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KAPITTEL 1: SPELEREGLAR

13 kort
N
13 kort vV @ 13 kort
S
13 kort

Spelarane blir omtalt etter himmelretningane.

Syd-Nord spelar i lag.
Dst-Vest spelar i lag.

Spelet bestar av 2 faser i falgande rekkefalge:

1. Méeldingsforlgp <
2. Spelet av korta é&
N\
Den som har gitt korta (Giver) startar a melde. Deretter melder qﬁn til venstre for denne
osv. Meldingsforlgpet er slutt nar meldinga pass er blitt meldt gongar etter kvarandre*.
N
N
b
*Etter S VN @ kan@stmedei det ale spelarane har rett til det.
Pass Pass Pass -
Q}\%
A

Ei melding (eksklusiv Pass, Dobler eller R er) bestar av eit tal fra 1 til 7 og benevning
etter (klgver, ruter, hjerter, spar, grand(N'@

Antall stikk, som eit par forpliktar @I afa, er talverdien pAmeldinga + 6.
Eksempel: 3 hjerter 3+6 -@Qéﬂkk med hjerter som trumf.

Det ligg i speletside, at nﬁ‘em deltek aktivt i meldingsforlepet, har ein ambisjonar om ata
fleire stikk enn motpgbceh Det er arsakatil at skalaen begynner med 1 for 7 stikk.

Benevningane \@;\\o\ngert i felgande rekkefalge fralavast og oppover:
S

Klgver, Ruter, Hjerter, Spar, Grand.

Altsder 1 klgver lavast melding pa 1-trinnet; 1 NT er hagast.

Dette farer med seg at om til demes 1 hjerter er meldt, og det er din tur & melde, kan du melde
1 spar eller 1 NT. Dersom du vil melde klaver eler ruter, ma du pa 2-trinnet (2kl/2ru).

Etter at meldingsforlgpet er avslutta, skal ein begynne & spele korta. Sluttkontrakta kan til
demes hablitt 3 NT etter fylgjande meldingsforlgp:



S \% N 1%}

INT 2hj 3sp Peass
3NT Pass Pass Pass

HPAKJI4L2

hj 106

ruQ962

kl J2
73 10965
hjQJ9842 hj 75
ru3 ruK754
klAK 86 kl953

Q8

h AK3

ruAJ108

klQ1074

Den spelar som farst har meldt benevninga som kontrakta skal spelast i, Q@,\spel eforar.
Q
N\
Spelaren til venstre for spelefarar har utspelet. (Vest i dette tilfelleta)QQ

Etter utspelet skal makker (medspelar) til speleferar legge kor@ﬁe ned i bordet, og

spelefarar skal ogsa spele desse. Q
&
Det som no skjer vidare, er at den som fér farste stikk (h%gast kort), skal spele ut til neste
stikk 0.sv. &®
S
N\

Etter at speleforlapet er over, tel ein sd antall gttkk som spelefgrar har fétt, og det blir bokfert
ein poengsum som er ein funksjon av antalk§akk i heve til kontrakta etter rekneskapssystemet

for bridge. ,\\QQ»

D
| det aktuelle spelet spelar Vest ut Kjerter dame, som Syd stikk med esset.
| stikk 2 spelar Syd ruter ess, f i stikk 3 aspeleruter til damei bordet og konge i @st.
@st er inne og spelar i stikk 4§ siste hjerter som Syd stikk med kongen.
| stikk 5 0g 6 spelar Syd g 10 ruter.
| stikk 7 blir spar D t, og i stikk 8 liten spar frd handatil honngr( ess, konge, dame
eller knekt) i bordet;Noy stastikk i spar blir spelti stikk 9, 10 og 11. No kan ikkje Syd fa
fleire stikk, og @A&Far resteni stikk 12 og 13.

©

10 stikk, og’ﬁgntraktaer dermed vunnen med eit overstikk.



KAPITTEL 22 REKNESKAPSSYSTEMET

(Dette er ikkje ngdvendig & pugge, da ein til e kvar tid har tabellar & da opp i)
For kvart trekk (stikk fra 7 og oppover) som blir vunne far ein f@lgande score:
Kl/ru 20 for kvart trekk

Hj/sp 30 for kvart trekk

NT 40 for farste og 30 for ale dei neste

Ved &hameldt og vunne ein trekkverdi som er 100 eller meir, oppnar ein bonus for utgang,
som er 300 utan for faresone*, og 500 i faresone.

Faresone farer med seg at utgangs/slem-bonus er starre, samtidig som at poengsumen
som motparten far ved beit (for lite stikk) blir starre.

Ved ahameldt 6 trekk (lilleslem) eller 7 trekk (storeslem) og vunne dette, far ein

lilleslem/storeslem-bonus som fylgjer: N
N\
Utanfor sone | sone Q*Q’
(JQ
Lilleslem 800 1200 Q<<
Storeslem 1300 1950 Q)Q
“\‘\\
Nar det gjeld delkontrakt (kontrakt under utgangsnivé’g\& ein 50 i bonus for vunna kontrakt.
Q
N
Beit (For lite stikk) @\%
Utanfo%@e | sone
For kvar beit &0 100
S
Dobling/Redobling S
xQ
>

Nar e kontrakt er dobla( \arten reknar med at spelefarar ikkje kan oppnatilstrekkeleg
antall stikk), far ein for vQ%’nen kontrakt det dobbelte av trekkverdien. (Ved redobling det
firdobbelte). Dette f med seg at ein kan oppna utgangsbonus pa eit lavare trekkniva enn
for udobla kontrak,

N

Dgme: 2 qu&obla: 120 trekkverdi, utgangsbonus blir oppnéadd.
2 ruter dobla= 80 trekkverdi, utgangsbonus blir ikkje oppnéadd

Skalafor dobla beit: Utanfor sone | sone Redobla utanfor sone Redoblai sone
1 100 200 200 400
2 300 500 600 1.000
3 500 800 1.000 1.600
4 800 1.100 1.400 2.200
5 1.100 1.400 1.800 2.800



| det refererte spelet | Kapittel 1 fekk Syd 10 stikk i kontrakta 3 NT. Vi kan forutsette at N/S
var utanfor sona

Utrekning av score:

Vunne 4 trekk: 40+ 30+ 30 + 30 =130
Bonus for meldt utgang utanfor sone =300
SUM =430

Den viktigaste konklusionen ein kan dra ut av dette rekneskapssystemet, er at for a komei
utgang maein

Med klgver / ruter som trumf melde 5 klaver / ruter ,@,\
Med hjerter/ spar som trumf melde 4 hjerter/ spar Qﬁ
Uten Trumf altsaNT* melde 3NT ()QQ
NT (No Trumphs) QQ<<
\QQ,
\\
** hjerter/spar = major-fargar ) QQQ
ruter/ klgver = minor-fargar \c}
N3
Q
&®
‘\\QQ,
N
D
N
&
QQ,
Q
A
NG
Q}%
A
N\



KAPITTEL 3: ENKEL INNFZGRING | MELDETEORI

For avurdere korta er det fleire metodar. Uansett vil ein telle antall honnarpoeng paei hand
etter felgande skala:

Ess =4

Konge=3 Til saman 10 HPi kvar farge
Dame =2 Totalt 40 HP i stokken
Knekt =1

Ut fraerfaringar som er gjort kan ein fastda at for a spele

a) delkontrakt (kontrakt under utgangsniva) pa 2-trinnet i farge eller 1 NT
treng ein til saman ca. 20 HP

b) utgang 3NT,4hj,4p

treng ein til saman ca. 26 HP <
NG
S

¢) utgang5kl,5ru Qﬂ

treng ein til saman ca. 29 HP <<(JQ
d) lilleslem ca 33HP %QQ

S
€) storeslem ca 37 HP \
QQ

Med balanserte fordelingar; dvs. med slike fordellqgar som 4333, 4432, 5332 og til dels ogsa
semibal anserte som 5422 og 6322 stemmer det@%rnemnde noksa fortreffeleg.

Med meir ubalanserte fordelingar vil ein @%e bruke andre hjelpemiddel i tillegg til atelle
honnarpoeng for a vurdere korta. ‘\\Q

Som eit ekstremt eksempel kan Nafram el hand som berre inneheld fargen spar. Det blir
meiningslaust & seie at dette ezﬁ HP. Dette er 13 stikk med spar som trumf.

For den enkelte spel%ﬁ’ hensikta med meldingane & gje eit bilde av korta sine til makker med
hensyn til HP-sty fordeling/fargelengder. Malet for makkerparet er akomei beste
kontrakt (delk t, utgang eller slem). | ca. halvparten av spela er det rett & overlate il
motparten &ele e kontrakt.

For a starte meldingsforlgpet med ei anna melding enn pass, ber ein ha over gjennomsnitt av
HP (10 HP). Erfaringar som er gjort tilseier at dersom ein har 12 HP pa el hand bar ein apne.
Prinsippet er da at ein dpnar i lengste fargen. Ved like fargelengder brukar ein fglgande

prinsipp:

To 4-kortsfargar: Apnemed den lavast rangerte
To 5-kortsfargar: Apnemed den hagast rangerte



Makker til den som dpnar med 1 i farge skal alltid halde meldingsforlgpet i gong med minst 6
HP. Med mindre skal ein normalt melde pass. Grunngjevinga for grensa6 HP er at dpning 1
i farge kan vere pa ei hand pa opp til 20 HP. (Ein har utgang i korta med 26 HP til saman)

Apning 1ifarge 12 - 20 HP

Apningsmeldinga 1 NT viser 15— 17 HP. Ei hand som blir §pnamed 1 NT ber vere
balansert. Dette innebaa at den ikkje bar innehal de ubal anserte fordelingar som 5422,6322
eller 4441. Med meir ubalanserte fordelingar enn desse er det heilt utelukka a dpne med

1 NT, og det blir adpne med 1i farge.

Apning 1 NT 15— 17 HP og balansert hand

Dersom din makker har mindre enn 6 HP, kjem han til & melde pass pa dpningsmeldinga di
nar du dpnar med 1i farge. Dermed risikerer ein & brenne (ikkje kome i) utgang om ein dpnar
med 1i farge pa over 20 HP. Ein treng derfor e kunstig melding (fargen som blir meldt har
ingenting med korta & gjere) for vise ei hand fra 20 HP og oppover. Til dette blir
apningsmeldinga 2 klgver nytta. Denne meldinga kan ikkje passast av mg\@er.
Q
Apning 2 klgver fr& 20 HP og oppover ()QQ*

Med sterke hender som kjem inn under kategorien jevne (fordq‘iéﬁ 4333, 4432 0g 5332)
Q
1) 20-21 HP &pning 2 NT &

2) 22-24 HP &pning 2 klaver og gienmelding &[@I’
3) 25-27 HP dpning 2 klaver og gjenmeldi@% NT

Z
%



KAPITTEL 4: MELDETEORI SETT | SYSTEM

Prinsipp for val av apningsmelding.

1. Apne med lengste farge.
2. Med fordeling 5-5 eller 6-6 3pne med hggast rangerte farge.
3. Med 4-4 evt. (4-4-4-1) 3pnast med lavast rangerte farge.

Svar pa apning li farge.

Tredternativ: 1. Ny farge 2. NT-svar 3. Trumfstette
a) Ny farge
Svar 1i farge: Minst fire kort i fargen og fra 6 HP og oppover
N\

Svar 2 over 1 (Melding i farge pa 2-trinnet som er utan ho “Dome 1 hj—2ru
er 2over 1; 1 ru—2 hj er hopp da hj kun%eiha vore meldt pa
1-trinnet) (J
Minst fire kort i fargen og fré& 1013% 0g oppover

Svar i farge med hopp (Eks. 1 ru—2 hj éés 3ru)

Er krav til utgang %Q\ﬁéer 6-kortsfarge med minst 2 av 3 topp-
honngrar. (Topphep orar er ess konge eller dame)

%

Fellesfor farg%var ‘@t det er mga ovre grense for HP-styrke. Derfor

kan ikkjedpnar i s r passe pa e sik melding.
Sagt med andre . Méedingi ny farge fra svarhanda er rundekrav.

Q
b) Grandwab)

@NT 6-10 HP

‘G%)enektar samykje som 4 kort i mgjorfarge som kunne ha blitt meldt pa 1-
trinnet.

Benektar 4-korts trumfstette dersom dpningaer 1 hj eller 1 sp.

Svar 2 NT 11-12 HP Jevn hand

Benektar s mykje som 4-kort i majorfarge som kunne ha blitt meldt pa 1-
trinnet.



Svar 3 NT 13- 15 HP Jevn hand

Benektar s mykje som 4-kort magjorfarge som kunne ha blitt meldt pa 1-
trinnet.

Trumfstgtte
1. Etter apning 1 hj/sp

Enkel hayning (1hj — 2 hj) 6-9 HP. Minimum 3 smakort (xxx) i stette.
Dersom stetta er sa darlig som xxx, er meldinga som regel motivert ut fra ei
ubalansert hand. Til demes:

sp 10

hj 976

ruA8642

ki Ko753

Her er truleg 2 hj eit betre svar pa dpning 1 hjerter enn alter@ﬂvet 1 NT.

Dobbel hgyning 1hj — 3 hj) 10-12 HP (Inwttstyrke) @}nst 4 smakort (XXXX) i
Stette.

Hayning til utgang: Inntil 10 hp og normal@%st 5 trumf og ein singelton
eller renons.
(Singelton = 1 kort i ein farge, RensonQ\ Ingen kort i ein farge).

°>
(Med e hand som inneheld apnmg&yrke 0g 4-korts trumfstette, vil ein i
utgangspunktet melde biIIigast@lig el naturleg melding pa 1 eller 2-trinnet.
Dette for &fa hayre dpner s @enmeldlng, som da meir ngyaktig vil angi denne
sin styrkeffordeling. Ut t@elette kan ein s seinare utforske i meldingane om
einska i dem.) . \,\\Q\

2. Etter apning (Jb\@ru

N\
Pagrunn @neskapssystemet er det viktig & finne majortilpasning. Derfor
prioritera €in a melde majorfarge dersom ein har det, framfor a stette minor-
épnin@ irekte.
N
et vil ofte vere vanskeleg & fa behalde ei minorkontrakt, fordi motparten da

\%fte har majorkontrakt i korta, g dermed har hggast melding pa same trinn. Del

vil dd kometil A melde over pa same trinnet.
Minorhgyningane er definert dik:

Enkel hgyning: 4+ i farge, benektar s mykje som 4-korts majorfarge 6-9 HP
Dobbel hgyning: 4+ i farge 10-11 HP.

10



Det som kjenneteiknar grandsvara og trumfstettesvara, er at det er gitt e gvre grense for
styrken. Dermed kan dpnar velge & melde pass dersom utgang synest & vere utanfor
rekkevidde. Nar det gjeld fargesvar er det angitt ei nedre grense pa 6 hp for svar pa 1-trinnet
og e nedre grense pa 10 hp for svar 2 over 1. Det er derimot ikkje angitt nokon
maksimumstyrke. Meldinga er derfor rundekrav.

KONKLUSION: Grandsvar og hgyningar i farge er ikkjerundekrav. Ny fargefra
svarshanda er rundekrav.

Vi har no gétt gjennom farste melderunde (3pning/svar).

Apning 1 NT

Apninga viser 15-17 hp og jevn fordeling (4333, 4432,5332). Med fordeling 5422 vil det bli
el skjgnnsmessig vurdering om ein skal dpne med 1 NT dller 1i farge.

Svar pa dpning INT N
pé &pning NG
a) Svarhanda har fra0-8 hp. ()QQ

Dersom svarhanda har dette poengintervallet er det uaktuelt %@e i utgang, daden felles
poengstyrken maks kan kome opp i 25. ‘\\&\Q,

&
Svarhanda ma da foreta eit val om det skal spelast l.NQ%IIer kontrakta skal korrigerast til

delkontrakt i farge. Med minst 5-kort major |gner Qe}%eg som regel alegge kontrakta over i

2 hjerter/spar. 3
QQ
Mulige svar pd &oning 1 NT med 0-8 hp bli@a pass eller med minst 5 kort i fargen
2ruter, 2 hjerter, 2 spar. ,\\Q‘Z»
S

Eks.: spAx P &)&& Meldingsforlap

hj Kxx hj &XxXx

UAKX  V-@ iﬁxx Vest Bst

Kl Qxxxx Q,Q I xxx INT 2spar 1)

CJQ) Pass 2)
@Z}
s&% 1) @st korrigerar kontraktatil 2 spar

\‘Q\% da han har 5-kort spar, og veit at
0\ makker har minst 2 spar.
2 Vest mamelde pass. Makker har
vist 0-8 hp, og har berre korrigert
kontraktafra 1 NT til 2 spar.

11



b) Svarhanda har fra 9 hp og oppover.

Dersom svarhanda har minst 10 hp veit den at den felles styrken er paminst 25 hp, og ein
ber da komei utgang.

Nar svarhanda har 9 hp vil den felles styrken variere fra 24 —26 hp alt etter om makker har
maks eller minimum for NT-3pningasi. Med 9 hp vil svarhanda derfor invitere til utgang.

Svar 2 klgver (Stayman-konveng onen)

Dersom ein har 8 kort til saman i hjerter eller spar, lgner det seg som regel a spele kontrakt i
denne fargen framfor &spele NT. For afinne ut av det, brukar ein meldinga 2 klgver som
svar pa1 NT som sparsmal etter 4 —korts major.

1 NT — 2klaver (sparsmal etter 4 kort major).

Apner gjenmelder som fylgjer:

2 ru = ingen 4 kort major @
2 hj =4 kort hjerter. Kan ha4 kort spar A‘é
2 sp = 4 kort spar. Benekter 4 kort hjerter. ()QQ

<<

Dersom svarhanda melder pa 2-trinnet etter at dpningshanda hQQvart pa 2 klgver sparsmal, er
det invitt til utgang, og dpner kan melde pass med mi nlmuq{@,

Ei hayning av 8pners 2 hjerter eller 2 spar til 3 trinnet q&%mtt og ber pner melde 4 i fargen

med maksimum. \c,
Q
A
Nokre eksempel:
§%®
sp AKX P QXXX ,\\Q‘Z» Vest st
h KQx V-@ h Axx N INT 2klgver 1)
ru Axxx ru xx §$\ 25par 2) 3spar  3)
kI Jx kI Kxx «x& 4 spar 4)
Q)\‘Zr
)

1) @st har 6,% og 4 kort spar og hayrer makker dpne med 1 NT. Dersom makker
m&?%for meldingasi (16-17hp), kan vi hautgang i korta. Innleier med &
2 klaver for & hgyre om makker har 4 kort spar.

23\ Svar pasparsmal. Viser 4 kort spar, og benektar samtidig sd mykje som 4
kort hjerter.

3) Invitttil 4 spar. Ber m.a.0. 3pner om alegge patil 4 spar om han har 16 —17
hp.

4) Tek i mot invitten, da handainneheld maks for meldinga (17hp).

12



Sp AXX sp KQxxX Vest st

hj Kx V-0  h Qxxx INT 2 klover
ru AQxxx ru xx 2 ruter 2 spar
Kl Axx kl Qx 4 spar

@st har 9 hp og 5-4 i mgjor. Innleiar derfor med 2 klaver for & hayre om makker 4-kort i ein
av majorfargane. Pasvaret 2 ruter fra makker melder han 2 spar, som no viser 5-kort ettersom
makker har maks 3. Meldinga er samtidig invitt til utgang. Apner har maks for
dpningsmeldinga og 3 kort spar, og tek derfor i mot utgangsinvitten med & melde 4 spar.

Dersom svarhanda har til & kreve til utgang. (fra 10hp og oppover), vil den etter svar pa 2
klgver avgje e melding som enten er utgang (eksempelvis 3 NT, 4 hj, 4 sp), eller den vil
avgie e melding som er krav til utgang. Ny farge pa 3-trinnet etter svar pa Stayman vil alltid
vere krav til utgang.

sp AXX hj KQxxx Vest st

hj Kx V-0  h Qxxx INT 2 klover

ru AQXxx ru Kx 2 ruter 3spar Q>
kI Axx Kl Qx 4 spar &

| eksempelet over melder @st 3 spar etter at Vest har svart 2 rutegg%%ayman Meldinga ber
makker om @ melde 3 NT med dobbelton spar, og ellers h;ayn

Andre mulige svar pd apning 1 NT Q

Svar 2NT. Svarhandahar ca. 9 hp, og invit@ til utgang. Grunnen til at den ikkje gar om
2 klgver, er at den ikkje har 4-korts majorfade. Apner legg patil 3 NT med maksimum (16-

17 hp). ,\\Q‘Z»

Svar 3i farge. Svarhandakrev \utgang, 0g’ viser minst 5i fargen som blir meldt.
Pasvaret 3 hjEF\ spar hgyner dpner til 4 med minst 3 kort i fargen.

Svar 4 hjerter/spar. S\/@nda har 6-kortsfarge, og poengstyrke nok til utgang.

Svar 3NT. %\glarhanda har poengstyrke nok til utgang, og er ikkje interesssert i &
\§ spele majorkontrakt.

°

S

13



KAPITTEL 5 APNINGSHANDA S| GJENMELDING
ETTER SVAR | NY FARGE

Vi skal i denne lekgonen ga gjennom prinsippa for meldingane etter at det har blitt dpna med
1i farge, makker har meldt ei svarmelding i ny farge og dpnar skal gijenmelde.

| denne melderunden vil dpningshanda gje eit meir nayaktig bilde av kor sterk den er. |
utgangspunktet har dpningsmeldinga 1 i farge vist fra 12 —20 hp og minst 4 kort i
apningsfargen.

1) Meldingsforlgpet har blitt innleia 1li farge—svar 1i fargetil
dgmes. 1kl —1hj

a) Gjenmeldingi grand

Med el jevn hand (4333 4432,5332) vil dpningshanda gjenmelde NT. Apningshanda har da
eit styrkeintervall pa enten 12-14 hp eller 18-19 hp. (Ville ha dpna med Q med 15-17 hp)

Med 12-14 hp blir gjenmeldinga 1 NT. Meldlnga benektar 4 k r(ﬁna;orfarge som blir
forbigétt. Vidare ben meldinga 4-kortstette
til makkers farge, d%&)m denne var mgjor.

Sp AXxX P KXxx Vest \

hQx V-@  hjAxxx 1K \Q 1 h]

ru KQxx U XXX 1NT. Q\ycfser 12 —14 hp og benektar samtidig
Kl Kxx Kl xx samykje som 4-kort spar eller 4-korts

Q
gz,@ hjerterstatte).

Med 18-19 hp blir gjenmeldinga 2 Q\'I\ Denne meldinga benektar ogsa 4-kortsstette til
makkers farge, dersom denne var major. | mot-
Q§ setning til 1 NT benektar den ikkje 4 kort i
\‘8\' majorfargar som blir forbigatt.
Q‘Z)
b) Stette makkersfar,q@)

Dersom svarmeldh avar 1 hj/sp, vil dpningshanda alltid hgyne denne fargen med 4-
kortsstratte g vil den angi eit styrkeintervall.

Enkel h;ayning (til domes: 1 kl — 1 hj, 2 hj) viser 12 —-14 hp

Dobbel hgyning (dvs. hayning med hopp 1 kl — 1 hj, 3 hj) viser 16 — 17 hp

Hopp til utgang (1 kl — 1 hj, 4 hj) viser 19 — 20 hp

Med 15 hp blir det e skjgnnsmessig vurdering om ein skal hayne enkelt eller dobbelt.

Det same problemet oppstar med 18 hp, om ein skal hoppe til utgang eller ngye seg med e
dobbel hgyning.
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¢) Gjenmelding av apningsfargen eller ny farge.

Dersom det ikkje er aktuelt & gjenmelde NT eller statte makker sin farge, blir det for
dpningshanda enten & gjenmel de dpningsfargen eller a melde ny farge.

1) Apner gienmelder ny farge

Enkel gienmelding i ny farge(fra minimumsstyrke opp til 17 hp.K an passast av makker)

Dersom dpningshanda har 4 kort i farge som kan gjenmeldast pa 1-trinnet blir gjenmeldinga
1 denne fargen med opp til 17 (18) hp.

Enkel gjenmelding (dvs. utan hopp) i farge som er lavare rangert enn dpningsfargen viser
minst 4-kort i denne, og at dpningsfargen var pa minst 5-kort. (Husk prinsippet om valg av
dpningsmelding, at med 2 4-kortsfargar dpnast med den lavast rangerte fargen.)

Styrken pa denne gjenmeldinga er fra minimumsapning opp til 17 (18) hp.

Eks.: Vest @4t 8
Q

2ru (Viser 4-kortsruter og inntil 17 hp. Semtidig viser meldifga at apningsfargen er

pa5-kort, da Vest ville ha dpna med 1 ruter med 444'(;elter og hjerter.)

Q

‘\\(\\%
Enkel gjenmelding i farge som er hﬂgare rangert enn %gsfargen viser tillegsstyrke (minst
17 hp), dersom den ma meldast pa eit hﬂgare trinn. d;%tgtne kallast for reverse. Ogsadenne
meldinga viser at dpningsfargen var pa minst 5-kafft. Begrunnelsen for at dette viser

tilleggsstyrke, er at makker for & preferere tlll@ﬁe til dpningsfargen ma opp enda eit
meldetrinn.

Reverse (krav for ein runde)

Q
S
Dgme: Vest Qs NN
N
1kl 1sp §
2hj  (Den gjenmel argen er hggare rangert enn apnlngsfargen og meldinga
blir avglt it hegare trinn. Viser dermed at dpningsfargen er pa 5-kort og
athan eheld minst 17 hp.)

Gjenmelding i n\v\?arqe med hopp (utgangskrav)
C_)

Gjenmeldi nﬁﬂ ny farge med hopp viser minst 4-kort i denne, og at dpningsfargen var pa minst
5-kort. Vidare er meldingakrav til utgang og viser dermed minst 19 (18) hp.

2) Apnar gienmelder &pningsfargen.

Enkel gjenmelding av dpningsfargen viser at denne er pa minst 5-kort, og at styrken er fra
minimum inntil 15 hp. Dersom ein gjenmelder dpningsfargen med berre 5-kort i fargen, er
det fordi det ikkje haver & gjenmelde NT, stette makker sin farge eller melde ny farge. Ut fra
dette er det stor sjanse for at makker har 6-kort nar han gjenmelder fargen sin, fordi han med
5-kortsfarge oftast har alternativ melding som skal prioriterast a bruke.
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Nokre eksempel:

sp Kx

hj AQxxx V @
ru Kxx

Kl Qxx

Sp AXXX
hj xx
ru Qxxx
kl AKx

Vest
1 hj
1NT 1)

st

15

3 NT (Ser at poengstyrken er
nok til utgang, og at andre
utgangskontrakter er heilt
uaktuelle.)

1) Vest skal velge ei gjenmelding etter at makker har svart 1 spar pa dpningsmeldinga
1 hjerter. Dersom det |et seg gjere & gienmelde NT, stette makkers farge eller Amelde ny
farge, skal ein gjere dette framfor & gjenmelde ein 5-kortsfarge.

Vest har fordelinga 5332, som blir rekna som grandfordeling, og velger derfor Amelde
1 NT framfor & gjenmelde 5-kortsfargen.

P X sp KXxxxx Vest ast

hj Axx hj Kxx 1Kl 1l

ru KJxx ru Axx 2kl 1) 3NT @
Kl AQxxx kl Kx Qé

Q
1) Vest skal velge el gjenmelding etter makker har svart 1 spar °cé%ni ngsmeldinga 1 klgver.
A gienmelde 1 NT er ikkje & anbefale med ein singelton.aggmelding 2 ruter ville ha
vore reverse, og vist minst 17 hp. Dermed gjenstar soro{\' e utveg & gjenmelde
apningsfargen pa 5-kort. sg\

Gjenmelding av apningsfargen med hopp viser Qeg%rtsfarge og ca. 16-18 hp. Meldingaer
ikkje rundekrav, slik at svarshanda passar med mifmum.

Q
RESYME &Q
Meldingsforlapet har blitt innlei%%med apning 1i farge svar 1i farge.

Gjenmelding som ikkievLsaﬁR\iueqq:

INT 12-14hp >

Enkel hayning av 'é’sfarge 12-14 hp

Melding av ny fargeypa 1-trinnet eller av farge pa 2-trinnet som er

lavare rangert apningsfargen, er fra minimumsapning inntil 17 hp
Enkel gjen ng av apningsfargen: Minst 5-kort i fargen (oftast 6-kort)

og inntil Q\Qq‘lp

Sterﬁ%%uenmelquar

2NT 18-19 hp

Dobbel hgyning av makkers farge (invitt til utgang dvs. ca 16-17 hp)

Hayning av makkers majorfarge til utgang ( ca. 18-19 hp)

Reverse. (dvs enkel gienmelding pa 2-trinnet av farge som er haggare rangert enn
apningsfargen) Meldinga er krav for ein runde

Gjenmelding av ny farge med hopp. Meldinga er krav til utgang.

Gjenmelding av dpningsfargen med hopp. Meldinga er invitt til utgang (16-18hp m/6-
kortsfarge).
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2) Mddingsforlgpet har blitt innlela 11 farge — svar 2-over-1 (til
domes:. 1 hj — 2kl)

Dei prinsippa som er vist etter innleiinga 1 i farge — svar 1-over-1 vil stort sett ogsa gjelde her.
Eit unntak er at ein vil prioritere & gjenmelde enkelt dpningsfargen, dersom denne er major og
er pa 5-kort, framfor & gjenmelde 2 NT.

Svarhanda viser med 2-over-1 mingt 11 (10) hp, og dpningshanda ma da syte for at ein kjemii
utgang dersom den har minst 15 hp. 2-over-1 innebag at svarhanda melder pa 2-trinnet utan
hopp. 1 hj- 2sp er ikkje 2-over-1, da 2 sp er hopp(spar kunne ha vore meldt pa eit lavare trinn)

a) Mulige gienmeldingar dersom styrken pd dpningshanda er inntil 14 hp.

2NT: Visertil 12—-14hp VEST ST

1 hj 2k

2NT
Enkel gjenmelding av apningsfargen: Viser 5-kortsfarge og maks 14 he@\

Q
N\

VEST ST QQ

1sp 2ru <<(J

2sp QQ

Q
Gjenmelding av farge som er lavarerangert enn épni&Q\gargen pa 2-trinnet. Viser maks
14 hp, og at dpningsfargen var paminst 5. Q
P

VEST ﬁSTqQ»\

1

2ru &22'&@

Q

N
Hayning av makkers farge der so ‘cténne er minor. Viser 4-kortsstette, og da samtidig at
dpningsfargen er pa 5-kort. (Villghé}apna palavast rangerte med 4-4)
Q

N
QEST @ST
Q<§,lep 2ru

3ru

Hayning av malt\k%rsfarge dersom denneer hjerter. Viser minst 3-kortsstette. (Makkers
2 hjerter ove(igspar lovar minst 5-kort hjerter)
A\

VEST aST
1l 2 hj
3hj

b) Apnersgjenmelding nér styrken er fra 15 hp og oppover

3NT: Viser 18-19 hp VEST aST
1hj 2ru
3NT
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Gjenmelding av apningsfargen med hopp: Viser minst 6-kortsfarge og er krav til utgang.

VEST @ST
1hj 2k
3hj

Reverse. (Dvs. at dpningshanda gijenmelder ein farge pa 2 —trinnet som er hagare rangert enn
dpningsfargen. Viser minst 4-kort og at dpningsfargen var paminst 5, og er krav til utgang.

VEST aST
1hj 2kl
29
VEST aST
1lru AN
2 hj
Ny farge pa 3-trinnet: Viser 4-kort og at dpningsfargen var paAminst 5, Q@er krav til utgang.
VEST aST «Q’
1 h] 2ru QQ
3k <<()
L
VEST ST Q
1hj 2Kk &
3ru QQ
5

S
Hayning av makkersfargetil utgang: (Eri pra@s berre aktuelt dersom makkers farge er i
major. Altsa har meldingane blitt innleia 1 sp{g@z hj, og &pningshanda hoppar til 4 hjerter.
I

RESYME \Q‘Z»
Meldingsforlgpet har blitt mn@a med apning 1i farge svar 2-over-1.

Gjenmelding som |kk|e&§ar tillego:

2NT 12-14hp. KO
Enkel heyning avgﬁkersfarge 12-14 hp.
Melding av ny farge pa 2-trinnet som er lavare rangert enn apningsfargen 12-14 hp.
Enkel g en\% ng av apningsfargen: Minst 5-kort i fargen 12-14 hp.
N
Sterke;eﬁ:;n meldingar.
3 NT\I8-19 hp.
Hoayning av makkers majorfarge til utgang. (Berre aktuelt v /innl. 1sp-2hj)
Reverse. (dvs enkel gijenmelding pa 2-trinnet av farge som er haggare rangert enn
apningsfargen) Meldinga etablerer utgangskrav.
Ny farge pa 3-trinnet.
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KAPITTEL 6 APNINGSHANDA S| GJENMELDING
ETTER AT MAKKER HAR SVART | GRAND ELLER
HAR ST@TTA APNINGSFARGEN

Ogsa denne leksjonen tek fegre seg dpner si gjenmelding i andre melderunde. No er
situasionen likevel ein heilt annan enn i forrige kapittel. Arsakatil det er at svarhanda med si
melding har avgrensa sin poengstyrke.

Vi kan datenke oss 3tilfelle, som blir utslagsgjevande for dpningshanda si gjenmelding:

1) Makkerparet sin samla styrke blir for liten til & spele utgang, §@v om
svarshanda har maksfor meldinga si.

Apningshanda vil enten melde pass, eller preve &komei e betre delkontrakt.
Dersom svarhanda si melding var stette av dpningsfargen, vil dpningshanda alltid
melde pass dersom utgang er utanfor rekkevidde. Dersom svarhanda si melding var
1 NT, er det mulig at det er betre & spele delkontrakt i farge. {\Q’\

N\
Nokre eksempel: (JQQ
s AK10xx 0 XX VEST QQ%ST
hj Kxx V-@ hj Qxx 1 2 INT
ru Qxx ru Kxxx Passéz\\\
kl X kI Qx Q
N

*) Vest skal gjenmelde etter at @st har S/aﬁ)\l NT pé &pningsmeldinga 1 spar. Med s

melding har @st vist maks 10 hp. har 13 hp, og ser at ein har maks 23 hp til

saman. Utgang er derfor hellt ut@ ka, og Vest er fornggd med kontrakta 1 NT.

‘\\QQ,
X

s Kx P &xﬁ«\ VEST @ST
hj AQxxxx  V-@ hj 1 hj INT
ru Axx %KQXX 2h *) Pass
Kl xx Q%Q [ XXXX

S
*) Vest kan uﬁﬁkke utgang fordi den samla styrken er for liten. Med 6-korts hjerter
korrig@&' han kontraktatil 2 hjerter.

N
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sp KQxxX Sp XX VEST aST

hj AJxx hj Kxx 1sp INT
ru Kxx ru Axxx 2hj*) 29 **)
kl x kI Jxxx Pass

*) Vest ser at utgang er utelukka, men er usikker pa kva som er beste kontrakt.
Makker kan hainntil 3 spar for meldinga si, og det er uvisst kor mange hjerter han
har. Vest gjenmelder derfor 2 hjerter, og far da ogsa vist at han har 5-kort spar.

**) @t foretek el vurdering etter at Vest har gjenmeldt 2 hjerter, som viser minst 4-
korts hjerter og at dpningsfargen var paminst 5. Det er lettare & spele ei kontrakt
pa 5-2-tilpasning enn pa 4-3, og Bt fastset kontraktatil 2 spar. (falsk preferanse)

2) Makkerparet sin samla styrke er nok til & spele utgang, der som svarhanda har
maksfor meldinga si.

Apningshandavil i dette tilfelle invitere til utgang.

a) Korleisinviteretil utgang etter at svarhanda har meldt\{z‘]\lT.

A‘Za
Det er 4 métar & gjere dette p& ()QQ
1 Gjenmelding av apningsfar gen med hopp QQ<<
Viser 16-18 hp og 6-kortsfarge Q
&
2Hgyning til 2NT ) QQ
Viser 16-18 hp S
Q&
N\
3 Gjenmelding i ny lavare rangg@farge med hopp
Viser 16-18 hp, og at 8pningsférgen er p& minst 5-kort
N\
4 Reverse (for eks. 1 hj é\f\\l\NT, 29)
Viser 16-18 hp, og arningsfargen er p& minst 5-kort
xQ
Q)\‘Zr
Nokr e eksempel :Q%,Q
e
sp KQXxxx N sp XX VEST @ST
h AKX QV-@  hj Qxxx 1sp INT
ru Ax S ru KQxx 3 *) 4.5 **)
Kl XX kI Qxx

*) Vest har 16 hp, og ser at utgang er innanfor rekkevidde dersom @st har maks for
INT-meldingasi. Han hoppar derfor til 3 spar som viser minst 6-kort spar og 16-18

hp.

**) @t har maks for 1 NT-meldinga si, og tek imot makker sin utgangsinvitt ved a
melde 4 spar.
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sp AQx sp Kxx VEST aST

hjQJO0x V-G h xx 1 hj INT
ru AJ10 ru Qxxx 2NT 3NT
kl KJx Kl Axxx

b) Korleisinviteretil utgang dersom svarhanda har stetta apningsfar gen.

Dersom apningsmeldinga var 1 hj/sp vil e hgyning til 3 hj/sp be svarhanda
legge patil 4 hj/sp med maks. Apningshanda viser da at 8pningsfargen er pa 5-
kort, sidan enkelhgyning i major kan vere meldt pa 3-kortsstette.

Dersom pningsfargen berre er pa 4-kort, vil dpningshanda invitere til utgang ved
amelde 2 NT.

Sp KQJIxx Sp AXX VEST aST
hj Axx V —-@ hjxx 1sp 2
ru AQxx ru KJxx 3 4
kl x Kl xxxx
&
sp KQJIx Sp AXX VEST GST &
hj Axx hj xx 1l 2 @
ru AQX ru KJxx 2NT <<§~NT
Kl Qxx KI Xxxx QQ
‘\\QQ;
N
N
Q
Q)\c}
N\
Q
&Q
‘\\QQ;
N
\\
D
N
&
Q‘Z)
Q
A
$‘Z>
‘;&%
N\
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KAPITTEL 7 LITT OM INNMELDINGAR

Inntil no i kurset har vi, for &forenkle det, teke som forutsetning at den eine sida berre melder
pass. Slik er det ikkjei det verkelege liv.

Vi tenker oss at det har blitt dpnamed 1i farge. Dersom neste hand vil melde noko anna
enn pass, vil fglgande vere til disposigon:

Enkel innmelding: Viser minst 5 kort i fargen og 8 — 15 hp. | faresona ber styrken vere pa
minst 10 hp.

Innmelding med hopp: Dette blir ogsa kalla svake innhopp. Viser minst 6-kortsfarge og
under dpningsstyrke (maks 10hp)

Opplysande dobling: Dobling av dpningsmeldinga viser minst dpningsstyrke (12hp).

Dersom styrken er fra 12 — 15 hp og dpningsmeldinga er 1 i minor, ma
einhaminst 4-3 i major for adoble opplysande.

NS
Dersom styrken er fra 12 — 15 hp og pni ngsn@ﬁli ngaer 1i major,
bar ein ha4 kort i den andre majorfargen nﬁﬁn doblar opplysande.

Med fra 16 hp og oppover vil ein dob&&%ply%\nde utan atasa mykje
hensyn til handa si fordeling. DN
N

Innmelding 1 NT Innmelding 1 NT betyr det som gpningsmelding 1 NT. 15-17

hp og jevn hand. Dersom handa ikkje har stoppar i pningsfargen, ber

ein velge adoble oppIK\@nde i staden for ameldeinn 1 NT.

gz,
Q
Ein vil komei valgsituagonar om eir;@&l velge & doble opplysande eller meldeinn 1 farge.
Med 5-korts majorfarge og inntil J@p skal ein som regel velge ameldeinn 1 i farge framfor
adoble opplysande. At styrken @innmel ding 1i farge er 8 — 15 hp, betyr ikkje at ein skal
melde inn kvar gong ein har S\K&rt og dette poengintervallet. Ein mahuske pa at ved a melde
inn, anbefalar ein at makk a spele denne fargen ut, dersom motparten fér kontrakta. A
melde pass er ofte det bgﬁze dternativet.
&‘G
S&Q)

N
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Svarhanda st melding etter at makker har dobla oppplysande:

Vi kan tenke oss at meldingsforlgpet har blitt innlelac Syd  Vest Nord st
1kl  Dobl Pass ?

Dersom @st no melder pass far syd spele 1 klgver dobla. Einaste begrunnelsen @st da har for
amelde pass, er at vedk. har bra med klaver, og trur det vil vere brabutikk & spele motspel
mot 1 klgver dobla

Det normale er at @st vil melde it eller anna, og falgande er datil disposigon:
Enkel meldingi farge: Viser 0-10 hp og minst 4 kort i fargen.
Hopp i farge: Viser ca 10-12 hp og minst 4 kort i fargen.

1NT: Viser 6-10 hp, og benktar 4-kort i majorfarge som blir forbigatt. (Som etter
dpning 1i farge). Har som oftast stoppar i motparten sin dpningsfarge.

2NT: Viser 11-12 hp og stoppar i dpningsfargen. é\%\
N\

Overmelding av dpningsfargen: Krav. Ber makker beskrive s haamare.

N\
Opplysningsdoblaren si gjenmelding: QQ

Opplysningsdoblaren si gjenmelding etter at swarhanda&é svart med enkel fargemelding.

Meldingsforlgpet kan hablitt innlelac Syd V&d\\%ﬁord Dt
1kl \g@l Pass 1hj

Vest s gjenmelding: Pass, viser 12«({-5;%p og 3 korts hjerter
Enkel h;aynig& V.S. 2 hjerter i dettetilfelle. 12-15 hp og 4-kortsstette.

Q
1 NT. ASer 18-20 hp

elding i farge. Viser minst 5-kortsfarge og 16 hp+.
%g%bel heyning d.v.s. 3 hjerter i dette tilfelle. 16-18 hp og 4-kortsstatte.

Opplysande dob 'Q&f@l gd av gjenmelding av ny farge, viser dtsa ei hand med minst 16 hp og
5—kortsfarge.\Q inntil 15 hp villei staden blitt valgt @ melde inn enkelt i farge.

Opplysande dobling felgd av billigaste gjenmelding i NT viser 18-20 hp. Med 15- 17 hp

villei staden hablitt valgt @meldeinn 1 NT. Dersom styrken er pa 12-14 hp skal ein passe
makkers fargesvar, evt. hgynetil 2 med 4-kortsstette.
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KAPITTEL 8 SPERREAPNINGAR

Apning 2 ruter, 2 hjerter og 2 spar viser 6 kort i fargen og 6-10 hp. Blir ogsa kallafor
svake 2.

Apning 3i fargeviser 7 korts og maks 10 hp. Apning 3 kl/ru inneheld minst ein
topphonnar (topphonngr = ess eller konge), slik at makker kan melde 3 NT med litt tilpasning
til fargen.

Apning 4 i farge viser minst 7 korts og maks 10 hp.

Spelestikk

| staden for atelle poeng reknar ein spelestikk for & vurdere korta, ndr ein sperredpnar. Dette
fungerer dik: For Ess, Konge eller Damei langfargen. Tel det som 1 stikk. Kvart kort ut
over 3i langfargen tel som 1 stikk.

For essi sidefarge: rekn 1 stikk. N
For konge i sidefarge: rekn 1 stikk dersom den er gardert. Dvs. minst 2 kg?ﬂ fargen (Kox)
For damei sidefarge: rekn 1 stikk dersom den er gardert. Dvs. mi nstQ@{l%ort i fargen (Qxx)

Eksempel: QQ<<
P KQJIXXXXX \\\\Q’
hj Qx Q
r'u XXX ‘\QQ
Kl — &
N\

Q
Handa over inneheld 7 spelestikk. 2 stikk f@nge dame i spar og 5 stikk for antall kort ut
over 3i fargen. Kan ikkje rekne stikk f%d;u terdama, da den ikkje er gardert.
N
L2 renden &
Dersom motparten har utgan Q((zérta, kan det vere lgnsamt & stampe (melde ei kontrakt som
ikkje star, men som blir biljegare enn om motparten spelar utgang.)
S
Teorien bak ésperr@%cé med langfargar er da at ein tiler & ga 3 dobla beit (500) i gunstig
sone (eigaside ut%n or faresonen / motparten i). Ein toler 8ga 2 doblabeit i lik sone (alei
faresona eller ingen i faresona). Ein toler &gé e doblabeit (200) i ugunstig sone (eigaside

faresone, métParten utanfor).

Handavist i eksempelet ovanfor har 7 spelestikk. Ein vil davelge a dpne med 4 spar i gunstig
sone ut fra 1-2-3-regelen. Taler 3 beit.

1-2-3-regelen inneber at spelestikkantallet som sperredpninga viser er avhengig av
soneforholda:

Ugunstig sone: Antall spelestikk = Antall stikk meldt —1

Lik sone: Antall spelestikk = Antall stikk meldt —2
Gunstig sone:  Antall spelestikk = Antall stikk meldt -3
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Svarhanda etter sperredpning:

1) Etter svake?2

Enkel melding i ny farge viser minst 5-kort, og er rundekrav.

2 NT er sparsmdl etter singelton/renons.

2 Etter 8pning 3i farge

Ny farge pa 3 trinnet er rundekrav med minst 6-kort.

Tenkeméte etter at makker har sperredpna.

Makker har med si sperredpning antyda eit antall spillestikk etter 1-2-3-regelen. Det blir da
for svarhanda a vurdere kor mange sannsynlige stikk den har aleggetil, o Sette

duttkontrakta ut i fra det. AQ,\
Q
Dame: P
&

Sp KQIXXxX Sp AXX Vest Q)Q st
hj XXX V-2 h x 3sp1.z‘® 452)
ru Kx ru AXxx Q
kI x Kl Qxxxx ;;&?a dpnar med 3 spar i lik sone som

AQ’\ viser 7 kort spar, og ca. 7 spelestikk.

Q
§%® 2) Dst reknar sine sannsynlige stikk. 2 ess

N + steleverdiar i hjerter. Altsdminst 3
S 3 stikk, og legg patil 4 sp. 7+3=10
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KAPITTEL 9 STERKE APNINGSMELDINGAR.
SLEMKONVENSIJONAR

Tid om anna skjer det at vi far utdelt hender som er pa fra 20 hp og sterkare. Ein kan daikkje

lenger ta gansen paadpne med 1 i farge, fordi det er store §ansar for at det da vil ga pass
rundt. Makker vil som regel passe ei 1-3pning med 0-5 hp.

Apningsmeldinga 2 klgver lovar minst 20 hp, og seier ingenting om klgver.
Svar pa apning 2 klgver:

2 ruter: 0-5 hp eler umulig melding. (Dvs. ikkje e positv hand (6 hp+) som inneheld

5 korts major eller 6 korts minor)
2 hjerter/spar 6 hp+ og 5-kortsfarge.

2NT 6 hp+ og minst 5-5i minorfargane

3 klgver/ruter 6 hp+ og 6-kortsfarge. W
&

&

N

Ny farge fra dpningshanda er rundekrav. Gjenmelding 2 l\@iser 22-24 hp. Gjenmelding 3

NT viser 25-27 hp. S

S

Dersom innlelinga har vore 2 klgver — 2 ruter, 2 hj /spar brukast meldinga 3 klgver fra

svarhanda som second negativ (nytt avdag Q-%m viser 0-3 hp. Dersom &pningshanda no
gienmelder fargen sin, kan svarhanda meld% '

Vidare meldingsforlgp etter innleling 2 klgver —2 ruter:

&
Nokre eksempe!: S
N

& AKQI10xx SHXX

¥x YKxx \eg\(z’

®AKXX *xx @

S AX o X

&

2 klover N 2 ruter

2spar . 4 spar

P <

S AKQL0xxx XX

¥x ¥ xxxx
+AKXX + XXX
BA o2 QXXX
2 klgver 2 ruter
2 spar 3 klaver
4 spar Pass
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Apning 2 NT

Med e jevn hand (fordeling 4333, 4432, 5332) og styrke 20-21 hp dpnast med 2 NT. Med el
jevn hand og 22-24 hp dpnar ein med 2 klgver, og gienmelder 2 NT.

Svar paapning 2 NT. (Systemet blir det same om det har gatt 2kl —2ru, 2 NT)
3klaver Spersmal etter 4 korts hjerter/spar, og styrke nok til a spele utgang.
Apningshanda gjenmelder: 3 ruter = ingen 4-korts major
3 hjerter =4-korts hjerter, kan ha 4-kort spar
3spar = 4-korts spar, max 3-kort hjerter
3ruter/hjerter/spar Spelemelding med darlige kort og 5-kortsfarge.

BLACKWOODKONVENSIONEN

Nar ein har tilsaman 33 hp skal ein som regel i dem. Einrisiko kan vere at ein kjemi slem og
manglar 2 ess. For aunnga dette brukar ein meldinga 4 NT, som sprarsn@%tter ess:

QA
Svarskalaen blir som falger: <<(JQ
5 klgver =0dler 4 ess QQ
5 ruter =1less ,\\g\%
5 hjerter =2ess Q‘Q\
5 spar =3ess .
S \%\Q

Q
Etter svar pa4 NT er 5 NT sparsmd etter kongar™* Meldinga er samstundes storesleminvitt,
idet den viser at makkerparet har alle essa. svarar antall kongar etter same skala som for 4

NT. Q§
*‘&
Eit eksempel: §
N
#AKJ X Vest Dst
YKOxx Vest -@«t Q‘Z;Axxx 1kl 1 hj
+KQxxx & eAX 4 1) ANT 2)
X T BAKXX 5ru 3) 5NT 4)
3 7h 5
D

1) I\@c’lQ hp + singelton har Vest nok til & hoppe til utgang nér @st melder 1 hj.

2) @st har 16k hp. Makker ma haminst 18 hp for meldingasi. Den felles styrken ser
ut til avere nok til slem, og @st spar etter antall ess hos Vest med 4 NT.

3) Svar pa Blackwood. Viser 1 ess

4) @t kan sja at makkerparet har alle essa, og kan derfor melde 5 NT som sparsmal
etter kongar.

5) Vest kan ikkje sja nokon taparar, nar makker med 5 NT viser at vi har alle essa.
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KAPITTEL 10 SVARHANDA ETTER MOTPARTEN Sl
INNMELDING / OPPLY SANDE DOBLING

| kapittel 8 gjekk vi gijennom prinsippa for innmeldingar og opplysande dobling. No er
situasjonen den at din makker har dpnamed 1 i farge, motparten har meldt inn eller dobla
opplysande, og det er du & melde.

1) Etter opplysande dobling fra motparten

Situagionen blir endrai hegve til at mellomhanda hadde meldt pass. Det at vi no veit at det
er ei dpningshand bak dpnaren, gjer at §ansane for at vi har utgang i korta minkar, og ein
innrettar ogsa meldesystemet etter det. Melding i ny farge fra svarhanda er ikkje lenger
krav, og einaste sterke meldingar fra svarhanda er redobler som viser minst 10 hp, eller
hopp til 2 NT som viser 4-kortsstette i dpningsfargen, og minst 10 hp.

Syd Vest Nord
. . >
1ifarge Dobler ? 1—over —1 Minst4-kort & 6-9hp
2—over -1 Minst 5-kort Q“ 6-9 hp
Enkel hgyning  Minst 3-koftstette 6-9 hp
Dobbel heyning Minst 4<Kortsstotte ~ 6-9 hp
1NT Som 6-9 hp
Hopp i ny farge SQk etont med minst
QSD ortsfarge max 9 hp
XN
Redobler «‘2’\% Med inntil 3 kort
Q apningsfargen 10 hp+
%Q’Q
2N, Minst 4-kortsstette |
O apningsfargen 10 hp+
S
Q)§
2) Etter innmelding i f fr& motparten
N

Systemet er i pring det same som far. Ny farge er krav for ein runde, og viser minst 6
hp pa 1-trinnet o%‘hn nst 10 hp pa 2-trinnet. Meldingi NT eller statte av dpningsfargen
viser begreni%@yrke.

S
Negativ‘c}@bling

Dobling av motparten si innmelding viser interesse for dei andre fargane og minst 6 hp nar
innmeldinga er pa 1-trinnet, og minst 8 hp ndr innmeldinga er pa 2-trinnet. Dersom
innmeldingatil motparten er i major, viser e negativ dobling minst 4-kort i den andre
majorfargen. Dersom innmeldingatil motparten er 2 i minor, viser e negativ dobling
minst 4-3 i majorfargane.
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Meldingsforlgpet har blitt innleia: Syd Vest Nord
1kl 1ru Dobl Viser ngyaktig 4-4 i maor og
minst 6 hp.

Meldingsforlgpet har blittinnleia Syd ~ Vest Nord
1kl/ru 1 hj Dobl Viser ngyaktig 4-kort spar og
minst 6hp.
1 spar viser minst 5-kort spar og
minst 6hp.

Straffepass
Dersom svarhanda er interessert i a straffedoble motparten si innmelding i farge ma den

melde pass. Dersom det gar pass fram til dpningshanda, kan sa dennei sin tur gjendpne
med dobling som svarhanda da passar ned.

3) Etter innmelding 1 NT fra motparten

N
Q
Innmelding 1 NT fra motparten viser vanlegvis 15-17 hp og ei je\/n@}d. No er det
veldig sma sjansar for at vi kan hautgang i korta. Med 9 hp elletfneir pa svarhanda veit
vi at vi har overvekta av poengstyrken (Makker har vist & 3 'ﬁgshand med minst 12 hp),
og dobling av innmeldinga er straffedobling, som déviser? hp og oppover. Vi vil da
ogsa evt. kunne oppna a fameir i dobla beit enn vi hadd&aj t for A spele heim eiga
kontrakt. ‘Q\\

N
Med svake kort (maks 8 hp) og minst femkorts(@@ har du til disposigon amelde 2 i
farge, som d blir spelemelding. Makker pass vanlegvis, om han ikkje har heilt spesielle

kort. Q
%Q’®
Meldingsforlgpet har blitt innleia: ,\\Q‘Z»
S
Syd  Vest Nord N\
lifarge INT 7 I;%ib?er Straffedobling Minst 9 hp
Q21 nyfarge 5-kortsfarge og spelemelding Max 8hp
Q?QSt@ttei apn.- Som far
S © fargen
$‘Z>
C.:&Q)
N\
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KAPITTEL 11 SYARHANDA S| MELDING | ANDRE
MELDERUNDE

Situasjonen er den at meldingsforlgpet har blitt innleiamed dpning 1 i farge, og svarhanda har
meldt ny farge ved @ melde 1-over-1 eller 2-over-1. | det farstetilfelle har svarhandavist fra
6 hp og oppover. | det andretilfelle har svarhanda vist fra 10 hp og oppover.

1 Apningshanda har gjenmeldt NT

1a) Apningshanda har gjenmeldt 1 NT

Meldingsforlgpet har blitt innleiali farge—1i farge, 1 NT (viser 12-14 hp)

Med e svak hand (inntil 11 hp) kan svarhanda no melde pass, gjenmelde enkelt fargen som

vart meldt i farste melderunde, gjenmelde enkelt lavare rangert farge pa 2-trinnet eller stette
makker sin dpningsfarge pa 2-trinnet.

&

Vest Dst Vest st Q’Z\\

#AQX Axx 1kl 1hj QA

PKXxX Y QIXXXX INT 2hj* ¢®

#AXX #Kxx

% J10xx 2 QX * st fastset konﬁ@tatil 2 hjerter. Han veit at
makker hargiffist dobbel hjerter nér han
gienmel g@\NT

Q
Med ei invitthand (ca.12 hp) vil svarhanda invit@e%l utgang. Dette kan gjerast med a
haynetil 2 NT, gjenmelde fargen som var meldt,i"f arste melderunde med hopp eller a hoppe

til 3i pningsfargen. &2'&
&
Vest Dt S vest ost
#AQX &KX &1 1h
YKxx "QJxxxe)§ INT 3hj*
*AXX +Kxx \«g\ 4 hj*
# J10xX 2Kx
Q% * @t inviterer til utgang ved & gjenmelde
éz?’ fargen sin med hopp.
N * Vest har maks for 1 NT-gjenmeldinga, og tek
. c;\\ imot invitten ved a haynetil 4 hjerter.
N

Med e sterk hand (fra 13 hp) vil svarhanda melde utgang direkte, eller avgje ei melding
som er krav for ein runde. Dersom svarhanda vil kreve for ein runde, kan den gjere det ved &
melde reverse (melding i ein hggare rangert farge pa 2 trinnet), eller ved & hoppe til ny farge
pa 3-trinnet.
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Vest
SAQX
YKxx
+AXX
o J10XX

Dst

& K XXXX
YQIxx
+KX

B AX

Vest st

1Kl 1l

INT 3h*
4 gp*

* @t krev for ein runde ved & hoppetil 3 hj.
Han far da samtidig vist fram at sparfargen er
pa5-kort. (Ville hainnleiamed 1 hj m/4-4).

* Vest melder 4 spar. Veit at makker er sterk
med 5-kort spar.

1b) Apningshanda har gjenmeldt 2 NT etter 2-over-1

Meldingsforlgpet har blitt innleia 1 i farge — 2 —over-1, og dpningshanda har gjenmeldt 2 NT
som daviser 12 14 hp. Til demes har innleiingavore 1 hj —2kl, 2 NT

Med e svak hand (10-11 hp) vil svarhanda no melde pass eller gjenmelde enkelt fargen sin.

Vest

S AOXX
WPKxxx
+AXX
2 XX

Med e sterk hand (fra 13hp) vil svar
krav. Med unntak av enkel gjenmelding

st

MK X
¥YOxx
#XX

2 K QXXXX

N
Q
Vest st @i\
1hj 2k &
2NT 3k *<<(J
Pass* QQ

Q&

* Bst viser | §argei klaver og ca 10-12 hp ved
ag ean§ enkelt klgverfargen.

N

* Ve$}nelder pass. Med betre tilpasning i klgver

%@Ile han vurdert &melde 3 NT.

a no melde utgang, eller avgje e melding som er
av den fargen som det har blitt innleiamed, vil alle

andre meldingar under utgangsni aWere rundekrav.
S

xQ
& AQxXX AR
YK XXX YAGR
*AXxxX *X
2o XX & K Qxxx
‘;&Q)
N\

1hj 2kl
2NT 3p*
4 gp*

* @t krever for ein runde ved & gjenmelde ny
farge patre-trinnet.

* Vest hgyner til 4 spar med 4-kortsstette. Merk

at Vest ikkje kunne ha gjenmeldt 2 spar i andre
melderunde. Det ville havore reverse, og vist
minimum 15 hp samt at hjerterfargen var pa
minst 5.

** Dersom Jst i dette tilfelle hadde hatt mindre

enn 13 hp, ville han hainnleia med 1 spar.
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1c) Apningshanda har gienmeldt 2 NT etter 1-over-1
Meldingsforlgpet har blitt innleiali farge—1i farge, 2 NT som viser 18-19 hp.
Med e svak hand (6hp) er det berre e melding til disposision, og det er PASS.

Med e sterk hand (7hp og oppover) kan utgang meldast direkte, eller ein kan kreve ved a

melde 3 i farge.
Vest st Vest st
& A QXX &K XXX 1Kl 1hj
YKx ¥ AQxxX 2NT* 3hj*
*AXX *X 3 sp* 45
B AQXX 2o XXX

* Vest gjenmelder 2 NT som viser 18-19 hp og
e jevn hand. Kunne ikkje ha gjenmeldt 2 spar,
da dette ogsa ville havist 5 klgver.

* @st gjenmelder 3 hjerter som er rundekrav. Er
interessert i om makker har 3zkorts hjerterstette
eller eventuelt 4-kort spaQQbm @<t s fordeling
I majorfargane hadde v@re 4-4, hadde han gjen-

meldt 3 spar. &
QQ

2 Apningshanda har gjenmeldt ny f@?ge
2 a) Apningshanda har gjenmeldt ny farge pa Jq}?ﬁnnet (kan hainntil 17hp)

Med e svak hand (inntil 10hp) kan svarhgﬁﬁ melde 1 NT, gjenmelde enkelt fargen sin,
preferere til dpners farste farge eller h kelt fargen som dpner gienmelder. Pass kan
ogsa vere eit alternativ, men pga épnqa\ halnntll 17 hp vil svarhanda alltid melde noko
anna enn pass med 9 hp eller meir.$\

Q)§
Vest Dt \«g\ Vest st
#AQxX axx & 1Kk 1 hj
VKX v AKX 1 1NT *
*OQxx $‘ﬁ(xxx Pass
2 QXXX \Q, BXXX
. \c;\ * @t viser 6-10 hp med grandmeldinga si.
QN
Vest A st Vest st
& A QXX K XX 1Kl 1hj
YKx ¥ AQXXXX 1sp 2 hj*
*QOQxx *X Pass
2 QXXX 2o XXX

* @t foreddr aspele 2 hjerter. Har som oftast
6-kortsfarge nar han melder dlik.
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Vest st

S AOXX MKX
YKx ¥ AQxxX
*QOQxx # XX

o2 QXXX 2o XXXX
Vest st

S AOXX MK XXX
YKx ¥ AQxxX
*OQxx # XX

2 QXXX 2o XX

Vest st
1kl 1hj
1l 2 kl*
Pass

* @t prefererar til Vest sin dpningsfarge.

Vest st
1kl 1 hj
1sp 2 sp*
Pass

* @st viser 6-10 hp og 4-kortsstette i spar ved &
hayne enkelt.

Med e invitthand (11-12 hp) kan svarhanda hoppe til 2 NT, gjenmelde fargen sin med hopp
eller hoppetil 3 i dpningsfargen eller fargen som dpner gjenmelder.

Vest st
& A QXX & JXX
YKx ¥ AQxxX
*OQxx #Kxx
S K XXX 20X
Vest st
& A QXX & JXX
¥xx ¥AQXXXX
*OQxx *AXX
S AXXX XX xQ
&
Q‘Z)
Q
%%
$‘Z}~
Vest N
& A QXX ‘§\% & JxXXX
v N YAQxx
*OQxx *AXX
S AKXXX XX

S

Vest ot S
1kl 1 hj Qé\
1sp 2NT* QQ
3NT* <<

Q

* Dst inviterer% gang ved & hoppetil 2 NT
som viser

* Vest |mot invitten. Med sine 14 hp ser han
at n@(kerparet har 25-26 hp til saman.

st
,\\Q‘Z» 1Kl 1 hJ_
D 1 3 h*
Pass*

* @<t inviterer til utgang med 6-korts hjerter.

* Vest melder pass med minimum.

Vest Dst
1kl 1hj
1sp 3sp*
4 gp*

* @t inviterer til utgang ved @ melde 3 sp som
viser 4-kortsstette i spar og 11-12 hp.

* Vest tek i mot invitten. Han har med sine 15 hp
tillegg til pninga.
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Med e sterk hand (13hp og oppover) kan svarhanda hoppe til utgang direkte eller melde 4.
farge. A melde 4. farge er e kunstig melding som ber pningshanda beskrive si hand
naamare. Meldingaer krav til utgang. Grunnen til at svarhanda benyttar seg av @ melde 4.
farge, er ofte at den ikkje har stoppar i denne fargen.

Vest st Vest st
& A QXX MK IX 1Kl 1hj
¥x YAQxXX 1sp 2ru*
+KQx # XXX 2NT* 3NT
2 AXXXX S K XX

* Med 13 hp ser @t at dei skal i utgang nér Vest
dpnar. Det er fare for at paret ikkje har stoppar
| ruter. @st melder derfor 2 ruter som er fjerde
farge krav, for afa hayre meir om Vest si hand.

* Med stoppar i ruter blir den naturlege gjen-
meldingatil Vest pa fjerdefargekravet 8 melde
2 NT. .

Q

&

2 b) Apningshanda har gjenmeldt ny lavare rangert farge pa 2- t@net (kan hainntil

17 hp) etter innlelinga 1i farge—11i farge. <<
N

Med e svak hand (inntil 10hp) kan svarhandagjenmeld <%It fargen sin, preferere til
apners farste farge eller hayne enkelt fargen som apner elder. Pass kan ogsa vere eit
alternativ, men pga dpnar kan hainntil 17 hp vil svarhqq alltid melde noko anna enn pass
med 9 hp eller meir. \c}

Vest ot §& ot

AAX AK XX @» 1

YAQIXxX ¥xx \Q 2ru 2 hj*

#KXxx #AXX .\‘g\ Pass*

N\
XX BXXXX N
\Q§ * @t prefertil 2 hjerter nar Vest gjenmelder
Q)\Q’ 2 ruter. Han veit no at dpningsfargen er pa’
S 5-kort.
A
W * Vest er fornggd med kontrakta. Han veit at @st
s‘&% no maksimalt kan ha 10 hp.
©
S

Med e invitthand (11-12 hp) kan svarhanda melde 2 NT, gjenmelde fargen sin med hopp,
hoppe il 3i dpningsfargen eller hgyne dpners andre melde farge.



Vest st Vest st

A AX K IXX 1 hj 1sp
YAQIXxX ¥xxx 2ru 3 hj*
*KXxxx *AX 4 hj*

XX o2 K XXX

* @t inviterer til utgang ved & hoppetil 3 hjerter.
Veit at makker har 5-kort, ndr han gjenmelder
lavare rangert farge pa 2-trinnet.

Med sine 14 hp har Vest tillegg til dpningasi,
og legg patil 4 hjerter.

Vest st Vest Dst
L 10)'¢ & K IxX 1hj 1
YAQIXX ¥xx 2ru 2NT
#KXXX +AXX Pass

2 XX 2 K XXX

)
Med e sterk hand (13hp og oppover) kan svarhanda hoppe til utgang@ekte eller melde 4.

farge for afa vite meir om dpningshanda. ()QQ
Vest st Vest @SQQ<<
S OxX K IXXX 1 hj {\@
YAQIXX YKx 2ru SQ\\S ki *
*KXXX +AQX 3sp* Q 4 sp*
X BXXX \c}

* Gstfkrever til utgang ved & melde 4. farge. Han
g avite meir om Vest sine kort for akome i

rett kontrakt.
Ol | o
\{g\ * Vest viser fram 3-kort spar i tillegg til 5-4 i
§$ hjerter/ruter.
xQ
QQ’\% * @t ser at 4 spar pa 5-3-tilpasning er ei
Q? god kontrakt.
P

2 ¢) Apningshand Ner gienmeldt ny lavarerangert farge pa 2-trinnet (kan hainntil
14 hp) ettexynnleiinga 1 i farge — 2-over-1.

\S
Situag onen'ggno den at svarhanda har minst 10 hp.
Med el minimumshand (10-12hp) kan svarhanda preferere til dpningsfargen, hgyne dpnar
sin andre farge, gjenmelde enkelt fargen sin eller melde 2 NT. Hopp til 3 i dpningsfargen er
invitt til utgang med 3-kortsstette i fargen. Pass er ogsa eit muleg alternativ med 10-11 hp.

Med el maksimumshand (13 hp og oppover) ma svarhanda melde utgang direkte eller
eventuelt kreve med 4. farge for & fa vite meir om dpningshanda.
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2 d) Apningshanda har meldt reverse.

Etter 1-over-1 viser reverse (melding i ein farge pa 2-trinnet som er haggare rangert enn
dpningsfargen) minst 17 hp og at dpningsfargen er pa 5-kort. Meldinga er krav for ein runde
Ein skal dai utgang om svarhanda har 9 hp eller meir.

Svake gienmeldingar fra svarshanda (inntil 7(8) hp) blir preferanse til dpningsfargen, enkel
gienmelding av eigen farge, enkel hayning av dpnars andre farge eller 2 NT. Alle andre
meldingar under utgangsniva blir rundekrav.

Vest st Vest st

S AKX & QJIXXX lru 1sp
YAQIX YKx 2h* 29*
*KOxxx XX 4 sp* Pass
X 2 XXXX

* Med meldinga 2 hjerter viser Vest fra 17 hp og
oppover samt at dpningsfargen er pa minst
5-kort. Meldingaer krav for ein runde

2

* @ist har berre 6 hp, og vise?al svak hand ved &

gienmelde enkelt sparf@gen sin.

* Vest kan med 12@0 og 3-korts sparstette
fastsette kon{@t til 4 spar.

Q
Etter 2-over-1 etablerer reverse utgangskrav. \%\Q

R\
Q

3 Apningshanda har gj enr@@dt apningsfar gen.
3 a) Apningshanda har gjenmeld&é\&(elt apningsfargen etter 1-over-1.
Med denne meldinga kan dp rﬁsfnanda hainntil 15 hp. Prinsippafor svarshanda blir som

vist tidlegare. Med e svakaidand (inntil 10 hp) er alternativa pass, enkel gjenmelding av
farste fargen eller ny Iav&n% rangert farge pa 2-trinnet.

@b
Vest st Vest st
ax c;\\ AQIXXX 1ru 15
VAQIXAQN \ YKxxx 2ru 2 hj*
#KQxXxX #XX Pass
S XXX XX

* @st gienmelder 2 hjerter, og far dermed ogsa
vist at sparfargen er pa 5-kort. Ved amelde
ein lavare rangert farge pa 2-trinnet viser @st
begrensa styrke. Maks 10 (11 hp).

Med invittstyrke (11-12hp) kan svarhanda melde 2 NT, hgyne dpners farge til 3 eller hoppe
til 31 tidlegare meldt farge.

36



Med e sterk hand (13 hp og oppover) kan svarhanda kreve ved @ melde reverse eller a
melde ny farge pa 3-trinnet.

3 b) Apningshanda har hoppatil 3i &pningsfargen etter 1-over-1.

Apningshanda viser minst 6-kortsfarge og ca. 16-18 hp. Einaste svake melding fra svarhanda
er pass. Alle andre meldingar under utgangsniva blir krav for ein runde.

3 ¢) Apningshanda har gjenmeldt enkelt &pningsfar gen etter 2-over-1.

Meldinga er begrensa oppover til 14 hp. Svake meldingar fra svarshanda blir pass eller
gienmelding av eigen farge. Heyning av dpnars farge og 2 NT er invitt til utgang. Reverse
eller ny farge patre-trinnet fra svarshanda etablerer utgangskrav.

3d) Apningshanda har hoppa i &pningsfargen etter 2-over-1.

Denne meldinga er krav til utgang, og svarhanda kan atsa ikkje melde pa@
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