INDMELDINGER

1) Indmelding i farve:

- Pa 1 trinnet: Viser 8+ HP og 5+ fv (NS: 11+ HP)

- Pa 2 trinnet: Viser 10+ HP, helst 6+ fv (NS: 11+ HP)
- Efter spaerredbninger: Viser 12+ HP og 5+ fv

Svar pa indmelding i farve med stgtte:

-6-9 HTP:  Stgt makker et trin

-10-12 HTP: Spring i makkers farve

-12-15 HTP: Meld sa vidt muligt udgang (evt. sans)
- 10 + HP: Overmelding i fiendens farve.

Svar pa indmelding i farve uden stgtte

Meld pas med 0-7 HP

10+ HP og egen 5fv: Meld ny farve

Jo lavere styrke, jo mere tolerance bgr du have for
makkers farve. Ny farve fra “fortsaetter” er RK (=Runde
Krav) med mindre fortszetter har passet i fgrste runde.

Med hold i modstandernes farve - meld sans:

- Ca. 8-11 HP: 1 NT (NS: 6-9 HP)

-Ca. 12-14 HP: 2 NT (NS: 11-12 HP)

- Ca. 15+ HP: 3 NT (NS: 13+ HP)

Mindre strikse krav til fordeling end dbningen 1 NT.

2) Sans-indmelding

1 NT viser 15-17 HP og hold i modpartens farve(r).

Ved spaerredbninger fra modpart kan meldes sans billigst
muligt med hold og 15+ HP.

Sans-system kan bruges i begge tilfaelde efterfglgende.

SPZARREMELDINGER (ej 2#!)

Point krav: 6-11 HP, og kan meldes bade som abning og
indmelding. Meldetrin afhanger af farveleengde:

- 6fv pa 2-trinnet

- 7fv pa 3-trinnet, osv.

Ofte skal man passe til makkers spaerremeldinger med
mindre du har god stgtte (videre spaer) eller mange point
(udgangsforsgg). Ny farve fra makker til spaerrehanden er
RK (Runde Krav) med mindre, der er meldt pas i fgrste
runde.
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OPLYSNINGDOBLING

1) Den almindelige oplysningsdobling kraever 12+ HP,
3+fv i umeldte fv'er og max 2fv i modpartens fv.
Svarmeldinger:

- Farve billigst muligt: 0 - 8 HTP

- Enkeltspring i farve: 9 - 12 HTP (med 4fv)

- Dobbeltspring til 3 i farve: 9 - 12 HTP (typisk med 5fv)
(NS: 10 - 12 HTP)

- Spring til 4 i major farve: 13-15 HTP (typisk med 5fv)

* 1 NT: 6-9 HP, hold i fiendens fv (ej 4+fv i major)
* 2 NT: 10-12 HP, hold i fiendens fv (ej 4+fv i major)
* 3 NT: 13-15 HP, hold i fiendens fv (ej 4+fv i major)

2) Den stzerke oplysningsdobling er karakteriseret ved
DBL + efterfglgende melding af ny farve/sans. Her kraaves
18+ HP og der er ikke de samme fordelingskrav. To
muligheder:

- DBL og efterfglgende fv-melding kraever 5fv

- DBL og efterfglgende sans-melding kraever hold i
modpartens fv.

MODSPIL

Mulige udspil

- Har makker meldt en farve —spil ud i den

- Nedprioriter farver meldt af modstanderne

- Overvej udspil i leengste farve

- Inviter med udspil af et lavt kort fra en honngr,
- Spil et hgjt kort i farven hvis du ikke har en honngr
- Spil en singleton ud imod en trumfkontrakt

- Spil den hgjeste honngr ud hvis du har en
honngrsekvens, Fx: Ekxx, DBxx, T9x osv.

- Underspil ikke et es i trumfkontrakter

NS anbefaler 1-3-5 udspil.

Hvad skal jeg leegge til makkers udspil?
* Lille kort viser interesse i farven — "kald” til farven
* Hgjt kort afviser farven

Hvornar kalder og afviser du?

* Pa makkers honngr udspil

* Nar du ikke kan bekende, og derfor skal kaste af

* Nar bordet stikker hgjt og du har en honngr i farven
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SYSTEMBESKRIVELSE

aSBrV

Afvigelser til Nordisk standard flages med NS og
beskrives i bla skrift.

POINTKRAV

Udgang kraever 26+ HP/HTP i major og sans
Udgang kraever 29+ HP/HTP i minor

Lille og Storeslem kraever hhv. 33+ og 37+ HP/HTP

ABNERS 1. MELDING (1 i farve)

En abning med 1i farve viser 12-21 HP. 4fv’er meldes
nedefra og 5fv'er meldes oppefra.

SVARERS 1. MELDING

1) Med stgtte til makkers farve

- Check majortilpasning inden minorstgtten

- Stgt til 2/3/4 i dbners farve med 6-9/10-12/13-15 HTP
- Der kan stgttes til 2-trinnet pa 3 trumfer

2) Uden stgtte til makkers farve

- Farvemelding pa 1-trinnet = 6+ HP

- Farvemelding pa 2-trinnet = 10+ HP (NS 11+ HP)

Ny farve bade pa 1- og 2-trinnet er rundekrav.

- Med 6-9 HP uden mulighed for at melde en farve pa 1-
trinnet meldes 1INT = ngdsans (NS: 6-10 HP)

-2 NT =10-12 HP (NS: 11-12 HP); ej 4fv i major

-3 NT = 13-15 HP; ej 4fv i major

ABNERS 2. MELDING

1) 4+fv stgtte til makkers farve (iseer major):
- 12-15 HTP: Stgt billigst muligt (minimum hand)
- 16-18 HTP: Springstgtte (medium hand)

-19-21 HTP: Meld udgang (steerk hand)

2) Jaeevne/balancerede hander:
- 12-14 HP: Meld sans billigst muligt (minimum hand)
- 18-19 HP: Spring i sans (steerk hand)
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ABNERS 2. MELDING, fortsat

3) 1-farvet hand (egen langfarve)
| uforstyrrede meldeforlgb har du mindst 6+ fv, og ej
stgtte til makkers farve.
-12-15 HP: Genmeld fgrst meldte farve billigst muligt
- 16-18 HP: Spring i egen farve. Mindst 6+fv
-19-21 HP: Dobbelt spring. Mindst 6+ fv.

Med langfarve i minor: Led efter 3NT.

4) 2-farvet hand

(Mindst 9 kort i de to farver, og ej stgtte til makker)

- 12-18 HP: Meld ny farve billigst muligt

-19-21 HP: Meld ny farve med spring

Revers melding: Ny farve "over” fgrst meldte fv viser
17-21 HP efter 101 og 15-21 efter 201

SVARERS 2. MELDING

1 NT eller 2 i tidligere meldt fv = 6-9 HP/HTP

2 NT eller 3 i tidligere meldt fv = 10-12 HP/HTP
3 NT eller 4 i tidligere meldt fv = 13-15 HP/HTP

Grundsystem

- Genmelding af egen fv lover 6+fv

- Praeference pa 2-trinnet kan ske pa doubleton
Avancerede meldinger

- Fjerde Farve (= kunstig melding) med 10+ HP
- Revers melding er udgangskrav (UK)

ABNINGEN 1 NT/ 2 NT

Abningen 1 NT / 2NT kraever hhv. 15-17 HP og 20-21 HP,
og jevn hand . En jeevn hand har ingen singleton/
renonce, max én doubleton, og max en 5fv.

1) Svar pa makkers abning 1 NT

-0-8 HP: PAS

-9-10 HP (inviterende): Meld 2 NT

-11-15HP : Meld 3 NT. Med 16+HP undersgg slem.

2) Svar pa makkers abning 2 NT
PAS med < 3HP; 3 NT med 4-11HP; ellers slem.

Senere udbygning af system:
- Med 4fv | major undersgges majorfit med Stayman.
- Med 5+fv i major bruges overfgring til at vise denne
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STAYMAN (kunstig melding)

Meldingen bruges ovenpa en sans-abning for at finde 4fv
fit i major. 1 NT — 2 #! lover mindst inviterende styrke
(9+ HP) og mindst én 4fv i major.

1) 1 NT-2 #! -2 ¢!: Ingen 4fv i major

2) 1NT-2 8! -2 %: 4fvi® og maske ogsa i #.

OBS: Huvis svarer herefter melder 2 NT/ 3 NT, sa bgr sans-
abner flytte til hhv 3 @ /4 &, hvis 4fvi®.
3)INT-2&!-2@:4fvi®ogikkei®

Bemaerk: Stayman kan ogsa bruges efter abningen 2 NT
og efter kravabningen 24! (sans variant), se nedenfor

NS bruger anden Stayman version.

OVERF¢R|NG (kunstig melding)

Meldingen bruges ovenpa en sans-abning for at flytte
kontrakten til en majorfarve. Viser 5+fv og 0+ HP:

- 1INT-2 4! Viser 5+fvi®

- 1NT-2%! Viser 5+fv i #

2 4! 0og 2 ®! ma aldrig passes ud!

Overfgring kan ogsa bruges pa abningen 2 NT og 24!
(jeevn hand, se nedenfor).

Med staerke svarhaender, 9+ HP, meldes videre efter
makker har gennemfgrt overfgrelsen, fx:
INT—-24!-2%]- ¢jPas

ABN|NGEN 24! (kunstig melding)

2#! er eneste krav og viser 1) jeevn hand m. 22+ HP eller
2) 9/10 stik i trumf pa egen hand i hhv. major/minor.
Svarer skal svare 24! (=relz).

1) Jaevn hand:

28! -241 -2 NT viser 22-24 HP

24! -241 -3 NT viser 25-27 HP

Stayman og Overfgring kan bruges pa 2 NT/3 NT.

2) Ujaevn hand m. 5+fv, fx 241 - 241 -2 ® (her 5+fvi ®).
Svarer viser herefter fglgende:

a) Med 0-5 HP = Svag svar hand.

- Spring til udgang med stgtte.

- Uden stgtte meldes Meldingen Over (= MO).

b) Med 6+ HP = "Staerk” svar hand.

- Med stgtte vis den uden spring (= slow arrival).

- Uden stgtte: Meld ny farve (ej MO).
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STENBERG (kunstig melding)

Udvidelse af svarers 3-trins raket med 4+fv stgtte i major.
1) Spring til 4 i den meldte majorfarve: Kraever 5+fv,
ujeevn hand og 6 —9 HTP

2) Spring til 2 NT! (kunstig melding): 4+fv, 13+HP/HTP.
Svar fra dbner:

-3 #/34/3 ama viser 15+ HTP og kortfarve

(Kortfarve = max 1 kort i fv; ama = anden major)

- 3 i meldte major viser 15+ HTP (slow arrival)

- 4 i meldte major viser 12-14 HTP (fast arrival)

NS version indeholder yderligere elementer.

ES SPORGEMELDING (kunstig melding)
Afhaengig af makkeraftale. | NS bruges Blackwood 4NT.

1) 1430- 4 NT spgrger om 5 "esser” (inkl. trumf konge)
m. fglgende svarmuligheder:

-5& =1eller4 esser

-5 4 = 3eller 0 esser

-5®% = 2 (eller 5) esser uden trumf dame

-5 @ = 2 (eller 5) esser med trumf dame

Efter 4 NT svaret, sa spgrger meldingen lige over om
trumf Dame. Fx for en #-kontrakt: 4 NT-5¢ - 5%
5 4 viser 3/0 esser og 5 ¥ spgrger har du trumf D?

2) Blackwood-4NT spgrger om 4 esser m. fglgende svar:
- 5% =Qeller 4 esser

-5¢ =1es
- 5% = 2esser
- 54 = 3esser

En 5 NT fortsaettelse spgrger om antallet af konger med
samme logik.

Es spgrgemeldingen Gerber-4 # har tilsvarende trinsvar.

NEGATIV DOBLING

En negativ dobling laves i 3. hand efter makkers abning
1ifarve, og indmelding fra modparten. Fx:
14-(1e)-DBL

Viser 4fv i umeldte majorfarver (her #). Svarhaender
med 0-9 HP kan have 4+fv i majorfarven.

Pa 1/2/3/4 trinet kraeves hhv. 6+/8+/10+/12+ HP.
Svarene pa negative dobling fglger Abners 2. melding.
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