Agenda

Velkommen!

Basic bridge
Meldinger
Utspill og signaler
Spillefgring
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Ekstra stikk

I grand (NT) og med &/+ som trumf: 30 poeng per stikk.
Med #/& som trumf: 20 poeng per stikk. HVOR MANGE STIKK?

For lite stikk Dersom du melder 1, skal du vinne minst sju stikk, 2 blir atte, ..., opp til 7,
=50 poeng per manglende stikk utenfor sonen, =100 poeng i sonen. som er det samme som alle tretten.




Apningsmeldinger

T/o: Minst 3-kortstarge, minst 12 hp.
lw/a: Minst 5-kortsfarge, minst 12 hp
INT: 15-17 hp, grandhdnd

2 Sterk kravmelding, krav til utgang
20/9/a: Svake to; 6-11 hp, sekskortstarge
2NT: 20-21 hp, grandhdnd

3X: 6-11 hp, sjukortsfarge

3NT: 25-27 hp, grandhdand

4x: 6-11 hp, attekortsfarge




Forts. apningsmeldinger

Hovedprinsippet er at man dpner med lengste
farge

Med to 4-kortsfarger dpner man med den
lavest rangerte fargen

Med to 5-kortstarger eller to é6-kortstarger med
den hagyest rangerte fargen.

Uten 5-kortsfarge i major dpner man med
minorfarge, som derfor kan veere pad tre kort.




Svarmeldinger
efter apning
1ifarge

En over en: 4-kortstarge (eller mer), minst 6 hp.
Krav

(Gpner kan ikke si pass)

INT: 6-10(11) hp, ingen farge & melde.
lkke krav
2over 1. 4-kortstarge (eller mer), minst 12 hp.

Krav

Etter «2 over 1y er 2NT fra svarhdnda utgangskrav.

» Dermed far man rom til & finne riktig utgang, siden
Apneren far mulighet til & vise ekstra fargelengde fer
man er i utgang. Viktig for & finne ut om man skal
spille 4 i major pad tilpasning 6-2 eller 5-3 i stedet for
3NT.



Stottemeldinger

inorapning

e -2 5-korts+ trumfstatte, 6-10 hp
] - 3 5-korts+ tfrumfstatte, 11-12 hp
] - S 5-korts+ tfrumfstatte, 13+ hp

Tisvarende med ruter (¢ ).



Stettemeldinger etter majorapning

1 -24 3-korts+ trumfstatte, 6-10 hp
Ta-3a 3-korts+ frumfstgtte, 11-12 hp
1a-4a 3-korts+ trumfstatte, 13+ hp

Tilsvarende med hjerter (w)

= Prinsippet er at stattemelding viser styrken til svarhanda og garanterer minst atte
trumf til sammen pa de to hendene.

» Etter minordpning prioriterer man & melde majorfarge foran & stgtte, hvis begge
deler er mulig.

= Majorkontrakter gir mer poeng og krever fcerre stikk enn minorkontrakter for & melde
utgang. Derfor prioriterer man a finne tilpasning i majorfarge.



Grandstigen (grandmeldinger)

» 12-14hp Apne med 1ifarge og gjenmelde grand
billigst mulig.

» 15-17 hp Apne med INT

®» 18-19 hp Apne med 1ifarge og hoppe i grand.
» 20-21 hp Apne med 2NT

» 22-24hp Apne med 2+ og gjenmeld 2NT

» 25-27 hp Apne med 3NT




Svar pa TNT

» PQsS:
» )%

» J/e:

» )NT:

» 3NT:
» ANT:
=» S5NT:
» /NT:

0-8 hp og jevn hand

8+hp, «Staymany - swkemeldlng etter
firekorts majorfarge hos dpner. Apner
svarer 2+ uten majorfarge, 2¥ med hjerter
(kan ogsd ha spar) og 2« med spar.

Overtfering, viser 5-kortsfarge i v/a og O+
hp. Apner skal svare 2e/a

Invitt til utgang, 9 hp, ikke 4-/5-kortsfarge i
major

10-15 hp, ikke 4-/5-kortstarge i major
16-17 hp, ikke 4-/5-kortstarge i major
18-20 hp, ikke 4-/5-kortsfarge i major
21+ hp, ikke 4-/5-kortsfarge i major

» Samme prinsipper brukes ogsd pd sterkere
granddpninger. (Stayman og overfagringer ogsd
etter dpning 2NT eller 3NT)
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Videre

meldinger

2+ fulgt av 2NT er invitt til utgang. lkke funnet tilpass i major.
(INT-24, 2%-2NT er invitt hvor svarhanda samtidig viser 4-
kortsfarge i spar (uten majorfarge melder man jo ikke 2).)

2 fulgt av 3NT viser styrke til utgang.
Samme prinsipp som over.

Overfaring fulgt av 2NT viser 5-kortstarge og invitt til utgang.

Overfaring fulgt av 3NT viser 5-kortsfarge og utgangsstyrke.
Apner velger riktig utgang.

Overfaring fulgt av hayning (f.eks. INT-2v, 2a-34a) viser 6-
kortsfarge og invitt til utgang.

Overfaring fulgt av ny farge pd 3-trinnet viser minst 5-4 og
krav til utgang.



Etter svake/sperreapninger

» Vanlige prinsipper.

» Ny farge fra svarer er krav.




» 5% Oeller4ess
»5: ] ess
» 5v 2ess
»5a 3€ss

» Tilsvarende kan man etter & ha spurt
etfter ess fortsette med S5NT og spaire
efter antall konger, samme svar, 6£=0/4
OSV.

» 5NT garanterer at alle ess er pd plass, slik
at makker med en lang god farge trygt
kan melde storeslem.

Sparsmal etter
ess (4NT -
Blackwood)
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UTSPILL OG SPILLTEKNIKK

Fra sekvens
\ \ | | det hoyeste kortet

L ’
O\ 10 # ,
Fra en firekorts farge
%\ § 3. kortet frarttoppegn

Mot grand spiller vi

ut var lengste fa rge. Fra en femkorts farge
5. kortet fra toppen



Utspill mot trumf

Utspill etter 1-3-5 regelen

Hjerter er trumf > Heoyeste fra sekvens

eller fra singelton
> 3, fra toppen fra 4-korts farge
o \ > 5. fra toppen fra 5-korts farge

=
> Utspill: 42

ot trumfkontrakt kan det vaere
oy lurt a spille ut en kortfarge
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