I Forsvars- og konkurransemeldinger I

Utspill og signaler

Innmeldinger i farge (Stil; Svar; Gjenapning)

7-16/17 hp pé 1-trinnet, 10/11+ hp pa 2-trinnet (kan veere
svakere i balansering). Svar: ny farge=krav pa 1-trinnet,
men ikke pa 2-trinnet. Hopp i ny farge er invitt, men GF
etter innmelding pé 2-trinnet. Cuebid=god loft eller
generelt GF. Hoppstotte=sperr. NT-meldinger=naturlige.

i\pningsutspill

Utspill | makkers farge

3rd and 5th (norske) 3rd and 5th (norske)

Innmelding 1NT (2nd/4th; Svar; Gjenapning)

Invitt og MUD 3rd and 5th (norske)

A, System-
g;!’ kort
€W r HjiEN

wer I

15-17(18) hp. I 4. hand (etter 1x-p-p); (11*)12-14(15) hp.
System pa. Etter (1x)-p-(1y); (15)16-18 hp (system pa).

Deretter | xx, xxx, xxxx, xxxxx (norske fra gjenvaerende)

System: 2-over-1

Hoppinnmeldinger (Stil; Svar; Uvanlig NT)

Utspill

Svakt (5-10 hp). I 4. hand: (etter 1x-p-p); 11-14 hp. 2NT=55
i to laveste umeldte (maks. 12 hp eller 15/16+ hp). 2NT i 4.
hand (etter 1x-p-p); naturlig og 19-21 hp (2NT-system pa).

Utspill Mot farge Mot NT

AKX/AKXX(X) AKX eventuelt AKxx

Cuebid - direkte og med hopp (Stil; Svar)

AK/KQ/KQIKQT KQ/KQIKQT/AKJITX

(1x)-3x=sper etter hold. Im-2m=>55 i major og IM-2M=>55 i
motsatt major + en minor (maks. 11/12 eller 15/16+ hp)

QJI(X)/QJIT(x) AQJIQI(X)/QIT/KQTIx

Torild Heskje | Thorleif

(24972) Skimmeland
Spillere (10373)

Stavanger BK Stavanger BK

HJT(X)/JT(x) HJT(X)/JT(x)

Mot TNT

Multi-Landy; 2kl=begge major, 2ru=én major, 2M=den
fargen (4+) + én minor (5+), 2NT=5-5 i minor, D=straff.
14. hdnd og etter forhandspass: DONT; D = én farge, 2kl
=kl + én farge til, 2ru = ru + én major, 2hj = begge major,
2sp = naturlig (svakere enn dobbel)

HTOX//T9x HTOx/AQT9

System sammendrag

9x IX/TIX(X)

Generell info.

HXXOXHXXXXXXXIXXXX | HXXXHXXXXHHXX/ XX XX

Signaler i prioritert rekkefalge

Mot sperredpninger

Makkers utspill Spillefgrer Avkast

5-kort major. 2-over-1 = GF, men 1M-2kl kan ogsa
veere 10-12 hp med 3-kortsstotte. IM-1NT = krav
(men ikke etter forhandspass)

Opplysende doblinger. Cuebid i motpartens farge pa 3-
trinnet spor etter hold. Hopp til 4kl/ru=5-5 i minor +
motsatt major. 4NT=5-5 i minor eller hjerter og én minor.

styrke/svakhet fordeling styrke/svakhet

Spesielle meldinger som kan kreve forsvar

fordeling Lavinthal fordeling

Lavinthal Lavinthal

Mot kunstig sterke klgverdpninger

styrke/svakhet Smith-Peter | styrke/svakhet

Yeslek: etter 1(2)kl: D=fargen over eller de to neste,
NT=Kkl+hj eller ru+sp. Gjelder ogsé etter 1(2)kl-1(2)ru

fordeling fordeling fordeling

Overforingssvar etter 1kl-(D): 1ru=4+ hj, 1Thj=4+ sp og
1sp=6-8 hp bal. eller 4+ ru. Alle hopp i ny farge etter
apning 1kl og 1ru. Apning 2ru=18-19 hp balansert
(uten 5-korts M)

Lavinthal Lavinthal Lavinthal

Etter motpartens opplysende dobling

RD=(9*)10+ hp. Overforingssvar etter 1kl-(D). 2kl/ru/hj
etter 1kl-(D) viser 6-kort i ru/hj/sp (ca. 3-7 hp). 1kl-(D)-
2sp=10+ hp m/stette (5+), mens 1kl-(D)-2NT=stgtte i kl og
maks. 6 hp. Etter 1ru-(D): hopp til 2hj/sp og 3kl er svakt
(6-kort). 2NT=ca. 10+ hp med god stette. 3ru=sperr. Etter
1M-(D): hopp i ny farge=mini-splinter (singelton med
stotte, ca. 7-10 hp) og 2NT=(9)10+ hp med 4-kortsstotte.
1M-(D)-2kl="god laft” (8-10 hp). Hoppstette=sperr (0-6
hp) med 4-kortsstotte

Signaler (inkludert trumf): Lavt kort = styrke. Norske
fordelingskast. Smith-Peter mot NT (heyt kort = likte
utspillet). Lavinthal (ogsé i trumffargen). Oddball.

Doblinger

Spesielle kravpassituasjoner

Etter innmelding etter 4pning 2kl, nar vi har krevd til
utgang og motparten stamper og etter at vi frivillig har
meldt utgang og motparten stamper i hvit mot red
sone. Ogsa etter fargeinnmelding etter apning 1 i farge

Oppl. doblinger (Stil; Svar; Gjenapning)

Viktig info. som ikke passer andre steder

11/12+ hp og tilpass i umeldte farger eller ca. 17/18+ hp uansett
fordeling. Kan veere svakere i 4. hand og i balanseringsposisjon.

Spesielle og kunstige doblinger/redoblinger

Negative tom. 4hj. D etter 1kl-(1ru/hj) og etter 1ru-(1hj) viser 4+ i
fargen like over. Stgttedobling-/redobling med 3-kortsstatte etter
svar IM. Konkurranse (kompetetive) doblinger pa alle trinn.

2NT i konkurranse viser en bedre hand enn en direkte
melding pa 3-trinnet (vridd “Good & Bad”). 2NT
(Lebensohl) med en svak hdnd som svar pa makkers
oppl. D pa 2-trinnet, og etter innmelding i farge etter
makkers INT-&dpning

Psykiske meldinger

Sjeldent



(10)12-21 hp,
kun to kort
med 4432

1ru=benekter 5-kort M. 1IM=5+. 2kl=svak m/6-kort ru
eller 5-51 M og 5-9 hp. 2ru/hj=6-kort hj/sp (ca. 3-6 hp
eller 13+hp). 2sp=5+kl og 10/11+ hp. 2NT=11-12 hp
og bal. 3kl/ru=svak/sperr. 3M=renons m/god stotte

1kl-1M:3M=maks. 14 hp. 1kI-IM:2NT=(14)15-17 hp
m/4-kortsstotte. 1kl-1M:2ru=nat. revers eller 15+ hp
m/3-kortsstotte. XY/XYZ (2kl og 2ru er kunstig
etter 1kI-1Y:INT og etter 1kl-1Y:17).

(10)12-21 hp

2kl=nat. GF eller 5-51 M (5-9 hp). 2ru/hj=6-kort hj/sp
(3-6 hp eller 13+hp). 2sp=10+ hp m/stette. 2NT=11-12
hp bal. 3kl=invitt (10-12 hp). 3ru=4-7 hp. 3M=renons

XY/XYZ; 2kl og 2ru er kunstig etter 1ru-1Y:1Z og
1ru-1Y:INT (samme som etter 1kl, se over).

2kl=stotte i ruter og 6-9 hp eller 5-5
iMog5-9 hp

(10)12-21 hp

INT=krav. 2kl=nat. GF eller 10-12 hp m/3-kortsstotte.
2ru=nat. GF. 2sp=4+hj m/singel minor! 2NT=GF
m/4+hj. 3kl=4+hj m/singel sp. 3ru=10-12 hp m/4+ hj
uten singelton! 3hj=sperr. 3sp/4kl/ru=renons

Ovwerforingssvar etter 1hj-1sp:2NT.. XY; 2kl og 2ru er
kunstig etter 1hj-1sp:1NT. 1hj-INT:2NT=GF (sgk).
1hj-INT:3kl/ru=5-5 og invitt (ca. 15-17 hp)

2kl=3-kortsstotte, 2ru=4-kortsstotte
(og ca. (8)9-11 hp).

Stoette til 2M=5-8 hp. Hopp til
2NT=nat. invitt (11(12) hp).

(10)12-21 hp

INT=krav. 2kl=nat. GF eller 10-12 hp m/3-kortsstatte.
2ru/hj= nat. GF. 2NT=GF m/4+sp. 3kl=4+sp og
singel minor! 3ru=10-12 hp m/4+sp uten singelton!
3hj=4+sp m/singel hj. 3sp=sperr. 4kl/ru/hj=renons

1sp-INT:2NT=GF (sgk). 1sp-1NT:3kl/ru/hj=5-5 og
invitt (ca. 15-17 hp)

Som etter 1hj (se over).
2hj viser 5-kortsfarge og eksakt Hx
i spar!

(14%)15-17 hp,
5-kort M eller
6-kort m mulig

2kl=Hybrid Stayman. 2ru/hj=overf. 2sp=kl og/eller
ru. 2NT=4-4 i M (invitt). 3kl=ru eller 5-5 i M og invitt.
3M=3-kort M+5 i motsatt M. 4kl/ru=overf. til 4hj/sp

Svar pa 2kl: 2ru=benekter 5-kort M og 2M= 5-kort.
Etter 2ru: 2hj/sp=4-kort sp/hj, 3kl=Puppet Stayman,
3ru=4+kl og 4+ru, 3hj/sp=5+ kl/ru, 4kl/ru=overf.

Krav; ca.22+ hp
eller 9+ stikk og
ca. 18+ hp

2ru=svak eller avventende. 2M=5+ og 6+ hp.
2NT=minst 5-5 i minor. 3kl/ru=sterk farge (7+ hp).
3M=gaende farge (6+). 3NT=gaende minor (6+)

Etter 2kl-2ru: 2M=nat. og krav (3kl=second negative).
2NT=22-24 hp. 3kl/ru=nat. krav. 3M=4-korts M og
5+ ru. ANT=25-27 hp balansert (og Stayman/overf.)

18-19 hp bal.
uten 5-kort M

2hj=ber om 2S eller 2NT (m/3+sp). 2sp=ber om 2NT!
2NT=5-51i M (sleminvitt). 3kl=4-5/5-4 i M. 3ru=4-4 i
M. 3hj/sp=4-kort sp/hj. 3NT=5-5 i M. 4kl/ru=overf.

Etter D (= ruter): Pass = ruterhold (og ber om RD).
RD=benekter hold i ruter. Ellers som uten D

6-kort, (4)6-10
hp. 4th hand:
10-13 hp

2NT=eneste krav (sper etter singelton). Ny farge=ikke
krav (men konstruktivt). 4kl=sper etter ngkkelkort!
Hopp i ny farge under utgang = splinter (sleminvitt)

3hj etter svar pa 2NT er ikke krav. Ny farge under
utgang (fra svarhdnden) etter 2NT, er cuebid!
3NT=spill.

6-kort, (4)6-10
hp. 4t hand:
10-13 hp

Samme som etter 2hj (se over), men 3hj=krav!

20-21 hp, kan
ha 5-kort M
eller 6-kort m

3kl=Muppet Stayman. 3ru/hj=overfering. 3sp=minst
4-4 i minor. 4kl/ru/hj/sp=6+ hj/sp/kl/ru og
sleminvitt. ANT=kvantitativt

Sperr. God
farge i.s. Mer
fritti 3.hdnd u.s

Ny farge=naturlig/krav. 4kl etter 3ru/hj/sp sper
etter nokkelkort og 4ru etter 3kl spor etter nakkelkort.
4hj/sp=spill

Gaende minor
(7+)

4/5/6kl=pass eller korrigér. 4ru=sper etter kortfarge.
4hj/sp=spill. ANT=spar etter lengde

Sperr med en
hullete farge

4hj/sp=spill. 4ru etter 4kl spor etter nokkelkort.
4ANT=spill!

Sperr, kan veere
god i3./4.hand

4sp etter 4hj er spill, men 5kl/ru=cuebid! 4NT=RKCB

Sper etter
spesifikke ess

5kl=0 ess. 5ru/hj/sp=esset i den fargen. 5SNT=kl ess.
6kl/ru/hj=to ess (CRO: Colour, Rank, Odd)

Samme som etter 2hj

RKCB (1430), Exclusion RKCB (0314), Cuebids, Splinter og Store, frie 5NT (5NT kan ogsa
veere “pick a slam” hvis ingen farge forelopig er fastsatt som trumf), DOPI/ROPI/DEPO







