Systemdokumentasjon
for
Espen Lindqvist
&

Boye Brogeland

6. juni 2008



Innhold

INOTASJON.ccnneennnerosnerissneressnerossssiossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssessssssssssssssssssssnsssssnss 5
T ADPRING 1 8 = 2K0FtHa.neeeeerrrerereresseesssssssesssssssssssssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssessssesssssesass 7
1.1 SVAL PA 1! ceiruiiiiiieinsnicsnissnnsssssssssssssssssssssssossssssssssssssssssssossssssssssssssssssssssssosssossssssssssssssssssssssass 7
1.2 SVAL PA 1@ currniiriiieinninsnissnicssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 8
1.3 Videre mMeldinger:........ceeicieiinveicscinscricsssnessnnissssicssssssssnossssessassssssessssssssssssssssssassossnssssassessases 9
1.4 OMVENAL MUNOT ....cciiiiiieienssnnssnecssecssncssesssesssaesssesssesssecssaessassssesssssssssssssssssssssssassssssssasssasssssssssss 13
1.5 Etter inNMEIdINGEL ....ccceuiierveiiriniciceiescnnisssenessnnisssicssssssssisssssssssssssssssssssssassessnssssassosssssssassesens 15

2 APHING IM = 5HM..eeeeeeeeerererersreresssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssesssssssssnens 17
2.1 SVAT ELLET 1W.uuciuiiiiiisieisuecsuecsnecssacsssesssesssnessesssesssassssessassssesssesssasssassssssssssssssssasssssssssssasssasssasssaes 17
2.2 VIidere MeELdINEr:  ...cccuereecerereersssrressnnsssnicssstessssnsssssessnsessassossssessasssssssosssssssassessassssassosssssssasssse 18
2.3 Konvensjoner/spesielt avtalte situasjoner etter Apning 1M ........cccevervcerccnissaiosseessesssassascsns 21
T B0 1<) RS 21

2.4 Etter INNMEIAINGEY .....uuerevveieicriirirrissnissnicscsiisssnssssiessnsessassossssessassssssosssssssassessasssssssosssssssasssse 22
2.5 ELter dODIINE ...uueeieveeiiiinirinnicsnrinsnncsssnsssanissestossssnssssessnsesssssossssessssssssssosssssssassossassssassosssssssasssse 22
2.0 Etter Pass i APNINE.....ccvvicriciicnsenssensssnssnisssiossssssssssssssssssssssssosssosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssss 23

3 Generelt Om APRING 1 § fATGO....unuonuevonenveronvensninsvnnsersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 24
K 70 . /O 24
3.2 Revers Pa 2-trinnet €tter 1 OVET 1 ......ivuicvieniosscnssenssenssansssssssssssssssssssssssosssssassssssssssssssssssssass 25
3.3 Hopp i ny naturlig farge pa 3-trinnet etter 1 OVET 1 ......ccccvicirenssenscerssnrssasssasossessssssssssssssns 25
3.4 Negative dODIIMEET ......ueieveieicuriirrerersnnssricsesiessssnssssiessssissassossssessasssssssossssssssssessassssassosssssssasssse 25
3.5 4 €SS BIACKWOOd ...uucouneineennicnicsninnnennicsnecssessessessssessaesssesssessseessassssssssesssssssasssssssssssassssessasssses 26
3.6 Motparten viser kunstig 2 spesifikke farger .........iicvvrcrcrisccencscernssnncscnncscnnicssresssssssnsnene 26
3.7 Motparten viser 2 farger, der én er Udefinert. ........cccovivruicsicsrenssensserssnissasssasossesssssssssssssns 26
3.8 Motparten dobler Apning PA 1-triNNet ......cooierveerveisrenssnssncsicsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 26
R 1) Q0 L 0 26

G DODIIGEE «auenenevneneroenercsnencsnrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnssss 28
5 I NT auuuoneeiiieiicserissnrssssiessssisssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssnsssses 30
5.1 OVErSiKEt OVEI SVAICIE ..cccuvierueesueissrcsseessaecsaessseessecssacssassssesssssssessssssssessssssassssessassssasssasssasssassssses 30
5.2 SEAYIMAN cc.covvirircniininnicssniessnnssssiessstssssrossstessssssssssossssssssssosssssssssssssssessasssssssosssssssssssssssesssssssassesens 30
S2T INT — 2 — 20 — 7ttt ettt ettt st st ae ettt e b et 30

S22 INT =28 — 20 — 7 ettt ettt et et st st sae bttt ettt s h e e e 31

S23 INT =28 — 28 — 2 ettt ettt et ettt st s ae bt ettt e h e e 31

5.2.4 MINOT=-SEAYIMAN. ......cutievieiteetietieteesteetestesetesseeseesseasseassessaesseesseassesssesssesseenseanseanssassesssesseesseessesnsesnns 31

5.2.5 Svakt pUnKt-KONVENSJONEN .......eevieiiiieiieeiiesiteie ettt eeestte it eteetesaeseeessee st enseenseesseessesseenseenseensesnnes 32

5.3 Videre etter 0VerfOrinGer........uiicivrescrecssricsssressnnisssicssstsssssssssssessssessassosssssssnssssassosssssssassesens 32
5.4 Hvordan bryte overferinger (bruker samme prinsipp etter 2INT) ......cccceveeercrcercscnercscnnenens 33

-2-



5.5 Motparten viser begge major

5.6 Lebensohl (OVEIfOriNGEr) ...c..cccccuiiirreresienessaricsssresssnssssiessstssssssssssesssssssassossssssnsssssssossnssssassesens
5.6.1 Dersom motparten dobler INT ......c.oociiiiiieiiee ettt ettt e se e seenseennes
5.6.2 Etter konvensjonelle inNmeEIdinger.........c.ccveriiiriieiiieieeieeieie et

0 STETKC APRINGEL .uuenneeeeninreraaressersssisssessssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssossssssassssssssssssasss

6.1 Apning 2&
0. 1.1 SVAT: (.ot t e t ettt e ae et et h e
6.1.2 VIdEre MEIAINEGET.......eeiieieeiieeiieiieie ettt et et e et e st te b e e seesbesseesseesseeseanseanseessesssesseenseensennsennnes
6.1.3 Btter iNNMELAING .....c..eeeiieeiieiieeiieiieie ettt ettt et et e e s seesaeesse e st enseanseessesssesseenseensennsennnes

6.2 Apning 2NT

7 SVAKE APRIIGEE «a.nnnennneroneinainsrerssarssessssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssasssssssses

7.1 Apning 2 ¢ Multi
2 0 B ) USRS PRUUUUPRRNt

7.2 Apning 2M
T 2.1 SVAL: ottt ettt s bttt s bt e a bt e s bt e e a bt s bt e eat e e sab e e eat e e sab e e nateesabeenateesabeenateas

7.3 Apninger pa 3-trinnet ..........eceeeverrenen.
7.4 Apning 3NT

7.5 Apninger over 3NT

8 ANAYE KONVEISJONEE «aunnnnennnaneronnnernnnriosarissarsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssnsssses

8.1 Roman Key Card Blackwood (RKCB)
8.1.1 Innmelding/dobling av RKCB........c.ccciiiiiiieieieeitee ettt e e s aeennes
8.1.2 EXClusion BIACKWOOU........cc.coiiiiriiiiiiiiieicee sttt sttt

8.2 Kontrollmeldinger

9 FOrSVAYSMEIAINGEF c.uuueennnevneneronnernnnennsarinsnrssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssnsssses

9.1 Opplysende dobling

9.2 Innmeldinger
9.2.1 Innmelding 1 farge Uten NOPP ...cocveeveeeieeieeieeee ettt
9.2.2 INNMElding MEA NOPP...veeueierieiieiieii ettt ettt ettt s e st e sae e st enteenseesseessesseeseenseensennnes
9.2.3 Overmelding av ApNiNgSTArGeN..........ccueeciiiierieriieti et eee ettt esee sttt teenseesaessaessaenseeseensesnnes
9.2.4 Balansering i 4. NANG..........ccvoiieiiiiiieie ettt ettt s e sa e reenneennes
0.2.5 INNMEIAING AV NT ....oiiiiiiieiieiieeee ettt ettt ettt e e e b e s e e saeessee st enseenseesseessesseenseenseensennnes
9.2.6 Innmelding av 2NT etter (1M) — (ZIM) ...eoiiuiiiieiieiieie ettt sttt et e st ense e seenseennes
LN A = (073 o R 71 22\ USSP

9.3 Forsvar mot spesielle Apninger

0.3.2 SHEIK 1e8/2 ..ottt bbbt b ettt
0.3.3 SVAKE 2.ttt bbbt h et b et b et be e
9.3 MUttt bbbt h ettt be e
0. 3.5 BKICIIS ..ottt e et et sttt sa e e
0.3.0 2NT, DEZEE MUNOT ..ottt ettt ettt ettt ea e et esb e b e e bt e bt saeesatesbee bt enteemteesteebeesbeenbeenseennesaees

9.4 Spesielle situasjoner
9.4.1 Motparten dobler 4. farge pa 3-trinnet/sporsmal om hold...........ccccooiioiiiiiiniiiineecee,
9.4.2 Dobling av MOtPartens SPINLET.....cc.eeuiiiiiieriieiieie ettt ettt sb e sbe e b eee e

9.5 Motparten dobler konvensjonelle meldinger
9.5.1 Motparten dobler vare svake MEIdINGEr ..........corieiiiriiiiiniereeee e

33

34
35
35

36
36
36
37

38

41
41

42
42

43
43
43

44
44
44

45

46

47
47
47
47
48
48
48
48

49
49
49
50
50
50
50

51
51
51

51



10 KOMPELILIVE STTUASJONEE auvnennaeeorvveeosarossssrsssssrsssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssss 53
10.1 Diverse Kompetitive POSISJONET ....ccccueiervererenisscercscnrisssresssressasissssssssnssssassessnssssassessssssassosens 53
10.2 GOOA-Bad 2T ..ccuueiueiiiiireeceisnisncsnisuessnissisacsssississssssisssesssssssssssssssssssessessessssssessssssssssssssssssses 53
10.3 Prinsippet 0m fast arrival.......occeicnciinivninsniinicnncscnnissssnessstesssisssstsssssssssssssnssssassosssssssassosens 53
10.4 Hvordan sette opp en KravpassitUaSjon c...ceceecenecsseesseessnecsnecssecsaesssncssscssaesssesssecssasssasssees 53
10.5 Doblinger & redobliNGer.........eeicvceieicuriirreressninssricscnnisssrsssstessnsissssssssssssassesnssssassosssssssassesens 54

LT B 78 (Ta 1o) o) 14T USSP 54
10.5.2 Redoblinger for & ViSe 1itt KOTt .........ccueeiiiieiieiieieee e s 54
10.5.3 Doblinger for & ViSe tOPPRONNGT .........ccviruiiriiiriieiieie ettt ettt ste e sesaessaesneesneenseenes 54
10.5.4 Tredjefarge-AODIINGET ......cccvevuieiieiieie ettt ettt eeae e e st e se e seensesnsesneesneesseenseenes 54
10.5.5 Dobling for & vise de t0 SISt fArZENE ......ccvevuieriieiieie ettt see e enes 54

LT MOLSPIIL.cnanannnnenoenerosnencssnenossassssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnssss 56
111 UESPIlLucuneineciiiniiiininnciiniseceisaecnississesssississesssisseesssssssssssssssssssssstssssssssssesssssssssessesassssssssssassss 56
11,2 SEYTKEKASL...cuueiiiniiierinnrinsniissnnncssicscntisssnosssssssassessssssssssosssessnssssassossnssssassessnssssassosssssssassesens 56
11.3 FOrdelinGSKASL.....cccevererceiiivnrissnncscsncssnnisssnosssssssssosnsessassosssessasssssssssssssssassessnssssassossnssssassssens 56
11.4 LaVINERAL ac.uucneieiniiiiiitriictininninisaesnssisaessississssssissnessssstssssssisssssssssisssssssssessssssssssessesssssns 56
11.5 INVitt fra RONNOT c....eoiieeiiiiiiinniiinniencnticssnissnnisssissestssssstosssssssssssssssssssssssassessnssssassosssssssassesens 56
11.6 TrumfSiGNALEr .....ouceeeiicuiinivnrininnisceicncnnissssnessnnisssiessstsssssiessssesssssssssssssssssassessnssssassosssssssassesens 56

0 U 58



Notasjon

M Major, brukes ofte om meldt major
MM  Motsatt major
m Minor

mm  Motsatt minor
Alle meldinger fra motparten er satt i parenteser.

Fordelinger angis slik: 4333 betyr 44, 3%, 3¢ og 3&. 4-3-3-3 betyr at 4kort fargen er
vilkarlig.

Splinter er definert som singleton eller renons.

Svakt punkt er definert som xx.

Generelt om dokumentet:

Har skrevet inn en del forslag til system her og der. Har provd & ta med bare viktige
ting, det vil si ikke skrive inn ting som ikke ma sta her. Kom gjerne med innspill pa
mer som ber sta her eller ting som ber fjernes.

En del avtaler endres etter pass i dpning og motpartens dobling/innmelding. Der
dette er aktuelt, er det forsgkt skrevet inn som dette:

(X:pd, P:av, Inn:pa), som i dette eksempelet betyr at konvensjonen er pa om
motparten blander seg inn, men ikke etter at melder har passet i dpning.



1 Apning 1& = 2kort+

Apningen 14 vil normalt veere pa 3kort med folgende fordelinger: 4333, 3433, 3343
og 4423. Med 4432 vil dpningen veere pa 2kort. For styrke, se generelt om dpning pa
1-trinnet.

1.1 Svar pale:

e 1 /v =overforinger

e 1a-=
a) 6-10 balanserte uten 4kort major
b) 4+ e (med 5+ ¢, 4kort major og minst utgangsinvitt, innledes normalt
med 1s)
) 4+« (men benekter 5+& og invitt)

l& — 14 — INT: x-y pa

e 1INT = (10)11-12 balanserte

e 2& =10+, 5+&%, omvendt minor (benekter 4kort major)

e 2¢ =0-7 med én majorfarge. 2NT speor, og svarene som etter Multi 2 ¢
(X:av (9+ med 5+), P:av (9+ med 5+&), Inn:av (naturlig/Switch))

e 2v¥ =13+ med enfargehdnd i hjerter (minst god 6kort farge)

e 24 =13+ med enfargehand i spar (minst god 6kort farge)

e 2NT =13-15 eller 19-20 med en 4-kort minor

e 3& =Svak sperr i & (ca 0-5, vil ikke spille utgang mot 18-19 balanserte)
(X:pd, P:pa, Inn:pd)

e Doble hopp = Renons, utgangskrav

e 3NT =16-18, 4-3-3-3 med en 4-kort minor (dpner melder deretter kortfarge)

e 4m = Sperr

e 4M = Spillemelding



Apning 1¢ = 4kort+

Apningen 1 er pd minst 4kort. Med 3343 apner vi med 14 ndr vi har en god grunn
for det (som regel en god farge). For styrke, se generelt om apning pa 1-trinnet.

1.2 Svarpale:

e 2& = Naturlig, utgangskrav unntatt gjenmelding 3%
(med 5+, 4kort major og en bra hand, innledes normalt med 2+)
o 24 =10+, 4+¢, omvendt minor (benekter 4kort major)
(X:av (naturlig), P:av (naturlig), inn:av (naturlig))
e 2v¥ =13+ med enfargehdnd i hjerter (minst god 6kort farge)
e 24 =13+ med enfargehdnd i spar (minst god 6kort farge)
e 2NT =13-15 eller 19-20 med en 4kort minor
e 3& =God sperri ¢ (ca 6-9).
(X:av (9+ med 4+¢), P:av (9+ med 4+¢), inn:pd)
e 3¢ =Svak sperri ¢ (ca 0-5, vil ikke spille utgang mot 18-19 balanserte).
(X:pd, P:pa, inn:pa)
e Hoyere meldinger som etter 14

1.3 Videre meldinger:

1 -Te /v

e Overforing aksepteres normalt alltid med 3kort stette (unntak: 18-19 grand med
oppspillsverdier)

e l& —16/v —1v /4 passes sjelden, men er ikke krav

e 1NT = Kan gjenmeldes med singel i makkers farge

o 2v/a =4kortw/ s, litt tillegg i form av fordeling eller poeng (14 med 4-3-3-3)

e 3v/a = Invitt uten kortfarge a vise fram

e 4w/a =Vanligvis 4-4-3-2 og 18-19

e 3¢ = Splinter, minst invitt (samme gjelder for 3¥ ndr spar er vist)

e Etter innmeldinger, unntatt en naturlig 1NT, brukes stottedobling

la-1e
1v -

e 1a =4a, rundekrav
e 24 =Splinter (minst invitt)
e 3m = Splinter (minst invitt)

s -1e
1v-1a




e 1NT = 11-14 uten 4kort major

o 2& =6, ikke tillegg

o 2¢ =44, litt tillegg (14 hvis 4333), eller naturlig (1345) tillegg
e 2v =4, minimum

o 2A =4a, minimum

e 2NT =18-19

o 3& =064, tillegg

e 3¢ =Splinter

la-1e
1v-1a
INT

e 2& =XY,berom?2e

e 2¢ =XY, utgangskrav

e 2v =Mild invitt til 4%

e 24 =5-61major, utgangskrav
o 2NT = Invitt

e 3& = 4405, utgangskrav

o 3¢ =4450, utgangskrav

e -1e
INT

e 3m = 5-5 invitt

1 -1w
1a

e 2v =4+wv, rundekrav (minst en mild invitt)
e 3x = Splinter (minst invitt)

1o -1a

e 24 =Naturlig, men trenger ikke veere en revershand

e 2v =Revers

e 24 =Revers

e 3¢ =Splinter (kan stoppe i 4%)

e 3w =Splinter (kan stoppe i 4&)

e 34 =Splinter (kan stoppe i 4+)

e 3NT = God klgverfarge, for mye stikk til 2 grand som 18-19




1o -1a
24

o 2v = God lgft med klagverstotte

o 2a = God lgft med ruterstotte

e 2NT = Utgangskrav

e 3& = Minimum med klgverstotte
¢ 3¢ = Minimum med ruterstotte

1o -1a
3M

e 4& = Kan passes
e 4e =Naturlig krav
e 4M = Cue-bid med klover

1& - 1INT

e 2¢ = Naturlig krav for en runde
e 2v = Naturlig, krav for en runde
e 24 = Naturlig, krav for en runde
e 2NT = Tilbakeinvitt

e 3¢ =Splinter (kan stoppe i 4&)

e 3w =Splinter (kan stoppe i 4&)

e 34 =Splinter (kan stoppe i 4+)

e 3NT = Spill

l& - INT
3M

e 4& = Kan passes
e 4e =Naturlig krav
e 4M = Cue-bid med klover

e -1e/v
2%

e 2¢ =Kunstig utgangskrav

e 2w = Ukrav (ndr spar er vist)

e 24 = Naturlig utgangskrav (ndr hjerter er vist)
e Hopp iny farge (3 #/3¥) = Splinter

e 3M = Invitt




1l -1a
2%

e 2 = Naturlig, spill

e 2v = Utgangskrav (beste major, lover ikke 4kort)
e 24 = Utgangskrav (beste major, lover ikke 4kort)
e 2NT = Invitt

o 3& = Invitt

o 3e=Invitt

e 3M = Splinter

le -1M

INT

e 3m = 5-5 invitt

le -1M
2¢
e 2% = Ukrav

e 24 = Naturlig utgangskrav (nar hjerter er vist)
e 3& = Kunstig utgangskrav

e Hopp iny farge (3¥) = Naturlig utgangskrav
e 3M = Invitt

Im -1y
2NT

e Overfgringer pa 3-trinnet og til begge major pa 4-trinnet. Ingen Splinter!

@)
(@)
(@)

Overforing til 3 ¢ aksepteres alltid

Overforing til svarfargen aksepteres med 2kort

1# — 19 —2NT - 3 #: Apner preffer na bare mellom spar og hjerter, sd

3 kan veere pa 3kort

14 — 1a —2NT — 3a: Begge minor, pd jakt etter beste utgang, eller sterkere
Hopp til 4y er for 4 spille 4 i majoren, mens 3y fulgt av 4 i majoren er
sleminvitt (1 — 1% —2NT - 44 og1¢ —1a —2NT — 4 ¢ er spillemelding
med begge major)

Hopp til 4% er naturlig sleminvitt

le -1M

2M - 2NT = Minst utgangsinvitt (ogsd etter 1 - 16 /% - 2%/ &)

e Melding under trumffargen samt 3NT viser tre trumf og er naturlig
e 31 trumf viser fire trumf og minimum
e Melding over 3 i trumffargen (utenom 3NT) viser fire trumf og maksimum.
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Hopp i umeldt farge er Splinter, apningsfargen er naturlig (4-5-2-2) og 4M viser
4-4-3-2.

1.4 Omvendt minor

1 - 24 (10+)

e 2¢ =Naturlig / 13-14 balanserte med 4+ klgver / 18-19 balanserte
e 2M = Naturlig, krav til utgang

e 2NT =11-12, 2 eller 3 klover

e 3& =11-12, 4+ klgver

o 3¢ /v/a =Kortfarge, men ikke krav til utgang

e 3NT =13-14, 2 eller 3 klover

T -2
20 - 2w

e 24 =13-14 balanserte, 4+ klgver

e 2NT =18-19, 4+ klover

o 34 =2245

e 3¢ =5ruter og 6 klover

e 3M = Kortfarge (med klover og ruter)
e 3NT =18-19, 2 eller 3 klgver

1e -2¢ (10+)

e 2w =Naturlig / 13-14 balanserte med 4+ ruter / 5-4 i minor / 18-19 balanserte
e 24 = Naturlig, krav til utgang

e 2NT =11-12 med oppspillsverdier

e 3& = Kortfarge, men ikke krav til utgang

o 3¢ =11-12, passer ikke til a melde 2NT

e 3M = Kortfarge, men ikke krav til utgang

e 3NT =13-14, uten svakt punkt

Te -2e
29 - 24A

e 2NT =18-19 uten 3343

e 3& =5-4iruter og klover, krav til utgang
e 3¢ =5-4iruter og hjerter, krav til utgang
e 3w =5 hjerter og 6 ruter

e 34 =13-14 balanserte, 4+ ruter

e 3NT =18-19, 3343

Nér man kan kreve med 3 i en minor, vil melding av en majorfarge fra svarhanden
veere singleton.
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Néar man ikke kan kreve med 3 i en minor, vil melding av en majorfarge fra
svarhanden veere holdvisende.

1m - 2M

e 2NT = Naturlig (kan godt veere 5-4-3-1)

e 3m = Naturlig, vanligvis minst 6kort

e Ny farge = Minst 5-4, konsentrerte verdier, lover ikke tillegg

e 3M = Minst Hx (xxx) i stotte, ikke minimum (kan godt ha 12-14 gode)
e 4M = Minst Hx (xxx) i stotte, minimum

e 2¢ = Naturlig / 13-14 balanserte med 4+ klgver / 18-19 balanserte

e 2M = Naturlig, krav til utgang

e 2NT =11-12, 2 eller 3 klover

Im -2M
3M

e 3NT = Sleminvitt uten kortfarge
e 3x/4x = Kortfarge

Im - 2NT

e 3m = Krav uten kortfarge
e 3x = Kortfarge
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1.5 Etter innmeldinger

Se ogsa generelt om innmeldinger og doblinger.

1o - (19)

e Dbl=4+w

o lv=4+a

e 1a = Maks 3kort i begge major, benekter solid hold

e 1INT = Naturlig

e 24 =10+, minst 5+ (tilsvarende omvendt minorhgyning). Om dpningshanda
melder 2NT, vil 3& ikke veere krav.

e 2NT = Naturlig invitt

Im - (1)

e Dbl=4+a

e 1a =Maks 3kort spar, benekter solid hold

e 1INT = Naturlig

e 2m = Naturlig

e 2mm = Naturlig, rundekrav

e 2w =6+ spar, minst invitt til utgang
P:av (Omvendt minor)

e 24 =10+, minst 4+ stotte (tilsvarende omvendt minorhgyning). Om
apningshdnda melder 2NT, vil 3m ikke veere krav.
P:av (Fit-jump; Skort spar og 4kort+ klover, 6-9)

e 2NT = Naturlig invitt

Im - (1a)

e Dbl = Negativ

e 1INT = Naturlig

e 2m = Naturlig

e 2mm = 5+ hjerter (Switch), kan veere litt svakere enn vanlig 2-over-1 i
konkurransesituasjoner (2%, 2NT og 3m fra dpneren kan passes)

e 2v =5+imotsatt minor (Switch), vanlig styrke for 2-over-1 i
konkurransesituasjoner (2NT og 3m fra dpneren kan passes)

e 24 =10+, minst 4+ stotte (tilsvarende omvendt minorhgyning). Om
apningshdnda melder 2NT, vil 3m ikke veere krav.

e 2NT = Naturlig invitt

1m - (INT)

e 2& = Begge major
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1.6 Etter dobling

14 - (dbl)

e I-trinnet som uten dobling

e 2& =Naturlig, 6-9

e 24 =9+ med Skort+ klgver

e 2M = Fitjumps (5kort major og 4kort+ klgver, 6-9 poeng)

e 3& =5kort+ klover, 0-5 poeng (vil ikke spille utgang mot 18-19 balanserte)
e 3e/v/a =5Splinter (ofte renons)

1e - (dbl)

e I-trinnet som uten dobling

e 2& = Naturlig, ikke krav

e 2 =Naturlig, 6-9

e 2M = Fitjumps (5kort major og 4kort+ ruter, 6-9 poeng)

e 3& =9+ med 4kort+ ruter

e 3¢ =4kort+ ruter, 0-5 poeng (vil ikke spille utgang mot 18-19 balanserte)
e 3v/a =Splinter (ofte renons)
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2 Apning 1M = 5+M

2.1 Svar etter 1v

INT = 6-11

2& = Naturlig, utgangskrav unntatt gjenmelding 3 &

2¢ = Naturlig eller svak lgft (Minimum: Qxx/xxxx i stette og slutt, maks 6-7
balanserte.) Dersom dpner melder noe annet enn 2%, er det bare 3¥/4¥ som viser
svak loft, alt annet viser en naturlig 2¢-melding.

Unntak: 1¥ - 2¢ - 2NT(18-19) - 3NT = 6-7 balanserte.

2¥ = God left. Typisk 8-11 med 3kort ¥ eller 6-9 med 4kort ¥.

2a = Mini-Splinter i en minor

2NT = Stenberg, krav til utgang uten en renons

34 = 4kort ¥ (4-4-3-2, 10-11)

3¢ = Mini-Splinter i &

3% = Sperr (0-5)

Dobbelt hopp = Renons

3NT = 4-3-3-3, 16-18 (apneren melder deretter av kortfarge)

2.1 Svar etter 14

INT = 6-11

2& = Naturlig, utgangskrav unntatt gjenmelding 34

2¢ = Naturlig, utgangskrav unntatt gjenmelding 3¢

2v = Hjerterfarge eller svak loft (Minimum: Qxx/xxxx i stotte og slutt, maks 6-7
balanserte.) Dersom dpner melder noe annet enn 24, er det bare 34 /44 som viser
svak loft, alt annet viser hjerterfarge.

Unntak: 14 - 2% - 2NT(18-19) - 3NT = 6-7 balanserte.

24 = God lgft. Typisk 8-11 med 3kort & eller 6-9 med 4kort 4.

2NT = Stenberg, krav til utgang uten en renons

3& = Mini-Splinter i en minor

3¢ = 4kort s (4-4-3-2,10-11)

3% = Mini-Splinter i ¥

3a = Sperr (0-5)

3NT = 4-3-3-3, 16-18 (dpneren melder deretter av kortfarge)

Dobbelt hopp = Renons
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2.2 Videre meldinger:

| 1M -2M

Langfargeinvitt (ber om hjelp) >Ny melding fra svarhdnda viser
honngrkonsentrasjon (“last train” hvis bare én farge tilgjengelig)

2NT = Generelt krav, ber makker beskrive hdnden sin. Kan stoppe i 3 i major.
3M = Sperr

Hopp = Renons

1v-1a
2NT

Overforinger pa 3-trinnet. Minor pa 4-trinnet er Splinter med spar som trumf!
o Overforing til 3 ¢ aksepteres alltid
o Overfering til svarfargen aksepteres med 2kort
o Hopp til 4¥ og 44 er spillemeldinger, mens 3 ¢/3¥, fulgt av 4¥/4a, er
sleminvitt

IM - 1INT

24 =4-5,15-17 (kan passes)

2NT = Utgangskrav (uten 5-5)

3& =5-5, utgangskrav

3¢ =5-5, utgangskrav

3w =5-5, utgangskrav (invitt over 1v)

3a = Invitt (5-6 og utgangskrav over 1v)

3NT = Spill (18-19 balanserte eller gdende farge)
4% = Renons

4 ¢ = Renons

4w = Spillemelding (vanligvis 5-6 over 14)

1w - 1INT

2NT

® 3& =5+%

e 34 =5+e

e 3v =5-5i minor og dobbelton ¥, minimum eller maksimum (34 fra dpner viser
sleminteresse)

o 34 =3244

3NT = 5-5 i minor og hayst singleton ¥, minimum
4% = 5-51 minor og hayst singleton ¥, maksimum
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1a - INT

2NT

e 3& =5+ minor (34 spor om hvilken)

o 3¢ =4+v

e 3v =5-5i minor og dobbelton #, minimum eller maksimum (34 fra dpner viser
sleminteresse)

o 34 =2344

e 3NT = 5-51i minor og hgyst singleton &, minimum
e 4& =5-5iminor og hoyst singleton &, maksimum

1a - 1INT
2NT -3 e
3w =3+w

e 34 = Dobbelton a

e 3NT =1444

e 44 = Cue-bid med 5+w

e 44 =Cue-bid med 5+w

e 4v = Minimum med 5+

1a - 1NT
2NT -3
3v =4+e

o 34 =5+& (uten4w)

e 3NT =5+¢ (uten4v)

¢ 4% =5+ og4v, maksimum

o 44 =5+¢ og4v, maksimum

e 4w =5kort minor og 4¥, minimum

M - INT
2%

e 2¢ = God left til 2M (med dobbelton) eller 3¢

IM - INT
2¢

o 3& =God loft til 3¢
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1

a - INT

2w

34 = God loft til 3 med mer hjelp i klgver enn i ruter
3¢ = God loft til 3¥ med mer hjelp i ruter enn i klgver
3 = Svak invitt

3a = Hx i spar, invitt

4w = Nok til utgang uten konsentrerte verdier i minor

2 over 1:
Alle sekvenser er krav, med mindre 2/1-melderen gjenmelder minoren sin pa
laveste niva. Setter opp kravpass pd alle nivaer (doblinger blir straff).

Etter innmelding (husk Switch!) blir 2/1-kravene redusert til ca 10+. Etter dette:
invittmeldinger i alle posser. Setter opp kravpass pd 2-trinnet.

M -2m

2M = 5M+. Blir ofte meldt uten oppspillsverdier i umeldt(e) farge(r).
Hopp = Splinter

3M = Minst semigdende farge

3NT = 18-19, balansert

1

a-2v

24

2NT = Minst invitt — 3m og 34 fra apningshanden er naturlig, mens 3% er
minimum med 5233 og 3NT er maksimum med 5233. Eneste melding fra
svarhanden etterpa som ikke er utgangskrav, er 3¥ over 3m.

3m = Naturlig, utgangskrav

3% = Naturlig, utgangskrav

34 =3+ spar, utgangskrav (3NT fra dpningshdnden er forslag til spill)

2.3 Konvensjoner/spesielt avtalte situasjoner etter dpning 1M

2.3.1 Stenberg

1

v -2NT

3& = Naturlig, ikke minimum
3 ¢ = Naturlig, ikke minimum
3v = Minimum

3a = Naturlig, ikke minimum
3NT =18-19

4x = Renons

4% = Renons i spar
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1 - 2NT
3x

e 3y =Singleton

e 3v =Spersmdl om singleton (svarer 4¥ med minimum, ellers 3NT)
e 3NT = 14-15, spredte honnerer

e 4x = Singleton

1a -2NT

e 3& = Naturlig, ikke minimum

e 3¢ = Naturlig, ikke minimum

e 3w = Naturlig, ikke minimum

e 3a =Minimum

e 3NT=18-19

e 4x = Renons

e 4a =Renons i hjerter, minimum

1a -2NT
3x

e 3y = Singleton

e 34 =5Spersmdl om singleton (svarer 44 med minimum, ellers 3NT)
e 3NT = 14-15, spredte honnerer

e 4x = Singleton

Etter innmelding over var Stenberg:

Dobling av innmelding under 4 i var farge viser singleton. Ny farge pa 3-trinnet er
som uten innmelding. Var farge pa 3-trinnet er svakeste melding, pass viser litt
bedre kort (merk: omvendt etter Invitt-Stenberg). Ny farge pd 4-trinnet uten hopp er
naturlig. Ny farge pd 4-trinnet med hopp viser renons. Overmelding av motpartens
farge viser renons.
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2.4 Etter innmeldinger

IM - (1/2x) -
2/3x = 3kort stotte, invitt+
2NT = 4kort stotte, invitt+

Vi spiller Switch pa 2-trinnet etter innmelding 14. Det samme gjor vi etter
innmelding pa 2-trinnet nar det er to farger ledig pa dette trinnet. Honnerstyrken for
a bruke Switch er omtrent den samme som for 2-over-1 i konkurransesituasjoner.

1M - (INT)

e 2& = Begge minor
e 24 =Begge major (vanligvis 5-2)

2.5 Etter dobling
1M - (dbl) -
XX =9+
14 = Naturlig, krav for en runde
INT = Overforing til &%
24 = Overforing til ¢
2 ¢ = Overforing til ¥ (god left til 2% over 1)
2v = God loft til 24 (svak left til 2¢¥ over 1Y)
24 = Svak loft til 24 (Mini-Splinter over 1%¥)
2NT = 4kort+ stgtte, invitt+
3& = Mini-Splinter
3 ¢ = Mini-Splinter
3% = Mini-Splinter (sperr over 1%)
34 = Sperr (renons over 1¥)

XX og deretter melder minor = krav
XX og deretter melder major = ikke krav

Overforing fulgt av 2 i majoren er typisk en svak loft med verdier
(utspillsdirigerende) i overferingsfargen.
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2.6 Etter passidpning

pass — 1M
2& = 3kort Drury, ca 8-11
2¢ = 4kort Drury, ca 7-11

e Over 2&: 24 = Ikke minimum. Gar som regel via denne med invitthender. Etterpa
bruker vi langfargeinvitt (ber om hjelp).

e Over 2¢: 2v = Tilsvarende som etter IM — 2& — 24

o 1a —2& —2v =4wv naturlig tillegg, men ikke utgangskrav

e 2M = Minimum

e Ny farge > 2M = Utgangskrav (sleminvitt)

e 2NT = Vanligvis 18-19, pa jakt etter beste utgang

e 3NT = Forslag til spill

P-1M
2NT = Naturlig invitt (11-12) med dobbelton i majoren
3m = Naturlig invitt (6 gode eller 7kort)

Om motparten dobler, er Drury av, og det brukes overfgringer (likt som uten
forhandspass).

Om motparten melder inn 14, er Drury fortsatt pd. Da blir 24 Mini-Splinter, mens
2NT fortsatt er naturlig invitt.
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3 Generelt om dpning 1 i farge
Styrke: 1m er generelt sterkere enn 1M.

Liker a dpne rundt halvparten av balanserte 11-poengere. Er forsiktig i sonen, md ha
brukbare honngrer og liker ikke 4-3-3-3. Eks: Kxxx-xx-Axx-Axxx er apning i alle
posisjoner og soneforhold. QJxx-Qxx-QJx-KJx eller xxxx-Qx-KQx-KJxx er ofte pass i
sonen.

31 XY

Brukes alltid nar vi har meldt 1X - 1Y - 1Z/NT, uansett om motparten har meldt
eller ei. Etter pass i apning er 2 en sterkere invitt enn 2.

Noen XY-posser etter 1e:

1l -16 -1v -2

e 2¢ =11-14, 3kort v, balansert
e 2% =11-13, 4kort ¥, balansert
e Andre meldinger viser 3kort ¥, er naturlig og viser tillegg

e -1e -1v -2e

o 2% =11-13,4kort »
e 2NT =11-14 balanserte, benekter 4kort a og 4kort ¥
e Andre meldinger viser normalt 3kort ¥, og er naturlig

1l -1v -1 -2

o 2¢ =11-14, 3kort &
e 24 =11-13, 4kort », balansert
e Andre meldinger viser 3kort #, er naturlig og viser tillegg

le-1v -1 -2¢

2v =11-14, 4kort ¥ og 3kort s (over 14 - 14 —1INT — 2 ¢ vises 4kort® for 3korts)
24 =11-13, 4kort s, balansert

2NT = 11-14 balanserte, benekter 4kort #, 4kort ¥ og en god Skort &

Andre meldinger viser 3kort #, og er naturlig (som regel 3-1-4-5)

1l -1v -INT -2

o 2w =11-14,4kort »

e 24 =11-14, Hxi s

e 2NT =11-14 balanserte, benekter 4kort v, Hx i &4 og en god 5kort &
e Andre meldinger er naturlige
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3.2 Revers pa 2-trinnet etter 1 over 1

Nar det har gatt 1 over 1, og dpner reverserer, vil billigste melding av 4. farge 0g 2NT
veere avslag. Gjenmelding av egen farge pa 2-trinnet er rundekrav, pa 3-trinnet
utgangskrav. Etter gjenmelding av egen farge pa 2-trinnet, kan svarhdnda passe 2NT
og 3 i apningsfargen.

14 -1 (overforing)
2¢

e 2w =5+v, rundekrav

e 2a = Avslag. Unsker normalt & stoppe i 3& eller 2NT

e 2NT = Naturlig utgangskrav, benekter ikke klgverstatte
e 3& =Krav

e 3¢ =4+e, krav

e 3v = Naturlig krav, minst to topphonnerer sjette

e 3a =Splinter med ruter som trumf

3.2.1 Revers etter 1x - INT

Etter Im - INT - 2% vil 24 veere avslag (minimum), mens andre meldinger er
utgangskrav.

Etter Im - 1 NT - 24 vil 2NT veere avslag (minimum), mens andre meldinger er
utgangskrav.

Etter 1 - 1 NT - 24 vil 2NT veere avslag (minimum), mens andre meldinger er
utgangskrav.

3.3 Hopp i ny naturlig farge pa 3-trinnet etter 1 over 1

Hopp til 3-trinnet under apningsfargen er utgangskrav.

3.4 Negative doblinger

Om motparten melder inn etter fargedpning, bruker vi negative doblinger til og med
4e /v, det vil si sa lenge det er umeldte majorfarger pa 4-trinnet. Vi bruker ikke
absolutt kravpass, men dpner kan normalt bare passe dersom han kan se av sin egen
hdnd at makker ikke har en straffepass.

3.5 4 ess Blackwood
1X = 4NT = 4 ess Blackwood

5% =0/4 ess
5¢ =1 ess
5 =2ess
54 =3 ess
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3.6 Motparten viser kunstig 2 spesifikke farger

Folgende brukes bare nir vi har vist én farge:

e Dbl = Hektingsinvitt

4. farge = Invitt (unntak er 24 etter Michaels, som bare er konstruktivt)
Apningsfargen pa laveste nivd = Naturlig, spillemelding

Laveste cuebid = Krav med 4. farge

Heyeste cuebid = Minst invitt med stotte

Eksempler pa dette er nar motparten bruker Michaels (med to spesifikke farger),
Marmic 2NT eller innmelding INT som viser to spesifikke farger.

3.7 Motparten viser 2 farger, der én er udefinert.

Melder som om de hadde meldt den ene fargen.

3.8 Motparten dobler dpning pa 1-trinnet

Over minorapning blir meldinger pa 1-trinnet som for (overferinger etter 1+).

Over majordpning brukes overfgringer fra og med 1NT (til klgver, etc.).

3.9 Fjerde farge

4. farge er krav til utgang

e Hoyning av 4. farge til 3-trinnet viser 2-4 sma i fargen, og ingen annen
beskrivende melding. Hvis 4. farge er meldt pd 3-trinnet, kan alle meldinger veere
litt off-shape og bare best beskrivende, siden vi sjelden vil gd forbi 3NT.

e Spesielle regler for 4. farge etter revers (se 3.2)

e Etter pass i apning viser 4. farge en sterk invitt

e Hopp i4. farge viser Skort og krav.
Unntak: 16 - 14 - 2& - 3% er 5-5 og invitt.
Dermed blir 16 - 14 - 2& - 2% - ? - 3% 5-5 og krav.

e Gjentatt 4. farge er nytt krav, og ofte tvil om kontrakt (unntatt 2% fulgt av 3¥ som

viser 5-5)
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4 Doblinger

Prinsipp: Alle doblinger er opplysende, med mindre noe annet er avtalt.

1¢ - (p) - INT - (2x)
dbl = Opplysende

1# - (p) - INT - (2x)
dbl = Straff

(14) -p - (p) - dbl
(24) - dbl = Straff

(1) -p-(p) -2¥
(2#) - dbl = Opplysende

14 - (14) - INT - (24)
p - (p) - dbl = Samarbeid (maks)

1% - (14) - INT - (p)

p - (2¢) - dbl = Straff
(2¥) - dbl = Straff (typisk 3kort ¥)
(2#) - dbl = Straff

(2¢ (Multi)) - dbl - (2¥/24) - dbl = Opplysende nér 2¥ /24 er pass eller korriger.
Kortvisende (straffebetont) nar 2¥/24 er naturlig.

Nar vi har stottet hverandre og det ikke er en invittfarge ledig, blir dobling invitt.
Ellers er doblingen forslag til straff. Eksempler:

19 - (p) - 2¥ - (24/3%)
Dbl = Straff

14 - (p) - 24 - (3% /34¢)
dbl = Straff

1v - (p) - 2v - (3¢)
dbl = Invitt

14— (p) - 24 - (3¥)
dbl = Invitt
1NT
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Apningen viser (14)15-17 i alle soner. Kan veere semibalansert, seerlig hvis dpner ser
at en problematisk gjenmelding kan oppsta etter dpning 1 i farge.

4.1 Oversikt over svarene

2#:  Stayman

2¢:  Opverforing til hjerter

2v:  Overforing til spar

24:  Minor-Stayman

2NT: Svakt punkt (kan ha 4kort major)
3&:  Kortfarge (kan ha 4kort major)
3¢:  Kortfarge (kan ha 4kort major)
3¥:  Kortfarge (kan ha 4kort spar)

34:  Kortfarge (benekter normalt 4kort hjerter)
BNT Naturlig

4%:  Overforing til 4 hjerter

4¢:  Overforing til 4 spar

4v:  Spill

4e:  Spill

4NT: Kvantitativt til 6NT

S5NT: Kvantitativt til 7NT

4.2 Stayman

Apner melder av major hvis han har (starter med 2% med begge), ellers 2.
421 1INT -2&-2¢-7?

2¥:  Svak med begge major eller invitt med 5kort spar og 4kort hjerter.
(Apner skal melde 24 med 3-3 i major.)
24:  Utgangskrav med én minor.
(Apner melder 2NT for 4 finne ut om minorfargen.)
2NT: Naturlig invitt (trenger ikke & ha en major)
3%:  Nytt spersmal (3¢ viser en 5kort minor, 3¥ 2344, 34 3244 og 3NT 3-3-3-4)
3¢:  Utgangskrav med 4kort spar og 5kort hjerter
3¥:  Utgangskrav med 4kort hjerter og 5kort spar
34:  Sleminvitt med 4kort spar og 6kort minorfarge.
(Apner melder 3NT for 4 finne ut om minorfargen.)
BNT Naturlig
4#:  Sleminvitt med 6kort klgver og 4kort hjerter.
4¢:  Sleminvitt med 6kort ruter og 4kort hjerter.
4NT: Kvantitativt til 6NT
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422 INT-28-2v-?

264:

2NT:

3:
3e:

3v:
3a:

3NT
4e:
4e:

4NT:

Utgangskrav med én minor.

(Apner melder 2NT for 4 finne ut om minorfargen.)

Naturlig invitt (trenger ikke a ha 4kort spar)

Nytt sporsmal (3¢ viser en 4kort minor, 3¥ 5kort, 34 4kort og 3NT 3433)
Invitt med 3kort+ hjerter.

(Apner melder 3¢ med minimum, og ikke over 3 grand med 4kort hjerter.)
Utgangskrav med 4kort hjerter uten kortfarge

Splinter i en ukjent farge.

(Apner melder 3NT for & finne ut om Splinter-fargen.)

Naturlig

Sleminvitt med 6kort klgver og 4kort spar.

Sleminvitt med 6kort ruter og 4kort spar.

Kvantitativt til 6NT

423 1INT -2&-24-7?

2NT:

3:
3e:
3v:
3e:
3NT
4e:

4e:
4v:

4ANT:

Naturlig invitt (trenger ikke & ha 4kort hjerter)

Nytt spersmal (3¢ viser 4kort minor, 3¥ darlig 5kort spar, 34 god Skort spar
og 3NT 4333)

Utgangskrav med én minor

(Apner melder 3% for & finne ut om minorfargen.)

Invitt med 3kort+ spar.

(Apner melder 34 med minimum, og ikke over 3 grand med 4kort spar.)
Utgangskrav med 4kort spar uten kortfarge

Naturlig

Splinter

Splinter

Splinter (i tangentfargen loves bedre kort enn nar “last train” er tilgjengelig)
Kvantitativt til 6NT

4.24 Minor-Stayman

Apner svarer 2NT med best klgver, og 3% med best ruter eller like gode minorfarger.

Majorfarge pd 3-trinnet fra svarhanden viser kortfarge, mens hopp til 4 i major viser
renons. 3NT viser 22(54) med to svake punkt i majorfargene.
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4.2,5 Svakt punkt-konvensjonen

3% spor om hvor det svake punktet er. 3¢ viser svakt punkt i hjerter, 3¥ viser det
samme i spar, 34 i klover og 3NT i ruter.

Dersom vi avdekker en dpen farge, melder vi naturlig til beste utgang. Melding av
fargen med det svake punktet viser usikkerhet om kontrakt (videre sskemelding).

Meldes 34/3%¥/3# direkte over 2NT, viser det en bra 5kort farge og maksimum.

4.3 Videre etter overforinger

Ny farge fra svarhdnden er naturlig utgangskrav (unntatt 24 som er ekstakt invitt).

3 i majorfargen er utgangskrav uten kortfarge (eller ikke sterk nok til & hoppe til
tangentfargen).

Etter overforing og ny farge fra svarhanden melder granddpneren naturlig. Med
3kort majorstgtte og 4kort minorstette meldes 3 i majoren.

INT - 2¢
29 - 34
?

e 3¢ =5korte

o 3v =3kort¥ (kan ha 4kort#), ikke minimum

e 34 =D5korte

o 4 = 4kort® (benekter 3kort¥) og en fargevennlig hdnd

INT - 2¢
2v -3¢
?

o 3v =3kort¥ (kan ha 4korte), ikke minimum

e 34 =D5Kkorts

e 4% = 4korte (benekter 3kort¥) og en fargevennlig hand, cue-bid i klover

o 44 =4korte (benekter 3kort¥) og en fargevennlig hdnd, uten cue-bid i klover

INT - 2%
24 - 3% (5-5 i major)
?

e 3a = 3korte, ikke minimum
o 4&/4¢ =3kort+?¥, ikke minimum, cue-bid
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4.4 Hvordan bryte overferinger (bruker samme prinsipp etter 2NT)

Hopp til 3 i majoren viser 4kort stotte (ikke 4-3-3-3) og minimum.
Apner superaksepterer (4kort stotte og maksimum) med 24 over 24, og 3& over 2¥.

2NT viser 3kort statte og maksimum. Med en god 5kort farge ved siden av kan
denne meldes pa 3-trinnet istedenfor 2NT.

Etter superaksept, 2NT og 3 i en ny farge er fargen under majoren pa 3-trinnet ny
overfgring (dersom denne meldingen ikke er tilgjengelig, blir fargen under majoren
pa 4-trinnet ny overfering).

En ny farge fra svarhanden viser kortfarge, hopp er renons. 3 i majoren viser
kortfarge i fargen under, med unntak av nar meldingen er for spill (over svarene 3¢
etter 2¢ og 3¥ etter 2¥).

Etter superaksept fra dpner er 3NT balansert sleminvitt, ber om cue-bid. Over 2NT
og 3 ienny farge er 3NT forslag til spill (viser et sterkere gnske om & spille 3NT enn
a overfore til majorfargen og sd melde 3NT).

4.5 Motparten viser begge major

Dersom motparten melder inn 2 eller 2¢ som viser begge major, bruker vi:

e 2v = Overfering til # (for spill eller sterkere)

e 24 = Overforing til # (for spill eller sterkere)

e 2NT = Naturlig

e 3% = 5kort major
(3¢ spor om hvilken major. Svarhanden melder motsatt, som etter Puppet-
Stayman.)

e 3¢ = Minst ett svakt punkt i major
(Apner sier 3NT med stopper i begge major, ellers melder han av hold.)

e 3v = Kortfarge

o 34 = Kortfarge
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4.6 Lebensohl (overfgringer)

I alle Lebensohl-posser bruker vi samme prinsipper. Vi bruker Lebensohl
etter:

a) 1INT, fulgt av innmelding (men ikke etter 24 eller 2¢ som begge major)

b) (IM) - dbl - (2M) (uavhengig om makker har passet forst)

¢) (IM) - pass - (2M) - dbl

d) Opplysende dobling pa 2-trinnet uten & ha passet forst (ndr dobleren
har passet forst, brukes 2NT som scrambling)

| INT - (2v)

e 2NT = Overfering til klever. Kan ha klgver, eller en svak hdnd som vil stoppe
pa tre-trinnet, eller utgangskrav med 4kort i umeldt major, eller singel i
innmeldingsfargen. Dersom svarhdnda kommer igjen med en hoyere farge pa
tre-trinnet enn det som vil veere spillemelding, vil dette veere 4kort og krav.

e 3& =5+¢, invitt+. Naturlige meldinger fra apner.

e 3¢ =Mangler ¥-hold

e 3¥ =5+4, invitt+. Naturlige meldinger fra dpner.

e 3a = Begge minor. Sleminvitt eller mye fordeling.

e 3NT = Lover ¥-hold.

e 4# = Overforing —¥ (ikke aktuelt her, men for eksempel etter motpartens
Multi)

e 44 =Overforing —e

e 4v = Spillemelding (ikke aktuelt her, men for eksempel etter motpartens
Multi)

e 4 = Spillemelding

INT - (2¥) - 2NT - (P)
34 - (P)

e P =Klover

e 3¢ =Spillemelding

e 3¥ =Singleton hjerter. Typisk 3-1-5-4 eller 3-1-4-5.
o 34 = 4korts og hjerterhold, utgangskrav

e 3NT = Sleminvitt med klgverfarge

Dersom dobling har indikert minst 3kort i en farge, vil overferinger vise bare 4kort,

men samme styrke som over. For eksempel vil (2¢¥) - dbl - (P) - 3¥ - (P) - 34 - (P) -
3NT vise 4kort #. Ellers blir systemet det samme.
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4.6.1 Dersom motparten dobler INT

RDBL viser en enfargehdnd og ber om uttak i 2.

Direkte uttak viser den meldte fargen og fargen ovenfor.

Pass ber om RDBL, som enten er for business, eller for a vise en tofargehand. Blir
det deretter tatt ut i 24, vises klgver og en major, mens 24 viser ruter og spar.

Unntak: Etter at vi har meldt inn INT, er RDBL for uttak, og viser 2 eller 3 steder
a spille. Direkte uttak er naturlig, mens pass er ngytralt (det kan ga pass rundt).

4.6.2 Etter konvensjonelle innmeldinger

Hvis motparten viser minst 4kort i den fargen de melder, bruker vi negative
doblinger.

Hvis motparten ikke viser minst 4kort i den fargen de melder, bruker vi
styrkevisende doblinger (8+; minst invitt til utgang, deretter er alle doblinger
straff). Pass, for deretter 8 komme igjen med en dobling, er opplysende.
Lebensohl-system er pa uansett hva innmeldingen viser (med unntak av 2 eller
24 som begge major).
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5 Sterke apninger

5.1 Apning 24
Enten balansert med 22-23, krav til minst 3M med majorfarge eller krav til minst 4m
med minorfarge.

5.1.1 Svar:

2¢ = Avslag eller avventende (meldes med alle balanserte hender, men kan ogsa
gjores med bra kort med 5+ kort minor og 4kort major)

2w =5+ hjerter, 6+

24 =5+ spar, 6+

2NT = 5-5 i minor, 6+

3&% =5+ klaver, 6+

3¢ =5+ ruter, 6+

3v =4144, 6+

34 =1444, 6+ (4% er relé, og ber makker melde 4 ruter. Deretter blir 4¥ krav med
hjerter, mens 44 er "last train” med klgver og 4NT 0314 Blackwood med klover.)
3NT = En gdende farge (minimum AKQxxx) og ingenting pa si

5.1.2 Videre meldinger

20 -2

2M = rundekrav

e 3& =nytt avslag (0-3). Etter dette kan vi stoppe i 3M.

e 2NT = Benekter stotte, utgangskrav

e 3¢ = Naturlig, utgangskrav

e 3M = Har ekte cuebid

e Hopp = Splinter

e 4M = Mangler cuebid, men har litt verdier (4-7)
2NT = 22-23NT
3 =5+, krav til 4%(3NT) >3 ¢ er “hvilemelding” (second negative eller
avventende)
3¢ =5+ uten 4kort major, krav til 4¢ (3NT) >3% er “hvilemelding” (second
negative eller avventende)
3w =4v og 5+, krav til 4¢ (BNT) >34 er "hvilemelding” (second negative eller
avventende)
34 =44 og 5+e, krav til 46 (3NT) >3NT er spillemelding
3NT = En sterk minorfarge (6/7), ca 19-21 (for god til 4 dpne 11i farge og
gjenmelde 3NT)

Nér apningshanden melder en farge pa 3-trinnet etter 2&, kan ikke svarhanden vise
en ny farge pa 4-trinnet. Ny farge pa 4-trinnet fra blir cue-bid med dpnerens
sistmeldte farge.

-32-




5.1.3 Etter innmelding
Dbl = 0-4
Pass = 5+ uten brukbar farge
Fargemelding = 5+ med brukbar farge
Overmelding = 3-farge hand med kortfarge i innmeldingsfargen
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5.2 Apning 2NT
20-21

Svar:

e 3& = Puppet-Stayman

e 3¢ =Overforing til hjerter
e 3v = Overfering til spar

e 34 = Minor-Stayman

e 3NT = Naturlig

e 4& = 6+ hjerter, sleminvitt
* 4= 06+ spar, sleminvitt

o 4v =6+ klover, sleminvitt
e 44 = 6+ ruter, sleminvitt

e ANT = Kvantitativt til 6NT
e 5NT = Kvantitativt til 7NT

6.2.1 Etter Puppet-Stayman

INT -3
?

e 3¢ =Minst én 4kort major
3v = Benekter 4kort major
3a =5 spar

3NT = 5 hjerter

2NT -3«
3¢ -7

e 3v =4 spar, eller sleminvitt med en minor.
(Apner melder alltid 34 med 4kort spar, ellers 3NT. Deretter er 44 sleminvitt med
klgver og 4 ¢ sleminvitt med ruter.)

e 34 =4 hjerter

e 4& =4-41imajor, sleminvitt

e 4e=4-4imajor, velg beste utgang

INT -3
3w -7

e 34 =5 spar, 3+ hjerter

e 4& = Spersmal om makkers hand
(Makker svarer 4 ¢ med 5+ ruter, 4¢ med 5+ klgver, 44 med 4-4 i minor og 4NT
med 33(34))

o 4e =5+ klover, sleminvitt

e 4w =5+ ruter, sleminvitt
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INT -3
34 -7

e 4& =5+ ruter, sleminvitt

4 ¢ = 5+ klgver, sleminvitt
4% = Sleminvitt med spar
ANT = Kvantitativt til 6NT

2NT -3
3NT -7?

e 4& =5+ ruter, sleminvitt

4 ¢ = Overforing til 4 hjerter (kan veere starten pa en sleminvitt i hjerter)
4% =5+ klover, sleminvitt

4NT = Kvantitativt til 6NT

6.2.2 Etter overforing

INT -3¢
3v -?

e 34 = Naturlig krav

e 4& =5+ ruter, sleminvitt

o 4e=>5+Kklover, sleminvitt
e 4w =5pill

e ANT = Kvantitativt til 6NT

2NT - 3w
34 -7

e 4& =4+ ruter, sleminvitt
o 4e=4+ klover, sleminvitt
e 4w =5-5, velg utgang

INT -3¢
3w -3a
3NT -7

4m = Kortfarge (kan veere 5-4-3-1)
4w = Spill (4-6)
44 =5-5 i major, sleminvitt

Néar makker har vist en tofargehdnd, vil 4 i majoren (normalt) veere 3-korts stotte
uten maksimum (med maksimum hadde man brutt overferingen i forrige runde),
4NT avslag og ny farge “last train” med minoren.

Vi bryter overfeoring pa samme mate som etter 1NT. Fortsettelsen felger ogsa de
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samme prinsippene.
6.2.3 Etter direkte sleminvitt pa 4-trinnet

Over 4% og 4 ¢er 4 i majoren avslag, releet er "last train” og 4NT er 1430 Blackwood.
Over 4% og 44 er 4NT avslag, 5& og 5¢ “last train”, 44 0314 Blackwood og 5& 1430
Blackwood.
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6 Svake apninger

6.1 Apning2e Multi

(2)3-7 med en 6kort major (kan veere 5kort i gunstig sone) eller en sterk NT (24+)

6.1.1 Svar:

2w = Pass eller korriger
24 = Pass eller korriger (dpningshanden melder 3 ¢ med hjerterfarge og
maksimum)
2NT = Krav
e 3& = Maksimum >3 ¢ ber makker melde motsatt major av den han har
e 3¢/ = Minimum med fargen over
o 34 =26+
e 3NT =24-25
3& = Spill (dpningshanden melder bare videre med stotte og maksimum)
3 ¢ = 5Spill (dpningshanden melder bare videre med stotte og maksimum)
3w = Pass eller korriger
34 = Sleminvitt med klgver
4 = Ber makker melde fargen under majoren sin
4 ¢ = Sleminvitt med ruter
4w = Naturlig, spillemelding
4a = Naturlig, spillemelding

Se ogsa hva vi gjer nar motparten dobler Multi under 9.5.1.

Hvis apner er sterk:

26 -2v/a
2NT = 24-25
3& =26-27
3NT = 28-29
4ANT = 30-31
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6.2 Apning 2M
8-11 med 6kort major

6.2.1 Svar:

e 24 = Naturlig, krav for en runde (2NT, 3¥ og 34 kan passes)

e 2NT = Sper etter sidefarge og kortfarge

e 3& = Naturlig, krav til utgang

e 3¢ = Naturlig, krav til utgang

e 3w = Naturlig, krav til utgang (sperr over 2%, som kan lgftes med minst 6-4)
e 34 =Sperr, som kan loftes med minst 6-4 (Splinter over 2v)

e 3NT = Spill (2NT fulgt av 3NT er forslag til spill)

e 4& = Splinter

e 4 =Splinter

o 4M = Spill. Setter ikke opp kravpass.

2v - 2NT

e 3& =06-4 > 3¢ spor etter sidefargen > 3% = klover, 34 = spar, 3NT = ruter
o 3¢ = Kortfarge i en minor = 3¥ spor etter kortfargen

e 3¥ = Minimum uten kortfarge

e 34 = Kortfarge i spar

e 3NT = Maksimum uten kortfarge

e 4& = Renons

e 44 = Renons

e 4% = Renons i spar

24 - 2NT

e 3& =6-4 > 34 spor etter sidefargen = 3% = hjerter, 3a = klgver, 3NT = ruter
e 3¢ = Kortfarge i en minor - 3% spor etter kortfargen

e 3v =Kortfarge i hjerter

e 34 = Minimum uten kortfarge

e 3NT = Maksimum uten kortfarge

e 4& = Renons

e 44 = Renons

e 4% = Renons

e 44 = Renons i hjerter, minimum

Hvis motparten dobler, brukes overfaringer fra og med 2NT. Overfaringer til minor
kan veere utspillsdirigerende. Overforing til 3 i majoren viser en god left (invitt).
Redobling viser interesse for & ta motparten.

Hvis motparten melder inn 24, er systemet pa, med unntak av at 3 i minor blir
konstruktivt. Dobling av innmeldinger er straff.
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6.3 Apninger pa 3-trinnet

Vi har en relativt konservativ stil, men i gode posisjoner kan 3-dpninger veere sveert
tynne. x-xx-xxx-J10xxxxx er 3& i 1. hand gunstig. Ogsa x-xx-xxx-KQJxxxx, sd
apningene er ganske fleksible i slike situasjoner. Med en gang posisjon og sone blir
seerlig annerledes tenderer vi imidlertid neermere alternativ 2.

Etter dpning 34 er 3 ¢ Puppet til 3¥, som enten passes eller korrigeres til 34 (invitt).
Dermed blir 3M direkte krav. Etter 4pning 3 ¢ er ny farge krav. Over dpning 3M er
ny major naturlig, 4m er cuebid.

6.4 Apning 3NT

Gaende minor uten E/K ved siden av. Svar:

e 4& = For preferanse

e 44 =Sper om singleton (apner melder singleton i major, 4NT uten singleton, 5&
med singleton i ruter og 54 med singleton i klgver).

e 4M = Spill

6.5 Apninger over 3NT

o 4%/¢ ="God” 4%/ a dpning (8-9 stikk med maks én taper i majorfargen). 44 /v
ber om cuebid.

e 4v/a ="Svak” 4v/a dpning (7-9 stikk og vanligvis mer enn én taper i
majorfargen). 44 er naturlig, mens 5m er cuebid. 4NT er 1430 Blackwood.

e 5& /e =Sperr. Etter dette er ny farge cuebid.
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7 Andre konvensjoner

7.1 Roman Key Card Blackwood (RKCB)

1430-svar, bortsett fra nar klgver er trumf (og ved Exclusion Blackwood).

e 1steg=1eller4ess

e 2steg=0eller 3 ess

e 3steg =2eller 5 ess, uten trumf dame

e 4steg=2eller 5 ess, med trumf dame

e 5NT =1/3 ess og en renons. Ma vurdere om man heller skal vise bare 1 ess
e 5+ steg =2 ess og renons i meldte farge

e 61itrumf =2 ess og renons i hoyere farge

Dersom en viser 1/4 eller 0/3 ess, skal en legge pa med 3/4 ess over makkers 5 i
trumf nar makker kan veere i tvil om antall ess.

Etter svar pa antall ess kan en sporre videre:

Dersom trumf dame ikke var med i svaret:

Relé (billigste melding utenom trumf) = Spersmal etter trumf dame. Svar:
Trumf pa laveste niva benekter dama
5NT viser dama, men ingen konger som kan vises under trumf.
Fargemelding viser dama og konge i meldt farge.
Hopp til 6 i trumf viser dama og benekter noe annet av interesse.

5NT = Spersmal etter spesifikke konger, og viser alle ess og trumf dame

Ny farge = Forslag til kontrakt dersom fastlagt trumf kan veere en 8korts
tilpasning. Spersmal om 3. kontroll i fargen dersom fastlagt trumf er minst
9korts tilpasning. Med damen meldes 7 i denne fargen, mens man melder 7 i
trumf med dobbelton.

Dersom trumf dame var med i svaret:
S5NT = Spersmadl etter spesifikke konger, og viser alle ess og trumf dame
Ny farge = Spersmal om 3. kontroll i fargen. Med damen meldes 7 i denne
fargen, mens man melder 7 i trumf med dobbelton.

71.1 Innmelding/dobling av RKCB
DOPI/ROPI

7.1.2 Exclusion Blackwood
0314-svar bruker vi her uansett trumffarge. Husk at DOPI/ROPI gjelder her ogsa!
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7.2 Kontrollmeldinger

Dersom motparten dobler vare kontrollmeldinger, vil RDBL vise forstekontroll.

Hyvis bare én farge er tilgjengelig under utgang, bruker vi “last train”, som ikke lover
kontroll i fargen.
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8 Forsvarsmeldinger

8.1 Opplysende dobling

Viser vanligvis minst 4-3 i major over en minordpning, men kan veere 3-3 nar man
har litt tillegg. Viser vanligvis 4kort i motsatt major over en majordpning, men kan
veere pa 3 ndr man har litt tillegg.

Dobling fulgt av en ny farge lover normalt 17+.
Dobling fulgt av korreksjon av klgver til ruter viser ikke tillegg.

Om dobler gjenmelder grand uten hopp, viser det en hand som var for sterk for
innmelding INT. Hoppmelding i NT viser en enda sterkere hand. Eksempler:

e l& -dbl-pass-1w
pass - INT =18-19 / 2NT = 20-21

e 1& - pass - pass -dbl
pass - 1x - pass - INT =15-17 / 2NT = 18-20

e 1w -pass - pass -dbl
pass - 1a - pass - INT =18-19 / 2NT = 20-21

Nar makker har meldt en farge, bruker vi overferinger etter 2NT (som etter en
18-19 grand). Nar makker ikke har meldt en farge, brukes Puppet-Stayman og
overfgringer (som etter apning 2NT).

Spesielle sekvenser:
e (Ix) - dbl - (1y) - dbl = Straff
e (1x) - dbl - (IM) - 2M = 2-5, 6korts farge
(1x) - p - (p) - dbl
(rdbl) - p Vil fortsatt ha makker til & melde
(1x) - dbl - (rdbl) - p = Vil fortsatt ha makker til & melde
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8.2 Innmeldinger

8.2.1 Innmelding i farge uten hopp

P& 1-trinnet kreves bare en god farge. Darlige farger kan selvsagt ogsa meldes med
sterkere hender. Gode 4kort farger kan meldes inn, men ikke frekvent.

Pa 2-trinnet i sonen viser innmelding apningskort og god farge. Innmelding 2m i
lagkamp viser bra kort.

Etter innmelding pa 1-trinnet er

e 1INT = Cirka 8-12

e Ny farge pd 1-trinnet er normalt Skort og krav. Dette betyr at innmelderen med
gode kort ma ta med seg eventuelle 4kort farger i major i neste melderunde.

e Ny farge pa 2-trinnet er krav med pass imellom, passbart med melding

e Overmelding viser en god laft (3kort majorstatte i konkurranse). Med 4kort
majorstotte og en god loft meldes 2NT i konkurranse (ellers er 2NT naturlig).

e Hopp iny farge er fit-jump. Se mer om dette i kapittel om kompetitive
meldingsforlop.

e Hopp i dpningsfargen er mixed raise; cirka 7-9 med 4kort stgtte og en relativt
balansert hand

Etter innmelding pa 2-/3-trinnet er
e Ny farge rundekrav

e Overmelding viser en god loft
e Hopp iny farge er Splinter

8.2.2 Innmelding med hopp
Sperrebetont. Sone- og hdndavhengig.

8.2.3 Overmelding av dpningsfargen

Folgende brukes mot apninger pa 1-trinnet uavhengig av antall kort som loves (med

unntak for en sterk klgver- eller ruterdpning):

e Over minor: Begge major, som regel minst 5-5. Hopp til 3M fra svarhanda er
invitt. 2NT er naturlig invitt.

e Over major: Minst 5-5 i motsatt major og klgver. Minimumsstyrken er avhengig
av soneforholdet, ubegrenset oppad. 2NT viser litt kort, og makker melder 3%
med minimum. 3% og 3M pa direkten blir preferanse (for spill).

) (1y) - 2x = De to umeldte
1

* -p-
) - p - (ly) - 2y = Naturlig

Ix
o (Ix
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8.24 Balanseringi4. hand

Etter (IM) - p - p bruker vi

e 1NT =15-17. Videre meldinger som etter apning 1NT.
e 2NT = Minst 5-51i de to laveste umeldte (begge minor)
e Hopp = God 6kort farge, cirka 12-15

Etter (Im) - p - p bruker vi

e 1NT =11-14. Videre meldinger som etter apning 1NT.

e 2NT = Minst 5-5 i de to laveste umeldte (hjerter og motsatt minor)
e Hopp = God 6kort farge, cirka 12-15

Etter (Im) - p - (INT) - p - p bruker vi
e Dbl = En bra hdnd med minoren

e 2m = Naturlig

e 2mm = Fight med minst 4-4 i major

8.2.5 Innmelding av NT

11-14 i 4. hdnd etter minorapning -» Vanlig NT-system

15-17 i 4. hdnd etter majordpning - Vanlig NT-system

15-18 pa 2-trinnet > Puppet-Stayman (som etter 2NT apning)

Unntak fra vanlig NT-system: Om motparten dobler, blir redobling for uttak!

8.2.6 Innmelding av 2NT etter (1M) - (2M)

Begge minor i gunstig og like soner
15-18 i ugunstig sone = Puppet-Stayman (som etter 2NT dpning)

8.2.7 Hopp til 2NT

Minst 5-5 i de to laveste umeldte. Minimumsstyrken er avhengig av soneforholdet,
ubegrenset oppad.
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8.3 Forsvar mot spesielle apninger

8.3.1

INT

Mot sterke grander bruker vi DONT i 4. hand:
e Dbl = En langfarge. Ber normalt om 2&.

o 2&
o 2e¢
o 2w
o 24

= & og en hoyere

¢ og en hoyere

v og A

= &, men svakere enn om en hadde doblet forst

En passet hand bruker ogsd DONT i alle posisjoner og mot alle grandintervaller.

Ellers bruker vi:

8.3.2

Dbl = Sterk. (Ordentlig apning mot en svak NT, 16+ eller spillestyrke mot en
sterk NT)

2& = Begge major 22 ¢ viser lik lengde.

2 ¢ = En majorfarge.

Hvis motparten dobler, er rdbl for uttak i majorfargen, mens 2M er naturlig.
2M = 4M, en lengre minorfarge.

2NT viser litt kort og ber makker melde 3 i minoren sin uten tillegg.

Hvis motparten dobler, er rdbl for uttak i minorfargen, 3m er naturlig. 2NT
viser litt kort og ber makker melde 3 i minoren uten tillegg.

Sterk 1&/2&

Mot sterk 1&:

(18) -
(1%) -

Dbl = v

le =a

1w =2-4%,5+ m
1a =2-44,5+m
INT = Begge minor
2& = Begge major

14 - (p) - INT = Minorpreferanse
1a - (Dbl) - Rdbl = Minorpreferanse

Etter at en majorfarge er vist, brukes INT som en god left med 3kort stotte, mens
2NT er en god loft med 4kort stotte.

De samme forsvarsmeldingene brukes etter sterk 2&, men da et hakk hegyere.

8.3.3

Svake 2

e Dbl = Opplysende = Lebensohl
Unntak fra Lebensohl-varianten var: Etter pass i dpning faller alle
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overfgringsmeldingene bort (34 blir naturlig invitt)
e Overmelding = Spersmal om hold
e 2NT =15-18 (dette brukes over alle 2dpninger).
Svar: Puppet-Stayman og overferinger.
Overforing til motpartens farge viser en 5kort major og invitt:
(2%) - 2NT - (p) - 3¢ = Invitt med 5kort
(24) - 2NT - (p) - 3¥ = Invitt med Skort v
Hvis 2NT-innmelderen svarer at han har 5kort i motpartens farge etter Puppet-
Stayman, viser han usikkerhet om holdet i majorfargen:
(29) -2NT - (p) - 3
(p) - BNT = Usikker pa hjerterholdet
(24) -2NT - (p) - 3%
(p) - 3a = Usikker pa sparholdet
e 4&/e¢ =5+imeldt farge og 5+ i motsatt major

8.3.4 Multi

e (2¢) - Dbl - (2v/24) - Dbl = Opplysende ndr 2¥/24 er pass eller korriger.
Kortvisende (straffebetont) nar 2¥/24 er naturlig.

e 4&/ ¢ innmelding er utgangskrav, viser 5+ i meldt farge og en 5korts major.
4% >4 ¢ Spor etter majorfarge
4 ¢ >4v Pass eller korriger

8.3.5 Ekrens
(24) - Dbl - 2M - Dbl = Straff

8.3.6 2NT, begge minor

3 = Opplysende dobling med lengre ¥ enn &, eller like lang
3¢ = Opplysende dobling med lengre 4
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8.4 Spesielle situasjoner

8.4.1 Motparten dobler 4. farge pa 3-trinnet/spgrsmal om hold

Dersom 4. farge/sporsmal om hold blir doblet, bruker vi Manco:
e Pass =-1hold - Rdbl = Sper, og NT vil deretter vise 1 hold
e Rdbl = Minst 2 tapere i fargen uten hold

e NT=1.5-2hold

e Melding = Hoyst singleton i fargen

Redobling av 4. farge pa 2-trinnet er forslag til spill.

Vi kan sperre om hold i motpartens farge for deretter & melde 4 minor som
spillemelding.

Hopp til 3NT over 4. farge viser en minimumshdnd med et godt hold i 4. farge.

8.4.2 Dobling av motpartens Splinter

I like soner og ugunstig sone viser dobling av Splinter pd 4-trinnet interesse for
utspill i den laveste av de to gjenveerende fargene. Pass viser interesse for den
hoyeste eller ingen spesiell interesse.

I gunstig sone viser dobling av Splinter pa 4-trinnet en stampeinvitt i den meldte
fargen.

Dobling av Splinter (Mini-Splinter) pa 3-trinnet er opplysende nar man ikke har
passet i apning, mens det er utspillsdirigerende (viser fargen) ndr man har veert i
pass.

8.5 Motparten dobler konvensjonelle meldinger

8.5.1 Motparten dobler vare svake meldinger

Dersom motparten dobler 24 Multi eller DONT, bruker vi fglgende:
e Pass = Meldt farge

e Rdbl = Ber om uttak

e 2M = Naturlig

e 3m = Naturlig

Om motparten dobler Multi, vil 2NT, 4&, 3/4% og 44 beholde sin betydning.

Dersom motparten redobler en DONT-dobling, vil pass be om doblers farge, mens
farge vil veere naturlig.
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8.5.2 Motparten dobler vare konstruktive konvensjonelle meldinger
INT - (p) - 2% - (Dbl)
Rdbl = Minst god 4kort &
Pass = Noytralt
24 =5kort ¢
Ellers meldes som uten dobling

INT - (p) - 2¢ /v - (Dbl)

2¥ /A& = minst 3kort v/ a

Pass = Dobbelton ¥/ a->Rdbl fra overferer blir ny overforing
Rdbl = Minst god 4kort ¢ /v

INT - (p) - 24 - (Dbl)
Rdbl = 5korts #
Pass = Minst god 4kort &

Ellers meldes som uten dobling

Tilsvarende brukes etter apning 2NT og Puppet-Stayman/overforing.
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9 Kompetitive situasjoner

9.1 Diverse kompetitive posisjoner
Folgende gjelder generelt nar begge sider har meldt:

(1) Alle direkte hoyninger er offensive/sperrende, hvis det finnes en alternativ mate
a hoyne makker pa

(2) Et hopp-cue til 3-trinnet viser en mixed raise med fire trumf (7-9, relativt
balansert)

(3) Billigste cue viser alltid en god laft

(4) 2NT

« er naturlig invitt uforstyrret; (14) - 1¥ - (p) - 2NT

 er 4kort stotte nar forstyrret etter majorinnmelding; (1¢) - 1% - (2¢) - 2NT
 er naturlig invitt etter minorinnmelding; (1¢4) - 2& - (2¢) - 2NT

(5) IM - (2m) - 3MM = Naturlig, 6kort+, utgangskrav

(6) Im - (1¥) - 2% = 6kort+ spar, minst invitt (P:av (Omvendt minor))
- 2a = Omvendt minor (P:av (Fit-jump))

9.2 Good-Bad 2NT

Brukes pa dpners forste gjenmelding i kompetitive meldingsforlep etter makkers 1-
over-1 (ogsa etter INT) eller negativ dobling pa 1-trinnet. 2NT viser at man kun er
interessert i & konkurrere om kontrakten, mens direkte melding pa 3-trinnet er invitt.

9.3 Prinsippet om fast arrival

Nar vi er enige om trumffarge, er i en kravsituasjon og motparten dobler, er
trumffargen pd det niva vi har krevd til den darligste handa.

Nér vi er enige om trumffarge, er i en kravsituasjon og motparten melder, er pass
den darligste hdnda.

9.4 Hvordan sette opp en kravpassituasjon

Vi bruker kravpass kun i situasjoner hvor det er &penbart at motparten stamper,
eller vi har krevd til utgang etter 4 ha vist tilpasning (Stenberg, eller nar vi har fatt et
positivt svar (utgangskrav) etter omvendt minor eller Invitt-Stenberg). Direkte hopp
til utgang setter aldri opp kravpass.
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9.5 Doblinger & redoblinger

9.5.1 Stettedoblinger
Nar svarhdndas farge kan stottes pa 2-trinnet, dobler vi nesten konsekvent med 3-
kort i fargen. Statte viser 4. Nar svarhdndas farge ikke kan stgttes pa 2-trinnet, vil
dobling fortsatt veere opplysende (hvis dette er pa 3-trinnet, lover ikke doblingen 3-
korts stotte, eksempelvis 5-4-2-2 og tillegg). Nar motparten dobler svarhandas farge,
bruker vi ogsa stotteredoblinger. Dersom motparten melder inn naturlig 1NT,
bruker vi ikke stottedoblinger.

1% - (p) -1 - (Dbl)

Rdbl = 3korts »

1w = 4korts v, 11-13 balansert

2w = 4korts ¥, 14 balansert eller 11-13 ubalansert

Etter 1 - (p) - 16 /NT - (Dbl)
viser Rdbl litt ekstra, og nye doblinger blir straff

9.5.2 Redoblinger for a vise litt kort

Nar makker har meldt inn, og MTH dobler negativt, bruker vi redobling for & vise
8+ uten noen god melding (ofte dobbelton i innmeldigsfargen, serlig om man er i
nedre sjikt for styrkemessig).

9.5.3 Doblinger for a vise topphonner

Nar makker har meldt inn, og MTH overmelder makkers farge, bruker vi dobling
for 4 vise topphonner. En er imidlertid ikke forpliktet til & doble, med for eksempel
topphonner singel.

9.5.4 Tredjefarge-doblinger

P& 1- og 2- trinnet bruker vi 3. farge doblinger slik:
(1&) - 1% - (1a) - Dbl = Ruterfarge og sekundeerstotte i hjerter

9.5.5 Dobling for a vise de to siste fargene
Dobling av motpartens meldte og stottede farge er opplysende (1¥) - 2¢ - (2¥) - Dbl

11.5.6 Generelt om doblinger
e De fleste doblinger under utgang er for uttak. Det ma fremgd av situasjonen
dersom det skal veere straff

e Om man sitter foran eller bak dobler, er viktig for om doblingen skal veere straff
eller ikke
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Vi bruker sjelden straffedoblinger dersom motparten har meldt og stottet en farge
opp til 3¢. Men dersom dobling ikke kan vere noe annet, er det straff.

INT - (p) - p - (2x/Dbl) - p - (p/2y) - Dbl = For uttak

Etter at vi har svart INT (6-12), bruker vi opplysende dobling fra bade apner og
dobler. Etter at vi har svart INT (11-12) etter 1%, er dobling straff.

Dersom motparten balanserer (vi har stoppet under utgang), vil dobling fra
begge veere forslag til straff.

(1x) - p - (p) - Dbl

(2x/y) - Dbl = Viser interesse for & doble motparten, primeert x-fargen.

De fleste doblinger under utgang er primeert for uttak, men viser mer
motspillstyrke/-interesse pa hoyere nivd. Unntaket er i felgende posisjoner der
dobling er straff:

a)

b)

Nar en av oss har vist interesse for straffedobling, enten med en styrkevisende
Rdbl, dobling av en kunstig melding eller dobling som er straffeforslag, er ny
dobling (av begge) straff.

Dersom vi har funnet tilpass og har andre invittmeldinger, er dobling
straffebetont (for eksempel 14 - (p) - 24 - (3&) - Dbl). Dette gjelder ogsa om
motparten har funnet tilpass. Et eksempel helt pd grensen er for eksempel 1% -
(1a) - 2 hj - (2a) - Dbl, men dette er ogsa straffebetont!

Nar det ikke er umeldte farger, og doblingen ikke defineres som stettedobling, er
det straffebetont.

Om vi har satt opp kravpass, er dobling fra begge for straff.

Etter at apner har hatt mulighet for a stettedoble/redoble, blir doblinger fra
begge straff. Dette siden vi na ofte har mulighet for 4 vite graden av tilpasning.
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10 Motspill

10.1 Utspill

Norske, toppen av sekvens.

Vi spiller normalt esset fra EK med felge.

Kongen fra EK blokk mot farge.

Pa essutspill legger vi styrke.

Pa 5- og 6-trinnet spiller vi normalt ut kongen fra EK med folge. Makker skal da
legge fordeling. Esset benekter normalt kongen, og makker legger styrke.

Mot NT: Med for eksempel KD109x kan en mot NT spille ut D, og ber da makker
avblokkere knekten.

Mot NT: Med EKDx eller KDknx spiller vi normalt ut nest hoyeste honner for a fa
styrke/svakhet fra makker.

10.2 Styrkekast

Sma kort som styrke. 1. frie avkast er primeert styrke/svakhet, men kan ogsa vere
fordeling/Lavinthal ndr det er opplagt.

Nér det er en apen farge i bordet, vil et svakhetskast pa utspillet indikere toleranse
for “det opplagte skiftet”.

I en situasjon hvor man skal dekke knekten hos spilleferer (med Kx(x) i bordet),
legger vi styrke fra E10 bak bordet.

10.3 Fordelingskast

Norske, og norske fra gjenveerende. Brukes nar spilleforer spiller en farge, og fra og
med 2. fire avkast.

10.4 Lavinthal

Ja, vi forsgker 4 bruke fargepreferanse sd mye som mulig]!

10.5 Invitt fra honner

Inne i spillet spiller vi som oftest invitt fra honner. Fordeling ndr det er opplagt.

10.6 Trumfsignaler

Lavinthal, ogsa i utspillet. Norske fordelingskast nar man har muligheter for
stjelinger og makker har bruk for 4 vite om antall trumf.
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11 Annet

Vi melder sa naturlig som mulig i relesekvenser, ellers “lavest for lavest”.
(Bor kanskje vurdere & endre dette til “lavest for lavest” i alle relesekvenser, men
avventer til etter EM.)

Nar vi har stottet en major til 3-trinnet, er 3 grand en balansert sleminvitt, mens
fargemelding viser kortfarge. Unntak fra dette er:

1) Med mulig 5-3 tilpasning etter 2 over 1”

2) 1 M - 3x - 3NT (ny farge er ogsa her kortfarge, sd med en sleminvitt uten
kortfarge ma man innlede med ”Last train” for man gar videre)
3)INT-2¢/9-29/a -3&/¢ -39/a -3NT
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