Tredje og fjerde farge

Kapittel 7




Svarhandens andre melding

* Etter apners andre melding kan ofte svarhanden
— Bestemme sluttkontrakten
— Invitere til utgang i trumf eller grand

* Andre ganger ser man at utgang skal meldes, men er
usikker pa hva som er beste kontrakt

— Melder en kravmelding (melding som ikke kan passes) for a
fa ytterligere opplysninger om makkers hand

— Det vil allerede vaere meldt 2 eller 3 farger, slik at dette vil
veere fjerde farge, eller tredje farge

— Informasjonen vi far fra makker etter tredje eller fjerde
farge gjor oss bedre i stand til 3 bestemme sluttkontrakt.




Fierde farge

* Viser ofte svakhet i fjerde farge

Vest st
& EKkn1052 s D3
¢ Kkn43 ¢ D75
& 6 & EKD43
Vest st
1e 2%
24 2 v*
2 & 4 &

*VVest viser minst 6- korts 4 med 24 . @st kan da melde sluttkontrakten 4.
Det er best a unnga 3 NT nar man har en sapass svak v-farge.



Fierde farge (2)

« Med gode kort i fierde farge er det ofte rett a melde grand

« Med samme innledning og en litt annen hand melder gst 3 NT:

Vest st
& EKkn1052 63
v 43 . v KD105
¢ Kkn43 ¢ 765
& 6 &EKDA43
Vest st
1e 2 &
24 3NT

* Fjerde farge er minst invittstyrke

*Her har gst nok poeng til utgang, og gode kort i fjerde farge.
Melder da 3 NT selv.



Hvordan svarer du pa fjerde farge?

 Du (vest) apner med 1¥. Makker svarer 1.
Du gjenmelder 2%. Makker melder 24, fjerde farge.

o Vest st
 Hva skal du svare pa fjerde farge?
L 1v 14
* Husk at makker har minst invitt til utgang.
 Makker gnsker a vite mer om dine kort. o4 2¢

* Din oppgave blir a beskrive handa di naermere.
* | dette eksempelet har du vist minst 5-kort ¥ og minst 4 .
e Etter fjerde farge bgr du vise (i prioritert rekkefglge):

e 1. 3-korts stgtte til makker (her: #)

2. Ekstralengde i egne farger (har du 6 ¥ eller 5&7?)

3. Meld NT med gode kort i fjerde farge (her ¢)



Tredje farge

* Tredje farge er krav for en runde

* Velger den lengste / beste fargen

Vest st
& EKD1052 63
v Dkn3 ¥ 765
¢ 743 ¢ Dkn5
& 6 & EKDkn43
Vest st
1e 2 &
2 & 3¢
3NT

st viser noe | ¢ med 3¢, tredje farge. Vest kan melde NT med kontroll
pa den fjerde fargen (her: ¥)

« Oppsummering: Ny farge er alltid krav fra en ubegrenset hand



Hvordan svarer du pa tredje farge?

 Du (vest) apner med 1¥. Makker svarer 1.
Du gjenmelder 2¥. Makker melder 3%, tredje farge.

Vest st
 Hva skal du svare pa tredje farge? v  1a
* Husk at makker har minst invitt til utgang. | 2 34

* Makker gnsker a vite mer om dine kort.

* | dette eksempelet har du vist minst 6-kort .

» Etter tredje farge bgr du vise (i prioritert rekkefglge):
e 1. 3-korts stgtte til makker (her: &)
e 2.Ekstralengdeidin egen farge (har du 7-kort ¥?)
3. Meld NT med gode kort i fjerde farge (her ¢).



Oppgaver

Makker apner med 1%. Du svarer 14,

Makker melder 2.

Hva melder du med?
1.

2.

Vest
1lv

2%

Ast

1e
?

SEK1092 ¥v64 1092 &EDS

4KD63 ¥108 ¢EkN85 #kn108

. #Kkn10986 ¥7 ¢D842 #53

4KD1092 ¥6 ¢E54 #kn1086




Oppgaver

 Makker apner med 1¥. Du svarer 14.
Makker melder 2.

Vest st
1v 1a
e Hva melder du med? e 9

5. #E1054 ¥kn62 4D1092 &75

6. &Dkn106 ¥54 ¢KDkn3 #Ekn5

/7. &EK32 YD106 ¢E1052 #7/5



Makker apner med 1¥. Du svarer
16. Makker melder 2.

e Hva melder du med?

1. #&EK1092 v64 1092 SED5 Fasit: 2 ¢

Forklaring: Du har poeng nok til utgang. Flere sluttkontrakter er
mulige: 46 (om makker har 3-korts # ). 4% (om makker har 6-korts ¥)
eller 3 NT (om makker har gode kort i 4). Vi melder fjerde farge 24.
Mal: finne ut mer om makkers kort fgr vi bestemmer sluttkontrakt.

2. &KD63 ¥108 ¢Ekn85 #kn108 Fasit: 2NT

Forklaring: Makker har vist minst 5-kort ¥ og minst 4-kort . Du har
ikke st@tte til noen av makkers farger. 11 hp er nok til a invitere til
utgang. Med gode kort i fjerde farge blir meldinga 2NT, som er en
invittmelding (11-12 hp). Makker melder utgang dersom hun har 14 hp
eller mer.



Makker apner med 1¥. Du svarer
16. Makker melder 2.

e Hva melder du med?
3.  #Kkn10986 ¥7 ¢D842 #53 Fasit: 24

Forklaring: Du har ikke poeng nok til utgang, og heller ikke stgtte til
noen av makkers farger. Du har imidlertid 6-korts #. Du kan melde 2 4.
Dette viser en svak hand (ca 6-9 hp) og minst 6 kort i farga. Husk at du
ikke kan melde 24 — det er fjerde farge og viser bedre kort!

4. &KD1092 ¥6 ¢E54 #kn1086 Fasit: 3%

Forklaring: Etter at makker har vist minst 4 & kan du st@tte den farga.
Du har 12 htp, ikke nok til & kreve til utgang. For at utgang skal sta ma
makker ha ekstra styrke. Om sa er tilfelle melder makker en gang til.



Makker apner med 1¥. Du svarer
16. Makker melder 2.

e Hva melder du med?
5. &E1054 Ykn62 ¢D1092 75 Fasit: 29

Forklaring: Du har ikke poeng nok til utgang, og gnsker dermed a
stoppe lavt. Makker har vist minst 5 ¥ og 4% . Du har 3-korts stgtte i ¥
og velger dermed denne farga som trumf. Meldinga 2% viser 6-9 htp.

6. &Dkn106 ¥54 ¢KDkn3 #Ekn5 Fasit: 3NT

Forklaring: Du har nok poeng til utgang. Makker har vist minst 5 ¥ og
minst 4 &, Du har ikke stgtte til noen av makkers farger. Da blir det
mest aktuelt a spille NT-kontrakt. Med gode kort i fjerde farge blir
meldinga 3NT. Husk at du heller bgr bruke fjerde farge i stedet for 3NT
dersom du ikke har gode kort i fjerde farge (her ¢).



Makker apner med 1¥. Du svarer
16. Makker melder 2.

e Hva melder du med?

7. #EK329D106 ¢E1052 #7/5

Fasit: 4%

Forklaring: Du har poeng nok til utgang. Makker har vist minst 5-kort ¥
og 4-kort % (husk at makker ville apnet i den lavest rangerte fargen
med 4-4 i & og ¥, altsa 1&. Derfor lover apning i majorfargen og
gienmelding av minorfarge alltid minst 5-kort i apningsfargen). Du har
3-korts st@tte i ¥, og velger dermed denne fargen som trumf.
Meldingen 4% viser 13-19 htp.



