BRIDGE
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FORKORTELSER
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mindst sa mange, fx 12+ = mindst 12
kunstig melding — skal alertes!
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KORTVURDERING

Jeevne haender vurderes efter honngrer, skaeve efter forventede spillestik. For at abne
med en jeevn fordeling, dvs 4-3-3-3, 4-4-3-2 eller 5-3-3-2, skal man mindst have “en
dame mere end gennemsnittet,” altsa fx EKDB+D (i forskellige farver). Altsa 12 hp.
De skaeve fordelinger er sveerere at vurdere. I en langfarve kan hver styrvolt ud over 3
forventes at give et stik. Men honngrernes vardi varierer, det er bedre at have dem i
langfarverne end i kortfarverne. En sksev hand abnes konstruktivt med 12+ hp, og i
visse tilfaelde destruktivt dvs speerrende med 6-11 hp.

REGNSKABET

Det er regnskabet, der giver spaendingen i bridge. Den bonus, der gives ved udgang
og slem, ggr det til en bedre kontrakt at spille 4 H eller 6 H, nar der er hhv knap eller
godt 50% chance for at vinde, end at spille hhv 3 H eller 4 H med 100% chance for at
vinde og ca 50% chance for et eller to overtraek.

Typeset by ApS-TEX



Hvis vi i to spil melder H og vinder hhv 9 og 10 stik, sa far vi ved at have meldt 3
H hver gang ialt 1404170 p = 310 p. Men melder vi 4 H hver gang, far vi uden for
farezonen 420 — 50 p = 370 p, og i farezonen 620 — 100 p = 520 p.

Man far 4504480 p= 930 p for hhv 11 og 12 stik i 4 H uden for farezonen, nar man
har meldt 4 H, mens 6 H ogsa giver 980 — 50 p = 930 p! Der er ngjagtig balance, sa
chancen skal veere godt 50% for gevinst, for at lilleslem kan betale sig. I farezonen er
de to gevinster 1330 p. Med andre ord, en lilleslem, der heenger pa en knibning, er en
smags sag!

En storeslem skal vaere ret sikker, for det kan betale sig at melde den. Vinder 6 H tre
gange med sikkerhed og de to med et overtraek, er gevinsten 980+ 2 x 1010 p = 3000 p,
hvorimod to vundne og en tabt storeslem kun giver 2 x 1510 — 50 p = 2970 p! (Uden
for farezonen.)

Konklusionen er, at man gerne melder en usikker udgang og en tvivlsom lilleslem,
men kun en sikker storeslem. Resultatet er ikke desto mindre, at der ofte er speending
om det afggrende stik, - det er knald eller fald!

MELDEPRINCIPPER

Skal man ga efter udgang eller veere tilfreds med at fa spillet i en delkontrakt? Det
er det forste spgrgsmal, nar meldingerne er gaet i gang. To jeevnt fordelte heender med
tilsammen 25 hp kan som regel vinde og derfor altid melde 3 U eller 4 M, forudsat der
er hold eller trumfer nok. Har de to en 4-4 tilpasning i M, er 4 M lidt bedre end 3 U.
Der er altid en god chance for et ekstra trumfstik. Uden 4-4 i M sigter man pa 3 U.
Har men 5-4 i M er det mere et spgrgsmal om hold i de andre farver; med hold er 3 U
rimelig, uden er 4 M sikrere.

Et fremragende hjeelpemiddel til denne afggrelse er Stayman. 1 U som start er
et oplagt valg, men styrken er et spgrgsmal. Velger man 16-18 hp som for 50 ar
siden, bliver antallet af haender, der kan bruge konventionen, for lille. Valger man
som nu moderne 11-13 hp, kan den tit bruges, men risikerer en strafdobling uden god
flugtmulighed, og det kan blive meget dyrt! Derfor foretrackker jeg en mellemting,
nemlig 14-16 hp, og selvflglgelig en af de 3 jeevne fordelinger. Men gerne med 5 M. Med
op til 8 hp hos svarhanden sgges en delkontrakt. Med jeevn fordeling er P naturlig, men
med en 5-f og fa hp, er det klogere at sgge en farvekontrakt. Derfor bruger man Jacobi
+ Stayman til at overfgre meldingen til svarhandens farve; efter 2 K*, 2 R* og 2 H*,
svarer abner hhv 2 R, 2 H eller 2 S. (Maske svarer abner 2 M med en 5-farve, men sa
er den ogsa at foretraekke overfor en svag hand.) Nu har svarhanden muligheden for at
passe, men kan jo ogsa veelge at melde videre. Efter 1 U - 2 K* - 2 R* fglges Stayman’s
mgnster, og i de to andre tilfaelde viser videre melding det den lovede 5-f og inviterer
til udgang.

En lille tilfgjelse er den, at 2 S* beder abner melde 2 U med minimum (14 hp), mens
2 U* beder abner melde 3 K, evt for at spille her frem for 1 U. Svarhanden har typisk
6 K og 3 hp eller sadan noget lignende. Meldingen 2 S* indikerer, at svarhanden ikke
har nogen 5-f at overfgre til og ingen 4-f i M, som jo kunne behandles med Stayman.

Med en ujaevn fordeling eller 12-13 hp eller 17-19 hp vil man stadig gerne i udgang, 3
U eller 4 M med 25 hp tilsammen. Har man 5-f i M meldes 1 M, der viser det og 12-19
hp. Svarhanden overvejer nu trumfforslaget. Med 44+ M er farven saerdeles attraktiv,
sa man senker hp-kravet med 3. Med 3 M er farven ok, men med feerre M, ma man
sgge nye veje.

Har svarhanden hgjst 3 H, men 4 S, er 1 S et oplagt svar pa 1 H; abner kan jo sagtens
have 5 H og 4 S. Hvis der er fit i S, altsa 4-4, og samtidig 5-3 i H, kan man med fordel
spille i S. De forventede langfarvestik i H far man ogsa i en sparkontrakt, samtidig med,
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at man har en bedre chance for at fa en ekstra trumfning i S end i H. Med 3 H stattes
senere, hvis der ikke er fit i S. Ellers er 1 U obligatorisk med 6-11 hp.

Med 3 M viser meldingen 2 M 6-11 hp, mens ny lavere farve (2 x) viser 12+ hp. Sa
ma abningsfarven stgttes siden hen.

Da 5-4 fit er sa attraktiv, bruges alle 3-meldinger i farve og 2 U* til at vise denne fit.
Oppefra:

2 U*: 134 hp; 3 K*: 10-12 hp; 3 R*: 6-9 hp, uden singleton, 3 M*: 0-5 hp; 3 N*: 6-9
hp og ubekendt singleton.

Abneren har nu forskellige svarmuligheder, Bekkasin efter 2 U*, visning eller spgrgsmal
om singleton efter 3 K*, og spgrgsmal om singleton efter 3 N*.

Den jeevne hand uden sans-styrke og uden 5-f i M, abnes med 1 m i leengste minor.
Svarer melder 1 M med 4+, 1 H med begge major 4-farver, 1 S med flere S end H. Har
abner ikke 4 M til svarhanden og ikke 4 S, meldes 1 U med 12-13 hp og 2 U* med 17-19
hp. Efter 1 x- 1y -1 U, svarer svarhanden enten 2 R* som krav til udgang, 2 K* som
invitation til udgang eller 2 M som en svag stopmelding, og ellers P. Efter 1 x - 1y -
2 U* - krav til udgang - meldes 3 x med en svag hand og 3 n (umeldt minor) med en
steerk hand — evt slemopfordring.

1 m kan ogsa stgttes. 3 m er en svag spaerremelding, der viser 5 m og hgjst 8 hp,
mens 2 m* er krav og lover 5 m og 9+ hp. (Omvendt minor).

KRAV

Et vigtigt generelt princip er spgrgsmalet, om man ma passe til en melding. Vi taler
om “krav,” enten til udgang eller for en runde. Svarene til 1 U er alle krav for en runde,
pa neer 3 U. Efter 1 M er 1 U*, 2-4 M ikke krav, og selvfglgelig heller ikke 3 U. Efter
1x-1y-1U er P en oplagt mulighed, og efter 1 x - 1 y - 2 z, z lavere end x, beder
abner om valg mellem x og z. P og 2 x er de svage svar. Derfor ma abner for at skabe
et krav melde 2 U* (Jacoll) eller 3 z med en steerk hand, dvs 164+ hp. Men hvis z
ligger mellem x og y, er 2 z krav, en sakaldt reversmelding, der altid er krav. Sa en
steerk svarhand ma melde 3 z, 3 x eller 3 y fx. (Melding af den fjerde farve* beder om
yderligere oplysninger.)

Nar en farve er meldt og stottet, enten naturligt som 1 H - 2 H eller kunstigt, som
1 H - 2 U, sa siges farven at veere fastlagt som trumffarve. Derfor er videre meldinger
ikke farvevisende, men styrkevisende, enten efter en konvention som efter 1 H - 2 U,
eller naturligt styrkevisende som 1 H - 2 H - 3 K, der viser E eller K-x i K og styrke
med henblik pa at ga til 3 U som en mulighed. 4 K, der er over 3-trinnet, kan ogsa vaere
renonce i K.

Efter 1 R - 2 R er 3 U jo stadig aktuel, sa 2 M* viser hold i M, men benagter hold i
N. 2 U* viser hold i begge majorfarver.

For ikke at reservere mange meldinger til meget sjaeldne haender, bruges meldingen
2 K* til alle hezender med 20+ hp uanset fordeling. For at udnytte meldepladsen svares
med kontroller, dvs 1 K = 1 kontrol, 1 E = 2 kontroller. Svarene er trinsvar, 2 R*
betyder 0-1 k, 2 H* betyder 2 k, 2 S* betyder 3 k, 2 U* betyder 4 k osv.

Dermed frigives abningsmeldingerne 2 R* til og med 4 S til diverse spaerreabninger
med 1-2 langfarver og op til 11 (12) hp.

De hyppigste er 2 R* med enten 6 M eller 7 m, og 2 M* med 5 M og 4 m, ubekendt
minor. Til 2 R* svares 2 H*, der sa korrigeres til den aktuelle farve, og til 2 M svares 3
K* negativt til flugt i aktuel minor. 3-4 M er inviterende/bestemmende.



AUKTIONEN

Nu er der jo 4 spillere om bordet, og de har alle ret til at byde i auktionen. For en
given fordeling af kortene kan det sagtens veere sadan, at der kan vindes bade udgang
og slem pa begge ledder! Nar de to par hver har gode langfarver. Der kan ikke vindes
U pa begge ledder ved bedste spil fra modspillet, men 1 U kan sagtens vare uspillelig
pa begge ledder, fordi modspillet har fordelen af udspillet.

I denne sammenhaeng er regnestykket afggrende. Kan det ene par vinde 2 H og det
andet 1 S, sa vil 2 H give 110 p, mens 2 S D giver 100 p uden for farezonen, men 200 p
i farezonen. Men da det er sveert at bedgmme, om 2 S vinder eller taber, skal der mod
til at doble; - sa 2 S tabt 1 koster som regel kun 100 p selv i zonen. Risikoen ved at
doble er ogsa stor, da 2 S udoblet kun giver 110 p, mens den doblet giver udgang, ialt
470 p uden for zonen og 670 p i zonen!

Er begge par pa udgangsniveau, er det simplere. 4 H vundet giver hhv 420 p uden
for zonen og 620 p i zonen, mens 4 S D 1 ned taber hhv 100 p uden for og 200 p i zonen.
Gar den 2 ned, koster det 300 p uden for og 500 p i zonen, mens 3 ned koster 500 p
uden for og 800 p i zonen.

Sa offeret svarer sig med 1 undertrack i ugunstig zonestilling, 2 undertraek i lige
zonestilling og 3 undertraek i gunstig zonestilling. Det kaldes 1-2-3-reglen. Det er ogsa
vejledende for valget af spaerremeldinger.

INDMELDINGER

Har man selv en abningshand, er det oplagt at deltage i auktionen og maske ende
med at fa kontrakten. Vores side kan jo stadig sagtens veere den steerkeste, og sa er det
en god ide, at saette sig pa trumfvalget.

Den mest almindelige indmelding er D, kaldet en “oplysningsdobling” som modsact-
ning til en “strafdobling,” der gives i forventning om, at modstanderne har meldt for
hgjt, - samtidig med at man ikke selv tgr melde hgjere! Den almindelige definition
af en oplysningsdoblimng er, at den skal afgives forste gang, man har lejlighed til at
doble en delkontrakt. En bedre definiton er, at det skal veere fgrste gang, man kan
doble den sidstnaevnte farve - under udgang. (Doblinger af U-meldinger er specielle.)
Doblingen viser en hand med flere farver og mindst knap udgangsstyrke og korthed i
fijendens farve(r). Dobling af abning til hgjre kan tillades med knap abningsstyrke, fordi
den styrke, man har, vokser ved at sidde bag pa fjendens.

Dobling af 1 M lover typisk 4 N, med mindre dobleren er seerlig staerk. Med 5-f,
meldes den og med 6-f meldes den med spring: Altsa ideelt efter fjendens abning 1 H
viser D: 4 S, 1S:5S0g28:6S. (385 viser ogsa 6+ S, men nu hgjst 11 hp.)

Svarene pa oplysningsdoblingen er N med 4 N og ellers bedste farve. Da svarhanden
er tvunget til at melde, ma den springe for at vise styrke. Altsa 1 H-D - P - 1 S viser
4 S og fa hp, mensl H-D - P -2 S viser 4 S og 6+ hp.

Et P kreever god trumfstyrke og generel styrke! (Er abningen 1 m pa en 3-f, kan
det samaend vise sig at veere en god forretning!) Da en svag svarhand er tvunget til at
melde, ma den vise styrke ved at springe. Fx 1 H- D - P - 2 S viser en normal stgtte
til S, 4 S og 7+ hp.

En seerlig situation er 1 x - P - P - D, da fjerdehanden kan forvente en meget svag
svarhand hos modstanderne. Derfor lover denne dobling kun 8+ hp og korthed i x.

Specielle 2-farvede hzender har et par andre muligheder: 2 M* ovenpa 1 M, viser 12-16
hp, 4 N og 5 m, mens 2 m* ovenpa 1 m viser 8-11 hp og 5-4 i major. (Michael’s cuebid.)
Med 2 5-farver og 11+ hp bruges Kgbenhavn: 2 U* med de 2 laveste umeldte farver, 3
K* med den laveste og den hgjeste og 3 R* med de 2 hgjeste. Makker praefererer, evt
med P, hvis farven tilfzeldigvis er segte. (Der er langt til 5 m.)



Indmeldingen 1 U viser 15-17 hp og solid styrke i fjendens abningsfarve. Svarene er
seedvanlig Stayman (Jacobi).

Dobling af 1 U, som er svag, dvs pa hgjst 13 hp, er forslag til straf, mens dobling af
1 U pa 14+ hp er krav om melding 2 K*, der sa korrigeres til doblerens 6-f.

BEHANDLING AF INDMELDINGER

Efter 1 x - D er P svag, og 2-4 x svage, men med 3+ x. Den eneste steerke melding
er R, der viser generel styrke, men ikke ngdvendigvis trumfstotte. En evt stotte vises i
naeste omgang. Efter 1 x - 1 y er P enten svag eller staerk i y! Den beder derfor abner
doble med korthed i y. (Er abner selv lang i y, geettes pa, at makkers P er svag.) D er
en slags oplysningsdobling, kaldet “negativ dobling,” der viser generel styrke, men med
korthed i bade x og y. Vi tolker, “makker, meld noget nyt!” Sa genmelding af x ma
vise en 6-farve.

Meldingen 2 y viser generel styrke og statte til x.

Efter modstandernes 2-farvede indmeldinger eksempelvis 2 U (Kgbenhavn) eller 2
x (Michael) kan man vise styrke og fordeling ved at melde deres farver. Den laveste
(den nzermeste), altsa typisk 3 K efter 2 U, vises styrke og laengde i den sidste farve (en
ny farve), mens 3 R (den fjerneste) viser styrke og leengde i abningsfarven. (Neer-fjern
konventionen).

BEGREBET “PAR”

Hyvis fordelingen er kendt, alle kort er pa bordet, sa kan man tale om den bedst mulige
kontrakt. Det vil enten veere en kontrakt, der kan vindes, eller en doblet kontrakt, der
ikke kan vindes, begge dele med bedst spil fra begge sider. Som ovenfor naevnt, hvis den
ene part kan vinde 2 H, men den anden netop 1 S, sa er 1 S D PAR uden for farezonen,
idet det giver den anden part 100 p, altsa mindre end de 110 p, som de 2 H ville give.
Men i farezonen er PAR kontrakten 2 H, det meste, der kan vindes pa den led, og som
intet offer kan betale sig imod.

I praktisk spil er det i virkeligheden sjsldent, at man havner i PAR kontrakten. Der
skal jo geettes meget undervejs, og i selve spillet regner man jo ikke med den faktiske,
men sazerdeles usandsynlige fordeling af kortene.

Derimod er man jo bade interesseret i at udveksle de relevante oplysninger med sin
makker og samtidig i at forhindre modparten i at ggre det samme. Det er ideen med
spaerremeldinger pa hgjt niveau med fa hp.

CHANCESPILLET

Selv om man skulle have haft held til at melde PAR, sa er det jo ikke sikkert, at
man gatter den aktuelle fordeling. Under alle omstaendigheder ma man jo spille den
kortrakt, man er havnet i. En ting er, at man vurderer chancerne for at vinde sin
kontrakt under meldingerne, noget andet er, hvad man skal ggre efterfglgende.

Sporgsmalet er, hvilke chancer, man skal tage, eller hvilke risici, man skal lgbe under
spillet. Hvis man kan spille en kontrakt til gevinst, er det uklogt at risikere at ga ned
i forsgget pa at fa et overtrack. Spiller man i udgang er veerdien af et overtraek 30 p
evt kun 20 p, mens tabet ved at ga ned er mindst 450 p, men kan vaere op til 720 p.
Noget andet er, at hvis man har meldt en usikker kontrakt, og det har man jo typisk,
fordi det giver de bedste chancer, s& ma man jo lgbe nogle risici. Tommelfingerreglen
er, at hvis en kontrakt kun kan vinde med en vis - godt nok usandsynlig - fordeling, sa
er det alligevel veerd at spille pa denne fordeling. Det er nemlig den eneste mulighed
for gevinst, og denne gevinst skal jo blot opvejes at et par ekstra undertraek til et par
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hundrede point. Det er derfor som regel ikke umagen veerd at regne meget pa disse
sandsynligheder.

DET BLINDE UDSPIL

Spillets fgrste problem er udspillet, der foretages inden spilfgrerens makker leegger
sine kort pa bordet. Som vejledning har udspilleren kun meldingerne, men dem skal
hun lytte ngje til. (Eller se ngje pa, de ligger jo pa bordet, indtil der er spillet ud.)

I en sanskontrakt er spillet ofte et kaplgb om at fa rejst et eller flere stik i en langfarve.
Udspilleren ma derfor straks overveje, om det skal veere hendes eller makkers, man skal
satse pa. Det afggrende er, om der er en indkomst til de(t) rejste stik. Har makker
meldt en farve, skal man overveje udspil i denne. I givet fald spilles det storste af 2
og det trediestgrste fra flere. Valger man at spille fra egen farve, spiller man top af
sekvens eller sit mindste kort. Selv fra EKxx kan det veere godt at spille det mindste.
Sa kan spilfgrer fa det forste stik, og man haber, at makker har et par stykker, sa hun
kan spille tilbage, hvis hun skulle komme ind. Spiller man mod 3 U, skal man lige huske,
at spilfgrer nok rader over ca 25 hp, sa vi kun har ca 15. Man skal derfor vurdere, hvad
ens makker kan have. Har man selv de fleste hp, skal man nok satse pa egen langfarve, -
makker kommer ikke ind til sin. Har makker pointene, ma man gaette pa hendes farve.
Den er nok ikke i en af de farver, modstanderne har meldt. En unsevnt major er maske
den rigtige, fordi den er forbigaet pa vejen til 3 U. Nar der er spillet et lille kort ud, og
udspillers makker kommer ind, sa skal hun overveje at spille tilbage i makkers farve. Et
andet tilbagespil kraever en god grund.

I en farvekontrakt gaelder det om, at fa taget sine E og K, mens man kan, dvs inden
spilfgrer kan trumfe. Derfor spiller man typisk K ud fra EK eller KD, D ud fra DB10
eller sagar DB9. Man undgar helst at spille ud fra Kxx eller Dxx, med mindre makker
har meldt farven. Har man ikke noget godt angreb, er toppen af ingenting eller en trumf
oftest at foretrackke. En singleton er altid fristende i hab om, at makker har et E og
kan give en trumfning med det samme. Fra Ex kan man spille E og evt fortsaette med
x, hvis bordet ikke er kommet ned med K.

INDICIER

Nar der er spillet ud og den blinde er pa bordet, skal spilfgrer taenke pa, hvad udspillet
indicerer. Fx mangler vi KD i en farve, og der er ikke spillet K ud. Sa har udspillers
makker nok mimndst den ene af de to. Og spilles et lille kort ud, sa er der nok en
honngr pa den hand. Det skal man tage i betragtning inden forste tilspil. Sidder der
EKx pa bordet, og har man Bx hjemme, og er udspillet 2 eller 3 i farven, er der gode
chancer for, at man kan fa stikket for B hjemme!

KOMMUNIKATION

For ikke at famle i blinde, kan man signalere til hinanden i modspillet. Spilles E,
kan man vedtage, at et lille kort viser interesse for fortsattelse i farven, mens et stort
siger, at man ikke er interesseret. Spilles K kan et lille kort vise at lige antal kort i
farven, mens et stort viser et ulige antal. Viser bordet sig fx at have en singleton i
den udspillede farve, er interessen i en trumfkontrakt jo, hvilken anden farve, man er
interesseret i. Et lille kort viser interesse for den laveste af de to tilbageveerende farver
dvs de to, der ikke blev spillet ud og ikke er trumf. Et stort viser interesse for den
hgjeste.



PLANLAGNING

Det er en god ide at ggre status efter udspil og tilsynekomsten af den blinde. Det
geelder bade spilfgrer og modspillere; for spilfgrerens vedkommende fgr fgrste udspil!

Man teeller sine sikre stik, som sjaldent reekker til. Sa vurderer man, hvilke stik,
der evt kan rejses. I en trumfkontrakt vurderer man, om man evt kan stjeele sig til
en trumfning, og om man har rad til at treekke trumf, sa det ikke er modspillerne, der
stjeeler! Og man skal gore sig klart, hvordan man kommer ind til de rejste stik!

Man skal gemme sine sikre stik for at have kontrol over situationen. Det er derfor
godt at afgive et stik tidligt i en farve, der alligevel skal afgive et stik, for at fa rejst et
par sma.

KUNSTEN AT TALLE

Det er ikke altid ngdvendigt at teelle alle fire farver. Skal man rejse nogle stik i en
farve, er det selvfplgelig ngdvendigt at teelle modstandernes kort i denne farve, sa man
er klar over, hvornar de er sluppet op. Men har ve fx 7 kort i en farve, sa modspillerne
rader over 6, og bekender alle i 3 runder, sa er det ligetil at teelle 4 x 3 = 12 kort er
gaet, sa vores syvende kort er det sidste, — ofte benaevnt “linie 13.” Hvis nu, der er en,
der ikke bekender tredie runde, sa kan man jo se pa sit sidste kort. Er det fx en 5-er
eller mindre, sa er der ingen chance for, at det kan give stik. Modspilleren med 4 kort
kan jo ikke have mindre end 2-3-4-5.

Har man 8 kort, typisk i trumf, haber man jo, at modspillernes 5 kort er fordelt 3-2.
Det er ogsa til at overskue, om de er det eller ej.

Men det er klogt at laegge maerke til modspillernes afkast. Hvis man overser et afkast,
kan man nemt bilde sig ind, at de stadig har kort i farven, nar man er ved at rejse den.



