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Kapittel 11

Svake apningshender




SPERREMELDINGER

Kan apne noen ganger med mindre enn 12 hp
Forutsetning

Bra farge pa minst 6 kort

Hensikt
G1 makker et godt bilde pa hva du har
Ta bort melderom for motparten
Apningsmeldinger
2 ¢/v/64 =6 —11 hp, 6 kortsfarge
3 #/¢/¥/64 =6 — 11 hp, 7 kortsfarge
4 »/¢/v/64 =6 — 11 hp, 8 kortsfarge
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FORSVAR MOT
SPERREAPNINGER

Melder omtrent som pa 1-trinnet
Fargeinnmelding

12 - 17 hp

minst 5-kortsfarge
NT

15— 17 hp

Hold 1 motpartens apningsfarge
Dobler = Opplysende

12 — 17, interesse for umeldte farger
Minst 18 hp



OPPGAVER

Nord apner med 3%. Du sitter ost. Hva melder du
med?
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KAPITTEL 12

Pakast / Turneringsbridge




Eksempel
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Syd Vest Nord st
1 NT pass 3NT pass
pass pass

Vest innleder med 4 hjerterstikk mot 3 NT. Hvilken farge skal han skifte til?
Lasningen er at makker hjelper til ved a signalisere hvilken fargen han vil ha

opp igjen. Vi velger at nar man er fri for farge, vil det minste korte i en annen
si at man gnsker denne fargen spilt.



Styrkekast

* Nar
— Makker spiller ut en honngr

— Makker inviterer i en farge og du ikke kan stikke
motspillers kort

— F@rste gang man saker (er tom / frii en farge)
* Hvordan

— Lavt kort viser styrke i fargen

— Et hgyere kort viser svakhet (liten interesse for
fargen)



KREVER AT MAN ER VAKEN

Merk at en 4 (som for sa vidt er et lite kort) noen
ganger er styrke, andre ganger svakhet

Alt kommer an pa hva man legger neste gang
4 etterfulgt av 3 eller 2 er svakhet
4 etterfulgt av et hoyere kort er styrke
Ofte vil man ved a se pa sine egne og
blindemanns kort kunne avgjore hva det er

Legger makker 4en og du har 3’en og blindemann
2’en, ma det vaere stryke



Eksempel
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Syd er spillefarer i 4 v. Vest spiller ut spar ess. Na legger Ost styrke (2’eren)
siden makker vanligvis ogsa har kongen nar han spiller ut esset. Dermed vil
Vest fortsette med kongen og en spar til stjeling. Ruter ess beter deretter
kontrakten.



TURNERINGSBRIDGE

Tar 1 stort bort flaks / uflaks med kortene

I parturnering konkurrerer man med par som
har samme kortene, sa dersom du og makker

klarer to stikk nar de andre klarer ett, vil det
veere et godt resultat

Finnes ogsa lag- og singelturneringer



TILBUDET I KLUBBEN

Norsk Bridgeforbund har over 400
medlemsklubber som spiller ukentlige
turneringer

Noen klubber har tilbud om egne
nybegynnerpuljer og oppfolgingskurs

Mange klubber deltar 1 nasjonale
simultanturneringer der en spiller mot spillere
fra hele landet



BRIDGE PA NETT

Fadderturnering pa BBO (bridgebase online)
Spill mot kjente, ukjente eller roboter
Treningsprogrammet Bridge Master



RETTIGHETER

Rett til a spille 1 alle klubber tilsluttet NBF

Rett til a spille 1 alle klubber tilsluttet EBL og
WBF

Medlemsbladet Norsk Bridge
Mesterpoeng



BEGYNNERFESTIVALEN
2013

-1.-3. august 1 Fredrikstad

Leerer mer om
turneringsspill

‘Passer de som akkurat er
ferdige med nybegynnerkurs

-Undervisning og spilling

Avslutning 1 Kongstenhallen
pa Norsk Bridgefestival




BRIDGE FOR HELE
FAMILIEN

Juniorleir 1 Fredrikstad
samtidig som
Begynnerfestivalen

Nybegynnerkurs —
ingen forkunnskap
nedvendig




STOPP-KORTET

Nar?
Apning pa 2-trinnet eller hoyere

Nar man hopper over et meldetrinn (2 4 nar man
kunne meldt 1 &)

Hvordan?

Legg forst fram stopp-kortet 1 meldeboksen, sa
meldingen. Nestemann venter minst 10 sekund

Hvorfor?
Motstander skal slippe a avslore seg



ALERT-KORTET

Nar?
Makker avgir en kunstig eller en melding med en
spesiell betydning

Hvordan?

Makkeren legger alterkortet pa bordet eller banker lett 1
bordet

Skal ikke alertere meldinger over 3NT, bortsett fra 1
forste melderunde
Hvorfor?

Gjere motparten oppmerksom pa at man har en spesiell
avtale. Eksempel: 4. farge krav

Motparten kan sperre om forklaring nar de er 1 tur til a
melde
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Svar

Gjenmelding

2

6-9,10-12/13-15 og stette i far gen:
Meld 2,3 /3 i fargen.

6+ hp meld lengste farge. Men for 3
melde pa 2-trinn et lreves det minst
11 hp.

6-10 hp uten stete | makkers farge:
meld 1 HT { Ga ikke forbi 4 korts
hjerter /spar)

11-12 /1315 med jevn fordeling
meld 2/3 HT

Del 1: Mormal styrke (12-15 hp)
NThand meld NTlarest mulig. Stette
makkers farge uten hop p,/gjenta egen
far ge eller meld far ge lavere en
apningsfargen uten hopp.

Del 2: (17 hp +): Hopp | egen farge
/hopp | makkers far2e,hopp i ny
fargehopp | HT(18-19hp) / meld en
heyere farge enn apningsfargen
(reversmelding)

Del 3: melding 1-2-3 er krav til wigang

Tredje ogF 4. farge.

Tredje farge ho s svarhand er krav til
runde.

4, farge hos svarhand er kravti utgang.

Svar pa 4 farge

MT= hold i fargen

Stexte | makker sfarge er 3 korts
Gjentakelse av egen farge viser ekstra
lengde

Tell stikk! Exter svake 2 er bade ny
farge oF 2 NT krav, 3i fargen er
inuitt

Exter 2 NT : Meld mgang med maks. MeM 3 i fargen med minimum
Exter ny farge: Stext med Hx eller 1xx . Gienta din egen farge uten stette

Etter srake 3 er ny farge kraw. 3 NT
er for spill

Etter ny farge hos makker, st it med xx eller bedre. Pass etter 3 NT

2 ruter er ohligatorisk.

Fargemeld n g er Krav oF viser
minst 5 kort

Far gen over er nytt avshag.

MeMding av egen farge er positivt oF krav il
ut gang.

{Har suar hand 10 hp+ skal en mele slem )

Svar pa 1MT

Pass= 0-8 uten lan gfarge
2ruter/hjerter/spar = 0-8 med
minst 5 kort.

2 KHsver er 9 hp+ o stayman™
9-10 hp uten 3 hjerter eller spar
meld 2HT

11-15 uten 3 kort hjerter eller spar
meld 3HT

Svar pa 2 MT (22-24 hp)

0-2 pass

3 + o7 5 korts ruter hjerter,/ spar
Meld 3 ifargen

3hp +ogd korts major meM 3
Kaver {stayman )

3-10 hp uten 3 kort major meld 3
MNT

1 MT- 2 Ruter /hjerter /spar meld pass.

1 HMT - 2NT meld 3 MTmed maks ellers pass.
Svar pa stayman:1 NT-2/3 Hever:

2,3 ruter benekter 3 Korts major

2/3 hjerter = 4 korts hjerter

2,3 spar =1 korts spar




Heyest e fra sekvens ned til 10
{eksempel pa sekvens KDKn

- Invitt spill laveste Kort i en
farge med en honner {for
eksempel: Spillut 3%eren fra
Kim643. Det wiser at en liker

fargen, men ikke har sekvens)

Styrkekast

Lavt viser styrke i far gen

Heyt viser svakhet i fargen

Suar pa opp lysende dobling (DD}
- 0-8 hp: Meld lengste farge. Majorfarge har prioritet
- 9-11 hp = hopp i lensste farge (major har prioritet)
= &-10 hp = balansert hand syar 1NT{2 NT)
- 11-12hp balansert hand og hoM i motpartens farge hopp til 2T
- 12 hp + balansert hand hopp til utgang i NT
12 hp +ubalansert hand hopp i utgang eller over meld m otparten s farge.
NB! Pass etter OD betyr at svarhand v spille mot spill ogom gjer DD il
straffedobling.

Blackwood 4 NT
Spersmal om antall ess

5 Klaver =0 eller 4 ess
S5ruter =1less
5 hjerter =2 ess
5 spar =3 ess

ME! En maha dle esstil sarmmen for & sparre

P oengbehoyv
Til utgang INT/3 hjerter /spar = 25 /26hp
Til mgang 5 kisver /Tuter = 2829 hp

Til lileslem {12 stikk) =32-33hp

Til storeslem (13 stikk) = 37 hp

Merk at en kan reme trumfpoeng (TP}
ved ekstralengde ifargen og/eller med
god tipass tilmakkers farge oF

renosn, singel i annen farge



