I Forsvars- og konkurransemelding I

Utspill og signaler

Innmeldinger (Stil; Svar; Gjenapning)

Naturlig

Utspillsstil

Utspill

| makkers farge

Norske

Norske

1 NT-innmelding (2./4.; Svar; Gjendpning)

Norske

Norske

15-17(18) hp i alle posisjoner. NT-system pa.

Utspill

Hoppinnmeldinger (Stil; Avar; Uvanlig NT)

Mot farge

Mot NT

Svake, normalt 6-kort

AK/AKXIAKXX(X)

AK/AKX/AKxX(X)

KQ/KQI(X)/KQT(X)

KQ/KQI(X)/KQT(X)

Stein Bjerkset
Ivar Berg
Erlend Skjetne
Asgeir Langen

Overmeldinger (Stil; Svar)

AQI(X)/QI(x)/QIT(x)

AQI(X)/QI(X)/QIT(x)

Michaels, Leaping Michaels

HIT(X)/IT(X)

HIT(X)IT(X)

Grunnsystem

Mot NT (vs. Sterk/Svak; Gjenapning; Forhandspass)

HTIX/AQT(X)/T9x

HTIX/AQT(X)/T9x

Generelt

Amundsen:

- 2kl = ru eller begge major

- 2ru = hj eller sp(4+) + minor (5+)
- 2hj = hj(4+) + minor (5+)

- 2sp = spar

DONT etter pass i apning og i 4.hdnd. 2kl = kI + en major (ikke
ruter)

HIx/9xx/T9

HIx/9xx/T9

Norske

Norske

Signaler | prioritert rekkefalge

Naturlig med klgverferinger.

Makkers utsp. | Spilleferers Avkast

Styrke (lavt) Fordeling Styrke (lavt)

Spesielle medlinger som kan kreve forsvar

Fordeling Lavinthal Lavinthal

Lavinthal

Styrke (lavt) Smith Styrke (lavt)

Fordeling Fordeling Lavinthal

Lavinthal Lavinthal

Mot sperr (Dobling; Overmelding; Hopp; NT-meldinger)

Mot sterke konvensjonelle apninger

Signaler (trump inkludert).

Smith: hgyt kort = liker utspillet

Doblinger

2ru = sgppelmulti: 3-7hp (normalt 6-kort) eller 24+
balansert

Kravpassituasjoner

Viktige prinsipper som ikke passer andre steder

Opplysende doblinger (Stil; Svar; Gjenapning)

Etter opplysende dobling fra motparten Spesielle kunstige og kompetative Dbl/Rdbl

- - 5 Psykiske meldinger
Stgttedoblinger, responsive doblinger




Nat, 10-22 hp

1ru=hj, Thj=sp, 1sp=6-10 NT, ruterfarge eller begge
minor, INT=11-12, 2kl=omvendt minor, benekter
4ru, 2NT=2-5hp, klgverstotte,3 kl=6-9

Switch etter innmelding 1sp

Nat, 10-22 hp

Omvendt minor, jump-fit, 3kl= 6-9 og ruterstatte,
3u = sperre, max Shp

Switch etter innmelding 1sp

Nat, 10-22 hp

2k1=3+, 2ru=ru eller svak laft (max 7hp)
2sp=single minor. 2NT=Stenberg. 3kl=8-11hp og 4-k
stotte. 3ru=single spar

XY
3kl = minimum etter Stenberg

2kl = Toronto etter pass i apning
Invitt-stenberg etter innmelding
Snudd svakleft etter X

Nat, 10-22 hp

2kl=2+, 2ru=>5-kort,2hj=hj eller svak lgft (max 7hp)
2NT=Stenberg. 3kl=single minor. 3ru=8-11hp og 4-k
stotte. 3hj=single

2kl = Toronto etter pass i apning
Invitt-stenberg etter innmelding
Snudd svakleft etter X

(14)15-17 hp

Stayman, overfgring, 2sp=Minor-Stayman

Smolen

Overforings-Lebensohl
3x = kortfarge etter pass i 4pning

Halles

2NT=begge minor

Second negative

3-7hp, 6-k
major eller 24+
balansert

2sp=taler 3hj, 2NT=krav, 3hj = for pref
4kl = ber makker overfgre til sin farge, 4ru= ber
makker melde sin farge, 4hj/sp = for spill

8-11 hp

2NT=spersmal etter singleton.
3kl=spersmal etter styrke og fargekvalitet
Ny farge = naturlig, ikke krav

8-11 hp

2NT=spersmal etter singleton.
3kl=spersmal etter styrke og fargekvalitet
Ny farge = naturlig, ikke krav

(19)20-21 hp

Puppet-Stayman, Overfering
4kl = sleminvitt m hj, 4ru = sleminvitt m sp osv.

Sperre

Sjanse

Géende major
(1/2 hénd)
eller naturlig
sperre

Sperre

RKCB, Exclusion, cue-bid, splinter




