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Basale abners 1. melding

Abners 1. mulige meldinger

1& =12-21 hpog min. 3 kort i farven

1¢=12-21 hp og min. 3 kortifarven

1v =12-21 hp og min.4 kort i farven

14 = 12-21 hp og min. 5 kort i farven (eller en meget steerk 4-farve)
@ =15-17 hpogenjsevn hind

2% =22+ hp eller min. 8% stik pa egen hand

24 = 6-10 hp og min. 6 kort i farven

2% = 6-10 hp og min. 6 kort i farven

24 =6-10 hp og min. 6 kort i farven

@ =20-21 hp ogenjsevn hind

3% =min. 7 kort i farven, kvalitet i farven, ingen side-esser
3¢ =min. 7 kort i farven, kvalitet i farven, ingen side-esser
3¥ =min. 7 kort i farven, kvalitet i farven, ingen side-esser
34 =min. 7 kort i farven, kvalitet i farven, ingen side-esser
© = 9-11 hpogmin. 7 kort i enten & eller ¢, EKDxxxx

4% = 6-10 hp og 8 kort i farven

4¢ = 6-10hp og 8 kort i farven

4v = 6-10 hp og 8 kort i farven

44 = 6-10 hp og 8 kort i farven

5& = 6-10 hp og min. 9 kort i farven

54 =6-10 hp og min. 9 kort i farven

59¢ =6-10 hp og min. 9 kort i farven

54 =6-10 hp og min. 9 kort i farven

@ = 37 hp; EKD, EKD, EKD, EKDB (eller lignende vanvid)

Abningi 3. 0og 4. hand

Har man under en dbningshand i tredje hand efter to gange pas er det naeste sikkert at fjerde

hand har styrken.

Pa 1-trinnet bgr man dbne med en god farve og lidt faerre HP end saedvanligt i tredje hand.
Meget svage haender spaerrer i 3. hand, navnlig hvis zonestillingen er i ens faver.
| fierde hand bar man derimod have en god majorfarve for at melde, da modparten ellers ofte

vil have mulighed for at melde ind med under en dbningshand.



Sansabninger

Simple sansabninger

INT = 15-17 hp ogen jeevn hand
2NT = 20-21 hp og en jeevn hand

Jaevne heender

Falgende haender defineres som jaevne:
4-3-3-3,4-4-3-2 and 5-3-3-2

Overvejelser ved 5-farver

Med en 5-farve minor og 3-3-2 i de andre farver, meldes altid sans, mens der med 5-farve
major overvejes hvad der er bedst at melde. En staerk majorfarve vil typisk vises med en
farvedbning, mens en svag 5-farve typisk vil kunne indga i en sansabning.

Andre sansmeldinger

Ved 12-14 hp og 18-19 hp og jaevne haender melde man farst en farve og dernaest falger man
op med sans, hvis der ikke er tilpasning til makkers melding.

1x-1y-1INT: 12-14 hp
1x-2y-2NT: 12-14 hp
1x-1y-2NT: 18-19 hp
1x-2y-3NT: 18-19 hp



Svar pa sansabninger

Sans

Hvis du har en jeevn hand uden 5-farver og uden 4-farve major, kan du overveje om du blot
skal melde sans pa et hgjere niveau.

Svar pa dbners 1UT

2NT = Lover min. 8 hp. Afviser majorfarver.
3NT = Lover min. 10 hp eller 8-9 hp og 5+ i en minorfarve. Afviser majorfarver.

Overfgarsel

24 = makker skal melde 2¥. Lover min. 5 hjerter og min. O hp.
2v = makker skal melde 24. Lover min. 5 spar og min. O hp.
24 = makker skal melde 3%. Lover min. 5 klgr og min. O hp.
3% = makker skal melde 3¢. Lover min. 5 ruder og min. O hp.

Vioverfgrer typisk kun til majorfarverne.

Vioverfgrer typisk for at fa den svage hand ned pa bordet.

Efter makker har overfgrt, kan vi nu beslutte os for om vi skal lade den sté eller om vi skal i
udgang.

Hvis makker har dbnet med 2NT gaelder samme princip, blot et trin hgjere.

Stayman

Vimelder 2% hvis vi har en 4-farvet major og min. 8 hp.
Makker melder derpa sin egen 4-farvede major hvis denne eksisterer. Ellers meldes 24.



Spaerremeldinger

Speerremeldinger pa 2-trinnet

Nar vi spaerremelderi 1. og 2. hand pa 2-trinnet lover vi 6-10 hp og min. 6 kort i farven. Vi vil
typisk have god kvalitet i farven. Derudover ma man ikke have en 4-farve major ved siden af
sin 6-farve.

24 = 6-10 hp og min. 6 kort i farven
2% = 6-10 hp og min. 6 kort i farven
24 =6-10 hp og min. 6 kort i farven

| 3.0g 4. hdnd spaerremelder vi pa lidt af hvert for at gare det svaerere for modparten at
melde.

Speaerremeldinger pa 3-trinnet

Nar vi spaerremelder pa 3-trinnet i 1. og 2. hand er kravene til hdnden ganske strikse. En
spaerrende hand pa dette niveau skal have 7 kort i farven; to tophonngrer; ma ikke have et es
i en anden farve og maks én konge i en anden farve. Derudover ma man ikke have en 4-farve
major ved siden af sin 7-farve.

3% =min. 7 kort i farven, kvalitet i farven, ingen side-esser
3¢ =min. 7 kort i farven, kvalitet i farven, ingen side-esser
3¥ =min. 7 kort i farven, kvalitet i farven, ingen side-esser
34 =min. 7 kort i farven, kvalitet i farven, ingen side-esser

| 3.0g 4. hdnd er der langt friere muligheder eftersom makker har sagt pas og man naeppe
skal i udgang.

Gaende minor

© = 9-11 hp ogmin. 7 kort i enten & eller ¢, EKDxxxx

Nar man melder 3NT som dbning har man altid EKD og 7-kort i farven. Makker melder altid
3# som relae. Hvis dette ikke er ens gdende minor meldes 3+.

Spaerremeldinger pa 4- og 5-trinnet

Spaerremeldingerne pa disse niveauer ligner typisk spaerremeldinger pa 2-trinnet, dog har
man her hhv. 8 og 9 kort i farven.

4% = 6-10 hp og 8 kort i farven

44 = 6-10hp og 8 kort i farven

4v = 6-10 hp og 8 kort i farven

44 = 6-10 hp og 8 kort i farven

5& = 6-10 hp og min. 9 kort i farven



54 =6-10 hp og min. 9 kort i farven
59 =6-10 hp og min. 9 kort i farven
54 =6-10 hp og min. 9 kort i farven



Indmeldinger og videre meldinger

Det er vigtigt at vaere aktive ved bordet og komme ind og drille modstanderne. Et er at vi driller dem,
noget andet er at spillet mdske tilhgrer os, 0gsd selvom det er modparten der har dbnet. Derudover
fdr vi ogsa vist makker hvor der skal spilles ud hvis modparten far meldingen.

Indmeldinger

Indmelding pa 1- og 2-trinnet viser typisk 8-16 hp.!
Hvis vi melder sans billigst muligt ovenpa modpartens dbning viser dette 15-17 hp.

Svar pa indmeldinger med stgtte

Svar pa indmeldinger uden stgtte

! Bemaerk at nar vi melder ovenpd modpartens svage 2- og 3-bninger har vi bedre styrke. Laes mere om dette i
afsnittene “Forsvar mod svage 2-abninger” og “Forsvar mod spaerremeldinger pa 3-trinnet”.

£a
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Abning i 2# og videre meldinger derp3

24 3bning
22+ hp eller min. 8% stik pa egen hand = 2#

Relae

Svarer skal ovenpa 2# melde 2¢. Hvis vi bryder relaeet viser dette en svag hand (0-5 hp) med
minimum 6 i den meldte farve.

De videre meldinger

2%-2¢
?

Muligheder

- 2v/24=22+hp, 5 kort i farven (kravmelding, makker ma ikke passe)

- 2NT =22-24 hp, jeevn hand

- 3&-3¢=22+hp, min. 5 kort i farven (kravmelding, makker ma ikke passe)

- 3v /34 =22+ hp, ubetinget fastlaeggelse af farven som trumf (og min. krav til udgang)
- 3NT =25-27 hp, jeevn hand

- 4& /44 =22+ hp, ubetinget fastlaeggelse af farven som trumf (og min. krav til udgang)
- 4NT =28-30 hp, jeevn hand

Svar pa abners 2. melding

Melder man farven lige over makkers meldte farve, lover dette en meget svag hand.
F.eks. lover melde forlgbet 24 - 24 - 24 - 3& ikke klgr, men en svag hand.

Svage hander

Uden statte til makker:

Nar makker har abnet med 2% og derefter melder en farve og vi har balanceret hand med 0-5
hp og maks 2 i makkers farve meldes farven lige over. Dette er en svag hand. Hvis vi sidder
med 4-5 hp vurderer viom handen kan vaere en middel hand nar makker har meldt for trejde

gang.

Hvis vi har en hdnd med 0-5 hp og statte til makkers melding, har vi nu fglgende muligheder:
Sidder vi med 3-5 hp og 3 i min. makkers farve melder vi nu udgang.

Sidder vi med 0-2 hp melder vi farven over.

11



Staerke haender

Uden stgtte til makker:

Nar makker har dbnet med 2# og derefter melder en farve (uden spring) og vi har balanceret
hand med 6-9 hp og maks 2 i makkers farve melder vi sans billigst muligt.

Har vi en skaev hand og 6+ hp melder vi en ny farve (husk dette ikke kan vaere farven lige over
makkers meldte farve).

Med stgttte til makker:

Nar makker har dbnet med 24 og derefter melder en farve (uden spring) og vi har 6+ hp og
min. 3 kort med, statter vi makkers farve billigst muligt.

Hvis makker har sprunget:

Har makker sprunget i sinfarve, 2& - 24 - 3v / 34 / 4% / 44, er denne farve nu uanset hvad
trumf. Hvis vi har en svag hand uden noget at tilfgje, melder vi makkers farve billigst muligt.
Har vi en staerk hand viser en farvemelding nu noget godt i denne farve.

A 12



Basale svarers 1. melding

Svarers 1. mulige meldinger

Stgttemeldinger i trumf

0-5 hp: Weak jump support (WJSu)

6-9 hp: Simpel trumfstgtte med 3 kort i farven

7-9 hp: Bergen Raises (kun pa major)

10-12 hp: Bergen Raises (kun pa major), Splinter (kun pa major)
13+ hp: Steens 2NT (kun pa major)

Ingen statte til dbner

0-5 hp: Pas, Weak jump shift (spaerremelding)

6+ hp: Ny farve pa 1-trinnet (Billigst muligt)

6-9 hp: Sans-i-ngd (P4 1-trinnet)

10-12 hp: Sans-i ngd (Pa 2-trinnet)

10+ hp: Ny farve pa 2-trinnet (Billigst muligt, husk WJSh)

Simpel trumfstgtte

- Abner har meldt: 14/ 1¢

- Ved min. 4 kort i farven (og ingen andre farver at vise) og 6-9 hp meldes 2& / 24
- Abner har meldt: 1v/ 14

- Ved 3 kortifarven og 6-9 hp meldes 2v / 24

Sans-i-nagd

Makker har dbnet eller indmeldt 14/ 1¢

- Har man 6-9 hp og ingen 4-kortstgtte, samt ingen majorfarver at vise, meldes @

- Hvis makker har indmeldt, viser dette ogsa hold i modstanderens meldte farve
Makker har dbnet eller indmeldt 1%

- Harman 6-9 hp og maks 2 hjerter og maks 3 spar meldes @

- Hvis makker har indmeldt, viser dette ogsa hold i modstanderens meldte farve(r)
Makker har dbnet eller indmeldt 14

- Harman 6-9 hp og maks 2 spar meldes @

- Hvis makker har indmeldt, viser dette ogsa hold i modstanderens meldte farve(r)
Makker har meldt ny farve eller indmeldt 2& /24 / 2v / 24

- Harman 10-12 hp og ingen 5-farve at vise pa 2-trinnet meldes @

- Hvis makker har indmeldt, viser dette ogsa hold i modstanderens meldte farve(r)

A 13



Weak jump support (WJSu)

Hvis makker har meldt 1&/ 14 / 1¥ / 14, og man sidder med mange trumfer i makkers
meldte farve, men ikke mange point, kan WJ-Support bruges.

Svarers 1. melding

Makker har meldt 1&/1¢
- 3% /3¢ =min.5Kkortifarven og 0-5 hp, ukonstruktiv (udgang er usandsynligt, ingen

fordelingspoint)
Makker har meldt 1v/ 14
- 3v/34=min.4 kortifarven og 0-5 hp, ukonstruktiv (udgang er usandsynligt, ingen
fordelingspoint)
- 4v /46 =min.4 kortifarven og min. 13 htp

Weak jump shift (WJSh)

Svar pa abners 1. melding

- 1a
- 24/2v/24=0-5hp, 6 kortifarven
- 34/3v/34=0-5hp, 7 kortifarven
- 44/4v/44=0-5hp,8+kortifarven

- 2v/24=0-5hp, 6 kortifarven

- 3#=0-5hp, 6-7 kortifarven

- 3v/34=0-5hp, 7 kortifarven

- 4&/4v/44=0-5hp, 8+ kortifarven

- 24=0-5hp, 6-7 kortifarven
- 44 =0-5hp, 8+ kortifarven

Som abner skal man nu ngje overveje om det giver mening at melde videre. Har man en
ekstremt steerk hand, kan det give mening.
16-P- 34-P-?

Abner kigger nu pa fglgende hand:
EK
KDB
Ex
KXXxxX

£a
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Bergen Raises

Bruges kun pa major.

Abners 1.:
- 1v/1e

Svarers 1.:

- (Stop) 3% =10-11 hp (KUN hp) 4+v /4+a
- (Stop) 3¢=7-9hp (KUN hp) 4+v / 4+

Abners 2.:

- 3v/3e=stopmelding, vi skal ikke videre
- 4% /44 =stopmelding, vi skal ikke videre
3NT pa 3¢ / 3% = Opfordrer makker til cuebid
- Videre meldinger herpa er alle cuebids, indtil trumffarven meldes igen
Alle andre meldinger er cuebid

15



Revideret Steens 2 sans

Konvention der bruges ovenpa dbners 1. melding: 1¥/14. Har du som svarer minimum 4 med

idenm

eldte trumffarve og 12+ hp, meldes nu @

Meldeforlgbet:

1v-0
?

Muligh

eder:

3% = Kvalitet i klgr

3¢ = Kvalitet i ruder

3v = Steerk hand

34 = Kvalitet i spar

© = Kvalitet i alle farver undtagen hjerter

44 = Renonce i klar

44 = Renonce i ruder

4v = Svag (“Makker, jeg skulle nok have meldt 2v til at starter med”)
44 = Renonce i spar (og meget steerk hand)

Meldeforlgbet:

14-0
?

Muligheder:

3% = Kvalitet i klgr

3¢ = Kvalitet i ruder

3v = Kvalitet i hjerter

34 = Staerk hand

© = Kvalitet i alle farver undtagen spar

44 = Renonce i klgr

44 = Renonce i ruder

4v = Renoncei hjerter

44 = Svag (“Makker, jeg skulle nok have meldt 24 til at starter med”)

Meldeforlgbet:

1v-0
38-7

Muligheder:

3¢ = Kvalitet i ruder
3v = Kvalitet i klgr
34 = Kvalitet i spar

16



© = Steerk jeevn hénd, 15+ hp

4% = Renonce i klar

44 = Renonce i ruder

4v = Svagjevn hand, 12-14 hp

44 = Renonce i spar (og en meget staerk hand)

Meldeforlgbet:

14-0
38-7

Muligheder:

3¢ = Kvalitet i ruder

3v = Kvalitet i hjerter

3a = Kvalitet i klgr

© = Steerk jeevn hénd, 15+ hp
4% = Renonce i klar

44 = Renonce i ruder

4v = Renoncei hjerter

44 =Svagjevn hand, 12-14 hp

17



Splinter

Renoncevisninger

Du kan vise en renoncefarve, og derved stgtte makkers farve hvis du har 9-11 hp og min. 4 i
makkers majorfarve, samt en renonce

- Stgtte til Abners 14, med renoncevisning
- Renoncevisninger
- 48 =0klgr
- 44 =0ruder
- 4v=0hjerter
- Stgtte til dbners 1¥, med renoncevisning
- Dukanvise din renoncefarve, og derved stgtte makkers farve hvis:
- Duhar 9-11 hp og min. 4 hjerter, samt en renonce
- Renoncevisninger
- 48 =0klgr
- 44 =0ruder
- @©=0spar

Singletonvisninger

Du kan vise en singleton, og derved statte makkers farve hvis du har 9-11 hp og min. 4 i
makkers majorfarve, samt en singleton

- Stgtte til bners 14, med singletonvisning
- @© viser ukendt singleton i en af de umeldte farver

- Stgtte til dbners 1¥, med singletonvisning
- 3aviser ukendt singleton i en af de umeldte farver

Svar pa singletonvisninger
- 14-P-©
- @nsker du at vide hvor makkers singletonvisning sidder, sa melder man nu 4.
De videre meldinger betyder fglgende:
- 44 =Singletoniruder
- 4v =Singletoni hjerter
- 4e=Singletoniklar
- 1v-P-3e
- @nsker du at vide hvor makkers singletonvisning sidder, s melder man nu ©.
De videre meldinger betyder faglgende:
- 4 =Singletoni klgr
- 44 =Singletoniruder
- 4v =Singletonispar

£a
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Doblinger

Oplysningsdoblinger

En oplysningsdobling er med sikkerhed oplysende ndr den afgives ved farst givne lejlighed ovenpd
en meldt farve og meldingen er under 4%. Derover er det med al sandsynlighed en strafdobling.

Almindelig oplysning:
- 12-17 hpog 11 kort i de umeldte farver. Typisk en 4-4-3-2 fordeling.
Staerk hand:
- 18+ hp. Fortzller ikke noget om fordelingen. Hvis der dobles og makker svarer en
farve, og man sa efterfglgende flytter veek fra den farve, vises den staerke hand.
Dobling af INT:
- Dette er en strafdobling. Melder makker en farve ovenpa doblingen, er dette flugt fra
straf og viser en meget svag hand.

Usadvanlige 2NT

- Brugesistedet for en oplysningsdobling.
- Lover 5-farveride to laveste umeldte farver.
- ex:
- Nord @st Syd Vest
1hj 2NT (lover 5# + 5 ruder)
- var der meldt 1 ruder i Nord ville usaedvanlige 2NT love 5 & + 5 hjerter (har du en
femfarve spar, kan der ikke bruges usaedvanlige 2NT)

Svar pa oplysningsdoblinger

Svarhdnden antager altid, at dobler har fordelingen 1-4-4-4, med singleton i fijendens farve. Der
skal svares pad en oplysningsdobling (med mindre modstander har meldt ind fer svarers tur).

- Farvemelding billigst muligt: 0-8 hp

- Farvemelding med enkelt spring: 9-11 hp

- Udgangsmelding i farve: 5-8 hp, men mange i farven (WJSu)

- Overmeldingifjendens farve: 12+ (makker, fortael mig lige lidt mere om din hand)
- ANT: 6-9 hp, jeevn hand og dobbelt hold i fiendens farve

- 2NT: 10-12 hp, jeevn hand og dobbelt hold i fiendens farve

- 3NT: 13-15 hp, jeevn hand og dobbelt hold i fiendens farve

Doblers 2. melding

Afhaengig af hvad makker melder pa oplysningsdoblingen, skal der nu vurderes, hvad man videre
skal:
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Med stgtte til makkers farve

Makkers 0-8 melding:
- Billigst muligt: 17-19 htp
- Springstgtte: 20-22 htp
Makkers 9-11 melding:
- Billigst muligt: 15-17

Uden fit, men med staerk hand

- Udenspring: 18-21 hp + 5-farve
- Med spring: 22+ krav til udg.

Sansmeldinger

- Billigst muligt: 18-20 + jeevn hand med dobbelt hold i abningsfarven
- Med spring: 21+ hp + jeevn hand med dobbelt hold i dbningsfarven

20



1430 - Spgrge efter esser

Hvis du ved der er chance for slem, meldes nu 4NT. Dette er en kunstig melding. 4NT sparger
efter Keycards - her forstas de 4 esser, trumfkonge (taeller som et es) og trumfdame.
Svar pa 4NT:

- 5& 1eller 4 esser

- 5S¢ 3eller O esser

- 5w 2 esser uden trumf dame

- 5e 2 esser med trumf dame

Hvis klar er trumf byttes rundt pa 5& og 5¢, dette gares for at ikke at komme for hgijt i
tilfeelde af at makker har O esser.

Videre meldinger ovenpa visning af esser

Melder man alt andet end trumffarven ovenpa makkers visning af esser, er dette altid
kunstigt og krav.

Spgrge efter trumf-dame

Melder man farven umiddelbart over makkers svar pa esser, spgrger dette efter trumf-dame.
Har man ikke trumf-dame melder man trumffarven billigst muligt. Har man trumf-dame har
man flere muligheder. Melder man en ny farve viser dette noget godt i farven. Melder man
5NT spgrger dette om makker kan vise noget godt i en farve under trumffarven.

Spgrge efter uviste godbidder
Hvis man, ndr makker har svaret pa esser, kan se at man har alle nagglekort, er det nu muligt at

spgrge makker efter uviste “godbidder”. Dette kan fx vaere konger, renonce eller singleton,
altsd noget man ikke har vist allerede.

Man sparger ved at at melde enten 5NT (der blot sparger) eller ved at melde en ny farve, der
viser noget godt i denne farve og spgrger om makker kan vise noget godt et andet sted.
Husk at 5NT ikke er efter konger!
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Cuebid

Det kler altid i fingrene efter at komme i slem og ndr muligheden byder sig er det med at have
veerktgjerne i orden!

Cuebid, ogsa kaldet kontrolmelding eller jeg-har-noget-godt-her-melding, er en made at vise
makker pa at man har kontrol i en farve. Cuebids vises altid farst nar man har fastlagt en
trumf.

Lad os tage et typisk eksempel:
lv-P-3v-P
4

Umiddelbart er der ingen grund til at melde 4& da trumfen jo er fastlagt. Handen er dog
meget staerk og vil gerne i slem. Derfor fortaeller den lige makker “har, jeg har noget godt i
klgr, kan du bruge det til noget?”.

Den viser at modparten ikke kan tage mere end ét stik i udspillet hvis modparten spiller ud i
klgr. Hdnden har altsa enten klgr es, klgr konge, en renonce eller en singleton.

Det er dog ikke det eneste handen néar at vise. Den viser nemlig at den ikke har kontrol i spar.
Hvis handen havde styr pa sparfarven havde denne meldt 3.

Hvis hdnden der meldte 3¥ har kontrol i spar og kontrol i ruder, kan denne nu stille og roligt
melde 4+ eller alternativt 4NT hvis den bare gerne vil spgrge efter esser.

Hvis den har kontrol i spar, men ikke kontrol i ruder kan den enten melde 4% hvis den ikke er
interesseret i slem umiddelbart eller 4NT efter esser hvis den er.

Har handen ikke kontrol i hverken spar eller ruder melder den med sikkerhed 4.

Husk at overveje om din makkers melding kan betyde noget andet, fx hvis | spiller med WJSh,
Bergen Raises osv.
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Spilfgring

Lzeg en spilleplan

Teel dine sikre stik! Det farste og bedste rad nar det kommer til spilfaring er ganske simpelt:
Tjek hvor mange topstik du har.

Derudover skal du lzegge en spilleplan. En spilleplan bar lsegges pa omkring 20 sekunder.
Nogle gange kan du dog vaere i problemer, og sa er det fint hvis det tager lidt leengere tid,
men husk at et spil grundlaeggende bgr tage omkring 7 minutter inkl. meldinger og spil. De 20
sekunder er bade for din egen skyld, men ogsa for modparten der muligvis har behov for at
overveje hvor der kan tages stik i modspillet.

Spilfgring i sans

Efter du har tjekket dine sikre stik, er det nu tid til at finde ud af hvor du kan rejse ekstra stik,
isaer hvis du fx ikke har 9 topstik i 3NT.

Overvej hvor mange gange du kan tillade at modparten kommer ind. Det kan vaere
problematisk hvis modparten kommer ind hvis du ikke har hold i alle farver, sa veer
opmaerksom pa kun at lukke dem ind hvis du kan tale det.

Hvis du har problemer i den farve det bliver spillet ud i, det kan vaere du har kun har
enkelthold i farven, sa kan det ofte vaere en god idé at falde fra farste gang.

Spilfgring i farve

Traekke trumfer
8 ever, 9 never
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Kald og afvisning

Trumfkontrakter

| trumfkontrakter kaldes med sma kort i den farve man gerne vil have makker skal spille, og
ligeledes afvises med store kort.

Sanskontrakter

Farste afsmid mod sanskontrakt sige til makker; “denne farve skal vi ikke spille i”. Smider man

et lavt kort af i farven, kalder man til den mindste af de uspillede farver og smider man et hgjt
kort, er det til den hgjeste.

Hvis der fx spilles en € kontrakt og der kommer ¥E ud fra makker, og derefter falger vK.
Man sidder nu og kigger pa:
EBTx
X
Dxxx
TxxX

Nu kan man vaelge at smide &T af, som betyder makker jeg vil meget gerne at du spiller &
naeste gang.
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Overmelding i fjendens farve

Et af vores vigtigste veerktgjer, ndr modparten melder ind ovenpa vores makkers
abningsmelding, er at kunne overmelde i deres farve.

Nar vi som svarer overmelder modpartens farve pa 2-trinnet viser det:
e Godt Igft i makkers farve til tre-trinnet;
o Min. 4-kort-statte til abners melding og 10+ htp.

Nar vi som abner overmelder modpartens farve - efter vores makker har meldt en farve - pa
2-trinnet viser det:
e Godt Igft i makkers farve til tre-trinnet;
o Min. 4-kort-stgtte til svarers melding og 16-18 htp.

Eksempelvis:
1kl - 1ru - 2ru*

*Viser 10+ htp og 4-kort statte i kler samt ingen 4-farve major.

1hj- 1sp - 2sp*
*Viser 10+ htp og 4-kort stotte i hjerter.

1hj- 1sp - 3hj*
*Viser 5-farvet hjerter og ikke saerlig mange point. Er spaerrebetonet.

1kl-1ru-1sp-p
2ru*
*Viser 16-18 htp og 4-kort statte i spar.

Andre ting at huske:
1hj-1sp-p- INT*
*INT viser 6-9 hp og hold i spar

Forsvar mod sansindmeldinger

Hvis modparten melder 1NT ovenpa vores makkers abningsfarve, er der et par ting vi skal
huske:
e Ny farve er for at spille, typisk en forholdsvis svag hand med en langfarve.
Statte pa 2-trinnet til makker viser en middel hand med 6-8 honngrpoint.
En dobling viser 9+ hp og er strafbetonet.
2NT (overmelding) er en to-farvet hand, typisk de to lavest umeldte farver.
Statte pa 3-trinnet er speer.

£a
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Forsvar mod indmeldinger ovenpa 1 sans

Hvis der meldes en ny farve billigst muligt, sa er det for at spille.

Hvis der springes til 3-trinnet i en farve er det krav til udgang med 5 i farven.
Hvis der springes til 4-trinnet i en majorfarve viser det en 6-farve.

Hvis der dobles viser det at spillet tilharer os.

o Makker kan nu typisk se pa sin hdnd om doblingen er en strafdobling eller en
take out dobling. Hvis makker selv er kort i farven, stiger sandsynligheden for
at dette er strafdobling. Hvis makker selv har kort i farven, flytter man typisk til
en anden farve for at spille.
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Forsvar mod svage 2-abninger

Husk at sparge hvad modpartens 2-dbning betyder! Et praecist svar er altid vaerd at gd efter - hvor

mange kort, hvor mange point osv.

Hvilke muligheder har vi nar modparten har spaerremeldt pa 2-trinnet?

Dobling: Viser 12+ hp. Jo feerre honngrpoint jo bedre fordeling. Har vi 12 hp har vi typisk en

4-4-4-1-fordeling. Har vi flere honngrpoint kan vi tillade os at slaekke lidt pa fordelingen.
Indmelding: Min. en god 5-farve og 11-16 hp.
Springmelding: Mindst 8% sikre spillestik med vores farve som trumf. Husk; vi kan ikke
spaerremelde ovenpd en spaerremelding!
2sans: 15-17 hp og hold i farven.
Overmelding i fijendens farve og 3 sans-melding:
e Hvis modparten har abnet med 2ru:
o 3ruviser 5-farve i begge majorfarver.
o 3NT viser en 5-farvet klgr og en 5-farvet majorfarve.
m  Dnsker svarer at spille major melder denne nu 4hj og sa er det op til
makker at flytte den til spar, hvis det er der 5-farven er.
e Hvis modparten har dbnet med 2h;j:
o 3hjviser en 5-farve minor og 5-farvet spar.
m  @nsker svarer at spille minor melder denne nu 4kl og sa er det op til
makker at flytte den til ruder, hvis det er der 5-farven er.
o 3NT viser 5-farve i begge minor.
e Hvis modparten har dbnet med 2sp:
o 3spviser en 5-farve minor og 5-farvet hjerter.
m  @nsker svarer at spille minor melder denne nu 4kl og sa er det op til
makker at flytte den til ruder, hvis det er der 5-farven er.
o 3NT viser 5-farve i begge minor.
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Forsvar mod spaerremeldinger pa 3-trinnet

Simpel indmelding pa 3-trinnet: 11-16 hp og en mega god 5-farve eller en god 6-farve
Dobling: 12+ hp og kort i abningsfarven. Jo mindre point, jo bedre fordeling. Hvis man dobler
og derefter flytter viser man en staerk hdnd med ca. 22+ hp og ubetinget krav til makker.
Springmelding til 4- eller 5-trinnet: 8% spillestik med trumffarven.

3NT: @nske om at spille SNT med hold i abningsfarven og forholdsvis balanceret fordeling

Overmelding i fjendens minorspaerring:

Viser begge majorfarver og krav til udgang.

Overmelding af fjendens 3h;j:

Viser spar og en minorfarve. Makker kan nu melde 4sp hvis man gnske at spille dette, eller
5kl der beder makker vise sin bedste minorfarve - 4NT spgrger efter esser, uden trumffarve.

Overmelding af fjendens 3sp:

Viser hjerter og en minorfarve. Makker kan nu melde 5hj hvis man gnske at spille dette, eller
5kl der beder makker vise sin bedste minorfarve - 4NT spgrger efter esser, uden trumffarve.
Handen er typisk pa vej i slem.
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Lebensohl

- Hvad gor vi ndr vores makker dobler modpartens svage 2-dbninger?
Farst og fremmest afhaenger det af meget! Det er vigtigt at huske at der er stor forskel pa
hvad vores videre meldinger betyder, alt afthaengigt af hvad modparten har dbnet med.

Grunden til at vi bruger Lebensohl, er at vores normale svar pa oplysningsdoblinger typisk vil
springe forbi 3NT med en ganske god hand. Vi vil rigtig gerne undga at ga forbi SNT hvis der
er mulighed for at det er der vi skal havne.

Hvis der abnes med 2ru og vores makker dobler

2NT = 0-8 hp, afviser begge major og viser klgr-farven.
2hj/2sp = 0-8 hp og min. 4-farve i den meldte farve.
3ru = Spgrger om hold i ruder og 12+ hp. Udgangskrav.
3kl/3hj/3sp = 9-11 hp og min. 4-farve.

3NT = Hold iruder og 12+ hp.

Hvis der abnes med 2hj og vores makker dobler

2NT = under 8 hp, med klgr eller ruder, afviser spar (3kl er relee. Nu kan vi melde 3ru hvis det
er ruder vi har eller passe hvis vi har klar. Brydes relaeet er det en meget staerk hdnd med en
5-6farve!).

2sp = 0-8 hp og min. 4-farve spar.

3kl/3ru/3sp = 9-11 hp og min. 4-farve i den meldte farve.

3hj = Spgrger om hold i hjerter og 12+ hp. Udgangskrav.

3NT = Hold i hjerter og 12+ hp.

Hvis der abnes med 2sp og vores makker dobler

2NT=under 8 hp (beder makker om at melde 3kl. Med 18+ hp og en mega god 5-6 farve kan
relaeet brydes).

3kl/3ru/3hj = 9-11 hp og min. 4-farve i den meldte farve.

3sp = Sparger om hold i spar og 12+ hp. Udgangskrav.

3NT = Holdispar og 12+ hp.

Hvis der abnes 2ru-multi og vores makker dobler

2ru - Dbl - 2hj*-?
*2hj er relae til makkers 2ru-dbning.

Vores mulige meldinger:

Dobling: Straf, vi har formentligt en fin hjerterhand
2NT: Viser 10-12 hp og hold i begge majorfarver
2sp/3kl/3ru/3hj: Viser 9-11 hp og min. 4-farve
3sp: Krav til udgang
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Negative doblinger og kravpas
Negative doblinger

Negative doblinger bruges, nar makker har abnet og fjenden har indmeldt en farve og vi ikke
har en 5-farve vi kan (eller vil) vise.

Hvis makker eller indmelder har meldt en major, viser en dobling altid den anden major og
siger intet om den umeldte minor. Vi har altid 4-farve i den umeldte major og 6+ hp. Hvis vi
tvinger makker op pa to-trinnet, rykkes styrkekravet til 8+ htp.

Hvis begge minor er meldt viser en dobling altid begge major. Dette viser altid min. 4-farvet i
begge farver og 6+ hp.

Hvis begge major er meldt viser en dobling altid begge minor. Dette viser altid min. 4-farvet i
begge farver og 8+ htp, da vi nu tvinger makker op pa to-trinnet.

Generelt set vil vi altid gerne have lidt mere nu laengere op vi tvinger makker op.

Kravpas

Meldes der pas ovenpa modpartens indmelding er dette to typer haender: En hand der ikke
kan melde noget, eller en hand der vil straffe modpartens indmelding.

Det betyder nu at et pas fra os ovenpa modpartens indmelding viser fglgende:
e Enhand medO0-5 hp.
e Enhand der kan straffe modpartens indmelding.
o Huvis dbner har korthed i klgr stiger sandsynligheden for at der er tale om at
modparten skal strafdobles. Derfor dobler dbner hvis denne har korthed i klgr.
m Hvis svarers hand ikke har interesse i at strafdoble indmeldingen,
melder denne nu sin bedste farve.
m Hvissvarers hand er interesseret i at strafdoble indmeldingen, melder
denne nu pas.
o Huvis dbner ikke har korthed i klgr stiger sandsynligheden kraftigt for at svarer
har en svag hand. Derfor melder dbner nu pas.
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