BIN Standard (1. kap.):

Oversiktshilde

Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
N J

Bridgen utvikler seg kontinuerlig, og BIN Standard, som ble laget av
Jan Mikkelsen pa& begynnelsen av 80-tallet, har lenge vaert moden for
en modernisering. | dette ssertrykket presenteres den nye utgaven av

BIN Standard, et system tilpasset dagens bridge.

BIN Standard er inndelt i tolv kapitler,
hvor vi tar for oss forskjellige emner
vedrgrende meldeprinsipper og konven-
sioner, samt utspill og motspill. Syste-
met retter seg mot bridgespillere med
en viss erfaring, men ogsa de relativt
ferske kan ha nytte av BIN Standard.

BIN Standard er et naturlig system, og
vi har valgt konvensjoner som er kjente
og lette & huske. Mange av disse kan
selviglgelig byttes ut med mer kompli-
serte varianter, men husk at det er bedre
& bruke en konvensjon man behersker
enn en konvension man er usikker pa

| dette innledende kapittelet vil vi ikke
ga i dybden, men heller forsgke a gi
deg en god innfaring i systemets basis.
Gjennomgangen vil fglge Jan Mikkel-
sens kapittelvalg slik at det blir enkelt
& se hvilke forandringer som er gjort fra
den opprinnelige utgaven.

Den nye utgaven av BIN Standard, som
er den du holder i handen, er basis for
Ekspertklubben i Bridge i Norge (BIN).

Vi tar gjerne imot sparsmal og kommen-
tarer til BIN Standard. Lykke til med
systemarbeidet!

r s
Jan Mikkelsen -
hjernen bak BIN Standard.

Apningsmeldinger:

1kl: 4-kort
1ru: 4-kort
1 hj: 4-kort
1sp: 4-kort
1INT: 15-17 hp



2 kl:  Sterkt, eneste kravapning
2ru: Svake 2

2 hj: Svake 2
2 sp: Svake 2
2NT: 20-21

3 kl:  Sperremelding
3ru: Sperremelding
3 hj: Sperremelding
3 sp: Sperremelding
3NT: Géende minor
4 kl:  Sperremelding
4ru. Sperremelding
4 hj:  Spillemelding
4 sp:  Spillemelding

Svar og gjenmeldinger:

Etter &pning 1i farge:

Det videre meldingsforlgp er stort sett
naturlig.

Et viktig unntak er 2 grand som Sten-
berg etter majordpning, hvor &pnings-
handen gjenmelder:

1) Ny farge pa 3-trinnet: Naturlig, ikke
minimum.

2) Apningsfargen p& 3-trinnet: 12-14 hp
balansert eller en ubalansert minimums-
hénd.

3) 3 NT: 18-19 hp.

4) Ny farge pa 4-trinnet: Renons.

5) Apningsfargen pé 4-trinnet: Renons
i motsatt mgjor.

Vi bruker Splinter (dobbelthopp i ny
farge viser renons).

Vi bruker positive trial-bids (ny farge
etter for eksempel 1 hj - 2 hj og 1 sp -
2 sp ber om hjelp i fargen).

Billigste gjenmelding av grand viser 12-
14 hp.

Gjenmelding av grand med hopp viser
18-19 hp.

Revers etter svar pa 1-trinnet er runde-
krav, og viser minst 5-4 fordeling.
Etterpa er preferanse i dpningsfargen
den eneste meldingen som kan passes.
Gjentakelse av svarfargen er rundekrav.

Etter svar pd 2-trinnet eller ny farge pa
3-trinnet er revers utgangskrav.

Revers fra svarhanden er utgangskrav.
Fjerde farge er utgangskrav.

Hopp i ny farge fra svarhanden viser
minst 6-kort farge og er minst krav til
utgang. Man benekter normalt side-
farge.

Etter &pning 1 NT:

2 klgver er Stayman.

Mulige svar er 2 ruter, 2 hjerter og
2 spar.

Over 2 ruter er 2 major spill, 31 minor
naturlig sleminvitt og 3 i major kort-
farge.

Over 2 hjerter er 2 spar sgkemelding,
3 i minor naturlig sleminvitt.

Over 2 spar er 3 klgver sgkemelding,
3 ruter er naturlig sleminvitt og 3 hjer-
ter er sleminvitt med klgver!

Hopp etter majorsvar pa Stayman er
cue-bid med majoren som trumf.

2 ruter og 2 hjerter er overfgring til
henholdsvis hjerter og spar.

2 spar er minorsgk, kan vaae gnske om
a spille 3i en minor.

3 i minor er naturlig, invitt til utgang.



Etter &pning 2 kl:

2 ruter er avslag, 0-5 hp ubalansert eller
0-7 hp balansert.

2 NT er en balansert hand med 8 hp+.
Andre farger er utgangskrav med minst
5-kort farge og minst 6 hp.

Etter 2kl - 2 ru er 2 hj/2 sp krav til 3 hj/
3 sp, mens 3 kl/3 ru er naturlig utgangs-
krav.

Etter &pning 2 ru:

2 hjerter/2 spar/3 klgver er ikke krav,
men normalt konstruktivt.

2 NT sper om singleton. Svaret 3 ruter
er minimum uten singleton, mens 3 NT
er maksimum uten singleton.

3 ruter er sperr.

3 hjerter/3 spar er naturlig krav.

Etter &pning 2 hj/2 sp:

2 NT spgr om singleton. Svaret 3 i
majoren er minimum uten singleton,
mens 3 NT er maksimum uten singleton.
3 Kklaver/3 ruter/3 hjerter er ikke krav,
men normalt konstruktivt.

Enkel hgyning av majoren er sperr.

Ny farge med hopp er Splinter.

Nye farger etter 8 ha startet med 2 NT er
cue-bid med &pningsfargen som trumf.

Etter pning 2 NT:

3 klgver er Puppet-Stayman — sgk etter
4- og 5-kort major.

3 ruter/3 hjerter er overfering til hen-
holdsvis hjerter og spar.

3 spar lover minst 4-4 i minor og er krav
til utgang.

Hopp til 4-trinnet er sleminvitt.

Etter &pning 3 kl/3 ru/3 hj/3 sp:

Ny farge p& 3-trinnet er naturlig krav.
Ny minor pa 4-trinnet er cue-bid.
Major pa 4-trinnet er spill.

Etter &pning 3 NT:

4 klgver er et gnske om & spille makkers
minor pa 4-trinnet.

4 ruter er sleminvitt og sper makker om
han har en kortfarge.

4 NT ber om lengden pa minorfargen;
5klaver viser 7-kort, 5 ruter viser 8-kort,
og s videre.

Etter apning 4 kl/4 ru:

4 hjerter/4 spar er spillemeldinger.
Motsatt minor er cue-bid.

4 NT er Roman Key Card Blackwood
(RKCB).

Etter &pning 4 hj/4 sp:

4 spar er spillemelding.
4 NT er RKCB.
5i minor er cue-bid.

Slemkonvensjoner:

Blackwood:

RKCB brukes. Daregnes kongeni trumf
som et ngkkelkort slik at svarskalaen
inneholder fem "ess’. Man kan ogsa fa
greie pA om man har damen i trumf.
Svarene er som falger: 5kl: O eller 3 ess,
5ru: 1 eller 4 ess, 5 hj: 2 ess uten trumf
dame, 5 sp: 2 ess med trumf dame.
Svarene 5 NT og 6 i en annen farge
enn trumf viser henholdsvis 1 (3) ess
med renons og 2 ess med renons.



Storefrie 5 NT:

6 kI: Trumf ess eller konge, 6 ru: Trumf
dame, 6 hj: Ekstra trumflengde, 6 sp:
Ingenting ekstra, 6 NT: To av de tre
hgyeste trumfene, 7-trinnet: De tre
hayeste trumfene.

Med andre trumffarger enn spar
komprimeres svarskal aen.

Cue-bid:

1. og 2. kontroller meldes om hver-
andre. Man kontrollmelder normalt ikke
singleton i makkers farge.

Defensivelkompetitive meldinger:

Negative doblinger:

Brukes ndr motparten melder inn over
dpning 1 i farge og 1 NT. En negativ
dobling lover umeldt(e) majorfarge(r).
Selv om motparten sperremelder med
3 spar eller 4 klgver, er ikke dobling
straff, men negativ/styrkevisende.

Responsive doblinger:

Brukes etter opplysende doblinger og
egne innmeldinger for & vise verdier,
men uten noen annen god melding.

Motparten melder inn over 1 NT:

Som tidligere nevnt brukes negativ
dobling over naturlige innmeldinger fra
motparten. Over kunstige innmeldinger
er dobling styrkevisende. Den setter opp
kravpass og er en oppfordring til &
straffedoble motparten. Meldes en
major pa 2-trinnet, 2 NT eller en minor
pa 3-trinnet. er det spillemeldinger.
Majormelding pa 3-trinnet er krav.
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Etter motpartens opplysende dobling:

Hopp i apningsfargen er sperr. 2 NT
er minst invitt med minst 4-kort stette
til &pningsfargen. Ny farge er ukrav.
Redobling viser 10 hp+ og interesse for
a straffedoble motparten.

Marmic 2 NT:

Et innhopp med 2 NT viser minst 5-5 i
de to laveste umeldte fargene.

Michaels cue-bid:

Overmelding av minor viser begge
major (minst 5-5).

Overmelding av major viser motsatt
major og en minor (minst 5-5).

Innhopp:

Sperremelding i henhold til sone-
forholdet (svake innhopp).

Innmelding LNT og 2 NT (uten hopp):

Viser 15-18 hp, ogsa i fjerde hand.
Vanlig grandsystem brukes deretter.

Kompetative overmeldinger:

Etter makkers innmelding viser over-
melding av motpartens farge en "god
[gft” (minst invitt til utgang) med minst
3-kort stette til makker.

De viktigste endringene vi har gjort i
revidert BIN Standard er & gé over til
4-kort apning i spar, bruke overfaring
til major etter grandapning, erstatte
Flannery med svake 2 ruter og innfere
Roman Key Card Blackwood.



BIN Standard (2. kap.):
Apning med jevne hender
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
o

/

Balanserte hender kaller vi gjerne for grandhender, som omfatter
fordelingene 4-4-3-2 (21,5%), 5-3-3-2 (15,5%) og 4-3-3-3 (10,5%). Disse
tre handtypene dekker altsd nesten 50% av alle mulige fordelinger.
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Meldeteknikken som brukes pa " grand-
hendene”, kan vi kalle for et systems
ramme. | BIN Standard har denne
rammen felgende poengintervaller:

12-14 hp: Apning 1 i farge, etterfulgt
av billigste grandmelding.

15-17 hp: Apning 1 grand.

18-19 hp: Apning 1 i farge, etterfulgt
av hopp i grand.

20-21 hp: Apning 2 grand.

22-24 hp: Apning 2 kigver, etterfulgt
av billigste grandmelding.

25-27 hp: Apning 2 kigver, etterfulgt
av hopp i grand.

Hvis vi sammenligner med Goren og
Culbertson, har vi i BIN Standard sen-
ket &pningen 1 grand fra 16-18(19) hp
til 15-17 hp, noe som gker sjansen for &
f& en granddpning med 40%.

Vi skal se litt nearmere pa& de ulike inter-
vallene:

12-14 hp:

BIN Standard baserer seg pa a dpne med
lengste farge, ogsd med 4-3-3-3 forde-
ling med 4-kort spar.

Hvis vi har to 4-kort farger, &pner vi i
prinsippet med den lavest rangerte.

Hvis vi f&r gansen, melder vi vér andre
4-kort farge pa ett-trinnet. Hvis dette
ikke er mulig, gjenmelder vi grand pa
billigste niva.

Alle 4-kort majorfarger skal hvis mulig
mel des pé ett-trinnet. Dette gjelder béde
for dpningshanden og svarhanden.

Eksempel 2 a)
¢,
]
s_l

Vi &pner med 1 klgver siden den 4-kort
fargen er den lavest rangerte. Hvis mak-
ker svarer 1 ruter, melder vi 1 hjerter.

& Ekn4
¥ KD93
¢ D10

% kn875




Svarer makker 1 hjerter, stetter vi til
2 hjerter. Svarer makker 1 spar, melder
vi 1 NT, til tross for dérlig ruterhold.

Mange vil kanskje vaae uenig i & dpne
denne handen med 1 klgver siden
kvalitetsforskjellen pa klgveren og
hjerteren er s stor. Dermed kan makker
ofte bomme utspillet hvis motparten
kjgper kontrakten.

Fordelen ved & dpne med 1 klaver er at
man har langt bedre plass til & utveksle
informasjon. Spesielt med tanke p& en
eventuell slem er dette viktig.

Har makker passet, slik at du sitter i
tredje eller fjerde hand, kan det vege
lurt & fravike hovedregelen. Ved dintro-
dusere hjerteren pa direkten gjer du det
vanskeligere for motparten & komme
med i meldingsforlgpet, og du hjelper
ogsa makker med et eventuelt utspill.

Eksempel 2 b)
3t
2
S_I

Vi &pner med 1 hjerter som er vér leng-
ste farge. Svarer makker 1 spar, ma vi
melde 1 grand siden 2 hjerter i denne
sekvensen viser 6-kort farge (det er en
god regel at gjentakelse av tangent-
fargen, eksempelvis1ru- 1 hj-2ruog
1kl -21ru- 2Kkl viser 6-kort i dpnings-
fargen). Etter 1 grand hos makker sier vi
pass, og etter 2 i en minorfarge melder
vi 2 grand (gjenmelder vi 2 hjerter, har
vi ikke grandfordeling).

4 D8
YED932
¢ kn76
S FEI8
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Eksempel 2 c)

& Ekn 105 .

Y E863 —‘!,
¢ E102 {_
®73 s

Vi &pner med 1 hjerter, som er den
laveste rangerte av vére to 4-kort farger.
Sier makker 1 spar, stetter vi til 2 spar.
Hvismakker melder 1 grand, sier vi pass.
Vi kan ikke ha noen majortilpasning,
og utgang er ikke aktuelt. Over 2 klg-
ver eller 2 ruter melder vi 2 grand siden
2 spar ville vist en revershand.

15-17 hp:

En balansert hand innenfor disse poeng-
grensene dpnes alltid med 1 grand. Det
stilles ingen krav om hold i alle farger,
og handen kan godt inneholde 5-kort
major og en liten dobbelton. For eksem-
pel vil begge disse hendene &pnes med
1 grand i BIN Standard:

Eksempel 2 d) Eksempel 2 e)
& 32 4 EKD108
¥ EKD10 v 32

4 432 4 ED10

% EDI109 & 432
18-19 hp:

Svarer makker pa ett-trinnet, hopper vi
til 2 grand sa fremt vi ikke har major-
tilpasning til makker.

Etter 2 over 1 m& vi hoppe til 3 grand
for & vise styrken vér. Normalt vil man




ha hold i de to umeldte fargene, men
noen ganger ma man renonsere pa dette
kravet i mangel pa gode alternativer.

Eksempel 2 f)

& Kkn94 .
Y EDG 1
* K5 I
& EDY7

Vi dpner med 1 klgver som er var lavest
rangerte 4-kort farge. Svarer makker 1
ruter eller 1 hjerter, hopper vi til 2 grand,
til tross for 4-kort sparfarge.

Melder makker 1 spar, hopper vi til 4 av
sorten, som viser ngyaktig 4-4-3-2
fordeling og 18-19 hp. Med 5-4-2-2
fordeling og 18-19 hp hopper man til
4 i minoren, mens man med samme
styrke og en singleton eller renons gjer
et sprang i kortfargen (Splinter).

Eksempel 2 g)
&
]
SJ

Vi &pner med 1 hjerter, som er var
lengste farge. Svarer makker 1 spar,
hopper vi til 2 grand. Svarer makker
1 grand, kan vi melde enten 2 eller
3 grand. Over 1 major - 1 NT bruker vi
2 grand som krav til utgang, og svar-
handen skal vise fram en eventuell
3-kort stette til makker. Svarer makker
2 i minor, hopper vi til 3 grand. Stetter
makker til 2 hjerter, er mulighetene for

& Dkn7

¥ ED1083
¢ Ekn8

& E4

hjerterutgang gode, sa vi melder 4 av
sorten.

20-21 hp:

Disse balanserte hendene skal alltid
dpnes med 2 grand. P4 samme méate som
ved dpning 1 grand kan man ha 5-kort
major samt en ugardert dobbelton.

Eksempel 2 h)
3t
&
SJ

Vi har 20 hp og grandfordeling, altsd
apner vi med 2 NT.

& 82

¥ EKkn63
¢ EKD

% Dkn2

22-24 hp:

Disse balanserte hendene &pner vi med
2 Kklgver, og gjenmelder i neste melde-
runde grand pa laveste niva

25-27 hp:

Vi 8pner med 2 klgver. Over 2 ruter
hopper vi til 3 grand, og det samme gjar
vi over 2 hjerter og 2 spar uten tilpas-
ning. Over 3 i minor m& man hoppe til
4 grand for & f& vist poengstyrken sin.

Vi har nd gjennomgatt &pnings-
meldinger og gjenmeldinger med jevne
hender. Du trenger ikke & vezre enig i
alt som star her, men velger du & spille
systemet — prev a felge det slavisk! Gar
du utenom de nedskrevne avtalene,
kan makker skapstilliten bli satt pa en
alvorlig preve.



p
BIN Standard (3. kap.):
Grandapninger
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
N

J

Apningene 1 grand og 2 grand gir med én melding beskjed om béde

fordeling og styrke.

Dette ber vaae et godt grunnlag for svar-
handen til & bestemme sluttkontrakten.
Samtidig har granddpningene en sperre-
effekt som gjear det vanskelig for mot-
parten & komme med i meldingsforl apet.

" Sperresverdet” kan imidlertid veare
tveegget. Etter granddpninger kan det
vare vanskelig & finne frem til beste
delkontrakt, likeledes kan det veare
problematisk a finne frem til slemmer
med 4-4 tilpasning i minor.

Hva slags grandsystem ber vi sa bruke i
BIN Standard? Vel, det er nok & velge
mellom, og de fleste av BINs lesere har
antakelig et grandsystem som de trives
med. Vi har valgt & presentere et for-
holdsvis enkelt system, med 2 klgver
0g 2 spar som eneste sgkemel dinger, og
slemapparatet er cue-bid og Blackwood
(RKCB). Som vi har sagt tidligere; det
viktigste er ikke hviket system man
bruker, men at man kan og husker det
systemet man avtaler med makker.

Tabellen pa neste side gir en oversikt
over svarhandens ferste melding og
granddpnerens mulige svar. Vi skal
na se pa svarhandens andre melding.

Starter han med 2 klgver (Stayman),
finnes tre mulige svar (2 ruter, 2 hjerter
og 2 spar). Svarhanden har deretter
felgende meldinger til disposisjon:

Etter 2 ruter:

2 hj: Viser begge magjor. Makker skal
passe eller korrigere til 2 spar.

2 sp: Viser minst 5-kort spar og minst
4-kort hjerter, spillemelding.

2 NT: Utgangsinvitt, 8-9 hp.

3 kl/ru; Sleminvitt, minst 5-kort farge,
ber om cue-bid.

3 hj/sp: Kortfarge i hjerter/spar.

3 NT: Naturlig, spill.

4 NT: Blackwood (4-ess).

Etter 2 hjerter:

2 sp: Nytt sgk. Granddpneren melder
naturlig (3 ki, 3 ru og 3 sp; 4-kort farge,
2 NT; 3-4-3-3 og 3 hj; 5-kort hjerter).
2 NT: Utgangsinvitt, 8-9 hp med 4-kort
Spar.

3 kl/ru: Sleminvitt, minst 5-kort farge.
3 hj: Invitt til 4 hjerter.

3 NT: Naturlig, spill.

4 kl/ru: Cue-bid med hjerter som trumf.
4 NT: RKCB med hjerter som trumf.



Etter 2 spar:

2 NT: Utgangsinvitt, 8-9 hp.

3 kl: Nytt sgk. Grandapner melder
naturlig. (Unntak: 3 hjerter viser 4-kort
klgver!)

3 ru: Naturlig sleminvitt.

3 hj: Sleminvitt i klaver!

3 sp: Invitt til 4 spar.

3 NT: Naturlig, spill.

4 Kl/ru/hj: Cue-bid med spar som trumf.
4 NT: RKCB med spar som trumf.

Har svarhdnden en majorfarge pa minst
5-kort, skal han bruke overfaring, ikke
Stayman! Dette gjgr han bade for & fa

Svarhandens farste melding

2 kI: Sgkemelding etter major
(Stayman)

2 ru: Overfaring til hjerter

2 hj: Overfering til spar

2 sp: Sgkemelding etter minor
(Minor-Stayman)

2 NT: Invitt, 8-9 hp

3 kI/3 ru: Naturlig invitt

3 NT: Spillemelding

4 kl/4 ru: Overfering til 4 hj/4 sp
4 hjl4 sp: Spillemelding

4 NT: Invitt til lilleslem, 16-17 hp

1 grand-systemet

Grandapnerens svar

2 ru: Ikke 4-k. major

2 hj: 4-k. hjerter, kan ha 4-k. spar

2 sp: 4-k. spar, benekter 4-k. hjerter
2 hj

2sp

2 NT: Best eller like god ruter
3 kl: Best klgver

Pass. Minimum, 15-16 hp
3 hj/3 sp: 5-k. farge og maksimum
3 NT: Maksimum, 16-17 hp

Pass/3 hj/3 sp/3 NT

Pass

4 hj/4 sp

Pass

Pass: Minimum

5 kI/5 ru: 4-k. farge og maksimum
5 hj/5 sp: 5-k. farge og maksimum
5NT: 4-4 i minor og maksimum

6 kl/6 ru: 5-k. farge og maksimum
6 NT: Maksimum, vil spille grand




kontrakten pa rett hand og for & fa bedre
kontoll pa et eventuelt videre meldings-

forlap.

Nér svarhanden innleder med 2 klgver,
vil han enten vagre interessert i en major-
farge eller gnske & sleminvitere i minor.
Men svarhanden er ikke alltid interes-
sert i utgang nar han melder 2 klgver.
Han kan ha en trefargehénd hvor han
har tenkt & passe makkers svar, eller en
svak hénd med begge major.

Etter 8 ha 8pnet med 1 grand, ma dpne-
ren ofte vurdere sin hand med tanke
p& utgang eller slem. Vi opererer med
begrepene maksimum og minimum,
men det er ofte vanskelig & vite hva som
er maksimum og minimum siden grand-
intervallet er sa lite. | de fleste tilfeller
kan man ga ut i fraat 15 hp er minimum
og at 17 hp er maksimum, men noen
ganger er det ikke nok & telle honnar-
poeng. Under alle omstendigheter far
man ofte problemer med & vurdere en
hénd med 16 hp. Vi skal preve & gi noen
réd med hensyn til kortvurdering, béde
p& dpningshanden og svarhanden:

1) Langfarger kan produsere mange
stikk i grand, og ber derfor medvirke
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til oppvurdering av handens styrke. En
5-kort farge med et par topphonngrer
er et aktivum. Og to 4-kort farger gir
flere muligheter for stikk enn en steril
4-3-3-3 fordeling.

2) Hvis det er snakk om grandkontrakt,
er det normalt dérligere & ha honngrer i
kortfargene enn i langfargene. Honng-
rer i makkers langfarge er imidlertid et
klart pluss. Ugarderte honngrer som Dx,
Dkn og knxx er tvilsomme verdier, og
det samme gjelder Kkn, Ekn, KD og ED.
Disse kombinasjonene er imidlertid
glimrende i toppen pa langfarger.

3) | fargekontrakter pa utgangsniva er
ugarderte damer og knekter ofte verdi-
lzse, mens de kan vege uvurderlige i
trumffargen og i makkers eventuelle
sidefarge. Ess og konger i sidefarger
vurderes hgyt.

4) Med 5-3 tilpasning i major skal man
normalt spille 4 i mgjorfargen. Men ikke
alltid! Med darlig farge og gode side-
hold ber man absolutt vurdere a spille 3
grand. Manglende ess (og konger) kan
ogsa tale til fordel for grandkontrakt.

5) P4 slemniva er det spesielt viktig &
ha ess og konger, selv om det selvfalge-
ligikkeer nok til &fahjemendem. | en
fargekontrakt gjelder det & veae sikker
pa at trumffargen er god nok.

Granddpneren vil kunne foreta et cue-
bid n&r han har god tilpasning til sin
makker. Her er det ofte handens forde-
ling og toppkort som er avgjgrende,
ikke om man har 15, 16 eller 17 hp. Cue-
bid er ofteinnledningen til et slemforsgk
etter at utgangskravet er etablert.



Vi skal na gi noen eksempler pa svar-
handens ferste melding etter at makker
har 8pnet med 1 grand (se tabell side 9):

Eksempel 3 a)

4 ED4

N
v D3 vr &
* 7643 L

s
8742

Meld pass. Utgang er lite trolig.

Eksempel 3b)

rN
o
Ls

4 D9873
YE42

4 K85

& K7

Meld 2 hjerter (overfgring), fulgt av
3 grand. Navelger makker beste utgang.

Eksempel 3 c)

& 10

¥ Ekn93 ™ |
® K73 V‘}
® Dkn865 Ls

Meld 2 ruter (overfering), og deretter
4 grand som RKCB. Et annet alternativ
er & hoppe til 4 klgver (cue-bid) over
2 hjerter fra granddpneren, for &forsikre
deg om at makker har ruterkontroll.

Eksempel 3 e)
& Kkn98632

v5 F"}
¢ kn542 Yy @
&3 Ls

Meld 4 ruter som er overfaring til 4 spar.
Vi far dessverre ikke undersgkt om
makker har de rette eller gale verdiene,
men gker oddsen for suksess ved &
beskytte makkers honngrer i utspillet.

Eksempel 3f)

rN
o
Ls

Meld 3 grand med den gode ruterfargen,
til tross for bare 9 hp.

& 84

¥ E83

¢ KD1096
% 764

Meld 2 klgver (Stayman). Her gjelder
det & lete seg frem til beste utgang.

Eksempel 3d)

4 ED .
¥ Dkn10543 \Ir_ 5
¢ D10 L

5
SED?2

Eksempel 3g)

s 84
v ES3 (-
¢ KD63 i @
» 8764 s

Meld 2 grand, utgangsinvitt. Denne
hé&nden har like mange hp som i eksem-
pel f), men er ett til to stikk darligere.
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Eksempel 3h)

4 D932

YED875 —
¢4 ‘l’_ @
K65 s

Meld 2 ruter (overfaring), deretter 2 spar.
Dermed har du vist minst 5-kort hjerter
og 4-kort spar, og fortalt at du er inte-
ressert i utgang eller mer.

Eksempel 3 1)
& Kkn4 y
¥ D95 M
v ()
¢ KDkn4 L
& E107 s

Meld 4 grand (kvantitativt), som er en
balansert invitt til lilleslem.

Eksempel 3j)
4 kng43
YET75 F’l'
497643 ¥
&3 Ls

Meld 2 klgver (Stayman), og pass
deretter makkers melding.

Eksempel 3 k)

Meld 2 spar, Minor-Stayman. Det er nor-
malt bedre & spille 3 klgver enn 1 grand.

Eksempel 31)
4 K8742 .
¥ 743 -
* 862 ‘|’_| }
* 109 s

Meld 2 hjerter (overfering). En svak
hénd med 5-kort farge spiller normalt
bedre i farge- enn grandkontrakt.

2 grand-systemet

Intervallet for 2 grand 8pning har vi satt
til 20-21 hp. | den farste ACOL-boken
var forutsetningene for & &pne med
2 grand béde en balansert hand og hold
i allefarger. | dag er vi ikke like strenge,
og apner gjerne med 2 grand p&

"7 "7
® EK64 & K74
v 106 Y Ekn1095
¢ KD8 ¢ EKD
*EKD4 * K6

Puppet-Stayman

Siden vi har mindre melderom etter
2 grand, trenger vi en annen konven-
sion enn ordinaa Stayman for 8 gekke
om &pneren har 4- eller 5-kort major. Bli
kjent med Puppet-Stayman!



2NT - 3Kkl:
3ru

3 hj/sp:
3NT:

Puppet-Stayman.
Benekter 5-kort magjor,
men lover minst én 4-kort
major.

5-kort hjerter/spar
Benekter 4- eller 5-kort
major.

Over 3 ruter melder svarhanden:

2NT -3kl
3ru - 3hj: Viser 4-kort spar og bene-
kter 4-kort hjerter. Grand-
dpner melder 3 spar med
4-kort spar, ellers 3 NT.
- 3sp:  Viser 4-kort hjerter og be-
nekter 4-kort spar. Grand-
&pner kontrollmelder med
maksimum og 4-kort hjer-
ter, og melder 4 hjerter
med minimum og 4-kort
hjerter, ellers 3 NT.
- 3NT: Ingen 4-kort magjor (var
interessert i 5-kort major).
- 4kl: Begge mgor. Sleminvitt.
- 4ru;  Begge mgjor. Velg major-
utgang, makker!
Eksempel 3m)
4 ED85 N & Kkn74
Y E7 —‘!J ¥ D963
¢ EKD4 ] #7583
# D95 s *382
Vest @st
2 NT 3 kv
3ru? 4 rud
4 sp pass

1) Puppet-Stayman
2) Minst en 4-kort major
3) Velg majorutgang, makker!

Eksempel 3n)

& Ekn75 N ¢ 105
v K8 _‘Ia YE1076
¢ KDkn4 1 ¢ 653
s
S EKO D765
Vest st
2 NT 3 kY
3 ru? 3 sp?
3 NTY pass

Puppet-Stayman
Minst én 4-kort major
4-kort hjerter

4-kort spar

1
2
g
4

Andre svar pa 2 grand

3 ruter og 3 hjerter er, pd samme méte
som 2 ruter og 2 hjerter etter dpning
1 grand, overfering til hjerter og spar.
Videre meldinger er naturlige og krav.

3 spar etter 2 grand viser minst 4-4
i minor, og granddpner melder enten
3 grand eller statter til 4 i minor med
slemvennlige kort.

Hopp til 4 klgver og 4 ruter over 2 grand
er naturlig sleminvitt. Grandapneren
kan deretter foreta et cue-bid eller sla
av med 4 grand.

Hopp til 4 hjerter og 4 spar over 2 grand
er naturlig sleminvitt. 4 grand fra grand-
dpnenren er RKCB.

Hopp til 4 grand er pd samme méte som
etter 1 grand kvantitativt.

Vi bruker samme system né&r meldings-
forlapet starter 2 kl - 2 ru- 2 NT.

13



N
BIN Standard (4. kap.):
Apninger pa 1-trinnet
0g svarmeldinger
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland

De fleste meldingsforlgp starter med pning 1 i farge.

Vi har tidligere nevnt at balanserte hen-
der utgjer nesten 50% av alle mulige
fordelinger. Men den perfekte bridge-
spiller behersker jo ale fordelinger!

Noen prinsipper:

Ugangspunktet for vart system er at vi
dpner med alle hender med minst 12 hp,
uansett fordeling og soneforhold. Med
en god farge og bra fordeling kan man
dpne pa 1-trinnet med 10 hp, men husk
at makker forventer en del defensive
verdier hos deg nér du pner!

| 3. og 4. hand slakker vi litt pa kravet
til dpningsstyrke. Da kreves ikke mer
enn 9-10 hp hvis du har en god 5-kort
farge eller disponerer sparen. Men man
ber ha en god gjenmelding! En "lett”
tredjehandsapning kan skape trgbbel
for en sterk 4. hand, i tillegg til at den
hjelper makker med & finne det beste
utspillet.

Nar poengene er jevnt fordelt rundt
bordet, blir vedkommende som sitter i
4. hand ofte stilt overfor dette proble-
met: Skal jeg la det ga pass rundt? Det
som avgjer i tvilstilfeller, er hvordan

14

majorfargene ser ut. Siden sparfargen
rangerer hgyest, er det spesielt viktig a
ta hensyn til den.

De fleste har nok hgrt om 11-regelen,
og her introduserer vi 15-regelen: "Hvis
du er i tvil om du skal dpne i 4. hand,
legg sammen antall honngrpoeng og
antall spar. Hvis summen blir mindre
enn 15, pakk sammen kortene! Hvis
summen blir minst 15, start meldings-
forlapet!”

Eksempel 4 a)

4 EDkn86

v K4 |®|
¢ 63 ¥
9764 Lo

Her har vi 10 hp og 5-kort spar, og det er
spardpning i 4. hénd (og 3. hand!).

Hvilken farge skal vi 8pne i?

1) Vi &pner alltid med den lengste
fargen.

2) Vi apner alltid med den lavest
rangerte av flere 4-kort farger.



3) Vi apner alltid med den hgyest
rangerte av to 5-kort farger.

4) | 3. hand fraviker vi punkt 2 hvis
den hgyest rangerte 4-kort fargen er
mye bedre enn den lavest rangerte (med
tanke pa makkers eventuelle utspill).

Svar pé dpning 1i farge:

Svarhandens ferste melding felger stort
sett de prinsipper vi kjenner fra Goren
og Acol. Vi skal her repetere svarene
skjematisk, gruppert etter svarhdndens
styrke. Se tabellen nedenfor.

Honngr poeng og fordelingspoeng:

Nar vi i disse artiklene snakker om
poeng, mener vi honngrpoeng (hp)
etter 4-3-2-1 prinsippet: 4 for ess, 3 for
konger, 2 for damer og 1 for knekter.

Fordelingspoeng (fp) teller vi kun nér
vi har stette til makkers farge, og vi vet
at tilpasningen er p& minst atte kort
(ikke 6-2, 7-1 eller 8-0): 3 for renons,
2 for singleton og 1 for dobbelton. Den
samlede poengstyrken kaller vi for
honngrfordelingspoeng (hfp). Bade
&pningshanden og svarhanden kan telle
fordelingspoeng nér de har funnet en
tilpasning pa 4-4 eller 5-3.

Hvis hénden inneholder en singleton
eller en renons, er det greit & dpne med
11 hp. Med 4-3-3-3 fordeling og en
essl@s hand ber man ha 13 hp for & &pne.

Svake hender:

Nar man har god stette til makkers
majorfarge, prioriteres alltid & stette
denne. Er det derimot &pning i en

Svar pa apning 1i farge

Styrke Svarmelding

Svake 1) Enkel statte

hender 2)loverl

(6-10 hp) 3) 1 grand

Invitt- 1) 1overl

hender 2) 2 over 1

(11-12 hp) 3) 3 i makkers farge
4) 2 grand (etter minordpning)
5) 2 grand (etter passi 8pning)

Utgangs- og 1) 1overl

sleminteresserte 2) 2 over 1

hender
(13 hpt)

3) 4 i makkers majorfarge

4) 2 grand (etter majordpning)
5) 3 grand

6) Enkelthopp i ny farge

7) Dobbelthopp i ny farge

Betydning

6-10 hfp
Minst 6 hp
6-10 hp

Minst 6 hp

Minst 11 hp

11-12 hfp

11-12 hp, jevn hand
Cirka 11 hp, jevn hénd

Minst 6 hp

Minst 11 hp

Spill, fordelingshand
13 hfp+, trumfstette
13-15 hp, jevn hand
13 hp+, god farge

13 hfp+, renons

15




minorfarge, skal man alltid vise mgjor-
farger far man eventuelt stetter makkers
farge. Med flere 4-kort farger meldes
den laveste forst, og med to 5-kort
farger meldes den hgyeste farst (samme
prinsipp som ndr man &pner). Ellersgjel-
der regelen om at lengste farge meldes
farst. Hvis den svake handen ikke far
meldt egen farge pa 1-trinnet, og heller
ikke har stette til makkers majorfarge,
melder han 1 grand med 6-10 hp.

Eksempel 4 b)

& K873 .
v 93 4
¢ Dkn762 Ls

®64

Etter makkers ruterdpning melder vi
1 spar, og stgtter sa ruteren i neste
melderunde, sa fremt makker ikke viser
spartilpasning.

Eksempel 4 c)

4 D1064

YET765 " |
¢ 732 "4}
»97 Ls

Eter makkers hjerterdpning stetter vi til
2 hjerter.

Eksempel 4 d)

& Kkn873 N
v 75 \r 1§
¢ K9854 L

s
LX)
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Etter makkers klgverdpning melder vi
1 spar, va&r hgyest rangerte 5-kort farge.

Invitthender:

Invitthender er hender som i poeng-
styrke ikke er sterke nok til & kreve til
utgang, men som med god tilpashing
og/eller tillegg i honngrstyrke hos
apneren, vil fare oss til utgang. Ogsa
her gjelder regelen om at man med god
stette ber invitere direkte fremfor Amelde
en egen farge.

Med 4-kort farge i en major og 5-kort
farge i en minor og 11-12 hp, begr man
melde majorfargen pa 1-trinnet fremfor
& starte med minorfargen pa 2-trinnet.
Ved & melde minorfargen far man
riktignok vist minst 11 hp, men man
risikerer & g& glipp av en mulig major-
tilpasning.

Et hopp til 2 grand over minordpning
viser 11-12 hp og benekter 4-kort
major. Etter & hapasset i §pning, er hopp
til 2 grand invitt over alle 1-&pninger,
og viser cirka 11 hp.

Eksempel 4 e)
rN
|
Ls

Over dpning 1 spar fra makker melder
vi 2 klgver, og stetter spar s3 billig som
mulig i neste melderunde, under forut-
setning av at makker ikke melder hjer-
ter i mellomtiden. Husk at 2 hjerter over
1 spar altid viser 5-kort farge, mens et

& 984
¥ Kkn62
¢ K93
& E86




hopp til 2 grand er Stenberg. Hvis vi
har passet i 8pning, vil nok et hopp til
2 grand vaae den mest dekkende meld-
ingen pa handen.

Eksempel 4f)

4 Dkn83

e er
4 86 |_S

S FEkn1042

Over 1 ruter eller 1 hjerter fra makker
ber vi melde 1 spar med denne handen.
For starte med 2 klgver, ber vi haminst
15 hp, ellers kan sparfargen forsvinne.
Hvis makker melder 1 grand over 1 spar,
inviterer vi med 2 grand.

Hender med utgangs- og slem-
inter esse:

Sitter man med en dpningshand selv, og
makker &pner med 1 i farge, skal man
omtrent alltid i utgang. Av og til kan
svarhanden vazre sleminteressert alle-
rede etter makkers apning, og svar-
handen ber da legge opp meldings-
forlgpet slik at han far vite mest mulig
om makkers hand.

Nar svarhanden vet om tilstrekkelig
styrke til utgang, ber han farst ta rede
pa om det finnes en majortilpasning
pa minst 8-kort. Subsidizert bar han
undersgke mulighetene for 3 grand,
eventuelt 5i en minorfarge, eller prove
a finne fram til 4-3 tilpasning i major.

Et hopp til 3 makkers mgjorfarge viser
11-12 hfp (invitt/limit), mens et hopp
til 4 i makkers farge er en spille-/sperre-

melding med en ubalansert hand. Et
dobbelthopp etter makkers majordpning
viser minst 13 hfp og renonsi den meldte
fargen. Med 4-kort stette og styrke til
utgang, men uten renons, ma vi innlede
med 2 grand (Stenberg). Mer om denne
konvensjonen kommer i kapittel 7 som
handler om slemteknikk.

Nér svarhanden gjer et enkelt hopp i en
ny farge,viser han en god farge p& minst
6-kort og egen &pning (utgangskrav).

Eksempel 4 g)

4 ED97 y
¥ EKkn6 Vr @
¢ ES8 I—s*
S D76

Etter makkers 1 klaver 8pning melder vi
1 hjerter, til tross for hele 20 hp. Vi er
interessert bade i makkers styrke og for-
deling. Antakelig skal vi minst i lille-
slem, men far vi kommer sd hayt ber
vi finne ut om vi skal spille klgver-,
hjerter-, spar- eller grandkontrakt.

Eksempel 4 h)
¢ 104

N
Y KD7 "rl}
4 Dkn8 Ls

% EK1086

Over makkers 1 hjerter dpning melder
vi 2 klgver. Vi svarer adri 3 grand med
dobbelton i en umeldt farge! Hopp til
2 grand lover minst 4-kort hjerter, mens
et hopp til 3 klgver viser en mer ensidig
hand med minst 6-kort klgver.

17



BIN Standard (5. kap.):
Apners andre melding
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland

/

Apningshanden kommer ofte i en situason hvor det finnes alternative
meldinger. Spgrsmalet er hvordan de ulike meldingene skal prioriteres.

I moderne meldeteori forsgker man farst
&vise sin fordeling, deretter styrken. Kan
man gjare begge deler med en melding,
er selvfglgelig det ideelt, men ofte ma
man ta en ekstra melderunde til hjelp.

Apneren ber prioritere sin andre meld-
ing slik:

1) Stett makker med 4-kort tilpasning.
Man bgr imidlertid vaae forsiktig med
& stette makkers minorfarge nar det kan
finnes en 8-kort majortilpasning. Gjen-
melding av egen god 6-kort farge ber
prioriteres fremfor & stagtte makkers
minorfarge.

2) Uten stettetil makker meldesen even-
tuell sidefarge. En god 6-kort majorfarge
gienmeldes normalt far en 4-kort side-
farge i minor.

3) Uten stette eller sidefarge gjenmeldes
dpningsfargen med 6(5)-kort farge.

4) Hvis handen ikke tilfredsstiller
kravene under punktene ovenfor, gjen-
meldes grand pa et passende niva. Dette
viser en jevn hénd innenfor et forholds-
vis snevert poengintervall.

18

1) Apner har stattetil makker:

Nar man stetter makkers farge, lover det
normalt 4-kort tilpasning. Enkel stgtte
viser en minimumsdpning (12-14 hfp),
hopp i makkers farge viser en skjev hand
med omtrent 15-17 hfp, mens hopp til
utgang i makkers farge lover 18-20 hfp.
Et unntak er nér makker svarer 2 hjerter
etter 1 spar dpning. Han lover da 5-kort
farge og minst 11 hp, slik at kravene for
& statte til 4 hjerter blir redusert tilsva-
rende.

Eksempel 5 a)

4 D864

N
YET73 (\E —,!, 1kl-1sp
4 K8 s ?
& EO75

Meld 2 spar med din minimumsapning.

Eksempel 5b)

4 E982 N

v3 6!,]): —,!, 1kl-1sp
¢ KD4 s 2

® Ekn1086




Meld 3 spar (eventuelt 3 hjerter som
Splinter). Du har riktignok bare 14 hp,
men en veldig spillesterk hand (16 hfp).
2 spar vil vage en liten undermelding
som kan gja@re at utgangen glipper.

Eksempel 5 c)
& K6

N
v KD74 BTy
* 63 %SJ ?

* EK863

Meld 3 hjerter. Du har 4-kort hjerter-
tilpasning, 15 hp og 17 hfp. En beskri-
vende melding.

Eksempel 5d)

: |—| 1ru-1hj

Meld 4 hjerter (eller enda bedre 4 klg-
ver som Splinter). Dette viser 4-kort
stette og 18-20 hfp.

* K62
' EK82
‘ EKkn64

2) Apner gienmelder ny farge:

Ny farge pa ett-trinnet viser 12-17 hp
og lover minst 4-4 i de meldte fargene.
Hvis &pneren kan vise en ny farge pa
ett-trinnet, foretrekkes alltid dette
fremfor & gjenmelde 1 grand.

Ny lavereliggende farge pa 2-trinnet,
eksempelvis 1 hj - 1 sp - 2 ki, viser
4-kort farge og minst 5-kort i dpnings-
fargen. Poengstyrken er 12-17 hp, og
meldingen er derfor ikke krav.

Ny hegyereliggende farge pa 2-trinnet,
eksempelvis1ru-1sp - 2 hj, viser ogsd
4-kort farge med minst 5-kort i dpnings-
fargen. Kravet til poengstyrke er minst
16 hp. Grunnen til kravet om tilleggs-
styrke er selvfeigelig at ved & melde en
hoyereliggende farge, tvinges makker
til & preferere den ferstmeldte fargen pa
3-trinnet. Slike meldinger kaller vi
reversmeldinger. Meldingen er krav for
en runde etter at makker har svart p&
1-trinnet, eksempelvis 1 kl - 1 sp- 2 ru,
mens det er krav til utgang nér makker
har svart pa 2-trinnet, eksempelvis 1 hj
-2kl -2sp.

Ny lavereliggende farge pa 3-trinnet
etter at makker har svart 2 over 1,
eksempelvis 1 sp - 2 ru - 3 ki, kalles
ogsa revers og er krav til utgang. Meld-
ingen lover minst 5-kort i &pningsfargen
0og minst 4-kort i reversfargen. Kravet
til styrke er minst 15 hp.

Hopp i ny farge, eksempelvis 1kl - 1 ru
-2hjelerlsp-2kl-3hj, viser 18-20
hp. Etter 1 over 1 er meldingen krav
for en runde, mens den etter 2 over 1 er
krav til utgang. Etter 2 over 1 viser det
normalt 5-5 i de meldte fargene.

Eksempel 5 e)

{“7 Lru-2kl
ol 7

Meld 2 hjerter, som er naturlig og krav
til utgang. Et hopp til 3 hjerter ville vist
kortfarge i hjerter (Splinter) og vaat
sleminvitt med klgvertilpasning.

s 7

¥ EKkn8

¢ EKkn1032
S K4
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Eksempel 5f)

4 ED1042
Y K64
49

T—‘L 1sp-2ru
s 7
% EKkn6

Meld 3 klgver, som gir beskjed om
5-kort spar og 4-kort klgver og er krav
til utgang.

Eksempel 5 g)

4 EDkn7 "

v Kkn é—‘!, 1kl -1ru
+5 2

# EDkn 1074

Meld 2 spar. Dette er en minimumshand
for & hoppe i ny farge, og uten klgver
knekt ville vi ngyd oss med 1 spar. Grun-
nen til at vi stiller s3 sterke krav for en
hoppmelding, er at hender med 4-kort
major og en lengre minorfarge er sveat
vanskelige 8 vise etter en sterk 2 klgver
dpning. Husk ogsa at sekvensen 2 ki -
2 ru - 3 Kkl/ru er naturlig og utgangskrav.
En sterk, ubalansert hand med en minor
som lengste farge ma vi derfor 8pne pa
1-trinnet nér vi ikke har styrke eller
stikk nok til & kreve til utgang.

3) Apner gjenmelder egen farge:

Billigste gjenmelding av egen farge
lover minst 5-kort og 12-16 hp. Etter
1 over 1 lover gjenmeldingen 6-kort
farge. Unntaket er 5-4 hender hvor man
ikke far vist sidefargen pa grunn av
manglende styrke til revers. Etter 2 over
1 lover gjenmeldingen bare 5-kort.

20

Hopp i &pningsfargen viser en god
6-kort farge med minst 15-16 hp. Hopp
i minorfarge viser ofte stgrre honngr-
styrke enn hopp i majorfarge. Etter 1
over 1 er hoppmelding ikke krav. Etter
2 over 1 er meldingen krav til utgang.

Hopp til utgang i en majorfarge viser
minst 7-kort farge med for stor honngr-
styrke til & 8pne direkte pa 4-trinnet.

Dobbelt hopp i ny farge er Splinter,
eks-empelvis1kl - 1 hj-3spog1hj-
1 sp - 4 ru. Dobbelt hopp i egen minor-
farge, eksempelvis 1 kl - 1 sp - 4 kI,
viser ngyaktig 4-2-2-5 og 18-20 hfp.

Eksempel 5h)

K6 .
YEKT762 1 ihj-2n
¢+ 98 |
*Dkn74

Meld 2 hjerter. Hadde makker svart
1 spar eller 1 grand, kunnevi vist klgver-
fargen, men etter 2 ruter har vi ikke nok
honngrstyrke til & melde 3 klgver.

Eksempel 51i)
4 64 .
Y ED43 { —‘Ia lru-1sp
¢ KDkn65 ?
& 107 s

Meld 2 ruter. Gjenmelding av egen farge
pa 2-trinnet etter 1 over 1 viser normalt
6-kort farge, men unntaket er svake 5-4
hender. Ikke gjenmeld 1 grand med ni
kort og all styrkei to farger!



Eksempel 5j)
4 Ekn9875 N
YED7 |—‘L 1sp-2kl
46 ?
S K84

Eksempel 51)

& K10 .

v 743 TR
¢ Ekn965 T -
*KD4

Meld 3 spar. Den gode klgvertilpas-
ningen kompenserer for mangelen pa
fargekvalitet og honngrpoeng.

Eksempel 5 k)

& 105 .
YESG 11k
* K84 7o

5
*EKD1076

Meld 3 klgver. Et hopp i en minorfarge
farer oss ofte til 3 grand, og derfor er
kravet til en god farge sterre ved hopp i
minor kontra major.

4) Apner gjenmelder grand:

Nar &pneren gjenmelder grand pa
laveste niva, viser han en minimums-
hénd med 12-14 hp, eksempelvis 1 ki -
1hj-1NToglsp-2ru-2NT.

Hopp i grand viser en jevn hand med
18-19 hp, eksempelvis1ru- 1 hj - 2 NT
og 1l hj-2ru-3NT.I disse eksemplene
kan dpneren gjerne ha 5-kort farge.

Hopp til 3 grand etter 1 over 1 viser en
god 6(7)-kort farge med store mulighe-
ter for ni stikk. Fargen ber veare sd bra at
den kan gi seks stikk med singleton hos
makker. Poengstyrken er cirka 15-18 hp,
og Vi benekter tilpasning til makker.

Meld 1 grand. Vi har ikke 4-kort stette
til makker, og 2 ruter lover 6-kort farge
(tangentfargen til hjerter).

Eksempel 5m)

(‘llb: —I 1ru 2kl

Meld 2 grand. 4-4-4-1 hender er proble-
matiske. Det beste alternativet med
denne handen er & gienmelde 2 grand.
Husk at 2 hjerter og 2 spar viser minst
15 hp og 5-4 i de meldte fargene.

® Ekn95
' K874
0 Ekn76

Eksempel 5n)

& Kkné

YED1073 171 1hj-2mw
* K9 |_‘i’ ?
& Ekn4 s

Meld 3 grand, som lover 18-19 hp.

Eksempel 50)

: —| lru 1sp

21

o

v Kkn5
¢ EKD1052
S EG4




Meld 3 grand (eller 3 ruter hvis du
synes det er nok!), som lover god ruter-
farge og benekter spartilpasning.

Makker stetter:

Hittil har vi ikke sett p& &pners andre
melding nar svarhanden har stgttet
dpningsfargen. Vi ma skille mellom
minor- og majordpning.

Etter enkel statte i minor er majorfarge
pa 2-trinnet vanlig reversmelding, men
etter limitstgtte i minor, eksempelvis
1kl - 3 kl, er ny farge holdvisende og
sikter mot 3 grand. N&r svarhanden gjen-
melder 2 grand etter enkel stgttei minor,
viser det en 18-19 grand.

Etter enkel stette i mgjor viser 2 grand
en jevn hand med 18-19 hp, 3 grand
er for spill, mens en ny farge (trial-bid)
fra &pner er et invitt til utgang | BIN
Standard bruker vi " positive” trial-bids.
Det vil si at nér &pner introduserer en ny
farge, trenger han hjelp i den fargen.
Svarhanden skal hoppe til utgang med
honngrer i fargen, eventuelt en singleton
eller dobbelton hvis han har litt tillegg.
Hopp i ny farge etter enkel stgtte i
major er sleminvitt og viser vanligvis
renons (man gar veien om et trial-bid
nér man er sleminteressert uten renons).
Ny farge etter limit, eksempelvis 1 hj -
3 hj - 4 kl, er cue-bid.

Eksempel 5 p)

4 EDY965 .

¥ kn975 ] 1sp-2sp
¢ EKkn (‘E—l“” ?

&9 s
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Meld 3 hjerter, som er utgangsinvitt og
spar om hjelp i fargen.

Eksempel 5 q)

(\Ej 1h] 2 hj

Meld 4 hjerter. Denne handen er for
spillesterk til bare & invitere med. Pa en
god dag kan det sta tolv stikk!

4 ES8
¥ KD1084
‘ ED962

Eksempel 5r)

171 )
{lj’ .ikl 3kl
s

Meld 3 hjerter, som viser interesse for
3 grand med hjerterhold. Du forteller
samtidig at du ikke har stort i ruter.
3 klgver er invitt til utgang (limit), som
tas imot med 13 gode hp og mer.

& 873
¥ EK6
¢ kn7
S ED964

Eksempel 5s)

& Kknb6 .

¥ EKkn T 1kl-2kl
¢ D64 {—‘?‘ ?

& KD83 s

Meld 2 grand. Hele 19 hp, men for lite
spillestikk til & hoppe til 3 grand.

Kapittelet om &pners andre melding er
krevende, og du bgr bruke litt tid pa &
bli kjent med metodene.
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BIN Standard (6. kap.):
Svarhandens andre melding
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
/

Nar svarhanden i farste melderunde har meldt en ny farge uten hopp,
skal han deretter forsgke a vise sin styrke og fordeling.

Han méa bestemme seg for &

1) Stanse i delkontrakt
2) Invitere til utgang
3) Melde utgang

4) Kreve videre

5) Invitere til slem

6) Melde slem

Vi skal i dette kapittelet se pa de fire
farste alternativene. | neste kapittel blir
slemteknikken blir behandlet.

Avhengig av dpnerens andre melding,
har svarhdnden ofte flere alternativer a
velge mellom. Det er viktig & veae klar
over hvilke meldinger som er krav
(rundekrav og utgangskrav), hvilke som
kan passes (invitter) og hvilke som skal
passes (spillemeldinger).

Fjerde farge som krav:

Né&r svarhdnden bruker fjerde farge, er
det for & f& mer opplysninger om &pners
hénd. Meldingen er krav til utgang, og
svarhénden trenger ikke ha fargen. Nar
man bruker fjerde farge, er man usikker
pa hva som er beste utgangskontrakt.
Svarhanden vil ogsd bruke fjerde farge

som innledning til en sleminvitt. Etter
fjerde farge skal &pner vise sin styrke
og fordeling s& ngyaktig som mulig.
Som svar pé fjerde farge bar &pner pri-
oritere sine meldinger slik:

a) Sekundagstette til makker vises farst.

b) Uten stette til makker vises eventu-
elle ekstra fargelengder.

¢) Med minimum (12-14 hp) og hold i
fjerde farge meldes grand pa laveste
trinn. Med hold i fjerde farge og tillegg
(15-17 hp uten grandfordeling), hopper
man i grand, eksempelvis 1 hj - 1 sp -
2kl -2ru-3NT).

d) Hvis dpneren ikke kan melde etter
punktene atil c ovenfor, |gfter han fjerde
farge et hakk. Dette viser minst to sma
kort i fjerde farge og ikke ekstra farge-
lengder & vise frem.

Etter & ha brukt fjerde farge, vil svar-
h&ndens neste melding vise hans inten-
sioner (husk at svarhénden na har krevd
til utgang):

- Gjenmelding av svarhandens ferste
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farge er utgangskrav og viser normalt
6-kort farge.

- Hvis svarhanden stetter 8pners minor-
farge pa 3-trinnet, er dette en mild slem-
invitt. 3 grand fradpner blir avslag, mens
3 i major er cue-bid.

- Hvis svarhanden stetter 8pners minor-
farge pa 4-trinnet, er dette en sterk slem-
invitt. 4 grand fra &pner er avslag, mens
andre farger er cue-bid.

- Hvis svarhanden stetter pners major-
farge pa 3-trinnet, er dette en sterk slem-
invitt, eksempelvis1sp- 2kl -2ru-2hj
-2NT-3sp.

- Hvis svarhanden stetter pners major-
farge pa 4-trinnet, er dette en mild slem-
invitt, eksempelvis1kl - 1 hj-1sp-2ru
-2NT - 4sp.

Andre kravmeldinger:

- Revers fra svarhanden er alltid krav til
utgang, eksempelvis1ru-1hj - 1 NT -
2spellerlru-1hj-2ru-2sp.

- Ny farge pa 3-trinnet fra svarhénden er
altid krav til utgang, eksempelvis 1 sp
-2hj-2sp-3Kl).

- Hopp i ny farge fra svarhadnden er
altid krav til utgang, eksempelvis 1 ki
-1sp-1NT-3ru.

Eksempler:

Alle disse generelle reglene illustreres
best ved meldeeksempler. Nar du skjan-
ner disse eksemplene, har du kommet
langt pa vei til & lagre systemet.

Svarhandensandre melding kan grupper esetter handens styrke

Styrke

Svake hender
(Svarhanden forventer
at dpner passer)

Invitthender
(Svarhénden forventer at
apner melder utgang med
maksimum og passer med
minimum)

Utgangs- og slem-
inter esserte hender

Svarhandens andre melding

1) Pass

2) Enkel preferanse til dpners ferste farge

3) Gjenmelding av egen farge pa laveste niva
4) Ny lavereliggende farge p& 2-trinnet etter at
dpner har gienmeldt 1 grand eller egen farge
5) 1 grand

1) Hopp i makkers farge(r)

2) Hopp i egen farge

3) 2 grand (sa fremt &pner ikke har reversert)

4) Enkel stette av makkers 2. farge (til 3-trinnet)

1) Hopp i ny farge etter at dpner har gjenmeldt
egen farge eller 1 grand

2) Fjerde farge ndr dpner har meldt to farger

3) Utgang meldes direkte

4) Sleminvitt via cue-bid, Splinter eller RKCB
5) Slem meldes direkte
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a) 1kl - 1hj
lsp- 7

Pass.  6-7 hp, ingen bedre melding

1INT: 6-10 hp, naturlig

2 Kkl:  6-9 hp, enkel preferanse

2ru: 12 hp+, utgangskrav (4. farge)

2 hj:  6-10 hp, normalt 6-kort hjerter

2 sp:  7-10 hfp, 4-kort spar

2NT: 11-12 hp, naturlig invitt

3 kl:  10-12 hp, naturlig invitt

3ru: 11 hfp+, Splinter med sparstette

3 hj:  11-12 hp, utgangsinvitt med
minst 6-kort farge

3sp:  11-12 hfp, naturlig invitt

3NT: 13-16 hp, naturlig

4 kl: 13 hfp+, Splinter med sparstette

4ru: 13 hfp+, renons med sparstette

4 hj:  Naturlig, ingen sleminteresse

4 sp:  13-15 hfp, naturlig

4NT: RKCB med spar som trumf

b) 1kl - 1 hj
INT - ?

Pass. 6-11 hp

2 kl:  6-10 hp, minst 4-kort klgver

2ru:  6-11 hp, minst 5-kort hjerter og
minst 4-kort ruter. 1kke krav.

2 hj:  6-10 hp, 5- eller 6-kort hjerter

2 sp: 13 hp+, utgangskrav med minst
3-kort spar

2NT: 11-12 hp, utgangsinvitt. Apner
melder 3 hjerter med 3-kort
stette og maksimum.

3 kl:  11-12 hp, naturlig utgangs-
invitt

3ru: 13 hp+, utgangskrav med minst
5-kort hjerter og minst 3-kort
ruter

3 hj:  11-12 hp, utgangsinvitt med
minst 6-kort hjerter

3sp: 13 hfp+, Splinter med klgver

som trumf

3NT: 13-18 hp, naturlig

4 kl: 16 hfp+, sterk sleminvitt

4ru: 13 hfp+, Splinter med klgver
som trumf

4 hj:  Naturlig, ingen sleminteresse

ANT: Kvantitativt, 19-20 hp

¢) 1kl - 1 hj
2kl - ?

Pass. 6-9 hp

2ru:  6-10 hp, minst 5-kort hjerter og
minst 4-kort ruter. 1kke krav.

2 hj:  6-10 hp, normalt 6-kort hjerter

2 sp: 13 hp+, utgangskrav med minst
3-kort spar

2NT: 10-12 hp, utgangsinvitt

3 kl:  10-12 hfp, naturlig utgangsinvitt

3ru: 13 hp+, utgangskrav med minst
5-kort hjerter og minst 3-kort
ruter

3 hj:  11-12 hp, utgangsinvitt med
minst 6-kort hjerter

3sp: 13 hfp+, Splinter med klaver
som trumf

3NT: 13-18 hp, naturlig

4 kl: 16 hfp+, sterk sleminvitt

4ru; 13 hfp+, Splinter med klaver
som trumf

4 hj:  Naturlig, ingen sleminteresse

4ANT: RKCB med klgver som trumf

d)1kl-1hj
2ru- ?

2 hj: 6 hpt, minst 5-kort hjerter, krav
for en runde

2 sp: 8 hp+, utgangskrav (4. farge)

2NT: 8 hpt, utgangskrav med spar-
hold

3 kl:  5-8 hp, preferanse. Ikke krav.

3ru: 8 hfp+, naturlig utgangskrav
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3 hj: 8 hp+, naturlig utgangskrav
med minst 6-kort hjerter

3sp:  8hfp+, Splinter med ruterstette

3NT: 8-12 hp, spillemelding

4 kl: 12 hfp+, sterk sleminvitt

4ru: 12 hfp+, sterk sleminvitt

4 hj:  Naturlig, ingen sleminteresse

4NT: RKCB med ruter som trumf

e) 1kl - 1 hj
2NT -2

Pass. 5-6 hp

3 kl: 6 hfp+, naturlig og krav

3ru: 6 hpt+, krav med minst 5-kort
hjerter og 4-kort ruter

3 hj: 6 hpt+, krav med minst 5-kort
hjerter

3sp: 6 hpt, krav med 4-4 i magjor

3NT: 6-12 hp, spillemelding

4 kl: 10 hfp+, sterk sleminvitt

4ru: 10 hp+, sleminvitt med minst
5-kort hjerter og 5-kort ruter

4 hj:  Naturlig spillemelding

ANT: Kvantitativt, 13-14 hp

Praktiske eksempler:

Eksempel 6 a)

N & K10742
1hj-1sp { 1 wks
2kl-? sl *kn83

SEDS

Det er opplagt at vi skal i utgang, men
hvilken? 4 spar kan vaae den beste kon-
trakten hvis makker har sekundaastette.
4 hjerter kan vaare best hvis makker har
en god hjerterfarge. 3 grand burde vaae
en grei endestasjon hvis makker kan
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hjelpe til i ruter. Hvordan skal vi finne
ut av dette? Jo, vi melder selvfalgelig
2 ruter — fjerde farge og utgangskrav —
som forteller makker at du har gode kort,
men trenger litt assistanse for & finne
beste sluttkontrakt.

Eksempel 6 b)

N & Kkn97
1hj-1sp (\E —gl, ¥ Ekn
2kl -? s_| ®KD76

875

Meld 3 grand. Makker har &pnet, og du
har 14 hp og ruterhold. Husk at makker
kan passe 2 grand fra deg.

Eksempel 6 c)

4 D6 .

v 103 —‘!J lru-1sp

¢ Ekn652 | 2ki-2h
5

& KDkn5 ?

Meld 3 hjerter. Du har ikke hjerterhold
og ingen ekstra fargelengder & vise.

Eksempel 6 d)

4 K75 .

¥ Ekn1053 1 1hj-1sp
&

¢ EDO4 ] 2m-2n

&5 ?

Meld 2 spar. | denne sekvensen viser
forsinket stette 3-kort i makkers farge,
singel eller renonsi den umeldte fargen
og litt tillegg. Uten ruter dame ville vi
ha stettet til 2 spar pa direkten.



p
BIN Standard (7. kap.):
Slemteknikk
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
N

/

Hvis du vil hevde deg over gjennomsnittet som bridgespiller, er du
avhengig av & ha en god slemteknikk.

Dette er ikke noe du bare kan lese deg
til. Det viktigste er at du og makker er
pa bglgelengde nar de store spillene
plutselig dukker opp.

Dyktige bridgespillere kan komme
langt med Blackwood og en god nese,
men det finnes klare begrensninger. Det
er ikke alle slemmer som kan meldes
etter antall ess og konger, ei heller de
magiske 33 og 37 poengs grensene. Ofte
er singleton og renons sammen med
visse ngkkelkort helt avgjegrende.

Generelt tror jeg nok det meldes for
mange slemmer nar begge hendene er
balanserte, og for f& Ssemmer basert pa
fordeling. Hvilke hjelpemidler har vi
sa til radighet for & forbedre slem-
teknikken var? Vi kommer til 8 ga disse
slemapparatene nsgmere i sgmmene;

1) Blackwood

2) Cue-bid

3) Splinter

4) "Store frie” (trumfsparremelding)
5) Stenberg

Eksemplene som falger er stort sett hen-
tet fra ”"Slam Bidding” av Hugh Kelsey
0g "Modern Standard” av Mats Nilsland.

Litt om odds:

Hvor gode odds ber en lilleslem hafor &
meldes? Hvis du melder en mgjorslem
utenfor sonen og gér én bet, taper du
50 poeng pluss de 450 som du ville fatt
for & stoppe i utgang, til sammen 500.
Vinner du derimot slemmen, far du en
bonus pa 500 (480 pluss 500 = 980).
Det samme forholdet gjelder om du er
i sonen. Dette vil igjen si at dle lille-
slemmer som har minst 50% vinner-
ganse, er gode slemmer.

En lilleslem som kun er avhengig av
en 3-2 sits (cirka 68%), er altsi en bra
slem, mens en slem som avhenger av en
finesse, er grensetilfellet.

| praktisk bridge er det ofte vanskelig
4 avgjare hvor god en slem er far man
har sett begge hendene. Er du i tvil om
du skal melde en lilleslem eller ei, kan
folgende tommelfingerregel veere til
hjelp: Hvis du tror ssemmen i verste fall
er avhengig av en finesse, meld den.
Hvis du tror slemmen i beste fall er
avhengig av en finesse, stopp i utgang.

Nar det gjelder storeslemmer, blir
vurderingen litt annerledes. Spiller du
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robber, risikerer du & tape béde utgangs-
og lilleslembonusen mot det & vinne
bonusfor storeslem (1000 mot 500 uten-
for sonen og 1500 mot 750 i sonen).
Altsd ma en storeslem ha minst 2/3
vinnersjanse for & vaare verd & meldes.

Spiller du parturnering, bar du nok ha
enda bedre odds hvis du ikke er pa
desperat jakt etter en topp. Det & melde
en lilleslem gir i seg selv ofte en god
score, s& for & melde en storeslem i par,
bar den nok ha 75% vinnersjanse.

Spiller du lagturnering, reduserer IMP-
skalaen effekten av de store svingene.
Utenfor sonen er det 11 IMP avinne og
14 IMP atape ved & melde en storeslem,
i sonen er tallene 13 og 17. " Break-even”
for & melde en storeslem blir da cirka
57%, under forutsetning av at motpar-
ten har meldt lilleslem. Hvis vi tar med
muligheten for at motparten har stop-
pet i utgang, ber vi i lagkamp ha minst
60% vinnersjanse for & melde storeslem.

Blackwood:

Easley Blackwood lanserte i 1934
denne konvensjonen. Dette enkle hjel-
pemiddelet ble straks populaat, og gikk
sin seiersgang verden over. Millioner
av bridgespillere har ennd glede av
Blackwoods oppfinnelse, men om de
profitterer pa den, er en annen historie.
Husk at 4 grand som Blackwood farst
og fremst skal hjelpe oss til & unnga
slemmer ndr vi mangler to ess.

| den senere tid har Blackwood hos de
fleste blitt oppgradert til Roman Key
Card Blackwood (RKCB), der trumf
konge ogsa telles som et ess (ngkkel-
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kort). Med denne konvensjonen f&r man
ogsa spurt om makker har dameni trumf.
Svarene pa RKCB er:

5kl: O eller 3 ess
5ru: 1 eller 4 ess
5 hj: 2 ess uten trumf dame
5 sp: 2 ess med trumf dame

Etter svarene 5 klgver og 5 ruter sper
reléet (5 ruter og 5 hjerter) etter damen i
trumf, forutsatt at dette ikke er trumf-
fargen (som er spillemelding). Uten
trumf dame svarer man trumffargen pa
billigste nivd Med trumf dame melder
man av sin lavest rangerte konge. Uten
konger, men med trumf dame, svarer man
5 grand.

Hvis man via 4 grand har sjekket at alle
ngkkelkortene er til stede, kan man
gjere en storeslemsinvitt med 5 grand.
Makker skal da melde storeslem med
et godt tillegg. Kan makker ikke taimot
invitten p& direkten, skal han melde av
kongene sine nedenfra.

Merk at 5 grand i en Blackwood-sekvens
alltid er storeslemsinvitt. Derfor skal
du aldri melde 5 grand hvis ikke alle
ngkkelkortene er pa plass.

Eksempel 7 a)

. 4 KD10865
1Kl -1sp —‘!, v EK
2sp-? sl ¢ KD42

&7

En idealhand for 4 grand — Blackwood.
Du fastsetter sluttkontrakten alt etter
hvor mange ess makker har.



S4et par huskeregler for ndr du ikke skal
bruke Blackwood:

1) Ikke bruk Blackwood hvis dere
mangler kontroll i en farge.

2) Ikke bruk Blackwood hvis du er
renonsi en farge.

Er s3 4 grand alltid Blackwood? Nei,
ikke etter en grandmelding fra makker,
eksempelvis 1 NT - 4 NT og 2 NT -
4 NT. Disse meldingene er kvantitative,
0g ber makker melde 6 grand med maks-
imum og passe med minimum. Et annet
unntak er ndr svarhanden inviterer til
slem i en minorfarge pa 4-trinnet, og
dpningshénden allerede har begrenset
sin styrke gjennom en grandmelding.
4 grand fra dpner blir da avslag.

Eksempel 7 b)
¢ KD102 N & kn
¥ 1096 |—‘Ia ¥ Kkn87
¢ Kkn65 1 ¢ ED76
s
K7 S EDI104
Vest @st
1ru 2 kl
2 NT 3 hj
3 NT 4 ru
4 NT pass

Svarhanden sleminviterer med 4 ruter.
Apner har minimum og godt sparhold,
og slé&r av med 4 grand.

Mange bruker 4 grand i en cue-bid
sekvens som en " hvilemelding”; at man
fortsatt er interessert i slem, men ikke
har noe nytt cue-bid. Dette fungerer
kanskje bra for noen, men vart utgangs-

punkt er at 4 grand alltid er Blackwood,
med de unntakene som er beskrevet.

Renons p& svarhanden:

Hvis den som svarer pARK CB er renons
i en farge, kan han vise dette pa ulike
mater. Her er alternativene:

5 NT: 1 eller 3 ess og en renons

6 i en farge under trumffargen: 2 ess og
renons i den meldte fargen

6 i trumffargen: 2 ess og renons i en
hayereliggende farge enn trumffargen

Apning 4 grand:

En selden gang f&r man utdelt en hand
hvor man kun er interessert i hvilket ess
makker har. Svarene pa &pning 4 grand
er:

5 kl: Ingen ess
5 ru: Ruter ess
5 hj: Hjerter ess
5 gp: Spar ess
5NT: To ess

6 kl: Klgver ess

Cue-bid:

Et cue-bid er en melding som viser
kontroll i den meldte fargen. Det viser
1. kontroll (ess eller renons) eller 2.
kontroll (konge eller singleton). Vi kan
definere et cue-bid slik: Ny(e) farge(r)
etter at trumffargen er avtalt og vi har
krevd til utgang.

Cue-bid forekommer vanligvis pé 4-
trinnet (unntatt 3 spar nar hjerter er trumf
og etter sleminvitt i minor pa 3-trinnet).
Etter meldingsforlgpet 1 kl - 1 sp-2 sp
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vil en ny farge pa 3-trinnet veere trial-
bid med utgangsinteresse, mens en ny
farge p&4-trinnet (1kl - 1sp-2sp-4ru)
vil vaare Splinter. Hvis meldingsforl gpet
gar 1 hj -2kl -3kl (krav!), vil en ny
farge pa 3-trinnet vise hold i fargen og
interesse for 3 grand.

Eksempler pa cue-bid:

lru-29p
3sp-4KkKl

1hj-3h
3

Meldinger som ikke er cue-bid:

lsp-29p
3ru

1hj-2ru
3sp-4h

1hj- 3Kl
4Kl - 4hj

| de to siste eksemplene er 4 hjerter fra
svarhanden forslag til kontrakt.

Vi kan dele cue-bid inn i to kategorier;
aktive og passive. Et passivt cue-bid er
altid under trumffargen og lover ikke
tillegg, mens et aktivt cue-bid passerer
trumffargen og viser tillegg.

Eksempel 7 c)

AEKDB843 . A kn765
YK7 ] %E965
¢ED32 {*_‘i‘ *8

*6 s #E853
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Vest @st
1sp 3sp
4kl 4 ru
4 hj 5kl
5ru 5 hj
6 ru 7sp
pass

Etter at @st har invitert til utgang, slem-
inviterer vest med et cue-bid av 4 klg-
ver. @st viser ruterkontroll med 4 ruter
(passivt cue-bid), og vest kontroll-
melder hjerter. 5 klgver fra gst viser na
tillegg (aktivt cue-bid). Deretter viser
vest og @st sine respektive kontroller
for e@st hopper til den glimrende
kontrakten 7 spar.

Splinter:

Splinter definerer vi som et dobbelthopp
(enkelthopp i andre melderunde) i en
ny farge. Over makkers &pning viser
Splinter renons, mens det er singleton
eller renons i senere melderunder.
Meldingen lover minst 4-kort stette til
makker og er i utgangspunktet en mild
sleminvitt.

Den mest kjente Splinter er kanskje et
hopp til 4-trinnet etter dpning 1 i major,
eksempelvis 1 sp - 4 kl. Da har man
klgverrenons og minst 4-kort sparstette.
Med singel klaver og en hand god nok
til utgang bruker man Stenberg.

Alle sekvenser nedenfor definerer vi
som Splinter:

a) 1kl -3hj (renons)

b) 1hj-3sp (renons)



Vest st
1sp 4 hj
4 sp pass

c)1lsp-4hj (renons)
d)1kl-1sp
3ru (singel/renons)
e 1lhj-2ru
3sp (singel/renons)
fylsp-2ru
4Kl (singel/renons)
g) 1kl -1hj
2kl -3sp (singel/renons)
h)y1NT-2ru
2hj -4kl (singel/renons)
i)2kl-2ru
2sp- 4Kl (singel/renons)
Eksempel 7 d)
& K6 N 4 E852
¥ KD965 {_l:,!, v E1042
¢ KD3 s 4 kn10942
% 1087 & -
Vest st
1 hj 4kl
4 NT 5 hj
6 hj pass

Vest ser at tilpasningen er fin, og legger
kontrakten i 6 hjerter via RKCB.

A ED743
V KD107

'bkn64

Eksempel 7 e)

{—I

& K9862
v -

¢ E852
& E932

Her er det darlig tilpasning, savest bayer
av i 4 spar. Vi ser at om gsts klgver-
og hjerterfarge hadde vaat byttet, ville
7 spar veat toppkontrakten!

Eksempel 7 f)
L ] " &7
v6 |—‘Ia YEkn743
4 K942 1] 4 E1085
*EFD10865 % Kkn9
Vest @st
1kl 1 hj
2 kl 3sp
4 NT 5kl
5 NT 6 ki
pass

Nér vest gjenmelder 2 klgver, viser han
nesten altid 6-kort farge (unntaket er
en svak hand med 5-kort klgver og
4-kort ruter). @st viser singleton spar og
klgverstette ved a hoppe til 3 spar. Vest,
som na har fétt en kjempehand, kan ga
rett i RKCB, men pa storeslemsinvitten
har gst ingenting & tilfaye.

"Store frie” (trumfsparremelding):

Noen ganger vet vi at vi har stikk nok
til & spille storeslem bare trumffargen er
god nok. Den kan vi sjiekke ved & hoppe
til 5 grand, en trumfspgrremelding som
kalles " Store frie” eller ” Josephing” om
du vil. Svarskalaen er avhengig av hva
som er trumf:
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Spar er trumf:

6 kl: Esset eller kongen i spar

6 ru: Damen i spar

6 hj: Ingen topphonngr i spar, men
ekstra trumflengde

6 sp: Ingen topphonngr i spar, ikke
ekstra trumflengde

6 NT: To av tre topphonngrer i spar

7 sp: Tre (alle) topphonnarer i spar

Over 6 klgver og 6 ruter kan man sparre
med reléet (6 ruter og 6 hjerter) om
makker har ekstra trumflengde. | safall
skal makker melde storeslem.

Hjerter er trumf:

Som ovenfor, bortsett fraat svaret 6 hjer-
ter benekter topphonngrer i hjerter.

Ruter er trumf:

6 kl: En topphonngr i ruter

6 ru: Ingen topphonngr i ruter

6 NT: To av tre topphonngrer i ruter
7 ru: Tre (alle) topphonngrer i ruter

Klgver er trumf (5 spar er " Store frie”!):

5 NT: En topphonngr i klgver

6 klI: Ingen topphonner i klgver

6 NT: To av tre topphonngrer i klgver
7 kl: Tre (alle) topphonngrer i klaver

Nér er sa 5 grand " Store frie”? Kun ved
hopp til 5 grand og i cue-bid sekvenser!

Eksempel 7 g)
® Ekn10972 & K864

¥ D32 "1 weEs
¢ 38 j‘ ¢ EKDkn1075
&KD7 & & -
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Vest @st
1sp 5 NT
6 ki 6ru
7 sp pass

Etter at makker har dpnet med 1 spar, er
det ikke ngdvendig for @st & g& rundt
greten med Splinter i klgver. Alt han er
interessert i er hvordan makkers spar-
farge ser ut. Det far han greie pa ved &
bruke 5 grand som " Store frie”. Nér
makkeren viser fram spar ess (eller
konge) og benekter spar dame med 6
klgver, er gst interessert i om vest har
flere enn 5-kort spar (ekstralengde). Det
spegr han om med 6 ruter, og makker
melder da storeslemmen. Den stér pa
trumfen 2-1 eller at man klarer & gjette
hvem som har spar dame tredje.

Stenberg:

Svensken Alvar Stenberg er opphavs-
mannen til denne konvensjonen. Senere
har det dukket opp andre varianter i
"Modern standard” av Mats Nilsland og
i Romex-systemet av George Rosen-
krantz. Var version av Stenberg er en
blanding av de to sistnevnte.

Konvensjonen innebaaer at nér svar-
haénden hopper til 2 grand etter makkers
majordpning, krever han til utgang og
gir samtidig beskjed om minst 4-kort
trumfstgtte.

Hvis vi melder utgang direkte i makkers
dpningsfarge, eksempelvis 1 sp - 4 sp,
viser vi en hand som er spillesterk, men
svak honngrmessig. Svarhanden ma
derfor innlede med 2 grand nér han har
en &pningshand med 4-kort trumfstette.



Apningshénden gjenmelder slik:

1sp-2NT
?

3 kl: Sidefarge i klgver og tillegg, minst
5-kort spar og minst 4(3)-kort klgver

3 ru: Sidefarge i ruter og tillegg, minst
5-kort spar og minst 4(3)-kort ruter

3 hj: Sidefargei hjerter og tillegg, minst
5-kort spar og minst 4-(3) kort hjerter
3 sp: Minimum

3 NT: 18-19 hp, balansert, 4- eller 5-
kort spar

4 kl/4 ru: Renons i klgver/ruter

4 hj: Renons i hjerter og maksimum

4 sp: Renons i hjerter og minimum

1hj-2NT
?

3 kl: Sidefarge i klgver og tillegg, minst
5-kort hjerter og minst 4(3)-kort klgver
3 ru: Sidefarge i ruter og tillegg, minst
5-kort hjerter og minst 4(3)-kort ruter
3 hj: Minimum

3 sp: Sidefarge i spar og tillegg, minst
5-kort hjerter og minst 4(3)-kort spar

3 NT: 18-19 hp, balansert, 4- eller 5-
kort hjerter

4 KkI/4 ru: Renons i klgver/ruter

4 hj: Renons i spar og minimum

4 sp: Renons i spar og maksimum

Det videre meldingsforlgp etter Sten-
berg er som falger:

A) Apner har vist sidefarge

Hvis svarhanden (den som bruker Sten-
berg) melder trumffargen pa 3-trinnet,
er dette et sparsma om singleton. Har
dpneren en singleton, melder han av

singleton-fargen billigst mulig. Har han
ikke singleton, melder han 3 grand.

Hvis svarhanden melder en hvilken som
helst farge over svarhandens sidefarge
(gjelder ogsd dersom han |gfter side-
fargen et hakk), viser dette singleton i
den meldte fargen.

Hvis svarhénden melder utgang direkte
over apners svar, viser dette en mini-
mumshand (benekter sleminteresse).

B) Apner har gjenmeldt egen farge

Melder svarhanden en ny farge, viser
han singleton der og sleminteresse.

Hvis svarhanden melder 3 grand, spar
han etter cue-bid hos &pneren.

C) Apner har gjenmeldt 3 grand

Ny farge fra svarhénden er cue-bid.

4 i trumffargen viser minimum.

Vi avrunder med en liten historie:

Selv verdens beste bridgespiller kunne
ikke ha unngétt & padra seg diverse
beter i et forsek pd & gjere storeslem i
grand, og husets frue hadde is i stem-
men da hun si p& sin gemal og makker
0g sa: " Jeg hadde fire ess og tre konger.
Hva i all verden hadde du & melde
grand pad?” Han svarte, ikke helt stett:
" To damer, to knekter og fire pjoltere”

Vi héper at dette kapittelet har gitt deg

et godt innblikk i slemkonvensjonene du
har til radighet i BIN Standard.
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N
BIN Standard (8. kap.):
Apningsmeldinger pa hayere trinn
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
/

| farste kapittel i dette seertrykket av BIN Standard, definerte vi de

heyere dpningsmeldingene slik:

2 kl: Sterk, eneste kravapning
2 ru: Svake 2

2 hj: Svake 2

2 sp: Svake 2

2 NT: 20-21 hp

3 klI: Sperremelding
3 ru: Sperremelding
3 hj: Sperremelding
3 sp: Sperremelding
3 NT: Géende minor
4 KI: Sperremelding
4 ru: Sperremelding
4 hj: Spillemelding
4 sp: Spillemelding

BIN Standards 2 klgver:

Vér 2 klaver er relativt forskjellig fra
"Halles 2 klgver”. Den viktigste for-
skjellen er at sekvensene 2 kl - 2 hj og
2kl - 2spi vért system viser 5-kort farge,
mens”Halles 2" her ikke krever mer enn
4-kort farge.

Hvis vi sammenligner en sterk 2 klgver
dpning med 1 klgver dpning i presision,
har sistnevnte en opplagt fordel ved at
den begynner meldingsforlgpet ett trinn
lavere. Det sterste fortrinnet i presisjon
har man pa hender fra 16 til 20 hp, hvor
man fér vist styrken direkte, mensvi som
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spiller naturlig mé vente med dette til
andre melderunde. P& den annen side
far vi normalt melde i fred nér vi apner
med 2 klgver, mens presisjonsdpningen
er et yndet mal for destruktive forsvars-
konvensjoner.

| Acol brukte man opprinnelig halv-
sterke 2-&pninger og 2 klagver som
utgangskrav. Men etter hvert som svake
2-8pninger har gétt sin seiersgang over
hele kloden, har 2 klaver méttet dekke
flere sterke handtyper.

Hvilke krav setter vi til &pningen
2 klgver?

I riktig gode, gamle dager var det antall
honngrstikk som avgjorde. Sa kom
poengberegningen inn i bildet. Det siste
skuddet pa stammen er den sékalte
"taperteorien” (Losing Trick Count).
Den teorien gér ut pd at i enhver farge
finnes det tre tapere. Hvis en farge
inneholder en honngr (ess, konge eller
dame), eller er pa to kort (dobbelton),
har fargen to tapere. Med to topp-
honngrer eller en singleton har fargen
bare én taper, mens en farge hvor man er
renons, har esset singel, ess-konge
dobbel eller ess-konge-dame, er uten



tapere. Ess er selvfglgelig mer verdt enn
damer, og dermed blir det litt skjevt at
bé&de Dxx og Ekni10 regnes som to ta-
pere. Vaa oppmerksom pa dette, ik at
du kan foreta en opp- eller nedjustering
nér du har spesielt gode eller dérlige
fargekombinasjoner.

En normal &pningshénd inneholder sju
tapere, mens vi setter folgende krav til
apningen 2 klgver:

1) Minst 22 hp, eller

2) Maksimalt fire tapere der en major er
hovedfarge, eller

3) Maksimalt tre tapere, eventuelt ni sik-
re stikk, der en minor er hovedfarge.

Grunnen til at vi bruker si strenge krav
til dpningen 2 klgver, er at meldingen
vanligvis er krav til utgang. Men det er
visse unntak fra denne regelen:

1) Apner gjenmelder 2 grand (22-24 hp)
etter makkers avslag. Svarhénden kan
da passe.

2) Apneren gjenmelder 2 hjerter eller
2 spar etter avslaget 2 ruter. Svarhanden
melder 3 klgver som nytt avslag. Hvis
dpneren gjenmelder sin farge pa 3-
trinnet, er dette ikke lenger krav.

Svar pa 2 klgver:
2Kkl -7

2 ru: Avslag (0-5 hp ubalansert eller 0-7
hp balansert).

2 hj/sp: Minst 5-kort og minst 6 hp.

2 NT: Balansert hdnd og minst 8 hp.

3 kl/ru: Minst 5-kort og minst 6 hp.

3 hj/sp: Géende farge, minst 6-kort.

4 kl/ru: Géende farge, minst 6-kort.

Den sterke handens gjenmelding etter
2 klaver - 2 ruter:

2kl-2ru
?

2 hj/sp: Minst 5-kort farge. Krav for en
runde.

2 NT: 22-24 hp, balansert. Kan inne-
holde 5-kort major.

3 kl/ru: Minst 5-kort farge. Utgangskrav.
3 hj/sp: Naturlig utgangskrav. Fast-
setter trumffargen. Ber om cue-bid.

3 NT: 25-27 hp, balansert.

4 hj/sp: Spillemelding. 9-10 spillestikk
uten sleminteresse.

4 NT: 28-30 hp, balansert.

Den svake handens gjenmelding etter
2 klaver - 2 ruter:

2kl-2ru
2hj-?

2 sp: 4-7 hp, minst 4-kort spar.

2 NT: 4-7 hp, balansert.

3 klI: 0-3 hp, nytt avslag (dobbel nega-
tiv). Eneste melding som gjer det mulig
a stoppe under utgang.

3 ru: 4-5 hp, minst 5-kort farge.

3 hj: 4-7 hp, minst 3-kort stette og lover
minst ett cue-bid.

3 sp: Splinter med hjerterstatte.

4 kl/ru: Splinter med hjerterstette.

4 hj: 4-7 hp, minst 3-kort stgtte og
benekter cue-bid.

2kl-2ru
25p-7?

Svarer som etter 2kl - 2ru- 2 hj. 2 grand,

3 ruter og 3 hjerter er naturlig utgangs-
krav, mens 3 klgver er nytt avslag.
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2kl-2ru
2NT-?

Svarh&nden melder som etter &pning
2 grand, altsd med Puppet-Stayman,
overfgringer og minor-sgk.

2kl-2ru
3 minor - ?

Ny farge bgr vise minst en grei 4-kort
farge. Hayning til 4 i minoren er slem-
invitt — ellers melder man 3 grand.

2kl-2ru
3 major - ?

Svarhénden viser en eventuell farste-
kontroll pa direkten, melder 3 grand
med trumfhonngr eller andrekontroll,
og sier ellers 4 i makkers majorfarge.

2kl-2ru
3NT-?

4 klgver ber makker melde sine 4-kort
farger nedenfra, 4 ruter er naturlig slem-
invitt, mens 4 hjerter og 4 spar er spille-
melding.

Etter positivt svar pa 2 klaver:

N&r makker svarer positivt pa 2 klaver,
er man straksi slemsonen. Hvis man har
22-24 hp og mangler god stgtte til
makkersfarge, bar man gjenmelde grand
pa laveste niva. Etter innledningen
2 klgver - 2 grand vil 3 klgver fra dpner
be svarhanden melde sine farger neden-
fra. Finner man en trumftilpasning, kan
man starte en cue-bid sekvens.
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Eksempel 8 a)
4 EKD1086 N &4
¥ EDkn —L ¥ 10652
¢ E53 ] 4 kn764
s
&4 %0872
Vest @st
2 kl 2ru
2sp 3kl
3sp pass

Vest har fire tapere med spar som trumf,
og tilfredsstiller kravet til & 8pne med
2 klgver. 2 ruter er avslag, 2 spar er
naturlig krav, og 3 klgver er et nytt av-
slag. Med bare ni spillestikk ngyer vest
seg med 3 spar, som gst kan og bar passe.

Eksempel 8 b)
4 EKD742 ¢ kn1063
N
YE |_‘L Y kn642
¢ EK106 1 ¢ D74
s
& EK ®63
Vest @st
2 kl 2ru
2 sp 4 sp
5kl 5ru
7 sp pass

Selv om vest har utgang pa egen hand,
ngyer han seg med 2 spar over 2 ruter.
Nér st hopper til 4 spar, viser det spar-
stette og 4-7 hp, men benekter 1. og 2.
kontroll i en sidefarge. 5 klaver fra vest
er cue-bid, og @st kan da vise frem ruter
dame med 5 ruter. Det er alt vest trenger
for & melde storeslemmen.



Apning 2 ruter, 2 hjerter og 2 spar:

Disse apningene faller inn under
kategorien "svake 2". | revidert BIN
Standard vil det si 5-9 hp og normalt
6-kort farge.

N&r man vurderer om man skal &pne i
svake 2, er soneforholdet og farge-
kvaliteten viktig. | gunstige soner (mot-
parten i sonen, vi utenfor) kan vi gjerne
driste oss til & &pne med svake 2 selv
uten topphonngrer i fargen! Grunnen er
at det er lite attraktivt a straffedoble
oss i disse soneforholdene, og sperre-
apninger er farst og fremst et destruk-
tivt vépen for & gjere det vanskelig for
motparten a finne rett kontrakt.

| like soner, og spesielt i ugunstig sone,
bar fargekvaliteten vaare bedre. To topp-
honngrer gette er i ale tilfeller en god
nok farge for & pne med svake 2.

| tredjehand er man friere til & dpne med
svake 2, siden makker har vaat i pass i
apning og begrenset sin poengstyrke.
Derfor kan man gjerne vaae litt svakere
eller litt sterkere enn de opprinnelige
poengintervallene. Det er heller ikke
forbudt & pne med svake 2 pa en bra 5-
kort farge hvis man sitter i gunstig sone.
Motstanderen som sitter etter deg, har
sannsynligvis en meget god hénd, og
han kan na f& problemer med & beskrive
sin styrke og fordeling.

| fjerdehand er det ytterst lite frekvent
at du skal sitte med 5-9 honngrpoeng
og en 6-kort farge. Derfor brukes &pnin-
gene 2 ruter, 2 hjerter og 2 spar i denne
posisionen til & vise 6-kort farge og 11-
15 honngrpoeng.

Svar pé svake 2:

En ny farge fra svarhdnden er ikke krav,
men normalt konstruktivt.

Enkel og dobbel hgyning av apnings-
fargen er spillemelding.

2 grand er minst invitt til utgang, og ber
dpner vise fram en eventuell kortfarge
p& 3-trinnet.

Apners gjenmelding etter 2 grand:

Etter 2 grand svarer dpningshanden en
eventuell singleton eller renons pé
3-trinnet. Uten kortfarge melder han 3
i fargen sin med minimum (5-7 hp) og
3 grand med maksimum (7-9 hp).

Etter svar pa 2 grand vil 3 i dpnings-
fargen fra svarhadnden (som brukte
2 grand) vaae invitt til utgang. Melder
svarhdnden 3 i motsatt major, er det krav
med minst 5-kort farge. Melder svar-
hadnden en minor pd 4-trinnet, er det
cue-bid (farste- eller andrekontroll) med
dpningsfargen som trumf.

Etter 2 ruter, 2 hjerter og 2 spar i fjerde-
hand spgr 2 grand etter singleton.
Apningshanden melder da av en even-
tuell singleton. Uten singleton meldes
3 i fargen med minimum (11-13 hp) og
3 grand med maksimum (14-15 hp).

Sperredpninger:

Med en sperredpning mener vi her en
&pning pé 3-trinnet eller 4-trinnet.

En sperredpning stjeler mange melde-
trinn, og hovedhensikten er naturligvis
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& gjere det vanskeligere for motparten &
finne rett kontrakt. For sperredpninger
kreves en lang farge (minst 6-kort, nor-
malt 7-kort) og relativt lite honngrpoeng
(under dpningsstyrke). Nettopp det at
man er svak poengmessig, gker sjansene
for at motparten har gode kort.

Noen ganger treffer vi imidlertid mak-
ker med en sterk hand. Derfor ma en
sperredpning skje etter visse retnings-
linjer, slik at makker har sjansen til &
foreta en fornuftig avgjarelse etter en
slik dpning.

Falgende faktorer ber vurderes far man
eventuelt sperredpner:

1) Risiko mot gevinst (soneforhold)

2) Posisjon ved bordet (farste-, andre-
eller tredjehand)

3) Offensiv styrke (stikkpotensial)

4) Defensiv styrke (motspillsverdier)

En sperredpning ber vaere sa god at
skulle du bli doblet, risikerer du ikke
stort mer enn verdien av motpartens for-
ventete utgang. 3-2-1 regelen tilsier at
du taler tre beter i gunstig sone, to beter
i lik sone og én bet i ugunstig sone. Om
du skulle fglge denne regelen slavisk,
ble det nok ikke si ofte du fikk &pne
med en sperremelding. Vi vil heller fore-
sl& 4-3-2 regelen nér du vurderer om du
skal &pne eller ei. Du bar nok likevel
vage mer restriktiv i parturnering enn i
lagkamp, for 800 mot 650 er bare 5 IMP,
mens det er forskjellen mellom topp og
bunn i par.

Apning 3 i minor viser normalt to topp-

honngrer sjuende i ugunstig sone, mens
i like soner og gunstig sone kan én topp-
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honngr sjuende eller to topphonngrer
gjette vaare nok.

Apning 3 i major bar vise cirka sju
spillestikk i ugunstig sone og cirka seks
spillestikk i like soner. | gunstig sone
kan man nesten dpne med en hvilken
som helst 7-kort farge!

Apning 3 grand:

Denne &pningen viser en géende
minorfarge pa minst 7-kort, med maksi-
malt en dame ved siden av. Svarhanden
melder 4 klgver for & spille pa 4-trinnet
(&pneren korrigerer med ruterfarge).
4 ruter fra svarhanden er sleminvitt med
dpnerens minorfarge. Etter 4 ruter
kontrollmelder apneren kortfarge i
major pa 4-trinnet, melder 4 grand uten
singleton (7-2-2-2 fordeling), og sier 5i
fargen sin med kortfargei motsatt minor!

Apning 4 klgver og 4 ruter:

Normalt 8-kort farge uten to av tre
topphonngrer, slik at 3 grand ikke
virker aktuelt.

Over 4 klgver og 4 ruter er 4 i major
spillemelding, motsatt minor cue-bid og
4 grand RKCB.

Apning 4 hjerter og 4 spar:
Spille(sperre)melding etter 4-3-2-regelen.

Over 4 hjerter og 4 spar er 5 i minor
cue-bid, mens 4 grand er RKCB.

Med dette haper vi at du har fatt god
oversikt over systemets kravapning og
de ulike sperredpningene.



p
BIN Standard (9. kap.):
Motparten forstyrrer
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
N

/

Vi har sa vidt begynt pa et nytt & — ungdommens &r — og vi kan ikke
regne med at ting vil veere som de en gang var.

| fjor kunne vi melde i fred og ro —
ingen forstyrret oss. Men frandav mavi
vaze forberedt pa innmeldinger fra ale
kanter. Og jo yngre de er, desto mer
adelegger de. Selv i BIN Standard m&
vi ta vére forholdsregler og ha en stra-
tegi mot forstyrrende innblanding. Vi
deler inn motpartens innmeldinger slik:

1) Innmeldinger pa lavt niva
2) Innmeldinger pa hgyt niva
3) Motparten dobler opplysende

1) Innmeldinger pé lavt niva:

Dette gjelder de situasjonene hvor vi
har &pnet med 1 i farge og motparten
melder inn en naturlig fargemelding
til og med 2 spar — altsd det samme
intervallet hvor vi benytter en klassisk
negativ dobling.

Etter en innmelding ma vi ta stilling til
omvi skal passe, meldefargeeller grand,
stette makker, doble negativt eller kreve
ved & overmelde motpartens farge.

Hva som er riktig i det aktuelle tilfellet,
ma& du vurdere ut fra din erfaring og
makkerskapsavtaler. Farstnevnte kan vi
ikke hjelpe deg s mye med, men vi vil

definere ulike meldealternativer slik at
du og din makker kan hanskes bedre
med en innmelding.

Negativ dobling:

Hvis vi har muligheten til a avgi en
naturlig melding, ber vi gjere det. Ofte
vil imidlertid fiendens innmelding
umuliggjere var melding fordi:

A) Vi ikke har honngrstyrke eller farge-
lengde til & melde pa 2- eller 3-trinnet
B) Vi ikke har hold i motpartens farge

| noen av disse tilfellene vil vi kunne
bruke en negativ dobling som i prin-
sippet viser minst 4-4 i de umeldte
fargene. For at doblingen skal kunne
brukes oftere, er det spesielt lengden i
umeldt(e) majorfarge(r) som blir priori-
tert. Jo svakere hand du dobler negativt
med, desto viktigere er det at du har
lengde i begge umeldte farger, even-
tuelt tilpasning til makkers farge.

Vi kan tille opp de ulike mulighetene
for en negativ dobling slik:

1Kl -1ru-x: Ngyaktig 4-4 i major.
1kl - 1 hj - x: Nayaktig 4-kort spar.
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1kl -1sp-x 4-kort hjerter, eventuelt
lengre hjerter, men for svak til 2 over 1.
1Kl - 2ru-x: Normalt 4-4i major, even-
tuelt en sterk hand med bare én 4-kort
major.

1kl -2hj/sp-x: 4-kort farge i motsatt
major, eventuelt lengre majorfarge, men
for svak til a kreve.

1ru-1hj-x Ngyaktig 4-kort spar.
1ru-1sp-x 4-kort hjerter, eventuelt
lengre hjerter, men for svak til 2 over 1.
1ru- 2Kl - x: Normalt 4-4i magjor, even-
tuelt en sterk hand med bare én 4-kort
major.

1ru-2hj/sp- x: 4-kort i motsatt major,
eventuelt lengre majorfarge, men for
svak til & kreve.

1hj-1sp-x Minst4-4i minor.
1hj-2Kl/ru-x: 4-kort spar, eventuelt
lengre spar, men for svak til 2 over 1.
1hj-2sp-x: Minst4-4i minor.
1sp-2K/ru-x: 4-kort hjerter, eventu-
elt lengre hjerter, men for svak til 2 over 1.
1sp-2hj-x: Minst4-4i minor.

Hvor sterk m& man vege for a doble
negativt? Hvis makker har mulighet til
& svare pa 1-trinnet, kan man vazre nede
i 6 hp, men hvis makker ma melde pa et
hgyere trinn, ma man ha honngrstyrke
og tilpasning som er tilstrekkelig.

Etter innmelding er fremdeles ny farge
krav, majorfarge pa 2- og 3-trinnet viser
altid minst 5-kort, mens minorfarge kan
vage pd 4-kort. Etter innmelding 1 hjer-
ter viser 1 spar minst 5-kort farge.

Né&r du spiller med negative doblinger,
ma &pningshanden gjendpne med
svakere kort enn ellers. Hvis meldings-
forlgpet gér 1 sp - (2 ru) - pass - (pass),
har svarhanden enten darlige kort, eller

40

sa er han interessert i & straffedoble
2 ruter. Jo kortere dpningshanden er i
innmeldingsfargen, desto stgrre er
sjansen for at makkeren vil passe ned
en dobling. Som en tommelfingerregel
kan vi si at med to eller feare kort i mot-
partens farge, bar man redpne, selv med
en minimumshand. Man bgr imidlertid
ikke gjendpne med dobling hvis man
har en svaat skjev eller ensidig hand.
Da bgr man heller melde naturlig. Sper
deg selv om du ville stétt med pa en
klassisk straffedobling fra makker. 1 sa
fall kan du gjenapne med dobling — hvis
ikke, meld det du har.

Hvis svarhdnden overmelder motpartens
farge etter makkers minorépning,
eksempelvis 1 kI - (1 hj) - 2 hj, er dette
minst invitt til utgang med klgver-
tilpasning. Denne meldingen benekter
4-kort (eller lengre) umeldt(e) major-
farge(r). Apneren gjenmelder 2 grand
eller 3 i minoren med minimum. En ny
farge viser tillegg.

Hvis svarhdnden overmelder motpartens
farge etter at makkeren &pnet med 1 i
major, eksempelvis1 hj - (1sp)-2sp, er
dette minst invitt til utgang med hjerter-
tilpasning. 2 grand er naturlig invitt.

Eksempel 9 a)

& kn4 "
YKD72 I 1sp-(2kl)-?

v
¢ D8632 L

%65

Dobl negativt! En ideell hand for en
negativ dobling; 4-kort hjerter, ruter-
farge og semi-tilpasning til makker.



Eksempel 9b)

o

2

'72 | 1sp-(2hj)-
¢ Ekn952

* Kkn74

Dobl negativt! Viser minst 4-4 i minor.

Eksempel 9 c)

4 K6 .
v D107 L 1sp-@r-2
® Kkn952 |__
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Pass! Forhdpentligvis dobler makker...

Eksempel 9d)

# Ekn954

Y K54 —,L 1sp-(2ru)-p-(p)
¢6 sl ?

% Dkn 103

Nar svarhanden ferst dobler negativt,
for s& & melde grand etter at dpner har
meldt en ny farge, viser han 4-kort i den
umeldte fargen. N& svarhdnden i dette
tilfellet ikke statter hjerterfargen, men
melder 3 grand, viser han 4-kort spar
pluss ruterhold.

Eksempel 9f)

4 E63

¥ Ekn8 VrN @ lru-(1sp)-?
¢ kp72 I
* kn96

Meld 2 spar; minst invitt til utgang med
ruterstette. Har makker Dxx (Dx) i spar,
skal granden pé hans hand.

Eksempel 9 g)

& 72

N
¥ Ekn 105 1 1k-@sp)-x-@sp)
* K8 2

% E10952

Gjendpn med en dobling! Singel ruter
kan tyde pa at makker har straffepasset!

Eksempel 9 e)

& E1084 & K762
N

v D964 |—L Y EK3
*6 L exsaz

& EDI109 S 74

Vest Nord @st Syd
1kl 2 ru X pass
2 hj pass 3NT pass
4sp pass pass pass

Meld 3 hjerter! Riktignok minimums-
dpning, men erfaringsmessig tror vi det
er riktig & melde med god tilpasning.
Det er viktig & avtale dette med makker
dlik at han ikke tror 3 hjerter viser mye
tillegg — mange spiller nemlig slik.

Generelt bar &pner, etter en negativ
dobling fra makker, anstrenge seg for &
melde makkers majorfarge med 4-kort
stette. Har makkers dobling indikert
en major og en minor, ber dpner vur-
dere & gienmelde grand eller egen god
farge fremfor & melde makkers mulige
minorfarge. Apner ber ogsé vazre forsik-
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tig med & stette makkers majorfarge med
bare 3-kort stette.

2) Innmeldinger pa hayt niva:

Dette er de tilfellene der vi dpner med
1i farge og nestemann sperremelder fra
3 klgver og oppover. Litt av de samme
vurderinger far vi n&r begge motstand-
erne er med og sperrer. Noe av det
vanskeligste i bridge er nemlig &” gjette
riktig” nér alle rundt bordet deltar

aktivt i meldingsforlgpet.

La oss ha én ting klart for oss: Nar
meldingsforlgpet naamer seg faretru-
ende hgyder, er det din bridgeerfaring
og dine avtaler med makker som best
kan lgse flokene. Pa dette omrédet er
det dessverre ikke si mye & hente pa &
lese teori.

Eksempel 9 h)

VF“ 1hj-(3sp)-?
Ls

Alternativene er dobler (styrkevisende),
3 grand og 4 hjerter. Hva som er rett, vet
du ferst nér du f&r se alle hendene. En
viktig faktor er soneforholdene. Det
vil for eksempel vaare mer attraktivt &
doble motparten i ugunstig sone enn i
gunstig sone. Ofte vil du ogsd ha en viss
peiling pa dine motstanderes meldestil.
Du kjenner sikkert noen som pleier ata
i litt for mye ndr de melder inn!

4 K94
YEDG6
¢ D104
D962

Etter innmelding pa et hgyt niva vil ny
farge fortsatt vare krav, sa fremt utgang

42

ikke er n&dd. For eksempel vil 1 ru -
(3 sp) - 4 hj veare forslag til kontrakt. Jo
hayere motparten melder inn, desto mer
gar en dobling over fra & vaae negativ
til & bli styrkevisende. Ren straffe-
dobling er det imidlertid aldri. Har
dpneren en skjev hand med én eller to
farger, ma han vurdere & ta ut makkers
dobling. Som far nevnt er soneforhold-
ene viktig i en slik vurdering. Tar man
ut doblingen i sin egen farge, bar farge-
kvaliteten veere god, siden svarhanden
kan vaae kort i din farge.

Overmelder vi motpartens farge etter at
de har meldt inn 3 klaver eller hayere,
vil dette automatisk vege en sleminvitt
med stgtte i makkers farge. Gar for
eksempel meldingsforlapet:

1hj-(3ru)-4ru- (pass)
4 hj - (pass) - 4 sp

lover man sparkontroll (cue-bid) med
hjerter som trumf.

3) Motparten dobler opplysende;

Vi skal se nermere pa de ulike alternati-
vene svarhanden har etter at andrehand
har doblet opplysende etter makkers
&pning. Pass viser i prinsippet darlige
kort, og de andre tre alternativene er som
falger:

A) Stette til makkers dpningsfarge
B) Redobling
C) Farge- eller grandmelding

Stette til makkers dpningsfar ge:

Med statte i 8pningsfargen ber man vise
denne sa tidlig som mulig. For & diffe-



rensiere svarhandens muligheter noe,
foresldr vi disse aternativene:

1) Enkel hgyning (1 hj - (X) - 2 hj) er
som om det hadde gétt pass i mellom,
men kan vaare litt svakere (4-5 hp) for &
hjel pe makker med utspillet samt & gjere
det vanskeligere for motparten.

2) Dabbel hagyning (1 kI - (x) - 3 Kl) er
en ren sperremelding og lover ingen
honngrstyrke. Sonebetont.

3) Hopp til 2 grand (1 hj - (X) - 2 NT)
viser en hand med minst 4-kort stette i
makkers dpningsfarge og er minst invitt
til utgang. Altsd en hand hvor man ville
meldt 3 i dpningsfargen eller 2 grand
som Stenberg uten dobling.

4) Hopp til utgang (1 hj - (x) - 4 hj) er
omtrent som uten innblanding fra mot-
parten, kanskje noe svakere.

5) Redobling etterfulgt av stette under
utgangsniva er naturlig, men ikke krav.

Redobling:

Redobling er, utenom hopp til 2 grand,
eneste kravmelding svarhanden har til
disposisjon. Redobling viser minst 10
hp, som betyr at du og makker dispo-
nerer over halvparten av honngrstyrken.
Normalt vil svarhdnden vaare interessert
i & straffedoble noen av motpartens red-
ningsaksjoner, men det kan ogsd vaare
innledningen til 8 vise egen farge eller
stette makker med 3-kort tilpasning.

Redobling etterfulgt av egen farge er
altsd krav for en runde. Etter redob-
lingen far ikke motparten spille grand

eller udoblet delkontrakt under 2 spar.
Etter at svarhanden har redoblet, ber
dpningshanden melde direkte med en
svak fordelingshand (enseter eller
toseter), slik at meldingsdforlgpet 1 hj -
(X) - Xx - (pass) - passviser enten en jevn
hénd eller en sterk fordelingshand.

Egen farge eller grand:

Vi definerte redobling som eneste krav
nér motparten dobler opplysende. Det
medfgrer at fargemelding frasvarhanden
blir begrenset. Allikevel bear &pnings-
handen prgve & melde mest mulig
naturlig, men med en jevn minimums-
dpning kan han passe makkers melding.

Nér svarhdnden melder en farge uten
hopp etter dobling, viser det normalt
5-kort, men p& ett-trinnet kan det vagre
4-kort farge. Fargemelding med hopp,
eksempelvis 1 hj - (x) - 3 kl, er sperr.
Hvis svarhdnden melder 1 grand etter
dobling, viser dette (7)8-9 hp, og han
kan ha en dérlig 4-kort majorfarge.

De to eldre damene hadde nettopp
avsluttet et begynnerkurs i bridge, og
skulle for ferste gang preve ut sine
ferdigheter. Det gikk bra lenge, men sa
inntraff katastrofen: 1 spar i apning hos
motparten, dobler og pass rundt! Ni
stikk var ikke til a rokke. Etter a ha
giekket i meldeboksen, var motparten i
ferd med & notere pluss 360 pa slippen.
Med sine nylarte kunnskaper grep
imidlertid den ene damen inn: ” Nei, nei
— det kan du ikke skrive. Dette var opp-
lysende dobling, ikke straffedobling!”

Vi héper at du nd har god kontroll selv
om motparten skulle blande seg inn.
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~
BIN Standard (10. kap.):
Doblinger
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
J

Til nd har vi konsentrert oss om meldingene til dpneren og hans
makker. Dessverre starter motparten meldingsforlgpet halvparten av
tiden, og da gjelder det & vaere forberedt.

Etter at motparten har dpnet, ma vi
ta stilling til om vi skal passe, melde
eller kanskje doble opplysende. Risiko
kontra mulig gevinst vil veare avgje-
rende for vért valg. De fleste gangene
vil det vaare lett & bestemme seg for om
man skal doble eller ei, men i enkelte
tilfeller vil vi ligge i grenseland.

| dette kapittelet vil vi forsgke a eta-
blere noen normer for den opplysende
doblingen og svarene pa denne. Vi skal
0gsa se pa andre typer doblinger.

Du er kanskje ikke enig i alt som stér pa
de neste sidene, men mye kan du nok
bruke. Bli enig med makker om hvilke
doblinger dere skal ha pa repertoaret.

Opplysende dobling:

Dette var vel den ferste konvensjonelle
meldingen som kom i bridgen, og den
er, sammen med Stayman og Black-
wood, etablert verden over. Kravene til
en opplysende dobling er imidlertid
ikke like over alt. | den tradisjonelle
amerikanske robberstilen satte man
strenge krav til honngrstyrke og lengde
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i umeldte farger. | den italienske stilen,
derimot, krevde man stort sett bare egen
dpning for & doble opplysende. Var stil
ligger et sted i mellom, kanskje naarmest
dentradisonelle, davi stiller en del krav
til tilpasningen til de umeldte fargene.

Vi definerer en opplysende dobling dlik:

En dobling av en fargemelding pa 1-, 2-
eller 3-trinnet, forutsatt at:

- Makker til den som dobler opplysende
ikke har avgitt andre meldinger enn pass.

- Motparten ikke har meldt mer enn to
farger.

Her falger noen eksempler pa en opp-
lysende dobling (motpartens meldinger
stér i parantes):

a) (Lhj)-x

b) (1 hj) - pass- (2kl) - x

c) (2sp) - x

d) (1 hj) - pass- (3 hj) - x

e) (3ru) - x

f) (LK) - pass- (1 hj) - pass
(2hj) -x



Vi ser at alle disse eksemplene tilfreds-
stiller definisjonen.

Selv blant eksperter kan det vaae tvil
om en dobling er opplysende eller straff.
Her er tre av grensetilfellene:

9) (1hj) - pass- (1NT) - pass
(2hj) - x

N&r man i andrehand dobler en gjen-
melding av &pningsfargen, er det etter
den gamle skolen straffedobling, og
mange spiller slik ennd. | vart system
definerer vi imidlertid ogsa disse dobl-
ingene (se definigonen) som opplysende.

h) (1 hj) - x - (2 hj) - pass
(pass) - x - (3 hj) - pass
(pass) - x

Den farste doblingen er opplysende.
Den andre doblingen er en gjentatt
opplysende dobling som forteller om
ekstra styrke. Ogsd den tredje doblingen
definerer vi som opplysende. Dobleren
har opplagt vist en meget sterk trefarge-
hand, og han bgr samtidig ha en del
sikre defensive stikk.

i) (3hj)-x

Forsvarsmeldinger mot sperredpninger
finnes det mange av. Vi definerer vére
doblinger slik at dobling av 3 ruter er
opplysende, mens dobling av 4 spar er
styrkevisende. Daobler vi sperremeld-
inger i mellom dette, vil det vaare en
kombinasjon av opplysende og styrke-
visende dobling. Du begr for eksempel
aldri doble 3 hjerter uten spartilpasning,
men du kan vaere nedt til & doble 4 spar
selv med kortfarge i hjerter.

Hvis 8pningsmeldingen blir passet
rundt til fjerdehand, gjelder stort sett de
samme prinsippene som for & doble
opplysende i andrehdnd, selv om kra-
vet til poengstyrke kan reduseres noe.
En dobling som gjgres i fjerdehand,
kalles en balanseringsdobling.

Ogsa &pningshénden kan doble opply-
sende! N&r motparten har blandet seg
inn i meldingsforlgpet, kan &pneren
vise tilleggsstyrke og tilpasning til
umeldt(e) farge(r) gjennom en opp-
lysende dobling. Var definisjon (se
forrige side) gjelder ogsa her:

J) 1Kl - (1 hj) - pass- (2 hj)

X

k) 1ru - (pass) - pass- (1 sp)
X

1) 1kl - (1 ru) - pass- (1 hj)
X

m) 1sp-(2ru) - pass- (3ru)
X

| ingen av disse eksemplene avgir
doblerens makker noen annen melding
enn pass, og doblingen er altsa opply-
sende. | slike situasjoner lover dpneren
en sterk hand (cirka 15-19 hp) med
mottakelighet i umeldt(e) farge(r).

Hvilkekrav stiller vi til en opplysende
dobling?

| hovedtrekk starter vi tre typer hender
med en opplysende dobling:

A) Hender med &pningsstyrke eller bed-
re og tilpasning til de umeldte fargene.

B) Sterke, balanserte hender som er for
gode til innmeldingen 1 grand.
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C) Enseter eller toseter som er for sterk
til en vanlig innmelding.

Hender med tilpasning til de umeldte
fargene:

De fleste av dine opplysende doblinger
vil vaxre i denne kategorien. Du bgr
ha minst 3-kort i de umeldte fargene.
Dobler du opplysende over en major-
dpning, ber du ha 4-kort i motsatt
major. Den helt ideele fordelingen er
4-4-4-1 eller 5-4-4-0 med kortfarge i
motpartens &pningsfarge. Men hvis du
insisterer pa en slik fordeling for a
doble opplysende, vil du sjelden fa dratt
frem redlappen. Husk imidlertid at jo
dérligere tilpasning du har til de
umeldte fargene, desto sterkere bar
handen din vaae honngrmessig.

Med disse tre hendene dobler vi opp-
lysende over motpartens ruterdpning:

Hand 1 Hand 2 Hand 3
& K985 4 D1098 & EDkn
YKD73 ¥ K1087 ¥ KD10
¢ 74 ¢ - 463
S EI07 S Ekn1052 # K10872

Hvor mange poeng trenger vi for a
doble opplysende? To faktorer vil vaae
avgjgrende:

- Hvilket trinn du tvinger makker til &
svare pa
- Hvor god fordeling du har.

Minstekravet til en opplysende dobling

gker jo hgyere motparten &pner. A kreve
en melding av makker etter for eksem-
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pel 3 spar, er mer risikofylt enn & doble
1 klever. Ogsa soneforhold, styrken pa
motpartens dpninger og om makker har
passet i &pning eller ei, influerer pa
kravet til styrke og fordeling.

Sterke, balanserte hender:

Vi har definert styrken for innmelding
1 grand til 15-17(18) hp. Hvis du skal
doble opplysende med en hénd som har
lavere honngrstyrke enn dette, ma det
vagre en hand som passer inn under
handtype A).

Hvis vi dobler opplysende, for deretter
& gjenmelde grand pa laveste niva,
viser vi en hand som var for sterk til &
meldeinn 1 grand direkte, det vil si (18)
19-21 hp.

Opplysende dobling etterfulgt av hopp
i grand viser 22-24 hp.

Disse intervallene gjelder kun ndr mak-
ker har avgitt en tvungen minimums-
melding. Har makker meldt frivillig
eller hoppet i en ny farge, ma dobleren
melde sterkere med over 18 hp (hopp i
grand eller overmelding av motparten).

Enseter eller toseter:

For & doble med denne typen hender,
krever vi en poengstyrke pa minst 16-
17 hp. Dette betyr igjen at vareinnmeld-
inger spenner over et bredt poeng-
spekter. Du kan lese mer om innmeld-
inger i kapittel 11, som dreier seg om
vére forsvarsmeldinger.

Motparten dpner meldingsforlgpet med
1 klgver, og du sitter i andrehdnd med:



Eksempel 10 a)

4 K63 "
vEbkno4 71
¢ E105 L]
2093

Tilpasningen til de umeldte fargene
tilfredsstiller kravene vi satte under A),
likevel melder vi 1 hjerter over 1i minor
frasyd. Det er ingen fare for at vi mister
noen utgang, for med 10 hp vil makker
melde videre. Dobler du opplysende
med denne handen, risikerer du & miste
5-3 tilpasning i hjerter. Dessuten vil
makker fa starre problemer med a finne
beste utspill hvis motparten far kon-
trakten.

Dobling etterfulgt av en ny farge viser
som tidligere nevnt minst 16 hp. Hvis
vi dobler opplysende og si hopper i en
ny farge, viser vi en enda bedre hand.
Har vi sa sterke kort at vi kan kreve til
utgang, dabler vi farst opplysende, og
overmelder deretter motpartens farge.
Egen farge ma vi vise fram senere.

Med en toseter med de to laveste
umeldte fargene vil vi normalt hoppe
inn med 2 grand (Marmic). En annen
méte & vise en toseter pd er & overmelde
motpartens dpningsfarge. Over minor-
dpning viser dette minst 5-5 i major,
mens det over majordpning viser minst
5-5 i motsatt major og en minor
(Michaels cue-bid).

N&r motparten dpner med en minor-
farge, og vi har 6-kort major samt 5-kort
i den andre minoren, foretrekker vi a
melde 1 i mgjor istedenfor 2 grand.

Svar pa opplysende dobling:

Vi kan dele inn svarene pa opplysende
dobling i fire kategorier:

1) Negative svar

2) Halvpositive svar
3) Positive svar

4) Frivillige meldinger

Negative svar:

Et negativt svar pa en opplysende dob-
ling definerer vi som en fargemelding
uten hopp. Et negativt svar lover ingen
honngrstyrke, men kan likevel inne-
holde inntil 8-9 hp. Med begge disse
hendene svarer vi 1 spar etter at makker
har doblet opplysende over motpartens
1 klgver dpning:

Hand 1 Hand 2
& kn642 & K753
¥ 1032 ¥ kno6?2
4 986 ¢ K643
S 742 % kn 8

Legg merke til at vi melder 1 spar
fremfor 1 ruter med hand 2. Major blir
prioritert fremfor minor. Selv med 4-kort
spar og 5-kort ruter ville vi ha meldt
1 spar med tilsvarende honngrstyrke.

Dobleren mé altsa vamre forsiktig med &
"taav” etter makkers svar. Det er nok a
Iofte et hakk (til 2 spar i eksempelet
ovenfor) for & vise tillegg.

Halvpositive svar:

Disse svarene er ikke krav, men lover
ale en viss honnarstyrke.
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- Enkelt hopp i en majorfarge viser
normalt 5-kort farge og cirka 8-10 hp,
men kan ogsa vaare pa 4-kort farge med
9-11 hp.

- Enkelt hopp i en minorfarge er invitt
til utgang (normalt 3 grand) og viser
minst 5-kort farge og 8-11 hp.

- 1 grand. Viser 7-10 hp, hold i 8pnings-
fargen og benekter normalt 4-kort i
umeldt(e) majorfarge(r).

- 2 grand. Viser 11-12 hp, hold i dpnings-
fargen og benekter normalt 4-kort i
umeldt(e) majorfarge(r).

- Dobbelthopp i en majorfarge er
invitt til utgang med skjev fordeling.
Man trenger minst 5-kort farge og har
sielden mer enn 7-8 hp.

Positivt svar:

Et positivt svar er n&r svarhanden
melder utgang direkte eller overmelder
motpartens farge. Sistnevnte er imid-
lertid ikke krav til utgang, sa dobleren
ma vise tilleggsstyrke ved & hoppe.

Hvis svarhdnden overmelder apnings-
fargen og deretter stgtter doblerens
farge, er dette utgangsinvitt. Over-
melding etterfulgt av en ny farge pa
2-trinnet, viser normalt 4-kort farge,
mens overmelding etterfulgt av en ny
farge pa 3-trinnet, viser 5-kort farge. De
to sistnevnte meldingene er krav.

Hvis svarh&nden passer ned makkers
opplysende dobling, lover han en
meget solid trumffarge. Han forventer a
fa trumfutspill fra makker.
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Frivillig melding:

Né&r apnerens makker melder etter
en opplysende dobling, trenger ikke
makkeren til dobleren & melde. Hvis han
alikevel melder, er det fordi han vil og
ikkefordi han m. | bridgeterminologien
kaller vi dette en frivillig melding, og
den viser altid at man har litt verdier.
En frivillig melding pa 1-trinnet anty-
der 5-9 hp, pa 2-trinnet 6-10 hp og pa
3-trinnet 8-11 hp. Lengde og kvalitet
pa fargen vil selvsagt vaare en viktig
faktor.

Begrepet frivillig melding faller bort né&r
dpnerens makker redobler. Etter en
redobling vil motparten omtrent alltid
f& kontrakten, slik at hvis doblerens
makker melder, er det for & finne beste
tilpasning og & unnga en straffedobling,
eventuelt hjelpe makker med utspillet.
Alle hoppmeldinger er sperrebetonte,
sd hvis du mot formodning skulle ha
en brukbar hdnd, ma du si passi farste
melderunde og komme sterkere tilbake
senere.

Hvis motparten har meldt to farger, for
eksempel (1 kl) - x - (1 hj), vil en over-
melding av motpartens farge vise hold
i den meldte fargen og vaae invitt til 3
grand. Hvis man sitter bak med hjerter,
viser man dette ved 8 doble 1 hjerter.

Responsiv dobling:

I moderne meldeteori blir det stadig
sjeldnere & bruke straffedoblinger i
kompetitive sekvenser. En responsiv
dobling har mye til felles med en nega-
tiv dobling. Den viser styrke til & vaare
med & sldss om sluttkontrakten og
benekter samtidig en meldbar farge. Vi



kan bruke en responsiv dobling nér
makkeren var har doblet opplysende
etter en &pning pa 1- eller 2-trinnet,
og apnerens makker deretter stgtter
dpningsfargen ett eller to trinn, eks-
empelvis (1 ru) - X - (2 ru) - X. Vi bruker
responsive doblinger til og med 3 spar.

Straffedobling:
Vi kan dele dem inn i tre kategorier:

1) Offensiv straffedobling
2) Defensiv straffedobling
3) Utspillsdirigerende straffedobling

Offensiv straffedobling:

Dette er tilfeller hvor du og makker
har mesteparten av honngrene, og dere
velger & straffedoble motparten fremfor
& spille en kontrakt selv. Dere forventer
altsi & score bedre pa & innkassere beter
enn ved & spille en kontrakt deres vei.

Né&r motparten stamper over din utgang
eller slem, ma du ofte doble dem selv
om plussen du fé&r er mindre enn egen
utgang eller slem. Har du minimum,
er det viktig & advare makker med en
dobling for & unnga & komme for hayt.

Defensiv straffedobling:

Selv om motparten har mesteparten av
poengstyrken, hender det at de kommer
i kontrakter som gér bet p& grunn av sur
sits. Det vil ofte vaere god butikk &
doble slike kontrakter, men far du gjer
det, ber du vage sikker pa at:

- Motparten ikke kan rgmme til en
kontrakt som stér.

- Motparten er i en normalkontrakt,
hvor det & fa plussen p& spillet ikke
ngdvendigvis gir en god score.

Utspillsdirigerende straffedobling:

En utspillsdirigerende dobling gjares
ikke primaat for & f& sterst mulig pluss
pa spillet, men for & gke sansene til &
bete kontrakten, nar makkers normale
utspill trolig vil fere til hjemgang.

Mot slem forlanger en dobling et
unormalt utspill (Lightner-dobling).
Vanligvis er man renons i en farge,
men det kan ogsa vaae at man gnsker
bordets farstmeldte farge ut.

Mot 3 grand uttrykker en dobling nor-
malt at man sitter med en géende farge
som man ikke har fatt vist i lgpet av
meldingsforlgpet. Men det kan ogsa
vage at man @nsker blindemanns ferst-
meldte farge ut. Den som har utspillet
ber ta meldingsforlapet til hjelp for &
resonnere seg fram til hva som er riktig.

Ved & doble kunstige meldinger, eksem-
pelvis Stayman, overfgringer og svar pa
Blackwood, kan man gi utspilleren god
hjelp. En slik dobling viser ferst og
fremst honngr(er) i fargen, og man
trenger ikke ha noe salig lengde. |
denne sammenhengen kan man ogsa
trekke negative slutninger. Dersom
makker ikke doblet en kunstig melding,
tilsier det ofte at man ber prgve en
annen farge i utspill.

Dermed har vi vaat i gjennom det mest
sentrale hva angar doblinger. Gjer deg
kjent med de ulike variantene slik at du
er trygg pa hva doblingene betyr.
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BIN Standard (11. kap.):
Forsvarsmeldinger
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
/

| de ni forste kapitlene konsentrerte vi oss om tilfeller hvor du eller
makker starter meldingsforlgpet. Problemet var & komme i beste

delkontrakt, utgang eller slem.

Noen ganger blandet motparten seg inn
i meldingsforlgpet, og da fikk vi pro-
blemer med om vi skulle straffedoble,
melde videre eller la motparten f& spille
kontrakten udoblet.

Den som apner meldingene, gjer det
med tro pd at hans side skal f& pluss-
scoren. Han har altsd en positiv forvent-
ning til resultatet. Innmelderen er sjel-
den like optimistisk. Han har normalt
gitt opp hdpet om slem og vanligvis ogsa
troen pa utgang. Som regel vil han vaare
forngyd med & vinne en delkontrakt, &
hjelpe makker med utspillet eller &finne
en billig stamp. Et bra resultat for ham
vil vaare at motparten ikke finner en god
utgang eller slem. Et veldig bra resultat
vil vare at motparten gar bet i en darlig
kontrakt.

Vanlig innmelding:

Det mest brukte defensive vapenet er
en vanlig innmelding. En slik melding
oppfyller mange mal, og de fleste av
disse er listet opp her:

- Vise en god farge.
- Indikere et godt utspill.

50

- Vise offensive verdier n&r du har en
hénd som ikke egner seg til en opply-
sende dobling.

- Finne frem til den optimale kontrak-
ten nar handen tilherer din side.

- Forberede en eventuell stamp.

- Stjele melderom fra motparten.

Né&r du vurderer om en hand egner seg
for en innmelding eller ei, ma du ogsa
ta hensyn til:

- P& hvilket trinn du ma melde inn.

- Soneforhold.

- Kvaliteten péa fargen og handens
generelle spillestyrke.

- Turneringsform (lag eller par).

- Hvordan du ligger an i turneringen
0g om det er cup- eller seriespill.

- Din makkers dgmmekraft og deres
avtaler vedrgrende innmeldinger.

- Hvem du spiller mot.

| kapittel 10 var vi inne pa grense-
dragningen mellom en opplysende
dobling og en innmelding. Siden vi
der satte strenge krav til en opplysende
dobling, blir det et stort antall hender
vi skal dekke med vére innmeldinger.
Apner motparten i 1 klgver, vil vi melde



inn 1 spar med begge disse hendene
utenfor sonen:

starte med en innmelding pa en darlig
farge.

Hand 1 Hand 2
4 ED1053 ¢ ED1053
¥ kn3 ¥ Ekn
¢ kn642 ¢ Kknb64
% 87 % D3

Eksempel 11 b)

.3 .
vesaz2 [ 7]
¢ ED32 L]
* EK4

Med hand 1 melder vi inn for a gjegre
det vanskelig for motparten, mens vi
med hand 2 forventer & fa spille
kontrakten selv, og daer 1 spar den beste
innledningen. Siden sperreeffekten er en
viktig faktor, vil minimumskravet for &
melde 1 spar over 1 klgver veere lavere
enn for & melde 1 spar over 1 hjerter.
P& samme méte vil vi strekke oss langt
for & kunne melde 2 klgver over 1 ruter
i 8pning fra motparten.

Alle liker fint vaa i ferien og en god
5-kort farge nér de melder inn, men ofte
méa man ut & jobbe med det man har fatt
utdelt.

Eksempel 11 a)

& EKkn 10

v 54 er—c!:
* 432 L]
& 10972

Med denne handen bgr man melde inn
1 spar etter motpartens minordpning,
men vaae mer forsiktig hvis 8pningen
er 1 hjerter. Vi har tidligere understreket
viktigheten av & ha en god farge nér vi
melder inn, men noen ganger f&r man
utdelt en hand som bare kan vises ved a

Med denne handen bgr vi melde inn
1 hjerter etter motpartens klgverapning.
A doble opplysende med singel spar er
ikke aktuelt, og sier vi pass n, kan det
bli vanskelig & komme inn i meldings-
forlgpet senere.

Det er to farer ved a melde inn med en
dérlig farge. Den ene er at motparten
lettere kan straffedoble deg, den andre
er at makker kan bli forledet til et darlig
utspill. Med den aktuelle handen er
ikke faren for a bli straffedoblet sa stor,
i og med var gode poengstyrke. Vi kan
derimot ikke hindre makker i & spille ut
hjerter konge fra kongen dobbel! | det
lange l@p tror vi likevel det Ignner seg &
melde inn med denne hénden. Legg
merke til at kravet til fargens kvalitet er
omvendt proporsjonal med honngr-
styrken — jo mindre poeng, desto bedre
farge kreves for en innmelding.

Nér du skal melde inn pa 2-trinnet, kan
du utelukke 4-kort farger og darlige
5-kort farger. En slik innmelding viser
minst 5-kort farge med honner og ofte
apningsstyrke. Du bear ha noen stikk —
soneavhengig — slik at du unngér et
telefonnummer hvis motparten velger &
straffedoble deg. A melde inn med en
hullete farge og lite poeng er risikabelt.
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Eksempel 11c)

4 Dkn3 N
vKking72 T ]
¢ E43 |©|
% Dkn

Med denne handen, til tross for 14 hp,
frar&der vi & melde inn over 1 spar. Du
har for jevn fordeling og for dérlig farge.

Eksempel 11 d)

& 10762 -
vep1w0963 I ]
* K4
*2

Her er det imidlertid opplagt & melde
inn over 1 spar, uansett soneforhold!
Fin fordeling og en god farge gjer at
risikoen for & bli straffedoblet er liten,
mens det offensive potensiaet er stort.

En innmelding etter at motparten har
apnet med en sperredpning pa 2- eller
3-trinnet, vil normalt vise 6-kort farge.
Men med en dpningshand som ikke
egner seg til en opplysende dobling,
er man ngdt til & kaste seg inn med en
5-kort majorfarge, selv pa 3-trinnet.

Innmelding ndr begge motstanderne
har meldt:

Nar du vurderer om du skal melde inn,
ma du ta hensyn til hvordan meldings-
forlgpet har gétt. Hvis motstanderen til
venstre (LHO: Left hand opponent) har
dpnet, og motstanderen til hayre (RHO:
Right hand opponent) har svart, blir
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vurderingen annerledes enn nér du
melder inn i andrehand. Vi skiller
mellom fem ulike situasjoner:

1) RHO melder en ny farge pa 1-trinnet,
og du melder inn pa 1-trinnet.

2) RHO melder en ny farge p& 1-trinnet,
og du melder inn pa 2-trinnet.

3) RHO melder 1 grand, og du melder
inn pa 2-trinnet.

4) RHO stgtter makkeren sin, og du
melder inn pa 2- eller 3-trinnet.

5) RHO melder en ny farge p& 2-trinnet,
og du melder inn pa 2- eller 3-trinnet

I 1) og 2) har RHO minst 6 hp og er
ubegrenset. | 3) og 4) har RHO (5)6-10
hp og normalt ikke noen farge av hay-
ere rang enn dpningsfargen. | situasjon
5) viser svarhdnden minst 11 hp, og
motparten vil normalt komme i utgang.
Dettetilsier at du melder inn noe forsik-
tigere enn normalt i situasjonene 1) og
2), tar gansen pa”lette” innmeldinger i
situasjonene 3) og 4), men er forsiktig i
det siste tilfellet.

Etter at RHO har svart 1 grand, kaller vi
de fargene som rangerer hgyere enn
&pningsfargen for "sikre” farger, mens
de lavereliggende fargene er "farlige”
farger. La oss se pd en hand:

Eksempel 11¢)

4103

Y kn107542 |®|
*3 Lo
SEKBT s

Spiller motparten et naturlig system,
og meldingene gér (1 kl) - pass- (1 NT),



har de minst 7-kort klgver til sammen.
Svarhanden har benektet 4-kort major-
farge, ergo er hjerter en "sikker” farge.
Makker har sannsynligvis 4-4-4-1
eller 4-3-5-1 fordeling og 5-10 hp. P&
bakgrunn av denne analysen blir det
opplagt & melde inn 2 hjerter. Like
opplagt er det & si pass med den neste
hé&nden etter (1 hj) - pass- (1 NT):

Eksempel 11f)

4 D3

vE42 &
¢ Dkn976 vo9
& Ekn7 L

Ruter er n& en "farlig farge”, og du
ber heller satse pa & spille motspill mot
1 grand. | situasjonene 1), 2) og 5)
kommer motparten normalt til & spille
kontrakten, s& din mélsetting ved &
melde inn er som regel & hjelpe makke-
ren din med utspillet eller & oppmuntre
til en mulig stamp.

Svar pa vanlig innmelding:

Da en vanlig innmelding ikke lover en
apningshand, ber heller ikke alle svar
pa en innmelding veere krav. Det er
normalt en god ide for svarhanden &vise
sin hand sd godt som mulig i farste
melderunde, da det er et stort intervall
mellom nedre og @vre grense for en
innmeldig. Med tilpasning til makkers
farge har vi disse mulighetene:

- Enkel hgyning viser 5-10 hp og minst
3-kort stette.

- Dobbel hgyning er sperrebetont med
minst 4-kort stette og maksimalt 6 hp.

- Hayning til utgang viser enten en hand
der utgang ber vaare spillbart eller si er
det en sperremelding (forhandsstamp)
hvor svarhanden har tatt hensyn til sone-
forholdet.

- Overmelding av motpartens farge(r)
viser minst en”god |gft” i makkersfarge,
det vil st minst 9 hp med tilpasning til
innmeldingsfargen. Svarhanden vil i
neste melderunde avklare hvor sterk
han er.

- Dobbelt hopp i ny farge er Splinter;
singleton eller renons med minst 4-kort
stette til makker.

Béade den enkle og doble hgyningen
viser altsd begrenset styrke. @nsker du
a invitere eller kreve med tilpasning til
makker (uten kortfarge), innleder du
med & overmelde motpartens farge.

Eksempel 11 g)

& K94 & E105

Y E10982 g L ¥ KDkn4

¢ 104 | S | ¢ Dkn86

S EB8S %93

Vest Nord @st Syd
1ru

1 hj pass 2ru pass

2 hj pass 3 hj pass

4 hj pass pass pass

Etter at vest har meldt inn 1 hjerter,
viser gst minst en "god lgft” med 2
ruter. Vest har ikke noe tillegg, si han
ngyer seg med 2 hjerter. Med en litt
svakere hand ville gst ha sagt pass, men
i vart eksempel har han til en invitt med
3 hjerter. Etter det forste avslaget er vest
n& sterk nok til & lgfte til utgang.
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Uten tilpasning til innmeldingsfargen
har svarhanden disse mulighetene:

- Ny farge er ikke krav, men viser en
hyggelig farge og cirka 7-13 hp.

- Laveste grandmelding er en svak
invitt med hold i motpartens farge(r) og
9-12 hp.

- Hopp til 2 grand er en sterk invitt med
13-14 hp.

- Hopp i ny farge er naturlig krav.

- Hopp i motpartens apningsfarge ber
innmelderen melde 3 grand med hold i
denne fargen.

Innhopp:

Selv om mye godt kan sies om bade
sterke og variable innhopp, er antake-
lig svake innhopp best, spesielt i par-
turneringer. Her er noen grunner til at
svake innhopp fungerer sa bra:

- Du f&r anledning til & sperre motparten
med en svak enseter.

- Det er mer trolig at du har en svak hand
etter at motparten har dpnet.

- Andre meldinger er tilgjengelige hvis
du har en sterk hand.

- Du begrenser antall varianter for en
vanlig innmelding.

- Makker vet med en gang at du har lite
defensive verdier, og kan stampe pé
direkten.

Ved et innhopp trenger du minst &tte
stikk for & klare kontrakten. Din beskje-
dne honngrstyrke gjer at du ikke klarer
dette p& egen hand, og du méa derfor ta
niva og soneforhold i betraktning. Jo
hayere du hopper inn, desto mer spille-
stikk trenger du. Det samme gjelder for
ugunstige kontra gunstige soneforhold.
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Svar pa innhopp:

- Alle hgyninger er sperrebetonte, og
det er svarhdnden som bestemmer om
din side skal stampe eller ikke.

- Ny farge er naturlig og ikke krav.

- 2 grand ber innmelderen melde av
en eventuell kortfarge. Uten singleton
eller renons gjentas innmeldingsfargen.

Innmelding 1 grand:

Av aleinnmeldinger er kanskje 1 grand
den farligste, for du er ute & kjare hvis
makkeren din er blank. Darisikerer du &
ga flere doblete beter uten at motparten
har utgang i kortene. P4 den annen side
er det farlig ikke & melde ogsd. Hvordan
skal du ellers finne veien til utgang om
makkeren din har litt verdier?

For & doble en delkontrakt, kreves ofte
god teft, men for & doble 1 grand er det
nok at man kan legge sammen poeng.
Det er derfor viktig at man har sunne
prinsipper for en innmelding av 1 grand.
De tre kravene vi setter er:

A) 15-18 hp
B) Hold i motpartens farge
C) Balansert eller semi-balansert

Etter innmelding 1 grand er det nok best
og lettest & bruke ditt vanlige grand-
system, men det gér ogsdan aspilleslik:

- Overmelding av motpartens farge er
eneste krav.

- Ny farge pé 2-trinnet er spillemelding.
- Ny farge pa 3-trinnet er invitt.

- Overmelding etterfulgt av en ny farge
pa 3-trinnet viser 5-kort farge og er
utgangskrav.
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BIN Standard (12. kap.):
Kunstige forsvarsmeldinger,
utspill og kast
Av Jan Mikkelsen & Boye Brogeland
-

/

Siste kapittel av BIN Standard handler om sofistikerte for svar smeldinger
og fornuftige strategier nar motparten har fatt kontrakten.

Michaels cue-bid:

Opphavsmannen til denne konvensjo-
nen er amerikaneren Michael Michaels.
Overmelding av motpartens &pnings-
farge viser en toseter:

- Overmelding av motpartens minor-
&pning viser begge major.

- Overmelding av motpartens major-
&pning viser motsatt major og en minor.

Ved a bruke Michaels cue-bid viser vi
minst 5-5 fordeling. Over béde minor-
og majordpning er styrken ubegrenset.
Soneforholdene pavirker selvfglgelig
minimumsstyrken.

N&r du har vist en major og en minor,
kan makker sgke med 2 grand for & fa
vite hvilken minorfarge du har.

Marmic:

Hoppinnmelding 2 grand — Marmic —
viser de to laveste umeldte fargene.
Styrken pavirkes av soneforholdene. |
gunstig sone er 6-5 fordeling med én
honngr i hver farge tilstrekkelig.

Hoppovermelding av apningsfargen:

Nar andrehand hopper i motpartens
apningsfarge, eksempelvis (1 hj) - 3 hj,
ber han makker melde 3 grand med hold
i fargen. Meldingen lover en géende
farge og atte-ni stikk pa egen hand.

Forsvar mot &pning 1 grand:

2 klgver viser begge major (minst 4-4),
mens 2 grand lover begge minor (minst
5-5). @vrige innmeldinger er naturlige.

Utspill:

Motspill blir betraktet som det vanske-
ligste i bridge, og motspillet starter med
utspillet. Siden blindemanns kort ikke
er kjent, kreves det en del detektiv-
arbeid og analyse av meldingsforlgpet
for a finne det beste utspillet. Valg av
utspill er ogsd knyttet til de utspills-
konvensjoner vi bruker.

Hvilket kort?
Fra en sekvens som KDkn eller Dkn10

spilles det hayeste kortet. Frafarger som
KDxx eller Dknxx vil man normalt spille
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ut det hgyeste kortet mot farge og et
lite mot grand. Fra EK dobbel spiller
vi ut kongen, ellers esset fra EKx og
lengre farger. En dame, knekt og tier kan
vage fra en indresekvens, som damen
fra EDkn(x), knekten fra Kknl10O(x) og
tieren fra D109(x).

Etter BIN Standards utspillskonven-
sjoner (norske fordelingsutspill) spilles
det hgyeste kortet ut fra dobbelton. Fra
3-kort farge spilles det laveste. Dette
gielder imidlertid ikke fra sekvenser fra
109x og hgyere. Fra 4-kort farge spilles
det nest minste kortet ut, eventuelt det
laveste mot grand hvis det nest minste
kan koste stikk. Fra 5-kort farge spilles
det laveste kortet ut, mens vi fra 6-kort
farge starter med det tredje laveste.

Hvilken farge?

Uansett hvilke utspillskonvensjoner
som brukes, kan ikke de fortelle deg
hvilken farge du skal spille ut. Vi vil her
gi deg noen generelle rad, men skyld
ikke p& oss om du bommer utspillet!

1) Hvis motparten har vist styrke i en
eller flere farger, bar utspilleren forseke
en annen farge.

2) Hvis motparten har vist svakhet i en
farge, bar angrepet settes inn der.

3) Hvis en motstander trolig er renons i
en farge, bgr man ikke spille ut esset i
denne fargen mot en trumfkontrakt.

4) Hvis blindemann har en lang, solid
farge som kan gi avkast, bar utspillet
vage offensivt (aggressivt) for &forseke
& sette opp flest mulig stikk hurtig.

5) Hvis motparten har slitt seg opp i
en utgang, ber utspillet veare passivt
(defensivt) for ikke & gi noen faver.
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6) Hvis motparten har mer enn nok hon-
narpoeng for sin utgang, ber man velge
offensive utspill i lagkamp og robber.
7) Hvis makker har meldt en farge, er
det normalt & spille ut denne.

8) Hvis makker har benektet styrke og
lengde i en farge ved ikke & melde den
ved leilighet, bar ikke utspilleren prave
& finne makker i denne fargen.

9) Hvis makker har vist generell styrke
ved en opplysende dobling, er det
relativt sikkert & spille ut en ugardert
honngr.

10) Hvis makker har benektet generell
styrke ved en sperremelding, er det ikke
tilradelig & spille ut en ugardert honner
utenom i makkers farge.

11) Hvis makker har forlangt utspill i
en farge ved en utspillsdirigerende
dobling, er det normalt best & spille
denne fargen ut. (Et avgjgrende poeng
her kan veare om man gnsker & spille
flere turneringer med denne makkeren!
En annen god mate & bli kvitt gamle
makkere pa er konsekvent & la vaare &
spille ut den fargen de har meldt!)

For de som vil forske videre pa utspill,
er "Opening Leads’ av Ewen "Bibelen”.

Styrke- og fordelingskast:

Vi har valgt & bruke lave kort som styrke.
Styrkekast bruker vi hovedsakelig pa
makkers utspill og ved farste frie
avkast.

Vi har valgt & bruke norske fordelings-
kast. Det vil si at vi legger hgy-lav
(lav-hgy) for & markere et likt (ulikt)
antall kort i fargen. Fordelingskast
bruker vi hovedsakelig nar spillefarer
spiller en farge.



