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Forord

Det hele startede med et Europa-mesterskab!

Som holdkaptajn for det danske juniorlandshold lerte jeg Flemming Dahl
at kende, da han som /e af holdet var med til at vinde guld til Danmark ved
junior-EM i Dublin 1970.

Ogsa siden har Flemming Dahl gjort det godt, blandt andet med topplace-
ringer ved bade danmarksmesterskabet for par og hold. Han har siledes bevist,
at systemideerne kan fungere i praksis.

Jeg bad Flemming Dahl tage fat pi en beskrivelse af »Dansk Bridge Stan-
darde¢, da det er mit indtryk, at alt for mange par rundt omkring i bridge-
klubberne benytter sig af et meldesystem, de kalder for »Goren«, men som
endda langt fra har ret meget med Goren at ggre. Gorens system er nemlig
ret si kompliceret og kraver et indgdende studium, fgr det kan fungere efter
hensigten. Mods&tningsvis er ideen bag »Dansk Bridge Standard«, at systemet
skal vare simpelt at lzre og let at hindtere.

Der er i virkeligheden tale om en blanding med lige dele Goren, Acol,
Culbertson og Dahl. Resultatet er blevet praesenteret i smid mundfulde i tids-
skriftet DANSK BRIDGE — her vises det samlede verk, men pas pd — det er
en cocktail, der virker!

Efteraret 1980.

Ib Lundby,
redaktgr af DANSK BRIDGE.
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I

Systemoversigt

Hvorfor DB.Standard?

Siden 1949 har Gorens system glet
sin sejrsgang verden over som et simpelt
naturligt system, der er forholdsvis let
at lere for begynderen. Selv om Goren
siden dengang har moderniseret syste-
met lidt, m& man dog erkende, at det
ikke slir til pd konkurrenceplan i dag.
Dermed vere ikke sagt, at man er ngdt
til at spille et kunstigt system for at klare
sig. Man kan faktisk nd ret langt med
et naturligt system, nir det benyttes med
de nyeste meldeprincipper og forsynes
med et passende udvalg af moderne
konventioner.

Hvis vi ser pd de systemer, som an-
vendes af danske topspillere, vil vi op-
dage, at de naturlige systemer er i over-
tal. Mange kalder grundsystemet for
Acol, medens andre anvender betegnel-
sen »Moderne Gorene« eller »Modifice-
ret Gorene«, Selv om der er visse prin-
cipielle forskelle mellem Acol og Goren,
er der dog sxrdeles mange lighedspunk-
ter.

Det kan vare vanskeligt for de spil-
lere, der er néet ud over begynderstadiet,
at lure topspillernes systemer af i detal-
jer, s& de selv kan benytte topspillernes
meldeprincipper. Heller ikke den danske
bridgelitteratur giver svaret pa alle de
nyeste meldeprincipper. Det er dog ka-
rakteristisk, at man kan l®se udfgrligt
om nasten alle konventioner, men gar
vi over til at se pd meldinger efter mo-
derne Goren, si er der stadigvek nogle
forzldede rester tilbage selv i den nye-
ste bridgelitteratur. Her skylder jeg at
sige, at Svend Novrup har luget de fle-
ste gamle principper v&k i sin udgave af
»Goren for Turneringsspillere«. Til gen-
geld har han si indfgjet en raekke nye
ting, som jeg ikke alle kan g& ind for.

Efter denne indledende snak mi det

vere pa tide at prasentere forméalet med
denne artikelserie, og det er:

— at introducere et moderne naturligt
meldesystem omfattende meldeprin-
cipper og konventioner samt udspils-
og modspilskonventioner.

Systemet kunne godt kaldes »Moder-
ne Goren«, men da det er et ofte an-
vendt varemarke, har jeg i samriad med
bladets redaktgr valgt navnet »Dansk
Bridge Standard«, Artikelserien vil kom-
me til at omfatte ca. 12 artikler, hver
med sit specielle emne inden for syste-
met. Disse artikler skulle tilsammen give
en si grundig beskrivelse af systemet,
at de vil kunne fungere som en slags
systeml@rebog. Nar artikelserien er for-
bi, er det hensigten, at der laves et szr-
tryk i form af en lille bog, hvor alle
artikler er samlet.

Inden jeg gir over til at przsentere
systemet ngjere, skal det slas fast, at
dette ikke er et system for begynderen.
Vi forudsztter, at man kender Gorens
system og har en vis bridgeerfaring. S&
skulle der til gengzld ogsid vare noget
at hente for dem, der gnsker at forny
sig og blive bedre. Jeg vil legge vagt
pa meldepracision kombineret med en
vis konkurrencebetonet aggressivitet i en
rekke defensive og offensive situationer.
Endvidere héber jeg at kunne bidrage
til en forbedret Kortvurderingsteknik,
hvilket i nogen grad kan vare med til
at overflgdigggre optalling af fordelings-
points.

Vi vil dog ikke helt forlade brugen af
fordelingspoints, som kan vere en god
hjalp til kortvurdering, indtil man opnér
tilstreekkelig erfaring.

Lad os starte med at se pd et udfyldt
meldekort, der viser, hvor vi vil hen med
dette system:



Systemkort for —_ /

System Z)EQI:K &[4{ ,jéan&gg

Offensive meldinger
Abn 1 UT ujz #5-/7iiz f5-17
Svar Nom forcing JSlaymas
Abn. 2 UT ,20-.27
Svar__ Bpror L Gerber

Abn.3UT Gericle soriszar

Svar_ fonventionelle

Abn. 1 e 4. XXx | 10 Y-fosve
Svar

Abn. 1 Q Y-farve | 1 & S-Forve
An2 & firgr |20 frav
Svar 2R = reg. 2H = reég.
Abn. 290 Aray 2@ firay
Svar 25 = »eg Sk = pe
Spec "m“_"lf'd_éz'&Laém_ng_
Slemkonv. K/aek wooc! Morrow, .

elote Crme /Do
T AT

Andre konv. &‘9: a/zéé,%? ot lt

Y. Farve hrav

Defensive meldinger

Indmeld. 1 UT uwiz/$-/7 i1z /£ -/F
Indmeld. 2 UT Apbemntoavss

Simple indmeld. Az male
Springindmeld. _ fv-oge [ bwber oo
Direkte overmeld. Gomzénw

Forsvar mod 1 UT

Forsvar mod svage 2-abn. /a/qf,«l é_é&y

Forsvar mod sparreabn, [/a/

Andre konvennoner

Spillekonventioner
Udspil mod farve e b e, obr -Rusinow
Ydspil mod UT Je pppescter - Rutssmow

Kald Omrvesrrd/t Markering Aalomr o

Udspil - understreg hvad der spilles fra:

EK DBx Dxx xx
EKx B109 10 x x XX X
KDB B 10 x be XX XX
KDx 10 9 x Dx Dxxx
DB EB10 10x DxxXxx

Hvis der er nogle konventioner, som
du ikke bryder dig om, bgr du ikke af
den grund straks forkaste systemet. En
reekke af disse konventioner vil uden
stgrre problemer kunne erstattes af an-
dre, som er bedre, men ofte ogsd mere
komplicerede. Jeg har i de fleste til-
felde valgt almindeligt kendte konven-
tioner, der ikke er for vanskelige at lere.
Hvis du synes bedre om Treldes sans-
system, Cotter eller Marionet-Stayman
end om non-forcing Stayman, kan du
udmarket bruge en af disse, og tilsva-
rende gelder ogsd i andre tilfelde, Der
er mere huskestof, men der opnds ogsd
fordele ved melding af visse hander.
Jeg vil ikke generelt frardde at bruge
de mere komplicerede konventioner, men
et godt rad skulle veere: Spil hellere med
en simpel konvention, som du behersker
fuldt ud, end en indviklet konvention,
hvor du kun husker 80-90 9/, af stoffet.

I denne indledende artikel bliver der
ikke tid til at gd i dybden med de mere
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specielle ting i systemet, men jeg vil dog
benytte lejligheden til at fremhave nogle
hovedpunkter.

1. Abningsmeldinger.
1.1 De jzvne hander (4-3-3-3, 4-4-3-2
og 5-3-3-2) vil vi her betegne som ut-
typer, og de opdeles systematisk i fgl-
gende intervaller:

12-14 hp: Abning i farve efterfulgt af
genmelding i ut,

Abning 1 ut.

Abning i farve efterfulgt af
spring i ut.

Abning 2 ut.

Abning 2 &% efterfulgt af
genmeldingen 2 ut.

Abning 2 o% efterfulgt af
genmeldingen 3 ut.

15-17 hp:
18-19 hp:

20-21 hp:
22-24 hp:

25-27 hp:

1.2 Med 12 rimelige hp bgr der &bnes
1 i farve. I princippet er enhver 4-farve



meldbar uanset honngrkort i farven, men
afvigelser herfra kan improviseres, nar
serlige forhold taler for det. Fglgende
principper fglges:

a) Der abnes altid i leengste farve.

b) Med to 4-farver dbnes altid i laveste
farve.

¢) Med tre 4-farver dbnes normalt med
den laveste. Med to major 4-farver
og en minor 4-farve bgr altid &bnes
i minorfarven.

d) Med to S5-farver é&bnes altid i den
hgjeste med undtagelse af hander
med 5 klgr og 5 spar. Disse hander
anbefaler vi at dbne med 1 o.

e) Bemerk, at dbningen 1 & altid lover
5-farve. Det betyder, at det er ngd-
vendigt at d4bne en 4-3-3-3 hind med
1 &%, nar handens 4-farve er i spar.
I alle andre tilfelde viser &bningen
1 ¢# mindst en 4-farve.

f) Hvis man har points og fordeling til
abningen 1 ut eller 2 ut, skal dette
altid foretreekkes med undtagelse af
visse haender med S5-farve i major.

1.3 Farvedbninger pd 2-trinet er i prin-
cippet Goren, idet man dog kan slakke
lidt pa styrkekravet. Der bgr vaere mindst
81/2 sikre stik, og hinden bgr indeholde
mindst 4 hs. Abningen 2 o er tvetydig,
idet den viser enten en klgrfarve (4 evt.
en sidefarve) eller en sterk ut-type.

2. Svarmeldinger.

2.1 For svarhinden gelder, at enhver
4-farve er meldbar uanset honngrstyrken
i den pigzldende farve. Med flere 4-
farver meldes disse nedefra. Enhver 5-
farve bgr meldes fgr en evt. 4-farve (en-
kelte undtagelser pa 2-trinet). To 5-farver
meldes fra oven af hensyn til senere
meldegkonomi.

2.2 Har man primaer trumfstgtte til
makkers majorfarve, gives den s& hur-
tigt og beskrivende som muligt. Har man
derimod stgtte til makkers minorfarve,
undersgges fgrst en eventuel majorfit,
fgr stgtten gives.

2.3 Svarhinden melder kun sans, nar
der ikke findes anden bedre beskrivende
farvemelding. Svarhindens spring til
2 ut pi dbningen 1%, 1 <> og 1 Q be-
negter 4-farve i major.

2.4 - Svarhindens direkte spring i egen
farve efter abning 1 i1 farve lover en
sterk hdnd (mindst 16 hp) og egen god
farve. Der kan eventuelt vare stgtte til
makkers &bningsfarve. Svarhianden be-
nagter i princippet andre langfarver, si
der skal enten spilles i springfarven el-
ler i makkers farve.

3. Defensive meldinger.

3.1 Der anvendes rimeligt sunde ind-
meldinger (5-farve eller bedre) zonestil-
lingen taget i betragtning. Indmelding i
farve kan udmerket indebzre en god
dbningshénd. Svarhinden stgtter fuldt
ud hurtigst muligt og kan ved overmel-
ding i fjendens farve spgrge efter yder-
ligere oplysninger hos indmelderen. Ny
farve fra svarhinden til indmelderen er
i princippet rundekrav.

3.2 Oplysningsdoblingen lover i 2. hind
mindst 12 hp, men den kan i ¢vrigt
dekke over forskellige typer hender.
Med minimum skal doblehdnden kunne
spille i de tre andre farver og altid i den
anden majorfarve, nir man har oplys-
ningsdoblet den ene. Med tillegsstyrke
behgver man ikke ngdvendigvis at kun-
ne spille i mere end to af de andre tre
farver. En oplysningsdobling pd en 1-
farvet hidnd krzver stor honngrstyrke
(mindst 17 hp).

En oplysningsdobling i 4. hdnd efter
to mellemliggende passer kan vzre ned
til 8-9 hp for at beskytte makker, der
kan have passet pa en ret god hand uden
fornuftig melding. Det galder specielt,
nar makker har lengde i modstandernes
abningsfarve. Omvendt kan det som of-
test ikke betale sig at konkurrere i 4.
hand efter to passer pd sma vardier, nar
man selv har lengde i modstandernes
Abningsfarve.

3.3 Indmeldingen 1 ut viser 15-18 hp
i 2. hind, og makker anvender det s®d-
vanlige ut-system som svarer. I 4. hind
efter to passer er meldingen 1 ut sva-
gere, nemlig 11-14 hp og ma altsa be-
tragtes som en balancering. Svarhinden
anvender ikke ut-systemet oven pa denne
1 ut.

3.4 Kgbenhavn-konventionen anvendes
bide i 2. og 4. hdnd efter 1-, 2- og 3-
reglen. I gunstig zonestilling kan even-
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tuelt slekkes en smule pad styrken, men
ellers ma det absolut frarddes at an-
vende konventionen, blot man har 5-5-
fordeling.

3.5 Oven pd modpartens 1 ut-abninger
(indtil 18 hp) anvendes l@ngste minor
som oplysningsdobling til majorfarverne,
Indmeldingen viser typisk 11-15 hp.
Indmelding i major er naturlig, og dob-
ling viser mindst samme styrke som ut-
abner,

4. Udspil og modspil.

4.1 Udspillene benazvnes Schneider—
Rusinow. Det indebarer, at man spiller
nasthgjeste honngr fra en sekvens, hvil-
ket makker mé tage med i sine over-
vejelser ved kald/afvisning i fgrste stik.
Senere i spillet spilles hdjeste honngr
(gammeldags) gennem bordet og stadig-
vak nasthgjeste gennem den lukkede
hind. Fra smékort spilles mindste fra
to og fire og midterste fra tre. Invita-
tion fra et honngrkort f@lger 11-reglen.

4.2 Der benyttes omvendt kald, hvilket
indebzrer, at vi kalder med sma kort
(evt. efterfulgt af stgrre Kkort senere).
Der anvendes kald/afvisning i forbin-
delse med makkers udspil og senere i
spillet, nar man skal kaste af, fordi man
er blevet renonce i den farve, der spil-
les. Som hovedregel kaldes og afvises
sd tydeligt som muligt.

4.3 L®ngden markeres efter Malmg,
dvs. hgj-lav = ulige antal og lav-hgj =
lige antal. Nér der tidligere i spillet er
kaldt eller afvist i en farve, markeres
naste gang det oprindelige antal kort i
farven.

Oven pa den megen teori er der sik-
kert nogen, der kunne tenke sig at se
et par eksempler til illustration af det
nu introducerede system. Det vil jeg
derfor ggre som afslutning pa denne ind-
ledende artikel og kan herefter kun héibe
pd, at mange har faet lyst til at fglge
serien, nir vi de fglgende gange gar i
detaljer pad de enkelte omrider.

a)

® ED84 & K732

gg?0543 vV o Q@ D98
s &> K3

o 92 g KBS83

\' ()
191 1 &32)
2673 3 e 1)
47 pas

1) Laveste af to 4-farver.
) Lover 4-farve, 6-18 hp.
%) Primar stotte, 12-14 hp,
1) Invitation med sidefarve.
5) Accept af invitationen.

b)
& ED84 ® B3
Q@ KBS3 v o © 1082
& E104 & G KBY
o 92 ¢ EKB104
v 2
10y 22
2 ut?) 3 ut?)
pas
) Laveste af to 4-farver.
?) Lover 4-farve, 10-18 hp.
%) Jevn hdnd, 12-14 hp.
Y) Naturlig.
©)
& EB4 ® KD973
Q@ KD93 v o Q 84
<> B875 s & EA4
o D10 o EB43
4 %]
150 162
1 ut?) 3 1)
Jed i
pas
) Laveste af to 4-farver.
%) Lover 4-farve, 6-18 hp.
3) Jevn hdnd, 12-14 hp.
4) Principielt 4-farve, gamekrav.
) 3-kortsstotte (ellers 3 ut).
d)
& 104 & E952
Q EDB3 Mol P 976
& DI0S s?| ¢ 83
& KB4 &* D1065
A% o
L) 143
1 ut¥ 284
pas

1) Laveste al to 4-farver.

*) Lover 4-farve, 6-18 hp.

3) Jevn hidnd, 12-14 hp.

4) Onske om at spille, da makker i dectte mel-
deforlob har vist 4-farve i kler.



II

Abning pa jevne heender

De jevne haznder ben®vnes ogsd ut-
typer og omfatter fordelingerne 4-3-3-3,
4-4-3-2, 5-3-3-2 og ikke andre. Nar vi
ved, hvordan disse hznder skal behand-
les, er vi kommet et godt skridt ind i
systemet. Jeg vil gd sa vidt som til at
kalde pointintervallerne for disse ut-
typer for systemets skelet.

Sidanne hander ibnes og meldes pa
fglgende made i vort system:

12-14 hp: Abning i farve efterfulgt af
genmelding i ut.

15-17 hp: Abning 1 ut.

18-19 hp: Abr}ing i farve efterfulgt af
spring i ut.

20-21 hp: Abning 2 ut.

22-24 hp: Abning 2 ¢ efterfulgt af
genmeldingen 2 ut.

25-27 hp: Abning 2 ¢» efterfulgt af

genmeldingen 3 ut.

Her er en rzkke vasentlige afvigelser
i forhold til Goren. Vi har siledes s@n-
ket grenserne for &bningen 1 ut med
1 hp, hvilket gger hyppigheden for den-
ne dbningsmelding med ca. 409! Det
betyder samtidig, at minimumshanderne
nu spznder over intervallet 12-14 hp,
hvor vi tidligere havde det store interval
12-15 hp, der gav mere uprecise mel-
dinger.

Nogle vil midske havde, at dette inter-
val tidligere var 13-15, da man skulle
have 13 p til en &bning. Lad mig bare
indrgmme, at jeg har s@nket pointkra-
vet til dbningshanden en smule i erken-
delse af, at det er en afgjort fordel at
vere i offensiven — at dbne. Hvis ikke
man far 4bnet med 12 hp, kan det mé-
ske senere blive umuligt og for risika-
belt at komme ind. Dette forhold har
mange Goren-spillere allerede erkendt,
og de har i praksis anvendt abninger pa
12 hp, og derved har man opereret med
12-15 hp intervallet pA minimumshan-
der.

En anden afggrende fordel i dette
system er, at springgenmelding i ut viser

18-19 hp, hvilket er et meget snzvert
interval, der giver gode muligheder for
precist at vurdere, hvor hgjt man skal.
Intervallet dekker de hznder, der ligger
mellem dbningsmeldingerne 1 ut og 2 ut.
I gammeldags Goren viste den spring-
genmelding 19-21 hp og var siledes na-
sten en kravmelding, men med 5-6 hp
stod svarhdnden altid over for en van-
skelig afggrelse.

De hgje ut-intervaller svarer til gam-
meldags Goren, men der er dog blevet
plads til at indskyde en 2 ut-dbning pé
20-21 hp. De to hgjeste intervaller pa
henholdsvis 22-24 hp og 25-27 hp vises
i systemet efter dbningen 2 . Om 2 ut-
abningen kan siges, at det senkede inter-
val giver stgrre hyppighed. Samtidig
spender dbningen kun over 2 hp, hvil-
ket ggr det lettere for svarhinden at
tage stilling til det videre meldeforlgb —
herunder at vurdere udgangs- og slem-
muligheder. Ulempen ved &bningen er
maske, at man oftere gér bet efter den-
ne abning med en blank hind hos mak-
ker.

Lad os herefter gd over til at se pa,
hvorledes vi skal behandle de forskellige
hender.

12-14 hp.

I den indledende artikel slog vi fast,
at der normalt altid dbnes i den lzngste
farve. Med to 4-farver &bnes med den
laveste. Den jevne minimumshind vises
herefter ved at melde ut billigst muligt.
Safremt man kan nd at vise en eventuel
anden 4-farve pa I-trinet skal dette g@-
res frem for at melde 1 ut.

a) #B5 QE104>KD72 K953

Der &bnes med 1 ¢ og meldes nu vi-
dere som fglger:

Efter 1<> stgttes til 2 <, hvilket ikke
benzgter en ut-type. Meldingen lover
4-kortsstgtte.

Efter 1 ©Q meldes 1 ut pa trods af mang-
lende sparhold. Stgtte til 2 O ville love
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4-Kortsstgtte. Vi foretrekker at vise hén-
dens type s hurtigt som muligt.

Efter 1 & meldes 1 ut. Hvis vi skal spil-
le i farve, er det op til makker at kom-
me igen.

Efter 1 ut meldes 2 &%, da makker har
6-9 hp med 4-farve i klgr. (Afvigelse
fra Goren, der kraver 9-11 hp). Pas
kan veare rigtigt i sjzldne tilfzlde, men
kan ikke anbefales.

Efter 2 o meldes pas. Vi stir pa det rig-
tige sted.

b) #E3 QED73 {$D108 10942

Der dbnes med 1 % og meldes nu vi-
dere som fglger:

Efter 1< meldes 1, da farvevisning
pa 1-trinet gir forud for genmeldingen
1 ut. Det giver bedre meldegkonomi.

Efter 1Q stgttes til 2 ), hvilket lover
4-kortsstgtte med 12-14 hp.

Efter 1 & meldes 1ut, og vi glemmer
forelgbig vores 4-farve i hjerter. Hvis
der skal spilles i hjerter, kommer mak-
ker igen.

c) K73 QKB104 SDB96 +ES

Der ébnes med 1 <> og meldes nu vi-
dere som fglger:

Efter 1 Q stgttes til 2 Q med minimum
og 4-kortsstgtte.

Efter 1 &# meldes 1 ut med 12-14 hp og
en jevn hind.

Efter I ut meldes pas. Vi spiller nzppe
bedre i farve.

Efter 2 &% meldes 2 ut med 12-14 og
en jevn hénd. (Afvigelse fra Goren,
der kraver 15-17 hp). Ruderfarven er
ikke genmeldelig, og hjerterfarven kan
ikke vises pa 2-trinet, da meldingen 2 O
ville vare revers, hvad der hverken er
fordeling eller styrke til. Skal vi spille
i hjerter, er det op til makker at kom-
me igen med en eventuel 4-farve.

d) #86 QED932 $SDB7 #E98

Der abnes med 1 og meldes nu vi-
dere som fglger:

Efter 1 @# meldes 1ut. Genmeldingen
2 Q ville love 6-farve.
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Efter 2 #/<{> meldes 2 QO og ikke 2 ut.
Begge meldinger lover 12-14 hp, men
genmeldingen 2 ut lover typisk en 4-farve
i hjerter eller en déarlig 5-farve. Genmel-
dingen 2  lover 5-farve eller mere (mi-
nimum D 10 x x x).

Ejfter 1 ut meldes pas. Man kan even-
tuelt improvisere ved at melde 2 o, der
lover 5 Q og 4 «%. Sparholdet er nzppe
godt nok til en sanskontrakt, men allige-
vel kan 1 ut godt vere den bedste kon-
trakt.

e) #EB105 QE863 CE102 #73

Der dbnes med 1 Q og meldes videre
som fglger:

Efter 1 & stgttes til 2 & med minimum
og 4-kortsstgtte.

Efter I ut meldes pas. Der er som regel
ikke nogen bedre kontrakt,

Efter 2 #/<> meldes 2 ut pa trods af 4-
farven i spar og det manglende klgr-
hold. Skal vi spille i spar, kommer mak-
ker igen med en eventuel 4-farve.

f) @aED5 Q97 $K108 »KB1093

Der 4bnes med 1 ¢ og meldes videre
som fglger:

Efter 1 <> meldes 1 ut for straks at be-
skrive typen. Vi frarider genmeldingen
2 o%, der i dette meldeforlgb bgr vise
6-farve. Det manglende hjerterhold ser
vi stort pé.

Efter 1 0 meldes 1 ut.

Efter 1 @ meldes 1 ut, selv.om man ma-
ske er fristet til at give en sparstgtte.
Meldingen 2 & bgr vise 4-kortsstgtte.

Efter I ur meldes 2 o, da makker har
vist 6-9 hp med 4-farve i klgr.

Generelt kan siges, at det galder om
at beskrive hindens type s& hurtigt som
muligt, og det ggres her ved at gen-
melde ut billigst muligt. I visse situa-
tioner gir farvemeldinger dog forud for
ut-meldinger:

1) Hvis man kan vise en ny 4-farve pa
1-trinet, skal dette ggres. Meldingen lo-
ver ikke tillegsstyrke, men der kan vare
det.

2) Efter svaret 2 over 1 bgr en 5-farve
genmeldes, hvis den har rimelig top-
styrke  (minimum D 10xxXx). Ellers
meldes 2 ut.



Det betyder, at en minimums abnings-
hind med 4-farve i spar -+ 4-farve i
minor kun sjeldent kommer til at gen-
melde ut, Hinden &bnes systemmassigt
med 1 i minor, og efter farvesvar péd
1-trinet meldes 1 &. Kun i sekvensen
1< - 2o, 2 ut fir denne &bningshind
lejlighed til at genmelde 2 ut, idet 2 &
ikke kommer pa tale pa en minimums-
hind, da det vil vare revers.

En serlig situation opstir efter ab-
ningen 1 & pi en jevn minimumshind.
Hvis makker svarer i farve, er vi pd
2-trinet, og det gzlder nu om en har-
fin vurdering af kortene med henblik
pé en eventuel game. Af grunde, som vi
senere skal komme n@rmere ind pé, fore-
trekker vi, at man genmelder 2 & uan-
set farvens kvalitet med 12—13 hp, og
pd trods af, at allerede &bningsmeldin-
gen her viser 5-farve. Med 14-15 hp
meldes 2 ut i anden melderunde.

Det skal illustreres ved et par eks-
empler:

2

2 & viser enten 12-13 hp og en jevn
hénd eller 6-farve i spar (12-15 p).
2 ut viser 14—15 hp og en jevn hind.
h)
A\’
16
2 &/ut

2 & viser til tider det samme som
ovenfor, men kan her dakke over en
kigrsidefarve, der ikke kan meldes pa
grund af manglende pointstyrke.

2 ut viser 14—15 hp og en jevn hind.

Som afslutning pd afsnittet om jevne
minimumshander skal det slds fast, at
4-3-3-3-h@nder dbnes i 4-farven med én
undtagelse, nemlig nir 4-farven er i spar.
I det tilfelde dbnes med en 3-farve i
kigr og ellers ikke. Det betyder, at bru-
gen af den hos Goren sid populzre for-
beredende klgr er blevet sterkt indskran-
ket. Vi skal til at venne os til, at dbnin-
gen 1 o% sedvanligvis er en 4-farve. Kon-
sekvenserne fremgéir af nedenstdende
hender:

i) ®ED95 OD62 <>B98 #E65
Abnes med 1 o,

|2
2%

i) #B32 QEK5 D92 %K 1053
Abnes med 1 o,

k) #ED10 ODBY9 {9432 %6K98
Abnes med 1 <.

) #D83 QKD83 OES52 DBS5
Abnes med 1 Q.

15-17 hp.

Generelt skal disse jevne hander &b-
nes med 1ut, men med 5-farve i major
skal hinden behandles med forsigtighed.
Der stilles ingen krav om hold i alle
farver, og selv en lille doubleton hos
ut-dbneren kan accepteres. Derimod bgr
der under ingen omstendigheder slek-
kes pa kravet til styrke eller fordeling.
Abningen 1ut skal bortset fra visse
hander med 5-farve altid anvendes pé
en jevn hind med 15-17 hp, da man
ellers kan rode sig ind i nogle ulgse-
lige problemer i det videre meldeforlgb.

Fglgende hender er typiske til abnin-
gen 1 ut:

a) #KD8 0984 GCEDB93 #E7
b) #aED94 QKB54 $DS5 K103
c) #83 QDED4 $SDB8 «EKB53
d) #B92 QEBS5S OKDB7 K97
e) 10864 OQKD8 {E32 »ED6
f) #aDB QK83 >KB104#%KDB4

Med en 5-farve i major kan det vere
vanskeligt at vise denne, nar vi fgrst har
fdet adbnet med 1ut. Kun de fzrreste
sanssystemer dzkker denne mulighed pa
en tilfredsstillende méade. Mit rad er, at
&bningen 1ut godt mi indeholde en
darlig 5-farve i major (mindre end 3 hp
i farven). Ganske vist kan det vere svert
senere at fi vist sin 5-farve, men det er
kun i de ferreste tilfelde, det vil vere
fatalt. Man spiller sdledes ofte bedre i
3 ut i stedet for fire treek i major pé trods
af en 5-3 tilpasning, hvis der mangler
for mange tophonngrer i majorfarven.

De ¢vrige hander, hvor major 5-far-
ven er bedre, mi behandles individuelt,
men visse dessiner Kan gives. Har man
f.eks. 17 gode hp, kan man med fordel
dbne med et trek i den pdgzldende
major og senere springe i ut, selv om
dette lover 18—19 hp. Ofte vil makkers
svar muligggre andre meldinger, hvilket
er tilfzldet, ndr man har fdet stgtte, el-
le makker har svaret 1 ut, P& en razkke
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hander kan man med fordel melde en
3-farve i minor i anden runde. Denne
melding viser fem kort i majorfarven og
fire i den pégeldende minor. Meldingen
spender over et stort pointinterval, og
man kan sé i tredie melderunde vise til-
legsstyrke. Det vil endvidere kun vare
yderst sjeeldent, man kommer galt af sted
ved at melde pd en 3-farve i minor i
denne situation. Som vi tidligere har set,
har vi i systemet ingen problemer med
at vise 5-farve i spar og 15 hp efter db-
ningen 1 &. Denne mulighed eksisterer
dog ikke med en 5-farve i hjerter, og
her mé anvendes en af de andre metoder.

Som eksempel pd ut-bninger med 5-
farve i major skal vises:

g) #B9753 QEB4 KB4 #ED

Svag sparfarve. 16 hp er ellers van-
skelig at vise.

h) #E8 OD8653 CEDS5 #K9%4

Svag hjerterfarve. 15 hp er svert at
vise senere.

18-19 hp.

Denne hénd vises ved spring i ut i
anden melderunde. Efter svaret l-over-1
springes til 2 ut, og efter svaret 2-over-1
springes til 3 ut, med mindre man har
anden attraktiv melding. Det anbefales
at anvende spring til 2 ut sd ofte som
muligt, men der bgr udvises lidt stgrre
forsigtighed ved spring til 3 ut, som kan
sperre for et videre fornuftigt melde-
forlgb. Det gzlder specielt med god se-
kundar tilpasning til makkers farve sam-
men med egen god S-farve. I disse til-
felde er slem meget narliggende.

Nér man pd disse 18-19 hp hander
springer i ut, bgr der vare hold i de to
umeldte farver, men i enkelte tilfzlde
kan det dog vere ngdvendigt at slakke
pa dette krav for i det hele taget at
melde hénden rimeligt. Her skal gives
nogle eksempler.

a) aEDS QKD 103 ¢CEB10 DB 8

Der &bnes med 1 Q og meldes nu vi-
dere som fglger:

Efter 1 & meldes 2 ut.

Efter 1 ut meldes 3 ut. Normalt invite-
res kun med 2 ut pd jevne 18-19 hp
hender, men denne hind har absolut
maximum samt gode mellemkort.
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Efter 2 /<> meldes 3 ut uden bedre
alternativ,

Efter 2 Q stgttes direkte til 4 Q. Mak-
ker har fire trumfer.

b) #KB94 QED6 <>K5 «EDY97

Der dbnes med 1 o og meldes nu vi-
dere som fglger:

Efter 1 </ meldes 2 ut, der ikke be-
negter 4-farve i spar. Hvis man har 18
déarlige hp, bgr man nok foretrakke
1 & pa denne type hander, men risikoen
er, at makker passer, hvor udgang kan
vare oplagt. Hvis makker i det aktuelle
eksempel vil videre oven pid 2 ut, bgr
han saledes vise en eventuel 4-farve i
spar.

Efter 1 & stgttes direkte til 4 &,

Efter 1 ut meldes 2 ut som gameinvita-
tion.

¢) Hénden: g
®@EKB32 QK8 $SKB3 #K108

dbnes med 1 &, og der meldes nu vi-
dere som fglger:

Efter 1 ut meldes 2 ut som gameinvita-
tion,

Efter 2 #%/<>/Q meldes 3 ut. Bemark
dog, at en minorslem ikke er langt vaek
med en 5-farve hos makker, og kunstig
melding af en minor 3-farve kan evt.
improviseres. Det forudsetter dog, at
man har lidt gvelse i at styre meldinger-
ne i den rigtige retning bagefter, og frem
for alt at makker ogsd er vant til lidt
dribleri i meldingerne.

Efter 2 # meldes 3 o%, der i princippet
er en side-langfarve og gameinvitation i
spar — et sdkaldt langfarve-trialbid.
Makker melder game med max eller god
tilpasning i klgr.

d) Handen:
®#DB7 QED1083 - EBS8 #E4
dbnes med 1Q, og der meldes videre
som fglger:

Efter 1 & meldes 2 ut. Hvis makker vil
videre, giver han sadvanligvis en even-
tuel 3-kortsstgtte i hjerter eller genmel-
der en 5-farve i spar.

Efter I ut meldes 2 ut, der er gameinvi-



tation. Ved accept skal svarhénden give
en eventuel 3-kortsstgtte i hjerter.

Efter 2 #/<{> meldes 3 ut. Efter 2 e
kan man med fordel melde 2 <> for at
f4 en eventuel hjerterstgtte frem.

Efter 20 meldes 4 Q direkte — en ri-
melig chance.

20-21 hp.

Disse hander skal i princippet altid
Adbnes med 2 ut. Selv med en ugarderet
doubleton vil denne ébningsmelding som
regel vare at foretrzkke. Hvis man val-
ger anden abningsmelding, vil det ofte
vaere umuligt at beskrive hdnden senere.

Et serligt problem foreligger, nar man
har en 5-farve i major, da den ikke vil
kunne afslgres i det videre meldeforlgb.
Jeg vil anbefale, at man i sidanne til-
felde abner med 1 i major med 20 dér-
lige hp og ellers dbner med 2 ut, Det
Igser ikke alle problemer, men det er
ikke muligt inden for dette systems ret
enkle rammer,

Fglgende hender vil vaere typiske for
en 2 ut-adbning:

a) #ED5 OKB94 &-SKD7 ED 10
b) @KD93 QED82 GEK D83
c) @74 QEK4 SEDBS8 ##KDB6
d) 8EDB75 QKB5 K4 $#%EKS9
e) #EB4 OD3 SEKDBS ##KB7

22— 24 hp.

Javne hznder skal dbnes med 2 ¢ og
melde 2 ut efter svaret 2 &/CQ/#. Her-
ved vises pracis 22-24 hp, og svarhédn-
den melder nu efter samme principper
som efter dbningsmeldingen 2 ut., Ogsa
her kan sanshinden have en major 5-
farve, da man ikke kan risikere at &bne
en si steerk hidnd med et treek i major.
Med en god major 5-farve kan eventuelt
dbnes med to trek i farven og genmeldes
2 ut eller 3 ut afhzngigt af svar og
styrke.

Fglgende typiske hander &bnes med
2 o, idet der fglges op med 2 ut i an-
den melderunde:

a) ®#K87 QEDB >EDB10 %KD 10
b) #B5 QEK4 GEKB #EDB86
c) EK3 QEB963 $SKD4 #EK
d) #8KDB5 QED 104 GKB «»ED 35

25-27 hp.

Jevne hander skal dbne med 2 o og
melde 3 ut efter svaret 2 {/Q/é#. Det
er klart, at man herved sparrer kraftigt
for et videre konstruktivt meldeforlgb,
men man har desverre sjeldent andre
midler til at beskrive en sddan hénd.
Med en god 5-farve i major kan man
som ovenfor dbne pa 2-trinet efterfulgt
af spring til 3 ut.

Her skal vises nogle typiske eksempler
pa denne slags hender:

a) ®EDB QKD5 GCEKDS8 EB3
b) @K 10 QED3 GCEK4 #»EKDS53
c) aEKB2 QKDB10 $GES5 »sEDB

Hermed slutter afsnittet om &bning pé
jevne hander. Vi har indfgrt et enkelt
system og nogle simple regler for, hvor-
dan vi skal behandle disse hander. Selv
om de fleste heender umiddelbart passer
til systemet, er der stadig enkelte han-
der, der ikke meldes bedst muligt ved at
fglge de almene regler. Der kan i si fald
improviseres lidt, og jeg har her antydet
visse muligheder.

Hvor vidt man skal udnytte disse mu-
ligheder og bevage sig lidt uden for sy-
stemet, ma afhznge af situationen. Hvis
makker ikke er med pd noderne, ma det
sterkt frarddes, da man kun fir ros, nar
det gar godt.

Quiz

i Hvad &bner du med pa fglgende hzn-
er:
a) #EK4 Q97 &SDB98 #ED42
b) @#KB53 QEK92 K42 53
c) K94 QEDS52 CEKD #EBS8
d @#E76 QD93 $B764 «KD10
e) ®#B42 QED986 CED3 «#EB
f) ®#D1072 QEK3 K65 »EDB

Hvad melder du som Vest i fglgende
meldeforlgb:
g) #EB92 QKD87 D82 #B4

Vv 0]
10 2
?
h) #KD8 QEK763 OCE6 %K 104
v 0]
;C? 16
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i) ®#K4 QED972 $D 105 D42

38 (0]
19 2%
?
i) ®#KB73 ©92 SEDS2 D98
A% 0]
1<> 19

Svar pa quiz.

a) Der dbnes lut. Hinden har 16 hp,
og pé trods af en ugarderet doubleton i
hjerter er det klart den korrekte Abning.

b) Der dbnes 1 Q. Hénden har kun
14 hp (for lidt til 1 ut), og der A&bnes
systemmassigt med laveste af to 4-far-
ver.

c) Der ébnes 2 o og fglges op med
2 ut, der viser 22-24 hp.

d) Der dbnes 1 <>, der er den eneste
4-farve. Det spiller ingen rolle, at farven
mangler tophonngrer.

e) Der abnes 1 i den hensigt at
springe i ut i n@ste melderunde, hvilket
viser 18-19 hp.

f) Der dbnes 1+ i den hensigt at
springe i ut i naste melderunde. Det
foretreekkes med 19 hp fremfor at mel-
de 1@,

g) Der meldes 2 ut, der viser 12-14
hp. Det benzgter ikke en 4-farve i spar.
Vi md se stort pd det manglende klgr-
hold.

h) Der meldes 2 ut, der viser 18-19
hp. Forelgbig har vi ikke vist 5-farve i
hjerter, men den kan evt. vises senere.

i) Der meldes 2 9, der viser en ac-
ceptabel 5-farve eller bedre med 12-14
p. Med en rimelig god 5-farve foretreek-
kes denne melding frem for 2 ut, der
jo dekker samme pointinterval,

j) Der meldes 1 &, Selv om meldin-
gen 1 ut viser 12—-14 hp, skal man altid
vise sin anden farve pa I-trinet, hvis
det er muligt.

egne medlemmer.

dette felt.

hvorsomhelst.

100 forskellige st med 16 spil i hvert.

havde de samme fordelinger.

Bridge-Bogladen

Bridge-Bogladen ejes af Danmarks Bridgeforbund og fungerer som en
landsdaekkende specialboghandel, hvis kundekreds hovedsagelig er DBF's

Bogladen har til stadighed omkring 175 titler p4 lager og felger noje udgivelsen af danske
og udenlandske beger via sine mange gode kontakter her og i udlandet. De udenlandske
beger importeres direkte, og ogsd de danske boghandlere er blandt Bogladens kunder pa

Autobridge har veeret kendt | mange ar, og Bridge-Bogladen er
lige udgaver: amerikansk og svensk autobridge til selvstudium hjemme, i toget, pa ferie,

Facitbridge er trykte bridgefordelinger med tilhorende facitliste fra store, svenske par-
turneringer. Det er velegnet til parturnering ved et bord i hjemmet, til enkeltmandsturnerin-
ger, til mindre klubturneringer o. lign., da facitlistens top er s& stor, at resultaterne ved
en parturnering ved f& borde bliver mere retfeerdig, end hvis de beregnes direkte. Der er

Match er holdturnering for fire personer. 23 forskellige sat med hver 24 spil og de re-
sultater, som forekom ved den Bridge-Olympiade, VM for hold ell. lign., hvor eksperterne

De er velkommen til at ringe eller skrive efter bogliste og special-
brochurer om Autobridge, Facitbridge og Match.

BRIDGE-BOGLADEN

FORCHHAMMERSVEJ 13
TIf. 01 - 22 40 90, bedst mandag—torsdag kl. 14—17 og fredag ki. 10-14.

importer af to forskel-

- 1920 KOBENHAVN V.
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Det videre meldeforleb efter abning

lut og 2ut
Svarhdndens 1. melding., Abners svar herpa.

2 #%: Sggemelding efter majorfarver. %g z 2‘_‘-;‘55;31(' —:I-mzitjos;) :;fawer.

2 & = 4-farve (evt. + 4 hjerter).
2 <: Sign off (5 +). Pas.
2 Q: Sign off (5 +). Pas (evt. 3 Q med 4-farve og max).
2 &: Sign off (5 +). Pas (evt. 3 &® med 4-farve og max),
2 ut: Invit, 9-10 hp. Pas minimum, 15-16 hp.

3Q 5-farve og maximum.

3 & = S5-farve og maximum.

3 ut maximum, 16-17 hp.
3 o Sign off (6 +). Pas.
3 {: Sleminvit (5 +). Med gode topkort og 3—4 ruder accepteres

med billigste cue-bid (3 O/@#/4 #). Ellers
meldes 3 ut.

3 O/#: Gamekrav (5+). 3 ut = doubleton.

4 Q/é = 3-kortsstgtte, minimum.
Med 3-kortsstgtte eller bedre cue-biddes
med maximum.

3 ut: Pnske om at spille. Pas.
4 &%: Gerber. 4< = 0 eller 4 esser,
4 = 1 es.
4@ = 2 esser.
4 ut = 3 esser.
4 Q/&: Naturligt (6 +). Pas.
4 ut: Invit til lilleslem (16-17 hp). Pas = minimum.
5 /<> = 4-farve, maximum.
6 /<> = 5-farve, maximum.
6 ut = maximum.
5 &%/<>: Naturligt (6 +). Pas (evt. 6 ¢0/<{> med fit og max).
5 ut: Invit til storeslem (20-21 hp). 6 ut = minimum.
7 ut = maximum.
6 ut: Sign off (18-19 hp). Pas.
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Abningerne 1ut og 2ut giver straks
meddelelse om abningshéndens point-
styrke, hvilket er en klar fordel, nér svar-
hinden skal bedgmme, hvilken slutkon-
trakt man skal strebe efter. Det er dog
ikke altid uden problemer at finde den
rigtige slutkontrakt, fordi det er mere
kompliceret for &dbningshdnden at vise
sine farver, nir &bningsmeldingen alle-
rede har taget en del meldeplads. Det
galder iser, at det kan vere vanskeligt
at finde de rigtige farvedelkontrakter ef-
ter dbningen 1 ut/2 ut.

Der findes et hav af konventionelle
meldesystemer efter disse ut-ébninger
spendende fra simple sggesystemer med
meget lidt huskestof til komplicerede
systemer med sggemeldinger, overfg-
ringsmeldinger, fordelingsvisning og me-
get mere. I princippet kan vi bruge prz-
cis det ut-system, som vi har lyst til, nir
blot det tilpasses de her anvendte ut-
intervaller. Nar det er sagt, vil jeg gd
over til at prasentere de to enkle ut-
systemer, som jeg kan anbefale dem, der
gnsker simple og alment benyttede kon-
ventioner.

1 ut-systemet.

Her anvendes non-forcing Stayman,
der stort set svarer til almindelig Stay-
man, men oven pd sggemeldingen 2 o
skal &bner dog altid svare 2<> uden
major 4-farver uanset styrke. Svarhdn-
dens fgrste melding og ébners svar her-
pa fremgar tydeligt af skemaet pd fore-
giende side.

Her skal knyttes et par yderligere kom-
mentarer til skemaet og det videre mel-
deforlgb. Bemark, at svarer nasten altid
har én eller begge majorfarver, nr
meldeforlgbet startes med 2 of. Ofte er
der imidlertid ikke behov for at melde
major,

Starter svarhdnden med 2 o, kan den
nu melde videre som fglger:

Efter 2 $:

2Q/& = 5-farve og gameinvit.

2 ut = Gameinvit, 9-10 hp.

3o = Sleminvit i klgr (5 +).

36 = Sleminvit i ruder (5 +).

3Q/# = S5-farve og gamekrav (4-farve
i den anden major).

3 ut = Naturligt.

4 ut = Sleminvit (som 1ut - 4ut).

S-farve og gameinvit.

2 ut = Gameinvit, 9-10 hp.

3 = Sleminvit i Klgr (5 +).

3$ = Sleminvit i ruder (5 +).

3Q = Invit til 4 Q.

3 ut = Naturligt.

4 /<> = Treldespgrgemelding med
hjerter som trumf,

4 ut = Sleminvit (som 1ut - 4ut).

Efter 2 &

2 ut = Gameinvit, 9-10 hp.

3 = Sleminvit i klgr (5 +).

38 = Sleminvit i ruder (5 +).

3Q = S5-farve og gameinvit.

e = Invit til 4 &,

3 ut = Naturligt.

4 #%/<{> = Treldespgrgemelding med
spar som trumf.

4 ut = Sleminvit (som 1ut - 4ut).

Som det fremgéir af ovenstiende, er
man normalt interesseret i majortilpas-
ning, nir man som svarhénd starter med
2 o, bortset fra den hind, som indehol-
der klgrfarve (5 +) og er sleminteresse-
ret. Meldingen er dog ikke ngdvendig-
vis invitation til game, da svarhinden
kan melde 2 &% pa en razkke svage hzn-
der, der hellere vil spille i farve end
1 ut. Derfor hedder konventionen non-
forcing Stayman, og det er ogsa derfor,
sanshéinden altid skal melde 2 < uden
major 4-farver.

Efter dbningen 1 ut er dbner ofte ude
for senere i meldeforlgbet at skulle vur-
dere sin hand med henblik pd game el-
ler slem. Vi opererer i skemaet med be-
greberne maximum og minimum, men
det er langt fra altid sa ligetil at afggre,
om man har maximum eller minimum.
I de fleste tilfzlde kan man gd ud fra,
at 15 hp er minimum og 17 hp er maxi-
mum, men i flere tilfelde er det ikke
nok blot at telle sine honngrpoints. Un-
der alle omstandigheder fir man ofte
problemer med at vurdere en hidnd med
16 hp. Her skal gives et par gode rad i
forbindelse med kortvurdering pd savel
dbningshédnd som svarhénd:

1) Langfarver kan producere stik i
sans og bgr derfor medvirke til en op-
vurdering af hdndens styrke hos bade
dbner og svarer, nir der skal spilles i
ut. En 5-farve med et par honngrer i
spidsen er saledes et godt aktiv, og selv



to 4-farver giver flere muligheder for
stik, end hvis hinden har den helt sterile
4-3-3-3 fordeling.

2) Skal der spilles i sans, er det nor-
malt dérligere at have honngrkort i kort-
farver end i langfarver. Honngrkort i
makkers eventuelle langfarve er dog et
klart plus. Ugarderede honngrkort som
Dx, Ex og DB kan vare tvivlsomme
vardier, og det samme gelder kombina-
tionerne KB, EB, KD og ED, hvor-
imod det er glimrende at have dem i
spidsen for lengere farver.

3) I farvekontrakter pd gameniveau er
Igse damer og bgnder ofte verdilgse, me-
dens de kan vere uvurderlige i trumf-
farven og i makkers eventuelle sidefarve.
Esser og konger i sidefarverne priorite-
res hgjt tillige med sammenhangende
honngrkombinationer, gerne med es el-
ler konge i spidsen.

4) Med 5-3 tilpasning i major stir man
ofte over for at skulle tage stilling til,
om udgang skal spilles i major eller ut.
En vigtig ting ved denne vurdering er
majorfarvens kvalitet, og sifremt man
i gvrigt har passende hold i de andre
farver, bgr man foretrakke 3 ut, hvis
man mangler topstyrke i majorfarven.
Manglende esser (og konger) kan end-
videre tale til fordel for 3 ut.

5) Pa slemniveau er det i serdeleshed
vigtigt at have esser og konger, selv om
det naturligvis ikke i sig selv er nok til
en slem. Spilles der i farve, er trumf-
farvens kvalitet noget helt afggrende,
hvilket vi tager hgjde for i systemet ved
at anvende Blackwood-Morrow (BWM)
i stedet for almindelig Blackwood (BW).
I BWM medregnes trumf konge som et
es og trumf dame som en konge. I sy-
stemet er indbygget nogle cue-bids, der
afgives som stgttemeldinger pa »gode«
hender med fit til makkers 5-farve. Her
er det i hgjere grad tophonngrer og hén-
dens struktur, der er afggrende, og ikke
om der er 15, 16 eller 17 hp. Cue-biddet
kan nemlig vere indledende til en slem,
ndr man har sikret sig, at der er udgang
i kortene.

Her skal gives nogle eksempler pa
svarhidndens fgrste melding efter 1 ut:

a)®ED4 OD3 {7643 #7842
Meld pas. Game er usandsynlig.

b)#D9873 QE42 K85
Meld 2 o (efterfulgt af 2 &).

c)#10 QEB93 ¢K73 #DB865

Meld 2 #%. Vi skal i game (3 ut eller
4 Q). ’

d@&DSQOKD1054 D108 +#ED?2

Meld 3 . Vi skal i game og méske
slem.

) ®MKB98632 OS5 {$BS542 &3

Meld 4 &. God chance, og makker
kan godt have de rigtige vardier, men
vi har ingen muligheder for at under-
spge det.

f) #84 QE83 $SKD1096 764

Meld 3 ut med den gode ruderfarve,
selv om der kun er 9 hp,

g) #8384 QEB3 GKD63 #8764

Meld 2 ut. Selv om hinden har lige
sd& mange hp som f), er der ikke
spillestyrke nok til at melde 3 ut.

h)#D932 QED873 {4 #K62

Meld 2+ (og fglg op med 3Q pi
2 $). Vi skal i game.

i) ®#KB4 QD95 CKDB4 #E107
Meld 4 ut. Vi skal i lilleslem med
maximum hos dbner, og den skal spil-
les i minor eller sans.

j) #B832 QE75 {97643 &8

Meld 2 ¢ i den hensigt at passe mak-
kers naste melding.

k@9 O76 D84 #DB86432

Meld 3 % for at spille. Det er normalt
bedre end at spille 1 ut.

) ®K8742 O743 {862 #4109

Meld 2 ®. Med 5-farve og en svag
hénd spiller vi normalt bedre i farve
end i 1ut.

my#6 QEB943 - B872 #875
Meld 2 Q. Hénden er for svag til at
bruge 2%, men hvis makker kan
hazve til 3, bgr der dog meldes
game.

%76

Jeg vil nu slutte 1 ut-systemet af med
at give nogle smagsprgver pé, hvorledes
systemet fungerer:
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a)
& D1073 ® K862
O E102 g O D976
< KD4 <& E105
o KBS o 87
A 1)
1ut 2
26 3eY
pas®)
5 Invit.
*) Minimum og dirlig fordeling.
b)
& EKD4 @& B10976
Q@ DB73 vV @ Q 96
<> KB9 & D4
% B8 o K963
v (%)
1 ut 281
pas?)
1) Sign off.

?) Selv om hdnden har maximum og super-
trumfstotte, skal vi ikke hejere. Man kan ikke
leve af trumf alene, og sidevaxrdierne er for
dérlige.

c)
& ED42 & 87
Q DBY v ol QO BKST4
& E9 S K104
% K1096 &% EB4
v o
1ut 3Q
3éY 4 ut?)
59Q39) 6QY
pas

1) Cue-bid. God hind med hjerterstotte.

t) BWM med hjerter som trumf.

%) To ud af fem esser.

1) Slutkontrakt. Selv om vi rdder over alle es-
ser, er det nxppe klogt at satse hsjere.

d)
& D5 — # K10962
?>En$o374 v ool TRt
s > E63

* E762 % 43

A% (]

1ut 2o

20 26

pas®)

1) Gameinvit med 5-farve.
?) Med minimum uden fit stoppes straks. En-
hver ny melding fra dbner viser maximum.
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€)
& EK97 & B102
QO KB84 v @ QO D963
& ED3 <> B86
% 86 < EB4
A 9]
1 ut 2
26 2 ut?)
4Q03) pas

1) Med to major 4-farver meldes forst spar.

?) Viser minimum og 4-farve i hjerter,

3) Med maximum og 4-farve i hjerter melder
man selv udgangen.

f)
& KB72 & EB
© KB3 v . @ O D972
<> DB10 & KS
o E52 o KD973
A% (%]
1ut 2
26 3epl)
3 ut?) pas

1) Sleminteresse med mindst 5-farve i kler.
%) Ej sleminteresseret,

)
& D63 & EB102
Q EK102 v ' o Q6
& D7 <& EKB863
o EB93 o 72
Y, o
1ut 2
2Q 35
3ut 452
4Q3) 59
5&5%) 6
pas

1) 5-farve, krav (+ 4 @).

®) 6-farve, sleminvit.

%) Cuebid, accepterer med gode vardier.
) TSM.

5) Kontrol og ialt 2 esser.

h)
& EBY & D63
QO K9732 vNo Q ED4
< ED2 s < Bl106
% K6 o 7432
v @
1ut 2 ut
309 4073
pas

') 5-farve og max.
%) 4 Q foretrzkkes pd grund af hjertervardi-
erne.



2 ut-systemet.

Her meldes efter s@dvanlige naturlige
principper, idet 3 ¢ sgger 4-farver nede-
fra (Baron). Nedenfor er anfgrt melde-
skema med udgangspunkt i 2 ut-dbnin-

gen pa 20-21 hp. Systemet bruges ogsi
efter dbningen 2 & efterfulgt af 2 ut,
der viser 22-24 hp, idet man naturlig-
vis justerer svarene herefter.

Svarhdandens 1. melding.

Abners svar herpa.

3 o: Sgger 4-farver nedefra. 3$/Q0/é = 4-farve (evt. 5-farve).
3 ut = 4-farve i klgr.
3 < Sleminvit (5 +). 3O/#é = 5-farve (evt. ruderfit).
3 ut = ingen sleminteresse.
4 &% = cue-bid med ruderstgtte.
4 <& = accept af sleminvit (uden kigrkon-
trol.
3 O/#: Gamekrav (5 +). 3 ut = doubleton i majorfarven.
4 /<> = cue-bid med god fit og styrke.
4 O/# = 3-kortsstgtte, dérlig hind.
3 ut: Naturligt. Pas.

4 &%: Gerber.

Svar som under 1 ut-systemet.

4 Q/#: Sleminvit (6 +).

Pas = ej sleminteresseret.

4 ut = BWM.

5 Q/# = beder svarer melde lilleslem
med god trumffarve.

4 ut: Invit til lilleslem (11-12 hp). Pas = minimum.
5 /<> = 4-farve, maximum.
6 #%/<> = S5-farve, maximum.
6 ut = maximum.

5 ut: Invit til storeslem (15-16 hp). 6 ut = minimum.
7 ut = maximum.

6 ut: Sign off (13-14 hp). Pas.

Skemaet fortzller ikke, hvordan man
skal melde med en langfarve i klgr, néir
man er sleminteresseret. Jeg anbefaler,
at man starter med 3 % og fglger op
med 4 & efter makkers svar, idet mak-
ker accepterer med cue-bid pd 4-trinet
og ellers melder 4 ut. Her som i flere
lignende situationer kan svarhidnden tage
sleminitiativ, efter at makker har accep-
teret med et cue-bid. Ved sleminitiativ
vil vi her forstd Treldespgrgemelding
(TSM) eller BWM. De, som foretrekker
at spille med cue-bids hele vejen igen-
nem, vil naturligvis tage sleminitiativ
via et cue-bid, men i DB-Standard l=g-
ger vi altsd op til at bruge simple TSM
kombineret med BWM.

En lille detalje, som indirekte burde
fremgd af meldeskemaet, er, at man be-
handler en svag svarhind med langfarve
(6 +) i major ved at melde farven pd
3-trinet og f@lge op med genmelding af
farven pa 4-trinet, hvis makker svarer
3 ut. Direkte spring til fire i major pd
4-trinet er altsd en mild sleminvitation,
der krzver fit og gode verdier, hvis &b-
ner skal gd videre.

Efter svarers 3 o skal dbner melde
4-farver nedefra, og svarer fortsetter
herefter med at melde sine 4-farver (evt.
5-farver), sifremt der er plads pd 3-tri-
net. Har svarer firkortstgtte til dbners
forste farve, kan den stgttes til game,
hvis det er i major, eller svarer kan
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tage sleminitiativ, hvis der er styrke
hertil.

Jeg vil herefter g& over til at vise
nogle eksempler pd, hvordan systemet
kan bruges:

a)
& EK964 & B43
O KB9 v o Q E872
<& DB6 <> 10764
o EK o B3
V o
2 ut 3o
38 3ut?)
pas?)
1) Lover 4-farve. Benzgter 4-farver i ruder og

hjerter.

?) Uden majorfit spilles 3 ut.

%) 4 @ kunne vmre den rigtige kontrakt, men
makker kan vare kort i spar, derfor pas.

b)
& E9%4 & K3
Q KD4 5 i Q 1085
<& EDB <& K1093
o KB87 o EDI103
v (0]
2 ut 3
3 ut?) 4 oo 2)
459 4019
559 6 o %)
pas

1) Lover mindst 4-farve i kler og ikke andre
4-farver.

?) Sleminteresse i klor.

%) Cue-bid, accept al sleminvit.

) TSM med kler som truml.

%) Hjerterkontrol og 8 esser ialt incl. trumf-
konge.

%) Slutkontrakt.

<)
& K7 & DB532
Q ED42 v o Q K9
& KD103 &> 864
% EDB o 653
v ?
2 ut 36
3 ut?) pas?)

) Doubleton spar.
?) Sa spiller vi nok bedst i 3 ut.
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3) Seger ogsd her 4-farver nedefra.

& EK10 & 732
@ D73 vV o Q KB10743
&> ED1054 &id
o KD % E83
v 2
2 ut 4 Q1)
4 ut?) 5 2%
6Q pas
1) Sleminvit med 6-farve.
*) Accept, BWM.
%) To ud af fem esser.
€)
® K7 & EDS86
Q ED42 v Nal 2B
& K105 s?| ¢ DB9s2
o EKD4 o 85
¥ (%
2 ut 3
30 e
3 ut 450
4 Q072 4 ut?)
569 6 <&
pas
1) 5-farve og sleminteresse.
%) Cuye-bid, accept af ruder.
3) BWM.
) Tre ud af fem esser.
f)
& EK63 & DI02
@ K95 V@ QO DB732
< EDB & 87
o DB3 o 652
v o
2 ut 30
401 pas
1) 3-kortsstotte, men dérlige vardier.
g
& ED105 & B963
Q ES vV ol 9 D10762
& KDY 5 21 ges
# EKBS % 5
\'% 1]
2% 250
2 ut?) 3 )
e 46
pas
1) Afmelding.
%) 2224 hp.



Quiz

Hvad melder du som Vest i fglgende
meldeforlgb:

a)

®#K103 QD87 K8 EK1092
v (%)
1 ut 2 ut
)

b)

®#EB52 ©103 SEDB6 ##KDS5
v (%)
1 ut 26
?

c)

®#KDI0 QED4 &> K5 ##EDB93
Y. %)
2 ut 4 ut
?

d)

@®#D763 ODB4 CKDB % EKD
v @
2 ut 31
?

Hvad ved du om Vest og Ost i fgl-
gende meldeforlgb (skriv he@nderne op,
som de kunne se ud):

€)
¥ o
1 ut 2 o
26 2 ut
30 pas
f)
v (%)
2 ut 3o
3Q 36
4 46
pas
4]
A% (1]
2 ut 3 o
30 4 %
4 ut pas
h)
Vv 4]
1u 3
3 ut pas

Svar pad quiz.

a) Meld 3 ut pd trods af dine 15 hp.
Der er en god 5-farve at spille pd samt
gode mellemkort.

b) Meld 3 &, der er inviterende til
game. Du har maximum og gode top-
kort samt fin trumfstgtte og fordeling.

¢) Meld 6 o, der viser maximum og
5-farve.

d) Meld 4 @. Man kunne fristes til et
cue-bid i 4 s% pd grund af 4-kortsstgtten
i spar, men du mangler fem vigtige top-
kort og har darlig fordeling. Har mak-
ker fire af de manglende topkort, skal
han nok komme igen.

e) @st har 4-farve i hjerter, nir han
starter med 2 s* og derefter melder 2 ut.
Der er samtidig kun 9 p. Vest har vist
4-4 i major og minimum. Med maxi-
mum eller serlig god fit ville han melde
4 Q direkte oven pa 2 ut.

f) st har 4-farve i spar og en svag
hénd. Vest har 4-4 i major og en god
hind med ruderkontrol. Bemerk, at 4 >
her er et cue-bid med sparstgtte, da Vest
har benzgtet 4-farve i ruder.

g) st har mindst 5-farve i klgr og er
sleminteresseret. Vest har 4-farve i hjer-
ter og kan ikke acceptere Qsts slem-
invitation i klgr. Henderne kunne f. eks.
veere:

Vest:
®@EDB2 QKB76 CEDB D7

Dst:
®#94 QEI10 K95 #K96432

h) @st lover med 3 & mindst 6-farve
og en svag hénd, der foretrckker at spil-
le i 3 o i stedet for 1 ut. Vest mad have
max., klgrfit samt godt hold i de gvrige
farver, nér han alligevel chancer péd 3 ut.
Uden o K havde @st dog flyttet til 4 of.

Vest:
®#EKS8 QK109 SEB2 # D963
Dst:
®#6 Q762 <53 M#KI1087542
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IV

Abning 1 trzek i farve

Langt de fleste meldeforlgb indledes
med en farvedbning pd 1-trinet, og der
er derfor god grund til at ggre en del
ud af disse farvedbninger. Vi har alle-
rede veret en del inde pd dette emne
i afsnit II, men her har vi kun behand-
let de jevne hander, hvilket svarer til
47,6 % af samtlige fordelinger. Vi vil
derfor nu koncentrere os om nogle ho-

vedprincipper samt gé i detaljer med &b-
ning pa skave heander.

For den perfekte bridgespiller gaelder
det naturligvis om at kunne behandle
alle forekommende fordelinger, men
nogle fordelinger er mere almindelige
end andre. Lad os indledningsvis se pd
en tabel over fordelingssandsynligheder:

Lengste farve Fordeling Sandsynlighed lalt
4-4-3-2 21,6 %
4-farve 4-3-3-3 10,5 %, 35,1%
4-4-4-1 3,0%
5-3-3-2 15,59
5-4-3-1 12,9 %
5-4-2-2 10,6 /o
5-farve 5.52-1 3.2 0/ 44,20/
5-4-4-0 1,19%
5-5-3-0 0,9 %o
6-3-2-2 5,6 %
6-4-2-1 4,7 %,
6-3-3-1 3,5%
6-farve 6-4-3-0 1,3 9% 16,8 %
6-5-1-1 0,8 %
6-5-2-0 0,6 %o
6-6-1-0 0,19,
7-farve 7-X-X-X 3,5% 3,59
8-farve 8-x-X-X 0,47 %/ 0,47 %/
9-farve 9-X-X-X 0,04 9/ 0,04 /o

Disse tal afspejler en raekke kendsger-
ninger, som de fleste sikkert mere eller
mindre har haft pid fornemmelsen, og
de viser samtidig, at man kan nd ret
langt ved at mestre de mere simple for-
delinger, d.v.s. de mere jzvne hander
med 4-, 5- og 6-farver.

Hovedprincipperne ved valg af abning.

Det er tidligere sldet fast, at man altid
skal dbne med 13 hp, og jeg vil gene-
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relt tilrdde at dbne med 12 hp uanset
zonestilling og position. Der kan ogsa
dbnes med 1 trazk i farve pd en mere
fordelt hind, men hindens styrke bgr
efter min opfattelse ikke gi lengere ned
end 10 hp, da det vil vere vanskeligt at
administrere. Det vil ofte i det videre
meldeforlgb vare af betydning for &b-
nerens makker at vide, at dbningshinden
rader over visse defensive vardier og
visse honngrkort. Den ¢@vre granse for
abning 1 trak i farve bgr ligge pd 20 hp.



Med langfarver og mindre end 10 hp
vil man ofte med fordel kunne beskrive
sin hind bedre ved en spzrredbning pa
hgjt niveau, hvilket samtidig kan have
en god destruktiv virkning over for mod-
standerne, der herefter kun har begran-
set melderum til at udveksle oplysnin-
ger.

Abning i 1. og 2. hand bgr vare sund
og fglge ovenstéende principper, hvor-
imod der kan slekkes lidt pd kravene i 3.
og 4. hind. Abning i 3. hdnd kan gi
ned til 9-10 hp, hvis man rdder over
sparfarven eller har en god 5-farve. Dels
kan det genere en sterk 4. hdnd, og dels
kan det anvise udspil, hvis modparten
far kontrakten. Samtidig banes der natur-
ligvis ogsa vej for egen delkontrakt. Af
hensyn til risikoen for at blive strafdob-
let bgr zonestillingen naturligvis tages
med i betragtning. Abning i 4. hénd skal
man vare mere forsigtig med. Her mé
man ngje overveje mulighederne for at
opna positiv score pa spillet, og man
skal ikke kritiklgst &bne med 10-11 hp.
Det vil ofte vare afggrende, om man
rader over en af majorfarverne, og da
sparfarven er hgjest, er det serlig vigtigt
at have denne. Fx. er hinden

®@EDB86 QK4 {$63 #9764
god nok til at dbne i 3. og 4. hind, men

ikke i 1. og 2. hind. Derimod kan der
&bnes pa

®#EK1096 QE872 <32 95
i alle positioner.

Lad os herefter se pd nogle hoved-
regler, der skal fglges ved valg af &b-
ningsfarve:

1) Der abnes altid i lzngste farve (med
en enkelt undtagelse, nemlig med
4-3-3-3, nar 4-farven er i spar).

2) Der abnes altid i den laveste af to
4-farver.

3) Abningen 1 & lover mindst S-farve.

4) Med tre 4-farver ibnes som hoved-
regel med den laveste, men der kan
eventuelt tages hensyn til honngr-
styrke i singleton-farven.

5) Med to 5-farver dbnes i den hgjeste.
Dog ébnes der med 1 ¢ med 5-5 i
klgr og spar.

Séfremt henderne falder inden for ut-
dbningerne, skal man altid foretrekke at
dbne i ut. Det forudsztter selvfplgelig,

at man opfylder de stillede krav vedrg-
rende styrke og fordeling.

Selv om &bningsreglerne er ret velde-
finerede og dermed binder Abner, er det
dog vigtigt, at man allerede ved #bnin-
gen gennemtznker, hvorledes den pédgel-
dende hénd senere skal beskrives. Vi
skal i et senere afsnit komme mere ud-
forligt tilbage til &bners anden melding,
men jeg finder det formélstjenligt alle-
rede her at anfgre en rekke muligheder:

1) Stgt makkers farve med primar
trumfstgtte. Der stgttes efter limit-
principper.

2) Ny farve pa 1-trinet lover 4-farve,
og den skal meldes, hvis det er mu-
ligt.

3) Ny farve pa 2-trinet lover 4-farve
samt 5 i abningsfarven.

4) Genmelding af &bningsfarven lover
god S5-farve og i visse situationer en
6-farve.

5) Billigste ut-melding lover minimum
og benzgter anden beskrivende mel-
ding (sml. foranstiende punkter).

Vi vil herefter se pd en rzkke eks-
empler, der skal illustrere, hvorledes vi
anvender de opstillede regler. Vi vil kun
medtage enkelte eksempler pd javne
hander, der jo allerede er gennemgaet
i afsnit IL

Fordeling: 4-3-3-3.

Der dbnes med 1 trzk i 4-farven
(bortset fra spar), med mindre der er
tale om &bning i ut. Der meldes normalt
ut i neste runde.

a)éD73 08642 SEKY9 #E86

Der édbnes 1 Q og forberedes en ut-
melding i naste runde.

b)#E87 ODBY9 {>EB72 D32

Der édbnes 1 <> og forberedes en ut-
melding i naste runde.

c)®D108 QEK7 $D96 «EDB3

Der dbnes 1 ¢ og forberedes spring
i ut i naste runde.

d@®@KB94 QE74 CEDS8 #KD38

Der é&bnes 1 ¢ og forberedes spring
i ut i n@ste runde.
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Fordeling: 4-4-3-2,

Dette er en kort repetition af stof fra
afsnit II. Der ébnes altid i laveste 4-
farve, og hvis man ikke fér stgtte, eller
makker melder den anden 4-farve, mel-
des ut i neste runde, med mindre man
kan vise den anden 4-farve pa l-trinet.
Tre vigtige eksempler skal her frem-
heves:

a)®#ED87 OKD93 >EBS5 K4

Der dbnes 1 Q og forberedes spring
i ut i naeste runde.

b)#65 QEK92 {$SD872 #E109

Der édbnes 1 <> og forberedes ut-gen-
melding i naste runde.

c)#1073 QK35 &$K1075 »EKBS5

Der dbnes 1 % og forberedes ut-gen-
melding i nxste runde.

Fordeling: 4-4-4-1.

Disse haender kan vzre vanskelige at
melde i et naturligt system, og det har
faet mange spillere til at anvende de sé-
kaldte Marmic-abninger, der netop viser
denne fordeling. Konventionen kan an-
vendes med flere forskellige pointinter-
valler. Vi vil dog her som hovedregel
folge systemets almindelige dbningsprin-
cip, nemlig at dbne med den laveste 4-
farve, men der er undtagelser, og der vil
vere mulighed for at improvisere en
smule. Retningslinierne kan vzare:

4-4-4-1: Abn 1< og stgt et evt. major-
svar 1 naste runde.

4-4-1-4:  Abn 1 ¢ og stdt et evt. major-
svar i naste runde.

4-1-4-4: Abn med 1% og meld spar
i neste runde.

1-4-4-4: Abn med 1< og meld klgr
eller ut i naste runde, hvis makker
svarer 1 &.

Der bgr nok ogsd tages visse hensyn
til, hvor handens honngrkort er place-
ret, og det kan pd visse hender tale for
at afvige de opstillede retningslinier, idet
man kan foretrzkke dbning i meget hon-
ngrsterke farver. Her skal gives et par
eksempler:

a)®KB63 QED96 CKD103 ¢7

Der dbnes 1 <> og et evt. major-svar
stgttes til 3 traek.
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b)#B642 QEKB3 {5 #DB86

Der dbnes 1 ¢ og et evt. major-svar
stgttes til 2 trak.

c)®#EKD2 QD $EB87 «»E1032

Der édbnes 1 o% og forberedes 2 & i
neste runde efter svaret 1 Q.

d@®@EDB3 Q4 SEKJ96 #8532

Der ébnes 1<, selv om man har 4-
farve i klgr. Hinden har minimum,
og det er vigtigt at fi meldt de to far-
ver (ruder og spar), hvor point’ene
sidder.

e)d8 QOKB84 {>EB65 ##KD74
Der abnes 1<>, og hvis makker sva-
rer 1 &, kan man melde 2 e eller
1 ut i naste runde efter temperament.

f)®3 QED84 SEKI109 K 1063

Der dbnes 1<>, og hvis makker sva-
rer 1 ®, meldes 2 ¢ i naste runde,
da vi sdledes stadigvek holder mulig-
heden ében for en eventuel game, hvis
makker har 9—10 hp. Her gér det ikke
at melde 1 ut, da man si let risikerer
at brende en game, fordi makker kal-
kulerer med maximalt 14 hp efter ut-
genmelding.

Fordeling: 5-3-3-2.

Der abnes med 1 trek i 5-farve, med
mindre der er tale om &bning i ut. T ne-
ste runde kan farven genmeldes, eller der
kan meldes ut.

a)®dD9742 Q105 CEKS K98
Der ébnes 1 &.

b)®#K7 QEDB83 ¢CE92 #EB3
Der abnes 1 Q.

c)®@B76 QD8 OCED7 »EKD83
Der dbnes 1 o,

Fordeling: 5-4-x-x.

Der abnes altid i 5-farven, og i anden
runde meldes 4-farven, hvis det er ngd-
vendigt, og hvis det kan lade sig ggre
uden at bryde de pointrammer, der gel-
der for en sidan melding.



a)®@9 QEB6 SED1052 ##KB97

Der abnes 1 <>, og der forberedes en
klgrmelding i nzste runde.

b)®#ED63 Q76 CE7 «D10932

Der abnes 1 #%, og der forberedes at
melde 1 @ i naste runde.

c)dK4 OQEB53 GKDB86 sE3

Der édbnes 1 {> og forberedes at mel-
de 2 (revers) i nazste runde.

d@®@ED4 QEKB73 SKD103 o7

Der dbnes 1 Q og meldes 3 $ i na-
ste runde.

e) ®KB1073 ODB87 <{>- #EKG63

Der édbnes 1 & og meldes 2 o%/Q i
naste runde.

Fordeling: 5-5-x-x.
Her fglges nedenstdende principper:

56 +5C0: Der ibnes 1, og der
meldes hjerter i naste runde.

5@ +5<: Der 4bnes 1 @&, og der
meldes ruder i naste runde.

5@ + 5e&: Der dbnes 1+, og der
meldes spar i naste runde.

5O +5<$: Der dbnes 10, og der
meldes ruder i naste runde.

5O + S5e#: Der dbnes 10,
meldes klgr i naste runde.

5O + 5e: Der dbnes 1<, og der
meldes klgr i naste runde.

og der

Disse principper fglger stort set gam-
meldags Goren med undtagelse af 5-5-
hénden med spar og kigr. De fleste teo-
retikere er dog enige om, at man opnar
det smidigste meldeforlgb i mange til-
feelde ved at dbne med 1 ¢, og det an-
vendes da efterhinden ogsa af hovedpar-
ten af de danske topspillere. Det kraver
méske her en omstilling for nogen, men
prgv det alligevel, og du kunne ikke
tenke dig at vende tilbage til det gamle
princip.

Det skal bemearkes, at man i en rzkke
meldesituationer far lejlighed til at gen-
melde den anden farve, hvis der ikke
forinden er fundet fit. Det viser da
mindst 5-5, og eventuelt er &bningsfar-

ven en 6-farve, Lad os se pd nogle eks-

empler:

a)®ED732 QE3 {8 #EKB96
Der é&bnes 1+ og fglges op med
spring i spar pa grund af den store
honngrstyrke.

b)#- QDKDB87 CEB873 K76
Der dbnes 1 Q og fglges op med 2 <.

c)®KBI1063 ODB654 SE9 K
Der ébnes 1 & og fglges op med 2 Q.

deé72 08 SEKB74 «EKDB3
Der dbnes 1 > og fglges op med 3 of.

Fordeling: 6-4-x-x.

Her ébnes altid med 6-farven, og si
vidt muligt meldes 4-farven i naste run-
de. Med en god major 6-farve og en
svag 4-farve mi det dog anbefales at
genmelde 6-farven i anden melderunde.
Det kan endvidere vare ngdvendigt at
genmelde 6-farven pé visse minimums-
hender, nar 4-farven er hgjeregeldende.

a)#8 OQEKDY9 &$D107542 #%K6
Der ébnes 1 & og genmeldes 2 < ef-
ter svarene 1 @/2 o,

b) #EKD 1063 QE 104 - #%#B973
Der dbnes 1 & og genmeldes 2 & ef-
ter 2 <>, men 3 & efter 1 ut.

c)®KB7432 Q6 &SKB #EKD 10
Der idbnes 1 @ og meldes klgr i ne-
ste runde.

dSEKB6 0986532 HE7 B

Der ébnes 1 Q og genmeldes 2 O ef-
ter svarene 1 ut/2 ofe/2 <$>.

Fordeling: 6-3-x-x.

Her &bnes altid med 6-farven, og i
praksis vil der nasten altid vare basis
for en genmelding af farven.

a)#83 QKBI10732 {E6 #»KB8

Der ébnes 1 Q og genmeldes 2 .

b)®#B96532 QED $KD35 #E 10

Der dbnes 1 ® og improviseres i na-
ste runde. Handen er for sterk til
genmeldingen 2 & og farven for dér-
lig til et spring.

29



c)®#DBY9 Q65 CEB #EKDI1072

Der dbnes 1 ¢ og springes til 3 o i
nazste runde.

Fordeling: 6-5-x-x.

Her abnes principielt i lengste farve,
og der meldes i fgrste omgang som med
5-5-fordeling. Visse svage ha@nder med
6-farve i minor og 5-farve i major kan
dog ofte med fordel ébnes i 5-farven.
Farvernes topstyrke bgr dog ogsd med-
tages i vurderingen.

a) ®#ED9862 ©93 &- #«KD1073

Der ébnes 1 @# og genmeldes 2 & pi
svarene 2 $/Q.

b)#6 OQKD1083 CEKDG642 3

Der dbnes 1 <> og meldes 2 Q i na-
ste runde. Normalt skal man have
mindst 16 hp til en siddan reversmel-
ding, men denne hind er meget spille-
sterk og har honngrkortene rigtigt
placeret.

c)#d32 Q- GKD8632 wED852

Der dbnes 1 <> og meldes klgr i na-
ste runde.

Fordeling: 7-x-x-x.

Her abnes altid i 7-farven. Visse hen-
der er sd honndrsvage, at der skal spar-
redbnes (3, 4 eller 5 trek). Der er heller
ikke s& langt op til en 2-&bning, som vi
dog stiller nogle minimumskrav til, hvad
angéar honngrstyrke. Det bliver altsd ikke
s ofte, at 7-farver Abnes pa 1-trinet,
men nar det sker, vil de som regel ogsa
tile et par genmeldinger. Lad os se pa
nogle eksempler:

a)dB4 Q7 CEDB9762 #E42
Der abnes 1 <> og genmeldes 2 <>.

b)®#EKDI10973 Q4 9863 o7

Der sparredbnes i 3 eller 4 @ afhan-
gig af zonestilling.

c)®E4 OKB109732 GEKB 5

Der dbnes 1 Y og springes senere til
309

d@&D5 Q106 >85 #EKDB643

Der 4bnes 3 ut, der viser gdende mi-
norfarve.
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Quiz

Hvad abner du med pé félgende han-
der:

a)®E3 OD82 CEKB1064 K9
b) #EKD64 QEB10932 - 65
c)®KDI1073 QE8 {3 ##EB976
dS®ED73 Q097 SEBS ##KD92
e)®KB4 OB754 CK106 »ED 3
f)®82 OQEKBS $K3 #DB653
g2é5 OQEKI107642 {98 D62
hY#KD98 OED86 {>E72 K3

Svar pa quiz.

a) Der abnes 1<> i den hensigt at
springe til 3 & oven pa makkers farve-
svar. Efter svaret 1ut kan genmeldin-
gen 3 ut dog overvejes.

b) Det er en valdig fin hind, og vi
skal sandsynligvis mindst spille game i
major. Vi starter blgdt op ved at &bne
i lengste farve med 1 Q og félger op
med reversmelding i spar om ngdven-
digt.

c) Der abnes 1 o, hvilket giver et smi-
digere meldeforlgb, nar den anden 5-
farve er i spar. Ellers dbnes i hgjeste
farve med 5-5.

d) Der dbnes 1 ut med 16 hp og jevn
fordeling. Det er obligatorisk med en
jevn hénd, nér styrken ligger i interval-
let 15-17 hp.

e) Der dbnes 1 Q pa trods af, at hjer-
ter er hindens darligste farve. Med 14
hp og en jevn hind kan vi senere melde
ut.

f) Der abnes 1+, da klgr er lengste
farve. Svarer makker 1 <>, melder vi na-
turligt 1 0, men svarer makker 1 &, vil
jeg nok foretreekke meldingen 1 ut, selv
om der ikke er jevn fordeling. Alterna-
tivet ville vere at genmelde 2 ofe.

g) Der bgr abnes 3 eller 4 Q) af-
hangig af zonestillingen. Handen er for
honngrsvag til en &bning pd 1-trinet, si
en sparreibning bgr foretrekkes ikke
mindst af taktiske hensyn.

h) Der abnes 1<), da hjerter er lave-
ste 4-farve. Hinden har 18 hp, hvilket
kan vises ved at springe i ut i naste
melderunde, hvis ikke der er fundet fit
forinden.
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Svarmeldinger

Svarhindens fgrste melding er serde-
les vigtig, da betydningen af en forkert
melding i starten af et meldeforlgb kan
vere umulig at rette senere. I virkelig-
heden er det dog nok samtidig den let-
teste melding at afgive, da mulighederne
er begrznsede, og svarene er lagt i helt
faste rammer. Det bliver lidt mere kom-
pliceret, ndr modparten blandsr sig i
meldeforlgbet, men dette problem vil

efter 1 i farve

blive taget op i slutningen af dette af-
snit.

Svarers fgrste melding f@lger stort set
de retningslinier, som vi kender fra Go-
ren, men jeg vil for en sikkerheds skyld
repetere dem her i skemaform inddelt
efter svarhandens styrke. Bemark, at
visse meldinger har en anden betydning,
nir svarer har forhandspasset.

Styrke. Svarmelding.
1) Enkeltstgtte = 6-10 p.
2?(%“(!’ 2) 1-0-1 = 6 p og op.
p 3) 1ut = 6-9 hp.
% 1) 1-0-1 = 6 p og op.
gz(aﬁ:]e:?:\:;t 2) 2-0-1 = 10 p og op. .
10-12 4 3) Dobbeltstgtte efter forhéndspas = 10-12 p.
P 4) 2 ut efter forhdndspas = 10-12 hp.
1) Dobbeltstgtte = 13-15 p.
2) 1-0-1 = 6 p og op.
Ghine. 3) 2-0-1 = 10 p og op.
Beods 4) 3-dobbeltstgtte i major = max 10 hp.
& 5) 2ut = 13-15 hp.
6) 3ut = 16-18 hp (4-3-3-3 fordeling).
7) Spring i ny farve = 16 hp og op.

Her skal knyttes nogle kommentarer
til anvendelsen af de enkelte meldinger:

Svage hzender.

Nar man har primer stgtte til mak-
kers farve, stgttes den normalt hurtigst
muligt, nar makker har &bnet i major.
Undtagelsesvis kan det komme pi tale
at vise en lengere sparfarve efter mak-
kers hjerteribning. Har makker derimod
dbnet i minor, bgr man pd svage hzn-
der altid sgge en eventuel majorfit, fgr
makkers farve stgttes. Med flere 4-far-
ver melder svarhinden disse fra neden,
men med to S5-farver meldes hgdjeste

farve fgrst. Igvrigt meldes langste farve
altid fgrst pa 1-trinet. I de tilflde, hvor
man ikke har stgtte til makkers farve,
og hvor man ikke kan komme til at vise
egen farve pa I-trinet, kan den svage
hiand melde 1 ut, der viser 6-9 hp. Den-
ne melding ma kun bruges, nar der ikke
er andre muligheder, og det er vigtigt,
at man ikke taller fordelingspoints med.

Den svage hiand har altsd tre mulig-
heder for at beskrive hindens styrke og
fordeling, men nér der meldes ny farve
pd 1-trinet (l-over-1), er hénden ube-
grenset opefter. I Goren viste meldingen
6-18, men vi vil senere se eksempler pé,
at selv endnu sterkere hender bedst star-
ter meldeforlgbet med 1-over-1.
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Lad os se pa et par eksempler, der
belyser noget af dette:

a)®@ K873 093 &S DB762 k64
Efter makkers 1 <>-idbning meldes
1 ®, og uden sparfit kan senere stgttes
i ruder. Der er ikke si langt til 4 &
som til 5 &, og derfor prgves denne
mulighed fgrst.

b)#D1064 QE765 {732 97
Efter makkers 1 -dbning stgttes
straks til 2<). Det tjener intet for-
madl at melde 1 &, da hjerter-fitten er
tilstrakkelig god.

c)®KB873 Q75 OK9854 o6

Efter makkers 1 of-ibning meldes
1 &, og der meldes eventuelt senere
ruder, hvis der ikke er fit i spar.

d@B64 084 SKB872 D73

Efter makkers 1 Q-melding meldes
1 ut, idet der ikke er andre rimelige
muligheder for at vise denne mini-
mumshénd. Mcldingen 2 <> ville vare
en grov overmelding.

e)®ED95 OQB872 {874 73

Efter makkers minor-8bning meldes
1 Q, selv om sparfarven er mere top-
stzerk. Hvis ikke hjerterfarven meldes
fgrst, mister vi muligheden for senere
at finde en hjerterfit.

Semi-steerke hzender.

Disse hander kan ikke umiddelbart
se game i kortene, men med lidt tilleg
hos ébner samt god fit skal man i game.
Forste melding er szdvanligvis ny farve
pi 1- eller 2-trinet. Det galder ogsi,
selv om man har primaer trumfstgtte til
makkers farve, da vi ikke i systemet
(som f.eks. i Acol) har indbygget en
melding, der viser denne héand. Hvis
man har forhéndspasset, kan man dog
afgive en springstgtte, der netop viser
en hind pd 10-12 p med primer trumf-
stette.

Visse hander har ekstraordinar leng-
de i makkers minordbningsfarve, og de
stgtter ofte med fordel til 4-trinet, hvil-
ket samtidig har en god spzrrende ef-
fekt. Selv om meldingen er destruktiv,
kan man naturligvis udmerket finde
game eller slem efter et séddant melde-
forlgb.
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Vi har tidligere omtalt, at man pé
1-trinet melder lengste farve fgrst. Med
5-farve i minor og 4-farve i major vil
jeg sterkt anbefale, at man om muligt
melder 4-farven, hvis ikke man vil i
game for enhver pris. Med to 4-farver,
hvor kun den ene kan vises pa 1-trinet,
skal man altid ggre dette af hensyn til
meldegkonomien. Det er en misforstielse
at tro, at man hellere skal foretrzkke
straks at vise, at man har mindst 10 p
— det skal nok nds.

Vi ser igen pd nogle eksempler:

a)#8 QOE1074 $E72 ¢pB9865

Efter makkers 1 e%-ibning meldes
1Y, og uden hjerterfit kan senere
stgttes i Klgr.

b)@DB83 OK2 {86 ¢#EB542

Efter makkers 1 <>-dbning meldes
1 &, selv om klgrfarven er laengst.
Hvis vi velger at melde 2 ¢», er der
stor risiko for, at sparfarven forsvin-
der. Med denne fordeling bgr du kun
melde 2 o, hvis du har styrke nok til
at krzeve til game.

c)®B5 ODB9863 OCED7 #63

Efter makkers 1 &#-dbning meldes
2 D (lover 5-farve), og der fglges op
med 3Q pid 2@, men med 4 Q pé
2 ut, der viser 14-15 hp.

d®KD976 QE752 $1092 &5

Efter makkers 1 Q-ibning meldes
1 &, da vi godt kan have bedre spar-
end hjerterfit. Efter makkers 1 ut/
2 ¢/2 & fglges op med limitstgtten
3Q, der er gameinvitation.

c)®984 QOKB62 K93 £ E86
Efter makkers 1 &-ibning meldes
2 o, hvorved vi holder mulighederne
dbne for en slutkontrakt i spar, hjer-
ter eller ut afhengig af makkers nee-
ste melding. Efter en forhindspas
vil et spring til 2 ut vere den Kor-
rekte melding, da limitstgtten 3 &
her lover 4-farve og samtidigt spar-
rer for en eventuel hjerterkontrakt.
2Q efter 1 @ lover S-farve.

Game- og slemgaende hzender.

Sidder man med egen &bningshind
over for makkers &bning pa 1-trinet,



skal man nasten altid i game, og her
har svarhidnden et righoldigt udvalg af
meldinger til sin radighed.. I visse til-
feelde g@jner svarhinden endda straks
mulighed for slem, hvilket m& indpasses
i svarers valg af fgrste svarmelding.

— Nir svarhdnden er gamegiende, bgr
den fgrst undersgge, om der er major-
fit. Uden majorfit undersgges mulig-
heden for 3 ut, men hvis ogsi det er
ude af betragtning, kan man overveje
en minorgame.

— De slemgdiende svarhaznder bgr give
sig tid til at finde den rigtige fit, for
der tages et sleminitiativ. Pas pa ikke
at sperre for dbningshindens sekun-
dxre farver, og i visse tilfzlde kan
det vare afggrende at fi oplyst, at
abningshidnden har lidt tilleg.

Nedenfor er anfgrt nogle korte kom-
mentarer til svarhdndens fgrste melding,
som er anfgrt i meldeskemaet. Vi kan
ogsd kalde det svarhindens meldestra-
tegi.

1. Dobbeltstgtte: Denne melding er krav
til game bdde i major og minor. Sa-
fremt man ikke umiddelbart er slem-
interesseret, bgr man ikke afgive en
dobbeltstgtte i minor med en side-4-farve
i major, da denne fit s forsvinder. Du
ma ogsd ggre dig helt klart, at man efter
en dobbeltstgtte i major i praksis aldrig
finder en anden og méske bedre farve-
fit. Nar det er sagt, skal det dog under-
streges, at man ellers skal tilstrebe at
give makker denne stgtte si ofte som
muligt.

2. I-0-1: Meldingen er forelgbig runde-
krav og holder niveauet lavt. Det ma
anbefales pd de hander, hvor man ikke
har fundet fit, eller hvor man gnsker en
yderligere beskrivelse af dbningshénden.
Néir man har styrke til game over for
en minimumsibningshind, bgr svaret
1-0-1 betyde, at man ikke har en lan-
gere sidefarve i minor.

3. 2-0-1: Meldingen er rundekrav, og
der vil ofte vere en 5-farve, men det er
ikke obligatorisk. Kun efter &bningen
1 & lover svaret 2Q en 5-farve. Du
behgver ikke at vare bekymret for, hvor-
dan du senere skal krave til game, da
ny farve fra svarhdnden i naste melde-
runde er krav.

4. 190/4 - 40/@#: Nir man straks
haver makkers majorébning til game,
behgver man ikke at vare serlig sterk.
Meldingen er en chance/spzrremelding,
der er lidt afhzngig af zoneforholdene.
Goren siger god trumfstgtte — normalt
mindst 5 — og en singleton eller renonce.
Hénden har mindre end 10 hp. Det er
vigtigt at overholde dette pointkrav af
hensyn til makkers videre dispositioner.

5. 2 ut: Dette svar bgr kun anvendes,
nér der ikke er andre bedre beskrivende
meldinger. Efter &dbning i minor benzg-
ter 2 ut 4-farve i major samt 5-farve i
den anden minor. Efter dbning i 1Q
benzgter 2 ut 4-farve i spar samt 5-farve
i minor. Efter dbning 1 & benzgter 2 ut
5-farve i minor. Der kan imidlertid ud-
market vaere 4-farve i hjerter og 3-farve
i spar,

6. 3 ut: Meldingen viser fordeling 4-3-3-3
med 4-farve i minor og 16-18 hp. Nor-
malt kan denne hind med fordel meldes
pé anden vis, og i moderne bridge an-
vendes den til mange andre ting (f. eks.
til visning af en stgttehind med ube-
kendt renonce). Vi har imidlertid holdt
fast ved den oprindelige betydning, men
der skal kraftigt advares mod at slzkke
pa de omtalte fordelingskrav. Brug hel-
lere denne melding en gang for lidt end
en gang for meget.

7. Spring i ny farve: Denne melding
stjeler meldeplads, og det er derfor vig-
tigt, at den ikke anvendes nar som helst,
man har 16 hp. Vi vil kun anvende den
i to situationer:

1) med egen god farve (6+),

2) med god farve (5-+) og primer trumf-

stgtte.

Har svarhinden to farver, m& han
ikke afgive spring i ny farve. Meldingen
giver en rakke fordele i det videre
meldeforlgb, specielt hvad angir de
slemkonventionelle meldinger. I nzste
melderunde skal svarer s& vise, hvilken
type det var, enten ved at genmelde egen
farve eller ved at stgtte dbningsfarven.
TSM og BWM i anden runde fastlegger
springfarven som trumf:

Lad os se pd nogle eksempler:

a)®E6 QKB85 ODB762 D3
Efter makkers 1 Q-abning stgttes

straks til 3 {0, selvom der er en len-
gere ruderfarve.
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b)@DB9852 U8 {76 E753
Efter makkers 1 @-3bning stgttes til
4 @ nuanset zonestilling. Kontrakten
behgver ikke vare oplagt, men den
ma have gode chancer.

c)®MEKDI10764 QE42 OK7 o8
Efter makkers 1 <-bning meldes
2 &, da man har egen god farve og
16 hp. Det er overvejende sandsyn-
ligt, at der skal spilles slem i spar.

) ®K4QOD109 CDBS5 #EK 1084
Efter makkers 1 <-ibning meldes
2 o. Forelgbig synes 3 ut at vaere den
mest sandsynlige slutkontrakt, men vi
méa afvente makkers neste melding.
Lilleslem i klgr eller ruder er ikke pa
forhdnd udelukket.

e)dK105 QED7 KDY #8752
Efter makkers 1 o%-iibning meldes 2 ut
som den bedst beskrivende melding.
Der er godt nok 4-farvestgtte i klgr,
men farven er darlig, og der er sam-
tidig godt hold i de andre farver samt
jevn fordeling.

f)®ED97 QEKB6 E9 D92
Efter makkers 1 o}-ibning meldes
stille og roligt 1 Q0 pé trods af de
20 hp. Dels er vi interesseret i at fa
afgrenset makkers hand, og dels er
vi ude pé at finde den rigtige fit. Alt
tyder pa, at vi mindst skal spille lille-
slem, og der kan vare mulighed for
bade klgr, hjerter og spar.

Svar efter fjendens indmelding.

En razzkke meldinger skifter karakter,
nar fjenden blander sig i meldeforlgbet.
Der er ikke her mulighed for at komme
ind p4, hvad vi skal ggre oven pa alle
konventionelle indmeldinger, men lad os
her tage nogle af de mest almindelige
situationer.

1. Modparten dobler: Nér mellemhan-
den oplysningsdobler efter makkers éb-
ning, gelder fglgende:

pas: Mindre end 10 hp. Har ingen god
melding.

Mindst 10 hp. Ubekendt fordeling.
Dette er svarhindens eneste ster-
ke melding.

RD:
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1 ut: 7-9 hp med spredte hold.

Enkeltstgtte: 5—8 hp afhangig af farve-
leengde og zonestilling.

Dobbeltstgtte: 7-9 hp og god trumfstgtte
afhengig af zonestilling.

Springstgtte til fire eller fem trek: Un-
der 10 hp med god trumfstgtte og
fordeling. Typisk et forhdndsoffer
med potentielle chancer.

Ny farve: Under 10 hp.

I. P4 1-trinet: Mindst S5-farve.
Enten svaghed og korthed i

4bningsfarven eller nogen styr-
ke.

II. P4 2-trinet: Ofte 6-farve uden
tilpasning i dbningsfarven.

III. Spring: Egen langfarve uden
tilpasning til &bningsfarven.

2. Modparten melder farve:

Ny farve: Krav som hidtil. Dog 2 O/é
= S5-farve.

1 ut = 8-10 hp uden farvemeldingsmu-
lighed pa 1-trinet.

2ut = 10—12 hp uden attraktiv farve-
melding.

3 ut = 13-15 hp uden attraktiv farve-
melding.

Dobler: Strafforslag, idet makker natur-
ligvis vurderer gevinstmulighederne
afhangig af zonestilling. Bemark
dog folgende sekvens: 1 ¢/<> -
1 & - D = negativ dobling, der
viser, at man ville have meldt 1 <,
hvis ikke modparten havde blan-
det sig. Man har altsd mindst 4-
farve i hjerter og mindst 6 p. Der
meldes herefter videre, som om
man havde meldt 1 .

Stgttemeldinger: De afgives efter limit-
principper, d.v.s. at man melder
kortene fuldt ud.

Overmelding: Overmelding i fjendens
farve er en generel kravmelding
(gamekrav), der hyppigt afgives
pa hznder med primar trumfstgt-
te. Den beder makker beskrive sin
hénd yderligere, idet hold, ekstra
farvelengde og nye farver har in-
teresse i den navnte rekkefglge.
Springovermelding = TSM.



3. Modparten melder 1 ut: Nar modpar-
tens 1 ut-melding viser styrke (15-19
hp), meldes videre som fglger:

Dobler = straf. Hinden kan vare me-
get sterk.

Ny farve:

I. P4 2-trinet er det svaghed
(5+).

II. P& 3-trinet er det gamekrav
p4 ensidig hind, der ikke er
interesseret i at straffe mod-
parten.

Stgtte: Afgives efter limitprincipper.
Stgtte pa hgjt niveau er dog sper-
rebetonet uden vasentlig defensiv
styrke.

4. Modparten sperremelder: Da mod-
parten har stjalet en del meldeplads, er
svarers muligheder mere begransede.
Fglgende principper kan anvendes:

Dobler = strafforslag,
hold i sperrefarven.

normalt med

Ny farve = krav.

2 ut/3 ut = naturligt, limit. Lover hold
i modpartens farve.

Stgtte: Afgives efter limitprincipper.

Overmelding:

I. Under 4-trinet er det generelt
krav, idet dbner skal vise hold
eller give nye oplysninger.

II. P& 4-trinet er det en TSM med
4bningsfarven som trumf.

4 ut = BWM.

5. Modparten melder Kgbenhavn-kon-
ventionen:

Da modparten ved denne melding
straks viser mindst 5-5 i to kendte far-
ver, skal vi naturligvis ikke spille i no-
gen af dem. Svarer melder nu:

Dobler: Interesse i at strafdoble mindst
en af modpartens farver. Normalt
lover man en melding mere, hvis
makker passer.

Stgtte: Afgives efter limitprincipper.

3 ut = naturlig med hold i modpartens
farver.

Overmelding: Overmelding i den ene af
modpartens farver er krav og be-

der om yderligere oplysninger.
Nogle spillere skelner her mellem
laveste og hgjeste farve til visning
af specielle hznder, hvilket natur-
ligvis kan tages pa repertoiret. Her
gor vi det forelgbig simplest mu-
ligt ved at melde modpartens la-
veste farve, da det giver mest mel-
deplads.

Ny farve: Melding af den eneste ledige
farve viser en langfarve (6+), men
er ikke krav. For at kr&eve ma man
starte med at overmelde i modpar-
tens farve.

Quiz

Makker abner i fgrste hind med 1 .
Hvad melder du?
a)®@D754 QKB9 CEK87 #B6
b)®#D76 QK72 {865 #9653
c)d7 QKD82 {763 #EB762
d)@EDS5 QK82 {$D86 D754
Makker abner i f@rste hind med 1 o,
nxste hind dobler. Hvad melder du?
Ingen i zonen.
e)®EB732 QK7 EDS8 #K75
f)®d8 0986 CKBI10873 o542
Makker dbner i fgrste hind med 1 Q,
neste hind melder 1 &. Hvad melder
du med alle i zonen?
2 @®EB7 Q87 $D983 #D1076
hYy#@ K8 QED75 -E865 #B97
) #9865 QK9862 - #KD76
Makker abner i fgrste hiand med 1 &,
neste hdnd melder 1ut (16-18). Hvad
melder du? Modparten alene i zonen.
H)®B975 Q98 HSET764 653
k)®#B8 ODB1083 ¢K63 D106

Svar pa quiz.

a) Meld 1 &#. Du vil i game, men fgrst
undersgges, om der er spartilpasning.
Hyvis ikke, prgver vi senere, om makker

- har klgrhold til 3 ut. Hvis du i fgrste

omgang melder 3 <>, mister vi sandsyn-
ligvis en eventuel spar-fit.

b) Meld pas. Der er ingen farver at
melde pd 1-trinet, og svaret 1ut lover
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mindst 6 hp. Det tjencr absolut intet
formél at holde ibent.

c) Meld 1, selv om du har en l@n-
gere Kklgrfarve og styrke til at melde
2 o, Meldes fgrst 2 o, er der stor risiko
for, at en eventuel hjerter-fit forsvinder,
da vi nu ikke har styrke til at melde
hjerter efter makkers 2 ut.

d) Meld 2ut, der beskriver hénden
perfekt. Der er hold i de umeldte farver
og jevn fordeling. Meldingen er krav
til game.

e) Meld RD, der er den eneste sterke
melding, som svarhdnden har til ridig-
hed. Der er her 17 hp, hvilket giver
visse slemmuligheder i klgr eller spar,
hvilket senere mé& undersgges.

f) Meld 2 <, der ikke lover styrke, men
en god, lang ruderfarve uden primer
stgtte til makkers dbningsfarve. Meldin-
gen kan bane vej for en delkontrakt, ud-
gang eller en offermelding. Makker ved,
at en sadan svarhind ikke rader over
vasentlige defensive vardier.

g) Meld 1ut med godt hold i indmel-

dingsfarven og 8-10 hp. Meldingen be-
nagter primar trumfstgtte til makkers
farve.

h) Meld 2 &, der er gamekrav, ofte
med primzr trumfstgtte. Nir vi senere
folger op med hjerterstgtte, er makker
klar over, at det var en hind, der uden
indmelding ville have sprunget til 3 Q.

i) Meld 40, der mid vare en god
chance med den gode trumfstgtte og for-
deling. Abner ved nu, at svarer ikke ra-
der over mere end 10 hp, hvilket kan
veere afggrende for at bedégmme even-
tuelle slemmuligheder eller offersitua-
tioner.

j) Meld 2 & og lad dig ikke distrahere
af fjendens indmelding. Det er ikke spor
risikabelt, og det kan let ggre det van-
skeligt for modparten at finde bedste fit.

k) Meld D. Du har et godt udspil i
hjerter, og vi sidder p& hovedparten af
pointene. Med lidt tilleg hos makker
kan det blive dyrt for modparten, selv
om man finder en eventuel minorfit.

Postkassen.

IR IRCIE b IRVIRCHE 4

»Dansk Bridge Standard« er et sertryk af en artikelserie, der har vzeret
bragt i ménedstidsskriftet DANSK BRIDGE.

Men DANSK BRIDGE har meget andet godt at byde pa:
Instruktive artikler.
Turneringsreferater.

Bridge med Goren/Sharif.

Nye Bridgebager.

Tvekampen (meldedyst).
Mesterpointsnyt.
Nye konventioner.

Kender du ikke bladet, s skriv efter et gratis provenummer. Adressen
er DANSK BRIDGE, Postboks 22, 3050 Humlebask.
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VI

Abners 2. melding

Vi har allerede i de tidligere afsnit set
pa abningshindens anden melding, men
jeg vil her gd lidt mere systematisk til
veerks. Abner vil ofte kunne beskrive sin
hénd ganske godt i and.:n melderunde,
men i en del tilfzlde kan béde styrken
og fordelingen ikke beskrives detaljeret
nok. Lad os se lidt ngjere pa abners an-
den melding efter abning med en farve-
melding pa 1-trinet:

1) Melding i ut.

1.1 Billigste ut-melding viser en jevn
minimumshédnd, 12-14 hp.

1.2 Spring i ut viser en jevn hind med
18-19 hp.

1.3 Spring til 3 ut efter en minordbning
og svaret 1-o-1 viser gdende eller
semigdende farve med god chance
for ni stik. Hinden har typisk 15—
18 hp.

2) Genmelding af egen farve.

2.1 Simpel genmelding af &bningsfarven
viser mindst 5-farve og minimum,
12-15 p.

a) Efter 1-o0-1 lover genmeldingen
normalt en 6-farve. Undtagelsen
er de 5—4-hender, der ikke har
styrke til en reversmelding.

b) Efter 2-0-1 lover genmeldingen
en rimelig god 5-farve.

2.2 Spring i &abningsfarven lover god
6-farve og mindst 16 p.

a) Efter 1-0-1 bgr der vare mindst
16 hp, men meldingen er ikke
krav og mé altsé passes af svar-
hénden.

b) Efter 2-0-1 er meldingen krav til
game. Den kan vare afgivet med
lidt ferre hp med tilpasning til
svarhdndens farve.

2.3 Spring til game i &bningsfarven, nér
denne er i major, viser en ensidig
hénd, typisk 7- eller 8-farve, der er
for honngrsterk til at dbne pa 4-
trinet og ikke stzrk nok til at dbne
pa 2-trinet.

3) Stettemeldinger.

3.1 Enkeltstgtte til svarers farve afgives
P& minimumshznder (12—14 hp), der
har 4-kortsstgtte. Minorfarve stgt-
tes normalt fgrst, nir manglende
major-fit er konstateret.

3.2 Dobbeltstgtte til svarers farve viser
tilleg og er gameinvit. Typisk 16—
18 p og 4-kortsstgtte.

3.3 Stgtte af svarers majorfarve til ga-
me efter 1-0-1 viser:
a) En relativt jevn hidnd med 18-19

p-

b) En skav, spillesterk hidnd med
god trumfstgtte. Typisk 15-19
hp.

4) Melding af ny farve.

4.1 Ny farve pid 1-trinet lover mindst
4-4 og 12-17 hp.
Hyvis dbner kan vise en ny farve pd
1-trinet, skal det altid foretrazkkes
fremfor at melde 1 ut.

4.2 Ny laveregzldende farve pa 2-trinet
lover 4-farve samt S5-farve i &b-
ningsfarven. Pointstyrke: 12-17 hp.
Efter 1-0-1 er meldingen ikke krav,
men efter 2-0-1 er den rundekrav.

4.3 Ny hgjeregzldende farve pa 2-trinet
kaldes en reversmelding. Efter 1-o-1
loves 16-18 hp, og meldingen er
rundekrav. Efter 2-o0-1 vises 16-20
hp, og meldingen er krav til game.

4.4 Ny laveregzldende farve pa 3-trinet
cfter 2-0-1 lover mindst 5-4 og er
krav til game.

4.5 Spring i ny farve viser 18-21 hp.
Efter 1-0-1 er meldingen rundekrav,
men der kan evt. standses under
gameniveau. Efter 2-o-1 er meldin-
gen gamekrav. Bemerk, at der ved
denne springmelding loves 5 i ab-
ningsfarven og mindst 4 i spring-
farven.
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Prioritering af meldingerne.

Man er ofte i den situation, at man
har flere mulige genmeldinger i 2. mel-
derunde, og spgrgsmaélet er si, hvor-
ledes de forskellige svar skal prioriteres.
Der kan opstilles visse retningslinier,
men disse mad dog fraviges i en rakke
tilfelde. I moderne meldeteori sdger
man fgrst og fremmest at beskrive sin
fordeling og derefter sin styrke. Kan
man ggre begge dele i samme melding,
er det naturligvis ideelt, men ofte ma
man dog ud i endnu en melderunde for
at ggre dette.

Abner bgr efter min opfattelse priori-
tere sin 2. melding som fglger:

1) Stét makker med 4-Kortsstgtte eller
bedre. Der bgr dog udvises en vis
tilbageholdenhed med minorstgtter,
nar der stadigvek kan findes en ac-
ceptabel majorfit. Ogsd egen god 6-
farve bgr undertiden have fortrinsret.

2) Uden stgtte til makker bgr man nor-
malt melde en eventuel ny farve, hvis
det kan ggres efter de tidligere af-
stukne regler. Darlig 4-farve kan ofte
med fordel undertrykkes til fordel for
6-farve i major.

3) Uden stgtte eller ny farve bgr egen
5- eller 6-farve genmeldes i henhold
til de tidligere opstillede regler.

4) Hvis ikke man kan afgive en melding
som beskrevet under punkt 1-3, mel-
des ut pd passende niveau, hvilket
viser en jevn hind inden for ganske
faste pointgranser.

Lad os se pa nogle eksempler:

a)®4 ODB10863 GEDG6 K107

Der ébnes 1 Q og genmeldes 2 Q) ef-
ter bade 1-o-1 og 2-o-1. En 6-farve er
altid genmeldelig.

b)#973 QOKB1082 ->EB6 ##E6

Der abnes 1. Efter 1 & meldes
1 ut. Efter 1 ut meldes pas eller 2 &
efter humgr og makkerparstil. Der
mé ikke meldes 2 Q, der ville vise
6-farve efter 1-o-1. Efter 2 o%/<{> mel-
des 2 Q, som efter 2-0-1 kun lover en
rimelig god 5-farve.
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c)®EK63 QOE4 CKDB3 D102

Der édbnes 1<, og efter svaret 1 &
stgttes til 4 ® med de 19 gode hp.

dSEK63 QE4 GSKD10973 o4

Der dbnes 1 <>, og efter makkers 1 &
stgttes ogsd her til 4 &®. Denne hand
har ganske vist kun 16 hp, men den
er meget spillestzrk med god 4-korts-
stgtte samt ruderlangfarve at spille
pa. Selvfglgelig kan 4 & vare for
hgjt, men der skal nu ikke meget til
lilleslem. Prgv at give makker & D
og ¢ E.

e)dK873 ©9 CEDS5S4 #DB62

Der é&bnes 1. Efter makkers 1 <
meldes 1 @&, da vi endnu ikke kan af-
skrive sparfarven som trumf, Efter
1O meldes 1 & og efter 1 & stgttes
straks til 2 &.

f)®@E OQEKB43 D52 #KD63

Der abnes 1. Efter 1 &/ut sprin-
ges til 3 o, der lover mindst 18 hp
og 5-4. Efter svaret 2 {> meldes 3 o,
og der stgttes eventuelt senere i ruder.
Efter svaret 2 o foretages straks et
slemforsgg, fx. 4 & = TSM med Klgr
som trumf.

2 ®K6 QEK762 <98 #DB74

Der abnes 1 ). Efter svaret 1 &# mel-
des 2 o, men efter svaret 2 > gen-
meldes 2 Q, da man ikke har styrke
til at melde 3 o,

h) aEKB832 OKD64 $SD 105 o -

Der ébnes 1 &. Héanden er spillesterk,
og der er ikke langt til game eller
sdgar slem. Efter 1ut meldes 2 Q for
senere om ngdvendigt at tage endnu
et initiativ. Efter svaret 2 e} meldes
stille og roligt 2. Vi skal nok i
game, men der er nazppe den bedste
tilpasning. Efter 2 ¢ synes slemmu-
lighederne gode, men skal vi spille i
<, Q eller @ ? Meld forelgbig 2 Q
og afvent udviklingen. Efter svaret
2 Y er vi i slemzonen, og sleminitia-
tiv bgr straks ivarksattes. Meld 4 &
= TSM med hjerter som trumf,



Reversmeldinger.

Vi har nu flere gange omtalt revers-
meldinger, og selv om jeg udmarket er
klar over, at de fleste lesere ved, hvad
en reversmelding er, vil jeg dog lige sla
det fast her. Ved en reversmelding for-
stds en melding, hvor &bner melder en
ny, hgjeregeldende farve pa 2- eller 3-
trinet. En reversmelding lover normalt,
at dbningsfarven er lengst (5- eller 6-
farve), men visse sterke 4-4-4-1 hander
ma dog ogsé meldes som en revershand.
Revershanden lover mindst 16 hp, endda
undertiden mindst 18 hp. Efter 1-o-1 er
reversmeldingen rundekrav, og efter
2-0-1 er reversmeldingen gamekrav.

Vi anvender i systemet fglgende re-
versmeldinger:

Mindst 16 hp:

1o - 10/
2

1o -1 &
20

1$ -1
2Q

1 -2
20

15 -2
26

10 - 28/
2e

Mindst 18 hp:

leo - 1O/Q
2o

15 -1Q
26

1o - 1O
20

Jeg vil anbefale, at man ret strengt
folger de her opstillede krav til revers-
hender, da det hznger ret ngje sam-
men med systemets andre meldinger. Det
skulle vere ungdvendigt at afgive en
kravmelding et trek hgjere end revers-
meldingen, da reversmeldingen ikke mi
passes. En sidan springreversmelding
kan sa bruges til andre formal (fx. sub-
stituerede stgttemeldinger og TSM), hvil-
ket jeg dog ikke skal komme n@rmere
ind pé.

Eksempler:

a)®dK4 QD7 CEK102 #«EDB54
Hénden &bnes med 1 o, og efter sva-
ret 1 O/# meldes 2 {>. Denne hand
er en typisk revershiand med 19 hp og
5-4 i minor.

b)®EKB85 QE3 &7 $KDB96

Héinden &bnes med 1%, og efter
1 $/Q reversmeldes i 2 . Der er
18 hp og en meget spillestzerk hénd.
Denne hand bryder dog reglen om,
at dbningsfarven skal vare lmngst,
men det er en naturlig konsekvens af,
at der pa disse h&nder dbnes med 1 of.

c)@K5 QED107 CEKB982 #8

Der abnes 1<, og efter svaret 1 &
meldes 22 med de 17 hp. Hermed
er der vist biade fordeling og styrke,
og mulighederne for at ni den rigtige
game eller slem kan herefter udfor-
skes yderligere.

d@®@ED3 ©8 $E973 KDB93

Der dbnes 1 o+ og meldes 2 <> efter
1 & for senere eventuelt at give 3-
kortsstgtten i spar. Efter svaret 1
er abners 2. melding imidlertid ikke
slet sd indlysende pa grund af single-
ton i makkers farve. 2 #f synes dog
at vere lidt af en undermelding, og
| & pa en 3-farve er lidt risikabelt,
men dog en mulighed. Bedste mulig-
hed er nok trods alt reversmeldingen
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Makker stotter.

Hidtil har vi ikke set pd dbners 2.
melding, nar svarhanden har stgttet ab-
ningsfarven. Her spiller forskellige for-
hold ind afh@ngig af, om der er abnet
i minor eller major.

Efter abning og stgtte i minor vil slut-
kontrakten normalt blive i minor eller
ut. Efter enkeltstgtte i minor vil dbners
eventuelle majormelding i 2. runde vise
en god hind med den pégzldende major-
farve. Normalt er det opfordring til
game i ut eller minor og undtagelsesvis
til en majorgame pa en 4-3 fit. Efter
en springstgtte i minor er der krav til
game, og majormeldinger p& 3-trinet vi-
ser nu hold i den pagzldende farve pa
vej mod 3 ut.
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Efter dbning og stgtte i major vil slut-
kontrakten 19 ud af 20 gange blive i
major. Efter en enkeltstgtte kan dbner
ofte vare i tvivl om, hvor vidt der skal
meldes game eller ej. Det er ikke kun
et spgrgsmal, om svarer har maximum
eller minimum. Det er ofte vigtigere at
finde ud af, om han har de rigtige kort.

Mange turneringsspillere lgser dette
problem ved at afgive forsggsmeldinger,
de sdkaldte langfarve trialbids. Denne
melding viser é&bningshindens sidefarve
og vel at marke en farve, hvor han ¢n-
sker hjelp fra svarer, der skal kunne
dekke tabere i denne farve. Svarer kan
acceptere et trialbid med honngrkort
eller singleton i trial-farven eller med
absolut maximum uden tilpasning i trial-
farven. Er han i tvivl, kan han eventuelt
melde en ledig farve, hvor han har gode
honngrkort. Det kan illustreres gennem
et par eksempler:

a)
® ED965 & B1072
Q B973 ol © KDS8
<& EKB & 76
* 9 & B863
Y ?
1a& 26
30 463

') Langfarve trialbid.

*) Svarer accepterer gameinvitationen p& grund
af god hjertertilpasning. Si spiller det en min-
dre rolle, at der ikke er maximum.

b)
& E7 & DB2
QKD863 [ N 1OEB52
$ KD s | 982
% D742 % 1086
Vv (%)
1Q 2Q
3o 303

') Langfarve trialbid.

%) Selv om hinden har 8 hp, skal den ikke
acceptere gameinvitationen. Der er dérlig forde-
ling uden honnerkort i dbners tynde sidefarve.
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c)
& EK963 & B82
QO K1062 v o O EB85
& ES3 &> K84
o 10 o 963
A% 7
16 26
30 402

) Langfarve trialbid.

) Gameinvit accepteres med max. og god hjer-
tertilpasning. Med 4-farve i hjerter foreslds slut-
kontrakten, som dbner flytter til 4 @ uden wgte
hjerterfarve.

Nér man spiller med langfarve trial-
bids, vil melding af trumffarven pa 3-
trinet efter enkeltstgtte have spzrrende
karakter, og der bgr sadvanligvis ikke
stgttes til game pa svarhénden, medmin-
dre man gnsker at sparre videre. Mel-
ding af 2 ut pd ébningshinden efter en-
keltstgtte er gameinvitation pid en for-
holdsvis jevn hénd, der kan bruge
spredte honngrkort hos svarer, som
eventuelt kan acceptere gameinvitatio-
nen med 3 ut som forslag til slutkon-
trakt.

Nogle spillere herhjemme anvender
kortfarve trialbids i stedet for langfarve
trialbids. Det betyder, at ébner efter en-
keltstgtte i major melder den Kkorteste
farve (typisk singleton eller renonce)
som gameinvitation. Svarer skal nu be-
dgmme sine vardier herefter. Det Igser
en rekke problemer, som ikke kan lgses
med langfarve trialbids, men efter min
mening har man oftest brug for at af-
give et langfarve trialbid. For fuldsten-
dighedens skyld kan navnes, at de sa-
kaldte Romex trialbids dxzkker béde
kort- og langfarve trialbids pd en gang.
Jeg kan varmt anbefale szrligt interesse-
rede lxsere at benytte Romex trialbids,
der er beskrevet i DANSK BRIDGE nr.
324-325 af Kaj Tarp og Steffen Steen
Moller.

Der kan naturligvis skrives meget me-
re angdende dbners 2. melding, men der
vil blive lejlighed til i de efterfglgende
afsnit at se en lang rekke eksempler
herpd. Som afslutning p& dette afsnit vil
vi derfor som sa@dvanlig prgve vore fer-
digheder gennem Igsning af nogle op-
gaver.



Quiz

Hvad melder du som &bner pd fgl-
gende hender:

a)#EDB986 Q9 {86 #E976

1 -2
2
b)@KD106 QK8 CED983 E7
15 -2ut
?

c)®d8 QEDB932 $D43 SEDI10
10 -2
Y

dSMES8 QKD1084 CED962 o9
10 -290
?

e)®d 873 QEK6 ¢-B75 #ED9Y%4
1o - 3
?

f)®EDR865 QK92 CEBI10 62
1 -20
?

2S®EB95 QK872 SEDS84 o7
1O -2
?

h)®@E982 Q8 &S KD4 # EB1086
1 - 1@
?

Svar pa quiz.

a) Meld 3 &, der er spzrrende. Mod-
parten kan let have hgjeste delkontrakt
eller endda game i kortene. 3 @ kan i
visse tilfelde vere et trek for hgdjt, men
den risiko m& man undertiden Igbe.
Endelig kan makker eventuelt heve pd
absolut maximum, hvis han skgnner, at
det er de rigtige verdier. Bemark, at
3 & her typisk viser 6-farve uden ret
mange sidevardier.

b) Meld 3 &, der er naturlig. Meldin-
gen viser en sterk hand med sleminter-
esse i ruder, der typisk er 5- eller 6-
farve. Der skal nappe spilles i spar,

hvor svarer har benzgtet 4-farve. Mak-
ker kan efter 3 @# bedre bedgmme, om
han har de rigtige kort til en ruderslem.
Der er brug for esser eller konger i
hjerter og klgr, medens alle honngrkort
i ruder og spar kan bruges.

¢) Meld 3. Hinden har 15 hp og
sekunder rudertilpasning samt en god
6-farve i hjerter. Vi skal mindst i game,
og den skal nok spilles i hjerter, men
ogsé slem i ruder eller hjerter kan kom-
me pé tale.

d) Meld 4; det md vare et godt
skud, selv om der kun er 15 hp. Nogen
har miske overvejet et langfarve trial-
bid i ruder, men man kan vel ikke for-
lange, at makker skal melde game alene
rd QFE og < B, der ggr game aldeles
oplagt. Odds er under alle omstendig-
heder for at finde makker med brugbare
vaerdier af en eller anden slags. Hvis
man alligevel valger et trialbid i 3 <,
mé formélet vaere at undersgge tilpas-
ningen med henblik pa slem. Har mak-
ker de rigtige verdier, kan 6 0 vare
oplagt.

e) Meld 3, der lover hjerterhold.
Samtidig benagtes ruderhold. Umiddel-
bart ser det ud til, at der skal spilles
game i ut, men makkers videre meldin-
ger ma afslgre dette.

f) Meld 4 Q. Makker har lovet 5-farve
i hjerter og 10 p, og da vi har lidt til-
leg og 3-kortsstgtte i hjerter, meldes
game direkte. 3 Q ville vise absolut
minimum og en 3-kortsstgtte. Uden 3-
kortsstgtte og med jevn hand meldes
2 & = 12-13 hp eller 2 ut = 14-15 hp.

g) Meld 2 ut, der viser 12-14 hp og en
jevn hind. Ganske vist har vi ikke en
jevn hind, men 2 ut giver dog klart den
bedste beskrivelse af hinden. Det ude-
lukker ikke muligheden for at finde en
evt. fit i major. Bide 2 og 2 & ville
vare helt misvisende p4 denne hénd, da
det ville vise 5 ruder og 4 i den pagzl-
dende major samt mindst 16 hp.

h) Meld 3 &, selv om der kun er 14
hp. Hénden er valdig spillestzrk, og
trumfstgtten er acceptabel. 2 & ville
vere en klar undermelding.
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VII

Svarers 2. melding og de videre meldinger

Nar svarhdnden i 1. melderunde har
meldt ny farve uden spring, skal han nu
ngjere pracisere sin styrke og fordeling.
Det er op til svarhinden at afggre:

— om der skal standses pa lavt niveau.
— om der skal inviteres til game,

— om der skal meldes game,

— om der skal krzves videre,

— om der skal tages sleminitiativ,

Afhaengigt af abners 2. melding har
svarer en razkke muligheder, som jeg
her vil forsgge at sette lidt i system.
Bagefter skal vi se pd nogle meldefor-
1gb, der kan illustrere dette system. Det
er iser vigtigt at blive helt pd det rene
med, hvilke meldinger, der er krav (run-
dekrav/gamekrav), og hvilke meldinger,
der ma passes.

Svarers 2. melding kan efter styrke
inddeles som fglger:

1) Svaghed.
1.1 Pas.

1.2 Simpel praference til makkers fgr-
ste farve.

1.3 Genmelding af egen farve.

1.4 Ny laveregezldende farve efter ab-
ners genmelding 1 ut.

1.5 Meldingen 1 ut.

2) Invitation.

2.1 Springstgtte til en af makkers
farver.

2.2 Spring i egen farve efter abners gen-
melding 1 ut.

2.3 Spring til 2 ut.

2.4 Enkeltstgtte til makkers sekundzre
farve.

2.5 Spring i egen farve, nar abner har
meldt to farver.

3) Krav.
3.1 Ny farve, nir dbner har genmeldt
dbningsfarven.
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3.2 Ny farve (4. farve), nir &bner har
meldt to farver.

3.3 Spring i ny farve, nir Abner har
genmeldt 1 ut.

3.4 Spring i egen farve, nir dbner har
genmeldt #dbningsfarven.

4) Game/slem:

4.1 Meldes game nu, er det normalt for
at spille. Abner kan cventuelt flytte
eller tage sleminitiativ.

4.2 Sleminitiativ kan tages. F. cks. TSM
eller BWM.

4.3 Slem kan meldes direkte (normalt
en uklog politik).

Som det fremgir af ovenstiende, ma
abningshinden passe, hvis svarhdnden i
2. melderunde viser svaghed eller blot
inviterer til game. Afgiver svarhinden
derimod en kravmelding i 2. runde, mé
dbner i sagens natur ikke passe, men
sgge at beskrive sin hand yderligere.
Hvis svarers 2. melding kun er runde-
krav, bgr abner vise eventuel tillegs-
styrke, s4 man ikke risikerer at braznde
en oplagt game, fordi svarhindens mu-
ligheder er udtgmt i 3. melderunde.

De generelle regler illustreres bedst
gennem nogle helt simple meldeeksemp-
ler, som forekommer hver eneste spille-
aften. Nir du kan dem pé fingrene, er
du ndet langt.

Abner Svarer

a)lee — 10
1é6 -7

Pas = Ingen bedre melding.

1 ut = Svaghed, 6-9 hp.

2 o = Svaghed, 6-9 p.

2 &> = 4. farve, rundekrav, min.
11 hp.

2 Q = Svaghed, typisk 6-farve.

2 & = Mild invitation, 7-9 p.

2 ut = Gameinvit, evt. 5-farve i
hjerter, 10-12 hp.

3 &% = Gameinvit, god klgr-

stgtte.



Udefineret.

Gameinvit med god

6-farve, 9-11 hp.

Gameinvit, 4-Kortsstgtte,

10-12 p.

= (nske om at spille, 13—

15 hp. Nappe S5-farve i
hjerter eller 3-farve i
spar, da man sd ville gd
over 4. farve.

= Gamekrav, sleminteresse.

4 < = TSM med spar som

trumf.

4 Q = Naturlig med egen god
7-farve. Ikke si honngr-
steerk.

4 & = Naturlig, 4-Kortsstgtte,
12-14 hp.

4 ut = BWM med spar som

trumf.

W W

I

* 3¢

Abner Svarer
b)lee - 10
lut - ?
Pas = 6-11 hp.

2 Svaghed, 5-9 p, 4-Korts-
stgtte.

2 &> = Ej krav. Mindst 5 hjerter
og 4 ruder.

2 Q = Svaghed, 6-9 p, normalt
6-farve.

2 & = Gamekrav med honngr-

kort i spar. Abner skal
nu yderligere beskrive
sin hénd.

2 ut = Gameinvit (11-12 hp).
Abner bgr undervejs til
3 ut vise en evt. 3-korts-
stgtte i hjerter.

3 &% = Gameinvit med klgr-
stgtte.

3 & = Gamekrav med 5 hjerter
og 4 ruder (undtagelses-
vis 3 ruder).

3 © = Invitation med egen god
6-farve, 9-11 hp.

3 & = TSM med hjerter som
trumf,

3 ut = Naturlig.

4 &% = Gamekrav, sleminteresse.

4 < = TSM med hjerter som
trumf.

4 Q = Naturlig med god 6-far-
ve, 10-14 hp.

4 ut = BWM med hjerter som
trumf.

Abner Svarer
c)lee - 10
26 —?
Pas = Svaghed, 6-9 p.

2 { = Rundekrav med 5 hjer-
ter og 4 ruder.

2Q = Svaghed, 6-9 p, typisk
6-farve.
2 & = Gamekrav med honngr-

kort i spar. Abner skal
give nye oplysninger.

2 ut = Gameinvit med hold i
ruder og/eller spar.

3 &% = Gameinvit uden hold i
ruder og spar.

3 &> = Udefineret (naturlig,

gamekrav?).

3 = Gamekrav med egen god
6-farve.

36 = TSM med klgr som
trumf.

3 ut = Naturlig.

4 & = Gamekrav, slem-
interesse.

4<> = TSM med klgr som
trumf,

4 = Naturlig med egen god
langfarve, typisk 7-farve.

4 ut = BWM med klgr som
trumf (ugkonomisk).

4. farve krav.

Jeg har nu flere gange omtalt melding
af 4. farve som krav, men jeg skylder
méske at sige, at melding af 4. farve er
en helt kunstig melding, med eller uden
den péageldende farve, hvormed der
etableres rundekrav eller oftere game-
krav. Umiddelbart kan det synes under-
ligt at spille med en sddan kunstig mel-
ding i et ellers naturligt system, men det
Igser en reekke problemer, der ellers ikke
kan Igses pa simpel vis i et naturligt
system. Dette forhold er for lengst er-
kendt af de fleste danske topspillere, og
der er nzppe mange par i mester-/mel-
lemrzkken, som ikke har denne konven-
tion eller aftale som et led i systemet.

Her skal konventionen med dens kon-
sekvenser kort omtales, men jeg kan igv-
rigt henvise til Steen Mgllers artikel i
DANSK BRIDGE nr. 272.

1) 4. farve pa 1- eller 2-trinet er runde-
krav, og som regel vil svarhidnden
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herefter fglge op med en melding, der
er gamekrav eller sdgar invitation til
slem.

2) 4. farve pd 3-trinet er gamekrav. Svar-
hénden sgger her typisk hold i 4.
farve eller stgtte til egen farve, men
den kan ofte forberede en sleminvi-
tation.

3) 4. farve pd 4-trinet er altid en TSM
med d&bners sidstmeldte farve som
trumf og omfattes siledes ikke af
konventionen.

Som svar pé 4. farve bgr dbner som
hovedregel fglge nedenstiende priorite-
ring:

I Sekundar stétte til makkers farve vi-

ses fgrst.

IT Uden stgtte til makkers farve vises
evt. ekstra farvelengde pa egen hédnd.

1II Hvis ikke man kan melde efter I/II,
meldes ut med hold i 4. farve. Med
12-14 hp meldes ut billigst muligt,
men med tillegsstyrke springes i ut.

IV Hvis ikke man kan melde efter I, II
eller III, kan man blive ngdt til at
preferere pid doubleton eller genmel-
de en allerede vist 5-farve.

Efter afgivelse af melding i 4. farve
vil svarhindens nzste melding afslgre,
hvad den var ude pd. Fglgende princip-
per bgr fglges:

I Genmelding af svarhéndens fgrste
farve er nu gamekrav, og det vil ty-
pisk vere en 6-farve.

II Hvis svarhénden stgtter dbners f@rste
farve pa 3-trinet, og denne er i mi-
nor, er der tale om en meget mild
sleminvitation, hvor slutkontrakten
dog ofte bliver 3 ut.

IIT Hvis svarer efter 4. farve springstgt-
ter abners fgrstmeldte farve, og den-
ne er i minor, kraver det et slem-
initiativ fra &bner.

IV Hyvis svarer efter 4. farve stgtter ab-
ners sekundare farve, er det en slem-
invitation. Er abners sekundzre far-
ve en majorfarve, vil stgtte under
gameniveau vere en kraftig slemop-
fordring, medens springstgtte til ga-
me vil vere en meget mild slemin-
vitation.

Som de fleste nok vil forstd, vil man
ved brug af 4. farve, som her skitseret,
opné smidige meldeforlgb, der giver
masser af muligheder for at udveksle
oplysninger, hvor man efter gammeldags
Goren ofte var ngdt til at skyde slut-
kontrakten ud eller bruge BW pé et tid-
ligt tidspunkt i meldeforlgbet. Lad os
se pa nogle eksempler, der viser lidt om-
kring anvendelsen af 4. farve:

Abner Svarer

10 -1e
2% — 2 < (4. farve)
2

2 Q = Ej krav, nappe ruder-
hold.

2 & = Ej krav, 3-kortsstgtte,
undtagelsesvis doubleton.

2 ut = Ej krav, 12-14 hp,

ruderhold.

3 & = Krav, mindst 5 hjerter
og 5 Kkigr.

3 < = Krav, 4-farve, dvs. for-
deling 0-5-4-4.

3Q = Krav med 6-farve.

3 & — 3-kortsstgtte, ej mini-
mum.

15-17 hp med ruderhold
(ej ut-fordeling).

e) Du sidder med fglgende hand:
®#ED9 QKB106 K6 K973
Hvad melder du i fglgende meldefor-

Jut =

1b?
) 1A & 9
e2) 1 - 2o, 20 -2
e3)1ee - 10, 16 -?

el) Meld 2 ¢ = 4. farve. Maske skal
vi i slem, hvis makker har tilleg,
men vi skal hgre mere om hans for-
deling og styrke. Slutkontrakten bli-
ver sandsynligvis i ut eller ruder,
men vi ved ikke nok endnu til at
afggre det.

e2) Meld 4 = TSM eller 3$ = 4.
farve. Her er virkelig gode vardier
med tilpasning til begge makkers
farver samt to vigtige topkort i mi-
nor. Den optimistiske fastlegger
straks hjerter som trumf og afgiver
en TSM i 4 <>. Den lidt mere pessi-
mistiske melder 3 {> og fglger op
med 4 <, der naturligvis er en slem-



invitation, der dog mé passes af &b-
ner. Hvis svarhénden blot ville spille
4 <0, kunne den jo have meldt det
direkte efter 2 Q.

e3) Meld 2<> = 4. farve. Der skulle
vare gode chancer for en klgrslem,
men vi skal vide mere om d&bners
fordeling. Den kan udmarket vare
4-3-3-3 med 4-farve i spar.

f) Du sidder med fglgende hind:
S@EDB732 QK85 {10 #654
Hvad melder du i fglgende meldefor-

Ipb?
fl) 1o - 1@, 1Tut - ?
2210 -16,25 -7
3) 15 -18,25 -2

f1) Meld 3 &, der er invit til game med
egen god 6-farve. Den mere optimi-
stiske type kan evt. melde 4 & di-
rekte.

f2) Meld 3 Q, der er gameinvit. Abner

har vist 5 hjerter og 4 ruder, si vi

- har mindst en 5-3 fit i hjerter. Gan-

ske vist kan vores sparfit vere 6-3,

men der er ingen farbar vej til bade

at vise hjertertilpasning og sgge 3-

kortsstgtte i spar. En stgtte til 4 QO

i stedet for 3 Q) kunne overvejes,

men det er efter min mening for
hérdt.

£3) Meld 2 &. Vi har tilsyneladende dér-
lig tilpasning, men hvis makker
mod forventning har sekunda@r spar-
stgtte og tilleg, kan han invitere
med 3 &. Bemark, at vi ikke kan
melde 3 & i denne sekvens efter
2 <, da det ville vare krav.

Fjenden melder ind.

Det sker hyppigt, at fjenden blander
sig i meldeforigbet ved at melde en eller
to farver. Det giver nogle nye mulighe-
der, idet man nu kan overmelde i fjen-
dens farve(r), hvilket etablerer en krav-
situation. Hvis fjenden kun har meldt
en farve, bgr en overmelding af denne
i fgrste omgang besvares, som om den
sgger hold i farven til 3 ut. Fglges her-
efter op med genmelding af egen farve
eller stgtte til makkers farve, viser man
styrke. Har fjenden meldt to farver, bgr
- man undervejs til 3 ut efter min opfat-

telse melde den farve, som man har
hold 1i.

De videre meldinger.

I det foranstiende har jeg allerede
flere gange varet inde pa, hvorledes de
videre meldinger kan udvikle sig, og det
vil jeg ikke forsgge at opstille en egent-
lig systematik for. Jeg vil dog stadigvaek
pege pd, at det her er vigtigt at vide,
om der allerede er etableret gamekrav
eller ej samt hvilke meldinger, der fort-
sat er krav. Eksperterne er enige om de
fleste situationer, men jeg kan anbefale,
at du aftaler de mest almindelige med
din makker — dels pa forhdnd og dels
efterhinden, som de dukker op.

Du skal her fi et par smagsprgver:

)
& EI1082 ® DB653
Q93 v o QO K8
<& KD7 <> B832
% EB93 % K6
Y. 2
1 18
281 309
ie9 -

1) 4-kortsstotte, 12-15 hp,

*) Gameinvit med sidefarve i ruder.

%) Accept af gamecinvit med god tilpasning og
nzsten maximum.

h)

@& EDS & KB742

17 v gl @ EB6

<> KD63 O 82

% ED1092 o K65
v 2
1 16
20 2072
24 34
349 40°¢
S5 6 &%)

1) Reversmelding, min. 16 hp, 5 klor og 4 ru-
der.

?) 4. farve = gamckrav.

%) Pracference, evt. honner anden uden hjerter-
hold.

f) Sleminteresse med 3-kortsstotte i klor.

%) God 3-kortsstatte i spar.

¢) TSM med spar som trumf.

") Kontrol og 2 esser ialt.

#) Slutkontrakt, da makker md have de sidste
noglekort til sin reversmelding.
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i)
& KD63 & EB72
Q K6 v N gl 2 D984
& EDS &> 93
g KD98 % 62
A 1]
1% 1Q
2 ut?) 3Q7?)
33 46

1) Der meldes 2 ut for at vise 18-19 hp, da vi
risikerer, at makker passer til 1 .

?) Mecldingen lover 5-farve i hjerter og holder
muligheden dben for ogd at finde en 44 fit i
spar.

3) Lover 4-farve i spar.

Quiz
a) Du har:

®Ko73 Q83 SDB62 #EB6

Hvad melder du i fglgende meldefor-
1gb:

D1k -1, 16 -2

2) 1o - 15,10 -7

) 1H -1, 268 -7

49) 10 -1@é,1ut -?

5 1$ -1, 1ut -?
b) Du har:

&#D8 QEB93 {$SE73 ##KB82

Hvad melder du i fglgende meldefor-
1gb:

1) 1 -2,20 -7
2) 1 -10, 1ut -?
)1+ -10,16 -7
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Svar pa quiz.
al) Meld 3 &, der er opfordring til
game.

a2) Meld 1 &. Denne melding er gan-
ske vist 4. farve, men det benmgter jo
ikke den pégzldende farve. Makker kan
udmerket have en sparfarve, og under
alle omstendigheder er vi interesseret i
flere oplysninger om hans hénd.

a3) Meld 3 <>, der viser rudertilpas-
ning. Meldingen er invitation til 4 & og
ma ikke passes. Makker melder af i 3 &.

a4) Meld pas. Makker har vist 12-14
hp og en jevn hand, si det betaler sig
neppe at invitere med 2 ut, der kan
vare for hgjt, eller makker kan accep-
tere og ga bet i 3 ut.

a5) Meld 3 <. Vi skal enten spille i
ruder eller 3 ut. Meldingen er ikke krav,
men makker kan naturligvis gd videre
med maximum,

bl) Meld 3 & = 4. farve. Vi fglger op
med 4 0, der er en sleminvitation. Hvis
makker kun har minimum, skal vi neppe
i slem, og det fiar han netop lejlighed til
at tage stilling til.

b2) Meld 3 ut, der er bedste skud i
praktisk bridge. 5 o eller sigar 6 #f kan
vaere den rigtige kontrakt, men det er
sjeldent. Hvis man forsgger at gi efter
det, er det som regel forkert.

b3) Meld 2 < = 4. farve, der holder
alle muligheder dbne. Vi skal naturlig-
vis i game eller endda i slem, men vi
skal vide mere om &bningshidndens for-
deling og styrke.



VIII

Slemmeldinger

Mange holdturneringer vindes ved at
melde de rigtige slemmer og std ude af
dem, der ikke kan vinde. Det er bl. a.
af denne grund, de stzrke hold med
usvigelig sikkerhed sliar de mindre ruti-
nerede. Slemmerne spiller ikke den sam-
me rolle i parturneringer, hvor et enkelt
overtrek i en delkontrakt kan give lige
sd meget som at melde en slem. Derfor
gdr man normalt heller ikke si hérdt
efter slemmerne i en parturnering.

Hvis du vil heve dig over gennem-
snittet som bridgespiller, er det afggren-
de, at din slemteknik bliver god. Det er
ikke noget, du alene kan lmse dig til,
det skal indgves med din makker, men
det er vigtigt, at I bygger pd samme
fundament og anvender samme melde-
Sprog.

Gode spillere kan komme langt med
Blackwood og en god bridgenase, men
der er klare begrensninger. Somme tider
meldes lilleslem med to topstik ude, til
andre tider stoppes i lilleslem, hvor
storeslem er oplagt. Tkke mange slem-
mer kan meldes alene ud fra antallet af
esser og konger samt de magiske 33/37
hp grznser. Det er ofte singletoner og
renoncer sammen med visse ngglehon-
ngrkort, der er de afggrende faktorer,
og safremt det kan kontrolleres, er det
tit muligt at melde slemmer pa ferre hp.
Jeg vil endda gé si vidt som til at sige,
at de fleste slemmer i stgrre danske tur-
neringer meldes pd farre hp end de
foreskrevne 33/37. Mit fgrste rdd skal
vere, at man kun skal anvende 33/37
hp grenserne, nir der skal spilles sans
med to jevne hander over for hinanden.

Nogle bridgespillere melder kun lille-
slem, nér parret ridder over alle esser,
eller nér spgrgeren ved, der er tre esser
og kontrol i alle farver. Det ville jo
vare tabeligt at melde en lilleslem, hvor
modparten starter med to topstik i en
ugarderet farve, d.v.s. en farve, hvor der
ikke er kontrol. Ved kontrol forstds her,
at modparten ikke kan tage to topstik
i farven, idet vi som minimum kontrol-

lerer den i anden omgang (singleton
eller kongen). Det var vel nok denne
tankegang, der 1a bagved indfgrelsen af
kontrolvisende meldinger, de sdkaldte
cue-bids. Jeg skal ikke her gi i dybden
med cue-bids, da det ikke benyttes som
et led i systemet. Det skal dog navnes,
at cue-bids har opnédet en omfattende
udbredelse over hele verden, og de be-
nyttes da ogsa af flere danske topspillere
i mere eller mindre udbygget form. Cue-
bids kan forekomme som et overflgdigt
spring eller som en ny farve pd 4-trinet.
Meldingen lover 1. eller 2. kontrol i den
meldte farve og er samtidig en sleminvi-
tation i makkerparrets meldte og stgt-
tede farve eller den sidstmeldte farve.
Svarhinden kan std af i trumf, accep-
tere med nyt cue-bid eller afgive Black-
wood. Bemark, at cue-bids evt. kan kom-
bineres med spgrgemeldinger.

En anden mulighed for at undersgge
kontrollen i en bestemt farve er anven-
delsen af spgrgemeldinger, d.v.s. at man
spgrger makker direkte om kontrol i en
bestemt farve. Culbertson har allerede
for 40 &r siden indfgrt spgrgemeldinger,
men de fik aldrig nogen stor udbredelse.
Jeg vil her introducere en forenklet ud-
gave af Treldespgrgemeldinger. TSM er
udviklet af danskeren John Trelde og er
i detaljer beskrevet i DANSK BRIDGE nr.
309-314 af Steffen Steen Mgller. Jeg
kan varmt anbefale interesserede lzsere
denne artikelserie, der giver en komplet
gennemgang af denne forholdsvis simple,
men dog fremragende konvention, hvor
man pa én gang giver oplysning om kon-
trollen i en bestemt farve samt héndens
samlede antal esser. Der anvendes fem
esser, idet trumf konge regnes med som
et es ud fra den filosofi, at det er et helt
afggrende ngglekort ved alle farveslem-
mer. Nédr man anvender TSM, bgr man
ogsd anvende den udgave af Blackwood,
der omfatter fem esser. Denne variant
hedder Blackwood-Morrow (BWM), og
jeg vil her starte med en kort gennem-
gang af denne konvention,
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Blackwood-Morrow.

Lad mig starte med at sla fast, at 4 ut
altid spgrger efter esser. Der indgir op
til fem esser i svaret, da trumf konge
teelles med som et es. Er en farve meldt
og stgttet, er den at betragte som trumf,
ellers er sidstmeldte farve trumf, hvad
enten 4 ut afgives som et spring eller ej.
Nogle spillere anvender 4 ut som natur-
lig i visse sekvenser, men det kan give
usikkerhed i andre meldeforlgb. Derfor
anbefaler jeg dig at bruge 4 ut som
BWM i alle situationer bortset fra 1 ut/
2 ut - 4 ut. Svarene er fglgende:

5 = 0 eller 4 esser.
5 = 1 eller 5 esser.
5Q = 2 esser.
5& = 3 esser.

Nir man har spurgt efter esser, kan
man med 5 ut spgrge efter konger, sé-
fremt man rdder over alle 5 esser. Der
bgr efter min opfattelse samtidig ligge
en storeslemsinvitation i 5ut, da den
ellers er meningslgs at bruge, da vi jo
allerede er i lilleslem. Svarhinden bgr
nu reagere pa en af to mader:

1) Kan den umiddelbart se, at den har
de rigtige verdier til storeslem, mel-
des denne.

2) Hvis ikke der umiddelbart kan mel-
des storeslem, svares konger efter fgl-
gende regler:

6% = 0 konger.
6 = 1 konge.
6 Q = 2 Kkonger.
6 & = 3 konger.
6 ut = 4 konger.

NB. Trumf dame = en konge!

Gerber.

Efter Gerber spgrges efter esser med
4 &, men vi anvender den kun direkte
oven pa dbningsmeldingerne 1 ut og 2 ut,
og det er efter min mening en ren mis-
forstielse at anvende Gerber i andre
situationer. Svarene er:

4< = 0 eller 4 esser.
4 = 1 es.

446 = 2 esser.

4ut = 3 esser.

Herefter kan der spgrges efter konger
med 5 ok, idet der anvendes samme trin-
svar som efter 4 o,
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Treldesporgemeldinger.

En TSM spgrger om kontrol i den
pigeldende farve. Ved kontrol forstés
singleton, renonce, es eller konge.

1) Hvis en farve er &gte meldt og stgt-
tet, er enhver melding i ny farve pd
4-trinet (om ngdvendigt pd S5-trinet)
en TSM.

Eksempler:
19 -30,4e?
1 -20,30-4$7
1O -1@4, 4 -5?

2) Hvis ingen farve er stgttet, er ethvert
overflgdigt spring i ny farve en TSM,
der fastlegger sidstmeldte farve som
trumf. Ved et overflgdigt spring for-
stas her et spring, der er ungdvendigt
for at skabe gamekrav.

Eksempler:
15 -38?
leo -37
1 -407
1@ -2, 4577

18 -20,26 -402

3) Nér svarhinden springer i fgrste mel-
derunde og afgiver en TSM i anden
runde, er det med egen springfarve
som trumf,

Eksempler:

10 -3<,3Q -44? (& trumf).
1Q -2@#,3% -4 ? (& trumf).

NB! Indled aldrig en spdrgeserie i &gte
meldt farve. Det vil vare at betragte
som en naturlig melding.

Ved besvarelsen af en TSM skal der
forst tages stilling til, om der er kontrol
i farven eller ej. Uden kontrol meldes
farven lige over spgrgefarven (l.trin).
Med kontrol i farven meldes et af de
fglgende trinsvar afpasset efter svar-
héndens samlede antal esser. Bemark,
at esset i spgrgefarven naturligvis ogsd
skal tzlles med. De komplette svar pd
TSM er:

. trin:
. trin:
trin:
trin:

Ingen kontrol eller 0 esser.
Kontrol og 1 eller 4 esser ialt.
Kontrol og 2 eller 5 esser ialt.
Kontrol og 3 esser ialt eller
renonce og 0 esser,

Renonce og 1 eller 4 esser.
Renonce og 2 esser.

Renonce og 3 esser.

. trin:
. trin:
. trin:



Hvis modparten dobler, sznkes trin-
svarene saledes, at:

pas = |. trin.
RD = 2. trin.
0.5.V.

Hvis der svares negativt pd en TSM,
kan der afgives en ny TSM i en ny
farve, idet der svares efter de samme
regler. I anden omgang kan der séledes
udmarket spgrges i en af makkerparret
tidligere @gte meldt farve. En anden
mulighed er at afgive BWM, der be-
svares efter de sadvanlige regler.

Efter abningerne 2 ¢, 2, 2Q og
2 & med negativt svar @ndres svarhén-
dens svar pA TSM i overensstemmelse
med nedenstiende:

1. trin = Ingen kontrol.

2. trin = Kontrol og 0 esser.
3. trin = Kontrol og 1 es.

4. trin = Kontrol og 2 esser.

Det skyldes, at svarhdnden med sit
negative svar allerede har vist, at den
rader over ret fA vardier, men kontrol-
len i en bestemt farve vil ofte vare af-
gorende for den sterke Abningshind.

Her skal det sluttelig nzvnes, at man
i de udbyggede TSM kan spgrge videre
efter andenomgangskontroller og trumf
dame, hvilket i mange tilfzlde kan af-
dekke de ngdvendige ngglekort. Dette
dropper jeg imidlertid her for at ggre
konventionen mere enkel for de lesere,
der for fgrste gang stifter bekendtskab
med spgrgemeldinger. @nsker du nu el-
ler pa et senere tidspunkt at spille kon-
ventionen i fuld udstrzkning, kan jeg
henvise til Steen Mgllers artikel. Her vil
jeg indskreenke mig til at foresld, at man
kan bruge 5 ut til at spgrge efter trumf
dame eller kompenserende trumflengde
efter et positivt svar.

Lad os til slut betragte nogle eksemp-
ler:

a)®EK9763 QEB532 - #73

Du ébner med 1 & og fir 2Q fra
makker, hvilket jo lover 5-farve. Selv
om du ikke er serlig honngrsterk, er
der virkelig god fordeling. Slem er lige
om hjgrnet, hvis makker har klgrkon-
trol. Meld derfor 4 &% = TSM med
hjerter som trumf.

b)®#ED853 QKD4 $9 #ED42
Du dbner med 1 #, og makker svarer
3 &, der er gamekrav med 4-korts-
stgtte. Har makker to esser, skal vi i
lilleslem, men har han alle tre esser
samt % K eller klgr singleton, skal vi
i storeslem. Det kan vi f4 oplyst ved
at afgive en TSM i 4 o,

c)®EDS853 QKD4 {9 #»EKB4

Du abner med 1 & og fir 3 & fra
makker. Du md naturligvis ggre et
slemforsgg, men da du ikke med for-
del kan afgive en TSM i nogen farve,
vil jeg foresld 4 ut = BWM.

d) Meldeforlgbet gir:
190-30,3é -2
Hvad melder du nu:
1)
&K QED93 ¢DB84 #K765
Hjerter er trumf, og 3 # er en TSM.
Svaret er 4 o, der viser sparkontrol
(her bade konge og singleton — en af
delene havde varet nok) og et es.
2)
®- QDED93 OCEKS852 #B765
3 & er som fgr en TSM. Svaret er
derfor 4 ut = renonce og to esser.
3)
®#E53 QED93 $D972 #BS

3 & er som fgr en TSM. Svaret er
derfor 4 {> = sparkontrol og to esser
ialt (# E og QE).

e)
& 75 & KD642
Q@ EKD2 V¢ e © 43
< K4 < E98
o ED983 % K105
Vv ?
1o 1&
2Q1Y) 369
3 utd) 4 o 4)
4 %) 4 uts)
6 ot pas
') Revers, 5 klor og 4 hjerter, mindst 16 hp.
*) 4. farve = gamekrav.

%) Lover hold i 4. farve.

1) Sleminvitation.

§) TSM, da ruder ej tidligere er meldt som
xgte farve.

%) Ruderkontrol og 2 esser (s K og & E).
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Quiz

Forklar betydningen af efterfglgende
meldinger:

D1H-30,382
2)10-20,38?

3)1# -20,3%-36,407?

41 -2, 35-4% 4O -4ut?
5)1#-25,35-3072
6)16-2,30-4072

Hvad melder du pi fglgende hwnder:
7VS®EDB863 QE9 {B73 %KD
10-26,36 -2
) ®EDI10862 QE &DY863 &E
& -46,?

Svar pa quiz.

1) 3 & viser sparhold og benzgter
samtidig hjerterhold. Det er kun und-
tagelsesvis, der kan afgives TSM under
3 ut-niveau, nar en minorfarve er trumf.

2) 3 & = TSM med ruder som trumf.
Da 2 & ville vere krav i sig selv, er
3 & at betragte som en TSM (hvad el-
lers?).

3) 4 er her naturlig, idet dbner har
vist en god hind med en sandsynlig
5-3-1-4 fordeling. Der kan ikke afgives
TSM fgrste gang i agte meldt farve.

4) 4 ut = BWM med ruder som trumf.
Ganske vist er det ikke krystalklart, at
ruder skal vere trumf, men indtil videre
mé der svares, som om det var, da det
kreves efter vores definition. Abner har
vist fem spar og fem ruder samt 18 hp.

5) 3 Q viser hold i hjerter pi vej mod
3 ut. Igen er en minorfarve meldt og
stgttet, men ny farve uden spring er
ikke TSM sé lenge, vi ikke har passe-
ret 3 ut,

6) 4 = TSM med ruder som trumf.

7) Afgiv en TSM i 4 . Vi er pa vej
i slem, men det kan vare vitalt at checke
ruderkontrollen hos makker. Uden den
stdr vi bedst i 4 &,

8) Afgiv en TSM i 5 <. Der er god
chance for, at det netop er makkers
kortfarve, men hvorfor gatte, nar vi kan
kontrollere det sd enkelt og ligetil.

Bridgemateriel

keber du i din egen forretning.

Vi har gode turneringsformer.
Vi har 10 &rs erfaring.
Vi har gode kort og borde hertil.

En henvendelse til

02-266618

er en god idé.

Som medlem af Danmarks Bridgeforbund er du medejer af

DBFs BRIDGEFORLAG

SKOVLEDET 97 - 3400 HILLEROD
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IX

Abning 2 trzek i farve

Systemet benytter sterke 2-abninger,
der er Acol-preegede. Det betyder, at
man kan dbne med to trzk i farve pd
lidt svagere haxnder end cfter traditionel
Goren, og det betyder igen stgrre hyp-
pighed for disse &bninzer. Der er sa-
ledes al mulig grund til at leegge &bnin-
ger og svar i ret faste rammer. Vi vil
ikke som i Goren h@nge os i hp, men
i stedet for se pa, hvor mange stik en
hénd er veerd. Samtidig vil vi stille krav
om et vist minimum i topkort. De spille-
sterke 2-dbninger md altsd pd ingen
made forveksles med spzrredbninger,
som jo altid bgr ligge under 10 hp. En
2-ibning skal indeholde mindst 16 hp,
og normalt vil den vare stzrkere. Ab-
ning 2 {>/Q/é er ubegrenset opad som
i Goren.

Abning 2 o,

Indeholder enten en lang klgrfarve
(sedvanligvis mindst 6-farve) eller en
j&vn ut-type med 22-24 hp eller 25-27
hp. Ved siden af klgrfarven kan hén-
den eventuelt indeholde en sidefarve,
som vises i anden melderunde, idet man
sé indirekte har vist en klgrfarve. Hvis
man har den jevne ut-type, vises det ved
at melde ut i anden melderunde, idet
2 ut viser 22-24 hp, og spring til 3 ut
viser 25-27 hp. Har abner en 22-24 hp
jevn hind, kan der standses under game,
og har abner en ensidig kilgrhénd, er der
krav til 4 o, med mindre game er niet.

Abning 2 $/Q/ e,

Viser normalt mindst seks kort i den
pagzldende farve, og dbningen er i for-
ste omgang krav for en runde. Héinden
skal have mindst otte sikre stik og
mindst 3 HS. Handen kan udmarket
indeholde en lige sa lang eller kortere
sidefarve, som vises i anden melderunde,
hvilket skaber fornyet rundekrav. Melde-
forlgbet kan evt. gd i stdi pd 3-trinet,
hvis hverken d&bner eller svarer har
ekstra verdier. Abningen 2 $/Q/é bgr
anvendes, sdfremt der er risiko for at

brende en game, hvis man ngjes med
at abne 1 i farve.
Eksempler pd 2-dbninger:

a)®EKDB863 QEDY9 $D5 &4

Abn 2 @ med otte sikre stik og gode
chancer for en spargame, selv om
makker har en nasten blank hind.

b)®#EKD6 08 OE6 wEKB872

Abn 2 &% og meld spar i neste runde,
hvilket lover 4-farve i spar og en len-
gere klgrfarve.

c)®E8 QEDBI1083 GEKDB7 ofs-

Abn 2 Q og meld ruder i naste run-
de. Vi skal mindst i 4 Q, og slem er
lige om hjgrnet.

AdSEBY OK8 CEKDBY9S «E 10

Abn 2 <$ og meld 3 ut i nmeste runde,
hvis makker melder af i 2 Q.

e) ®EKB107 QKDB 103 6 »EK

Abn 2 & og meld hjerter i naste
runde. Majorgame bgr kunne klares
hjem pad egen hénd.

Svarmeldinger.

Vi skelner som szdvanlig mellem po-
sitive og negative svar. Positive farve-
meldinger og positive enkeltstgtter bgr
indeholde mindst et es. Positive svar vil
normalt krave 8 hp hos svarer, men
med et es og en konge bgr dog altid
svares positivt, Omvendt kan 8 hp, der
kun omfatter spredte damer og bgnder,
vere for lidt til et positivt svar. Det
skyldes, at man altid er i slemzonen
efter et positivt svar, og esser og kon-
ger er nu engang vigtigere end damer
og bgnder, nir der skal spilles slem.

1) Svar pa 2 &:

2< = Afmelding (evt. en afventende
positiv hénd).
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2 QD/2 @/3 /3 & = Positive meldinger
med egen god S-farve.

2 ut = Positiv jevn hénd, 7-9 hp.

3 ut = Positiv jevn hénd, 10-12 hp.

Efter svaret 2 <> og 3 o fra &bnings-
hinden kan man med fordel anvende
3<{ som ny afmelding, medens andre
svar er naturlige og gamekrav. Med 4-
farve i major og en positiv hind mé
det frarddes at anvende svarene 2 ut og
3 ut, da det kan give problemer at finde
en 4-4 fit i major efter dette svar. Meld
i stedet for 2 <& for at hgre, hvad mak-
kers 2 #f-ibning var baseret pd. Har
makker en jevn ut-type, styrer du nu
meldingerne ved hjzlp af 2 ut/3 ut-
sggesystemet. Har makker en lang klgr-
farve, md du afgive et cue-bid pd 4-
trinnet.

2) Svar pa 2 <$:

2Q = Afmelding.

2 &/3 /3 O = Positive meldinger, god
5-farve.

2 ut = Positiv jevn hind, 7-9 hp.

3 ut = Positiv jevn hind, 10-12 hp.

3 = Positiv, min. xxx eller Hx,
mindst et es.

4 & = Positiv, min x xx eller H x,
ingen esser.

3) Svar pa 2 Q©:

2 & = Afmelding.

2 ut = Positiv jevn hind, 7-9 hp.

3 #/{/@# = Positive meldinger, god
5-farve.

3 Q = Positiv, min xxx eller Hx,
mindst et es.

3 ut = Positiv jevn hand, 10-12 hp.

4 = Positiv, min. xxx eller HXx,
ingen esser.

4) Svar pd 2 &:

2 ut = Positiv med klgr 5-farve eller
en jevn hind, 7-9 hp.

3¢ = Afmelding.

3 $/Q = Positive meldinger, god
S-farve,

3 @ = Positiv, min. eller H x, mindst
et es.

3 ut = Positiv jevn hénd, 10-12 hp.

4 & = Positiv, min. xxx eller Hx,
ingen esser.
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Eksempler pid svarmeldinger:
S®ED1062 086 K73 754

Efter 2 ¢ meldes positivt med 2 &
pa den gode 5-farve. Efter 2 <> fore-
traekker jeg ogsd meldingen 2 &, idet
man senere kan give ruderstgtten,
hvorefter makker kan vurdere tilpas-
ningen. Ogsd efter 2 Q meldes posi-
tivt med 3 &. Efter 2 &# meldes stille
og roligt 3 &, der er svarhdndens
sterkeste stgttemelding. Her burde
lilleslem i spar vzre sikret, da abner
jo md have sine points andre steder
end i trumf.

gg®dD63 Q108 SDB82 K943

Efter 2 of meldes 2 ut (evt. 2 ) pa
trods af manglende hjerterhold. Efter
2 <> stgttes til 4 &, som viser en po-
sitiv stgttehind uden esser. Efter 2 Q
meldes 2 ut, og efter 2 & meldes 4 &.

hyé#D643 Q982 $7 #B7643

Efter 2 o afmeldes med 2 <. Efter
2 < afmeldes med 2. Ogséd efter
2 Q/é skal der afmeldes i fgrste
melderunde péd trods af god trumf-
stgtte og singleton. Det er nu vigtigt,
at man i naste melderunde melder
game i den pagzldende major, da
man jo kan producere 1-3 stik i en
majorkontrakt.

De videre meldinger.

De videre meldinger ligger ikke i helt
sa faste rammer, hvilket blandt andet
h@nger sammen med, at der er begran-
set plads under gameniveau til at ud-
veksle nye oplysninger.

For abner er det vigtigt at vide, hvad
der er krav i anden melderunde. Efter
dbningen 2 o efterfulgt af ut i anden
runde er det svarer, som styrer det vi-
dere meldeforlgb. Har 2 e%-dbneren der-
imod vist en klgrfarve, er der krav til
4 o, med mindre game er ndet forinden.
Efter ébning 2 &/Q/# kan der stoppes
i &bningsfarven pa 3-trinnet. Hvis sva-
rer afmelder i fé¢rste runde, mé& abner
enten selv melde game i anden runde
eller melde ny farve, som er rundekrav,
men ikke gamekrav. Meldeforlgbet kan
altsi udmerket stoppe efter sekvensen:

20-264,3%-30.



Svarhidnden m& erkende, at den kun
sjeldent kommer til at spille i egen
farve, nar makker har &bnet med to
trek i farve. Abner har som regel en
solid 6-farve eller bedre. Derfor skal
positive farvesvar pa svarhinden mindst
vere baseret pa gode 5-farver. Samtidig
viser man hermed, hvor man har sin
styrke. En god 6-farve téler nok en
genmelding i anden melderunde, selv
om makker har vist en eller to andre
farver. Ofte bgr man dog foretrekke at
vise en sekundzr stgtte til &bningsfar-
ven. Hvis svarhinden har afmeldt i fgr-
ste melderunde, er det vigtigt, at den i
anden runde viser en eventuel styrke.
Undga en simpel praference, som abner
har lov til at passe ud. Meld ny farve
eller afgiv et cuebid pa 4-trinet, hvis
man har det pd repertoiret.

Bruges spgrgemeldinger, er reglen den,
at svarhidnden sadvanligvis ikke kan
spgrge, med mindre den har fiet stgtte
til egen farve. Husk endvidere, at svar-
hidnden efter negative svar skal sznke
alle sine trinsvar pa TSM.

Eksempel:
& - & D632
© EKDBS83 ng ©Q 942
& E92 & K62
& EKD3 e 1076
\Y o
20 26
39 4909
509 56°%
6O
1) Afmelding.

?) Ny farve er rundekrav.

%) Med mindst 1 stik meldes nu game.

4) TSM i ruder.

5) 2. trin viser her 2. omgangskontrol uden
esser.

QUIZ.

Hvad Abner du med pé fglgende hen-
der?

a)®E QKDB8 ¢E93 #EKD102
b)®#K3 QEKB10863 CEDB #7
c)®ED763 QK10832 GEK «E
d)®EDB87652 Q7 $SD865 -
e)®KB8 OK10 CEK983 &EKD

Hvad svarer du pa fglgende hender?

f)®@E8 0963 OCEDB942 # 74
Makker é&bner med 2 o.

2®EB86 O9 CED82 #B6542
Makker dbner med 2 Q.

hY#@#K9%94 QKD6 <> B86432 «9
Makker abner med 2 &.

i)®@B3 ODB62 {7652 #8863
Makker dbner med 2 Q.

Svar pa quiz.

a) Abn 2 e og meld hjerter i naste
melderunde.

b) Abn 2 Q. Der er otte sikre stik og
4 HS. Man har nasten 4 ) pa egen
héind, og det meldes i anden runde, hvis
makker melder af.

c¢) Abn 1 & i den hensigt at springe til
3 Q i naste runde. Dette er ikke nogen
2-abning, dertil er majorfarverne for
dérlige.

d) Abn 4 & uanset zonestilling. Nok
synes der at vare mindst 8 stik, men
hénden er alt for honngrsvag til en 2-
dbning.

e) Abn 2 ¢ og meld 2 ut i neste mel-
derunde (22-24 hp).

f) Meld 3 <>, der er en positiv hind
med god 5-farve. Her skal formentlig
spilles slem i klgr eller ruder.

g) Meld 3 ut = 10-12 hp. Alternativt
kunne der meldes 3 <>, selv om det kun
er en 4-farve, men s har man vist, hvor
styrken sidder. Meldingen 3 ¢ ville
vere misvisende uden topstyrke i far-
ven.

h) Meld 3 &, der er en positiv stgtte-
melding med mindst et es (her: trumf-
konge = et es). Alt taler for mindst
lilleslem i spar, og makker kan nu fglge
op med TSM.

i) Meld 2 &, der er en afmelding. Selv
om der er god hjerterstgtte, ma den
férst vises i neste melderunde, hvor der
meldes game i hjerter.
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Sparreabninger

Systemets sparreabninger er ret tra-
ditionelle, da vi holder os til 1-2-3-
reglen og maximalt 10 hp, Det gzlder
spazrredbninger i farve pd 3-, 4- eller 5-
trinet. Hertil kommer, at vi anvender
Abningen 3 ut til at vise en géende
minorfarve uden vasentlig sidestyrke.

Speerredbning i farve.

Som det ligger i navnet, anvendes
sparredbninger for at sparre for mod-
standerne. Ved at sparredbne pa hgjt
niveau ggr man det besverligt for mod-
parten at udveksle detaljerede oplysnin-
ger om styrke og fordeling, men man
méa ikke glemme, at man undertiden
ogsd kan komme til at sperre for mak-
ker. Derfor bgr sparredbninger i 1. og
2. hand ngje folge tabskortberegningen,
og man skal undgad at spzrredbne med
en side-4-farve i major. Ved alle sparre-
abninger galder det, at honngrkortene
helt eller fortrinsvis skal vere i dbnings-
farven. Kun da kan svarer med rimelig
sikkerhed afggre, om der skal sparres
videre, ofres, eller om man skal doble
modparten.

Sazdvanligvis har sparredbneren en
langfarve med mindst to af de fire hon-
ngrkort. Langfarven skal vare pd mindst
seks kort, men der er oftere tale om
7- eller 8- farver, specielt nir der spar-
redbnes pd 4-trinet. Det er en gylden
regel, at man skal sperre fuldt ud med
det samme, og her er det 1-2-3-reglen,
der ligger til grund, idet man kan til-
lade sig at saztte makker til 1 stik alene
i zonen, 2 stik i lige zone og 3 stik i
gunstig zone. I 3. hind kan man i gun-
stig eller lige zonestilling stramme sine
sparredbninger lidt, da meget taler for,
at 4. hind sidder pd styrken, og det
kan ofte vare ret ubehageligt at skulle
starte meldingerne pa hgjt niveau. Sam-
tidig har man heller ikke det samme
hensyn at tage til makker, der jo har
forhdndspasset, s& der brzndes nappe
noget pa den konto.
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Som eksempler pd typiske sparredb-
ninger skal her anfgres:

aA)® ED98643 Q8 {642 B2

Der Abnes med 3 & i gunstig zone,
da hinden har 6 spillestik.

b)#3 09 &HSB862 wKD109854

Der ébnes 3 ¢ i lige zone og 4 o i
gunstig zone, da hidnden har 7 spille-
stik. Det gér ikke sa meget, at der er
en sidefarve i minor.

c)@B QKDB96432 <93 ¢85

Der dbnes 3 Q i lige zone og 4 Q i
gunstig zone, da handen har 7 spille-
stik.

d)#D942 QKDB963 {84 o4

Denne hand bgr ikke sparredbne i
hjerter, da der er en spar-sidefarve.
Dette overholdes strengt i 1. og 2.
hénd. En taktisk 3 O-dbning i gunstig
zone i 3. hind kan dog komme pi
tale, da det dels kan vare vejen til
at stjele en delkontrakt og dels kan
bringe den stzrke 4. hand pa glatis.

) ®EKB976 OK872 {873 -

Denne hind er med sine 11 hp for
sterk til en sparreabning, Der abnes
helt normalt med 1 &,

Svar pé spaerredbninger.

Der er naturligvis begrensede mulig-
heder for svarer, nir dbner har startet
meldeforlgbet pd 3- eller 4-trinet. Vi
ma normalt gi ud fra, at sparrefarven
er solid, hvilket i serdeleshed vil vere
tilfeeldet ved sparredbninger pa 4-trinet.
Efter en sparredbning vil en sterk svar-
hénd dog ofte have brug for midler til
at finde den bedste game, og det er ikke
ngdvendigvis 1 abningsfarven. Svarhén-
den kan ogsd vere sd stark, at den vil
gd efter slem, og her vil det naturligvis
ofte vere dabningsfarven, der bliver
trumf.



Ud fra disse betragtninger vil vi leg-
ge fglgende meldestrategi til grund for
svarhandens meldinger:

1) En ny farve pad 3-trinet er naturlig
og rundekrav.

2) En ny farve pd 4-trinet (uden spring)
er en TSM i minor, men naturlig (ej
krav) i major.

3) En ny farve som spring pd 4-trinet
eller en ny farve uden spring pa 5-
trinet er en TSM.

4) 3 ut er naturlig.

5) 4 ut er altid BWM.

6) Enkeltstgtte kan vare sparre- eller
chancebetonet, men stgtte af 3 Q/&
kan ogsa ganske enkelt vare baseret
pa styrke hos svarer.

7) Dobbeltstgtte vil normalt vare spar-
re- eller chancebetonet.

Lad os se pa nogle eksempler:

f) 3 < - 3 & = rundekrav med mindst
fem og ofte seks spar.

g) 3@ - 4% =TSM med spar som
trumf.

h)3é# - 40 = gnske om at spille
4 Q.

)4<$ - 46 = gnske om at spille
4.

j) 3 & - 3 ut = naturlig.

k)4ee - 4 =TSM med Kklgr som
trumf.

1) 4ot - 5% = sper/chance.
m)4<Q - 5Q = spar.

n)4Q - 6 = spar/chance eller
styrke.

00 ®dEKD2 OD8 {3 #E97532
Makker abner i 1. hind med 3 <,
alle i zonen. Meld pas pé trods af de
15 hp. 3 ut kan nappe give ni stik,
fér modparten har taget fem, og 5 &
vil kreeve en tabsfri ruderfarve, hvil-
ket ikke er sandsynligt, nir makker
ikke har dbnet med 3 ut (giende mi-
nor).

p)#10832 QK73 < B8532 «D

Makker abner 3 & i gunstig zone i
2. hind. Meld 4 & for at sparre vi-

dere. Modparten har sikkert game i
kortene, og selv lilleslem kan veare
oplagt. Det gzlder om at ggre det
vanskeligt for dem.

qQ@®EI1083 QEK &SDBS5 #E742
Makker dbner i 1. hind alene i zonen
med 3 ¢%. Makker mé have en 7- eller
8-farve, nar han mangler esset, og
lilleslem kan kun dreje sig om ruder-
kontrollen. Meld derfor 4 <> = TSM
med klgr som trumf.

Abning 3 ut.

Abningsmeldingen 3 ut viser en ga-
ende minorfarve med ingen eller ringe
sidestyrke (hgjst en dame). Det Kkan
vere EKDBxx eller EKDxxxx, idet
der pad smdvanlig vis tages hensyn til
zonestillingen. Det er vigtigt at over-
holde reglen om, at der kun mé vare
ringe sidestyrke, da det ellers kan blive
vanskeligt for makker at afgdgre, hvor vi
skal spille.

Vi vil anvende Steen Mgllers specielle
svarmeldinger. De dakker over fglgen-
de:

pas = Tror pd 3 ut eller afventer en
dobling.

4 &% = Kraver pas eller 4 <.

4 <> = Rele til 4, hvorpd fglger pas
eller 4 &@ (for at spille).

4 QQ = Beder dbner melde slem med
hjerterkontrol. Abner kan vise
en evt. hjerterrenonce ved at
melde 5 Q.

4 & = Analog med 4 Q.

4 ut = Analog med 4 Q, idet der sgges
kontrol i den modsatte minor-
farve. Renonce vises med 5 ut.

5 &% = Kraever pas eller 5 <.

5 & = Kraver pas.

6 of = Kraver pas eller 6 <.

6 & = Kraver pas.

7 &% = Kraver pas eller 7 <.

7 { = Kraver pas.

Situationen er noget anderledes, nér
mellemhénden dobler, da det herefter
er svarers pligt at flytte til 4 i minor,
hvis han ikke tror pa 3 ut doblet. De
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¢vrige meldinger beholder ellers deres
betydning,.

Som det fremgéir af svarmeldingerne,
kan svarer i de fleste tilfeelde blive spil-
forer i Abners ruderfarve, hvilket kan
vare en fordel, da han herved kan be-
skytte eventuelle gafler i udspillet. Sva-
rer kan naturligvis kun ggre dette, nér
han med sikkerhed kan se pé sine egne
tophonngrer i klgr, at dbner har gdende
ruderfarve.

Det kan selvfglgelig ogsé vare tilfal-
det, at svarer har egen lang ruderfarve,
der af en eller anden grund bgr vare
trumf.

Systemet kan demonstreres med et
par eksempler:

Vest har:
&9 90632 H84 SH#EKDBY932

og é&bner med 3 ut i 1. hdnd, ingen i
zonen, Nord passer, og @st har:

1)®K10863 QED9 OSDB62 &6

Her bgr meldes pas, da 3 ut md vare
en god chance. Abner skal have 7 stik,
og her er gode muligheder for at pro-
ducere 2 stik.

2)®#EK643 QKDBS $SKB63 ob-

Her bgr meldes 5 ¢, som md have
gode vinderchancer pa trods af klgr-
renoncen. Begd endelig ikke den fejl
at passe til 3 ut uden indgang til &b-
ners klgrfarve. Abner har normalt in-
gen sideindgange. Man bgr naturlig-
vis heller ikke sigte hgjere end 5 o,
da det vil kraeve en ruder- eller hjer-
ter-renonce hos éabner, og det kan vi
ikke finde ud af under 5 efe-niveau.

3)#E4 OK94 CEKDI1062 #84

Her bgr meldes 6 o, som jo automa-
tisk ligger pd den rigtige hind med
Q K beskyttet. Der skal ikke ekspe-
rimenteres med en spgrgemelding i
4, da lilleslemmen s& kommer pi
den forkerte hdnd.

4 @EDB10873 OB SEBS52 #8

Her bgr meldes 4 <>, som er rele til
4 Q. Herefter fglges op med 4 &, der
er gnske om at spille.
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Quiz.

a) Hvad melder du som (st med:
S®@EDS Q65 CEKDG6 K 1032
1) Vest dbner i 2. hind med 3+ i

gunstig zone, og Nord passer.
2) Vest abner i 2. hiand med 3 Q i
lige zone.

b) Du har som Vest dbnet med 3 < i
1. hind med alle i zonen, hvorpi
Nord passer, @st melder 3 Q og Syd
3 &. Hvad melder du nu med:

&3 OB6 CEK1098632 62

¢) Hvad melder du som @st med:
&8 OB962 OET742 #8653
Vest har &bnet i 1. hdnd 1 gunstig
zone med 3 ut, hvorpd Nord har dob-
let (staerk).

d) Hvad 4bner du i 3. hind i gunstig
zone efter to passer pa:

®92 Q- H874 SEKBI96542

Svar pa quiz.

al) Med denne hind fir man visse
slemvisioner, men det kraever en hjerter-
kontrol hos ébner. Spgrg, om den med
4 (TSM). Hvis der ikke er kontrol,
stdr vi af i 5 o, .
a2) Meld 4 Q, da vi ikke med sikker-
hed kan udnytte makkers hjerterfarve
i 3 ut, der ellers ser fristende ud med
godt hold i alle farver.

b) Meld 4 Q. Makker har normalt en
6-farve, og sparremeldingen taget i be-
tragtning har vi faktisk ganske gode
verdier til makker. Uden fit til makker
kunne man naturligvis benytte mulighe-
den for at passe, da fjendens 3 & hol-
der meldeforlgbet dbent. Ellers er 3 Q
som bekendt rundekrav.

c¢) Meld 5o som forhdndsoffer mod
fijendens tilsyneladende oplagte 4 @é.
Dette legger pres pd modparten, og det
er slet ikke let for dem at ramme plet
nu.

d) Meld 5. Med lidt god vilje tzl-
ler du 8 spillestik, og den #dbningsmel-
ding er neppe behagelig at tage stilling
til for 4. hind. Det kan vere et velan-
bragt forhiandsoffer, og med de rette
vaerdier hos makker kan kontrakten
vaere helt oplagt.



XI

Defensive

Vi har hidtil udelukkende beskaftiget
os med de offensive meldinger, hvor vi
dbner meldeforlgbet, men det er jo lige
sd ofte modparten, der &bner. I sa fald
er vi pr. definition i defensiven, og vi
betjener os her af et helt andet melde-
system, som vi skal se narmere pd i
dette afsnit.

Selv om modparten dbner, kan vi ud-
market vere i besiddelse af de stgrste
kort og/eller have den hgjeste kontrakt.
Det kan derfor vare afggrende at blan-
de sig i meldeforlgbet pd lavt niveau,
hvor risikoen er begrenset. Der kan dog
ogsa vere andre gode grunde til at melde
ind, ndr modparten har dbnet, og neden-
for er anfgrt de tre vigtigste:

1) Man er sterk og vil forsgge at fa
spillet i en delkontrakt, i en game
eller ségar i en slem.

2) Man ¢nsker at sperre for modstan-
dernes offensive meldinger ved at
stjiele et eller flere meldetrin. Det
kan evt. danne udgangspunkt for en
senere offermelding.

3) Man gnsker at anvise makker et wd-
spil, hvis modparten fér spillet.

En indmelding kan udmerket tjene
flere formdl pd én gang®*).

I. Indmelding i 2. hdnd efter fjendens
farvedbning.

Nair modparten dbner 1 trek i farve,
er der fglgende muligheder i anden
hénd:

Pas: Enten en darlig hénd, der ikke har
styrke til at melde noget, eller ¢n bedre
hand, der ikke har fordeling. Der kan
pa visse h@nder passes med op til 15 hp
med lengde i modpartens abningsfarve.

Dobler: En oplysningsdobling, der viser
egen dbningshdnd med interesse for de

*) Henning Nolke har i en tidligere artikel i
DANSK BRIDGE anbefalet, at en hdnd, man
vil melde ind pd, ber opfylde mindst to af disse
tre betingelser. Red.

meldinger

umeldte farver. Med minimum (12-14
hp) bgr man principielt kunne spille i
de andre tre farver, og hvis man med
minimum dobler en majorfarve, skal der
vare 4-farve i den anden major. Med en
lidt sterkere hidnd (15-16 hp) behgver
man ikke at opfylde de samme strenge
krav til fordeling, idet to spilbare farver
er tilstrekkeligt. Med en endnu sterkere
hidnd kan man udmarket doble pd en-
farvede hander, der kan tile to senere
genmeldinger.

1 og 2 i farve: Farveindmeldinger uden
spring er normalt gode 5-farver og pé
2-trinet ofte 6-farver. I farezonen bgr
man have 5-6 spillestik, medens 4-5 er
tilstreekkeligt uden for zonen. Nogle
bridgespillere har maske lert, at man
skal have 10 p for at melde ind, men
det kan hgjst vere en rettesnor. Ofte er
7-8 p nok, men til andre tider er 13 hp
for lidt. Det afhznger af zoneforhold,
farvens styrke, héndens fordeling og
formilet med indmeldingen. Lad os dog
her sl fast, at en farveindmelding pa
ingen mide benzgter en &bningshind —
tvertimod kan der ofte vare det.

1 ut: Meldingen viser 15-17 hp uden
for zonen og 16-18 hp i zonen. Der
loves hold (oftest dobbelt hold) i fjen-
dens #&bningsfarve, og der er jevn for-
deling.

Spring i farve: Springindmeldinger i far-
ve (3 o+ og 3 <> er dog Kgbenhavn-kon-
ventionen) er sparremeldinger ifglge
1,2, 3-reglen, d.v.s. en langfarve med
under 10 hp. Honngrkortene bgr fortrins-
vis vere i sparrefarven, hvilket kan
have stor betydning, hvis makker senere
skal tage stilling til en evt. offermelding.
Det er normalt klog meldepolitik at
sperre fuldt ud straks, si makker bedre
kan trzffe sine dispositioner. Samtidig
har det ogsd den bedste spzrrende ef-
fekt.

Kgbenhavn-konventionen: Anvendes til
at vise to-farvede hender med mindst
9
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5-5 i de to farver. Efter dbningsmeldin-
gen viser:

2 ut = de to laveste umeldte farver.

3 ¢ = hgjeste og laveste umeldte
farve.

3 $ = de to hgjeste umeldte farver.

Meldingerne bgr fglge 1,2, 3-reglen,
og honngrkort bgr fortrinsvis vare i de
to langfarver.

Konventionen skal naturligvis ikke an-
vendes, blot fordi man har 5-5-forde-
ling, da det kan koste dyrt, hvis hianden
er for darlig. Omvendt skal man vare
forsigtig pd for gode hznder, hvis Kg-
benhavn-meldingen er en af de to far-
ver, som man jo risikerer, at makker
passer ud pd en dirlig hind. I gvrigt
er der naturligvis intet i vejen for, at
Kgbenhavn-melderen kan have ferre ta-
bere end svarende til 1,2, 3-reglen.
Makker kan ved overmelding i fjendens
farve spgrge efter tabere, idet 1. trin
svarer til det lovede antal tabere, 2. trin
viser en taber mindre o.s.v.

Il. 4. hdndens svar pad makkers ind-
melding.

Svar pa makkers oplysningsdobling:

Ny farve: Viser 0-8 p, idet man er
tvunget til at melde. Hvis 3. hiand mel-
der, skal man ikke melde ny farve for
enhver pris. Det bgr vise 6-9 p afhan-
gig af farvens lengde.

Spring: Enkelt spring i farve viser 9-
11 p. Spring i major lover kun en 4-
farve, medens spring i minor lover 5-
farve. Spring til 2 ut er limit med godt
hold i fjendens &bningsfarve,

Overmelding: Overmelding i fjendens
farve er ikke ngdvendigvis gamekrav,
men det bgr garantere én melding mere.
Det kan vare indledningen til at finde
den bedste major-fit eller 3 ut. Det er
siledes en slags universalmelding, der
holder alle veje abne.

Game: En direkte majorgame bgr kun
meldes med egen 6-farve i major, idet
makker ikke har garanteret begge major-
farverne, Hédnden ma heller ikke vare
sterkere end 10-11 p. Hvis hinden er
sterkere, eller hvis den ikke indeholder
egen major 6-farve, skal meldingerne
indledes med en overmelding i fjendens
farve.
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Svar efter makkers farveindmelding:

Enkeltstgtte: Med mindst 3 trumfer og
6-10 p stgttes makkers farve én gang
uanset om 3. hind melder eller ej.

Springstgtte: Med 4 eller flere trumfer
kan dobbeltstgttes eller mere afhzngig
af zonestilling og fordeling. Dette vil
typisk vise 6-9 hp og er altsd ikke en
konstruktiv melding. Derfor kan mak-
ker naturligvis godt melde game, hvis
han har lyst.

Overmelding: Overmelding i fjendens
abningsfarve viser gameinteresse. Der
vil ofte vare 3-kortsstgtte til makker,
der melder af ved at genmelde &bnings-
farven, medens alt andet er en form for
accept af gameinvitationen.

Ny farve: Ny farve pa 1- eller 2-trinet
er rundekrav og viser mindst 10 hp. En
majorfarve pd 1-trinet kan vare en 4-
farve, medens alle farver pa 2-trinet er
S-farver eller bedre.

Ut: Meldingen 1 ut viser 8-10 hp med
hold i fjendens farve og ikke 3-korts-
stgtte til makker. 2 ut viser 11-13 hp
uden stgtte og med godt hold i fjendens
farve. 3 ut er sjzldent forekommende,
men bgr vise en chancebetonet hind
(minorlangfarve) med hold i fjendens
dbningsfarve.

Svar pd makkers 1 ut:

Her anvender vi det szdvanlige ut-
system. Vi melder altsd precis, som om
der var 4bnet med 1 ut.

Makker passer i 2. hdnd:
Hvis ogsd 3. hand passer, meldes:

Dobler: En oplysningsdobling, der dog
kan afgives pd helt ned til 8-9 hp, hvil-
ket makkerparret naturligvis ma tage
hgjde for i de videre meldinger. Makker
kan jo passe pd ret gode verdier i 2.
hind, hvis han ikke har en fornuftig
melding, og derfor m& vi ngdvendigvis
beskytte ham med ned til 8-9 hp.

Farve: En farvemelding pd 1- eller 2-
trinet afgives efter samme regler som
i 2. hdnd.

1 ut: Viser en jevn hind med 11-14 hp
og hold i fjendens farve. Makker mel-
der videre efter naturlige principper, idet



overmelding i fjendens farve er en slags
Stayman.

Kgbenhavn: Kgbenhavn-konventionen
gelder ogsad i 4. hind efter de sedvan-
lige regler.

Hvis 3. haind melder ny farve eller
stgtter:
Dobler: En oplysningsdobling, der viser
styrke. Hvis fjenden har meldt to far-
ver, vil man typisk kunne spille i de
andre to.
Farve: Farvemeldinger er naturlige efter
de sadvanlige principper.
1 ut/2ut: 1ut i 4. hind, nidr modpar-
ten har meldt to farver, viser mindst
5-4 i de to umeldte farver uden va-
sentlig defensiv styrke (med defensiv
styrke oplysningsdobler man). 2 ut er
ogsid til de umeldte farver men med
faerre tabere og mindst 5-5-fordeling.

Ill. Forsvar mod 1 ut.

Vi anvender langste minor som en
slags oplysningsdobling til majorfarver-
ne. Det gelder bade efter svage og
sterke sansébninger og bade i 2. og 4.
hand. Melding af 2 #%/<{> viser 11-15 hp
og den pigeldende minor (evt. kun 3-
farve) samt begge majorfarverne. Der
er altsd typisk single eller renonce i den
anden minorfarve. Meldinger er i gvrigt:

Dobler = strafbetonet med mindst sam-
me styrke som modpartens ut.

2 &%/ = lengste minor, 11-15 hp,
foretrekker at spille i major.

2 Q/é = naturlig, mindst 5-farve.

2 ut = til minorfarverne, mindst 5-5.
3 &%/ = naturlig, 6-farve med en sper-
rende tendens.

IV. Forsvar mod spzerredbninger.

Her anvendes valgfri doblinger, som
i stedet burde kaldes oplysningsdoblin-
ger, for det er, hvad de er. Lad s& vare,
at makker kan forvandle dem til en
strafdobling, hvis han har godt modspil,
men det kan man ogsd ggre efter op-
lysningsdoblinger pd 1-trinet. Vi spiller
altsi med oplysningsdoblinger efter sva-
ge 2-dbninger og sparredibninger pd 3-
trinet. Efter sparredbninger pa 4-trinet
er en dobling mere strafbetonet. Mel-
dingerne 2 ut og 3 ut efter sparredbnin-

ger pa 2- og 3-trinet er naturlige, ofte
en jevn sterk hind. Farvemeldinger ef-
ter sparreabninger er naturlige afpasset
efter zonestillingen.

Quiz.

Hvad melder du i 2. hind — afhzn-
gig af zonestilling — nér 1. hind Abner
med 1 ep:
a)®DB10742 O3 SE865 #95
b)@K4 QED1087 &S DBS84 82
c)®EDS5S2 QKD94 &SD75 82
d@e®@Ko9% OD85 K87 #EDG64

Hvad melder du som @st i fglgende
meldeforlgb med N-S i zonen:

e) ®ED8 OB63 {&73 #ED952

S A% N (0]
1$ 190 - ?
f)é@D9632 Q6 75 #B8543
S v N (0]
1< 1& 2 ?
Svar.

a) Meld 2 & i lige zonestilling og 3 &
i gunstig zonestilling. Hianden har 7 ta-
bere og kun et defensivt stik, si det
gelder her om at vise den fuldt ud i
férste omgang, og det kan samtidig ggre
det svert for modparten.

b) Meld 1 wuanset zonestilling. En
oplysningsdobling er forkert med 12 hp,
nar man kun kan spille i to farver.

c) Her er basis for en oplysningsdob-
ling, selv om hénden ikke har helt ideel
fordeling. Der er 13 hp og 4-4 i major,
hvilket er afggrende.

d) Meld pas uanset zonestilling, Du er
ikke stzrk nok til 1 ut og har ikke for-
deling til en oplysningsdobling.

e) Meld 2 <>, der beder makker om
yderligere oplysninger om styrke og evt.
fordeling. 11vis makker melder af i 2 Q,
har du styrke nok til at invitere med
el

f) Meld 4 &. Du er i gunstig zonestil-
ling, og modparten har formentlig 4 O
i kortene, men hjerterfitten bliver nu
vanskelig at finde. Under alle omsten-
digheder har modstanderne - vanskeligt
ved at disponere rigtigt, og 4 @ bliver
i alt fald ikke dyr. &
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XII

Udspil og modspil

Som afslutning pd denne artikelserie
vil vi se lidt pd udspil og modspil. Det
bgr vel fgrst naevnes, at man naturlig-
vis kan anvende lige, hvad man har lyst
til, hvilket betyder, at man kan benytte
de samme udspil og de samme modspils-
konventioner som hidtil. I denne artikel
vil jeg prasentere Schneider—Rusinow-
udspil kombineret med omvendte kald
(Schneider) og Malmg-markeringer. Dis-
se konventioner har efterhidnden faet en
ret betydelig udbredelse herhjemme, og
selv om du foretrazkker at spille gam-
meldags, kan det vare lererigt ogsda at
kende de nyere konventioner, som man-
ge modstandere betjener sig af. Kun
derved kan du fuldt ud udnytte disse
modspilleres udspil og signaler.

Rusinow-udspil. Disse udspil omhandler
udspil fra honngrkombinationer, idet
man systematisk spiller nasthgjeste hon-
ngr fra sekvenser. Sedvanligvis har man
den umiddelbart overliggende honngr,
men det behgver ikke vare tilfzeldet.
Ofte har man ogsa den underliggende
honngr, men det er der heller ingen ga-
ranti for. Honngrudspillet kan saledes
vare fra to eller tre honngrer pa stribe
samt fra interne sekvenser. Jeg anbefa-
ler, at man senere i spillet spiller gam-
meldags gennem bordet, men fortsat
Rusinow gennem den lukkede hind og
altid gammeldags udspil i makkers meld-
te farver. Som eksempler pa Rusinow-
udspil skal her nzvnes: EKx, EK, KDB,
KDx, EDB, ED10, DB10, DBx, EBI10,
B109, B10x, 1098, 109x.

Schneider-udspil: Fordelingsvisende ud-
spil fra smékort og langfarver. Der spil-
les mindste fra doubleton (dog undtaget
honngr anden), midterste fra tripleton
og 4.-hgjeste fra 4-farver eller lengere
farver, uanset om der er honngr eller
ej i spidsen. Som eksempler pa Schnei-
der-udspil skal her anfgres: xx, XxX,
xxxx, xxxxx, 10x, Hx, Hxx, Hxxx,
Hxxxx. Bemark, at disse udspil gzlder
bade mod ut- og farvekontrakter. Scnei-
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der-udspillene bibeholdes igennem hele
spillet,

Mange spillere bryder sig ikke om at
spille en lille ud fra en doubleton mod
ut-kontrakter, da det kan ligne en invi-
tation. Dette kan f. eks. Igses ved at an-
vende journalist-udspil mod ut-kontrak-
ter, hvilket jeg personlig er tilh@nger af.
Om journalist-udspil skal kort nazvnes, at
man spiller gammeldags fra honngrkom-
binationer, idet bonden benzgter hgjere
honngr og 10’en lover en eller to hgjere
honngrer (intern sekvens). Der inviteres
fra langfarver — jo lavere kort, jo beadre
farve. Der spilles toppen fra doubleton
og tripleton. Jeg skal ikke komme ner-
mere ind pd det her, da det formentlig
har begranset interesse, men jeg kan
henvise til Steen Mgllers artikel i DANSK
BRIDGE nr. 266 samt omtalen i »Syste-
mer og konventioner«.

Lad os her se pd et par udspilseks-
empler:

Modstanderne melder 1 ut (15-17) -
3 ut. Du har:

a)@DB642 QE7 $>D9%4 #753

Udspil & 4. Et angreb i spar ser mest
lovende ud, og bonden vil let kunne
give en ubehagelig blokade. Sparfar-
ven kan formentlig rejses i et hug,
hvis makker har es eller konge, hvad
der udmarket kan vare plads til efter
meldeforlgbet. Mod en farvekontrakt
gar det naturligvis ikke at invitere fra
en farve med to honngrer i spidsen —
her startes med & B, hvis farven skal
rores.

b)#D106 QEDS5 {85 K 10853

Udspil % 5, selv om det ofte er for-
kert at spille minor ud i dette melde-
forlgb. Vi rader imidlertid over sa
mange points, at vi ikke kan ggre os
hiab om ret mange honngrkort hos
makker, s det er nzppe rigtigt at
forsgge at finde makkers eventuelle
majorfarve.



c)®K82 ODBI105 CEBS #1098

Udspil Q B. Dette burde vare et evi-
dent udspil fra en tet majorsekvens.
Udspil i ruder eller spar vil ofte vare
en favgr, og klgrudspillet kan vaere
et vigtigt tempotab.

dB®EKI1073 OB84 {862 64

Udspil & 7. Udspil af & K er fristen-
de, men det er ofte forkert, da det
kan blokere farven eller bryde kom-
munikationen. Man har jo ingen ind-
gange til den rejste farve, med min-
dre makker har tripleton. Det bety-
der naturligvis, at damen anden gar
hjem, men vi kan ikke Igse begge pro-
blemer samtidig.

e) Du sidder Vest og er udspiller efter
fglgende meldeforlgb: 1@ - 2o,
20 -3, 4.

®#982 QK1053 KBS #D73

Udspil <> B, idet ruderfarven for-
mentlig er den svage. Der er endvi-
dere risiko for, at klgrfarven kan
komme op at std til ruderafkast, si
det aggressive udspil anbefales. Det
eneste rimelige alternativ er et trumf-
udspil for at forhindre hjertertrumf-
ninger pd bordet.

f) Du sidder Vest og har udspillet efter
‘ fglgende meldeforlgb: 1 ut (15-17) -
4Q.

®#D1072 Q753 S84 #EY63

Udspil <> 4. Selv om det ofte er for-
kert at spille ud fra en doubleton, fin-
der jeg det denne gang for et rime-
ligt udspil. Modparten har normalt
under 26 hp i denne sekvens, si mak-
ker har nok gode vardier bag pa ut-
hinden. Selv om han ikke ligefrem
har <> ED bag pé bordets konge, kan
han have en trumfindgang, si vi alli-
gevel kan fd en rudertrumfning. An-
dre udspil kan i gvrigt vare ganske
risikable.

Jeg ved udmarket, at jeg ikke kan
leere dig en masse om udspil ved nogle
fa eksempler. Resten skal indgves i
praksis. Hvis jeg skal give et godt rad,
skal det vare: »Lyt til meldingerne, de
kan ofte lede dig pa rette vej.«

Omvendt kald: Man kalder i en farve
ved at legge det laveste kort i farven.
Undertiden er det laveste kort relativt
hgjt, og man kan da fuldfgre kaldet
ved at legge et hgjere kort i samme
farve ved fgrst -givne lejlighed. Dette
princip medfgrer, at man afviser i en
farve ved at leegge et hgjt kort eventu-
elt senere efterfulgt af et lavere kort.
Ved afvisning gzlder det om at lzgge
et si hgjt kort, at makker tydeligt kan
leese, at det er en afvisning. Man skal
naturligvis ikke afvise med hgjere kort,
end hvad der kan undvares i en given
situation. Fra en veardilgs tripleton vil
man ofte kunne undvare nasthgjeste,
men ingen regel uden undtagelse. Ved
afvisning fra lavhonngr-sekvenser leg-
ges altid hgjeste honngr.

Malmg-markeringer: 1 markeringssitua-
tioner vises farvelengder efter Malmg-
princippet. Lav-hgj viser et lige antal,
medens hgj-lav viser et ulige antal. Hvis
man i fgrste omgang har brugt en hon-
ngr eller kaldt/afvist i en bestemt farve,
kan man derefter vise den oprindelige
farvelengde efter samme principper.

Selv. om nogle hjemlige spillere er
svorne tithengere af kun at spille med
markeringer, md& man nok sige, at man
bide pa dansk og internationalt topplan
alt overvejende anvender bide kald og
markeringer. Det er i virkeligheden et
meget nuanceret vaben, nir det bruges
pa den rigtige made, men det gelder her
om at have klare definitioner pé, hvor-
ndr man kalder, og hvornir man mar-
kerer. Jeg foreslar fglgende almindelige
principper:

1) Nir makker spiller en farve ud, bru-
ges kald og afvisning. Inviterer mak-
ker, skal man naturligvis om ngd-
vendigt bruge sin honngr. Kan man
i dette tilfzlde ikke stikke bordets
lavhonngr eller mellemkort, markeres
dog lengde straks.

2) Nir modparten spiller en farve, mar-
keres lengden i denne farve. Man
kan altsd ikke kalde i en farve, som
modparten spiller.

3) Fgrste gang man bliver renonce i en
farve, som modparten eller makker
spiller, kaldes med et lille kort i den
farve, man gnsker spillet. En anden
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mulighed er at afvise i en anden
farve. Senere afkast vil, afhangig af
situationen, vare markeringer eller
blot afkast.

4) Har man i fgrste omgang brugt en
honngr eller kaldt/afvist i en farve,
kan man i anden og tredje omgang
markere den oprindelige lengde i
farven.

5) Mod slemmer markeres principielt.
Hvis makker trekker et es, bruges
dog kald/afvisning.

Det er uhyre vigtigt, at ethvert mak-
kerpar indarbejder detaljerne ved kald
og markeringer. Efter min opfattelse
skal man hverken overdrive kald eller
markeringer. Specielt giver alt for slavi-
ske markeringer ofte modparten mere
hjzlp end makker. Det ideelle er, hvis
man kan ngjes med at markere, nir
makker har brug for det. Ogsd kaldenz
kan overdrives. Nogle spillere ser kald,
hver gang der lezgges et lille kort. Husk
pd, at makker pa et eller andet tidspunkt
under spillet ogsd skal af med sine smé
kort. I visse situationer er et lille kort
en kommando, i andre situationer er det
blot et forslag, og undertiden er det
bluff. Prgv at fa det indarbejdet.

Lavinthal: Et farveskift-signal, som an-
vendes i modspillet for at dirigere mak-
kers tilbagespil i situationer, hvor det
er oplagt, at der skal skiftes farve. Et
usedvanligt hgjt kort beder om den
hgjstgeeldende farve, medens et usaed-
vanligt lavt kort beder om den lavest-
geldende farve, idet der ses bort fra
allerede spillede farver og trumffarven.
Konventionen anvendes oftest for at di-
rigere et tilbagespil, nir makker sattes
ind pAd en trumfning, men kan ogsi un-
dertiden anvendes, hvis makker holder
et honngrudspil mod en farvekontrakt,
hvor bordet har singleton i udspilsfar-
ven. Normalt vil makkers afkast pd ud-
spillet dog stadigvek vaere kald/afvis-
ning, med mindre det er krystalklart, at
der skal skiftes farve. Denne situation
har givet anledning til utallige misfor-
stielser. Er du derfor i tvivl, om det er
en Lavinthal-situation, si er svaret nej.
Lad os til sidst se pd, hvordan vore
modspilssignaler fungerer i praksis.
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Syd é&bner med 1 ut (15-17), og
Nord haver til 3 ut pd grund af den
lange ruderfarve. Udspil @ D, der far
lov at holde, idet (st kalder med 3’en.
Vest fortsztter i spar, som Syd stik-
ker tredje gang, hvor der legges O 3
fra bordet. Nu fglger < B, hvortil
Vest bekender med <> 2 og @st med
<> 8. Der fortsettes i ruder, idet @st
venter med at stikke til tredje omgang
for at se makkers kald. Vest, der ¢n-
sker at dirigere et klgrtilbagespil, har
ingen acceptable sma kort i klgr og
ma derfor i denne klare kaldesituation
afvise kraftigt i hjerter. Dette ggres
bedst med <P B, der indirekie er en
meget klar opfordring til klgrtilbage-
spil. Bemerk, at et forkert tilbage-
spil i denne situation betyder vunden
kontrakt.
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Syd édbner i Acol med 1<, som
Nord stgtter til 3 Q (limit), og Syd
afslutter med 4 0, der pd papiret er
en god kontrakt. Vest starter efter
Schneider—Rusinow med & 9, der gir
over 10’en og bonden til spilfgrers
konge. Trumffortszttelsen sztter @st
ind pd esset, idet Vest starter sin
Malmg-markering med Q7. Da @st



nu kender alle de spar, der er hgjere
end 9’en, er han klar over, at makker
har startet med en singleton, og han
fortsetter med & 2, som Vest trum-
fer med O 5. Vests hjertermarkering
viser, at han har endnu en trumf.
(Dsts & 2 er Lavinthal til klgr, som
Vest fglger og derved fir endnu en
spartrumfning, og beten er en kends-
gerning efter pracist modspil. Selv
om spilfgrer ikke kunne forhindre
dette modspil, skulle han have gjort
det vanskeligere ved at bruge & E i
forste stik. Nu kan @st ikke mere se,
om der er startet fra singleton eller
kongen tredje, og et ruderskift kan
vare fristende, nar @st kommer ind
ra QE.
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Syd abner med 1 ut (15-17), hvor-

K Aael

.pd Nord inviterer med 2 ut, som bli-

ver slutkontrakten, da Syd ikke kan
finde tilleg. Vest starter aggressivt
med & 3 (4.-hgjeste), som st stik-
ker med esset for at fortsztte med
& 7, der gir over 10en til bonden.
Vest kan se, at makkers & 7 viser et
ulige antal spar fra starten, og en
sparfortszttelse vil derfor rejse et
sparstik hos spilfgrer, hvilket kan
vere afggrende, hvis spilfgrer har

@D 1085 QEDx x OBx +EDX

da Syd sa kan vinde kontrakten med
1 sparstik, 4 hjerterstik, 2 ruderstik
og 1 kigrstik. Hvilket skift skal Vest
satse pa?

Med den aktuelle sits settes kon-
trakten bidde med et ruder- og et

hjerterskift, hvis signalerne er i or-
den. Har Syd imidlertid den t@nkte
hind (se ovenfor), er et ruderskift af-
gorende, da Syd ellers let far 9 stik.
Spil derfor fgrst <> 7, og nir (st af-
viser med < 8 pa bordets es, ma
Vest inde pa o K skifte til hjerter.
Dst stikker med esset og returnerer
spar, og undertreekket er en realitet.
Som det fremgdr, er det vigtigt, at
Dst kalder/afviser pa rudertilbagespil-
let. Selv om Syd bruger > E fra bor-
det, er det langt fra sikkert, at han
<& K hjemme pad hinden. Derfor:
»Stol altid pd makker, nir du har
brug for det.« Modstanderne vil altid
gdre, hvad de kan for at vildlede dig.

Quiz

De tre udspilshnder er hentet fra
Bridgetidningens serieturnering, hvor der
gives points fra 0 til 10. Du sidder Vest
og skal spille ud:

a)®dK1074 QDB97 < B8 s E42
S-N melder: 1 & - 1ut, 2+ - pas.

b)@®@B542 QEB95 & B1082 e 7
S-N melder: 16 - 1ut, 4 & - pas.

c)®K973 OD743 CE108 K8
S-N melder: 1ut - 2 ut, 3 ut - pas.

Svar pa quiz.

a) Du sidder bagpd &dbners sparfarve.
hvor bordet er kort. Spil derfor trumf
ud for at forhindre trumfninger pa bor-
det. # x giver 10 p, & E giver 2 p, og
QD eller QB giver 1 p.

b) Da du sidder med trumfstik, betaler
det sig neppe at starte med singleton.
Vealg det sikre ruderudspil. <> 10 (Ru-
sinow) giver 10 p, o 7 giver 7 p, og
QE giver 1 p.

¢) Makker riader hgjst over 2-3 hp, sa
det galder om ikke at give favgr. Det
er oplagt, at der skal major ud, men
hvilken farve? & x giver 10 p, og O x
giver 5 p.
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