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Kapittel 3

GODE ELLER DARLIGE KORT




FRA SIST

Melder 1 stigende rekkefolge fra 1kl (ru — hj — sp) til
TNT

Kontrakten er bestemt nar de 3 neste spillerne har
meldt pass

Far antall stikk ved a legge 6 til trekknivaet

Far ekstra bonus for a melde (og greie) utgang,
lilleslem og storeslem

Kan fa ekstra stikk 1 trumf ved hjelp av trumfen



GODE ELLER DARLIGE KORT (FORTS)

12 honnerpoeng er nok til a apne meldingene —
apningshand

Finner vi en felles trumffarge med makker kan vi1
tillegg til honnerpoeng regne trumfpoeng

Trumfpoeng =>

Renons (ingen) = 3 poeng
Singelton (ett kort) = 2 poeng
Dobbelton (to kort) = 1 poeng

Balansert hand, dvs. fordelingene 4-3-3-3, 4-4-3-2
og 5-3-3-2



MELDEDEL
Mal

Finne ut hvor mange stikk vi kan vinne

sammen med makker

Middel - Honnerpoeng

ess — 4 hp
konge — 3 hp
dame — 2hp
knekt — 1 hp

Hver farge — 10 hp
Totalt — 40 hp
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APNINGSMELDINGER

Med 12 honnerpoeng skal du apne meldingene
Apninger:
INT = 15 — 17hp og balansert fordeling (hoyeste
prioritet)
Ellers: Apner 111 lengste farge

1kl, ru, hj og sp = 12 — 21hp og minst fire kort 1
fargen



VALG AV APNINGSMELDING

Hvis man har grandapning (hva er
grandapning?) apner man med 1 NT

Ellers apner man 1 lengste farge

Hvis to farger er like lange, velger man den
hoyeste av to 5-kortsfarger og lavest av to eller
tre 4-kortsfarger



HvVA APNER DU MED?
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HVOR HOYT SKAL VI MELDE?

Vil greie kontrakten, men gjerne fa med bonusen
ogsa
3NT = 26hp
4 v/a = 26htp (honner og trumfpoeng), 5 &/¢ = 29htp
6 1 farge = 33htp, 6NT = 33hp
71farge = 37htp og 7TNT = 37hp
Om ingen vil melde registreres resultatet pass.
Kortene gis ikke pa nytt.



SPILLING

Honngrpoeng
21 — 22 -
23 — 24 -
25 — 26 -
27 — 28 -
29 — 32 -
33 — 36 -
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SPILLEFORER

Den som melder trumffargen eventuelt grand
forst. Eksempel:

Nord KOst  Syd Vest
pass 1a pass 44
pass pass pass

Kontrakten blir 4 a

st blir spilleforer siden han eller hun meldte #
forst.



FINESSER

Spille pa at en bestemt motstander har et eller
flere spesielle kort

Eksempler
aED AaKD5 A EKkn

A 32 A 432 A 432



GODE MOTSPILLSREGLER (1)

Lavt 1 andre hand

Nar spilleforer spiller en farge er det vanligvis rett a
legge det laveste kortet nar du skal spille pa som nr
2. Eksempel: Syd spiller a4

Akn87
A K103 A 92

A D654
Utnytter at makker spiller sist pa til stikket



GODE MOTSPILLSREGLER (2)
Hoyt 1 tredjehand
Nar makker spiller en farge er det vanligvis rett a

legge pa det hoyeste kortet som nr 3. Eksempel: Vest
spiller a2

A876
A Kkn432 A D92

A E10
Hjelper makker a godspille stikk
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Meldingene etter INT-apning



Fra sist (1)

e Apning
— Minst 12 hp
— 15 - 17 og balansert hand — INT
— Ellers

e Lengste farge
 Hpyeste farge av 2 farger med 5 eller 6 kort
e Laveste farge av 2 (3) farger med 4 kort

* Trumfpoeng



Fra sist (2)

 Hvor hgyt skal vi melde
— Utgang
e 26 hpigrand
e 26 htp v/a
e 29 htpi &/
— Lilleslem
e 33 hpigrand /33 htp i farge
— Storeslem
e 37 hpigrand /37 htp i farge



Stopp, invitt, eller krav

Stoppmelding: En svak melding. Makker skal
passe.

Eksempel: INT —24

Invittmelding: Inviterer makker til a melde
utgang med maksimum

Eksempel: INT - 34

Kravmelding: Makker ma melde en gang til.
Nar man avlegger en kravmelding kan man ha
sveert sterke kort selv.



SVARMELDINGER PA 1 NT

0-8 poeng
Stoppmelding

Pass
2 ruter

2 hjerter
2 spar

9-10 poeng

Invitt

2 NT

3 klover
3 ruter

3 hjerter
3 spar

2 klover®

11+ poeng
Utgang

3 NT

4 hjerter
4 spar

(5 klaver)
(5 ruter)

2 klover*

18+ poeng 22+ poeng
Lilleslem Storeslem
6 NT 7NT
6 klover 7 klover
6 ruter 7 ruter
6 hjerter 7 hjerter
6 spar [ spar

2 klover* 2 klover*



STAYMAN = KUNSTIG MELDING

1INT-2kl* = Staymans spersmal etter majorfarge

En kunstig melding, sier ingenting om
kloverfargen

Meldingen lover minst 8-9 hp og minst én 4-korts
majorfarge.

2 klover kan vaere 1invitt til utgang, lilleslem eller
storeslem. Hvilken variant det var vil bla
klargjort ved senere meldinger



Svar pa Stayman

e 1NT—-2Kkl

— 2 ¢ =ingen firekorts majorfarge.

— 29 =fire eller fem kort i hjerter (kanskje ogsa
firekorts spar, dvs. 4-4 i majorfargene).

— 24 =fire eller fem kort i spar.



Makker apner med 1 NT

Hva melder vi med?

a.A765vD8eKDkn654 &% 82
b.AE532v 109864544763
C.AED7vKD5 ¢ EKDkn & kn72
d. AKD54%vEkn102 ¢ D2 & 987
e.AK5vD108 ¢ kn1098 % K875
fAEK98652v5eD7 @732

5. AED6YKD5 108 %kn8654
h.#987653%v756¢108%543
. AESYKDS5eKDkn5&E654
., AK7vDkn10876 D92 476
K. AS7¥EK544¢D875%987
LA ED7v2¢EKkn9875% D7



Videre meldinger etter svar pa 2kl

e Meldingene gar
1 NT — 2kl
2 hj

e Hva skal vi melde med?

a) AKD76 v87 ¢E975%1032
b) AKD76 v K7 ¢E975& 1032
C)A879KD76 ¢E975& 1032
d)aK7vKD76 ¢E9754% 1032
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