& &
BRIDGEKLUBB Apn | ngsmeld | nger BRIDGEKLUBB

Plan for kvelden:

oning INT: Stayman og overfgringer.
oning 2#: kravapning, sterke hender.
oning 24ve4: sperremeldinger.

oning 2NT: som apning INT.

oning 3 og over, | farge: sperremeldinger.
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BRIDGEKLUBB Apn iIng INT BRIDGEKLUBB

Apning INT viser 15-17 hp og NT fordeling: minst to kort i alle
farger, maks en dobbelton.
- Velg alltid apning INT om du kan, heller enn apning
1#4va, selv om det tilsynelatende overlapper.
- Om du apner 1s4v4 benekter du altsa apning
INT/2NT.
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BRIDGEKLUBB Apn | ng INT BRIDGEKLUBB

Kort oppsumert om svarmeldinger pa apning INT:

e 2% Stayman. Viser ngyaktig fire kort | lengste majorfarge og
minst 8 hp. Spar apner etter 4 kort major.

» 2¢4v: Overfgring til major (2¢ til v og 2v til 4), viser minst fem
kort i fargen det overfares til. Sier ingenting om styrke. Apner
svarer pa overfgringen ved a melde fargen det overfares til.

» 24: Overfaring til minor. Viser 0-7 hp med minst seks kort i en
av minorfargene eller minst 5-5 i begge, eller minst 12 hp og
minst 5-5 | begge.

* 3ANT (6NT/7NT): spillemeldinger.
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BRIDGEKLUEB Svake svarhender (O- /7 h p) BRIDGEKLUBB

* Med 0-7 hp gnsker vi a spille delkontrakt.
 Vihar 5 alternativer a velge i: 1NT, 2v, 24, 3%, 3+.

- 2v4: med minst 5 kort i en av majorfargene, overfarer vi
til denne (2¢ til v, og 2v til 4) og passer | neste runde.

* Her skal jo apner alltid melde fargen det overfares til.

- 1 NT: hender som ikke har 5 kort i en majorfarge eller vil
spille 3%4, melder pass pa 1NT.
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BRIDGEKLUEB Svake svarhender (O- /7 h p) BRIDGEKLUEB

* Med 0-7 hp gnsker vi a spille delkontrakt.
 Vihar 5 alternativer a velge i: 1NT, 2v, 24, 3%, 3+.

- 3%4: med minst 6 kort | en minorfarge eller 5-5 | begge,
og minst en kortfarge ved siden av, overfgrer vi til minor
ved a melde 24. Med en minorfarge tar vi ut hvis
makker ikke svarer direkte i fargen. Med begge velger
vi fargen makker viser lengde | med svaret.

* Mer om overfgring til minor senere.
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BRIDGEKLUEB Eksempler pé svake hender BRIDGEKLUBB
Apner INT Svarhand * Jevn forde_ling, m_en
1086 . 97532 overfarer likevel til 24,
QJ3 v 86 siden handen har 5
A10 ¢ J63 spar. Meld 2¥ (som
AKQT3 1085 apner alltid svarer 24

INT - pa), 0g sa pass.
24 Pass
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BRIDGEKLUBB Eksempler pé svake hender BRIDGEKLUBB
Apner INT Svarhand
1086 " Q975 « Skelv fordeling, men bar ikke
QJ3 v 982 overfgre til 3¢ siden handen
har bare 5 ruter. Meld pass
AL0 ¢ K8532 0& 1NT.
AKQ73 » 2
INT Pass
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BRIDGEKLUBB Eksempler pa svake hender BRIDGEKLUBB
Apner INT Svarhand
863 23 2 * En lang minorfarge, og en
QJ3 v A73 kortfarge: overfgr med 24. Ta
AKQ73 & 1085
INT 24
3% 3¢
Pass
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BRIDGEKLUBB Eksempler pa svake hender BRIDGEKLUBE
Aoner INT Svarhand Begge minor: overfgr med
" 24. Meld pass pa 3.

863 4 42
QJ3 v 6
A10 o K8653
AKQ73 » Q10852

INT Da

3 Pass
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BRIDGEKLUBB Invitthender (8-9 h p) BRIDGEKLUEB

« Med 8-9 hp vil vi spille delkontrakt hvis apner har 15 hp,
utgang hvis apner har 17 hp. Hvis apner har 16 hp ma
apner bestemme.

e Vi har na 6 alternative kontrakter:
2NT, 3v, 34, 3NT, 4v 0g 4.
- Minor er ikke noe alternativ na.

« Nar en inviterer ma apner velge kontrakt basert pa styrke
(15 eller 17 hp?) og fordeling | fargen makker viser, om
aktuelt.
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BRIDGEKLUEB Invitthender (8-9 h p) BRIDGEKLUBB

* Med 6 eller flere kort i lengste majorfarge: overfar til fargen
og meld 3 i1 fargen i neste runde.

 Med 5 kort i lengste majorfarge: overfar til fargen og meld
2NT I neste runde.

* Med 4 kort | lengste majorfarge, bruk Stayman (2#). Meld
sa 3 i fargen om makker melder din farge, ellers 2NT.

* Med maks 3 kort | hver av majorfargene, meld 2NT direkte.
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BRIDGEKLUEB Eksempler pé. Invitthender BRIDGEKLUBB
Apner INT Svarhand
86 4 KJ7532 » Her ser vi at vi skal spille
QJ3 v AG sparkontrakt uansett.
A109 ¢ J Overfgr med 2v og meld
AKQ73 * 10865 34. Makker hgyner til 4.
INT 29
24 34
Aé Pass
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BRIDGEKLUEB Eksempler pé. Invitthender BRIDGEKLUEB
Apner INT Svarhand  * Hervil vi spille
QJ3 . AG3 njertekontrakt om makker
06 v KJ975 har minst 3 hjerter. Overfar
AJ7 N 1062 med 2¢ og meld 2NT. Med
AQ573 & 08 Kun 2 hjerter og spredte
nongrer melder makker
INT 24 1ass.
29 2NT
Pass
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BRIDGE}{LUBB Eksempler pé. Invitthender BRIDGEKLUBB

* Her kan vi spille 34 eller 44

Apner INT Svarhand om makker har 4 spar. Vi
AQB6 4 KJI75 spgr med Stayman 2.
QJ3 v AL Nar makker svarer 24
A10 ¢ J6 hayner til 34. Med god
K734 & 108652 spar melder makker 44.
INT 24
24 34
Vi Pass
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BRIDGEKLUEB Eksem pler pé. Invitthender BRIDGEKLUBB

Apner INT svarhand . iar kan vi spille 4 om

Q65 4 J9 makker har 4 hjerter. Vi
QJ3 v AKE sper med Stayman 2.
AJT ¢ 1062 N&r makker svarer 24
AQS3 & 9862 melder vi 2NT. Uten
INT 2% tilpass og veldig jevn
24 2NT fordeling melder apner
Pass pass med sine 16hp.
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BRIDGEKLUEB Eksempler pé. Invitthender BRIDGEKLUEB
Apner INT Svarhand  « Her har vi kun 3 kort i lengste
Q86 DN KJ7 majorfarge, og gar rett pa
QJ753 @ A6 2NT. Makker, som skal
A10 R 3964 akseptere invitten, tar med

seg 3v pa veien. Med bare to
AKJ * 10852 hjerter melder vi 3NT.
INT 2NT
3v 3NT
Pass
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BRIDGEKLUEB Eksempler pé. Invitthender BRIDGEKLUEB
Apner INT Svarhand . Her vil vi spille
Q6 4 KJIF75 sparkontrakt om makker
QJ3 v A82 har minst 3. Vi overfarer
AJ7 ¢ 10862 med 2v og melder 2NT (til
AK573 & 9 tross for singel kaver).
Med maks styrke (17 hp),
INT 2V men bare to spar melder
2¢ 2NT makker 3NT.
3NT Pass
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BRIDGEKLUEB Utgangs hender (10- 14 h p) BRIDGEKLUEB

* Med 10-14 hp vil vi spille utgang mot alle hender som apner
INT, men er i de aller fleste tilfeller for svake for a spille slem.

* 3 vanlige kontrakter: 3NT, 4v, 44,
— To mindre vanlige kontrakter: 5#, 5¢

* Utgangshender melder veldig likt som invitthender | 1. runde, og
et trinn hgyere i 2. runde.

* | ekstreme tilfeller kan overfaring til minor brukes. Mer om det
pa slutten.
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BRIDGEF{LUBB Eksempler pé. utgangshender BRIDGEE{LUBB
Apner INT Svarhand
jg% * ESJ‘E’BZ * Her ser vi med en gang
Y Sarr at kontrakten skal veere
AQLO ¢ As. Overfgr med 2v og
AKQT3 200 meld 44.
INT 2v
246 4o

Pass
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BRIDGEKLUBB
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Eksempler pa utgangshender BRIDGEKLUES

Apner INT Svarhand
QJ3 . A2
Q6 v KJ975
AJd7 ¢ Q62
AQ573 n 08
INT 2¢
29 3SNT
Pass
& ¢

Her vil vi spille
njertekontrakt om makker
nar minst 3 hjerter. Overfar
med 2¢ og meld 3NT.
Apner har bare 2 hjerter,
og melder pass.
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BRIDGEKLUEB Eksem P ler pé. utgangs hender BRIDGEKLUEB

Apner INT Svarhand .
P * Her kan vi spille 44 om

(AQ?SG; : §g75 makker har 4 spar. Vi
spgr med Stayman 2.
A10 ¢ J6 o
<73 n 08652 Nar makker svarer 2%
melder vi 3ANT. Makker
INT 2% tar ut |1 4e.
29 SNT
44 Pass
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BRIDGEKLUEB Eksempler pé. utgangshender BRIDGEKLUEB
A INT Svarhand —
b=t vamdn * Her kan vi spille 4¥ om
Q653 - J97 . .
makker har 4 hjerter. Vi
QJ3 v AK82
spgr med Stayman 2.
AJ7 o 106 o
AOS . (862 Nar makker melder 24
melder vi 3NT. Makker
INT 2% melder pass.
24 3NT
Pass
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BRIDGEKLUEB Eksem P ler pé. utgangs hender BRIDGEKLUBB

Apner INT svarhand . et har vi kun 3 kort | lengste

AQ6 4 KJ7 majorfarge, og melder 3NT
QJ3843 v 6 direkte til tross for singel
A10 o KJ65 hjerter. Makker kan na ikke ta
K73 2 Q8652 ut i 4v selv med 5 hjerter,
siden svarhanden ikke har
INT aNT noen god melding nar den
Pass Ikke har 3 hjerter.
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BRIDGEKLUBB
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Eksempler pa utgangshender BRIDGEKLUEE

Apner INT Svarhand  « Her kan vi spille 4¥ om
Q653 4 J9 makker har mist 3
23’? ' fggz hjerter. Vi overfgrer med
A5 - <86 24 0g melder 3NT.
Makker melder 4.
INT 24
29 3NT
A Pass
<o ¢ v A
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BRIDGEKLUBB Slemhender (15+ h p) BRIDGEKLUBB

* Med 15+ hp skal vi alltid vurdere a melde slem mot apning
INT.

- Hender med mindre enn 15 hp kan ogsa vurdre slem
hvis handen er stikkrik.

« Stayman kan brukes til a sgke etter major pa samme mate
som med svakere hender.
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BRIDGEKLUBB Slemhender (15+ h p) BRIDGEKLUBB

Meldes en overfaring til major, ma neste melding veere en
slem, kvantitativ invitt (5), eller en annen kravmeldling,
feks, ny farge eller Blackwood.

- Ny farge uten hopp er ekte, hopp i ny farge ma avtales.
Forslag: cue bid eller kortfarge.

- Mer om Blackwood og andre slemteknikker kommer |
en senere leksjon.
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BRIDGEKLUEB Eksempler pé slemhender BRIDGEKLUBB
Apner INT Svarhand * Her ser vi at det er 34-36
J62 PN AK3 poeng til sammen. Men
QJ3 - AK10 3343 fordeling tilsier at
210 oo fsikabelt Meld GNT
risikabelt. Me
AKQ7 J105 .
Q13 * direkte.
INT 6NT
Pass
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BRIDGEKLUBB Eksempler pé slemhender BRIDGEKLUBB
/jg;er T . i\ggjnd * Her trenger vi bare at
makker har #A, ¢A og
Q6 v AKJ1075 o .
AQS . 5 vQ, sa er det spill for 7.
AKQ73 » 9 Overfar til med 24 og
INT » bruk Blackwood til a
2v ANT finne de ngdvendige
5a 7v honngrene.
Pass
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BRIDGEKLUEB Eksempler pé slemhender BRIDGEKLUEB
Apner INT Svarhand * Her kan 6v eller 64 veere
Q6 o AK32 gode kontrakter om makker
353 v AK108 har fire kort i en av faroggne.

Bruk Stayman 2« for a finne
K108 ¢ J97 ut av det. Nar makker ikke
AKQ73 & 108 har fire kort major i det hele
INT 24 tatt, er nok 3NT best_e |
kontrakt. 6NT kan bli veldig
2¢ SNT vanskelig.
Pass
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BRIDGEKLUEB Eksempler pa slemhender BRIDGEKLUEB
Apner INT Svarhand
QJ o A1042  Her kan 64 0og 6% veere
Q32 v A8 aktuelle kontraktoer._ Bruk farst
Stayman 2# for a finne ut om
AJT ¢ K65 makker har spar. Nar han ikke
AQ753 & KJ108 har noen major, meld 3.
INT 2% Makker statter til 4%, og vi kan
% 34 melde 6, evt. via Blackwood.
A ANT * Om makker ikke skulle ha statte
. ™ | Klgver vil vi ende i en fin 3NT
* kontrakt.
Pass
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BRIDGEKLUBB Overfgring til minor med 24 BRIDGEKLUBB

* Meldingen 24 er overfaring til minor, og kan avgis pa fglgende
hender:

— Svake hender (ca. 0-7 hp) som heller vil spille 3%/3¢ enn
1INT. Disse ma ha enten minst 6 kort i en av minorfargene og
minst en kortfarge, eller minst 5 | begge minor. Aldri 5 kort
major.

- Sterke hender som vil spille 5/6/7#+. Disse skal |
utgangspunktet alltid ha minst 5-5 | minor. De brukes ikke
med bare en farge.
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BRIDGEKLUBE Overfgring til minor med 24 BRIDGEKLUBB

» Dersom svarhanden melder 24, skal apner vise hvilken minor
som er lengst:

- Med flere ruter enn klgver, meld 2NT. Ellers — meld 3.

- Videre fra svarhanden: meld pass eller ta ut i 3%¢ med en
svak hand. Alle andre meldinger viser en sterk hand.
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BRIDGEKLUEB Motparten dobler INT BRIDGEKLUBB

« Nar motparten dobler INT:

- AINTXX er en utgang, sa vi trenger ikke overfgringer og Stayman
lengre. Med minst 6 poeng redobler vi. Hvis den blir tatt ut av
motparten er senere meldinger ekte, hoppmeldinger er krav. Vurder
straffedobling.

- Med darlige kort (0-5 hp) kan INTX ga darlig. Svarhanden kan na ta
ut med ekte meldinger pa 2-trinnet med en lang farge (minst 5 kort).
Det samme kan apner gjgre om svarhanden melder pass.

- De meldingene som redobler erstatter pa sterke hender trenger vi
altsa pa svake hender.
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BRIDGEKLUBB Motparten me lder Inn farge. BRIDGEKLUBB

« Nar motparten melder inn farge (eller NT) etter apning 1NT,
gjelder fglgende enkle system:

- Dobler er naturlig (straff, og oppfordrer til @ melde fargen om
iInnmeldingen er kunstig).

- Ny farge uten hopp viser minst 5 kort | fargen og ca. 5-8 poeng. Ikke
Krav.

- Hopp i ny farge viser minst 5 kort i fargen og er krav.
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BRIDGEKLUBB Apn | ng 2NT BRIDGEKLUBB

 Apning 2NT viser 20-21 hp, med de samme fordelingene som
apner 1NT.

e Systemet er | utgangspunktet likt, men alle meldinger er flytta 1
trinn opp.

— 3% er Stayman, 3¢¥4 er overfgring.

* Det finnes ingen invitter, siden det ikke blir alternative
delkontrakter tilgjengelig. Apner kan velge & melde 4 i fargen
direkte etter overfgring med god tilpass.
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BRIDGEKLUEB Ap Nnin g 2 <o BRIDGEKLUBB

 Apning 2# viser minst 22 hp, eller en hdnd med minst 8.5 spillestikk.
- Apningen er krav.

- Makker melder 2¢ med under 6 hp, nar hgyre motstander melder
pass.

- Andre svar er krav til utgang.

e Svar i farge viser minst 5 kort | fargen, men kan unntaksvis
veere 4 med 4441 fordeling.

« Svar 2NT benekter 5-kortsfarger. Skal normalt vise en jevn
hand, men kan vaere 4441, hvis kortfargen er en honngr.
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BRIDGEKLUBB Ap Nnin g 2 <o BRIDGEKLUBB

* Videre meldinger etter 2+:

- Melding I NT er rent kvantivativ, og ikke krav. 2NT viser
22-24 hp, 3NT 25-27 hp osv.

- Melding i farge viser minst 5(4) kort i fargen, og er krav
til utgang.

« Etter 2NT fra apner er 3& stayman og 34v4 overfgring som
etter apning 2NT. Etter hgyere meldinger i NT settes
kontraten direkte.
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Apning 24 v

BRIDGEKLUBB N _ BRIDGEKLUBB
* Videre meldinger etter positivt svar i farge (2ve, 3%4¢):

Statte i fargen slar fast fargen som trumf, og ber om cuebud.
Hopp i ny farge viser ogsa tilpass til fargen, og viser kortfarge i meldt farge.

Ny farge er ekte og krav, og spgr etter lengde i fargen. Statt (eller hopp |
kortfarge) med minst 3 kort i fargen, meld NT med 2 kort i fargen og ny farge
med maks 1 kort i fargen.

* Ny farge kan ogsa veere pa 2 dersom du har en annen kortarge, slik at du
Ikke vil melde NT.

Dersom den som apner 2# etterpa melder en farge to ganger uten a fa stotte, er
denne fargen slatt fast som trumf. Dette gjelder ogsa om svarhanda meldte 2+.

» Etter svar 2NT gjelder samme regler, men na «vet» apner at svarhanda har minst to kort i alle
farger (kan veere 4441).
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BRIDGEKLUEB Ap nin g 2 * Akademisk

« Eksmepler: denne handen apner 2.
~AKQ532 vAK3 ¢AQJ3 & -
* Med disse hendene svarer du:
4J4 vQ872 ¢K94 #K432 — 2NT (som bar fare til 74)
0J4 vJ52 410854 #3542 — 24 (som farer til 44)
46 vQJ652 ¢K74 #KQJ2 — 2v (som farer til 6v)
& - vQJ7 ¢K1042 #KQJI543 — 3% (som bar fare til 6¢)
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BRIDGEKLUBB Ap Nnin g 2 <o BRIDGEKLUBB

« Mer stoff om apning 24 finnes pa vare hjemmesider. Merk at dette ogsa
Inneholder mye annet, bla. slemteknikker, som dekkes i leksjon 6.

https://foreninger.uio.no/bridge/aktuelt/gode-kort.pdf
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BRIDGEKLUEB A p Nnin g 2 Ve BRIDGEKLUBB

* Apning 2¢ve viser mellom 6 og 11 HP, og seks kort i fargen
(ngyaktig seks!). | tillegg skal det veere minst to honngrer |
fargen, og minst fire HP | fargen.

- Esset tynt sjette, eller QJ sjette holder altsa akkurat ikke.
- Apningen kalles «svake 2».
* Na er det begrenset med verktgy for svarhanda, men til

giengjeld er det mye lettere a se for seg handa til apner enn
etter fargeapning pa 1-trinnet.
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BRIDGEKLUBB A p Nnin g 2 Ve BRIDGEKLUBB

* Svar pa apning svake 2:

Se for deg makkers hand, heller enn a telle HP.

Ny farge under utgang er krav. Svaret viser minst 5 kort i fargen vi
melder og minst 16 hp. Her spgr vi etter beholdning i fargen: apner
stgtter med minst 3, eller to hvis den ene er Q eller bedre. Ellers gjentar
apner apningsfargen, evt. melder 4-korts sidefarge.

2NT viser en jevn hand med minst 16+ HP og er krav. Her spgar vi etter
styrke: apner melder 3NT (evt. 4-korts sidefarge) med 9-11 HP, og
gjentar apningsfargen med 6-8 HP.

Andre medlinger er for spill (bortsett fra avtalte konvensjoner).
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BRIDGEE{LUBE Apnlng 2094 BRIDGEE{LUBE
* Eksempler: denne handen apner 2v.
&5 YAQJ854 4632 #J94.

Med disse hendene svarer vi
oAKQ84 v7 ¢AQ4 #0QJ32 — 24 (som farer til 3v).
aA64 vK1076 ¢7 #AQ1063 — 4v

aK42 v6 ¢J9854 #AQ83 - pass
oo ¢ v &
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BRIDGEKLUBB Hayere é’lpn | nger BRIDGEKLUBB

 Apning 2NT er allerede nevnt, tilsvarer 4pning 1NT.

 Apning 3NT viser gdende minor (8 kort med AKQ péa topp, ikke
noe annet ved siden av).

— Uttak i minor er pass eller korriger, ellers er alt spillemeldinger.

* Hgyere fargeapninger viser lengre farger. Pa 3-tinnet 7 kort og
pa 4-trinnet 8 kort. | minor kan en apne pa 5-trinnet med 8 kort
ogsa. Disse apningene kan veere litt svakere enn pa 2-trinnet,
normalt mellom 4 og 11 hp.
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