Udspil mod farve:

Mod en farvekontrakt kan man ikke forvente at f4 mange stik pa en lang sekvens, og
udspil af en honngr lover ”kun” den underliggende honngr, men kan selvfglgelig veere

fra en leengere sekvens.

Nar makker spiller ud, bruger man kald / afvisning. Man kalder med en lille og afviser

med det starste kort man kan undveere i farven (omvendt kald).

Fjerde hgjeste fra honngr (kan bruges bade mod sans og mod farve):
Nar man ikke har en sekvens, kan man prave at rejse stik ved at kalde fra en honnar.
Hvis man har en farve med en honngr i, f.eks. K1075 i hjerter spiller man den fjerde

hgjeste - altsa hjerter 5.

- Veer aktiv, hvis du kan rejse stik i en langfarve

- Spildet hgjeste kort fra en doubleton

- Spilgerne uditrumf, hvis du har 2 — 3 uden honngrer i
- Spilgerne udien umeldt farve

Hvis man har 3 eller flere kort i farven, spilles den naesthgjeste ud. F.eks. 10872 og
986.

Der er én vigtig regel som man skal huske. Hvis man spiller ud mod en farvekontrakt,
altsa en trumfkontrakt, ma man ALDRIG spille en lille ud fra en farve hvor du har et
es - hvis du vil spille ud i farven, sa treek esset.

11-reglen gaelder ved udspil fra fijerde hgjeste i en farve. Den er let at bruge, men maske lidt sveerere at
forsta. Det behgver man til gengeeld ikke. Leer den udenad! Reglen siger: Tag nummeret pa
udspilskortet. Treek dette tal fra 11. Resultatet viser det antal kort hgjere end udspilskortet i farven, der
sidder pa de 3 andre heender: Bordets, spilfarers og dine egne kort. Du kan se bordet og dine egne kort.
Du kan nu beregne, hvor mange kort - stgrre end udspilskortet - spilfgrer har i farven.

Eksempel: 46 er spillet ud. P4 bordet ligger 42, 47 og 49. Du sidder selv med 43, 4D og 4E.
Regnestykket er nu: 11 -6 =5. Af dem har bordet 2 og du selv ogsa 2. Dvs, at spilfarer har netop 1 kort,
der er stgrre end #6. Du stikker selvfglgelig med &E.



