der sidder én ude
endnu. Syd spiller ruder til < K, trekker ) E og har rest
pa <> E D. Ikke sarlig svart at spille, men ofte svart at se.

Bordets trumfer bruges som indkomster

Bordets trumfer skal bruges som indkomster. Hvis man
skal bruge et antal indkomstkort pa bordet, og de kun fin-
des i trumf, kan det ikke nytte at trekke alle trumferne
forst.
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S.Ingen

1 Syd Vest Nord  @st
7 1& pas 2é pas
4 @®!?7 pas pas pas

En ny hard udgang, men den har ganske god chance. Nar
man kombinerer trumftrekning med opspil mod P K D,
har den nasten de 50 %, som ) E i @st udger. Vest spiller
< K ud, og @st kalder med <> 8. Pa & D faerdigggr han sit
kald med <> 2, s& Vest roligt kan spille <> 4 tredje gang.
Syd trumfer med & 2 og indser, at det ikke kan nytte at
trekke de udesiddende trumfer omgaende. Han kan trak-
ke to gange, nemlig én gang fra hinden fulgt af spar til
® K. Q 4 fra bordet. Dst lgser alle problemer, hvis han
stikker, s& han falder fra, og © D vinder. Sa trekkes den
sidste trumf med & K, der samtidig giver indgang pé bor-
det til endnu et opsil mod 0 K. Derved far Syd fem trumf-
stik, to hjerter- og tre klgrstik. Vundet kontrakt.

Safespil

Det var eksempler pa spil, hvor man ikke skal trzkke
trumf. Der kunne nazvnes mange andre problemer med
trumftrekning eller ej, og lad os i forbifarten navne, at
mange spilfgrere er bange for at rgre trumf, nar de er gode
i sidefarverne, men har en meget svag trumffarve, der fx er
fordelt 6-1. De skal tenke pa, at hver gang, de spiller en af
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deres egne sma trumfer, falder der to af modpartens store,
samt at nar trumferne er vak, kan de spille ut — og som
regel star deres sidste sma trumfer ogsa. Spiller de uden om
trumffarven, risikerer de, at modspillet pludselig kryds-
trumfer med de store trumfer!

Begyndere kan heller ikke lide at afgive stik i utide.
Hverken de eller mange viderekomne ville have vundet
denne 6 <>, der er et af historiens kendteste safespil:

@.N-S
@K10732
QK853
SEG6
*75
&B4 @#D86S
DD 10 VNQ QB9762
S B10832 D964
®E9
QE4
SK1098753
% E K

Meldingerne fortaber sig i bridgehistorien, da spillet er en
40-50 ar gammelt, men det viser, at de ogsa den gang kunne
deres grundviden. Amerikaneren Alphonse Moyse var som
Syd i 6 <>, og Vest spillede ¢ B ud. Han stak med o E og
tenkte sig grundigt om fgr stik 2. Derefter spillede han
<> 3, og da Vest bekendte med <> 4, bad han om bordets
< 6!! Derefter trak han <> E, gik hjem pa ¢ K og trak
< K. Vest fik stik pd <> D, men det var alt. Vundet kon-
trakt.

Ganske vist er et godt kik bedre end en darlig knibning,
men den slags benytter verdensstjernerne sig vel ikke af?

Selvfglgelig ikke. Moyse kunne se, at kun med trumferne
4-0 var hans kontrakt i fare. Da han spillede en lille ruder,
og Vest bekendte, sikrede han sig ved blot at dekke Vests
kort! Hvis @Dst kunne stikke, sad trumferne 3-1, og de reste-
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rende trumfer kunne treekkes med <> E K. Havde Vest vist
renonce, ville Syd have stukket med bordets E og spillet
hjem mod K 10 9. Havde @st splittet sine honngrer, havde
han kun faet stik for den anden. Havde han lagt lavt, havde
Syd vundet med en lille trumf og trukket <> K. Modspillet
kunne intet ggre, nar Syd spillede safe.

Syd afgav et ungdigt stik, hvis trumferne havde siddet
2-2, eller hvis trumferne havde siddet 3-1 med en honngr
blank hos @st. Jeg har tidligere lovet at beskftige mig med
begranset valg, sa det tager vi her. Se pa ruderfarven isole-
ret. Du spiller en lille fra handen, Vest sztter <> B i, du
vinder med esset og spiller sekseren fra bordet. Nar @st
legger <> 4, skal Syd sa knibe efter & D, eller skal han
toppe for at finde D B double hos Vest? Er situationen
altsa:

a) SE6 b) SEG6
<>DBD<>42 <>B[:|<>D42
OK1098753 OK1098753

Matematikeren topper, men englenderen Terence Reese
udfoldede teorien om begrenset valg, som de fleste holder
sig til. Det er ikke ligegyldigt, hvilket af de fire udesidden-
de kort, Vest har bekendt med i forste runde. Han vil aldrig
bekende med en honngr fra honngr og en lille. Hvis han
har D B double, vil han sandsynligvis bekende med den ene
halvdelen af gangene og med den anden i den anden halv-
del. Han har et valg. Derimod har han et hgjst begrznset
valg, hvis han kun har denne honngr! Disse omstendighe-
der med den menneskelige faktor inddraget forskubber
sandsynlighederne til fordel for mulighed b). Regelen om
begrenset valg lyder: Falder det ene af to gnskede kort fra
den ene hdnd, sa knib den anden for det andet.

Det var et sidespring. Vi skal tilbage til safespil. Der er
mange farver, som man med sikkerhed kan spille til et
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begranset antal tabere, hvis man er villig til at opgive mu-
ligheden for det minimale antal. Her er to typiske:

a) @E72 b) @®K975
QD6D @®10943 D
@KBSS @ED1083

Hvis man skal have flest mulige stik i a), spiller man en lille
til esset og kniber derefter @st for damen. Hvis @st har D
tredje, far man fire stik. Hvis man vil vere sa sikker som
muligt pa tre stik, skal man ggre det helt anderledes. Sa
trekker man @ K og spiller lille spar til # E. Man kan ikke
gardere sig mod, at Vest har D 10 fjerde, men alle andre
4-2 eller 3-3 sitser kan man klare. Hvis begge bekender
smat til esset, spiller man en tredje runde hjem mod & B.
Bekender @st med en lille spar, stikker man med & B. Kan
Vest stikke over med damen, sad farven 3-3, og @ 8 er
rejst. Vinder @ B, havde @st fire spar, men det hjalp ham
ikke. Den viste sits er manges mareridt. De trekker @ E
og spiller spar til B og D. @st har stadig hold, og Vest fik
sin dame double hjem. Det sker ikke med safespil! Bemark
regelen. Du skal som regel i safespil treekke en honngr fra
handen med to honngrer.

I b) er du sikker pa at fange @ B fjerde, hvor den end
sidder. Du kan knibe begge veje, hvis du starter med @ E
fra handen — men ikke, hvis du indleder med & K fra
bordet!

Vi ser pa en stribe safespil, der er analoge, og fortzller,
hvorledes de skal spilles. Du kan selv lege med de forskelli-
ge sitser, til du er overbevist:

a) @ED98?2 b) @ED432

)

® 10653 @865
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I a) skal du treekke @ E, ga hjem pa handen og spille spar
mod bordet. Hvis du dekker, hvad der kommer, afgiver du
kun mere end et stik, hvis @st har K B tredje eller fjerde,
og det kan du aldrig klare alligevel. Du taber ikke til en
honner blank i @st eller to stik til K B double.

I b) trekker du @ E, gar hjem og spiller spar mod bor-
det. Du har fiet @ K blank i @st med, og sad @ K hos
Vest, gor den det stadig, og du far dit stik pd @ D.

a) S®EIVTS b) ® K95
®#KD864 ®EB873

a) ligner noget, du sa for et gjeblik siden. Nu har du bare
& 10 mindre end fgr, og modspillet derfor @ B 10 fjerde.
Skal du fange dem, kan du kun ggre det hos @st, og derfor
starter du med @ E fra bordet. Sidder farven 4-0, kniber du
@st for B 10.

I b) trekker du @ E. Bekender begge, spiller du en lille
spar, og legger Vest smét, kniber du med & 9. Derved
afgiver du hgjst et stik til D 10, nar de sidder hgjst fjerde.

a) @®ES43

]

®KDI5S

I a) trekker du @ K og ser grundigt efter afkastene. Be-
kender Vest med en honngr, fx & 10, spiller du spar til
esset for at knibe Vest for den B fjerde, han muligvis har.
Dukker der en honngr op fra @st, trekker du @ D og kan
evt knibe B fjerde gennem Vest. Du r&sonnerer efter rege-
len om begranset valg, se side 97.
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b) @E1065

®K732

I b) trekker du @ K og spiller en lille til @ 10. Derved
far du kun én taber, hvis Vest har D B fjerde. Har @st det,
kan du intet ggre.



Nogle videregaende
spilleeksempler

Vi skal se pa nogle hyppigt forekommende spilleformer,
der bl.a. viser nogle af de teknikker, vi sa pa i starten.

Elimination og slutspil

S.Ingen

®@DB8S52
QED4
SE06
75

& 10 & 74

QB1097 vigl 2653

>753 s & D982

SKBIS2 10643
S®EKI63 Syd Vest Nord  @Dst
QK82 lé  pas 3é#  pas
< KB4 6 pas pas pas
# ED

Vest spillede 0 B ud til Q E, og Syd kunne se, at han
kunne vinde kontrakten, hvis en af to knibninger gik godt.
Han kunne knibe efter ¢ K, og han kunne siden forsgge at
finde <> D, hvis klgrknibningen gik galt. Det er en 75 %
chance. Ganske udmearket for en slem.

Men ikke ner sd godt som 100%. Syd skal trekke to
gange spar, yderligere to gange hjerter, og sd er situa-
tionen som i spillet pa naste side.



®# D85S
Q

SE106
75

@ -

N (<52

3 VSQ S D
&

@®EIE

O KB4

% ED
Syd har stadig sine to mulige knibninger, men 100 % chan-
cen er ikke at tage nogen af dem!! Han spiller kigr til ofe E
og fortsztter med & D. Uanset hvem, der kommer ind,
skal enten spille til dobbeltrenonce eller spille ruder, der vil
afslgre < D!

Syd eliminerede hjerter og klgr fra sine hander og slut-
spillede Vest (men det kunne have varet @st) pa o K.
Modsat Hr Lahrsen kan vi nu sige, at jo ferre knibninger,
man tager, jo feerre taber!

Taber pa taber

S.0-V
® 843
Q96
O>K8S
#D7432

®92 ® 106

QEKB752 [N O104

OB7 S <$D10942

$B98 S K1065
®@#EKDB75S Syd Vest Nord st
OD83 1& pas 2é pas
OE63 4& pas pas pas
% E

Et fint kunststykke for en spiller er at fa to tabere til at
falde sammen, sa de bliver til en, at spille taber pd taber.
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Den almindeligste méde er den, vi ser her. Vest spiller © K
ud, og @st kalder med Q 10. Pa Q E ferdigger Dst kaldet
med D 4. Vest spiller en tredje runde hjerter. Han ved, at
han kan sl Syds rejste ¥ D ihjel, men der er ogsa stor
sandsynlighed for, at @st kan overtrumfe bordets trumfer
og vinde stikket.

Det tror Syd ogsa, da han mangler savel @ 10 som & 9.
Derfor bestemmer han sig for at spille taber pa taber. O D
er en taber, fordi @st kan trumfe den, og <> 5 er en taber,
fordi Syd ikke har nogen dekning for den tredje ruder pa
nogen af handerne. Han legger <> 5 fra bordet, @st trum-
fer med @ 6, og Syd bekender med 0 D. Uanset hvad @st
spiller tilbage, vinder Syd, trekker to gange trumf, trekker
sine topruder (méske er én allerede géet) og trumfer sin
tredje ruder pa bordet. 10 stik.

Taber-pa-taber-spillet har mange varianter. Det benyttes
ofte for at ggre klar til trumfninger; i kaplgbet om at fa
etableret en sidefarve; som beskyttelse mod at fa trumfet
sidefarver af; til at bryde forbindelse mellem modspilshan-
der med; eller maske som det afsluttende led i en elimina-
tion- og slutspilsproces. Ver opmarksom pa muligheden.

Skvis

Skviser er som tidligere nzvnt ikke altid sa vanskelige. Et
eksempel som det pa naste side bgr du hurtigt kunne klare.



S.Alle
®642
QK83
O E84
S EK6S

& D3 ®B108S5

Q76 gl Q9542

> B10963 S <O D7

$B974 o 1082
®EKI7 Syd Vest Nord st
QPEDBI10 190 pas 2 pas
O>KS52 3ut pas 6 ut pas
D3 pas pas

Syds spring til 3 ut viser 18-19 hp, sd med 32-33 hp pa
handerne tilsammen ved Nord, at der mé vare spil for
lilleslem.

Vest spiller < B ud, og Syd stikker med <> K. Der er
mange chancer for at vinde. En optlling viser, at der er 11
topstik. Det tolvte kan komme, hvis sparene sidder 3-3,
eller hvis en af modspillerne skulle vare skviset, dvs han
skal holde flere kort i to farver, end han kan (dobbeltskvis
kommer ogsa ind i billedet, men den gemmer vi til bindet
for viderekomne). Man skal efterhanden vanne sig til savel
at fa alle chancer med som at t@lle modpartens fordeling
op. Det er meget vanskeligt i starten, men lykkes tidligst pa
hander, hvor der er ro over spillet, fordi modparten ikke
skal ind sa tit, altsa slemmer.

Skal man vinde med sparfarven 3-3, skal modspillet ind
farst, og det skal ske, mens man har fuld kontrol over alt
andet. Derfor spiller Syd i stik 2 en lille spar fra begge
hender. Ogsa efter den gyldne regel for skvis, der siger, at
for man kan skvise en modstander, skal man have afgivet det
antal stik, man md. Man skal korrigere tempoet til en skvis.
Vest stikker sig ind pa @ D og fortsztter med <> 10. Under
<> E ser du < D falde fra @st. Det ser ud, som om ruder-
farven sidder 5-2. Du indkasserer fire hjerterstik. Aha, @st
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havde fire og Vest to. Sa traekker du dine to topspar, og for
den sidste er situationen:

® -

CQ_

&> 8

S EKG6S
® - @B 10
e VNG Y
<9 sV ©-
#B974 1072

SEY

Q_

>S

& D3

Vest bekender ikke til @#® E, og han har dbenbart svare
kvaler. Kan du finde ud af hvorfor?

Jo, Dst har fire spar, fire hjerter og to ruder, s han ma
ogsa have tre klgr. Kender du @sts kort, kender du ogsa
Vests. Han har haft to spar, to hjerter, fem ruder og fire
Kklgr.

Nadada! Vest er altsd alene om at holde klgr, sa dem skal
han have fire af, for at ikke vores truende % 6 pa bordet
skal give stik. Vest er ogsa den eneste med en ruder tilbage,
sa den kan han heller ikke lzgge. Sa er det hele jo meget
let. Vi ser grundigt efter hans afkast. Lagger han en ruder,
far vi resten pa <> 8 og tre klgrstik. Lagger han klgr, kaster
vi bordets ruder af og tager resten pé fire klgr.

Denne situation var lettere end sa mange, fordi Syd un-
der alle omstendigheder havde et safe afkast fra bordet.
Savel <> 8 som <> 5 var trusselskort sammen med bordets
o 6. Det betyder, at ogsa @Dst havde varet skviset, hvis
modspilshe&nderne havde varet byttet om.
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Trumfforfremmelse

Pa dette spil forfremmer @-V et trumfstik som det s@ttende
stik.

S.90-V
®974
ODB96
OES542
& E8

@& E10S5 ®» 62

QK4 ng QE8532

$>986 S $>B103

dD10732 #B6S
®#KDBS83 Syd Vest Nord st
Q107 1 pas 25 pas
OKD7 2 & pas 3 pas
% K94 i pas pas pas

I hab om at finde makker med enten 0 D eller  E indle-
der Vest med Q) K. @st kalder med 8, og Vest fortsztter
farven til ©Q E. En tredje hjerter trumfer Syd med & B, og
Vest skal passe pa. Han mé ikke overtrumfe med & E, for
derefter vil Syd med @ K D kunne trekke hans to resteren-
de trumfer. Hvis han derimod fx leegger en ruder og behol-
der alle trumfer, far han to trumfstik. Syd kan spille & K til
® E. men nér han siden trekker @ D, har Vest sin @ 5 at
bekende med, og @ 10 bliver det s@ttende stik.

Simpelt, men effektivt, modspil, og nar man begynder at
gore den slags automatisk, er man ved at komme efter det!



Fuld fart fremad

Jeg er kommet til et meget farligt punkt. Jeg har lyst til at
fortelle dig om Merrimac Coup, om Deschapelles Coup,
om overfgrsel af trusler, om delvise eliminationer, intrafi-
nesser og meget, meget mere. Bridge er en fantastisk ver-
den af kunststykker i spil og modspil, og ustandselig er de
13 stik en rakke af stgd og parader mellem spilfgrer og de
to modspillere. Der er mange ekstra signalmuligheder, der
er maengder af gode bluffspil og -modspil. Du vil nzppe
nogen sinde na til vejs ende i bridge, og i en grundbog ma vi
hellere stoppe her.

Kan du, hvad der star om meldinger i Peter Lunds bog,
samt hvad der er gennemgaet om spil i denne bog, s er du
godt pa vej mod at blive en habil spiller, og jeg vil gnske dig
held og lykke fremover.

Hvis jeg til slut skulle anbefale dig en lille bog med
meangder af positioner, der viser muligheder og pointer i
spillefaser, som denne bog gennemgar, er det min egen
Bridge — spilleteknik helt fra grunden (Samleren). Den har
kun positioner med op til syv kort, og den er et fint supple-
ment til denne bog. :

Vi far se, om det siden bliver aktuelt at fortsztte med et
verk om de videregaende stadier i bridge, evt om enkelte
facetter i dette spil, hvis muligheder aldrig udtgmmes.

God forngjelse!



Udspilstabel

Det kort der er sat med halvfed spilles ud. Hvor kun to kort
er angivet, er der tale om doubleton. Hvor kun tre kort er
angivet, er der tale om tripelton. Hvor fire kort er angivet,
gelder udspillene ogsa for lengere farver (samt for tre, hvis
det ikke er angivet sarskilt). Hvor flere kort er i halvfed,
valges der efter den enkelte situation.

o A
Exox "
EK xx i
KD B x ml/ﬁf"”
KD 10 x

KDxx

DB 10 x

DBxx

B 109 x

E B 10 x

E 10 9 x

Dxxx

Dxx

DB

D x

X X-dV! S?‘Ql;:lh“

X X X '
xxxx\b\n' ‘f"“_” W
KBxx dw M
10 9 x

109 x x

Mod farve:
E K
EKxx
KDBx
KD 10 x
KDxx
DB10x
D Bxx

B 109 x
EB 10 x
E 109 x

D XXX
Dx x

DB

D x

X X V) S‘?I
XX X N\ #
xxxx ll,J n
KBxx\bﬂ i
10 9 x

109 x x

e‘*‘”b‘/

.< 9,8 "»"/‘”M



Register

Afblokering 15, 16, 94
Afvise 72
Arbejdsfarve 55ff

Bagl®ns knibning 26
Bath Coup 70
Begranset valg 35, 97
Blinde, den 9
Blindemand 9
Blokering 15, 16
Bordet 9

Brudt sekvens 57
Bryde forbindelsen 15

Dobbeltknibning 40
Dobbeltrenonce 27
Doubleton 19, 83
Dummy 9

Dykke 17

Elimination 29, 30, 101

Elimination, partial 30

Elleve-regelen 48

Etablere farver, stik 14, 15,
33

Face down 9

Falde fra 26
Farveetablering 14, 33
Fjerdehgjeste 48, 84

Forbindelser 15,92
Forcing game 84
Fordelingssandsynlig-
heder 37
Forfremmelse 20, 100
Frispilskort 29

Géned 11

Hold 55

Hold up 14, 68

Honngr pa honngr 35, 46 -
Hojt i tredje hand 45

Indkomst(er) 15,25, 35, 94
Intern sekvens 58

Kald 58,72,79

Knibe baglens 26
Knibning 11
Krydstrumfning 21, 92

Lavinthal 82

Lavtianden hand 45

Legge lavt, smat 17

Lengdemarkering 72, 74,
79

- Markering (lengde-) 72,

74,79
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Omvendt kald 72
Opspil 12
Overtrumfe 21
Overtrak, -stik 11, 56

Partiel elimination 30

Renonce 8
Rest 23
Reverse Dummy 24, 93

Safespil 41, 95ff

Sandsynligheder 37

Scoope 42

Sekvens 14, 47, 48, 50, 57,
58

Sidefarve 8

Singleton 79, 81

Skvis 31, 103

Slutspil 13, 29, 30, 75, 102

Sla ud 55

Spille safe 41,95

Spille ud 8

Spilfgrer 8

Spilleplan 54

Stik 8

Stiketablering 14, 15, 33
Stopper 17

Satte kontrakten 11

Taber pa taber 102

Tage rest 23

Tempo 61, 70

Toppe eller knibe? 36ff
Toppen af ingenting 62, 85
Topstik 54

Trumf 8
Trumfforfremmelse 20, 106
Trumfning 17
Trumftrzkning 18, 88
Trumfudspil 85
Trusselskort 32

Trakke trumf 18, 88
Telle op 104

Udspil 8
Uppercut 20

Abne forbindelser 92



Hvordan skal kortene spilles? Spergsmalet er uund-
gaeligt, nar meldingerne er slut i bridge, og kontrakten
skal vindes.

Meldinger og spil er lige nedvendige for bridge-
spilleren — og begge dele indeholder mere logik,
end de fleste dreammer om, nar de starter pa at spille
bridge.

| denne bog tager Svend Novrup mystikken ud af spil
og modspil. Han giver kontant viden og gode rad, og
han viser, hvorledes svaere situationer leses. lkke
ved gaetteri, men ved at tage den bedste chance.

Hurtigt vil du kunne knibe, traekke trumf, holde hus
med forbindelser, slutspille, blokere og afblokere.

Det lyder teknisk og fremmedartet, men er, nar
bogen er laest, netop de ting, der ger spillet af
kortene sa tiltreekkende.

Vil man lsese om meldingerne, findes i samme serie
Peter Lunds bog »Bridge pa en let madex.

clausen
o3er

ISBN 87-11-04497-7
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