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Innledning.

BUK (5-korts M med strukturhopp og overføringer på 2-trinnet) ble forsiktig påbegynt i 2006 av Tommy Sandsmark og Tore Skoglund. Senere, inspirert av SKROT, BOAs overføringer på 1 kløver og egne erfaringer og tillempninger er BUK blitt bygget videre ut i samarbeid med Finn Brandsnes, Magnus Klerk Skaar, Leif-Erik Stabell, Tormod Clemetsen, Kåre Ivar Wang, Trond Hantveit og Peter Marstrander. Systemet er bygget ut med overføringer på 1 kløver og overføringer på 1 Major på 2-trinnet. 18-19NT er lagt til 1 ruter-åpningen
I dagens bridge, er spille- og motspillsteknikkene i dag såpass godt kjente at det neppe er så mye å hente der. Derimot er selve systemet og systemanvendelsen et meget viktig redskap for å høste poeng ved bordet. Dette er grunnlaget for at BUK i dag fremstår som et meget aggressivt system med helt klart formulerte forutsetninger og mål: 1) det skal sperre og 2) blokkere motparten maksimalt og 3) samtidig gi grunnlag for å finne alle majorkontrakter og 4) de fleste andre optimale kontrakter i egen retning. BUK er spesielt aggressivt på ”riktige” forutsetninger, dvs at man melder svært hardt og aggressivt hver gang man finner tilpasning i farge.
I versjon 6.0 er er det jobbet mer med meldinger etter åpning 1NT og spørremeldinger er lagt inn der den ene hånden er så mye sterkere enn den andre at den trenger nøyaktig utfylling. Epsilon spørremeldinger er hentet fra Avansert Presisjon. 
Det har ingen hensikt å ”pugge” dette systemet, for alle dialoger fremkommer som et resultat av prinsipper, konvensjoner og prioriterte sekvenser. Det er faktisk mye bedre å studere prinsippene og de underliggende idéene.

Systemet er i seg selv så aggressivt at det ikke er særlig nødvendig for spillerne i et BUK-makkerpar å tilføre noen særlig aggresjon. Husk at åpning + åpning ikke gir utgang lenger. Fordi de fleste 11-poengere er åpning, er alle grenser høynet med 1 HP for SH. Normal SH = 7-10HP, INV = 11-13HP og GF = 14+HP. Det at vi åpner på de fleste 11-poengere gir en ekstra aggresjon og en bitteliten fordel, for svært mange par har gode systemer og konvensjoner når de får melde i fred, men færre har spesielt gode avtaler når det gjelder innmeldinger og utvikling etter dette.
Jeg ønsker deg lykke til som bruker av systemet. Hvis du skulle være redd for at prinsippene ikke virker, så hjelper det kanskje å minne om at jeg selv med minimalt med gode resultater i beltet i de senere år, Sør-Afrikanske lagmesteri 2011 med Peter Marstrander, nr. 2 i 2012, og i de siste 3 år har jeg med dette systemet kvalifisert meg til NM-finalen for par. Det var hele 15 år siden sist.
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BUK – Genialt i all sin enkelhet!

BUK er et helt nytt system, som til tross for en rekke nyvinninger og nytenkning fremdeles kommer inn under kategorien ”Naturlig System”. Systemet er i seg selv svært aggressivt, og er basert på utprøvede prinsipper. Det er både morsomt å spille og utrolig inspirerende i sin nye approach, der SH dels viser hva han har og dels ber ÅH vise hva han har.

Systemet er både sperrende og blokkerende for motparten, og samtidig åpent og beskrivende for egen side. Noen ganger skal man vise hva man har,andre ganger skal man spørre hva makker har. Det er utviklet et stort nettverk av sperremeldinger, de fleste på 3-trinnet som vil gjøre det lett for oss å være i riktig kontrakt på riktig nivå, men som gjør det usedvanlig vanskelig for motparten, fordi de er oppe på 3-trinnet når de må ta stilling til om de har tenkt å være med i meldingsforløpet eller ei. 
Det er min ærlige mening at dette systemet vil gjøre middelmådige spillere til gode spillere og gode spillere til toppspillere. 
Jeg vil fortsette å utvikle idéene bak systemet og legge til de features og betydninger som jeg mener kan forbedre det, og forandre de tingene som viser seg etter hvert ikke å fungere så bra.  Men jeg trenger hjelp til dette, så alle de som etter hvert spiller BUK, er med dette invitert til å sende meg meldingsforløp og kortsitser som kan brukes som eksempler eller som bevis for hva som funker eller ikke funker. Alle nye revolusjonerende idéer og geniale tanker tas også mot med takk.
I versjon 6.0 introduseres spørremeldinger, noe som gjør det mye lettere for en sterk åpningshånd (etter 2♣) eller svarhånd (etter 1♣/♦/♥/♠) å få nøyaktig kunnskap om hva slags kontroller makker har i hver enkelt farge. Vi benytter spørremeldinger hentet fra Avansert Presisjon: TETA, ZETA, ETA, GAMMA og EPSILON. Etter 1-åpninger vil meldinger som viser tipasning og er GF samtidig være GAMMA i åpningsfargen. Dette betyr en liten omstrukturering av svarene, spesielt etter 1♣/1♦, slik at omvendte minorhøyninger blir GF, mens alle INV blir samlet i sekkemeldinger 2NT. Lykke til med bruken av BUK.

Tommy Sandsmark

1. Generelle prinsipper

1.1 Forkortelser

I det følgende står ÅH for åpningshånden , SH står for svarhånden, M2 betyr motspilleren i 2. hånd (i forhold til ÅH) og M4 betyr motspilleren i 4. hånd (i forhold til ÅH) . HP er forkortelse for honnørpunkter og HFP betyr honnørpunkter + fordelingspunkter. M (stor M) betyr majorfarge, og tilsvarende m (liten m) betyr minorfarge. RF = ”krav for en runde” (Round Force), GF = utgangskrav (Game Force) og NF = ikke-krav (Non-Forcing). INV = meldinger som er nøyaktig inviterende (invitational = 11-13HP på SH og normalt 15+ på ÅH). INV+ betyr meldinger som er minst invitt. Invitt til slem = SLEMINV. Balanserte (runde) hender (balanced) blir beskrevet med BAL, mens SEMIBAL er semibalanserte hender (semibalanced), men UBAL er ubalanserte (fargebetonte) hender (unbalanced). CUE er en nøkkelmelding (cuebid). x står for dobling og xx for redobling. TO (Take-Out) brukes om opplysende dobling(er), NEGX brukes om negativ(e) dobling(er), BUKX brukes om BUK-dobling(er) og STRAFF betyr straffedobling(er). SPERR står for sperremel-ding(er). MIN = minimum, MED = medium og MAX = maksimum (disse brukes alltid relativt i forhold til hvor mye man kan ha vist underveis). SUBMIN = en 3-6HP SH. ROMEX kort = Romex kortfargeinvitt, mens ROMEX lang = Romex langfargeinvitt. XYZ = invitt/kravmelding etter 3 fargemeldinger (eller tilsvarende) på 1-trinnet. XYNT = invitt/kravmeldinger etter 1F – 1F – 1NT. BLW står for Roman Key Card Blackwood.
Eksempler:

(1() – x  – (p) – 2( 
= Begge M (minst 4-4) og 6+HP

(1() – x  – (p) – 1(
(p)   - 2( 


= Styrkevisende RF. Ber om mer info.

1.2 Litt om systemet.

Systemets karakteristika er at systemet i seg selv, har visse mål og visse ambisjoner, som gjennomsyrer store deler av systemet. De 3 viktigste målene med systemet er:
a) å finne fram til egne meget gode kontrakter, spesielt i M når man har minst 8-korts tilpasning. Systemet er M-orientert, nettopp fordi M-kontrakter bør spilles hvis man finner en fit (8+kort til sammen). Hvis ikke, bør man spille NT, og først i tredje rekke kommer minorkontrakter.
b) å ødelegge mest mulig for kommunikasjonen mellom motspillerne. Dette gjøres delvis gjennom overføringsmeldingene både etter 1( og 1 (/(, som foruten å gjøre egne meldinger bedre tilgjengelig, ofte benytter seg av motpartens farge/r på veien, delvis gjennom 2-åpningene som er flertydige og delvis gjennom eget NT-forsvar, som også er flertydig.
c) å ta bort mest mulig melderom for motparten, slik at de må gjette mer enn de vet. Systemet skal ha meget stor sperrende effekt bygget på riktige premisser, og derfor er SPERR en integrert del av systemet. I tillegg til at ÅH kan sperreåpne, kan SH sperrehoppe i mange tilfeller, og i tillegg finnes det bl.a. strukturhopp og hopp direkte i Romex kortfarge, som fravrister motparten det meste av initiativet, og de vil befinne seg rimelig høyt oppemeldingene (ofte på 3-trinnet eller høyere) før de får anledning til å avgi sin første melding. 
Selve systemet er bygget opp svært aggressivt, og en regel er at hvis man er i tvil, skal man stort sett melde, og ikke passe. I første rekke tar systemet sikte på å avdekke M-tilpasninger (på minst 8 kort). Hovedregelen er da at dersom man har minst 8 kort til sammen i en M, skal man normalt spille kontrakten der. 
Dette betyr imidlertid ikke at man ikke skal prøve å finne fram til 4-4-tilpasninger i en annen M, for selv om man allerede har funnet 5-3 i en M, kan 4-4 spille bedre og man blir dessuten lettere kvitt flere tapere på 5-3-fargen. 
Det betyr heller ikke at man ikke kan både foreslå og passe ned 3NT selv med 8 kort til sammen i en M. Hvis det ser lettere ut å vinne 9 stikk i NT enn 10 stikk i en M (dårlig med honnørpoeng og godt med langfargestikk) er 3NT eksempelvis et meget godt alternativ, spesielt i parturneringer.
Her er et par forslag som rettferdiggjør å spille NT framfor M ( i slike situasjoner er det lov til å foreslå NT som alternativ kontrakt, og det er også lov til å ta imot):

a) MIN poeng etter GF:

1(
-
2NT

3NT

b) Forslag etter GF og ikke MIN:

1(

-
2NT

3(

-
3NT

Hvis meldingsforløpet avslører at man ikke har god nok tilpasning i M, spiller man normalt NT, med mindre meldingsforløpet gjør dette helt uaktuelt. Først som en nødløsning vil vi velge å spille så vel del- som utgangskontrakter i m. I slemsonen vil naturligvis m-kontrakter maturligvis være minst like aktuelle som M.
Dette synet på kontrakter har tre hovedkonsekvenser:

1) De fleste systemvariantene er konstruert slik at vi snarest mulig (og aller helst innen to melderunder) skal greie å finne ut:

a.   Om vi skal spille majorkontrakt eller ikke

b. Om vi bør stoppe i delkontrakt, sperre, invitere eller melde utgang (eller eventuelt til slem).

2) Minorkontrakter, blir nok noe (men ikke så mye at det ødelegger) nedgradert i dette systemet, i og med at man heller skal vise en 4-korts M enn en 5-6-korts m når man ikke har til å kreve til utgang. Minorfargen blir eventuelt vist senere, oftest som Canapéfarge på SH. Når man er i slemsonen kan det derimot ofte være lurt å undersøke nøyaktig fordeling gjennom å avgi kravmeldinger, for på den måten å avdekke (minst) 4-4-tilpasninger i m, selv om man allerede har funnet tilpasning i en M. Dessuten er det lov til å foreslå alternative kontrakter i (u)meldte minorfarger både på 6- og 7-trinnet. Passer det ikke, vil man bare returnere til den avtalte M.
3) I henhold til Cohens ”The Law of Total Tricks” skal vi stort sett være på minst 3-trinnet når vi har etablert 9 kort til sammen i en M, helt uavhengig av så vel soneforholdene som av hvor lite HP vi har til sammen. Dette virker stort sett slik at enten er dette en god kontrakt, ellers er det en god forhåndsstamp mot motpartens sannsynligvis beste kontrakt. Troen på at dette er et faktum vil gjøre oss i stand til å avgi langt flere SPERR enn vi er vant til fra tidligere.
Hvis man har nok til GF på SH, vil man kunne melde fargene sine i fred og ro etter å ha etablert hvorvidt man har majorkontrakt eller ei, og prinsippet om at enkelte meldinger og meldesekvenser etablerer GF (GF) gjelder i det store og hele. Men: nye meldinger er stort sett RF.  Unntak:
a) SH har avgitt en begrenset melding i første melderunde. Da kan selv revers ikke vise mer enn supermax av det han kan ha for sin begrensede melding. 
b) Det finnes meldinger til rådighet som er reservert for INV- og RF/GF-meldinger, som for eksempel XYZ/XYNT, ROMEX(kort) eller hopp direkte til 3( (over 1() eller hopp til 4 i ny farge, som viser tilpasning til sist meldte farge + renons i meldt farge. Hvis slike meldinger er tilgjengelige, vil man i regelen gå gjennom disse for å invitere/kreve. Hvis man har muligheten til å bruke en av disse meldingene, men avstår fra det, vil andre meldinger som pr. definisjon ikke viser tilpasning ikke lenger være krav, selv om det er melding av 4. farge eller ny farge på 3-trinnet (eller høyere). SHs utvungne melding av ny m vil da som regel være Canapé og NF.
Ellers er hovedregelen at alle nye farger fra SH, så vel som fra ÅH vil være RF. Dette er for å skape ro i meldingsforløpet og for at man ikke skal måtte føle seg tvunget til å hoppe og sprette og ta bort verdifullt melderom med gode hender.  Men derfor må man da også vurdere om man i det hele tatt skal melde en ny farge, i lys av hvorvidt man har en god nok hånd til å tåle at makker melder en gang til. 

I prinsippet vil dette virke slik: de eneste ganger SH har lov til å passe ned ny farge etter selv å ha meldt er:
a) når han har sub-MIN (3-6HP) og tilpasning (3+-kort) til den fargen ÅH meldte annen gang.  Med minst 7+HP skal SH alltid melde en gang til etter ny farge fra ÅH.
b) ÅH skal så å si alltid melde en gang til når SH melder en ny farge! Det finnes ingen åpning som er så elendig at man bør ”ta en sjanse” gjennom å passe ned en kravmelding. Husk at SH også vet at nye farger er RF, og han kan derfor faktisk ha opptil slemambisjo-ner på egen hånd, selv om han bare melder nye farger på billigste trinn.
c) Hvis motparten melder inn, vil en ny farge fremdeles være krav, men man kan i stedet holde oppe ved hjelp av en ny type xer introdusert i dette systemet: BUKXer (BUKX). Etter en BUKX er ny farge fra den andre hånden ikke lenger krav. Slike BUKX skal skje etter helt klart formulerte kriterier. (Se kapittelet om x av motpartens farge.)
BUKX forlanger en ny farge-melding fra makker (kun unntaksvis skal han kunne foreslå NT). Xer på 1.- 2.- og 3-trinnet i en kompetitiv situasjon er derfor normalt ikke straff med mindre det foreligger en melding fra en av makkerne som kan innebære INV+. Slike BUKX i uklarerte situasjoner gjør dermed egen side spesielt kompetitiv. Det hele er såre enkelt: Hvis x ikke er en av de situasjonsbestemte x som er beskrevet i systemet, eller en BUKX, vil x stort sett være forslag til straff. 
1.3 Prioritet

I dette systemet er det gode muligheter for å gå seg vill i hva som er spillemelding, hva som er INV og hva som er RF/GF, for det finnes en hel rekke meldinger som vil kunne tolkes forskjellig dersom man ikke holder orden på prioritetene. Detfor legger vi ned noen grunnregler som skal følges i denne prioriterte rekkefølge:

a) 1. prioritet i dette systemet er å vise fram 4-korts (/( på 1-trinnet der man kan gjøre det. Dette er langt viktigere enn å vise fram en 5-6-korts (/(. En slik lengre m meldes senere med/uten hopp og med/uten krav fra SH som Canapé.

b) Hvis det er mulig å bruke XYZ/XYNT [det vil si etter tre meldinger på 1-trinnet (selv om motparten har meldt inn), og en av dem kan godt være en negativ, responsiv eller støtte-x], vil 2( og 2( være opptatt til dette. I prinsippet blir da nye meldinger som ikke viser XYZ/XYNT eller hoppstøtte (= kortfarge-INV) NF.

c) Etter visse sekvenser der siste melding på 1-trinnet viser (/( vil hopp i ny farge på 3-trinnet (eventuelt til 2( etter 1(), være reservert ROMEX kort. ROMEX kort/lang prioriteres også hver gang melding av 2(/( etablerer 8-korts tilpasning i en M. Alle meldinger etter dette må sees på i lys av ROMEX. I så tilfelle vil 2( (etter 2() og 2NT (etter 2() være innledning til Romex lang, mens meldinger av ny farge på 3-trinnet  vil være Romex kort (inkludert 2NT etter 2().

d) SPERR er en integrert del av systemet. Alle ganger man avgir (hopp-)støtte til 3 i en av makker viste ekte farger (3♥/♠ og 3/4♣/♦), vil dette innebære en svak SPERR, og altså ikke INV.

c) Når motparten blander seg inn i meldingsforløpet (i 4. hånd) etter at SH har meldt fargemelding på 1-, 2- eller 3-trinnet, skal det gis prioritet til Support-x/xx, for å vise om man har nøyaktig 3-kortsstøtte eller mer eller mindre. 
d) Kun etter 1♥ - 1♠ - 2♣ vil 4. farge (2♦) kreve til utgang. Også hvis motparten blander seg inn med meldinger som umuliggjør a) og b),  eller eget meldingsforløp har vært så uøkonomisk at det har hindret a) og b), trer andre INV- og kravfunksjoner i kraft: Negative xer (RF), straffer, BUKX (RF), Overmelding av motparten (RF), 4. farge (GF), revers på SH (GF) osv.

e) Straffer trer i funksjon når en av makkerne har avgitt en melding som kan innebære minst INV, og dessuten når den som dobler har kunnet melde en av flere aktuelle farger selv, slik at BUKX ikke lenger er aktuelt. Se punkt 1.9.

f) Systemet inneholder svært få straffeforslag når motparten melder inn. Derfor vil en x i en uavklart posisjon nesten bestandig be makker om å melde en gang til (BUKX). Slike xer kan også avgis når melding av en ny farge ville vært RF, og gir makker anledning til å melde en ny farge som NF. Det kan være brålurt å sette seg godt inn i kapittelet om x.

g) Når makker inviterer til slem, plikter man å vise fram kontroller under utgangsnivå i åpningsfargen. Disse er kun visende og ikke forpliktende. Først når man passerer utgangsnivå blir CUE forpliktende og viser reelle tillegg. Over 1( – 3(/4(/( bør man derfor uforpliktende å vise fram mellomliggende kontroller fram til 4(. Unntak: 1( – 2NT – 4( og 1( – 2NT – 4(, som viser død MIN.

h) Når 2♦ (XY) brukes etter en melding som benekter M på ÅH, skal prioriteten i fortsettelsen være: 1) melde umeldt 5+kortfarge i m hvis man har det. 2) vise 3-kort i en M som SH har meldt. 3) melde hold i billigste farge nedenfra. 

Eksempler:


1♦
-
1♠




1NT
-
2♦

?


3♣/♦
=
5+kort


2♠
=
3-kortsstøtte


2♥
= 
Billigste hold nedenfra.


1♣
-
1♠




1NT
-
2♦

?


3♣/♦
=
5+kort


2♠
=
Billigste hold nedenfra.


2♥
= 
Billigste hold nedenfra.

i) Når makker ber deg å vise fram spesielle ting i et hvilket som helst meldingsforløp skal din prioriterte rekkefølge for meldingene være: 
1) Naturlig farge (Dvs. farge som er naturlig ledig) 2) Korresponderende farge ((<->( and (<->( = rund til rund farge i motsetning til spiss til spiss farge eller hard til hard farge contra myk til myk farge). 3) Residuet (det som blir igjen etter at det ikke er flere verken naturlige eller korresponderende farger å melde på billigste nivå).

2 Åpningsmeldinger  

1(
= 2+(, 11-19HP. 11-14HP hvis BAL/SEMIBAL. Hvis UBAL, inneholder hånden lang (, eventuelt med sidefarge(r) og 11-19HP (kan også være 4-4-1-4/4-1-4-4/1-4-4-4). Med 15-19HP er hånden alltid UBAL og har 5+(. NB! Overføringer på 1-trinnet og dessuten overføringer på hopp til 2(/( (= overføring til (/().

1(
= 18-19NT hvis BAL/SEMIBAL (samme SEMIBAL håndtyper som 1(). Hvis UBAL: 5+(, 11-19HP, eller 4-4-4-1 med singel (. NB! Ingen overføringer etter 1(.  Men direkte hopp i ny farge er sperr. En svak 5-4 i m åpnes alltid med 1♦ uansett hvilken av m som er lengst.
1(
= 5+(, 11-19HP. NB! Overf. på 2-trinnet + Strukturhopp (2(->3(). 
1(
= 5+(, 11-19HP. NB! Overf. på 2-trinnet + Strukturhopp (2NT->3(). 

1NT
= 15-17HP, BAL (4-3-3-3/4-4-3-2 eller 5-3-3-2 med 5 korts (/( eller 6-3-2-2 med 6-korts (/(). Dessuten 5-4-2-2 (5-korts (/( ). Man bør åpne med 1(/( med 5+4 hvis begge langfargene erM!

2(
=  Sterk, honnør- eller stikkmessig. Minst 20+HP hvis fargehånd, og 22-23HP eller 26+HP hvis NT-hånd. Tempokrav til 2NT, 3(/(, 4(/(. Dermed ingen ”second negative”. Puppet Stayman og overføringer etter vist sterk NT. NB! SH melder 2♦ med positiv hånd som ikke inneholder H10xxx i M eller HHxxxx i m. 2♥ meldes som negativt (0-6HP) og 2NT viser minst H10xxx i ♥. Dette gjør sekvensene lettere når ÅH har 22+NT.
2(
= Multi: svake 2 (/( eller 20-21NT (eller 24-25NT med hopp). Puppet 

   Stayman og overføringer etter vist sterk NT.

2(
= 5( og 4+(/(. Under åpningshånd. 2NT spør etter minorfargen.

2(
= 5( og 4+(/(. Under åpningshånd. 2NT spør etter minorfargen.

2NT
= Minst 5+( og 5+(, 5-10HP eller minst 15HP.

3(
= Nat. sperr, ofte minst KDxxxx eller tilsvarende i 1. og 2. hånd og i sonen.

3(
= Nat. sperr, ofte minst KDxxxx eller tilsvarende i 1. og 2. hånd og i sonen.

3(
= Naturlig sperr. 7-kortsfarge.

3(
= Naturlig sperr. 7-kortsfarge.

3NT
= Gående m, max en dame ved siden av.

4(
= Sør-Afrikansk Texas: Gående, minst 7( + max en konge ved siden av.   


   Reléfargen (4() spør etter antallet gående (.

4(
= Sør-Afrikansk Texas: Gående, minst 7( + max en konge ved siden av. 

   Relefargen (4() spør etter antallet gående (.

4(
= Naturlig sperr, aggressiv

4(
= Naturlig sperr, aggressiv

4NT
= Spørsmål om spesifikke ess

5(
= Naturlig sperr

5(
= Naturlig sperr

5(
= 11 stikk, mangler to topphonnører i (.

5(
= 11 stikk, mangler to topphonnører i (.
2.1 Åpningshender 
er normalt på minst 11HP, og vi åpner så å si alltid med 11+HP uansett fordeling, (med 3-3-3-4/3-3-4-3 kan man imidlertid unnlate å åpne, spesielt hvis hånden er lite verdifull og mangler mellomkort).  Med 4-4-3-2 åpner vi hver eneste gang dersom vi ikke har opphopning av honnører i kortfargene, og dessuten åpner vi alltid på alle hender der begge 4-kortfargene er i M. 
2.1.1 ZAR-BEREGNINGEN
På ekstreme fordelingshender bruker vi en helt annen beregningsform for å finne ut om vi har til åpning 1 i farge:  ZAR-beregningen. Legg sammen 
 
a) 
Honnørpoeng: 
= 4-3-2-1. 

+b) 
Kontroller: 
= A=2, K=1. 

+c) 
Fordeling: 
= Summen av kort i de 2 lengste fargene på hånden 

+d) 
Fordeling: 
= Forskjellen mellom lengste og korteste farge. 
Da finner du antallet ZAR-poeng. For å kunne åpne uansett hånd, bør du ha minst 26 ZAR-poeng til sammen. Zaråpninger er stort sett reservert ekstreme fordelingshender.
Eksempler på ZAR-åpninger:
(AKxx
10 + 4 + 9 + 4 = 27
(x
Åpnes med 1(. Klar åpningshånd i alle hender! 
(Kxxxx

(xxx

(Axxxxxx
7 + 3 + 11 + 7 = 28
(-
Åpnes 1( i alle hender, til tross for bare 7HP.
(Kxxx

(xx

(KQJ
14 + 1 + 7 + 1 = 23 
(QJx
For lite for ZAR men åpnes med 1( pga 12HP.
(QJxx

(xxx

(xx
9 + 3 + 9 + 4 = 25
(xx
For dårlig fordeling
(Kxx
For få ZAR. Åpnes 3(.
(ED109xx

En ZAR-ÅH vil alltid gjenmelde svakt for å vise tynn honnørstyrke. Når ÅH gjenmelder svakt er det derfor ekstra stor grunn for SH til å vente litt med jubelen, og han bør ha ekstra god dekning for å kreve til utgang. Zar-ÅH kan eventuelt senere i meldingsforløpet vise tillegg.  Men vi skal altså melde helt normalt, som om makker har en ”ordentlig” åpning, for Zar-fordelingen gir et stikkpotensiale som oppveier manglende HP. Man bør imidlertid være litt forsiktig når man begynner å nærme seg slemsonen hvis man mistenker makker for å ha en Zar, for når man er undervektig på HP, kan motparten ha mange ess å ta for.
Hvis man har en fordelingshånd, vil INV-hender på ÅH inneholde minst 29 ZAR etter et vanlig 7-10HP svar, og antagelig et sted rundt 32 Zar overfor hender som kan være vesentlig svakere (som etter 1( – 1(/(, som ikke trenger å ha mer innhold enn et par-tre strø-HP). SH tar imot med en MAXhånd for hva han har vist ellers.
Også som SH kan du vurdere Zar-potensialet:

(K 10 9 6 5 4 3


Dette er en Zaråpning på 1(. Hvis makker sier 2(, vil hånden gjenmelde 

(K 6 





2(, som viser minst 6- korts (. Det er typisk for Zar-hender at de

(kn 6 4 3


 
vises gjennom en svak gjenmelding, og de viser alltid langfarge fremfor

(-





å følge overføringsdirektivet. 






Også hvis makker åpner kan du telle 26 Zar på denne hånden, og da har 






du til å invitere i ( og til å kreve hvis makker viser 5+(.

24 Zar vil normalt være nok til minst å invitere til utgang på SH, og rundt 28 Zar vil være nok til å kreve til utgang. NB! Man bør imidlertid antagelig også være litt forsiktig hvis makker allerede har vist to andre farger enn din Zar-hovedfarge, for da er det fort misfit.

Her er et skrekkeksempel på at man ikke ukritisk kan telle ZAR-punkter på begge hender:

(K 10 9 6 5 4 3 2

(-
(kn 6 3



(K 7 5 4
(K 6 4




(8 3
(-




(E 8 7 6 4 3 2

Her er det Zar-åpning mot Zar-åpning og det er nok en viss fare for at vi raskt kan galoppere i utgang. På en riktig god dag lar motparten oss spille 4 spar udoblet - de har jo nokså opplagt 3 grand i kortene. På de fleste dager koster imidlertid eventyret blodappelsin.  Men her er det viktig å ta hensyn til advarselen om at "man bør være forsiktig hvis man ikke har fit".

2.1.2 Tredje og fjerde hånd

I tredje hånd åpner vi gjerne tynt på 1-trinnet. Fordelingskrav opprettholdes (dvs. at 1(/(/( stort sett vil vise 5-kort),  Men vi legger vekt på utspillsdirigering.  Vi åpner derfor gjerne i 4. hånd med 1(/( på en svært god 4-kortfarge og på hender som ellers ville blitt passet eller åpnet 1(. Åpning på 2-trinnet (Multi, Tartan eller 2NT=m) viser fremdeles i prinsippet under åpning, men kan etter pass fra makker innebære litt sterkere hånd (opp til 15+HP).

3NT er fremdeles ”sjanse” med en gående eller semigående farge og sidestikk. Fargen kan i 3. og 4. hånd også være i M. 3NT åpner man dessuten på i 4. hånd med en hånd som er spillestikksterk (7-8 spillestikk). Makker forventes å passe, men kan løfte til 4NT kvantitativt med tre konger eller ett ess og to konger.
Selv i 4. hånd åpner vi gjerne med 1( på tynne hender som er UBAL med minst 5-korts ( (eller 4-4-4-1). Åpning på 3 i farge viser 6-kortsfarge og 6-8,5 stikk (soneavhengig).Etter pass fra makker kan vi dessuten i 3. og 4. hånd åpne taktisk med en ”svak” melding, selv med full åpningsstyrke. Sjansen er svært liten for at en passet hånd skal ta ”rotta på oss” og melde oss ut av banen etter dette.
2.1.3   Taperberegningen
Ved etablert 8-korts trumftilpasning i en M (og kun der) bruker vi den såkalte ”taperberegningen”: 
Det er max 3 tapere pr. farge (E K D eller tilsvarende i kortfarger). Singel/ Ekn10 = 1 taper, Ekn9 = 1,5 tapere, Kx = 1 taper og Dx/xx = 2 tapere, osv. Ved dobbeltilpass, kan den som inviterer trekke fra 1 taper. 
Når noen har en renons, så fungerer ikke taperne optimalt.  Men man bør i alle fall melde litt hardere enn man normalt gjør. Denne beregningen brukes hardt i lag, og litt mer moderat i par. Brukes primært for å avgjøre i tvilstilfeller: INV eller ikke? GF eller ikke? Ta imot INV eller ikke? Tallet 24 minus antallet tapere på begge hender gir antall stikk man kan forvente.
2.1.4 Ved åpning:

Åpningshånd = normalt 7 tapere (8 er en dårlig åpning og 6 tapere er tillegg).

Slik skal en hånd beregnes:


1NT = 6-7 tapere


Revers på ÅH = 5-6 tapere


Halles 2 = 4-5 tapere


Svake 2 = normalt 8-9 tapere
2.1.5 Hvis makker åpner:


Enkel løft/1NT = 9 tapere


INV = 8 tapere (spør om makker har 6 tapere)


Utgang via krav = 7 tapere (har bra medHP)


Utgang direkte = 7 tapere (har god fordeling).
2.2 Invitter (INV)
I gamle dager sa vi ofte at åpning på den ene hånden + åpning på den andre ville være nok til utgang.  Men i og med at vi åpner relativt lett, på de fleste hender med 11+HP, vil 11-13 H(F)P på SH kun være nok til INV. For å kreve til utgang bør SH derfor ha minst 14 H(F)P eller minst 13 meget gode H(F)P (eller det tilsvarende i fordelings-verdier). Alle kjente poengskalaer blir i dette systemet forskjøvet med 1 HP for å oppveie åpninger på 11-poeng.
Legg merke til at vi definerer poenggrensene på ÅH (åpning 1 i farge) slik:

7-10H(F)P

SUBMIN ÅH (ZAR).

11-14H(F)P

MIN ÅH.

15-17H(F)P

medium (god) ÅH.

18-19H(F)P

MAX ÅH.

Likeledes justerer vi poenggrensene på svarhendene på denne måten:


3-6H(F)P

Sub-MIN SH

7-10H(F)P

Normal SH

11-13H(F)P

INV-SH

14+H(F)P

Krav-SH.

INV fra SH vil nesten aldri bli avgitt i form av høyning til 3 i en farge som er blitt støttet, eller støtte til 3 i en farge (unntak: a) 1NT – 2( – 2( - 3( og dessuten vil b) alle meldinger på 3-trinnet, som er første anledning til å vise støtte i en vist farge aldri være sperr, men invitt: 1♠ - 1NT - 2♥ - 3♥ = invitt, siden 2♥ kan passes). 
ÅH kan nesten alltid sperre på 3-trinnet i en vist farge (med eller uten hopp), for det vil alltid finnes enten en XYZ/XYNT-melding eller et trial bidsom kan løse alle invittsituasjoner. Dersom dette ikke finnes fordi motparten har blandet seg inn, kan man i stedet ty til en Reese-x for å INV. 
Etter 1NT, vil 2NT fra den andre hånden aldri være INV, men vise ♣+♦. For å invitere med jevn hånd må man melde 2♣: 1NT - 2♣ - 2♦/♥/♠ – 2NT.
INV på begge hender skjer ellers gjenom 
a) overmelding av motpartens (underliggende) farge.
b) Hopp til ROMEX kort etter at makker har meldt M på 1-trinnet. 
c) etter etablert 8-korts tilpasning i en M, gjennom ROMEX-INV med eller uten hopp (kort farge – kort vei og lang farge – lang vei). 
d)  Melding av 2( (2( = GF) etter at det er blitt avgitt tre meldinger på 1-trinnet og XYZ/XYNT er tilgjengelig.

e) BUKX etterfulgt av uttak i egen eller makkers meldte farge.

2.3 SPERR
2.3.1 Åpningshånden
ÅH vil veldig sjeldent avgi SPERR etter et svar fra SH. Så å si alle hans meldinger vil være enten dirigert, konstruktive, visende eller eventuelt INV. (Noen viktige unntak: 2-åpninger og høyere = sperr, og dessuten 3( etter 1( – 2(, 3( etter 1( – 2( og dessuten hopp til 3(/( etter 1(/(, høyning til 3(/( etter 1(/( – 2(/( og gjenmeldinger/ støtte-meldinger/(hopp i) nye farger der XYZ/XYNT eller ROMEX er tilgjengelige som INV). 

Men dersom motparten melder og makker bare passer, kan ÅH naturligvis avgi SPERR (eventuelt også sperre-INV), både med og uten hopp. Makker skal etter slike meldinger stort sett passe, men med ekstrem-tilpasning og god fordeling kan han sperre videre eller t.o.m. Melde utgang hvis dette ser riktig ut. 
Sekvensen 1( - 2( - 3(,  1( - 2NT - 3( tar ikke imot noen INV, 1( – 1( – 1NT – 2((XY) - 2( - pass er spillemelding og 1( – 1( – 1NT – 2((XY) - 3( vil være sperre-INV med minst 3(, og minst 5(. I tillegg vil 1( – 2( – 3( være SPERR med lang (. Etter åpning 1(/( og støtte vil alle meldinger og hopp til 3-trinnet i åpningsfargen være rSPERR alle ganger de ikke inngår som en del av ROMEX. Eksempel: 1( – 2( – 3(, 1( – 2( – 3( og 1( – 2( – 3( (mens 1( – 2( – 2NT/3(/(/( vil være ROMEX). Dessuten vil det være en eneste mulighet for XYNT: 1( – 1( – 1NT – 2(/2(. Når makker velger ikke å benytter seg av XYNT etter dette meldingsforløpet, vil nye farger, selv med hopp være NF, og minorfarger som avgis vil være Canapé: 1( – 1( – 1NT – 3(/3((=4( + (5)6(/().
Etter pass i åpning kan naturligvis også ÅH avgi SPERR, også etter makkers og/eller egne innmeldinger. 
2.3.2 Svarhånden
SH kan derimot benytte seg av en lang rekke SPERR. 
Så å si alle SHs meldinger av (/hopp til) 3 i en av makker meldt M-farge (og til 3/4 i en av makker meldt m-farge) vil være SPERR! 
Unntak: Hvis støtte av en vist farge på 3-trinnet er første sjansen man har for å vise støtte i fargen, vil dette være INV og ikke SPERR. 

Dessuten vil alle hopp til 4 i ny M (=utgang) være spillemeldinger og således ”sperreutgang” over alle åpningsmeldinger. Dette er rett og slett praktisk bridge som sørger for at motstanderen i 4. hånd ikke får noen spesielt lett melding.
Direkte hopp som viser ny farge er alltid SPERR etter 1m (1( - 2(/((=overf.)/ 3( og  1( - 2(/(/3(). Dessuten er direkte hoppstøtte til 3/4m alltid SPERR: 1♣ - 3♣/1♣ - 4♣ og 1♦ - 3♦/1♦ - 4♦.
Noen støtte-meldinger på 2- og 3-trinnet etter 1(/( vil likeledes være SPERR (1( - 2(/(, 1( - 3(, 1( - 2(/( and 1( - 3().
Til slutt: hver gang man har XYNT/XYZ og/eller ROMEX til disposisjon, skal INV- og kravhender innledes av 2(/2( (eller tilsvarende i Romex), og dersom man ikke benytter disse meldingene (eller eventuelt viser kortfarge med tilpasning på høyere trinn), vil alle andre meldinger ha andre betydninger enn INV og krav, ergo være SPERR (både med og uten tilpasning).
Alle de følgende meldesekvenser er SPERR (det kan være lurt å vende tilbake hit etter at du har satt deg inn i hva de forskjellige meldingssekvensene betyr):

2.3.3 Etter 1(:

1( – 3(
SPERR med 5+(.


1( – 1( – 1( – 3(  
SPERR med minst 5(. (XYZ er tilgjengelig) 

(Hopp til 2(/2NT/3(/( vil være ROMEX)
1( – 1( – 1( – 3(
SPERR med minst 5(. (XYZ er tilgjengelig)

(Hopp til 2NT/3(/(/( vil være ROMEX)

1( – 1( – 2( – 3( 
SPERR med minst 4(. (Romex er tilgjengelig)
1( – 1( – 1NT – 3( 

er SPERR med lang (6-korts) spar. (XYNT er 



tilgjengelig)
1( – 1( – 1NT - 2( - 2( - p
Svak SPERR med minst 6( og skjev hånd.
( Men:


1( – 1( – 1NT - 2( - 2( - 3(
INV med minst 6( og skjev hånd.


1( – 1( – 1NT - 2( - 2( - 3(
INV med minst 6( og skjev hånd.)

Videre:


1( – 1( – 1NT - 3(

SPERR med 4( og minst minst 6(. (XYNT er 


tilgjengelig)

1( – 1( – 1NT - 3(
SPERR med 4( og 6+(. (XYNT er tilgjengelig, og 


INV i ( går derfor alltid gjennom 2(.)
1(–1(–1NT-2(-2(-2NT–3(-3(
Invitt med 4( og 6+(. NF.
1(–1(–1NT-2(-2(-2NT–3(-p
Invitt med 4( og 6+(. NF.
1( – 2( 
SPERR med minst 6(.
1( – 2( 
SPERR med minst 6(.
1( – 4( 
SPERR med minst 7(. (2( er minst INV)
1( – 4( 
SPERR med minst 7(. NF.
1( – 4( 
SPERR med minst 7(. NF.
1( – 5( 
SPERR
2.3.4 Etter 1(:

1( – 3(
SPERR med minst 3(. (Makker har 5+( eller 18-19NT). 


NB! Hopp til 3( bør ha så mange HP at makkers 3NT på 


18-19HP har en sjanse!
1( – 1( – 1( – 3(
SPERR med 4( og minst 3(.(Makker har 5+()
1( – 2( – 3(
Svak ubalansert åpning med 5+(. (2NT = 18-19NT)
1( - 2(/(
Naturlig SPERR med minst 6(/(.

1( – 3(
SPERR med minst 6(.

1( - 1(/( - 1NT – 3(
SPERR med nøyaktig 4-korts (/( og 5+(, selv om 


makker har vist 18-19HP. (XYNT er tilgjengelig)
1( - 1(/( - 2( – 3(
SPERR med nøyaktig 4-korts (/( og minst 3(. (ÅH 


har 5+().
1( – 4( 
SPERR med minst 7(. NF.
1( – 4( 
SPERR med minst 7(. NF.
 Men merk:

1( – 1(/1( – 3(
UBAL 15-17 åpningshånd med 6+ gode (.  Med 18-19 vil 

ÅH si 1NT uten tilpass til M og 2NT med tilpass.
2.3.5 Etter 1(/1(:
Etter majoråpning vil også direkte støtte til 2 i åpningsfargen ha sperrende effekt: 1( – 2(, 1( – 2(. Disse meldingene viser 7-10HP og 3-kortsstøtte. Hopp til 3 i åpningsmajoren er SPERR i henhold til ”The Law of the total number of tricks” (Cohen). 
1( – 2( og 1( – 2( viser enten 3-6HP (sub-MIN) og 3-kortsstøtte eller minst 11HP med 3-kortsstøtte. 

1( – 3( og 1( – 3( viser 3-6HP (sub-MIN) og 4-kortsstøtte, SPERR i henhold til ”The Law of total tricks”. 
Også ”Hopp+1 og Hopp+3 har stor sperrende effekt, men disse meldingene er altså noe mer kontruktive og mildt invittpregede: 1( – 2(/3( og 1( – 3(/3(.
I tillegg vil en spesialsekvens innledet av 2( etter åpning 1(/( være spillemeldingsforslag i m: 1(/( - 2( - 2( – 2NT – 3( – pass/3(. 
Hopp direkte til 4 i motsatt M er spillemelding: 1( – 4( = SPERR med minst 7(. NF. 1( – 4( = SPERR med minst 7(. NF.
2.3.6 SPERR etter innmelding 

Etter at motparten har meldt inn, vil hopp i egen eller makkers meldte farge ha stor sperrende effekt:

1( – (1() – 3(
x, ny farge og overmelding er krav. 2NT er INV
1( – (1() – 3(
x, ny farge og overmelding er krav. 2NT er INV
1( – (1() – 3(
x, ny farge og overmelding er krav. 2NT er Stenberg
1( – 1( – (1() – 3(/(
x, ny farge og overmelding er krav. 2NT er INV.
1( – (2(/2NT) – 3( osv.
x vil være forslag til å ta demminst en av fargene.


Ny farge/overmelding = krav. 2NT er Stenberg.
2.3.7 Åpningsmelding som sperr:

2( er sperreåpning med én M og under åpning eller 20-21NT/24-25NT. Makkeren til 2(- åpneren bør først finne ut hva åpningen betyr, og deretter eventuelt sperre videre så høyt han tør. 

2(/2( er sperreåpninger med 5-korts M og minst 4-korts m og under åpning. Makkeren til 2(/2(- åpneren skal sperre videre med tilpasning til åpningsfargen, eller gjennom 2NT finne ut hvilken m, og deretter eventuelt sperre så høyt han kan og tør. 

2NT er sperreåpning med begge m [minst 5-5 og under åpning eller minst 15HP, (men da vil han melde minst en gang til)]. Makkeren til 2NT- åpneren skal sperre videre så høyt han tør (ut fra prinsippet om at ÅH har under åpnings-styrke). 
Alle åpninger på 3- og 4-trinnet er dessutSPERR med minst 6(/( eller minst 7(/( og under åpning. Makker må vurdere tilpasning, soneforhold og motpartens eventuelle kontrakter før han velger videre strategi.
En sperre åpner skal aldri komme igjen senere, selv om makker støtter ham. Sperre åpneren bør ha tømt hånden sin, og det bør være makkers oppgave å bestemme hva og hvor høyt det skal meldes etter sperreåpningen.
2.4 Overføringsmeldinger:

Systemet er blant annet basert på overføringsmeldinger.

Etter 1( åpning overfører vi på 1-trinnet (og også gjennom BUK-hopp til 2(/2(, som overfører til lang M etter 1( åpning).

Etter 1(/(-åpning overfører vi på 2-trinnet.

Etter melding av NT-hender, overfører vi enten direkte på 2-trinnet (etter 1NT åpning) eller på 3-trinnet som gjenmelding etter 2(/( åpning (2( – 2(/( – 2NT - 3♦/♥) eller 2( – 2(/( – 2NT - 3♦/♥).
Alle ganger det forekommer en overføring til en spesifikk farge, er det systemets strategi at spilleren det overføres til normalt skal melde den fargen det overføres til. Hvis han avviker fra dette prinsippet (bryter overføringen), vil han vise lengde uten tillegg (gjenmelding av åpningsfargen) eller bare tillegg (eventuelt med shape: 15+HP).

Bryter han overføringen med en ny melding i åpningsfargen, viser han uventet lengde i åpningsfargen (11-14HP) (15+ med hopp). Hvis han bryter med hopp i fargen det overføres til, viser han 15+HP og uventet støtte i denne fargen. Bryter ÅH overføringen ved å melde NT, viser han 18-19HP, men ikke nødvendigvis en jevn hånd. Etter 1NT åpning og overføring kan ÅH vise superfit (4-kort) i overføringsfargen gjennom 2NT (=MAX) eller hopp til 3 i overføringsfargen (=MIN).
Hvis man bestemmer seg for å bryte overføringen bør hånden i prinsippet være helt uegnet til å spille i overføringsfargen (max singelton). Det bør ikke være nok i seg selv at man har flere kort i åpningsfargen så lenge man har minst xx i overføringsfargen. Husk at de fleste ganger overføring benyttes, vil dette skje fordi man ønsker å uttrykke noe spesielt ved hånden. Kun i strøtilfeller (neppe mer enn 1-2%) vil makker kunne komme til å passe ned melding av overførings-fargen, så i det lange løp vil man nok tjene på å være snill gutt og ta imot overføringen på de aller fleste hender.
2.5 SLEMINV i m:

SLEMINV i m, som innledes med 4 i m (enten som ny farge eller som gjentatt farge etter at makker er ”gått ned” i 3NT) har 3 retninger. 
a) Man tar imot SLEMINV gjennom å CUE på 4-trinnet. Dette setter fargen som trumf ved senere BLW.
b) Avslag er normalt 4NT (spillemelding) eller (sjeldnere) 5 i minorfargen og (en veldig sjelden gang) 4 i egen meldt (lang) M for en svakere SH. Når det gjelder en sterk ÅH, dvs. en hånd som er vesentlig sterkere enn den andre hånden, så er det oftest denne som trenger å «fylles inn», og da må 4NT som BLW være tilgjengelig i tillegg til CUE (som viser interesse og tillegg). På slike hender er det 5 i minorfargen som er avslag.



Eksempel: 



1( 
– 
1( 



1NT 
– 
2♦
1NT = 18-19HP uten 4♥. Her har man kun funnet ♣-tilpasning.

3♣ 
– 
4(. 
4( vil da invitere til slem.



?




4♦
=
CUE fra den sterke hånden. Viser tillegg og sleminteresse.




4♥
=
CUE fra den sterke hånden. Viser tillegg og sleminteresse. Benekter ♦-CUE.




4♠
= 
CUE fra den sterke hånden. Viser tillegg og sleminteresse. Benekter ♦/♥-CUE.




4NT
=
BLW.




5♣
=
Ingen sleminteresse. Dårlige honnører.
c) I tilfeller der det blir viktig å finne ut om man har en eventuell minorkontrakt som ikke lot seg fastslå tidligere, vil 4( spørre om hvilken eventuelle m og samtidig være SLEMINV i minst en m. 
a.    4( vil si at man har ( men ikke kløverfarge. Etter 4( blir

i. CUE interesse med ( som trumf 
ii. 4NT er avslag.

b. 4(/( vil være CUE med ( som trumf. Etter direkte CUE blir

i. 4NT avslag.  
ii. Nytt CUE viser interesse for slem med ( som trumf.
c.    4NT vil enten benekte m eller benekte sleminteresse, 

Eksempel: 
2( 
– 
2( 
2NT 
– 
3( 
Her har man kun funnet ut at ÅH ikke har 4- eller 5-korts M.
3NT 
– 
4(. 
4( vil da spørre om minortilpasning:


?
4( 

= har ( men ikke (.




4(
= CUE med (-støtte




4(
= CUE med (-støtte




4NT
= Avslag. Var kun interessert i (.

4(
= CUE med (-tilpasning.




4(
= CUE med (-støtte




4NT
= Avslag. Var kun interessert i (.




5(
= Forslag til kontrakt. Tror ikke på slem.




5(
= CUE med (-støtte


4(
= CUE med (-tilpasning.




4NT
= Avslag. Var kun interessert i (.




5(
= Forslag til kontrakt. Tror ikke på slem.




5(
= CUE med (-støtte

4NT
= Tar ikke imot noen SLEMINV i (.

Prinsippet er altså at man må CUE for å vise tilpass, og først etter dette vil 4NT være Blackwood. Hvis man ikke melder CUE, vil 4NT bare være avslag på SLEMINV.

2.6 x av motpartens farge

2.6.1 x er ikke straff
a) Opplysende x i 2. hånd så vel som i 4. hånd vil aldri være noe straffeforslag. 

Våre TOer tar i første rekke sikte på å avdekke M-tilpasninger.

b) Reåpning i 4. hånd med x vil heller aldri være straff. Dette er balanserings-x. Alternativet er pass, og da får motparten lettvindt tilslaget på en billig delkontrakt. Så lett skal det ikke være for fienden.
c) Reåpning i 2. hånd (mellomhånden) med x vil også være klart ikke-straff når det kan se ut som om motparten ikke har så mye i kortene.  Meldingene kan f. eks. gå: (1() – pass – (1NT) - ? Her vil kanskje mellomhånden kunne se at det vil bli vanskelig for makker å gå inn med en reåpnings-x/melding etter pass, og at det dessuten vil bli svært vanskelig for begge to dersom ÅH gjenmelder svakt i egen farge. I denne situasjonen er det ingen mulighet for at x kan bety noe annet enn reåpning.

d) x fra en NT-ÅH/melder vil alltid være opplysende, for en NT-hånd vil aldri kunne ha til å straffedoble noen kontrakt på 1-3-trinnet alene. 

e) Negativ x har til hensikt å finne 4-4 i M etter at motparten har meldt inn i 2. hånd, og er således ikke noe forslag til straff.  Merk at dersom en hvilken som helst x viser en spesifikk M, slik x ofte vil gjøre i dette systemet, vil ny farge på laveste nivå være naturlig og RF. Hopp til 3 eller melding av 3 i en slik spesifikk farge er sperr hvis makker har meldt noe tidligere, og konkurransemelding med 8-11HP hvis makker bare har passet. Hopp i ny farge vil således etablere den fargen som er vist gjennom x som ”meldt”, og vise 4+støtte og singelton, og dobbelthopp vil vise 4+støtte og renons. Her er et par eksempler:
1(
-
(1()
-
x
Her vil x spesifikt vise 4-korts ( (mens 1( ville ha vist 5-korts (), og 





2( fra ÅH vil vise 4(, 11-19 og være RF (ikke revers fordi x krever en 





melding). ( meldt på billigste nivå vil vise 11-14HFP og 4-korts (-støtte 





(( med hopp: 15-17 og ( med dobbelthopp: 18-19).  3( vil derfor vise 





15+HP, singel ( og 4-korts (–støtte og 4( vil vise renons i (, 15+HP og 





4-korts (-støtte.

1(
-
(1()
-
x
Her vil x spesifikt vise 4-korts (, og 2( fra ÅH vil vise 4+(, 11-19 og RF. 





2( vil vise 11-14HFP og 4-korts (-støtte (3(: 15-17 og 4(: 18-19). 3( vil 





vise 15+HP, singel ( og 4-korts (–støtte og 4( vil vise renons i (, 15+HP 





og 4-korts (-støtte.

1(
-
(2()
-
x
Her vil x spesifikt vise 4-korts (, og 2( fra ÅH vil vise 4(, 11-19 og 





være RF. 2( vil vise 11-14HFP og 4-korts (-støtte (3(: 15-17 og 4(: 18-





19).  3( vil vise 15+HP, singel ( og 4-korts (–støtte og 4( vil vise renons 





i (, 15+HP og 4-korts (-støtte.

f)  Support-x viser fram 3-kortstøtte i farge meldt av makker i 3. hånd og etter at M4 har meldt inn. Heller ikke disse x er forslag til straff. ( Merk: Support-xx etter x fra motparten).  Merk at Support-x/-xx tar prioritet når makker har avgitt en fargemelding i 3. hånd og M4 aksjonerer. Slike x/xx er obligatoriske opp til 2 i den fargen makker har vist, men optional (frivillige og viser tillegg) hvis x/xx bringer vår side opp på 3-trinnet eller høyere. Selv når 4. hånd aksjonerer med (sterk) 1NT, tar Support-x prioritet, for det er oftere behov for support enn for å vise en sterk åpning med straffeforslag. 
Eksempler:
1♣
-
(pass)
-
1♥
-
(1NT)

?







eller:
1♦
-
(pass)
-
1♠
-
(1NT)

?









x
= Support-x. Alle andre meldinger benekter 3-korts ♠. ♠-melding viser 4+♠.
g) Ren utspills-x (f. eks. x av fiktiv farge) er verken konstruktive eller forslag til straff. Deres hensikt er kun å foreslå et godt utspill for makker (+ eventuelt å hjelpe ham til å finne en passende oppofringsfarge å stampe med).
h) Reese-x kan forekomme både i angrep og i forsvar når sidene har meldt/indikert samme farge og har støttet hverandre opp til 3-trinnet. Dette kan eksempelvis være: 1( – (2() – 2( – (3() - ? eller 1( – (x) – 2( – (3() - ? Her ville melding av mellomliggende farge være uspesifisert trial bid (INV), men siden det ikke finnes noen slik farge til rådighet vil regelen være at x betyr INV, mens melding av 3( kun er kamp om kontrakten. Det samme i forsvar: (1() – x/1( – (2() – 2( - (3()  - ? x betyr INV, mens melding av 3( kun er kamp om kontrakten. Dette prinsippet gjelder også selv om makker har antydet en farge gjennom x i stedet for å melde den.
i) BUKX (Best Uten Kort-x) er en slags reåpning i uklare posisjoner der man er ute og kjemper med fienden om en (minst) delkontrakt. Situasjonen vil oftest være at egen side ikke er blitt enig om noen kontrakt-farge ennå, og det foreligger heller ikke noen melding som minst inviterer til utgang eller høyere kontrakter.
BUKX brukes stort sett i disse situasjonene:

a) Egen melding av en ny farge vil være RF og til og med GF (på 3-trinnet). En BUKX vil derimot tillate makker å melde denne fargen hvis han kan, uten at dette blir noe krav (det er jo forlangt en farge-melding til fra BUK-dobleren).

b) I et meldingsforløp der en av makkerne har avgitt en begrenset melding, vil melding av en ny farge eller gjentagelse av egen meldt farge kunne etablere en (mild) INV. BUKX i stedet vil eliminere INV-antydningen, og kun være kamp om kontrakten.
c) Du har en hånd der du er usikker på om du skal spille i egen eller makkers farge, og kan bruke BUKX som hjelpemiddel til å finne ut av det.
             Eksempel på situasjon c): Her vet du at du har en god
( K x x x
ruterkontrakt (makker har 5(, skjev 
( E D x x x
fordeling og max xx i ( pga support-x).
( x x x
 Men det kan tenkes at du har en bedre
( x 
majorkontrakt.  Med MIN kan ikke


makker melde en eventuell M, for dette vil være revers.



1( – (p) – 1( – (2() 


p 
  – (p) – x, 


BUKX setter deg i stand til å finne ut av dette. Makker prioriterer:  Med (Hx  sier han 3(, med 4( melder han 3(, med (–hold vil han melde 2NT og ellers returnerer han til 3(.

d) Du har selv ingen god melding av ulike grunner, men har noe tillegg og føler at vi bør være med en gang til. Kanskje makker har en god melding i stedet? 
En BUKX vil kunne sette makker i stand til å vurdere situasjonen, og kan i ekstreme situasjoner resultere i straffepass hvis makker har gode motspillskort og ingen egen god melding.
Hovedregelen for BUKX som ikke er straffeforslag er: x kan brukes av begge hender på 1.- 2.- og 3-trinnet når følgende kriterier er tilfredsstilt:
a) Vår side har ennå ikke blitt enige om en kontraktbenevnelse.
b) Motparten er med i meldingsforløpet og har høyeste melding foreløpig.

c) Vår side har ikke meldt noen INV eller høyere GF.

d) SH har ikke avgitt en melding som kan inneholde minst INV (se under straff). Hvis meldingen kan inneholde minst INV, vil x være forslag til straff fra den hånden som dobler, men en BUKX fra makkeren.

e) SH har ikke avgitt en melding som viser en farge eller et valg av farger som ÅH vet om, og kan støtte.

Eksempel:

2(    –   (x)    – 2NT – (3() 
pass – (pass)  – x
I dette siste tilfellet vil både kriterium e) og kriterium f) slå til. 2NT er krav om å vise minorfargen sin, og det er kun etter 2NT at ny farge blir GF og 3( blir INV til utgang. Dessuten vet SH at makker har en av minorfargene, så han trenger ikke å doble for å få makker til å melde en av dem. Han kan si 4(, som vil be makker om å preferere i sin farge (kamp om kontrakt).

En BUKX viser normalt tillegg til det man har vist allerede (enten i form av HP eller fordeling eller kanskje begge), og ber i utgangspunktet om en fargemelding til fra makker. De viser oftest en hånd uten noen egentlig god egen melding, eller en hånd som ikke kan melde ny farge fordi dette vil bli krav. Man har imidlertid tro på at makker vil finne en god melding. 
Makker har etter en slik x lov til å regne med større spillestyrke enn det meldingene hittil har vist som MIN, men IKKE større motspillsstyrke hos dobleren. 
BUKX vil kunne benyttes av begge hender når man konkurrerer med motparten om a) en delkontrakt (eller bedre) eller b) strever med å finne egen god kontraktfarge (og i dette siste tilfellet kan man godt ha verdier nok til å ville spille utgang eller høyere når man har funnet fram til en felles farge).
Ofte vil det være slik at BUK-dobleren ikke kan melde en ny farge på 2/3-trinnet uten at det blir minst RF, men det kan makkeren hans, siden har blir bedt om å melde en gang til:

1(
-
(p)
-

1(
-
(1()
2(
-
(2()
-

?

x
=
BUKX. Ber om ny fargemelding fra makker. Har tillegg og kanskje ruterstøtte og 5-korts (, men kan ikke melde det uten at makker viser tilpass. 2NT bør makker kun si hvis han har a) (-hold, b) ikke tillegg (ev. 3NT med tillegg), c) ikke annen fordeling enn det han har vist (5( + 4() og d) max dobbel (.





2NT
= INV med hold






3(
= Kamp om kontrakten med 4( + 4(. Ber om pass.






3(
= Kamp om kontrakten med 3+( + 4(. Ber om pass





3(
= INV med 5+(. 





3(
= GF. Makker bør si 3NT med (-hold.
BUKX er spesielt kompetitiv og ekstremt lite straffebetont, spesielt  når motparten har støttet hverandre i en farge. 
Eksempel 1: BUKX brukes også i motmeldinger:

(1()
-
x
-
(p)

-
1(
(2()
-
p
-
(3()
-
?








x
=
BUKX. Ber om ny melding fra makker.








3(
=
Ber om forsiktig majorpreferanse.



3(
=
Ber om pass.




I og med at 1( viser 0-7HP, vil 3( ikke vise noe tillegg, bare kampvilje. x vil antyde at det kan godt være at spar ikke er beste kontrakt. Den vil vise tilpasning til begge M, oftest 4( + 3(. Makker bør derfor melde 3( med 5(/4 bra)( og 3(, og melde 3( med 4( og 4 dårlige(/3)(.  Med like lang M bør ÅH preferere til 3(. 
Eksempel 2: 

(1()
-
x
-
(p)

-
1(
(2()
-
p
-
(3()
-
?








x
=
BUKX. Ber om ny melding fra makker.








3(
=
Ber om pass.
I og med at 1( viser 0-7HP, vil 3( ikke vise noe tillegg, bare kampvilje. x vil vise tilpasning til begge M, oftest 4( + 4(. Makker bør melde 3( med 4( og 3(, og melde 3( med 4( og 3(.  Med like lang M bør ÅH preferere til 3(. Derimot:
Eksempel 3: 

(1()
-
x
-
(p)
-
2(
(3()
-
p
-
(3()
-
?








x
=
BUKX. Ber om ny melding fra makker.








3(
=
INV med 4(5)( og 4(.




3(
=
Ber om pass.

I og med at 2( viser 8-11HP, vil 3( vise MAX (og dermed INV), mens x viser kampvilje. Også her vil x vil vise tilpasning til begge M, oftest 4( + 4(. Makker bør derfor melde 3( med minst 4( og 3(, og melde 3( med 4(, for SH har lengst ( hvis han ikke er like lang.
Eksempel 4: 

(1()
-
x
-
(p)
-
2(
(3()
-
p
-
(3()
-
?








x
=
BUKX. Ber om ny melding fra makker.








3(
=
Ber om pass.








3(
=
Viser GF med 4(5)( og 4(.


I og med at 2( viser 8-11HP, vil 3( vise maksimumshånd med fordelings-tilleggsverdier (og dermed GF), mens x viser kampvilje med 4(/5)( og 4(. Også her vil x vil vise tilpasning til begge M. Makker bør derfor melde 3( med minst 4( og 3(, og melde 3( med 4(, selv med 5( for SH har lengst ( hvis han ikke er like lang.
BUKX vil kunne benyttes av begge hender når man konkurrerer med motparten om a) en delkontrakt (eller bedre) eller b) strever med å finne egen god kontraktfarge (da kan man godt ha verdier nok til å ville spille utgang eller høyere).

1(
-
(1()
-
2(
-
(2()
Transfers on – (2(=().

?

x
= BUKX – ber om en fargemelding til fra makker.

1(
-
(2()
-
x
-
(3()
System off – naturlige meld.

Pass
-
(pass)
-
?





x
= 
BUKX – ber om en fargemelding.

2.6.2 X er (forslag til) STRAFF
Noen ganger vil det gå helt klart frem av konteksten at en x vil være forslag til STRAFF, og da skal den naturligvis vurderes av doblerens makker etter dette kriteriet. Jo høyere vi er i meldingsforløpet,  jo sterkere vil straffeforslaget være.
Alle straffedoblinger på 1-, 2- og 3-trinnet vil ha det fellestrekk at de kun er forslag. Dette betyr at doblerens makker må ha lov til å vurdere motspillspotensialet på sin hånd opp mot meldetrinn, soneforhold og hva makker vil kunne forvente seg fra hans hånd basert på hans tidligere meldinger. Disse situasjonene etablerer straffeforslag:
a) x av motpartens naturlige NT-åpning/innmelding og naturlige høye NT-kontrakter (2NT og høyere) vil være straffeforslag med mindre situasjonen gjør at et eller flere av ikke-straff-prinsippene trer i funksjon. 
x setter opp STRAFF på begge hender.

Legg imidlertid merke til at det er et prinsipp at hvis NT-meldingen tenderer mot å vise andre ting enn forslag til kontrakt (f. eks. flere farger), vil x være klart opplysende, eventuelt sette opp x som forslag om å ta motparten i minst en av de eventuelle fargene NT-meldingen viser. 

b) Etter åpning – (x) – xx (som viser minst 11HP og interesse for å ”ta” motparten), setter xx naturligvis opp STRAFF på begge hender.
c)  Meldinger som er definert som minst INV setter opp x som forslag til STRAFF på begge hender, for hvis man ikke ønsker å ta imot INV vil det ofte være lønnsomt å doble motparten i stedet. Dessuten vil det ikke lenger være noe behov for x som erstatter ”ingen god melding”. Dette omfatter naturligvis også alle meldinger som er GF.
Et eksempel: 
hvis meldingene eksempelvis går: 1( – (pass/x) – 2NT (GF) – (3(), har vi mange muligheter til å vise hva vi har. ÅH vil naturligvis melde utgang når han er svak, og alle andre meldinger enn dette vil vise tillegg og/eller overraskelser for motparten. Pass vil være kravpass (viser tillegg) og sette opp straffsforsøk hos ÅHs makker. Ny farge vil være naturlig med tillegg og CUE er SLEMINV. Hopp i ny farge vil vise kortfarge og invitere til CUE. Gjentagelse av åpningsfargen vil således vise en ekstra i denne og benekte MIN. 

d)  Meldinger fra SH som kan innebære minst INV setter opp straff på SH (men vil kun være BUKX hos ÅH). x vil da vise vise at dette var en INV.
Eksempel 1:

1( – (pass) – 2(
2( er tvetydig i vårt system – kan inneholde en lang m og NF, eller en mengdeHP/fordeling med minst INV- eller GF-hender: Hvis motparten blander seg inn på 2- eller 4-trinnet, vil x fra ÅH være BUKX, mens x fra SH vil etablere at han hadde til minst INV og vil være forslag til straff. Dette innebærer i praksis at hvis SH har en langfarge i m, bør han passe over innmelding med den svake hånden og kun melde minoren hvis han har til et RF.
Eksempel 2:

1( – (x/p) – 2(/(
Samme posisjon som i eksempel 1.  Meldingene 2(/( kan vise svak hånd med en langfarge, eller en minst INV med eller uten støtte til åpningsfargen. Igjen bør SH passe over innmelding med den svake hånden og melde minoren hvis han har til et RF. X vil være BUKX fra ÅH (hvorpå SH gratis kan melde sin lange svake minorhånd uten at det blir RF), mens x fra SH vil være straffeforslag.
Eksempel 3:

1( - (x/p) – 2(
Samme posisjon som i eksempel 1 og 2.  Meldingen 2( kan vise svak hånd med bare kløver, eller minst GF med eller uten støtte til åpningsfargen. Igjen bør SH passe over innmelding med den svake hånden og melde minoren hvis han har nok til GF. X vil være BUKX fra ÅH (hvorpå SH gratis kan melde sin lange svake ( uten at det blir RF), mens x fra SH vil være straffeforslag.

Eksempel 4:

2( – (p/x) – 2NT

Dette er pr. definisjon minst INV i minst en av M (eventuelt kravhånd med egen farge), og senere x vil være forslag til straff fra begge hender. Er makker interessert i å få avdekket M, kan han melde ( på 3- eller 4-trinnet, og få en eventuell preferanse fra makker til (.
Eksempel 5:

1NT – (p) – 2( - (2() 
p     –  (p) - x
Meldingen  2( viser normalt  minst INV med mindre man ønsker å stoppe i en M på 2-trinnet (1NT – 2( – 2( – 2(). Det er liten vits i å kjempe om kontrakten her med en svak SH, så x vil etablere at SH hadde til minst INV, og vil derfor være et klart forslag til straff, og x setter opp straff også på ÅH. 
x etter innmeldingen fra NT-ÅH (1NT – (p) – 2( - (2() – x) vil vise maxhånd med 4-korts (. 
Er SH interessert i å kjempe over 2( kan han med begge m melde 2NT og får da en preferanse. Etter minorpreferansen kan han deretter melde 3( som RF og få vite om makker har 4-korts ( (krav til 3(/4 i meldt m).
e)  Meldinger på begge hender som viser en eller to (eller en av to) umeldte farger, som makker kan støtte på laveste nivå (eller be om en preferanse) vil sette opp STRAFF.
Eksempel 1:

2( – (p/x) – 2NT – (3()

x fra ÅH vil nå vise at motparten fant minorfargen hans. Følgelig vil pass vise (. Etter dette er fargene kjent, og x fra SH må være forslag til straff.

Eksempel 2:

2( – (2() – x

Må være STRAFF, for hvis SH er interessertminorfargen har han fremdeles tilgang til 2NT, og dersom han har en egen farge, kan han melde denne som RF og han kan eventuelt støtte makker med tilpass.

Eksempel 3:

2( 
–  (p/x) 
–  2NT  – 
(3()

pass 
– (pass) 
-  x

Hvis SH er interessert i makkers m, kan han selv melde 4( (som ÅH eventuelt kan korrigere til (). Og med (-støtte kunne han ha meldt dette på 3- eller 4-trinnet. Det er ikke behov for noen x for å få makker til å vise noe nytt. Ergo vil x etablere at SH hadde til minst INV, og må være STRAFF.

Eksempel 4:

2NT – (3() – x

 Med spar og RF kan SH melde dette. Begge åperens farger er kjente, og med tilpasning kan SH melde dette direkte. SH kan også si 3NT som spillemelding. x er derfor helt nødvendigvis STRAFF.

f) Pass på SH i en posisjon der han kunne ha brukt NEGX vil oppfordre til reåpning med x, spesielt hvis ÅH er kort i motpartens innmeldte farge (”straffepass”).
x vil ikke vise noe tillegg eller ekstra farger eller fargelengder, men kun at ÅH er kort i motpartens farge. For å ta ut i noe annet enn x, må ÅH ha det vi kaller en ekstremhånd, enten poengmessig eller fordelingsmessig.
Eksempel 1:

1( 
– 
(2() 
– 
p 
– 
(p)

x
Eksempel 2:

1( 
– 
(2() 
– 
p 
– 
(p)

x
Eksempel 3:

1NT 
– 
(2() 
– 
p 
– 
(p)

x
Vurderingen blir her kun knyttet opp mot ÅHs lengde i motpartens innmeldte farge.  Med alle normale åpningshender bør han doble hvis han har singel eller renons (2 små etter 1NT).

g) Det finnes ikke alternative kontrakter i nye farger, og/eller SH kan melde en fargemelding selv dersom han vil kjempe om kontrakten:


1(
-
(2()
-
x
-
(2()


2(
-
(p)
-
p
-
(3()


P
-
(p)
-
x

Dette kan ikke være noen BUKX, for SH kan kjempe om kontrakten selv med 3( eller 3( (som viser 5-kort, siden NEGX viste minst 4-korts () hvis det er dette han ønsker. Det finnes heller ikke noen mulighet for en alternativ ny farge, siden motparten har meldt begge de andre fargene, og x må derfor være forslag til straff, selv uten at det foreligger noen INV eller bedre. SH kan ha: (Kx – (D10xx – (Kkn109 – (xxx 

Eksempler på meldinger som setter opp forslag til straff på begge hender:
Eksempel 1:

1(
-
2(
GF med kløverstøtte. x av motpartens fargemeldinger etter dette er straffeforslag.

Eksempel 2:

1(
-
2(
Omvendte minorhøyninger: minst INV.

Eksempel 3:

1(
-
3NT
GF uten kløverstøtte. x av motpartens fargemeldinger etter dette er straffeforslag.

Eksempel 4:

1(
-
2(/NT
INV med eller uten (-støtte. x av motpartens fargemeldinger etter dette er straffeforslag.

Eksempel 5:

1(
-
2(+
Når SH viser (-støtte og har minst en INV, er x av motpartens fargemeldinger straffeforslag.  Men 1( – 3(/4( er sperr, og setter ikke opp noe som helst.
Eksempel 6:

1(
-
2NT+
Når SH viser (-støtte og har minst en INV, er x av motpartens fargemeldinger straffeforslag.  Men 1( – 3(/4( er sperr, og setter ikke opp noe som helst.

Eksempel 7:

1(
-
2(
Denne sekvensen viser en INV med 3-korts ♠-støtte.
2(
-
2(
Blander motparten seg inn etter dette, er x straff fra begge hender.

Eksempel 8:

1NT
-
2NT
Eller

1NT
-
2(
Når SH viser en INV etter NT-åpning, er x av motpartens fargemeldinger 
2(    -

2(
straffeforslag. Men 1NT – 2( - 2( - pass eller 1NT – 2( – 2NT – 3(


2NT
setter ikke opp noe som helst.


3(



3(
Eksempel 9:

2(
-
2(
2( er i seg selv RF og INV, og setter opp x
2(


av motpartens fargemeldinger som straffeforslag.

Eksempel 10:

2(
-
2(
2( er i seg selv RF og INV, og setter opp x
2(


av motpartens fargemeldinger etter dette som straffeforslag.

Eksempel 11:

2(
-
2(/(
2(/( er ikke verken INV eller krav og derfor blir x etter motpartens melding ikke straffeforslag, kun BUKX.

Eksempel 12:

2(
-
2NT
2NT er minst INV, og setter opp STRAFF etter innmelding fra motparten.
Eksempel 13:

2(/( - 2NT

3(/( - ?

Hvis SH melder en gang til, vil dette være INV med majorstøtte eller krav med egen god farge, og dette setter opp STRAFF.

Eksempel 14:

2NT
-
3(/(
3(/( er bare uttak i en av makkers farger, og setter ikke opp STRAFF. 

Eksempel 15:

2NT
-
4(/(
4(/( er bare sperr i en av makkers farger, og setter ikke opp STRAFF.
Eksempel 16:

2NT
-
3(/(
3(/( er krav med egen farge, og setter opp straffeforslag hvis motparten skulle melde inn. 

h) Etter en svak åpningsmelding (2♦/2♥/2♠/2NT/3♣♦♥♠) og motparten blander seg inn, er x fra den andre hånden forslag til STRAFF etter entydig svak melding, og x fra begge hender er forslag til STRAFF hvis ÅH har den sterke hånden etter f. eks multi ellr 2NT:

a)
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-
x


b)
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-
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-
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c)
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d)
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x

e)
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-
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-
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-
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f)
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-
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-
x

g)
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-
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-
x


2.7 Krav

I BUK er alle nye farger i prinsippet RF, både fra ÅH og fra SH. Dette er kjekt å vite, så man får utnyttet meldetrinnene bedre.

Unntak 1 er at SH er svært undervektig for sin første melding (3-6HP) og har minst 3-korts tilpasning til den nye fargen og dessuten er helt uten tilpasning til den første fargen. Da er det en sjelden gang lov til å passe nye farger. ÅH bør nok også betrakte mild preferanse med noe skepsis.  Med 7+HP skal SH imidlertid alltid avgi ny melding over ny farge (RF) fra ÅH.

Unntak 2 er at SH har passet og/eller vist en svak hånd. Kommer han deretter igjen med en m, vil denne normalt være lenger enn en eventuell M han har meldt tidligere (NB! Kan være 4-4-4-1), og ny farge er derfor NF (selv som ny farge på 3-trinnet) og kun kamp om kontrakten.

Unntak 3 er når meldingene har gått: 1( – 1((=4+() – 2( – 2(, så viser SH en normal hånd på 7-10HP, 5(+4( og NF. (2( vil derimot fremdeles være RF.) Likeledes vil 1♦ - 1♥/♠/NT - 2♣ vise 11-14HP og 5-4 i m (kan godt være 5♣ + 4♦) og NF.
Unntak 4 vil være et kompetitivt meldingsforløp der man ikke ennå har funnet noen tilpasning og dessuten den ene eller begge motstanderne er så aktive at de nødvendigvis må ha så mange HP at det blir usannsynlig at det kan stå utgang vår vei. I slike tilfeller vil melding av ny farge være RF, mens en BUKX tillater melding av ny farge (selv på 3-trinnet) fra makker som NF. Revers vil fremdeles være GF, for BUKX er i seg selv RF. 
Eksempel 1:
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x


= BUKx. (Viser tilpasning i (/().










Ber om en ny melding i farge fra makker.







3(


= NF! (Kan ikke x pga kort ().







3(


=NF! (Kan ikke x pga kort ().

Eksempel 2:

1( 
– 
(1() 
– 
1NT 
– 
(2()

?



x



= BUKx. (Viser tilpasning i (/(). Ber om en ny melding i farge fra makker.

3(



= NF, og viser bare 5-6( + 4(. (Kan ikke x pga kort ().


3(



= NF, og viser bare 5-6( + 4(. (Kan ikke x pga kort ().


BUKX vil sannsynligvis ofte gjøre nytten, og gjøre makker i stand til å melde ny farge på 3-trinnet som NF. I disse tilfellene kan man med kort ♥ imidlertid ikke BUK-doble, hvis man ikke tåler at makker melder ♥.

Eksempel 3:

1(/( 
– 
1NT  

2( 
- 
3( 

= lang ♣ og NF, siden SH allerede har vist en begrenset hånd.

Unntak 5 vil være at etter en hvilken som helst x som ikke er straff (TO, NEGX, BUKX og lignende) kan doblerens makker melde nye farger (selv som revers) uten at dette blir RF.

Unntak 6 vil være et kompetitivt meldingsforløp der den ene motstanderen har meldt inn 15-17(18)NT. Det er relativt sjeldent at man skal i utgang etter at motparten har vist så sterke kort, så nye farger vil så å si aldri bli krav etter dette. Hvis man skal i utgang nå, må enten den ene eller begge hender ha store tillegg i form av fordelingsverdier.

Unntak 7 er etter åpning 1(/( og SH melder 1NT (= en begrenset hånd på 7-10HP). Underliggende ny farge vil i prinsippet være RF, men viser 11-14HP hos ÅH, og kan passes med 4+ i sekundærfargen og max singelton i åpningsfargen hvis SH har MIN og ikke ser noen utgangsmuligheter mot 14HP på ÅH. (Med minst dobbelton i åpnings-M bør SH tenke seg nøye om før han bestemmer seg for å passe ned sekundærfargen!) 

Dette gjelder følgende innledningssekvenser:

1( - 1NT - 2(/2( og 


1( - 1NT - 2(/2(/2(.
2♥ vil neste aldri være krav her, kun et forsøk på å finne M-tilpass.

Unntak 8 Når det har gått tre meldinger på 1-trinnet, detter dette alltid opp XYNT og XYZ. Hvis du skal invitere eller kreve til utgang, bør du derfor bruke 2( og 2( (eller et hopp til ROMEX kort/strukturhopp). Hvis du melder andre meldinger enn dette, vil disse normalt vise fordeling og være NF. 
Unntak: Hvis du hopper til ny farge (2( etter 1() på 3-trinnet etter et bud på 1-trinnet som viser 4-korts M (eller etter en x som viser dette) vil dette vise kortfarge og tilpasning til sist viste farge (ROMEX kort).
Dette prinsippet brukes i følgende sekvenser:


1( - 1( (=() - 2(/3(/3( viser singelton og 4+( og er INV.


1( - 1( - 2(/3(/3( viser singelton og 4+( og er INV.


1( - (1() - x (=() – (p) -2(/3(/3( viser singelton og 4+( og er INV.


1( - 1( - x (=() - (p) - 2(/3(/3( viser singelton og 4+( og er INV.


1( - 1( (=() –3(/3(/3( viser singelton og 4+( og er INV.


1( - 1( - 3(/3(/3( viser singelton og 4+( og er INV.



1( - 1( - 3(/3(/3( viser singelton og 4+( og er INV.


Med alle nye farger som krav i prinsippet, er det vanligvis helt unødvendig å hoppe og sprette i et meldingsforløp der vi får melde alene, og dermed ta bort eget melderom når man ikke har spesielt gode grunner for dette. Hopp i ny farge fra ÅH vil derfor enten vise noe som klart er beskrevet i systemkompendiet som INV (f. eks. hopp til singelton/renons med tilpasning til makkers sistnevnte farge) eller være naturlig og vise 15+HP og struktur. 

Hovedregelen er stort sett: Hvis melding av en ny farge på billigste nivå ville være naturlig og krav (RF), vil hopp i en slik farge oftest vise kortfarge med støtte til makker.

Ellers brukes 2( som INV og 2( som GF etter at det er blitt avgitt tre meldinger på 1-trinnet og XYZ/XYNT er tilgjengelig. Dette gjelder spesielt for m-åpning men kun etter en eneste sekvens etter M-åpning: 1( – 1( – 1NT.

Etter majoråpning viser vi INV- og kravhender på følgende måter: ROMEX, 4. farge (GF), Ny farge på 3-trinnet (GF), Strukturhopp, Revers på SH (GF) og tilpasningshopp som viser kortfarge. (Dessuten XYNT etter 1( – 1( – 1NT.). Dessuten vil 1♥ - 2♣ og 1♠ - 2♣/♦ vise en rekke minorbaserte invitt- og kravhender, mens 1♠ - 2♦ vil vise en rekke invitt- og kravhender med 4+♥ som en av fargene (unntaksvis med 3-korts ♠-støtte). 
2.8 Justeringer

Når man åpner har man kun HP. Det har også en SH som ikke ennå kan se noen tilpasning i farge. Både når du åpner, når du svarer makker og når du melder inn, finnes det imidlertid en rekke pluss- og minusfaktorer som spiller inn når du skal treffe en avgjørelse om hva hånden din egentlig er verd.

2.8.1 Tillegg og fradrag i NT-kontrakter

I NT har du få justeringspunkter utover selve HP. Når du åpner med en av NT-hendene skal du derfor i utgangspunktet ikke beregne deg noen FP, med fire unntak: 

a) 
Hvis du har ugarderte lavhonnører (Dx/Dkn/knx), kan det lønne seg å trekke fra ett HP før du bestemmer deg for hvilket NT-intervall du ønsker å vise. 

b) 
 Med 4-3-3-3 er fordelingen så dårlig at stikkpotensialet synker. Her kan du kanskje beregne ett minuspunkt på hånden etter at du har åpnet.  15-17NT er imidlertid fremdeles NT!

c) 
Hvis 5-kortfargen er meget god (lett godspillbar) kan du regne ett tilleggspunkt før du åpner (K D kn 10 8). 

d)
Hvis hånden din har mange såkalte "Palmstrømske honnører", dvs. gode mellomkort (10, 9, 8), gjerne i kombinasjon med honnører i fargen, kan du justere 1 HP opp. Slike gode mellomkort kan lett bli verd et stikk eller to, både i spill ogmotspill.

2.8.2 Tillegg og fradrag i fargekontrakter

I fargekontrakt kan SH legge til FP med en gang han ser at kontraktfargen er klar, og regner da HFP.  Dette kan godt være før han avgir sin første melding.  Med en gang SH viser tilpasning kan ÅH justere sin åpning gjennom å legge FP til hånden sin (HFP). Følgende ressurser vil kunne regnes inn i hånden som FP:

Når du har funnet fargetilpasning kan du regne full pott for alle kortfarger som ikke inneholde noen honnør (to små/en liten). Det samme gjelder dersom honnøren/en av honnørene er esset (Ex/E). 

2.8.2.1 Fordelingspoeng (FP)

a)
Renons
= 3FP

b)
Singelton
= 2FP

c)
Dobbelton
= 1FP

Derimot er det ikke altfor lurt å regne full pris for ugarderte lavhonnører (Dx/Dkn eller K/D/kn singel). Den gyldne regel her er at vi regner enten honnørpoeng eller fordelingspoeng for en slik kortfarge. Velg den beregning som gir deg flest HFP til sammen. Dessuten bør du med to dobbeltoner eller med en dobbelton og en singelton (5-4-2-2/6-4-2-1/5-5-2-1) neppe regne deg full pott for begge. Velg den av dem som gir deg flest HFP til sammen!

2.8.2.2 Andre tilleggsjusteringer: 

d) 
Du kan beregne deg ett fordelingspunkt for hver trumf du har 


utover 4. 

e) 
Dersom du har en toppsterk 5-6-kortfarge i tillegg til trumftilpasning (E K x x x x/E D 10 x x x) kan du på grunn av godspillsverdien av denne fargen beregne ett fordelingspunkt for hvert kort utover 4.
f) 
Hvis du har så mange trumf at du har oversikt over minst 10 trumf på begge hender, kan du ta nok et fordelingspunkt, for hvis ingen av dere har trumf dame, er trumfbeholdningen god nok til å blåse i om dere har den eller ei. 

2.8.2.3 Vurdér hånden din som bedre når:

a) 
Du har sammenhengende honnører, og spesielt i de lange fargene. Jo flere sammenhengende honnører og jo toppsterkere en langfarge er, jo mer er hånden verd. E K D x x x x er bare 9 HP, men er alene sannsynligvis verd 7 stikk. E x x i en farge og K x x i en annen farge er bare verd 1,5 stikk, mens E K x i samme farge er verd 2 stikk!

b)
Du har honnør(er)makkers farge(r). En honnørmakkers farge kan lett gi samme effekt som sammenhengende honnører på egen hånd. Selv single ugarderte lavhonnører blir verd noe når makker har meldt den fargen de er i! Hvis makker har E K kn 10 x, vil din single dame gjøre at det kan hentes 5 kjappe stikk i fargen.

c)
Du sitter med topphonnør(er) bak en farge motspilleren har meldt. Hvis motspilleren til høyre har meldt en farge og du sitter bak med f. eks. E D x eller K D x, så øker sannsynligheten for at disse honnørene er verd 2 stikk!

d)
Du har bra mellomkort. "Palmstrømske honnører" (tiere, niere og åttere) er verd noe både i eget spill ogmotspill, og spesielt hvis de sitter sammen med andre honnører i fargen. Hvis du eksempelvis har E 9 8 7 til kn 10 6, er sjansen til å få tre stikk i fargen ved hjelp av en dobbeltfinesse meget høy. Hvis du derimot har noe slikt som E 6 4 2 til 10 5 3, skal du ha tur med sitsen (3-3) for å få 2 stikk, mens 3 er helt umulig.

e)
Du har mange trumf. Jo bedre tilpasning du har til makker og jo flere trumf dere har til sammen, jo flere stikk kan dere vinne i egen kontrakt.  Med 9 eller flere trumf til sammen kan man eksempelvis spille utgang på mindre enn de 26 HP som man egentlig regner som nødvendige fra start av.

f)
Du har god fordeling. Lange farger er alltid et pluss, ikke bare i fargekontrakter, men også i NT-kontrakter, der langfarger er en viktig del av stikkpotensialet (honnørstikk og langfargestikk er de eneste stikktypene!). Flere lange farger (ekstremfordelinger) gir grunnlag for Zar-justeringer.
g)
Du har mange ess. Ess er ofte mer verd enn de 4 honnørpunktene som vi vurderer dem til i utgangspunktet, spesielt i trumfspill.  Med flere ess har spilleføreren mye bedre kontroll på spillet. Ess er forferdelig viktige, jo høyere du kommer når det gjelder kontraktnivå.

2.8.2.4 Vurdér hånden din som dårligere når:

a) 
Du har single honnører, og spesielt i de korte fargene. E, Kx, Dxx og knxxx regnes riktignok som hold i NT, men er ikke ordentlig hold om ikke makker har noe i fargen å hjelpe til med, og derfor synker verdien noe på grunn av slike farger. knxxx til xx er eksempelvis helt verdiløst.

b)
Du har ugarderte honnør(er). K, D(x), kn(x)(x) er det nok lurere å trekke fra enn legge til på i det lange løp.

c)
Du har oppsamling av høye honnører i kortfargene. Selv om du kan regne full fordelingspunkt-pott for single og doble ess, er det i seg selv negativt at høyhonnører forekommer i de korte fargene heller enn i de lange. Dobbeltoner som ser slik ut: EK, ED, Ekn, KD, Kkn og Dkn er alle sammen opphopning av honnører i kortfargene, og bør gi hånden som samlet et minus.

d)
Du har ingen honnør(er) til makkers farge(r). Hvis du bare har småkort i den/de farge(r) makker har meldt, er det grunn til å være litt forsiktig. Singelton eller renonsmakkers meldte farge kan bli svært ille.

e)
Du har honnører foran en farge meldt av motspiller. Hvis du eksempelvis sitter med E D x eller K D x foran en farge som motparten til venstre har meldt, er det meget stor risiko for at du kun kan få ett stikk i fargen. Dette bør gjøre deg litt skeptisk når du skal beregne håndens verdi.

f)
Du har dårlig fordeling. En BAL hånd er mye mindre spillesterk enn en UBAL, og 4-3-3-3 er den dårligste hånden du kan ha. 4-4-3-2 er nest dårligst.

g)
Du har ingen ess. Spesielt i trumfspill er det negativt ikke å ha noen ess.

2.8.2.5 Har du en bedre eller en dårligere hånd?

 Med flere pluss- enn minusfaktorer skal du oppvurdere hånden din!  Med flere minus- enn plussfaktorer skal du nedvurdere hånden din!
3 Generelle prinsipper etter åpning 1 i farge:
3.1.1 ROMEX 

Romex kombinerte Trial Bids brukes etter meldinger på 2-trinnet som etablerer en 8-korts tilpasning eller mer i (/(. Dessuten bruker vi Romex kort (som en slags ”Splinter”-bud) gjennom direkte hopp til 2( (etter vist () og til 3-trinnet etter vist (/( på 1-trinnet. Vi bruker derimot ikke langfarge-trial ved direkte hopp fra 1(/(, da vi har bedre bruk for hopp til 2NT for å vise hender med 18-19HP.
Ved Romex kort (oftest singelton/renons) vil det ofte være gunstig å ha enten esset eller svært få (helst ingen) bortkastede andre honnører i kortfargen. Poenget er at med få eller ingen bortkastede honnører i kortfargen, vil alle honnørene dine være ”virksomme”. 

Romex lang vil ofte vise noe slikt som x x x eller kn x x x i den aktuelle fargen (ofte 3 raske tapere), altså en farge som man trenger akutt hjelp i. Lavhonnører er derfor ikke spesielt positivt, men K kn x vil være klart bedre hjelp enn D 10 x, og E er alltid positivt, spesielt sammen med en lavhonnør. Liten singelton/E singel/renons betraktes som hjelp i fargen, mens xx regnes som ”litt” hjelp.
Slike trial bids brukes når man trenger makkers hjelp for å komme i utgang etter at man har funnet en felles trumffarge (eller når hoppet slår fast at man har minst 8 kort til sammen i en M). Den hånden som melder et trialbid vil være noe undervektig, og det vil derfor kreves noe mer enn MIN styrke og MIN hjelp hos den andre hånden for å ta imot invitten:

1) Ved kortfargetrial:
a. SubMinimumHP (3-6HP)
Ta ikke imot 

b. bortkastede Honn. i kortfargen (7-10)
Ta ikke imot

c.  MdiumHP (7-8HP)
Vurdér honnørene

d. MaximumHP (9+HP)
Ta imot

2) Ved langfargetrial:
a. SubMinimumHP (3-6HP)
Ta ikke imot 

b. Ikke hjelp i kritisk farge (7-10)
Ta ikke imot

c. Hjelp i kritisk farge (7-10HP)
Vurdér totalbildet

d.  MdiumHP (7-8HP)
Vurdér hjelp i fargen

e. MaximumHP (9+HP)
Ta imot

Prinsippet ved ROMEX er: kort vei – kort farge og lang vei – lang farge:

1( – 1( – 2(

=  2 sp ber om 2NT, hvoretter langfargetrial: 3( viser lang (, 3( lang ruter og 3♥ lang (. 2NT= kort (, 3(/( = kortfarge og INV.

1( – 2( eller

(1()–x–(2()–2(
= 2NT ber om 3(, hvoretter Romex lang: 3( = langfarge, 3( = langfarge og 3( = lang (. Direkte farge: 3(, 3( og 3( = Romex kort. 

Etter 1( – 1(, 1( – 1( og 1( – 1( – 1(, dessuten 1( – 1( og 1( – 1( kan man dessuten BUK-hoppe rett i ROMEX kort som både sperrer, viser singelton, etablerer 8-korts tilpasning i sist meldte farge og sparer meldetrinn. Denne muligheten er kun til stede etter åpning 1(/1(, og aldri etter 1(/(:

Etter 
1(  – 
1( (=()

1(  -
?


2(
= Singel (, 4+( og INV.


2NT
= 18-19 MAX 3.


3(
= Singel (, 4+( og INV.


3(
= Singel (, 4+( og INV.


3(
= 4+( og sperr.

Etter 
1(  – 
1( (=() og


?

1(  – 
1(
?


2NT
= 18-19 MAX 3(.

3(
= Singel (, 4+( og INV.

3(
= Singel (, 4+( og INV.

3(
= Singel (, 4+( og INV.

3(
= 4+( og sperr.

Etter
1(  – 
1( 

1(
? 


2NT
= 11-13 INV. MAX 3(.


3(
= Singel (, 4+( og INV.


3(
= Singel (, 4+( og INV.


3(
= 6+( og svak sperreinvitt.

3(
= 4+( og sperr.

Selv om XYZ/XYNT er tilgjengelig (etter 3 meldinger på 1-trinnet), vil BUK-hopp direkte i ROMEX kort være overordnet og bør prefereres framfor XY når man har en singelton å vise. Dette viser altså en INV-hånd ”med struktur”. 
Derimot vil 2( i XY erstatte hopp til ROMEX langfargetrialbid. Grunnene er 1) INV starter tidligere og man har bedre melderom, 2) Man kan stoppe under utgang på lavere nivå, 3) Vi har bruk for 2( (etter () og 2NT (etter () til å vise noe helt annet enn langfarge. 
 Meldinger som vil aktivere ROMEX både kort- og lang etter prinsippet ”Lang farge: lang vei” og ”Kort farge: kort vei” (kun etter 2(/():

1( – 1( – 1( – 2(  
ROMEX med ( som trumf: 

1( – 1( – 2(  

2( = innledning til Romex lang
1( – 2( – 2(


2NT = Hvor da?

1( – 1( – 2(



3( = Lang (.

1( – 2(




3( = Lang (.

1( – 2(




3( = Lang (.

1( – 2( – 2(

2NT
= Kort (.  

1( – 1NT – 2(
3( 
= Kort (.   

1( – 2( – 2( – 2(
3(
= Kort (.   

1( – 1( – 1( – 2(
ROMEX med ( som trumf:
1( – 1( – 2(

2NT = innledning til Romex lang
1( – 2( – 2(


3( = Hvor da?
1( – 1( – 2(



3( = Lang (.
1( – 2(




3( = Lang (.
1( – 2(




3( = Lang (.
1( – 1NT - 2(
3( = Kort (.   
1( – 2( - 2(

3( = Kort (.   
1( – 2( – 2( – 2(
3( = Kort (.   
1( – 2( – 2( – 2(


Andre meldinger som vil aktivere Romex kortfargehopp (med eller uten hopp) selv når motparten melder inn farge på 1-trinnet(kun etter 1(/():

1( – (1() – x (viser 4() 
ROMEX etter NEGX.
1( – (1() – 1( (viser 5() 
ROMEX kort etablerer 5-3.
1( – (1() – x (viser 4() 
ROMEX etter NEGX.
1( – (1() – x (viser 4+() 
ROMEX kort etablerer 4-4.

1( – (p) - 1( – (1() – x 
ROMEX etter support-x. 

1( – (p) - 1( – (1(/(/NT)  
ROMEX kort etablerer 4-4. 

1( – (p) - 1( – (1() – x 
ROMEX etter support-x. 

1( – (p) - 1( – (1NT) – x 
ROMEX etter support-x. 

1( – (p) - 1( – (1() – x 
ROMEX etter support-x.  

1( – (p) - 1( – (1NT) – x 
ROMEX etter support-x.  

1( – (1() – x (viser 4() 
ROMEX etter NEGX.

1( – (1() – x (viser 4() 
ROMEX etter NEGX.

1( – (p) - 1( – (1() – x 
ROMEX etter support-x.  

1( – (p) - 1( – (1(/1NT) 
ROMEX kort etablerer 4-4.   

1( – (p) - 1( – (1NT) – x 
ROMEX etter support-x.  

1( – (p) - 1( – (1NT) – x 
ROMEX etter support-x.  

1( – (p) - 1( – (1NT)
ROMEX kort etablerer 4-4.  

ROMEX kan også brukes som GF og kan da være SLEMINV. Da vil den som har innledet ROMEX etter avslag enten melde utgang (mild SLEMINV) eller en ny farge (CUE) på 4- eller 5-trinnet eller BLW uansett om makker har slått av eller ei (sterkere SLEMINV). Avslag på SLEMINV er å svare laveste bud i avtalt trumffarge. Man tar imot invitten foreløpig gjennom CUE.


Eksempler:

1( – 1( – 2(
= 2( ber om 2NT, hvoretter Romex lang: 3( viser lang (, 3( lang ( og 3( lang (. 2NT= kort ( og INV. 3(/( = kortfarge og INV. 3( = sperr.
1( – 1( – 2(
= 2NT ber om 3(, hvoretter: 3( =  lang ♦, 3( = lang ♥ og 3( = lang (. Direkte farge: 3(, 3( og 3( = Romex kort. 3( = sperr.
3.1.2 Støtte-x(/-xx) 

Støtte-x er obligatorisk på 1- og 2-trinnet alle de ganger motparten melder etter melding fra SH. Dette gjelder ubetinget og er en prioritetsvisning uansett hvilken farge makker har åpnet med på 1-trinnet.
Unntak 1: er når en slik x nødvendigvis vil måtte tvinge oss opp på 3-trinnet: 1( – (x) – 1( – (2() – x. Siden 1( viser minst 4-korts (, vil x alltid vise 3-korts (.  Men denne x er ikke obligatorisk siden den vil bringe oss opp på 3-trinnet. Det er derfor lov til å passe med en minimumshånd, særlig siden 1( ikke trenger å vise så forferdelig mye (3+HP), og x vil vise tillegg og/eller shape. 

Unntak 2: er når motparten melder inn 1NT (15-18) direkte, noe som setter opp straffeforslag på begge hender.
x (xx etter x) vil vise 3-korts støtte i den fargen SH har vist, mens direkte støtte viser 4-kort.  Melder man noe annet, vil man max kunne ha dobbelton i makkers meldte farge. 



Eksempel 1: Motparten dobler etter 1(-1(


1(
-
(p)
-
1(
-
(x)



xx






=
3-korts ( 



1(






=
4-korts (, 13-14/18-19



1(






=
4-korts (, maks 2(


1NT






=
11-14NT, maks 2(, ikke 4(


2(






=
4-korts (, 11-12



Eksempel 2: Motparten dobler etter 1(-1(


1(
-
(p)
-
1(
-
(x)



xx






=
3-korts (. 



1(






=
4-korts (, 13-14.



1NT






=
11-14NT, maks 2(.



2(






=
Ensidig (-hånd m/u sidefarge. MAX 2(.


2(






=
Revers: 5+( og 4+( og 15+HP. MAX 2(.



2(






=
4-korts (, 11-12.



Eksempel 3: Motparten melder NT etter å ha meldt inn farge (NB! Om 



de hadde meldt inn 1NT/2NT, som setter opp STRAFF:



1(
-
(1()
-
1(/x 
-
(1NT)



x






=
3-korts (, uansett styrke. 



2(






=
Ensidig (-hånd m/u sidefarge. MAX 2(.


2(






=
Revers: 5+( og 4+( og 15+HP. MAX 2(.



2(






=
4+(, 11-14.



Eksempel 4: Motparten hopper i farge etter at SH har meldt



1(
-
(1()
-
1(/x 
-
(3() 
eller


1(
-
(p)
-
1( 
-
(3() 



x






=
3-korts (, (ikke obligatorisk på 3-trinnet, 











så du kan passe med MIN, selv med 3-











korts (. )



3(






=
4+(, 11-14HP. 



4(






=
4+(, 15-19HP. 



Alle andre meldinger viser minst 15+HP og max 2(.


Eksempel 5: Motparten hopper i farge etter at SH har meldt



1( -
(pass)
-  1(
-   (3()



?




   Kan passe, men hvis x er dette støtte-x i (.

3.1.3 Negative doblinger (NegX) 

Systemet bruker NEGX helt opp til og med 3(. NEGX brukes i første rekke til å finne 4-4-tilpasninger (eller bedre) i M, og viser derfor 4-kort i minst 1 umeldt M når motparten melder inn over åpning 1 i farge. 

Har makker/motparten meldt en M viser den 100% sikkert minst 4-kort i den andre M (og oftest minst 3-kort i umeldt m). 

Er begge M meldt, viser x begge m, og er begge m meldt, viser x minst 4-4 i M.

I og med at STRAFF ikke finnes direkte i NEGX-situasjoner, vil man likevel kunne legge opp til å straffedoble motparten gjennom å passe, og stole på at makker vil gjenåpne meldingsforløpet med en x, som du kan passe ned. Makker må på sin side forsøke å reåpne meldingsforløpet med en x hvis han først skal melde en gang til etter at hans makker har sagt pass i en NEGX-posisjon. 

Regelen er et jo kortere man er i motpartens innmeldingsfarge, jo mer sannsynlig er det at makker har mange og ønsker å straffedoble.

Legg merke til at NEGX også brukes etter motpartens innmeldinger på 2-trinnet over vår 1NT åpning. Prinsippene er da litt annerledes, så sjekk dette opp under ”innmeldinger over 1NT åpning”.
3.1.3.1 Svar på NEGX
Når makker dobler negativt, opphører alt som heter revers. Makker har forlangt en ny melding med sin x, og hvorvidt denne kommer som et resultat av tvang eller frivillighet, er egentlig helt irrellevant.  Melding viser under ingen omstendighet noe tillegg, bare fargetilpasning.

Eksempel
1 ( – (2() – x – (p) – 2(    eller

1 ( – (3() – x – (p) – 3(  

Viser således ikke verken 5-korts ( eller revers eller andre tillegg, kun tilpasning i (. I det andre eksempelet er nok makker under press, så han vil nok i de fleste tilfeller overmelde for at egen side skal finne spartilpasningen. For å gå videre, bør SH derfor ha en meget solid INV- eller kravhånd. 

3.1.3.2 Andre svar i NEGX-situasjoner 

Hver gang din makker er i en slik posisjon at en x fra ham ville vært negativ, skal du tenke litt annerledes enn ellers.

Eksempel
1( – (2() – p – (p) – ? 

eller 
1( – (3() – p – (p) – ?

eller
1( – (2() – p – (p) – ?

eller
1( – (2() – p – (p) – ?

I all hovedsak skal du tenke at dette er en posisjon for NEGX, og makkers pass kan være ”straffepass”. I stedet for å se etter tillegg eller nye farger eller lignende, skal du heller ta en god titt på hva du har i motpartens farge. Skal du doble eller skal du ikke?
Har du D x x eller bedre:
Absolutt ikke! 
Har du xx: 


Kanskje…. 
Har du x eller -: 

Absolutt! Hver eneste gang! Skal du si noe 
nå, så bør din melding komme i form av en 
”reåpnings-x”.

Likeledes 1NT – (2() – p – (p) – ?

Også her skal du ta en god titt på hva du har i motpartens farge. Dx = kanskje, mens xx er det minste du kan ha som sannsynliggjør at makker kan ha til straffepass.

En reåpnings-x fra ÅH etter pass fra SH i en posisjon der han kunne ha brukt NEGX, viser altså verken tillegg eller andre farger eller noen lengre egen farge, men kun at han er kort i motpartens innmeldingsfarge, og at han derfor mistenker SH for å ha til straffepass.

Derfor: hvis SH ikke har meldt fordi han rett og slett bare var for svak, må han for all del ta ut i farge, og ikke la x stå. Hvis makkers åpning eksempelvis var minst 5-kort ((/(/(), vil SH i så tilfelle heller støtte på dobbelton enn å melde egen farge. Derfor er konsekvensen at man ikke skal ta ut i noe annet enn x med mindre man har en ekstrem fordeling (6-kort i åpningsfargen er eksempelvis ikke nok).

3.1.4 Revers på SH og 4. farge

Revers på SH er nesten alltid minst INV og 4. farge er nesten alltid GF, med mindre XYZ/Romex/Splinter er tilgjengelige. Slike kravmeldinger blir nesten alltid virksomme når motparten blander seg inn i meldingsforløpet, og den gyldne regel er: Hvis ikke du har nok HP til å melde revers/4. farge, bør du enten passe eller ty til en BUKX.
4 Oversikt over Åpningsmeldinger  

1(
= 2+(, 11-19HP. 11-14HP hvis BAL/SEMIBAL. Hvis UBAL, inneholder hånden lang (, eventuelt med sidefarge(r) og 11-19HP (kan være 4-4-1-4/4-1-4-4/1-4-4-4). Fra 15-19HP er hånden alltid UBAL og har 5+(. NB! Overføringer på 1-trinnet og dessuten overføringer på hopp til 2(/( (= overføring til (/().
1(
= 18-19NT hvis BAL/SEMIBAL (samme SEMIBAL håndtyper som 1(). Hvis UBAL: 5+(, 11-19HP, eller 4-4-4-1 med singel (. NB! Ingen overføringer etter 1(.  Men direkte hopp i ny farge er sperr.
1(
= 5+(, 11-19HP. NB! overføringer på 2-trinnet + Strukturhopp. 
1(
= 5+(, 11-19HP. NB! overføringer på 2-trinnet + Strukturhopp. 

1NT
= 15-17HP, BAL (4-3-3-3/4-4-3-2 eller 5-3-3-2 med 5 korts (/( eller 6-3-2-2 med 6-korts (/(). Dessuten 5-4-2-2 (5-korts (/( ). Man bør åpne med 1(/( med 5+4 (svak 5-kort) hvis begge langfargene erM!
2(
=  Sterk, honnør- eller stikkmessig. Minst 20+HP hvis fargehånd, og 22-23HP eller 26+HP hvis NT-hånd. Tempokrav til 2NT, 3(/(, 4(/(. Dermed ingen ”second negative”. Puppet Stayman og overføringer etter vist sterk NT.
2(
= Multi: svake 2 (/( eller 20-21NT (eller 24-25NT med hopp). Puppet Stayman og overføringer etter vist sterk NT.
2(
= 5( og 4+(/(. Under åpningshånd. 2NT spør etter minorfargen.
2(
= 5( og 4+(/(. Under åpningshånd. 2NT spør etter minorfargen.
2NT
= Minst 5+( og 5+(, 5-10HP eller minst 15HP.
3(
= Nat. sperr, ofte minst KDxxxx eller tilsvarende i 1. og 2. hånd og i sonen.
3(
= Nat. sperr, ofte minst KDxxxx eller tilsvarende i 1. og 2. hånd og i sonen.
3(
= Naturlig sperr. 7-kortsfarge.
3(
= Naturlig sperr. 7-kortsfarge.
3NT
= Gående m, max en dame ved siden av.
4(
= Sør-Afrikansk Texas: Gående, minst 7( + max en konge ved siden av. Reléfargen (4() spør etter antallet i den gående fargen.
4(
= Sør-Afrikansk Texas: Gående, minst 7( + max en konge ved siden av. Relefargen (4() spør etter antallet i den gående fargen.
4(
= Naturlig sperr, aggressiv

4(
= Naturlig sperr, aggressiv

4NT
= Spørsmål om spesifikke ess

5(
= Naturlig sperr
5(
= Naturlig sperr
5(
= 11 stikk, mangler to topphonnører i (.
5(
= 11 stikk, mangler to topphonnører i (.
5 Åpning 1( (2+()
2+(, 11-19HP. Hvis BAL/SEMIBAL: kun 11-14HP. Kan ha 5-6 (/( i en SEMIBAL NT-hånd: 6-3-2-2 [6-korts (/((man åpner imidlertid med 1♦ med en dårlig 6-kort-farge, eller hvis dobbeltonene er uten honnører]/5-4-2-2 [5-korts (/(+ 4-kort hvor som helst (hvis man har en svak 5-4 i ♣/♦ (11-14HP)  uansett hvilken vei åpnes det imidlertid med 1♦ og gjenmeldes 2♣)]/5-3-3-2[5-korts (/(]/4-4-3-2/4-3-3-3). 
Hvis UBAL, er hånden skjev med 6+(, eventuelt med 5+( med sidefarge(r) og 11-19HP (kan være 4-4-4-1 med 4♣). Hender på 15+HP er alltid skjeve. NB! Overføringer på 1-trinnet.
Den hyppigst forekommende hånden er en 11-14 BAL/SEMIBAL NT, som kan inneholde dobbel ( og opptil 6-korts (/( (hvis 6-kortfargen er honnørfattig) men normalt ikke 5-korts (/( (hvis man har det, skal fargen være så tynn at den ansees for å være på 4-kort!). Man kan også velge å vise en 4-4-4-1 som 11-14NT.
Man åpner med 1 på følgende hender;

a) Balanserte hender med 11-14 HP [minst 2-kort ♣, men hånden vises normalt ikke som NT-hånd med 2-2-3-6 eller 2-2-6-3 med mindre 6-kortfargen er svært honnørsvak (max kn9xxxx.)]

b) Ubalanserte hender  med ♣ som lengste farge (5+♣+ ev. sidefarge) 11-19 HP.

c) BAL/UBAL enseter i ♣ (11-19HP) med minst 6-kort ♣ (kan være 2-2-3-6, som enten vises som ♣-farge eller som NT hvis fargen er honnørsvak). 

d) 4-4-4-1 med 4-kort ♣  og 11-19 HP. Når man får slått fast at ÅH har 4-4-4-1-fordeling, vil man bruke ETA spørremeldinger i den fargen som anses for å være trumffargen.
Hender man alternativt kan åpne med noe annet enn 1:


1NT:

15-17 HP, 5-4-2-2 med 5kl + 4 major.


1NT:

15-17 HP,  4-4-1-4 og singel .

5.1 BAL/SEMIBAL åpningshender

Åpning 1( brukes altså på nesten alle NT-hender, BAL eller SEMIBAL som er dårligere enn en normal NT-åpning, altså 11-14HP. 
5.2 UBAL åpningshender

Åpning 1( kan også være UBAL. I så fall inneholder den 6+(, som eneste farge (11-19HP) eller 5+( med sidefarge(r) (11-19HP - kan også vise 4-4-1(-4(/4-1(-4-4(/1(-4-4-4(). Hvis sidefargen vises som revers eller man hopper i ♣ eller i en sidefarge, inneholder hånden minst 15HP.  Med 11-14HP må man derfor gjenmelde ( på laveste nivå (= 6+♣) eller gjenmelde NT (= BAL 11-14) med mindre SH avgir minst INV.
5.3 Svar på åpning 1(
5.3.1 Prioritet 1: Overføringer på 1-trinnet

På (-åpning bruker SH overføringsmeldinger på 1-trinnet (1(, 1( og 1(), både etter pass, dobler, og innmelding 1(/1♥ i mellomhånden. 
SHs første prioritet er å finne fram til (minst) 4-4-tilpasninger i M, og han vil derfor først og fremst overføre til M hvis han selv har minst 4-kort der. Selv med både 6 og 7-korts m sidefarge, vil han velge å prioritere å finne fram til en felles M. Selv med så lite som 3+HP vil han vise frem en 4-korts M. Hvis SH senere melder m, vil denne i prinsippet være lenger enn M (Canapé, med mindre han har 4-4-4-1) og NF (selv med hopp eller melding på 3-trinnet) hvis XYZ/ XYNT er tilgjengelig. 
Hvis XYZ/XYNT ikke er tilgjengelig, vil melding av Canapéfargen betraktes som ny farge på 3-trinnet og være RF. Selv i et presset meldingsforløp der begge motspillerne deltar i meldingsforløpet, vil slike meldinger være krav, mens en BUKX vil tillate avmelding av nye farger (også på 3-trinnet) som NF og da er det kun en kamp om kontrakten. Dette gjelder for begge i makkerskapet.
5.3.2 SHs meldinger etter 1(
1(  -

?



1(
=
4+( 3+HP, kan ha lengre (/(. Setter opp Romex kort.


1(
=
4+( 3+HP, kan ha lengre (/(. Setter opp Romex kort.


1(

=
 Meldingen benekter 4+(/(. Meldingen viser i prinsippet 7-10NT, og ber ÅH om å melde 1NT. ÅH skal normalt gjenmelde 1NT med hender som ikke vil INV+ mot en 7-10NT hos SH. Etter 1NT gjenmelding kan SH: 
a) 

passe  (=7-10HP) eller 
b) 
vise en UBAL hånd med minst 5((gjennom XY-NT). Etter 1NT fra ÅH og 2( kan SH passe ned svaret 2( med minimums-verdier (3-6HP), men kan også være sterk nok til å invitere (2NT/3(/ny farge). 


Etter 1NT fra ÅH er 2( GF. Legg merke til at ÅH ofte bør gjenmelde 1NT selv med 15-17 UBAL, og må da eventuelt komme sterkere igjen dersom det gir seg en anledning. Dette tar høyde for supersvake svarhender.
c) 
vise en BAL/SEMIBAL INV-hånd uten 5♣ (gjennom XY-NT). Etter 2♦ over 2♣ melder SH 2NT. ÅH passer eller melder en gang til (=GF).
d)
vise en BAL/SEMIBAL GF-hånd uten 5♣ (gjennom XY-NT). Etter 1NT fra ÅH er 2♦ GF. Når ÅH melder en gang til, vil melding av NT fra SH vise denne hånden.


1NT
=
11-13HP BAL/SEMIBAL INV som benekter 4+(/(, Har minst 4-korts (. ÅH passer med 11(-12)HP BAL, og legger inn en motinvitt med 2NT hvis han har 12(gode)-13HP. Med 14+ BAL melder han 3NT. 2 i ny farge viser normal revers (15+HP), og kan ha kortfarge. 3♣ er SPERR og spillemelding, og hopp til 3 i ny farge viser renons (=5♣-4-4-0) i denne fargen. 2♣ er RF og viser 4-4-4-1 med 15+HP. 

2(
=
Minst 5+(, og benekter 4(/(, (Omvendt minorhøyning = 14+HFP = GF). 2♣ er i seg selv GAMMA, og spør om hvordan ♣-fargen ser ut. Utviklingen videre er EPSILON-spørremeldinger og ikke CUE (med mindre SH melder NT under utgangsnivå, som betyr at man går over til normale meldinger.

2(
=
BUK Overføringshopp. Viser 6+( uten sidefarge. Svak (0-6HP).  Mesteparten av HP i (–fargen.  Men merk: kan også ha verdier nok til SLEMINV. I så fall kommer man igjen med CUE etter at makker har sagt 2(.  Meldingen setter opp ROMEX både kort og lang på begge hender. Bruk av ROMEX på SH vil da være SLEMINV.

2(
=
BUK Overføringshopp. Viser 6+( uten sidefarge. Svak (0-6HP).  Mesteparten av HP i (–fargen.  Men merk: kan også ha verdier nok til SLEMINV. I så fall kommer man igjen med CUE etter at makker har sagt 2(.  Meldingen setter opp ROMEX både kort og lang på begge hender. Bruk av ROMEX på SH vil da være SLEMINV.


2(
=
Flertydig: a) 14-17HFP, 5+( SEMIBAL/UBAL GF. b) 18-19HFP, 6+( UBAL GF . ÅH bør sporre i 2NT om SHs kvaliteter.


2NT
=
18-19HP BAL, naturlig GF uten 4-kort (/( og MAX 4+(. Mild 




SLEMINV, som makker tar imot gjennom å forsøke å finne mulig 




felles farge på 3-trinnet. Avslag: 3NT.


3(
=
Sperr, 3-8HP og 5+(. (med 9-10HP og 5+( meldes normalt 1NT).


3(
=
Splinter (singelton) m/(5)6+(. SLEMINV+. Avslag: 3NT/4♣.


3(
=
Splinter (singelton) m/(5)6+(. SLEMINV+. Avslag: 3NT/4♣.


3(
=
Splinter (singelton) m/(5)6+(. SLEMINV+. Avslag: 3NT/4♣.


3NT
=
14-17HP. NF. Benekter 4-kort (/(. Har som regel 4-4 I m. 





The Principle of fast arrival.


4(
=
Sperr 4-6HP m/(6)7+(.


4(
=
Renons i ( med 5/6+(. SLEMINV. Avslag: 4NT/5♣.





4(/(=CUE, tar imot invitten.






4NT=BLW.





4NT = Tar ikke imot invitten.






5( = tar ikke imot invitten.



4(
=
Renons i ( med 5/6+(. SLEMINV. Avslag: 4NT/5♣. 





4(=CUE, tar imot invitten.








4NT=BLW.





4NT= tar ikke imot invitten. 





5( = tar ikke imot invitten.



4(
=
Renons i ( med 5/6+(. Avslag: 4NT/5♣.





4NT=BLW. 





5( = tar ikke imot invitten.


5(
=
NF m/(6)7+(. Ingen sleminteresse.

5.3.3   Strategi når motparten blander seg inn over 1(
Hvis motparten er så ufine at de forsøker å være med i vårt meldingsforløp, benytter BUK følgende strategi:

Hvis M2 (Motstanderen i 2. hånd) passer eller dobler, er ingenting forandret. Systemet er «on», og vi melder som om M2 ikke har meldt noe. x fra M2 er for oss «ikke-meldinger», fordi de ikke griper inn i vårt system.

Hvis M2 melder 1(, er systemet også ”on”. SH dobler 1( hvis han selv skulle ha meldt 1( (x = viser altså 4+(). SH melder etter pass fra M4 (motparten i 4. hånd) 1♥ på 3-kort osv. Hvis M4 melder etter svaret på 1(, er første prioritet fra ÅH å vise 3-korts støtte til vist M med x (/xx) = support-x/xx. Alle andre meldinger enn dette (og fargestøtte, som bekrefter 4-kortsstøtte) vil vise max dobbelton i makkers viste farge. Melding av 2♥ viser da 4-kort.

Hvis M2 melder inn 1♥, er det også «system on». x viser da 4+♠, og hvis M4 aksjonerer, vil support-x/xx vise 3-korts ♠, støtte viser 4-korts ♠ og alle andre meldinger benekter så mye som 3♠. Også de andre meldingene beholder stort sett sin karakter: 1NT= 7-10 (behøver ikke å ha ♥-hold). 2♣ = Inverse minor raise (INV+), 2♦ = naturlig og RF, 2♥ = enten svak sperr i ♠ eller ? etter ♥-hold. (Du vil prioritere å melde NT med hold), og 2♠, 2NT og 3♣ beholder samme valør som uten innmelding.

Melder M2 inn 1♠, vil x være NEGX og vise 4+♥. Hvis M4 aksjonerer, vil support-x/xx vise 3-korts ♥, støtte viser 4+ ♥ og alle andre meldinger benekter så mye som 3♥. 1NT= 7-10 (behøver ikke å ha ♠-hold). 2♣ = Inverse minor raise (INV+), 2♦ = svak sperr i ♥, 2♥ = naturlig og RF og 2♠ er enten 14+ med 5+♣ eller ? etter ♠-hold. (Du vil prioritere å melde NT med hold), og 2NT og 3♣ beholder samme valør som uten innmelding.
I og med at 1( ikke viser noen spesifikk farge, har det vist seg gunstig å bruke Amundsens NT-forsvar på SH over motpartens sterke 1NT-innmelding, men kun i direkte posisjon, når M2 melder inn 1NT: 1( - (1NT) – Amundsen (også p – (p) - 1( - (1NT) – Amundsen:
1(
-
(1NT)
-
?







pass
= Intet meldbart.






x
= Forslag til STRAFF






2♣
= ♦ eller ♥+♠.






2♦
= ♥ eller ♠+♣/♦.





2♥
= ♥+♣/♦.






2♠
= ♠.






2NT
= ♣+♦.






Hopp
= Sperr.

Hvis motpartens melding ikke ødelegger noe for eget system er det i prinsippet ”system on”. Da overser man helt motpartens innblanding og melder ganske enkelt det som man bør melde i henhold til de avtaler som foreligger.

Hvis motparten derimot melder så høyt at systemet vårt blir korrumpert (dvs. 2( eller høyere), går vi over til naturlige meldinger, noe som inkluderer NEGX, support-x, BUKX, 2/1, nye farger krav, revers på SH, 4. farge og ny farge på 3-trinnet (GF), overmelding som viser en god løft i makkers farge osv. Vi bruker support-x helt opp til og med 3( når motparten i 4. hånd blander seg inn etter en melding fra hver av oss. 

Er motparten på 1/2-trinnet, er support-x nærmest obligatorisk til og med 2(, med mindre svaret på x vil bringe oss opp på 3-trinnet. Da er det lov til å passe med en minimumshånd, spesielt når makker ikke har vist så mye med sin første melding. 

På 3-trinnet kan ÅH velge å vise trekorts support med x dersom han synes han har kort nok til det (tillegg). Det er både viktig, nødvendig og systemmessig/strategisk korrekt å vise stor måtehold gjennom å passe med svake åpningshender når SH ikke har vist nok å kunne garantere 7+HP.

NT er NT, selv etter innmelding, og viser normalt hold i innmeldingsfargen på minst 2-trinnet, men trenger ikke nødvendigvis å gjøre det på 1-trinnet. Har man sagt 1NT, kan makker deretter spørre om hold gjennom overmelding hvis han er interessert i det.
Hopp til 2NT vil være INV etter minoråpning. 

xx etter x etter egen åpningsmelding viser tillegg (14+HP) og interesse for å ”ta motparten”. xx setter opp straffeforslag på begge hender. Makker trenger imidlertid ikke nødvendigvis å ta imot dette forslaget. Hvis makker sier pass etter xx fra deg og melding i mellomhånden, vil dette kunne være både INV til x fra deg (viser tillegg) og det motsatte. I det siste scenariet tar han ut din x i en annen melding etterpå (=MIN). Hvis makker etter xx fra deg og pass i mellomhånden tar ut i forhånden, enten i farge eller i NT, vil dette vise en klar MIN og tjene som advarsel mot å melde særlig mye mer. 

Slik vil det kunne se ut:

1(
-
(x)
-
xx
-
(p)

1NT






Har minimums-NT: 11-12HP. Videre:


-
(2()
-
x
-
(p)

2(






= Har 5 eller 6 ruteremin 11-12NT








og tror ikke noe på motspillsverdiene.

I dette meldingsforløpet kan ikke Vest ta ut direkte i 2(, ganske enkelt fordi dette vil vise en svak skjev hånd med 5+( og 4+(. Han må først deklarere at det var en NT-hånd på 11-14HP han ønsket å formidle, og deretter kan han spesifisere den. Siden den svake NT (11-14HP) er den mest frekvente håndtypen man kan ha når man ÅH med 1(, vil pass formidle dette først og fremst. Ellers så melder man pass etter motpartens melding for å vise minimum og ”ingenting mer å fortelle”, selv om makkers melding var krav før motparten meldte. 

Hvis det forekommer en systemoverføring før motparten melder inn, bør den som har avgitt systemmeldingen tenke seg godt om før han melder igjen, for makker er nødt til å tolke hans neste melding ut fra den meldingen han startet med. Denne sekvensen kan være et godt eksempel på dette:

1(
-
(p)
-
2(
-
(2()

3(






Viser nå ekte ( sidefarge og tillegg. Videre:


-
(3()
-
?





x


Tror på straff. Hadde INV.





3NT


NF. Hadde INV+ m/hold.





4(/(


NF (ville sannsynligvis ha meldt 








3(/( over makkers 2( (= INV med lang m). Det er 







også mulig at han kan ha en sign-off i m (ville ha 







sagt 2NT – pass - 3( - pass/3( over 2(, men har 







valgt å strekke seg fordi makker har tillegg.





4(


NF.





4(


Splinter/CUE med (/(-støtte.





4NT


BLW med ( som foreløpig trumf.





5(/(


Hadde utgangsverdier men uten sparhold. 








Ville sannsynligvis ha gjenmeldt 2NT over 








makkers 2( og deretter 3(/( over makkers 3kl (= 








Mild SLEMINV med lang m).

2( kan være mange ting. Hvis makkerparet skal i minst utgang, så er det kun den hånden som har meldt 2( som vet om dette. Derfor må han være forsiktig med å avgi meldinger som ikke vil være GF fordi makker sannsynligvis vil se det slik at når han ikke krever/melder utgang, så kan det ikke være noen kravhånd han forsøker å vise. Og her er vi egentlig inne på et av de viktigste prinsippene for makkerskapsforståelse, nemlig det at den som vet mest om de samlede ressurser omhyggelig må sørge for at også makker får vite det hvis man minst skal i utgang.

5.4 Meldinger etter 1(-1( (=4+(, 3+HP)
I og med at 1( kan være avgitt på så lite som 3HP, bør ÅH aldri gå direkte i utgang etter svaret, men gi SH en sjanse til å vise fram minimale verdier. Derfor bør en hånd med (-støtte vises fram slik: 2( = 11-12HP og 4(. 1( = 13-14HP og 3+( eller 15-19HP UBAL med 5+( og 3+(. Etter 1( fra ÅH passer SH med 4+( og svak hånd (3-6HP) og melder en gang til (1NT/farge/2() med 7-10HP. Direkte hopp til 2NT viser 18-19HP INV med (bare) 4-kort (. Hopp til 2(/3(/3( er naturlig ROMEX kortfarge-INV som bekrefter 5+♥. Hopp til 3( = sperr med 5+♥.
Hvis SH har nok til å holde oppe en gang til (= minst 7HP unntatt ved laveste preferansemelding), kan en 18-19HP-hånd kreve/gå i utgang neste gang det er hans tur til å melde, og hoppe som INV med 15-17HP.

1(  -

1(
= 4+( og minst 3HP. 
?

1(


=
3-kort ( med 13+HP. Kan ha 4-kort ( og 13-14 BAL/ 

UBAL og gjenmelder da ( uten hopp neste gang. Kan også ha 15+ med 3+(.  Med 15-17HP UBAL m/minst 5-korts ( melder du ny farge eller billigste NT neste gang med bare 3-korts (, og hopper til 3( med 4-korts (.  Med 18-19 UBAL m/minst 5-korts ( hopper du i NT/ny farge/reverserer med bare 3-korts ( og hopper til 4( med 4-korts ().  Meldingen 1( setter opp XYZ og hopp til ROMEX kortfargetrial.
1(


=
4+(. Benekter 3-korts (.  Meldingen 1( setter opp XYZ og hopp til



ROMEX kortfargetrial med ♠ som trumf.
1NT


=
11-14NT, BAL/SEMIBAL med verken 3( eller 4(. Kan ha 6-kort 




♣/♦, men da må den være kun kn9xxxx eller dårligere. Kan ha 5-4 i 




♣/♦, men da må fargene være dårlige og kortfargene inneholde 




honnører. Setter opp XYNT.
2(


=
6+(, enten som eneste farge 11-14HP BAL/UBAL, eller UBAL med 




en minst 4-korts sidefarge og betente/manglende honnører i 




kortfargen(e). benekter 3( og 4-korts (. 
2(


=
Revers. Ekte ( m/lenger (, 15-19HP UBAL RF. Benekter 3(/4(. 2NT vil nå være Lebensohl med en SUBMIN SH, og ber om 3( som kan passes/korrigeres. 
2(


=
4-kort (, 11-12HP. Kan være UBAL. NF. 
2(


=
ROMEX. 5+( og 4+( og kortfarge i (. RF. INV
2NT 


= 18-19 UBAL med 6+( og max 2(. Stort stikkpotensiale! Kan 




passes. SH viser minimale verdier hvis han a) passer 2NT, 



b) tar ut i 3( og c) tar ut i 3(. Alt annet er GF.
3(


=
6+(. 15-17HP og max 2(. UBAL. NF hvis MIN (3-7HP).
3(


=
ROMEX. 5+( og 4+( og kortfarge i (. RF. INV.
3(


=
Sperr med 4+(. NF.
3(


=
Renons i (. 5+( og 4-kort (, 15-19HFP og SLEMINV.
3NT


=
18-19HP. 6(. Max dobbel (. Ikke 4(. Hvis UBAL: ♥ = singelton. 




Forslag til kontrakt.
4(


=
CUE i (. 5+( og 4-kort (, 18-19HFP og SLEMINV.
4(


=
Renons i (. 5+( og 4-kort (, 15-19HFP og SLEMINV.

4(


=
18-19HFP m/5+( og 4+(. UBAL med stort stikkpotensiale.
4NT


=
Roman Keycard Blackwood med 5+( og 4+(. (0-3-1-4 =∏ 



Blackwood.)
5.4.1 Motparten blander seg inn etter 1( – 1(.

Hvis M2 passer eller dobler, er det ”system on”. 1( viser 3-kort og 11-19HP eller 4-kort ( og 13-14HP.  2( viser 4-kort og 11-12HP. 2NT viser 18-19 UBAL med 5+( uten 4-korts (. Revers = Naturlig 4-kort med lenger (, max 2( og 15-19HP. 3( viser UBAL 15-17 med 5+( og 4(. 4( viser 18-19 NT UBAL med 5+( og 4+(.

Hvis M2 x eller melder farge etter 1( – 1(, er det på en måte ”system off” (med to unntak). Support-x/xx tar prioritet og viser 3-korts ( (obligatorisk opp tom. 2-trinnet og viser tillegg på 3-trinnet).

Dersom M4 melder inn 1NT (sterk), brukes straffeforslag , men hvis M4 melder 1NT som svar på en x/melding: Support-x. Førsteprioritet er altså å vise support hvis man kan. 
Unntak:  Merk at vi også bruker XYZ etter innmelding 1(/( i følgende forløp: 1( - (pass) – 1( – (1(/() – x . Support-x erstatter en melding på 1-trinnet, og regnes da som melding på 1-trinnet, og XYZ er ”on”:



2(
=
XYZ INV, ber om 2(, som ÅH kan passe eller melde hva som helst som INV.


2(
=
XYZ GF. ÅH melder først og fremst av umeldte lengder i M (hvis han har benektet M, viser 




dette hold) og beskriver ellers hånden sin best mulig.


2(
=
7-10HP.  5+(. Forslag til spillemelding. Setter opp ROMEX kort og lang.
Etter 1( – 1( – 1NT og 1( – (p) - 1( – (1(/() - 1NT vil XYNT tre i funksjon. Dette innebærer at meldingene 2( og 2( ikke lenger viser farge, men er opptatt til XY, og andre meldinger enn dette vil derfor være NF. Hvis 2( er XY-overføring til 2(, og makker melder en annen, ny farge (bryter overføringen), er dette RF.  Melder han 2NT, vil dette være en naturlig INV.

NB! Alle ganger det blir konstatert til sammen 8 kort i en M på 2-trinnet, vil INV-melding være i henhold til ROMEX-prinsippet (kort vei = kortfarge-INV. Lang vei = langfarge-INV). Dette prinsippet gjelder også i for svar etter f. eks. x fra den ene hånden og melding av umeldt M som har vært indikert av x på den andre. Dessuten vil kortfarge-ROMEX gjelde direkte som hopp etter 1( – 1( og etter 1( – 1( – 1( (i det siste tilfelle vil hoppet til 2(/3(/3( bekrefte 5+(, og viser singelton i meldt farge). 
Også etter 1( – (p) -  1( – (1() – x/1( kan SH hoppe rett i ROMEX kort (3(/3(/3() med ( som avtalt trumf, mens ROMEX lang, generelle INV og kravhender håndteres gjennom XYZ.

Hvis motpartens innmelding er så høy at systemet vårt korrumperes, går vi over til naturlige krav: nye farger (RF), ny farge på 3-trinnet (GF), BUKX (RF), osv.

5.4.1.1 Eksempel 1:


1( 
(p)
1(
(x)


?


xx
= 3-korts ( (støtte-xx)

1(
= 4-korts ( 13-14HP.


1(
= MAX 2( men 4-korts (.


1NT
= Benekter 3( og 4(, naturlig 7-10HP BAL/SEMIBAL.


2(
= Lang, UBAL ( og 11-14HP. Benekter 3( og 4(

2(
= Naturlig revers. Minst 15HP og 5+( og 4+(.


2(
= 4-korts ( 11-12HP.

5.4.1.2 Eksempel 2:


1( 
(p)
1(
(1()


?


x
= 3-korts ( (støtte-x)

1NT
= Benekter 3(, naturlig 7-10HP BAL/SEMIBAL. Trenger 



ikke nødvendigvis å ha hold i (.


2(
= Lang, UBAL ( og 11-14HP. Benekter 3(.


2(
= Naturlig revers. Minst 15HP og 5+( og 4+(.


2(
= 4-korts ( 11-14HP.


2(
= RF. Minst 15+HP. Spør normalt etter (-hold.


2NT
= 15-17HP og BAL hånd med sikkert (-hold.


3(
= Lang, UBAL ( og 15+HP. Benekter 3(.


3(
= Splinter. Minst 15HP og minst 4-korts (-støtte. RF.


3(
= 4-korts (-støtte og 15-17HP. Ingen singelton/renons.


3(
= GF. Splinter. Minst 15HP og minst 4-korts (-støtte. 


3NT
= 18-19HP og BAL hånd med 1,5 sikkert (-hold.


4(
= CUE. Minst 15HP og minst 4-korts (-støtte. GF.

4(
= Renons. Minst 15HP og minst 4-korts (-støtte. GF.


4(
= 4-korts (-støtte og 18-19HP. Ingen singelton/renons.


4(
= Renons. Minst 15HP og minst 4-korts (-støtte. GF


4NT
= BLW med ( som trumf.

5(
= 7+(. Minst 15HP og benekter 3+(. Spillemelding.
5.4.1.3 Eksempel 3:



(53


(A843


(Q876


(AQ5

(962

(AQJ4

(Q65

(KJ2

(92
N/ØV
(AT4

(J8763

(KT2


(KT87


(T97


(KJ53


(94

(Vest)
Nord
(Øst)
Syd



1(
x
1(

pass
1NT
2( (!)
?

Syds 1( viser 4-korts (, men ikke nødvendigvis mer enn et par HP. Reåpning kan se risikabelt ut her, for Syd har jo trumf imot! Likevel står 2 spar med litt forsiktig spilleføring med 2 spartapere og en taper i hver av de tre andre fargene.  Men tenk litt gjennom meldingsforløpet:

Nord har åpnet, og deretter vist en 11-14NT med MAX dobbel (. Selv har du vist 0-3HP foreløpig, men du har jo mye mer enn det, eller hva? Hva slags fordeling kan makkert ha? Han er nødt til å ha enten 5-korts ( eller minst 4-kortsfarge i (/( for sin NT-melding, og i aller verste fall spiller vi da på 5-2- eller 4-3-tilpasning. Syd kan ikke melde 3(, for det vil være et slag i blinde, fouten at det er RF og får oss altfor høyt. 3( er også et slag i blinde. 

Derimot vil en BUKX her få oss på riktig spor, for nå kan Nord melde 3( uten at det vil bli krav, og hvis han i stedet viser fram ( eller (, så passer vi og dette trenger ikke å bli noen katastrofe. BUKX viser at man har tillegg til det man har vist, og enten ingen egen god melding, eller ikke nok til RF. Nord vil på x naturligvis melde 3(, for Øst doblet opprinnelig, noe som kan tyde på begge  M. 

Det er ikke helt sikkert at Syd bør melde noe mer her, men hvis han først bestemmer seg for å være med en gang til, er BUKX eneste opsjon! Øst valgte aktuelt sett å spille kløver ut, og da var det 9 lette stikk.

5.4.2  Meldinger etter 1(-1(-1( (= 3+()
1(-1(-1( setter opp XYZ og ROMEX kort.
1(  -

1(


1(  -
?


Pass
= 4( og SUBMIN (3-6HP).


1(
= 4(, 4+( og max en supertynn INV. (XYZ ville vært INV/krav). Setter opp 3(/3(/3( som ROMEX kort.

1NT
= Naturlig, 4(, 7-10HP BAL/SEMIBAL.

2(
= XYZ INV, ber om 2( (som SH kan passe eller invitere videre på). ÅH bryter overføringen og melder 2( med 4( og 13-14HP, og har da vist en helt nøyaktig hånd.  Med 15+HP bør ÅH si 2(. 


2(
= XYZ GF. ÅH melder 2( med 4-korts ( og 13-14, og 




beskriver ellers hånden sin best mulig etter dette.


2(
= 7-10HP.  5+(. Forslag til spillemelding. Setter opp ROMEX.


2(
= ROMEX. 5+( og singel (. INV. Avslag: 3♥.

2NT
= 11-13HP. Naturlig invitt med nøyaktig 4-kort (.


3(
= ROMEX. 5+( og singel (. INV. Avslag: 3♥.

3(
= ROMEX. 5+( og singel (. INV. Avslag: 3♥.

3(
= 5+( og sperr. NF.

3(
= Renons i ( med 5+(. GF. Ber om CUE. Avslag: 4♥.

3NT
= 14+HP. Kun 4(.


4(
= Renons i ( med 5+(. GF. Ber om CUE. Avslag: 4♥.

4(
= Renons i ( med 5+(. GF. Ber om CUE. Avslag: 4♥.

4(
= 5+(. Fordelingshånd. Svak spillemelding. 


4NT
= 5+(. Roman Keycard Blackwood.
5.4.3  Meldinger etter 1(-1(-1( (= max dobbel (, men 4()
1(-1(-1( setter opp XYZ og ROMEX kort.
1(  -

1(



1(  -
?


Pass
= 4(, minst 3( og 3-6HP. Subminimum.

1NT
=
Naturlig 7-10HP. Ikke 4-korts (. Ikke (5)6-korts (. NF.


2(
=
XYZ INV, overføring til 2(. SH kan passe 2(. 



Ny melding fra SH etter 2( =  invitt (også 2(/().


2(
=
XYZ GF. ÅH beskriver hånden sin best mulig etter dette. Viser først umeldte verdier I M.  Med utgangsverdier og 4+( bør man først kreve gjennom 2(, og deretter støtte ( med mindre man har til kortfargevisning.


2(
=
Naturlig spillemelding. 5+(. 7-10HP. NF.

2(
=
Naturlig støtte: 4-korts ( og 7-10HFP.  Mer konstruktiv enn 3(.


2NT
=
Naturlig BAL/SEMIBAL 11-13HP uten 4(/5+(. NF.

3(
=
ROMEX kort. 4+( og kortfarge i (. INV. Avslag: 3♠.

3(
=
ROMEX kort. 4+( og kortfarge i (. INV. Avslag: 3♠.

3(
=
6+( og mild sperre-INV. NF. Avslag: pass og 3♠.

3(
=
Sperr: 3-6HFP og 4-korts (. NF.

3NT
=
NF. 13+HP uten 4(/5+(.

4(
=
Renons i ( med 4-korts (. Ber om CUE. Avslag: 4♠.

4(
=
Renons i ( med 4-korts (. Ber om CUE. Avslag: 4♠.

4(
=
7-korts (. Spillemelding med max 3(.

4(
=
NF med 4-korts (. 11+HFP.


4NT
=
Roman Keycard Blackwood med 4-korts (.
5.4.4  Meldinger etter 1(-1(-1NT (11-14, max 2(, max 3()
1(-1(-1NT setter opp XYNT.
1(   -
1(



1NT -
?

Pass
= 4( og 3-6HP. 
2(
=
XYNT, overføring til 2(. ÅH skal melde 2(, som NF av SH hvis han har en svak hånd med 4( og lang (. Alle nye meldinger fra SH er deretter INV (også 3(, som altså ikke er videre sperr). 11-13HP. RF. 

2(
=
XYNT, GF. ÅH melder primært hold i (/(.


2(
=
NF med 5+(. 3-6HP.


2(
=
4+( og 5+(, NF. 4-10HP.  Med INV+ går man gjennom XYNT.


2NT
=
0(-5(-4(-4( med 4-10HP. Ber om uttak på 3-trinnet. RF.  Med invitt/kravhender går man alltid gjennom XYNT.


3(
=
5-6(og nøyaktig 4(, NF (Canapé).

3(
=
5-6(og nøyaktig 4(, NF (Canapé).

3(
=
6+(, SPERR. 7-10HP. Alle INV+ går gjennom XYNT.


3(
=
Singel ( med lang (. GF. Ber om CUE. Avslag: 4♥. 

3NT
=
BAL/SEMIBAL med nøyaktig 4(. 14+HP. NF.

4(
=
Singel ( med lang (. GF. Avslag: 4♥.

4(
=
Singel ( med lang (. GF. Avslag: 4♥.

4(
=
6-7-korts (, NF. Ingen kortfarge. Ikke slemambitiøs.


4(
=
Renons i ( med lang (. Exclusion Blackwood.


4NT
= Roman Keycard Blackwood med lang (. Ingen kortfarge.

5(
=
Renons i ( med lang (. Exclusion Blackwood.


5(
=
Renons i ( med lang (. Exclusion Blackwood.

5.4.5 Meldinger etter 1(-1(-2♣ (11-14, max 2(, max 3( og 


minst BAL/UBAL 6♣ eller 5+♣ m/sidefarge(r))

1(   -
1(



2♣ -
?


2(
=RF 4♥ og 5+♦. ÅH melder sidefarge hvis han har og NT med SEMIBAL hånd.


2(
=
NF med 5+(. 3-6HP.


2(
=
4+( og 5+(, Revers og GF. 14+HP.  


2NT
=
INV med stoppere i de andre fargene.  


3(
=
3+( og nøyaktig 4(, Sperr (NF).


3(
=
5-6(og nøyaktig 4(, NF (Canapé) Sperr.


3(
=
6+(, Sperr. 7-10HP. 


3(
=
Singel (, 4+( og 3+♣. GF. Ber om CUE. (Avslag = 3NT/4♣)

3NT
=
BAL/SEMIBAL med nøyaktig 4(. 14+HP. NF.


4(
=
Singel (, 4+( og 3+♣. GF. Ber om CUE. (Avslag = 4NT)

4(
=
Singel (, 4+( og 3+♣. GF. Ber om CUE. (Avslag = 4NT)

4(
=
6-7-korts (, NF. Spillemelding. Ingen kortfarge. Ikke ambitiøs.


4(
=
Renons i ( med lang (. Exclusion Blackwood.


4NT
= Roman Keycard Blackwood med 3+♣. Ingen kortfarge.


5(
=
Spillemelding.


5(
=
Renons i ( med lang (. Exclusion Blackwood.

5.5  Meldinger etter 1(-1( (=4+(, 3+HP)
I og med at 1( kan være avgitt på så lite som 3HP, bør ÅH aldri gå direkte i utgang etter svaret, men gi SH en sjanse til å vise fram minimale verdier. Derfor bør en hånd med (-støtte vises fram slik: 2( = 11-12HP og 4(. 1( = 11-19 med 3+♠, eller BAL/UBAL 13-14 med 4+( eller 15-19 UBAL med 5+♣ og 3+(. 

Etter 1( fra ÅH, passer SH med 4+( og svak hånd (3-6HP) og melder en gang til (1NT/farge/2() med 7-10HP. Direkte hopp til 2NT er 11-13HP med kun 4( (INV), og hopp til 3(/3(/3( er ROMEX kort.

Hvis makker har nok til å holde oppe en gang til (minst 7HP), kan en 18-19HP-hånd kreve/gå i utgang neste gang det er hans tur til å melde, og hoppe som INV med 15-17HP.

1(  -

1(



?

1(

= 3+( med 11+HP. 1( er RF med mindre SH har sub-MIN. (Kan ha 4-kort ( og 13-14 BAL/UBAL og gjenmelder da ( uten hopp neste gang.  Med 15-17HP UBAL m/minst 5-korts ( melder ÅH neste gang NT/hopp i farge, og med 18-19 UBAL m/minst 5-korts ( og 3+( hopper ÅH neste gang i NT/ny farge/reverserer med bare 3-korts ( og hopper til 4( med 4-korts (. Meldingen 1( setter opp XYZ og ROMEX kort på SH.
1NT

= Naturlig 11-14NT med max 2(. Kan være SEMIBAL med 5♣+4-2-2 eller en honnørsvak 6♣♦-3-2-2. NF. Setter opp XYNT.
2(

= 6+(, enten som eneste farge 11-14HP BAL/UBAL, eller UBAL med 



en minst 4-korts sidefarge og betente/manglende honnører i 



kortfargen(e). benekter 3(. 

2(

= Naturlig revers, UBAL 15-19HP (RF) og 5+( og 4+(. Benekter 3(. 2NT vil nå være Lebensohl med en hypersvak SH, og ber om 3( som kan passes. Bremsekloss.

2(

= Naturlig revers, 15-19HP (RF) og 5+( og 4+(. Benekter 3(. RF. 2NT vil nå være Lebensohl med en hypersvak SH, og ber om 3( som kan passes. Bremsekloss.
2(

= 4-kort (, 11-12HP (BAL/UBAL).
2NT

= 18-19 UBAL med 6+( og max 2(. Stort stikkpotensiale! Kan 



passes. SH viser minimale verdier (NF) hvis han a) passer 2NT, 



b) tar ut i 3( og c) tar ut i 3(. Alt annet er GF.
3(

= 6+(. 15-17HP og max 2♠. UBAL. NF hvis SUBMIN hos SH (3-7HP).
3(

= ROMEX kort (15+RF). UBAL 5+( og 4+( og singel (. 

3(

= ROMEX kort (15+RF). UBAL 5+( og 4+( og singel (. 

3(

= Minst 5( + 4( og sperr (11-14HP). Ikke kort (/(.
3NT

= 18-19HP UBAL. 6( og max dobbel (. Forslag til kontrakt,
4(

= UBAL CUE med 5+( + 4(. 18-19HP. SLEMINV som ber om CUE. 

4(

= Renons i (, 18-19HP. Exclusion Blackwood.

4(

= Renons i (, 18-19HP. Exclusion Blackwood.

4(

= UBAL 18-19 med 5+( + 4(. Ikke slemambitiøs. Ingen singel/renons.

4NT

= Roman Keycard Blackwood med ( som trumf.

5.5.1 Motparten blander seg inn etter 1( – 1((=4+♠).

Hvis M4 passer, er det ”system on”. 
Etter x fra M4 er primærvalget xx = støtte-xx, som viser 3-korts (.  Meldingen 1( viser da 4♠ og 13-14HP, mens hopp til 2( fremdeles viser 11-12 og 4(. Pass etter x vil vise max dobbel ♠ og minst H10xx i (. Forslag til kontrakt, men makker bør ha Hx eller xxx i ( og minst 7HP for å være i nærheten av å passe.
Hvis M4 melder andre meldinger etter 1( – 1(, er det ”system off”, men x viser likevel (minst) 3-korts (, selv etter innmelding 1(:
1( – (pass) - 1( – (1() 
x  



(= støtte-x som viser 3(). 

Etableringen av minst 7 kort i ♠ setter opp straff på begge hender mot motparten i en eventuell (-kontrakt. Hopp til 2( vil naturligvis fremdeles vise 4( og 11-12HP. Hvis M4 går inn med 1NT (sterk), vil x være forslag til straff, og alt annet vil være naturlige uttak. Hvis 1NT viser 2 farger, vil x foreslå straff i minst en av fargene. Hvis NT er svar på en melding fra M2, vil x være support-x.
Merk at vi også setter opp XYZ etter support-x  etter innmelding 1( etter følgende forløp: 
1( - (pass) – 1( – (1() 
x                                    

og XYNT etter følgende forløp: 

1( - (pass) – 1( – (1() 
1NT

Det er da i begge tilfeller i prinsippet gått 3 meldinger på 1-trinnet (selv om motparten har vært ”innom”, og XYZ/XYNT er ”on”. (XYZ/XYNT brukes imidlertid aldri etter innmelding fra M4 av 1NT eller høyere).

1( - (pass) – 1( – (1NT) 
?

x
= Straffeforslag. (14)15+HP.
pass
= 11-14NT, intet å foreslå.

2♣
= 11-14 og 6♣.

2♦
= 15+, 5♣+4♦, men ikke god nok til STRAFF.

2♥
= 15+, 5♣+4♥, men ikke god nok til STRAFF.

2♠
= 11-14HP og 3-4-korts ♠-støtte.

2NT
= 5♣ + 4+♦, 11-14HP.

5.5.2  Meldinger etter 1(-1(-1( (=3+(, 11-19HP)

1(-1(-1( setter opp XYZ og ROMEX kort.
1(  -

1(



1(  -

?
(Setter opp XYZ + hopp i Romex kort.) RF mot minst 7HP.


Pass
= 4+( og 3-6HP (SUBMIN).


1NT
=
Naturlig, 4(, 7-10HP. NF.


2(
=
XYZ INV, ber om 2(, som SH passer med svak hånd 4-




korts ( og lang ruter (ÅH bryter overføringen gjennom å melde 



2( med 4-korts ( og 13-14HP eller viser 15+ og 4♠ gjennom hopp til 




3♠ eller dobbelthopp i Splinter. Også ny farge annen enn 2♦ viser 




15+HP og naturlig shape). Enhver ny melding fra SH etter at 




ÅH har latt seg overføre til 2( = invitt. (også 2().


2(
=
XYZ GF. ÅH melder 2( med 4-korts ( og 13-14, og 




beskriver ellers hånden sin best mulig. Umeldte verdier i M skal 




prioriteres vist.


2(
= 4(, 5+( og 7-10HP NF. (Med 5+♠ ville SH ikke vist ♥.)


2(
=
5+(. NF Spillemelding 7-10HP.


2NT
=
11-13 BAL/semibalanserte HP. Kun 4(. INV.


3(
=
ROMEX. Viser 5+( og singel (. INV.


3(
=
ROMEX. Viser 5+( og singel (. INV.


3(
=
ROMEX. Viser 5+( og singel (. INV.


3(
=
Minst 5+( og 3-6HP. NF Sperr.


3NT
=
14+HP. Kun 4(. NF.


4(
=
Renons i ( med 5+(. GF. Exclusion Blackwood.


4(
=
Renons i ( med 5+(. GF. Exclusion Blackwood.


4(
=
Renons i ( med 5+(. GF. Exclusion Blackwood.


4(
=
Spillemelding. Ikke sleminteressert. Ikke kortfarge.



4NT
= Roman Keycard Blackwood med ( som trumf.
5.5.3  Meldinger etter 1(-1(-1NT (11-14HP, benekter 3+()

1(-1(-1NT setter opp XYNT.

1(  -

1(



1NT-

?



Pass
= 4( og 3-6HP.


   2(
=
XYNT, overføring til 2(. ÅH melder normalt 2(, som er NF for SH med en svak canapéhånd med 4( og lang (. Alle nye meldinger fra SH vil være INV.



2(
=
XYNT, GF. ÅH melder primært umeldte verdier (hold) i (/(.



2(
=
Preferansemelding med 5( og 4+(. NF 7-10 HP.



2(
=
5-6( Svak spillemelding. 3-6HP.



2NT
=
Naturlig rund invitt med 4( og 11-13HP.



3(
=
Sperr med 4-korts 4( og 5-6(. (Canapé). INV går gjennom 2(.


3(
=
Sperr med 4-korts 4( og 5-6(. (Canapé). INV går gjennom 2(.


3(
=
5+(, 5+( og en supermild fordelingsinvitt. NF.


3(
=
Lang (. Sperr. 3-10HP. INV går gjennom 2(.


3NT
=
Spillemelding, 14+HP med nøyaktig 4(.



4(
=
Splinter med 6+(. GF. Avslag: 4(.


4(
=
Splinter med 6+(. GF. Avslag: 4(.


4(
=
Splinter med 6+(. GF. Avslag: 4(.


4(
=
6-7-korts (, Spillemelding. Ikke slemambitiøs. Ikke kortfarge.



4NT
= Roman Keycard Blackwood med lang (.

5.5.4  Meldinger etter 1(-1(-2( (=Svak BAL/UBAL m/6+()

1(  -

1(



2(  -

?



2(
=
Naturlig. 4( og (5)4(. (Kan være Canapé i (). RF. 



2(
=
7-10HP. 5( og 4( og NF. (Ett av unntakene til ny farge = RF!)


2(
=
Minst 5+( og 3-6HP. Sperr. NF.



2NT
=
11-13 Naturlig INV til 3NT med minst (Hx og kun 4(.


3(
=
Sperr. MAX 10HP.


3(
=
Minst (Hxx, kun 4( og singel (. RF. INV.



3(
=
Minst (Hxx, kun 4( og singel (. RF. INV.


3(
=
Minst 5+( og 11-13HP. INV. med max (xx


3NT
=
14+HP. Kun 4(. NF. Sannsynligvis minst (Hxx.


4(
=
Sperreinvitt med (Hxx og 11-13HP.


4(
=
Renons i ( med (Hxx. GF. 



4(
=
Renons i ( med (Hxx GF. 



4(
=
Minst 5+( og 14+HP. max (xx Ikke sleminteressert.




4NT
= Roman Keycard Blackwood med ( som trumf.

5.5.5  Meldinger etter 1(-1(-2( (=13-14HP og 4+()
1(  -

1(



2(  -

?



2NT
=
Innledning til ROMEX lang. INV.

3(
= ÅH forventes å si 3(.






3(
= Trenger hjelp i (. RF. INV.






3(
= Trenger hjelp i (. RF. INV.






3(
= Trenger hjelp i (. RF. INV.



3(
=
ROMEX kort. 4+( og singel (. RF. INV.



3(
=
ROMEX kort. 4+( og singel (. RF. INV.



3(
=
ROMEX kort. 4+( og singel (. RF. INV.



3(
=
Minst 5+( og 3-6HP. Sperr. NF.



3NT
=
14+HP. Kun 4(. NF.



4(
=
Renons i ( med 5+(. GF. Exclusion Blackwood



4(
=
Renons i ( med 5+(. GF. Exclusion Blackwood



4(
=
Renons i ( med 5+(. GF. Exclusion Blackwood



4(
=
Spillemelding. Ikke sleminteressert. Ikke kortfarge.



4NT
= Roman Keycard Blackwood med ( som trumf.

Eksempel:

1( 

-
1(

( E 10 8 x x
10HP og 5(. Makker viser 11-12HFP

2(

-
?



( D 10 x
Justering: 1HP for den 5.( + 1 for 








( E x
dobbel ( = 12HFP









( 10 9 x
Svar: Pass. Du er høyt nok! (MAX 24)

5.6  Meldinger etter 1(-1( (BUK-overføring til 1NT):
SH benekter 4-korts (/(, og viser normalt enten en hånd som 
a) 
vil i 1NT (7-10HP), men på riktig hånd eller
b) 
har minst 5+(, og er UBAL med 3+HP (kan være ubegrenset i styrke, selv en INV- eller GF-hånd.
c) 
er BAL/SEMIBAL uten 5-korts ♣, med enten INV eller GF-verdier.
Meldingen 1( ber om meldingen 1NT fra ÅH med 11-14HP. Melder han noe annet enn 1NT (11-14NT) eller 2♣ (= 11-14 og skjev hånd med 6+♣), må han ha minst 15 HP. 

Etter at ÅH har gjenmeldt 1NT, kan SH melde 2( (XYNT INV), som forlanger 2( som han kan passe (sign off), invitere (2NT/ny farge), eller han kan kreve til utgang med 2( (XYNT GF). Prinsippet er fremdeles at så lenge XYNT er tilgjengelig, vil nye farger ikke lenger være RF.
ÅH forventes å gjenmelde 1NT med 11-14NT (en slags overføring), og en eventuell sluttkontrakt i NT vil således havne på riktig hånd (den sterkeste). Han bør også gjenmelde 1NT med ikke-MIN (med alle hender som ikke vil i utgang mot 7-10HP på SH), men han kan da komme sterkere igjen senere. 
Hvis ÅH bryter overføringen til 1NT, viser han en sterkere hånd (15-19HP) eller det tilsvarende i fordelingsverdier. Hvis han svarer 2NT, har han 18-19HP. Etter 2NT vil 3(/( vise den svake SH med kløvertilpasning eller lang (, og er NF, mens melding av en M vil være RF og vise hold i meldt M.
I og med at 1( kan være avgitt på så lite som 3HP, bør ÅH aldri gå direkte i utgang etter svaret, men gi SH en sjanse til å vise fram minimale verdier. Derfor bør ÅH være ”snill gutt” og gjøre som han blir bedt om, å melde 1NT, og deretter eventuelt 2( på 2( (med mindre han måtte mene at 2( ikke er noen aktuell kontrakt).
Hvis motparten melder seg inn, f. eks. 1( – (1() – x – (pass), så vil 1NT fra ÅH vise 11-14HP, ikke 4-korts ( (ville ha sagt 2() og ikke 6-korts (/( (ville trolig ha meldt 2(/( i stedet, i hvert fall uten (-hold) Til gjengjeld viser 1NT heller ikke nødvendigvis (-hold. Hvis makker er interessert i det, kan han spørre senere.
Etter 1NT passer SH med 7-10NT eller han melder 2( (XYNT) med en (-hånd (med 3-10HP vil SH passe ned 2♦, og med 11-13 vil han legge på til 3♦) og med INV (11-13HP) uten 5-korts ♣ (2NT) eller melde ny farge som er naturlig.
Hvis SH har nok til å holde oppe en gang til etter svaret 2( over 2(, har han altså 11-13HP, og da kan en ÅH med 15+HP gå i utgang neste gang det er hans tur til å melde, eller avgi ny melding som INV med 13-14HP.
SH melder 2( (XYNT) med en kravhånd (14+HP) enten med ( som lengste farge eller med en BAL/SEMIBAL hånd uten 5-korts ♣. På 2♦ melder ÅH primært hold i M (2NT = hold i begge M) eller viser 5-korts m. 

Hvis SH ikke melder 2♣/♦, men andre meldinger, viser han 7-10HP (naturlig NF). 

1(   -
1(
?
1NT
= NF. Meldingen benekter 4+(/(. Meldingen viser i prinsippet 7-10NT, og ber ÅH om å melde 1NT. ÅH skal normalt gjenmelde 1NT med hender som ikke vil INV+ mot en 7-10NT hos SH. Viser normalt 11-14NT, men kan være sterkere og UBAL. Kan eksempelvis ha 15-17HP UBAL uten å få vist det fram foreløpig.  Meldingen 1NT setter opp XYNT. 1NT er det svaret makker forventer seg når han melder 1(, og det er også det svaret han bør få dersom ÅH opprinnelig hadde tenkt å vise en 11-14NT, for husk, SH kan ha så lite som 3+HP hvis han har 5+(! 
2(

=  Bryter overføringen (til 1NT) og viser naturlig 6+(. UBAL 11-14.

2(

= Bryter overføringen (til 1NT) og viser naturlig revers med 4+( og 5+(. 15-19HP og UBAL.

2(

= Bryter overføringen (til 1NT) og viser naturlig revers med 4+( og 5+(.  15-19HP og UBAL.

2(

= Bryter overføringen (til 1NT) og viser naturlig revers med 4+( og 5+(.  15-19HP og UBAL.
2NT


=
 Bryter overføringen (til 1NT) og viser 18-19HP ubalansert med minst 5+(. (semi-BAL 18-19  åpner vi med 1(.) Hvis SH tar ut i 3(/( har han 3-6HP-hånden med kløvertilpasning og/eller lang ruter Dette bør derfor passes av ÅH.

3(


=
Naturlig, 15-19HP, 6+(. NF.

3(


=
6+( og 5+(.  15-19HP. Svært UBAL. NF, men det bør gis preferanse.
3(


=
6+( og 5+(.  15-19HP. Svært UBAL. NF, men det bør gis preferanse.
3(


=
6+( og 5+(.  15-19HP. Svært UBAL. NF, men det bør gis preferanse.
3NT


=
Sjanse. gående 6-7-kort ( eller 18-19 m. stort stikkpotensiale i (.

5.6.1  Meldinger etter 1(-1(-1NT
1(-1(-1NT setter opp XYNT.

1(   -
1(
1NT -
?


Pass
= (=7-10HP)


2(
=
XYNT-INV, overføring til 2(. NF.  Meldinger etter dette vil vise INV.
2♦
= javel


Pass
= UBAL med 5+♦ og 3-10HP.


2♥
= Holdvisende INV. (Avslag=2NT)


2♠
= Holdvisende INV. (Avslag=2NT)


2NT
= BAL/SEMIBAL INV-hånd uten 5♣

3♣
= UBAL INV med 5+♣.

3♦
= UBAL INV med 5+♦.


2(
=
XYNT-GF. ÅH melder primært stoppere i (/(. 2NT vil vise stoppere i begge M. 
2♥
= ♥-stopper, ikke ♠-stopper.
2♠
= ♠-stopper, ikke ♥-stopper.
2NT
= Stoppere i begge M.
3♣
= 11-14NT med 5+♣.
3♦
= 11-14NT med 5+♦.
Etter svaret på 2♦ kan SH melde M som holdfarge og m som GF med BAL/UBAL 6+♣/♦. 2NT viser 14-17NT, mens hopp i NT vil vise 18-19NT.


2(
=
Svak preferansemelding med 5+( og 3(. (SH benektet 4-korts M med meldingen 1(.)


2(
=
Svak preferansemelding med 5+( og 3(. (SH benektet 4-korts M med meldingen 1(.)


2NT
=
Svak preferansemelding med 5+( og 4+(.


3(
=
Svak preferansemelding med 5+( og 5+(.  


3(
=
6+(. Direkte sperr. Ingen utgangsambisjoner.



3NT
=
Spillemelding, 14+HP med 5+(. Mild SLEMINV i (.

5.7  Meldinger etter 1(-1NT

1NT
=
11-13HP BAL/SEMIBAL INV som benekter 4+(/( og 5+( i en skjev hånd. Har minst 4-korts (. 
1♣    -    1NT

?

pass    
= 11-(12)HP balansert. Kan ha 4+♣.
2♣    
= GF! Har 4-4-4-1 med 4-kort ♣ og 15+HP.
2♦
= Revers (15-19HP), GF, 5+♣ og 4+♦, og kan ha en kortfarge.




Melding av 3♦ er nå ETA, mens melding av 3♣ = TETA. Deretter 




EPSILON. Andre meldinger = Naturlige. 
2♥
= Revers (15-19HP), GF, 5+♣ og 4+♥, og kan ha en kortfarge.




Melding av 3♥ er nå ETA, mens melding av 3♣ = TETA. Deretter 




EPSILON. Andre meldinger = Naturlige. 

2♠
= Revers (15-19HP), GF, 5+♣ og 4+♠, og kan ha en kortfarge.



Melding av 3♠ er nå ETA, mens melding av 3♣ = TETA. Deretter 




EPSILON. Andre meldinger = Naturlige. 

2NT    
= (12)-14 HP balansert. Gjeninvitt.







SH passer med 11-12HP, og legger på med 12 gode eller 13HP.

3♣    
= SPERREINV. 13-14HP og minst 4+♣.
3♦    
= Renons i ♦ (Ofte 4♠-4♥-0♦-5♣). 15-19HP.



Melding av en av 4-kortfargen er nå ETA.

3♥    
= Renons i ♥ (Ofte 4♠-0♥-4♦-5♣). 15-19HP.



Melding av en av 4-kortfargen er nå ETA.

3♠    
= Renons i ♠ (Ofte 0♠-4♥-4♦-5♣). 15-19HP.



Melding av en av 4-kortfargen er nå ETA.

3NT    
= 14+HP. Spillemelding.

5.7.1 Meldinger etter 1( - 1NT - 2♣
Meldingen 2♣ etter 1NT gir ingen spesiell mening hvis ikke det er for å vise en spesiell hånd. Det er ingen fare forbundet med å melde slik, for svarhånden skal ha 4+♣. Konsekvensen er at med 11-12(svake)HP skal ÅH passe 1NT og med 13-14HP skal han hoppe til 3♣. En slik hånd skal ha 4-4-4-1-fordeling (med singelton i andre farger enn ♣), og 15+HP, hvorpå det vil være naturlig å bruke ETA spørremeldinger etter å ha fastslått hvor singeltonfargen er.
1♣ 
- 
1NT

2♣ 
- 
?



2♦
(= spør)




2♥
= Singel ♥ og fordelingen 4♠ - 1♥ - 4♦ - 4♣



2♠
= Singel ♠ og fordelingen 1♠ - 4♥ - 4♦ - 4♣



2NT
= Singel ♦ og fordelingen 4♠ - 4♥ - 1♦ - 4♣


3♣    = Sign off

SH kan melde en av de viste 4-kortfargene til ÅH, som er ETA, og deretter EPSILON. Velger han ikke å gjøre dette, er meldingsforløpet videre naturlig.


1♣    -    1NT
2♣    -    2♦?

(=Hvor er singeltonen?)
?

2♥    -   ?


(=Singel ♥)


3♣
= ETA med ♣ som trumf.


3♥

= ETA med ♥ som trumf.


3♠

= ETA med ♠ som trumf.
3NT
= Spillemelding.
2♠
-
? 


(=Singel ♠)


3♣
= ETA med ♣ som trumf.



3♦

= ETA med ♦ som trumf.


3♥

= ETA med ♥ som trumf.
3NT
= Spillemelding.

2NT
-
?


(=Singel♦)


3♣
= ETA med ♣ som trumf.



3♦

= ETA med ♦ som trumf.


3♠

= ETA med ♠ som trumf.
3NT
= Spillemelding.

Etter at ÅH har svart på ETA, er neste fargemelding fra SH EPSILON.
5.7.2 ETA Spørremelding

Når ÅH etter 1♣ åpning viser 4-4-4-1, er dette alltid med 4-korts ♣. Når SH melder en av hans farger etter vist 4-4-4-1 revershånd, er dette ETA i fargen, og setter fargen som trumf. ÅH svarer:


Første trinn

=
kn x x x eller dårligere.


Andre trinn

=
H x x x (H = E/K/D).


Tredje trinn
=
H kn x x.


Fjerde trinn

=
H H x x.


Femte trinn

=
E K D x.

ETA-fargen anses etter ETA for å være trumf, og nye farger fra SH blir nå EPSILON. NB! ETA kan kun brukes under utgangsnivå. 
5.8  Meldinger etter 1(-2( (=GAMMA)
2( er omvendt minorhøyning og GF med minst 5+(, og benekter 4(/(, og 5+♦ (14+HFP). 2♣ er i seg selv GAMMA-spørremelding, og spør om hvordan ♣-fargen ser ut. Utviklingen videre er EPSILON-spørremeldinger og ikke CUE (med mindre SH melder NT under utgangsnivå, som betyr at man går over til normale meldinger.

1(   -
2(
(=GAMMA-spørremelding)
?
2(

= ♣x x / x x x. 
2(

= ♣x x x x / x x x x x. Fargen er etablert som trumf, men 3NT=forslag.
2(

= ♣H x x x.  
2NT

= ♣H H x x.
3(

= ♣H x x x x.

3(

= ♣H H x x x.
3(

= ♣H x x x x x
3(

= ♣H H x x x x.
3NT

= ♣E K D x (x)(x).
Etter svaret på GAMMA er gjentagelse av SHs farge fornyet GAMMA, som spør om nøyaktig hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har:


a) Svarhånden har vist 1 honnør:

1. 
trinn

= D

2. trinn

= K

3. trinn

= E


b) Svarhånden har vist 2 honnører:

1. 
trinn

= K D

2. trinn

= E D

3. trinn

= E K

Etter svaret på fornyet GAMMA, er ny farge EPSILON. SH svarer:
1. 
trinn

= Ingen topphonnør eller kontroll i fargen (x x x minst).

2. trinn

= 3. ktr. i fargen (D x x/x x).

3. trinn

= 2. ktr. i fargen (K x/x).

4. trinn

= 1. ktr. i fargen (E/-).

Hvis ÅH melder samme EPSILON-farge igjen med en gang, er dette gjentatt EPSILON, og spør om vist kontroll var stjelekontroll eller ekte kontroll.

1. 
trinn

= Stjelekontroll basert på kortfarge.

2. trinn

= Ekte kontroll (honnør i fargen).

Melding av ny farge etter svaret på EPSILON er ny EPSILON, denne gangen i den nye fargen. Svarene er de samme.

Hvis ÅH har meldt EPSILON i to farger og så returnerer til den første, er dette spørsmål om ekstrakontroller i fargen.


Hvis svarhånden har vist 3./2./1. ktr.:

1. 
trinn

= Ingen andre kontroller i fargen.

2. trinn

= Jeg har også 3. kontroll [1. svar viste 1. eller 2. ktr. (= D 




eller dobbelton)]

3. trinn

= Jeg har også 2. kontroll [1. svar viste 1. kontroll (= esset 




singel eller renons)]

En lur regel er å planlegge EPSILON godt, med tanke på hvilke svar man tåler. Det er vanligvis lønnsomt å starte EPSILON i den høyeste av 2 farger man har tenkt å spørre i.

NB! Hvis SH melder NT under utgangsnivå i stedet for en fargemelding, er dette beskjed om å gå over til normale meldinger (CUE osv).
5.8.1 M4 melder inn etter åpning 1(-2(:
Hvis motparten melder inn etter en omvendt minorhøyning, vil forsvaret mot dette være at ÅH benytter DOPI/ROPI som de to første trinnene, under forutsetning av at man fremdeles kan svare under utgangsnivå.

5.9  Meldinger etter 1(-2( (BUK-overføringshopp)
BUK-hopp til 2( viser primært en svak overføring til ( med minst 6+( uten sidefarge. Hånden vil normalt være på 0-6HP.  Mesteparten av honnørstyrken skal være i (–fargen.  Men hånden kan også ha verdier nok til SLEMINV. I så fall kommer han igjen med et CUE etter at makker har sagt 2(.
1(   -

2(
?
2(

= Javel! ÅH bør melde 2( på alle 11-14HP-hender. Alle meldinger etter dette vil være SLEMINV fra SH. ÅH bør ikke ta imot en SLEMINV uten tilpasning eller med mindre enn 15+HP. Bryter ÅH overføringen, viser han UBAL hånd med 5+(, minst 15HP, uegnet til spill i ( (singel/renons).
2(

= 5/6( + 4+(. Revers: ≥ 15HP. ( er uaktuelt (max (x).
2NT

= 15-17HP UBAL. Minst 4+( og max (x (kan være 4-1(-4-4). NF.
3(

= 6+( og 15+HP. ( er uaktuelt (max (x).
3(

= 5/6( + 4+(, 15+HP. ( er uaktuelt (max (x).
3(

= INV med minst (xxx/Hx, 15-17HP. 
3(

= Singel ( med minst (xxx/Hx, 15-19HP. SLEMINV i (. 
3NT

= 18-19HP spillesterk m/6+ (semi)gående ( og max (x.
4(

= 15-19HP, CUE med 5+( og (xxx/Hx. SLEMINV i (.
Makker tar imot invitten med CUE, og slår av i 4(/4NT/5(.
4(

= Singel ( med minst (xxx/Hx, 15-19. SLEMINV i (.  
4(

= Minst (xxx/Hx og 18-19HP. Spillemelding og ikke slemambitiøs.
4(

= Renons i ( med 5+( og 4+(-støtte. SLEMINV i (.
4NT

= BLW i (. Minst 4+(-støtte.

5(

= 6+( og 18-19HP. ( er uaktuelt (max (x). NF.


5(

= Renons i ( med 5+( og 4+(-støtte. SLEMINV i (.


5.10  Meldinger etter 1(-2( (BUK-overføringshopp)
BUK-hopp til 2( viser primært en svak overføring til ( med minst 6+( uten sidefarge. Hånden vil normalt være på 0-6HP.  Mesteparten av honnørstyrken skal være i (–fargen.  Men hånden kan også ha verdier nok til SLEMINV. I så fall kommer han igjen med  et CUE etter at makker har sagt 2(. 
1(   -
2(
?

2(

= Javel! ÅH bør melde 2( på alle 11-14HP-hender. Se 1♣-2♥.
2NT

= 15-17 UBAL. Minst 4+( og max (x (kan være 1(-4-4-4). NF.

3(

= 6+( og 15+hp. ( er uaktuelt (max (x).

3(

= 5+( + 4+(. 15+hp. ( er uaktuelt (max (x).

3(

= 5+( + 4+(. 15+hp. ( er uaktuelt (max (x).

3(

= INV med minst (xxx/Hx, 15-17HP.

3NT

= 18-19 spillesterk m/6+ gående/semigående ( og max (x.

4(

= 18-19HP, CUE med 5+( og (xxx/Hx. Sleminvitt i (.



Makker tar imot invitten med CUE, og slår av i 4(/4NT/5(.

4(

= Singel ( med minst (xxx/Hx, 18-19. Sleminvitt i (.  
4(

= Singel ( med minst (xxx/Hx, 18-19. Sleminvitt i (.  

4(

= Minst (xxx/Hx, 18-19. Spillemelding og ikke slemambitiøs.
4NT

= BLW i (. Minst 4+(-støtte.

5(

= 6+( og 18-19HP. ( er uaktuelt (max (x). NF.


5(

= Renons i ( med 5+( og 4+(-støtte. SLEMINV i (.


5.11  Meldinger etter 1(-2(
Hopp til 2( er flertydig, og benekter renons (1( - 4(/(/( viser renons). Den kan vise a) 14-17HFP med 5+( SEMIBAL/UBAL GF. b)  UBAL/BAL 18-19HFP. ÅHs tangentmelding 2NT ber om avklaring. ÅH bør ikke fravike avklaringsmeldingen 2NT med mindre han vil advare med minimums hender (særlig med en rund hånd uten kløverfarge eller med 4-kort kløver og en singleton for eventuelt å finne 5(6)( fremfor 3NT). Er han sleminteressert (15+hfp) bør han vel også innlede med 2NT med mindre han har en renons han samtidig vil fortelle om:  
1(    -
2(
?

2NT


= Spør om hva SHs melding inneholder. Bør benyttes av ÅH! Se meldinger etter 1♣-2♠-2NT nedenfor.
3(
= Naturlig, 13-14HFP, minst 4+(, og en eller annen 4-kort sidefarge. Benekter kortfarge.

3( 
= spør etter sidefarge: 

3(
= (.
3(
= (.
3NT
= (.
3(


= 4+(, singel ( og 11-14 HFP. Med 11-14 HFP og en renons bør ÅH melde 2NT over hoppet til 2(. Det bør han også gjøre med 15+HFP og en singelton.
3(
= 4+(, singel ( og 11-14 HFP. Se meldingen 3♦.
3(


= 4+(, singel ( og 11-14 HFP. Se meldingen 3♦.
3NT
= BAL/SEMIBAL 11-14HFP. Max 6( .(11-12 HP hvis minst 4() (2-3-4-4/3-2-4-4/2-3-3-5/3-2-3-5/2-2-4-5/2-3-2-6/3-2-2-6/2-2-3-6). Ingen sleminteresse.
4(


= 15+HP, 5+( og UBAL sleminvitt. Ber om CUE.




Makker tar imot invitten med CUE, slår av med 4NT.

4(


= Renons i ( med 5+( og 15+HP. Makker tar imot sleminvitten med CUE/4NT, og slår av i 5(. 4NT er BLW.
4(


= Renons i ( med 5+( og 15+HP. Makker tar imot sleminvitten med CUE/4NT, og slår av i 5(. 4NT er BLW.
4(


= Renons i ( med 5+( og 15+HP. Makker tar imot sleminvitten med CUE/4NT, og slår av i 5(. 4NT er BLW.
4NT


= BLW i (.
5.11.1  Meldinger etter 1(-2(-2NT

1(    -
2(
2NT


?
3(
= 14-17HFP UBAL GF med (5)6+( og udefinert singleton. (1-3-4-5/1-3-3-6/3-1-4-5/3-1-3-6/3-3-1-6/2-3-1-7/3-2-1-7/1-2-3-7/1-3-2-7).
3(
= Hvilken farge er singel?


3(
= (. (Ekte)

3(
= (. (Ekte)


3NT
= (. (Residuet)

3(
= 18+HFP UBAL GF med (5)6+( og udefinert singleton. (1-3-3-6/3-1-4-5/3-1-3-6/3-3-1-6/2-3-1-7/3-2-1-7/1-2-3-7/1-3-2-7). 

3(
= Hvilken farge er singel?


3(
= (. (Ekte)

3NT
= (. (Residuet)


4(
= (. (Komplementær)

3(
= 14-17HFP UBAL GF med 7+( og 3(+ 2♠ og singel (. (2-3-1-7)

3(
= 14-17HFP UBAL GF med 7+( og 3♠ + 2♥ og singel (. (3-2-1-7)
3NT
= SEMIBAL 14-17HFP (2-2-4-5/3-2-3-5/2-3-3-5/2-2-3-6/3-2-3-6/2-3-2-6). (1kl – 2NT viser 18-19 HP).
4(
= 18+HFP og 6+( UBAL GF med max 1 taper i (. Fastslår trumfen. Ber om CUE.

4(
= 18+HFP og 6+( UBAL GF med 4+(. Benekter renons (1-2-4-6/2-1-4-6/1-1-5-6/1-1-4-7).
4(
= 18+HFP UBAL GF med 6+( og 3-1 i M (3() (1-3-3-6/1-3-2-7).
4(
 = 18+HP UBAL GF med 6+( og 3-1 i M (3() (3-1-4-6/3-1-2-7).
ÅHs gjenmelding.

Med ♣-tilpass og skjev hånd eller med sleminteresse vil ÅH spørre etter singelton over svarene 3( og 3(.  Melder han ny farge over de andre svarene er dette ekte CUE. 

Selv om ÅH oftest vil be om avklaring ved å melde 2NT over hoppet til 2(, plikter han ikke å gjøre det. Han kan velge å vise minimums hender med eller uten 4-kort kløver eller en egen singleton eller renons og 5+( med sleminteresse.

5.12  Meldinger etter 1(-2NT

Hopp til 2NT viser 18-19HP BAL/SEMIBAL, og er naturlig GF som benekter 4-kort (/( og 5+(.
1(    -
2NT
?
3(

= Ber om at 2NT-melderen melder 4-korts ( hvis han har det. Deretter: CUE med ( som trumf.
3(

= 5/6( + 4/5(. 11-14HP. M er nå CUE med tilpass til en m.
3(

= 6( + 5(. 11-14HP.  Melding av 3( er CUE som bekrefter 3-korts (. Deretter CUE. 4( viser 5+(, og 4( er CUE som bekrefter 3-korts (.
3(

= 6( + 5(. 11-14HP.  Melding av 4( er CUE som bekrefter 3-korts (. Deretter CUE. 4( viser 5+(, og 4( er CUE som bekrefter 3-korts (.
3NT

= 11-14HP UBAL/SEMIBAL/BAL. Kan være 4-4-1(-4/4-1(-4-4/1(-4-4-4. Ikke slemabitiøs i ( eller (. 
4(

= 15-19HP, 6+( UBAL og ber om CUE.



Makker tar imot invitten med CUE, slår av med 4NT.

4(

= Renons i ( med 6+(. 15-19HP. Ber om CUE/4NT som avslag. 

4(

= Renons i ( med 6+(. 15-19HP. Ber om CUE/4NT som avslag.
4(

= Renons i ( med 6+(. 15-19HP. Ber om CUE/4NT som avslag.
4NT

= BLW med ( som trumf. 
5.13  Meldinger etter 1(-3(
Hopp til 3( er sperr, 3-6HP og 5+( (med 7-10HP og 5+( meldes normalt 1NT).

1(    -
3(
?

Pass


= Spillemelding. Viser 11-14 UBAL/SEMIBAL/BAL/4-4-1(- 4/4-1(-4-4/



1(-4-4-4.
3(


= 5/6( + 4/5(. Revers: ≥ 15hp. RF. Makker melder 4( med 3-4HP og viser 




majorhold med 5-6HP. 3NT = 5-6HP med hold i begge M.
3(


= 6( + 5(. Revers: ≥ 15hp. RF. Makker passer med 4-korts ( og 3-4HP, 




melder 4( med 3-4HP uten støtte i (. 3NT = 5-6HP og hold i (. Han 




melder 4( med 4-korts og 5-6HP. 3(/4( = kortf., (–støtte og 5-6HP.

3(


= 6( + 5(. Revers: ≥ 15hp. RF. Makker passer med 4-korts ( og 3-4HP, 




melder 4( med 3-4HP uten støtte i (. 3NT = 5-6HP og hold i (. Han 




melder 4( med 4-korts ( og 5-6HP. 4(/4( = kortf., (–støtte og 5-6HP

3NT


= 18-19 UBAL. 5+( men kke slemabitiøs i (. Kan være 




4-4-1-4/4-1-4-4/1-4-4-4. Ikke slemabitiøs i (.
4(


= 18-19HP, 5+( og SLEMINV.




Makker tar imot invitten med CUE og slår av ved å passe eller melde 5(.

4(


= Renons med 15-19HP, 5+(. GF. 

4(


= Renons med 15-19HP, 5+(. GF.
4(


= Renons med 15-19HP, 5+(. GF.
4NT


= BLW med ( som trumf.

5.14  Meldinger etter 1(-3(/(/(
Hopp til 3(/3(/3( er Splinter (viser singelton i meldt farge) m/(5)6+(.
CUE/4NT (BLW) tar imot SLEMINVitten, mens 3NT/4-5( er spillemeldinger.
5.15 Meldinger etter 1(-3NT
Hopp til 3NT viser 3-3-3-4/3-3-4-3 og 14-17HP. NF. 4( foreslår ( som trumf med 15-19HP og 5+(. og ber om CUE. (avslag er 4NT). Ny farge viser fordelingshånd og er SLEMINV. Makker tar imot SLEMINV i den nye fargen med CUE, og slår av i 4NT/5(. 4NT er BLW. 4NT direkte på 3NT er kvantitativ.

5.16  Meldinger etter 1(-4(
Hopp til 4( er Sperr 4-7HP m/(6)7+(. Makker passer normalt, sperrer videre til 5/6( eller melder CUE med 18-19 (billigste stopp i kløver er avslag).

5.17  Meldinger etter 1(-4(
Hopp til 4( viser renons i ( med 5/6+(. Sleminvitt. 4(/(=CUE, 4NT=BLW og 5( tar ikke imot invitten.

5.18  Meldinger etter 1(-4(/4(
Hopp til 4(/4(
viser egen farge og er sperreutgang i (/(. NF

5.19  Meldinger etter 1(-4NT
Hopp til 4NT setter kløver som trumf og spør direkte etter ess med svar etter BLW. 

5.20  Meldinger etter 1(-5(
5( er Spillemelding m/(6)7+(. Ingen sleminteresse. ÅH passer med mindre han har tro på noe mer eller han ser at det bør stampes på forhånd.
6 Åpning 1(: 5+([/4-4-4-1(]/18-19NT BAL.
1(: viser 11-19HP, og  inneholder aldri 5-korts (/( med mindre hånden er sterk og har lengre (. Ingen overføringer etter 1(. Hånden kan være BAL/SEMIBAL (samme SEMIBAL håndtyper som 1(). Hvis BAL: 18-19HP og hvis UBAL: 11-19HP, med 5+( eller 4-4-4♦-1( (singel (). 4-4-4-1-hendene byr ikke på noe problem unntagen etter 2♣ (2/1).
Åpning 1( viser normalt en UBAL hånd på 11-19HP med lang ( (med eller uten sidefarge), dvs. en hånd som ikke dekkes gjennom en 11-14NT (som åpnes med 1(). I likhet med 1♣ kan svake SEMIBAL NT-hender (med eksempelvis en honnørfattig 6-korts ( og 3-2-2 (kn9xxxx eller dårligere) åpnes med 1( i den hensikt å vise en 11-14NT. Men 1( vil oftest være meldt på en hånd som har minst singelton/renons og en god lang enseter i ♦ (6+♦),  4-4-4♦-1♣, eller en minorpreget hånd med 5-4 en eller annen vei (5♣+4♦ eller 5♦+4♣ med honnørene i langfargene). Med slike minorpregede hender bør vi åpne med 1♦ og gjenmelde 2♣ hvis ikke fargene er så honnørsvake at vi vil betrakte hånden som en 11-14NT (honnører i kortfargene).  Meldingsforløpet 1♦ - 1♥ - 2♣ og 1♦ - 1♠ - 2♣ vil være RF med styrke fra 11 HP helt opp til 19 HP. Det blir annerledes etter 1♦ - 1NT - 2♣, for nå vil ÅH være begrenset opp til 11-14HP, og 15+ hender kan meldes med hopp uten at dette blir Romex. Med mindre enn 18HP vil hånden alltid være UBAL med ( som lengste farge (eller 4-4-4♦-1♣). 
SH skal holde oppe på 1-trinnet med så lite som 3+HP, for åpningen 1( vil altså også kunne vise 18-19NT BAL eller SEMIBAL uten 5-korts (/(. Hovedregelen (første prioritet) er da at 18-19-NT skal vises ved første lovlige anledning, dvs gjennom å gjenmelde NT på billigste nivå etter SHs første melding (benekter 4+ fargestøtte etter at SH har meldt 1(/1(). Etter gjenmelding 1NT (18-19HP) kan SH bruke XYNT (2(/() for å invitere/kreve. Alle andre meldinger vil da bli svake spille- og/eller preferansemeldinger.

I og med at SH bør holde oppe på 3-korts M og så lite som 3+HP, trenger man imidlertid også en melding under utgangsnivå som viser 18-19NT med 4-korts (/(-støtte. Derfor vil hopp til 2NT direkte etter 1(/1( vise 18-19NT med 4+-kortsstøttemeldt (/(). Dette har flere konsekvenser. 
1) SH kan som svar på 2NT gjenmelde 3(/( (den støttede M) som spillemelding med sub-MIN (3-6HP), mens alt annet vil være GF.
2) Alle ROMEX kort (direkte hopp til 2(/3( etter 1( – 1( eller til 3(/3( etter 1( – 1() vil derfor også vise sterke hender (15-17HP), men altså ikke 18-19NT, som jo ikke kan inneholde kortere farge enn dobbelton. Disse hoppene vil til gjengjeld vise ganske mye om hånden, nemlig minst 5(, 4 i meldt (/( og dessuten kortfarge som blir vist gjennom hopp. Konsekvensen av dette er at 1♦ - 1♥ - 2♣ og 1♦ - 1♠ - 2♣ vil vise 5-4 en eller annen vei i m, men vil være RF og kan være avgitt på hender helt opp til 19HP. På en hånd som dette: ♠K - ♥Dknx - ♦EKDkn4 – ♣K1032, har du ingen annen gjenmelding enn 2♣ (RF) hvis du da ikke velger å si 1NT med singel ♠K.
3) SH skal etter 1( stort sett melde naturlig, bortsett fra fem prinsipper som er overordnet. 
a) Det første er prinsippet om først å undersøke majortilpasningen. Selv med så lite som 3HP bør SH melde en 4-korts M hvis han har noen. Dette setter opp canapé når SH senere melder ( svakt (ikke-revers) og ikke har fått støtte i M. 
b) Her passer også det andre prinsippet inn. Dette har mye til felles med prinsippet for ROMEX Kort beskrevet under åpning 1(, og alle langfargetrials bortfaller på ÅH:
Etter 1( – 1( vil hopp til 2NT naturligvis være 18-19NT med (-støtte (kan naturligvis også være UBAL 18-19 med 5+( og 4+(). Alle hopp på direkten bekrefter 4+( og 15+HFP. Hopp til 2(/3( vil være kortfarge-ROMEX (singelton og RF).  2♦ vil være omvendt minorhøyning, men hopp til 3( vil vise 15+ og en god 6+♦. Hopp til 3( vil vise hjerterstøtte og 15-17HFP, ingen singelton og med 5+(, mens hopp til 4( vil vise 18-19 med gode 5+(, UBAL, men ikke sleminteressert. Hopp til 3(/4( vil derimot vise 15+, renons i hoppfargen og 5+( + 4+( og sleminteresse (ber om CUE).
Samme prinsipp etter 1( – 1(: 2NT vil være 18-19NT med (-støtte (eller 18-19 med 5+( og 4+( UBAL).  mens 3(/( vil være kortfarge- ROMEX i hver sin farge (RF).  2♦ vil være omvendt minorhøyning, men hopp til 3( vil vise god 6+(-farge og 11-14HP . Hopp til 3( vil da vise (-støtte, 15-17HFP, ingen singelton og med 5+(, mens hopp til 4( vil vise 18-19 med 5+(, 4+( og UBAL, men ikke sleminteressert. Hopp til 4(/( vil derimot vise 15+, renons i hoppfargen, 5+( + 4+( og sleminteresse (ber om CUE).

Også etter 1( – 1( – 1( vil SH kunne hoppe rett i ROMEX kort: 2NT da vise 11-13HP naturlig INV, mens 3(/(/( vil være kortfarge-ROMEX, og viser 15+HFP og 4+(.
c) Det tredje er prinsippet om omvendt minorstøtte, som innebærer at 1( - 2( viser 14+HFP, en minst GF-hånd med minst 4-korts (, og er GAMMA-spørremelding i ♦. Omvendte minorhøyninger viser ingen interesse for M. Siden 2NT er opptatt til å vise 18-19NT, er det bare ett svakt svar som viser 11-14HP, nemlig 3( (5+(), som SPERR (NF). Alle andre svar viser hold og 15+HP og er tilnærmet GF fra begge hender.
d) Det fjerde prinsippet er sperreprinsippet. 1( – 3/4( er sperr på SH med 3+( og 3-6HFP.  Med (–støtte og 7-10HFP svarer man normalt 1NT. 2NT= 10-13 uten (-støtte (naturlig INV med max (xx). Med ♦-støtte og 11+ HFP benytter man seg av omvendte minorhøyninger. De fleste hopp til ett eller annet nivå i ( eller i ny farge direkte etter (-åpning er SPERR fra SH.
e) Det femte er at XYZ/XYNT settes opp og brukes hver gang det er gått tre meldinger på 1-trinnet. Dette gjelder også når ÅH viser 18-19NT med gjenmeldingen 1NT. Dette innebærer at 2(/2( faller bort som fargemeldinger (viser ikke lenger fargelengde) og brukes i stedet til å invitere (2() eller kreve (2(). Alle hoppmeldinger som er avgitt der SH kunne ha brukt XYZ vil dermed være svake og sperrende NF med mindre de viser struktur: kortfarge med tilpasning til sist meldte farge. 

4) Hvis det går 1( – 1( – 1NT, så viser dette normalt en BAL/semi-BAL hånd på 18-19HP uten 4-korts (. XYNT-prinsippene dikterer det videre meldingsforløp. 
5) Hvis det går 1( – 1(/1( – 2NT har ÅH altså 18-19NT (kan også være 18-19 med lang ruter og skjev fordeling) med 4+ tilpasning til makkers meldte M. Etter dette er alle meldinger på 3-trinnet sidefarge og GF, gjentagelse av fargen er 3-6 og NF, og alle meldinger på 4-trinnet er CUE og SLEMINV.
6) Når gjenmeldingen som viser 18-19NT forekommer tvunget på 2-trinnet (f. eks. 1( – 2( – 2NT) eller etter fiendens innmeldinger, altså ikke når ÅH frivillig hopper til 2NT for å vise 18-19 og majorstøtte (f. eks. 1( – (2() – pass – (pass) - 2NT(/x) eller 1( – (pass) – 2( – (2() - 2NT eller 1( – (pass) – 1(/( - (2() - 2NT), er 2NT endestasjon for en sub-minimums SH. Alt annet enn pass fra SH naturlig og GF.
7) Hopp direkte til 4(/( etter 2NT vil være SLEMINV med ekte farge. Svar: CUE er aksepterende mens 4NT er avslag.
8) Utenom dette vil ÅH gjenmelde 1( med 4+♠, 2♦ med 11-14HP og 6+♦, 2(/( med 11-14HP og majorstøtte, 3♦ med 15-17HP og 6+♦, 3(/( med 15-17HP og majorstøtte (INV mot et normalt 7-10-svar og NF mot en sub-minimums melding). Laveste (-støtte kan også være en nødmelding på en svak åpningshånd med bare 5-korts ( (+ eventuelt 4(), fordi ÅH ikke har HP nok til å vise en eventuell reversfarge (2( = 15-19HP).
9)  Med alle hender fra 11-19HP (som ikke innebærer 18-19NT) vil altså ÅH alltid være UBAL og alltid vise minst 5+(, med eller uten sidefarge(r) men merk: det kan også på en trist dag være 4-4-4♦-1♣.
10)  Med subminimums SH bør man ha en bremsekloss overfor revers på ÅH. I meldingsforløpet 1( – 1( – 2( vil derfor 2NT være Lebensohl, som ber om 3( fra makker. Denne kan passes eller rettes til 3(/( som NF. Hvis SH melder noe annet enn 2NT, viser dette minst 7HP og er INV.

6.1 Svar på åpning 1( (5+( eller 18-19NT m/2+()
I og med at ÅH normalt er UBAL med 5+(, vil kravene til fargelengde ved støtte i åpningsfargen reduseres noe i forhold til etter 1( åpning. Man trenger ikke lenger mer enn 3+( for å støtte, for dersom ÅH gjenmelder NT på laveste nivå (eventuelt 2NT), har han 18-19HP og hele meldingsforløpet vil resettes og gjenstartes i henhold til dette. 
1( - 3( baserer seg altså på en 4+(-støtte til en nokså sikker 4+(-farge (kan være 4-4-4(-1(), som trolig vil meldes langt oftere enn 18-19NT-hånden. Fordi ÅH kan ha 18-19NT, vil han trolig si 3NT over 3♦ fra SH. Derfor må SH sette større krav til punktstyrke for sin SPERR enn man må etter 1♣ - 3♣. SH bør ha nok til at han tåler 3NT fra en ÅH med 18-19NT.
Hopp direkte til 4M er spillemelding med egen langfarge. Hoppet baserer seg på at ÅH har 11-14-hånden med (-farge.  Med 18-19NT bør ÅH ta et slem-initiativ. 
6.1.1 Visning av 18-19NT 

Visning av 18-19NT er en klar 1. prioritet. Dette vises så å si alltid gjennom billigste gjenmelding av NT (eventuelt gjennom x hvis motparten blander seg inn, og x setter opp straffedobling på begge hender). Hvis ÅH ikke gjenmelder NT ved første anledning, har han alltid 5+(, 11-19HP UBAL (eventuelt 4-4-4(-1(). 

Legg merke til at hopp til 2NT etter 1( – 1(/( alltid viser 18-19HP og minst 4-kortsstøtte i meldt M.  Men man trenger ikke nødvendigvis å være BAL lenger. ÅH kan også ha en skjev 18-19HP hånd med lang ruter og 4-kortsstøtte i meldt M, men dette vil åpenbare seg i løpet av meldingsforløpet. Etter 2NT kan SH vise en kjempesvak hånd gjennom å melde 3 i M, mens alt annet vil være GF.

1(  -
 
?




pass
= 0-6HP, ikke 3+( og ikke 4+(/(.



1(
= Naturlig: 3+HP og 4+(. Kan ha noe mindre med god (4+)(–tilpasning (0+HFP). Kan naturligvis ha begge M: (4-4-4-1/4-4-5-0/4-4-3-2/4-4-2-3/4-5-2-2/4-5-3-1/4-5-1-3/4-5-4-0). Setter opp Romex kort (direkte hopp til 2(/3(). RF.


1(
= Naturlig: 3+HP og 4+(. Kan ha noe mindre med god (4+)(–tilpasning (0+HFP). Benekter 4-korts ( med mindre han samtidig har 5+(. Setter opp Romex kort (direkte hopp til 3(/(). RF.


1NT
=
7-10HP uten 4(/(. Kan ha 3+(. NF.


2(
=
Naturlig 2/1: RF. GF hvis ikke ( gjenmeldes på laveste nivå i neste  melderunde. Setter opp straff på SH, men ikke på ÅH (BUKX). Åpner gjenmelder 2♦ med 4-4-4-1-hånden, og deretter kan SH med GF melde ETA i en av 4-kortfargene og deretter EPSILON .


2(
=
14+HFP, 4+(, benekter 4-korts (/(, (9-10 etter tidligere pass, og da er det NF.). Omvendt minorhøyning med GAMMA-svar. Setter opp straff på begge hender. GF (unntagen etter pass). 


2(
= 3-6HP, Naturlig 6-kortsfarge i (.  Mesteparten av HP i (-fargen. Sperr hvis makker har en normal (-hånd. Trenger ikke å ha ruterstøtte. NF.


2(
= 3-6HP, Naturlig 6-kortsfarge i (. Mesteparten av HP i (. Sperr hvis makker har en normal (-hånd. Trenger ikke å ha ruterstøtte. NF.


2NT
=
11-13HP, INV uten 4(/(, og med max 3(. Setter opp straff på begge hender. NF.


3(
=
6+ korts ( og 3-6HP.  Mesteparten av HP i (-fargen. Sperr hvis makker har en normal (-hånd. Trenger ikke å ha ruterstøtte. NF.


3(
=
Sperr med minst 3+(, 6-10HFP. (NB! Må være god nok til å tåle 3NT fra en 18-19NT på ÅH.)


3(
= 3+(, 11-13HFP med singel (. Ikke 4(. INV.


3(
= 3+(, 11-13HFP med singel (. Ikke 4(. INV.


3NT
=
14+HP. Forslag til spillemelding. Ikke 4-korts (/(. Max 3(.


4(
=
3+(, 14+HFP med singel (. Ikke 4(/(. GF. Ber om CUE.


4(
=
Sperr med minst 4+(, 6-10HFP. Hvis ÅH melder 4NT, er det for spill med 18-19HP. Ny farge er CUE.


4(
= Langfarge i (. Spillemelding. 


4(
= Langfarge i (. Spillemelding. 


4NT
=
18+HFP. BLW med 3+(. Ikke 4-korts (/(. Ingen singel/renons.


5(
=
3+(, 14+HFP med renons i (. Ikke 4(/(. GF. 

6.2 Strategi når motparten blander seg inn over 1(
Hvis M2 dobler 1(, er alle hopp i farge sperrende, xx er INV+ med ♦-støtte (11+HP) og 2NT er INV uten (-støtte (11-13HP). Begge disse siste meldingene setter opp STRAFF på begge hender. 

Alle nye farger på laveste nivå er RF, med mindre meldingsforløpet er ekstremt kompetitivt og det er tydelig at man leter etter felles farge. 

Hvis M2 melder inn farge på 1-3-trinnet, er x negativt, ny farge RF og hopp i ( sperrende. Overmelding = INV+ med ♦-støtte og 2NT = INV til 3NT med max xx i (. Hvis man kommer til med 2♦, er dette fremdeles Omvendt minor-høyning.
Etter M2 melder inn sterk 1NT, er x forslag til straff, 2( =  begge M og alle nye farger naturlig og sperr, 2NT viser 5+( og 3+( og 2(/hopp til 3/4( er sperr. 

Hvis M4 melder inn farge på 1/2-trinnet etter majorsvar på 1(, er x support-x og alle nye farger er RF. Overmelding fra ÅH vil spørre etter hold. Hvis motparten melder inn på minst 2-trinnet, vil både 2NT og x vise 18-19, uansett om makker har meldt noe eller ei. Man bruker den meldingen som er best egnet. Dessuten: Hvis vi ikke har funnet noen felles farge ennå, og vi ikke har minst INV, vil x alltid være BUKX (helt opp til og med 3-trinnet) og altså ikke straff, og ber om en fargemelding fra makker. 
6.3  Meldinger etter 1(-1( (4+( og 3+HP)
Naturlig: 3+HP og 4+(. Kan ha noe mindre med god (4+)(–tilpasning (0+HFP). Kan naturligvis ha begge M: (4-4-4-1/4-4-5-0/4-4-3-2/4-4-2-3/4-5-2-2/4-5-3-1/4-5-1-3/4-5-4-0). Setter opp ROMEX kort (direkte hopp til 2(/3(). RF.

1(  -
1(
?

1(
=
UBAL 11-19HP. RF med 5+( og 4+(. Benekter 4(. RF. Setter opp XYZ. Kan kun passes med 3+( og subminimum.
1NT
=
18-19, alle BAL/SEMIBAL hender uten 4-kort (, men kan ha 4-kort (. Setter opp XYNT. 1NT NF når SH har ≤6HP (sub-MIN).  Med minst 7+HP er 1NT GF.
2(
=
Naturlig. UBAL/SEMIBAL 5+( og 4+( eller 5+♣ og 4+♦ og 11+HP. RF. Fargene er gode, og kortfargene for dårlige til å vurdere å vise hånden som en 11-14NT via åpning 1♣. Benekter 4(/♠.
2(
=
Naturlig, honnørsterk 6-kort ( (bedre enn kn9xxxx) 11-14HP. Benekter 4(/♠. NF.
2(
=
Naturlig støtte, 11-14HFP. 5+( og 4+( (kan være 4-4-4-1). NF.
2(
=
ROMEX kort (singel (). Bekrefter 4+(. (15+HFP). RF.
2NT
=
NB! 18-19NT med 4-korts (–støtte. 3( (=SUBMIN) er eneste ”signoff” etter dette, og alle andre meldinger på 3-trinnet er naturlige og GF. 4x = CUE.
3(
=
ROMEX kort (singel (). Bekrefter 4+(. (15+HFP) RF.
3(
=
15-17HP, god 6+(-farge, MAX 3(. NF.
3(
=
15-17HP, 5+(, 4+( og ingen singelton. INV.
3(
=
Renons i ( og 4+( og 5+( 15+HFP. GF.
3NT
=
Sjanse, (semi-)gående 6-7( 15-19HP m. sidestoppere i svart. 
4(
=
Renons i ( og 4+( + 5+(  18-19HFP. GF.

4(
=
7+(. 15-19HP. Ingen interesse for NT. Ingen sidefarge. INV i (.
4(
=
18-19. (Benekter kortfarge i (/(.) Bekrefter 4+( og 5+(. Ikke slemambitiøs.
4NT
= 
BLW med ( som trumf. 18-19HP. Fordelingshånd.

6.3.1  Meldinger etter 1(-1(-1( (=UBAL 5+( og 4+()
1( = UBAL 11-19HP. RF med 4+( og 5+(. Benekter 4(. Kan kun passes med 3+( og SUBMIN. 1♦-1♥-1♠ setter opp XYZ og ROMEX kort (3(). Alle andre meldinger enn 2( og 2( er NF med mindre meldingen viser kortfarge som hopp-tilpasning til makkers (-farge:
1(  -
1(
1(  -

?



pass
= 3-6HP, 3+( (max 2( hvis kun 3-kort (.)  Med 3+( hopper man til 3( (sperr), med 4+( og SUBMIN, hopper man til 3( (sperr).


1NT
= Naturlig. 7-10, BAL/SEMIBAL NF. Benekter 4+( og 3+(. 



2(
=

XYZ INV. Ber om 2(, hvoretter pass eller INV i hva som helst. Etter 2(: pass er sperr (3-6HFP), 3( er sperre-INV (7-10HFP) og 4( er sperre-INV (11-13HFP)



2(
=

XYZ GF.  Meld i første rekke umeldte verdier i M. Dernest beskriv hånden så godt som mulig.


2(
= 5+(. NF. Bør passes med 11-14-hånd uten blakk i ♥.


2(
= 4+(, 7-10HFP. NF, men konstruktiv. 



2NT
=
11-13 Naturlig INV med 4( og benekter 4( men kan ha 3+(. 


3(
=

ROMEX kort i ( (singel). Bekrefter 4+( og 4(.



3(
=

Minst 3-korts (. SPERR. 3-6HFP.



3(
= 6+(. SPERR. Max (xx. (For å kreve/invitere må SH gå gjennom XYZ.)


3(
= 4+(. Sperr. 3-6HFP. (For å kreve/invitere må SH gå gjennom XYZ. 



3NT
=

Sjanse: 14+HP eller stikkrik 11-13HP med 3+(-støtte, egen god farge og minst hold/halvhold i (.



4(
=

Renons i ( m/4+(-støtte og 4(. 15-19HFP. GF. Ber om CUE.



4(
=

Singel/renons i ( m/4+(-støtte. 15-19HFP. GF. Ber om CUE.



4(
= CUE, 4-kort ( og 18-19HFP. GF. Ber om CUE. 


4(
= Spillemelding. 4+(-støtte. Ingen slemambisjoner. NF.


4NT
= BLW med ( som trumf.

6.3.2  Meldinger etter 1(-1(-1NT

1NT viser 18-19 med alle BAL/SEMIBAL hender uten 4+(. Meldingsforløpet setter opp XYNT. 1NT er NF for en SUBMIN SH.

1(   -
1(
1NT -
?



pass
= 3-6HP, 4(, ingen lengre sidefarge (BAL/SEMIBAL) og tror 1NT er 




beste kontrakt.



2(
=

XYNT INV. RF. Ber om 2(, hvoretter pass eller INV i hva som helst. Etter 2(: pass er sperr (0-5HP og 5+(), 3( er INV (7-10HP og 5+() og 4( er INV (7-10HP og 6+(). ÅH passer, CUE-bidder med tilpass eller melder 4NT (sign off) uten interesse for slem.


2(
=

XY-NT GF. 8+HP ÅH melder primært umeldte lengder i M. Meldin-gen 2♠ fra ÅH viser 4♠, for ÅH har ennå ikke benektet 4-korts ♠.


2(
= 5+(. NF. SUBMIN (3-6HP).


2(
= 5+( og 4+( og NF (3-6HP). (Dette ser jo reversmessig ut, men INV- og GF-hender må altså gå gjennom XY-NT).




2NT
=

Ber om preferanse i m. SH har en svak hånd (3-6HP) med minst 4-4 i m (INV- og GF-hender må gå gjennom XYNT: 1( – 1( – 1NT – 2( – 2( – 2NT = 6-7HP).




3(
=

Canapé i ( (4+( og 5+(). NF! (3-6HP). Hvis SH skal kreve, må han gå gjennom XYNT.



3(
=

Canapé i ( (4+( og 5+(). NF! (3-6HP). Hvis SH skal kreve, må han gå gjennom XYNT.


3(
= 6+(. SPERR. 3-6HP. For å kreve/invitere må SH gå gjennom XYNT.



3(
= 6+( og 4+( og NF (3-6HP) med mindre ÅH har god (/(-støtte.


3NT
=

NF med 8+HP og minst halvhold i ( og (.



4(
=

Canapé i ( (4+( og 6+(). (11+HP). GF. Ber om CUE med (–støtte. Avslag er 4NT.



4(
=

Canapé i ( (4+( og 6+(). (11+HP). GF. Ber om CUE med (–støtte. Avslag er 4NT.



4(
= 6+(. 3-10HP. Ingen kortfarge. For å kreve/invitere må SH gå gjennom XY-NT. Tror på utgang. Stikkpotensiale. NF.


4(
= 6+( og 5+( og ikke krav (3-10HP). Tror ikke på slem. For å kreve/invitere må SH gå gjennom XYNT. NF.


4NT
= Kvantitativ melding. 11-13HP. Ingen langfarge.


5(
=

Spillemelding med 3-10HP og 4+( og 7+(. Tror ikke på slem.



5(
=

Spillemelding med 3-10HP og 4+( og 7+(. Tror ikke på slem.

6.3.3  Meldinger etter 1(-1(-2NT

Hopp til 2NT viser 18-19 og 4+(. Setter opp XYNT. 2NT er NF for en SUBMIN SH.

1(   -
1(
2NT -
?



pass
= 3-4HP, 4(, tror 2NT er beste kontrakt.



3(
=

Canapé i ( (4+( og 5+(). GF! (5+HP). Ekte Trialbid. INV.




3(
=

Canapé i ( (4+( og 5+(). NF! (5+HP). Ekte Trialbid. INV.




3(
= 4+(. SPERR. 3-4HP. NF. Tror ikke på utgang.



3(
= 4+( og Splinter. Singel/renons i ( (7+HP). GF.



3NT
=

NF med 7+HP. Forslag med 4( men med poengene i de svarte fargene. Tror mer på 9 stikk i NT enn 10 i (.


4(
=

4+( og Splinter. Singel/renons i ( (7+HP). GF.


4(
=

4+( og Splinter. Singel/renons i ( (7+HP). GF.


4(
= 4+(. 5-10HP. Ingen kortfarge. Tror på utgang. NF.



4(
= Renons i (. SLEMINV. CUE/4NT = aksept mens 5( = avslag.



4NT
= Kvantitativ melding med 4(. 11-13HP. Ingen lang sidefarge.



5(
=

Renons i (. SLEMINV. CUE = aksept mens 5( er avslag.


5(
=

Renons i (. SLEMINV. CUE = aksept mens 5( er avslag.
6.4  Meldinger etter 1(-1( (=3+HP og 4+()
1( -
1( = 
Naturlig: 3+HP og 4+(. Kan ha noe mindre med god (4+)(–tilpasning (0+HFP). Benekter 4-korts ( med mindre han samtidig har 5+(. Setter opp ROMEX kort (direkte hopp til 3(/(). RF.

1(  -

1(
?

1NT
=
18-19NT, alle BAL/SEMIBAL hender uten 5-kort ( og benekter i dette meldingsforløpet 4(. Setter opp XYNT. 1NT = kun NF når SH har SUBMIN.  Med 7+HP hos SH er 1NT GF.

2(
=
Naturlig. UBAL 5+( og 4+( eller 5+♣ og 4+♦. 11+HP. RF. Benekter 4(. NF. Når man velger å presentere m-fargene på denne måten, er de gode, meldbare farger. Det er kun når de er honnørsvake og det er opphopning av honnører i de korte fargene at man velger å åpne på 1♣ og deretter vise hånden som 11-14NT.
2(
=
Naturlig, 6-kort (, 11-14HP. Benekter 4(. NF.

2(
= 
Naturlig revers, 15+HP. 5+( og 4+(. RF. NB! 2NT fra SH vil nå være Lebensohl med SUBMIN, og ber om 3( som kan passes. Bremsekloss.
2(
=
Naturlig støtte med 4+(. 11-14HFP. NF.

2NT
=
NB! 18-19NT med 4-korts (–støtte (kan ha 5+( og være UBAL). 3( (submin) er ”sign-off”, men alle andre meldinger på 3-trinnet er naturlig og GF. Hopp fra SH til 4♣/♦/♥ = CUE og SLEMINV.

3(
=
ROMEX kort (singel (). Bekrefter 4+(. (15+HFP) RF.

3(
=
15-17HP, god 5+(-farge, 4+( og ingen singelton. RF.

3(
=
ROMEX kort (singel (). Bekrefter 4+(. (15+HFP) RF.
3(
=
4+( + 5+( 11-14HFP. SPERR. NF.

3NT
=
Sjanse, (semi-)gående 6-7( 15-19HP m. sidestoppere i ♥/♣. 

4(
=
Renons i (, 4+( og 5+(. 18-19HFP. GF. Ber om CUE. Avslag: 4♠.
4(
=
6+(. Naturlig 18-19HP. Benekter 4-kort (. INV til 5♦.

4(
=
Renons i (, 4+( og 5+(. 18-19HFP. GF. Ber om CUE. Avslag: 4♠.
4( 
=
18-19. (Benekter kortfarge i (/(.) Bekrefter 4+(. Ingen sleminteresse.
4NT
= 
BLW med ( som trumf. 18-19HP. Helt spesiell hånd.

6.4.1  Meldinger etter 1(-1(-1NT (18-19NT uten 4♠)
1NT viser 18-19 med alle BAL/SEMIBAL hender uten 5-korts M. Benekter i dette meldingsforløpet 4+(. Setter opp XYNT. 1NT NF når SH har SUBMIN.

1(   -
1(
1NT -
?



pass
= SUBMIN (3-6HP), 4(, ingen lengre sidefarge (BAL/SEMIBAL) og tror 1NT er beste kontrakt. 


2(
=

XYNT INV. RF. Ber om 2(, hvoretter pass eller seriøs INV i hva som helst. 



2(
=

XYNT GF. ÅH melder primært umeldte verdier i M. 2♥ = holdvisende, mens 2♠ = 3-korts ♠.



2(
= 5+( og 4+(. NF. (3-6HP). (Kravhender må gå gjennom XYNT).


2(
= 5+( og NF (3-6HP). (Kravhender må gå gjennom XYNT).


2NT
=

Ber om preferanse i m. SH er svak med 4+♣ og 4+♦ (INV- og GF-hender må gå gjennom XYNT: 1( – 1( – 1NT – 2( – 2( – 2NT =6-7HP). 



3(
=

Canapé i ( (4+( og 5+(). NF! (3-6HP). Kravmeldinger fra SH skal gå gjennom XYNT.



3(
=

Canapé i ( (4+( og 5+(). NF! (3-6HP). Kravmeldinger fra SH skal gå gjennom XYNT.



3(
= 6+( + 4+(. SPERR. 3-6HP. NF (3-6HP) med mindre ÅH har god (/(-støtte. (Kravmeldinger fra SH skal gå gjennom XYNT.). 


3(
= 6+( og NF (3-6HP). Sperreinvitt.


3NT
=

Sjanse. NF med 7+HP og minst halvhold i ( og (.



4(
=

Canapé i ( (4+( og 6+( og 11+HP). GF. Ber om CUE med (–støtte. Avslag = 4NT.



4(
=

Canapé i ( (4+( og 6+( og 11+HP). GF. Ber om CUE med (–støtte. Avslag = 4NT.


4(
=6+( og 5+( og ikke krav (3-6HP). Tror ikke på slem. For å kreve/invitere må SH gå gjennom XYNT. 



4(
= 6+(. SPERR. 3-6HP. For å kreve/invitere må SH gå gjennom XYNT. Tror på utgang. Stikkpotensiale.



4NT
= BLW med ( (sistmeldte farge) som trumf. 11+HP.



5(
=

Spillemelding med 7-10HP og 4+( og 7+(. Tror ikke på slem.



5(
=

Spillemelding med 7-10HP og 4+( og 7+(. Tror ikke på slem.

6.5 Meldinger etter 1(-1NT  (7-10HP)
1NT viser 7-10HP uten 4-kort (/( og normalt uten 3-korts (. Ergo må SH ha minst 5♣. Meldingssekvensen setter ikke opp noe som helst, og man bruker hopp/revers for å vise hender på 15+HP.

1(   -
1NT
?

Pass

= Tror 1NT er beste kontrakt. Har 5+( UBAL.

2(

=Naturlig. UBAL 5+( og 4+( eller 5+♣ og 4+♦, NF og 11-14HP (kan ha 5-5 i m, men merk at med 5-5 i m eller lenger åpnes det med 2NT som viser MAX 10HP eller minst 15+HP. Derfor vil melding av begge m med minst 15HP oftest vise 6-4 eller 7-4-fordeling! ) 
2(

= 6+(. Kan ha 4(/( i en svak åpningshånd (11-14HP).
2(

= Revers: 15-19HP og minst 5+( og 4+(. RF og minst INV.
2(

= Revers: 15-19HP og minst 5+( og 4+(. RF og INV+.
2NT

= 18-19NT, 2+( og BAL/SEMIBAL. GF. SH viser hånden sin:


3(
= 3-3-1-6/1-3-3-6/3-1-3-6. (6♣ med singelton).



3♦
= ?




3♥ 
= 3-1-3-6. (Viser singel naturlig)



3♠ 
= 1-3-3-6. (Naturlig)



3NT
= 3-3-1-6. (Residuet) 

3(
= 2-2-3-6/2-3-2-6/3-2-2-6. (6♣ uten singelton).


3♥
= ?




3♠
= 3-2-2-6. (Viser 3-kort naturlig)



3NT
= 2-2-3-6. (Residuet)



4♣
= 2-3-2-6. (Komplementær)

3(
= 3-2-3-5 (Viser dobbelton naturlig)

3(
= 2-3-3-5 (Naturlig)

3 NT
= 3-3-2-5 eller 3-3-3-4 (Residuet)
3(

= 5+( og 4+( eller 5+♣ og 4+♦, 15-19HP. RF og INV+.
3(

= 6+(, 15-17HP. INV.
3(

= 5+(, 6+(. 18-19HP. GF. Avslag: 3NT/4(/(/5(. Ny farge = CUE med (.
3(

= 5+(, 6+(. 18-19HP. GF. Avslag: 3NT/4(/(/5(. Ny farge = CUE med (.
3NT

= Sjanse, gående eller semigående 6-7( og minst halvstoppere i begge M (( har SH vist gjennom sin første melding). NF.
4(

= 4+(, 6+(. 18-19HP. GF.Avslag: 3NT/4(/(/5(. Ny farge = CUE med (.
4(

= 7+(. 15-19HP. Ingen interesse for NT (pga dårlige sidefarger). INV i (.
4(

= Kortfarge med 6-7(. 18-19HP. GF. Ber om CUE.
4(

= Kortfarge med 6-7(. 18-19HP. GF. Ber om CUE. 

4NT

= BLW med ( som trumf. 18-19HP.

5(

= Kortfarge m. 6-7(. 18-19HP. GF. Ber om CUE.
6.6 Meldinger etter 1(- 2(
2( er naturlig 2/1 RF og hvis ( ikke gjenmeldes på laveste nivå i neste  melderunde er meldingen GF. 2( Setter ikke opp straff på ÅH, men på SH. Først når SH har vist GF gjennom en annen melding enn 3( (også gjennom straff), setter meldingen opp straff også på ÅH. SH kan ha 4♥/♠ når er sterk nok til GF. Derfor er ikke lenger melding av M på 2-trinnet revers. ÅHs 2♦ etter 2♣ gir ingen spesiell mening hvis ikke det er for å vise en spesiell hånd, for SH har krevet til 3♣. Derfor brukes denne meldingen for å vise en 4-4-4-1♣-hånd, hvoretter SH kan bruke ETA i en av fargene hans. Husk: SH har ennå ikke benektet 4-korts M.
1(   -
2(
?

2( 

= 11-14HP. Viser 4-4-4-1♣-hånden. SH kan nå bruke ETA i en av fargene hans og deretter EPSILON. Hvis SH sier 2NT, er dette GF og sleminteresse, og spør etter styrken på ÅH. Etter svaret kan SH bruke ETA/EPSILON i en av ÅHs farger. NB! 3♣ viser stopp-hånden etter 2/1. Se 1♦ - 2♣ - 2♦.
  
2(

= Revers: 15-19HP med 5+( og 4+(. SH har forpliktet seg til å melde opp til minst 3(. RF. SH kan «gå ned» i 3♣ eller melde 3♥ som ETA eller 3♦ som TETA, og deretter EPSILON. (Se utviklingen etter 1♦ - 2♦).
2(

= Revers: 15-19HP med 5+( og 4+(. SH har forpliktet seg til å melde opp til minst 3(. RF. SH kan «gå ned» i 3♣ eller melde 3♠ som ETA eller 3♦ som TETA, og deretter EPSILON. (Se utviklingen etter 1♦ - 2♦).
2NT

= 18-19 NT BAL/SEMIBAL. Fordi 2(-melderen kan ha styrke nok til GF over en 11HP-hånd, skal han melde 3( hvis han ønsker å stoppe der med en SUBMIN hånd. 3(/(/( viser ekte sidefarge og er GF. Uten tilpass melder ÅH 3NT.  Med tilpass skal ÅH CUE, og hvis SH bare returnerer til trumffargen på 4-trinnet, hadde han kun til GF etter at ÅH har vist 18-9NT. NB! 2NT er imidlertid NF mot en SUBMIN SH som tror at 2NT spiller bedre enn 3(.
3(

= 3+(-støtte og 11-14HP. Denne meldingen kan naturligvis passes hvis 2(- melderen hadde tenkt å gjenmelde 3( = NF. 
3(

=
 Naturlig, 11-14HP og 6+(. Benekter 4♥/♠. NF mot en SUBMIN SH. Alle andre meldinger enn 4( er GF fra SH.
3(

= 5+(, 6+(. 15-19HP. GF. Avslag: 3NT/4(/(/5(. Ny farge = CUE med (.
3(

= 5+(, 6+(. 15-19HP. GF. Avslag: 3NT/4(/(/5(. Ny farge = CUE med (. 

3NT

= (Semi)gående 6-7(,  minst halvstoppere i begge M. 18-19HP. NF.
4(

=
 4+(, 6+(. 15-19HP UBAL. GF.Avslag: 3NT/4(/(/5(. Ny farge = CUE med (.
4(

=
 6+(. 15-19HP. Ingen interesse for NT. Ingen sidefarge. INV i (.

4(

= Singelton/renons med  6+( + 4+(. 15-19HP UBAL. Sleminvitt i (.
4(

= Singelton/renons med  6+( + 4+(. 15-19HP UBAL. Sleminvitt i (.
4NT

= BLW med ( som trumf

5(

=
 6+( + 5+(. 11-14HP. Tror på utgang, men ikke på slem.
6.6.1 Meldinger etter 1( - 2♣ - 2♦ (= 4-4-4-1♣ + ETA)

1♦ 
- 
2♣ 
2♦
- 
?



2♥
=
ETA med ♥ som trumf. (GF.) Deretter EPSILON.


2♠
=
ETA med ♠ som trumf. (GF.) Deretter EPSILON.


2NT
=
Spør om styrken på ÅH. (GF.)




3♣
=
11-14HP. (ETA kan godt brukes etter svaret på 







2NT også.)





3♦
=
15-17HP.





3♥
=
18-19HP.



3♣
=
Sub-minimums hånd med 6+♣. NF Spillemelding.



3♦
=
ETA med ♦ som trumf. (GF.) Deretter EPSILON.
Etter at ÅH har svart på ETA, er SHs neste fargemelding EPSILON.

6.6.2 ETA Spørremelding

Når ÅH etter 1♦ åpning viser 4-4-4-1♣, er dette alltid med singel ♣. Når SH melder en av hans farger etter vist 4-4-4-1 hånd, er dette ETA i fargen, og setter fargen som trumf. ÅH svarer:


Første trinn

=
kn x x x eller dårligere.


Andre trinn

=
H x x x (H = E/K/D).


Tredje trinn
=
H kn x x.


Fjerde trinn

=
H H x x.


Femte trinn

=
E K D x.

ETA-fargen anses etter ETA for å være trumf, og nye farger fra SH blir nå EPSILON. NB! ETA kan kun brukes under utgangsnivå. 
6.7 Meldinger etter 1(-2( (= GAMMA)
2♦ er omvendt minorhøyning og GF (14+HFP) med minst 4+♦, og benekter 4(/(. 2♦ er i seg selv GAMMA-spørremelding, og spør om hvordan ♦-fargen ser ut. Utviklingen videre er EPSILON-spørremeldinger og ikke CUE (med mindre SH melder NT under utgangsnivå, som betyr at man går over til normale meldinger.
1♦   -
2♦
(=GAMMA-spørremelding)

?
2(

= ♦x x / x x x. Dette innebærer at ÅH har 18-19NT.

2(

= ♦x x x x / x x x x x. Fargen er etablert som trumf, men 3NT=forslag.  

2NT

= ♦H x x x.

3(

= ♦H H x x.

3(

= ♦H x x x x.

3(

= ♦H H x x x.

3(

= ♦H x x x x x

3NT

= ♦H H x x x x.

4♣

= ♦E K D x (x)(x).

Se utviklingen etter 1♣ - 2♣ for fortsettelsen (fornyet GAMMA, EPSILON)
6.7.1 M4 melder inn etter åpning 1♦-2♦:

Hvis motparten melder inn etter en omvendt minorhøyning, vil forsvaret mot dette være at ÅH benytter DOPI/ROPI som de to første trinnene, under forutsetning av at man fremdeles kan svare under utgangsnivå.

6.8  Meldinger etter 1(-2( (Svak 6+( 3-6HP)
Hopp til 2( viser en svak minst 6+( uten sidefarge. SH vil normalt vise 3-6HP men med (–støtte kan han være enda svakere. ÅH bør vanligvis passe med en normal åpning (11-14HP og 5+(), selv om han bare har singel/renons i (.  Med renons i ( og 6+( bør ÅH ta ut i laveste sidefarge/3( (sperr) med 11-14HP og hoppe i sidefarge/hoppe til 4( (sperre-INV) med 15-17 HP.  Med 18-19HP melder ÅH en utgangsmelding. (3NT/4(/5().
1(   -
2(
?

pass

= Javel. 11-14HP UBAL. 5+( og max (H/xx.

2(

= 5+( og 4+( og 15+hp. RF. ( kommer ikke på tale foreløpig (max singel (). Kan ha bedre (, men kommer da sterkere tilbake.
2NT

= 18-19HP BAL/SEMIBAL. NF. SH er nå temmelig begrenset, og bør melde naturlig. Kun én melding er NF over 2NT: 3(. Alt annet er GF.
3(

= 5+( og 4+( og 15+hp. RF. ( kommer ikke på tale foreløpig (max singel (). Kan ha bedre (, men kommer da sterkere tilbake.
3(

= 6+( og 15+HP. ( kommer ikke på tale (max singel (). NF.  Med singel ( (eller renons) kan SH insistere med 3( uten tillegg.
3(

= 5+( + minst (Hx/xxx, 11-14. UBAL mild sperre-INV med god (.
3(

= Splinter med minst (Hx/xxx, 15+. GF. Makker tar imot sleminvitten med CUE, slår av med 3NT/4(/5(.
3NT

= Sjansemelding: 15-19HP og spillesterk m/6 (semi)gående ( og max (x.
4(

= Splinter med minst (Hx/xxx, 15+. GF. Makker tar imot SLEMINV med CUE, slår av med 4(/4NT/5(.

4(

= 15-19 spillesterk m/6-7 gode ( og max singel (. Sperre-INV til 5(.
4(

= Spillemelding. Ikke slemambitiøs. 15+HFP, 5+( + minst (Hx/xxx.
4(

= Renons med minst (Hx/xxx, 15+. GF. 5♥ = negativt, og CUE/4NT= positivt (BLW).
4NT

= BLW i (. 18-19HP, BAL/UBAL. Minst (Hx/xxx.

6.9  Meldinger etter 1(-2(
Hopp til 2( fra SH viser en svak minst 6+( uten sidefarge. SH vil normalt vise 3-6HP men med (–støtte kan han være svakere. ÅH bør vanligvis passe med en normal åpning (11-14HP og 5+(), selv om han bare har singel/renons i (.  Med renons i ( og 6+( bør ÅH ta ut i laveste sidefarge/3( (sperr) med 11-14HP og hoppe i sidefarge/hoppe til 4( (sperreINV) med 15-17HP.  Med 18-19HP melder ÅH en utgangsmelding. (3NT/4(/5().

1(   -
2(
?

pass

= Javel. 11-14HP UBAL. 5+( og max (H/xx.

2NT

= 18-19HP BAL/SEMIBAL. NF. SH er nå temmelig begrenset, og bør melde naturlig. 1 melding er ikke-krav over 2NT: 3(. Alt annet er GF.

3(

= 5+( og minst 4( og 15+hp. ( er ikke aktuelt foreløpig (max singel (). RF.

3(

= 6+( og 15+hp. ( er ikke aktuelt (max singel(). NF.  Med kort ( kan SH insistere med 3( uten å ha tillegg.
3(

= 5+( og 4+( og 15+hp. ( er ikke aktuelt foreløpig (max singel (). RF.

3(

= 5+( + minst (Hx/xxx, 11-14. UBAL sperre-INV med god (.

3NT

= 18-19 spillesterk m/6 gående/semigående ( og max singel (.

4(

= Splinter med minst (Hx/xxx, 15+. GF. Makker tar imot invitten med CUE, slår av med 4(/5(.

4(

= 18-19 spillesterk m/6-7 gode ( og max singel (. INV til 5(.

4(

= Splinter med minst (Hx/xxx, 15+. GF.


4(

= Spillemelding. 15+HP. Minst (Hx/xxx Ikke slemambitiøs.
4NT

= BLW i (. 18-19HP. Minst (Hx/xxx.

6.10 Meldinger etter 1(- 2NT (INV m. max (xx)
Hopp til 2NT viser 11-13HP BAL, og er naturlig INV som benekter 4-kort (/( og 5+(. MAX dobbel (. NF. Makker passer normalt med 11-12 og vurderer å legge på ut fra stikkpotensialet med 13+HP. Sier han 3(, er dette NF, bare forslag til en bedre kontrakt. 2NT Setter opp STRAFF på begge hender. 
NB! Siden 2NT er naturlig INV i NT, kan ikke 3NT vise 18-19-hånden. 3(/(/(/4( vil være UBAL,  naturlig og krav med minst 15+HP. 4NT er Kvantitativ høyning med 18-19 BAL/semibalanserteHP.
1(   -
2NT
?

pass

= Tar ikke imot utgangs-INV. 11-12HP UBAL. 5+(.

3(

= 5+( og minst 4( og 13+hp. Gjen-INV. NF.
3(

= 6+( og 11-12hp. NF. Tar ikke imot utgangs-INV. 

3(

= 5+( og 4+( og 13+hp. Gjen-INV. NF.

3(

= 5+( og 4+( og 13+hp. Gjen-INV. NF.
3NT

= Tar imot utgangs-INV. (NB! Ikke 18-19NT) spillesterk m/6( eller 13+HP.
4(

= 5+( og minst 4+( og 15+hp. SLEMINV. GF. Ber om CUE. Avslag = 4NT/5(/(.

4(

= 18-19 spillesterk m/6-7 gode ( og max singel (. INV til 5(.

4(
= 5+( og minst 4+( og 15+hp. SLEMINV. GF. Ber om CUE. Avslag = pass/4NT/5(.


4(

= 5+( og minst 4+( og 15+hp. SLEMINV. GF. Ber om CUE. Avslag = pass/4NT/5(.
4NT

= NB! Kvantitativ 18-19NT. Makker legger på til 6NT eller passer/melder svar på BLW alt ettersom hvor godt han liker stikkpotensialet.
6.11  Meldinger etter 1(-3( (Sperr)
Hopp til 3( er sperr, 6+( og 3-7HP. Makker skal normalt passe med 11-14HP, selv med singel ♣, men kan ta ut i ( med renons i ( og 6+(. 3NT/5(/( viser 18-19NT-hånden. 4( er sperr, mens 4( er SLEMINV med 15-19HP og lang (. 3(/( vil vise holdmeldt farge, og ber om 3NT hvis makker har hold i den andre M.
6.12  Meldinger etter 1(-3( (=sperr 4+(, 5+HP)
I og med at alle hender som åpnes med 1( viser UBAL 4+( (5♦ eller 4-4-4♦-1♣) når de ikke inneholder 18-19NT, er hopp til 3( er direkte sperr fra SH. Viser 4+( og 5+HP (kan være 3♦ og stjeleverdi). Makker skal normalt passe hvis han ikke ser muligheten for mange stikk i NT, eller kan sperre videre gjennom å løfte et hakk i (. 3(/( vil vise holdmeldt farge, og ber om 3NT hvis makker har hold i den andre M. 3NT/5( viser 18-19NT-hånden.
6.13  Meldinger etter 1(-3(/( (=sperr m. 6+(/()
Hopp til 3(/3( er Sperr m/ 6+kort i meldt farge og 3-7HP. Makker skal normalt passe hvis han ikke ser muligheten for mange stikk i NT, eller kan med tilpass sperre videre gjennom å løfte et hakk i (/(.  Med renons i (/( og 6+(, kan han ta ut i 4( uten at dette blir krav (men helst ikke før det blir doblet). 3NT viser 18-19-hånden uten tilpasning (max xx), ny farge på 4-trinnet er CUE med støtte i hoppfargen (mild SLEMINV) og 4NT er BLW med makkers M som trumf (18-19HP).
6.14  Meldinger etter 1(-3NT (=14+HP uten (/()
Hopp til 3NT er 3-3-3-4/3-3-4-3, 14+HP. NF. 4( setter trumf og ber om CUE. (avslag er 4NT). Ny farge viser fordelingshånd med lang ruter + fargen og er SLEMINV. CUE tar imot (avslag = 4NT). 4NT viser 18-19NT og er i prinsippet BLW med ( som trumf, siden ingen andre farger er aktuelle.

6.15  Meldinger etter 1(-4( (= sperr)
Hopp til 4( er Sperr 4-7HP m/7+(. Makker passer normalt eller sperrer videre til 5/6(. 4NT er BLW med ( som trumf (18-19NT).

6.16  Meldinger etter 1(-4( (= sperr)
Hopp til 4( er sperr med 4-7HP og 5+(. Makker passer normalt eller sperrer videre på direkten til 5/6(. 4NT er BLW med ( som trumf (18-19NT).

6.17  Meldinger etter 1(-4(/4( (= sperreutgang)
Hopp til 4(/4( er Sperr m/ 7-8-kort i fargen og 4-7HP. Makker skal passe. 4NT er BLW med makkers M som trumf (18-19NT).

6.18  Meldinger etter 1(-4NT (=BLW)
Hopp til 4NT setter ( som trumf og spør direkte etter ess med svar etter BLW. 

6.19  Meldinger etter 1(-5( (= sperr)
5( er Spillemelding m/7+(. Ingen sleminteresse. ÅH passer normalt, men legger på til 6( med tilpasning og 18-19HP.

6.20  Meldinger etter 1(-5( (= sperr)
5( er Spillemelding m/5+(. Ingen sleminteresse. ÅH passer med mindre han har tro på noe mer eller han ser at det bør stampes på forhånd. Han kan legge på til 6( med tilpasning og 18-19HP.
6.21 Spesielle konvensjoner etter 1( og 1( åpning.
6.21.1 Omvendt minorhøyning 

1( – 3( vil alltid være sperr. 1( – 2( vil dermot vise en GF (14+HP) med minst 5-korts ♣-støtte og benekter 4-korts M. Meldingen er GAMMA spørremelding og setter i gang et GAMMA/EPSILON-forløp. ÅH viser fram det han har i ♣.
1( – 3( vil alltid være SPERR med 3-4 korts ♦. 1( – 2( vil dermot vise GF (14+HP) med minst 4-korts (-støtte og benekter 4-korts M. Meldingen er GAMMA spørremelding og setter i gang et GAMMA/EPSILON-forløp. ÅH viser fram det han har i ♦.
6.21.2 XYZ/XYNT 

XYZ/XYNT kan brukes på begge hender, og er ”on” alle ganger det er gått 3 meldinger på 1-trinnet eller tilsvarende (og kun da): 1( – 1( – 1 (/(/NT; 1( – 1( – 1(/NT; 1( – 1( – 1NT. Dessuten etter 1( – 1( – 1(, 1( – 1( – 1NT og 1( – 1( – 1NT, altså når det har forgått tre meldinger på 1-trinnet. XYZ/XYNT er et overordnet prinsipp, og skal prioriteres brukt for å invitere (2() eller som GF (2(). Alle andre meldinger enn dette er enten ROMEX kort (= singelton-INV) eller ny farge som ikke er krav (NF). Ny m etter vist M på 1-trinnet vil alltid vise Canapé (dvs. viser lenger m), for vi gjentar ellers alltid en 5-korts M heller enn å vise en 4-korts m sidefarge.

 Men merk at vi også bruker XYZ/XYNT etter M2/M4s innmelding 1(/(/NT i følgende meldingsforløp. Regelen er at når x erstatter en melding på 1-trinnet, er systemet on: 

1( 
– 
(p) 
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(1(/() 
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(p)
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XYZ = on
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 Men merk:

1(/( 
– 
(1NT) 
- 
x (NB! = forslag til STRAFF!). 

1(/( 
– 
(p) 
- 
1/(/(/(
– 
(1NT) 

x (NB! = forslag til STRAFF!). 

I nesten alle disse tilfellene (unntakene er direkte x av innmelding av sterk NT) vil x erstatte en melding på 1-trinnet, og regnes da som melding på 1-trinnet, og XYZ/XYNT er ”on”. XYZ/XYNT brukes imidlertid aldri etter innmelding 1NT eller høyere.

Slik skal du melde XYNT/XYZ:

2( ber om 2( og er da innledning til spillemelding 2( (som NF) eller ny melding, som alltid vil være INV til utgang.

2( er GF og ber i første rekke om avmelding av umeldte verdier i (/(. Slike verdier vil være fargelengde der dette ikke er benektet, og hvis 4-kort er umulig, vil melding i fargen vise stopper(e). Deretter vil alle nye meldinger under utgang be om flere opplysninger om hånden. Slike nye meldinger fra SH vil i prinsippet være ekte, men hvis 2NT ikke er tilgjengelig av noen grunn, kan 3(/(være avgitt på 3-kortsfarge.

Hovedregelen er altså at alle andre meldinger enn 2( og 2( vil stort sett være svake spillemeldinger når XYZ er tilgjengelig som INV/GF, med to unntak:
a) Direkte hopp til ROMEX kort fra vist M på 1-trinnet. Viser singelton i meldt farge og tilpasning til den viste M.

b)  Meldinger som viser tilpasning gjennom hopp til 4-trinnet (også hopp til 3( over (–melding) viser renons i fargen og tilpasning til sistmeldte farge. Dette er SLEMINV som ber om CUE under utgangsnivå hvis man har det.
6.21.3 1(-2( = 2 over 1. 

2♣ over 1♦ er systemets eneste tradisjonelle 2 over 1 (2/1) i et meldingsforløp der motparten ikke blander seg inn. Etter 2/1 er det ingen ting som heter ”revers” lenger, for 2(-melderen har forpliktet seg til å komme igjen (2( er tempokrav til 3(!). Enten vil han melde 3( (= vekk), hvoretter du får melde en gang til med en sterk hånd, ellers vil han melde en hvilken som helst annen melding, som er GF. 

Det er altså ikke nødvendig for ÅH å hoppe, selv ikke med en 18-19HP hånd. Han kan bare rett og slett melde en melding som er lavere enn 3( eller meldingen 3( hvis han har tilpasning og en normal ÅH (NF), og vil få vite hva slags hånd makker har i neste øyeblikk. 

Dersom motparten melder inn på 2-trinnet over en åpningsmelding på 1-trinnet, kan systemet være korrumpert (= off), og 2/1 funksjonen vil kunne slå inn på samme måten som 2( over 1(. 

6.21.4 Lebensohl (BUK style)
Lebensohl kan i et gitt meldingsforløp benyttes av SH for å skille mellom en hånd med 7+HP og en svakere hånd (3-6HP) med ønske om å spille delkontrakt. Dette skjer normalt etter at ÅH har reversert og dermed vist sterke kort. Den svake SH innledes med 2NT som ber om 3(, som SH eventuelt korrigerer til 3♦ (som han bør få spille) eller kommer med en svak støttemelding til en av ÅHs farger. Dersom svarer ikke melder 2NT, men farge på 3-trinnet lover han minst 7+HP:

1(
(p)
1( (=()
(pass)

2(/(
(p)
?

(Revers hos ÅH)      og

1(
(p)
1( (=()
(pass)

2(
(p)
?

(Revers hos ÅH)      og

1(
(p)
1(
(pass)

2(
(p)
?

(Revers hos ÅH)     

ÅH har nå 15+HP, men SH kan ha SUBMIN. Derfor skal svarer nå ha anledning til å sette på bremseklossene gjennom 2NT (BUK-Lebensohl) mens alle andre meldinger viser en OK hånd (7+HP). 2NT viser altså max 6HP og ber om 3( som svarer kan passe, støtte makkers farge, gjenta egen farge eller korrigere til riktig enfargehånd. 

Lebensohl brukes også etter TO av svake 2(/( hos motparten (se egne innmeldinger), og også etter TO av Tartan (svake tofargeåpninger), men ikke etter 1NT-åpning og innmelding (se eget BUK-forsvar mot motpartens innmeldinger over 1NT).

6.21.5 Canapé 

Canapé betyr at man melder en lengre farge etter først å ha vist en kortere. I BUK dreier dette seg stort sett om SHs melding av en m etter at han først har vist en M. 

ÅH vil aldri ha noen canapéfarge, for åpningsfargen er alltid hans lengste farge i en fordelingshånd.  SH vil derimot svært ofte kunne ha Canapé etter 1(/(-åpning og melding fra SH på 1-trinnet som viser (/(.
Siden første prioritet i dette systemet alltid er å avsløre M-tilpasninger, vil en svak SH med 4M+5m eller 4M+6m alltid velge å melde M (eller NT) framfor å vise fram minorfargen. 4-korts (/( vil han veldig sjelden melde, men han viser fram en 4-korts m hvis makker melder fargen eller det foreligger et krav som gjør det naturlig å melde (/( (f. eks. etter en BUKX) eller hvis han er sterk nok til det og man ikke har funnet noen annen tilpasning ennå. 

Derav følger at når SH først viser en naturlig M og deretter velger å vise fram en m, er (/(-fargen normalt lenger enn (/( hver gang makker ikke har støttet majorfargen.  Eksempel: 1( – 1( – 1NT - 3(/( = Canapé i (/( (4+( og 5+(/(). NF! 3(/( blir ikke betraktet som ny farge på 3-trinnet, for hvis SH skal kreve eller invitere, må han bruke XYZ/XYNT. Hvis SH har 5(/( + 4(/(, bør han heller gjenta en 5-korts (/( enn å melde en 4-korts (/((med eller uten hopp).  

SH kan: 

a) 
gå gjennom XYZ/XYNT og slå fast enten INV eller GF, for deretter å vise fram en lengre m. 

b) 
hoppe til 3(/( som NF Canapé etter først å ha vist 4(/( når XYZ/XYNT er tilgjengelig. 

c)
passe først med en ikke altfor sterk hånd, og deretter (hvis han får anledning)  melde (/(-fargen som naturlig canapé, dersom han synes at meldetrinnet, soneforholdene og håndens styrke rettferdiggjør dette. 

d) 
benytte seg av BUKX for å få makker til å melde sin m i et konkurranseforløp. (Dette kan også ÅH gjøre.)
Det vil være lett å vise en lengre m direkte (og enda lettere dersom motparten blander seg inn), for hvis ikke kontraktfargen er avtalt, vil nye farger i et kompetitivt meldingsforløp:

a) 
etter en BUKX ikke nødvendigvis være krav lenger (særlig hvis begge motstanderne har meldt) 

b) 
ikke nødvendigvis være på mer enn 4-kort.

Men hovedregelen er at dersom SH har en farge som er lenger enn en annen, så er dette minorfargen etter en vist (og ikke gjentatt) M.
6.21.6 Spørremeldinger 

Spørremeldinger brukes i første rekke kun av en hånd som kan være vesentlig sterkere enn den andre hånden, og de spørremeldingene vi bruker er i henhold til «Avansert Presisjon» GAMMA og EPSILON. GAMMA brukes etter 1♣ - 2♣ og etter 1♦ - 2♦. Det nye er at omvendte minorhøyninger vil gå over fra å være minst INV til å bli GF. EPSILON kan brukes etter svaret på GAMMA eller fornyet GAMMA. NB! Hvis SH melder NT under utgangsnivå i stedet for å melde ny farge (EPSILON) eller samme farge (fornyet GAMMA), er dette signal om at man går over til normalt meldingsforløp. 
6.21.7 GAMMA-spørremeldinger:

GAMMA spør om hvor god ÅHs farge er. GAMMA brukes altså når SH er eller kan være spesielt sterk. Siden åpningsmeldingen kan innebære 2-kort vil svarene på GAMMA bli:


1. trinn
=
x x / x x x. (NB! Etter 1♦ vil dette bety 18-19NT)

2. trinn
=
x x x x / x x x x x.  


3. trinn
=
H x x x.  


4. trinn
=
H H x x.  


5. trinn
=
H x x x x.  


6. trinn
=
H H x x x.


7. trinn
= 
H x x x x x,


8. trinn
=
H H x x x x.


9. trinn
=
E K D x (x)(x). 
Etter svaret på GAMMA er ny farge EPSILON. Gjentagelse av SHs farge vil være fornyet GAMMA, og spørre etter hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:

1. 
trinn

= D

2. trinn

= K

3. trinn

= E


a) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:

1. 
trinn

= K D

2. trinn

= E D

3. trinn

= E K

Etter svaret på fornyet GAMMA, er ny farge EPSILON. 

6.21.8   ETA-spørremeldinger:

Når ÅH etter 1♦ åpning viser 4-4-4-1, er dette alltid med singel kløver. Når SH melder en av hans farger, er dette ETA i fargen. ÅH svarer:

1. trinn:
kn x x x eller dårligere.

2. trinn:
H x x x (H = E/K/D).

3. trinn:
H kn x x.

4. trinn:
H H x x.

5. trinn:
E K D x.

ETA-fargen ansees for å være trumffargen, og mye farger fra SH blir nå EPSILON. NB! ETA kan bare brukes under utgangsnivå.
6.21.9   EPSILON-spørremeldinger:

Etter svaret på GAMMA, vil SHs melding av ny farge være EPSILON i den nye fargen. Denne spør om hva slags kontroller ÅH har i den meldte fargen. ÅH svarer:
1. 
trinn

= Ingen topphonnør eller kontroll i fargen (x x x minst)

2. trinn

= 3. ktr. i fargen (D x x/x x)

3. trinn

= 2. ktr. i fargen (K x/x)

4. trinn

= 1. ktr. i fargen (E/-)

Hvis SH melder samme EPSILON-farge igjen med en gang, er dette gjentatt EPSILON, og spør om vist kontroll var stjelekontroll eller ekte kontroll.

1. 
trinn

= Stjelekontroll basert på kortfarge.

2. trinn

= Ekte kontroll (honnør i fargen).

Melding av ny farge etter svaret på EPSILON er ny EPSILON, denne gangen i den nye fargen. Svarene er de samme.

Hvis SH har meldt EPSILON i to farger og så returnerer til den første, er dette spørsmål om ekstrakontroller i fargen.


Hvis svarhånden har vist 3./2./1. ktr.:

1. 
trinn

= Ingen andre kontroller i fargen.

2. trinn

= Jeg har også 3. kontroll [1. svar viste 1. eller 2. ktr. (= D 




eller dobbelton)]
3. trinn

= Jeg har også 2. kontroll [1. svar viste 1. kontroll (= esset 




singel eller renons)]
En lur regel er å planlegge EPSILON godt, med tanke på hvilke svar man tåler. Det er vanligvis lønnsomt å starte EPSILON i den høyeste av 2 farger man har tenkt å spørre i.
6.21.10 Vær svært forsiktig med en SUBMIN SH. 

Det kan være gode grunner til å advare SH mot å melde særlig mer enn en gang på 3-6HP når man viser M på 1-trinnet etter 1(/( åpning. Selv ikke når ÅH viser 4-korts tilpasning bør man melde noe mer, med mindre ÅH viser minst 15HP. Dette er spesielt viktig når man er i faresonen. 
Det kan være greit å huske på at når makker reverserer ÅH, og viser minst 15HP, så har SH med SUBMIN en mulighet for å advare mot for mye ”Møller’s Tran” gjennom 2NT, som er BUK-Lebensohl. 2NT viser 3-6HP og ber om 3(, som SH eventuelt kan passe eller justere til en ny spillemelding. Derav følger at hvis SH melder noe annet enn 2NT etter revers på ÅH, garanterer han minst 7HP (= en normal svarhånd).

Likeledes er det all grunn til å advare en MIN ÅH mot å være altfor aktiv så lenge hans makker ikke kan garantere 7+HP med sin første melding. Det er også svært gode grunner for ikke å ta steget fullt ut når makker etter et reversbud sier 2NT (BUK-Lebensohl). Da bør ÅH være snill gutt og si 3(, med mindre han har noe som er helt utenom det vanlige!
7 Åpning 1(/(  (5+)
Åpning 1(/( viser minst 5-kort og 11-19HP (kan ha mindre ved ZAR-åpning). Åpningsfargen er alltid håndens lengste farge. SH har en mengde meldinger som viser tilpass og mangel på tilpass, og man skiller klart mellom 4- og 3-korts tilpasning til åpningsfargen. I prinsippet skal SH hoppe (til 2♠/NT/3♣/♦/♥ etter 1♥ og til 2NT/3♣/♦/♥/♠ etter 1♠) med 4-kortstilpasning, melde 1(-2(/( eller 1(-2(/( med 3-kortstilpasning. Med bare 2 kort eller mindre i åpningsfargen bør han melde noe annet, nemlig en ny type BUK-overføringer på 2-trinnet: 1( – 2( og 1( – 2(/(. Disse overføringene tar seg av alle typer invitt-, krav- og vekk-meldinger i alle andre farger enn åpningsfargen. 
a) SH hopper (til 2♠/NT/3♣/♦/♥ etter 1♥ og til 2NT/3♣/♦/♥/♠ etter 1♠) med 4-kortstilpasning til åpningsfargen. Dette kaller vi BUK Strukturhopp.
b) SHs hopp til 2NT er GF, og viser 4-kortsstøtte i åpningsfargen og er samtidig GAMMA-spørremelding. Videre meldingsforløp med EPSILON-spørremeldinger, og ikke CUE (med mindre SH melder 2/3NT som er signal til å gå over til normalt meldingsforløp med CUE osv.).

c) Overføring til fargen under åpningsfargen på 2-trinnet er BUK-overføring: 1( – 2( og 1♠ - 2♥, og lover 3-korts støtte til åpningsfargen og enten
i) en SUBMIN hånd (3-6HFP), 

ii) en INV  (11-13HFP) eller 

iii) en GF-hånd (14+HFP). 
d) 3-kortsstøtte til åpningsfargen  og 7-10HP vises gjennom direkte enkel støtte i fargen: 1( – 2( og 1♠ - 2♠.
e) 2( er en BUK-overføring som benyttes etter 1(/( til å vise et utall av minor-hender. 2♣ ber om 2♦, som kan passes av en SUBMIN/svak SH, men merk: pass på 2( er bare en svært mange muligheter. ÅH bør derfor normalt fullføre overføringen, selv med singel (, med mindre han har spesielt gode grunner til å bryte den. Han kan bryte med gjentagelse av åpningsfargen, som vil vise minst 6-kort, svært dårlig tilpasning til overføringsfargen og ikke nødvendigvis flere HP enn 11+, eller gjennom en hvilken som helst annen naturlig melding, som vil vise minst 15HP og dårlig tilpasning til overføringsfargen. Etter 1♥/♠ - 2♣ introduseres to nye begreper: «Umulig major» og «Umulig støtte» viser fram slike hender med henholdsvis xx og Hx som støtte til åpningsfargen. Den lavest rangerende av dem vil vise dårligst tilpasning (xx i støtte), mens den høyest rangerende vil vise beste tilpass uten 3-kort (Hx).
f) 2( er en BUK-overføring som kun brukes etter 1(, og som lover minst 4-korts (. Hvis SH har flere farger enn bare ♥, er ♥ bare lengst når SH melder 3♣ eller høyere. Det er 4 forskjellige veier å gå, som vil avklare dette. 
Videre er det slik at hvis man ikke melder 1( over 1(, så benekter man nesten alltid å ha så mye som 4-kort i motsatt M. Unntaket til denne regelen er at SH bruker en av meldingene som viser 3-4-korts støtte til åpningsfargen direkte. Da kan SH i prinsippet fremdeles ha 4-kort i motsatt M. 

Det samme gjelder for meldingen 2( (BUK-overføring) over 1(, selv om denne kan brukes til sign-off i ( eller til å vise alle typer hender med 4+(. (Unntak: a) 7-10HP, der SH melder 1NT, selv med 4-korts (, og b) alle ganger SH velger å støtte direkte med 3- eller 4-kortsstøtte. Da kan SH i prinsippet fremdeles ha 4-kort i motsatt M).
7.1.1 SHs håndtyper 

Dette er et forsøk på å sette meldingsdialogene i et system noenlunde rangert etter hvor god trumfstøtte de normalt viser til åpningsfargen. 
a) Med 4-korts støtte til åpningsfargen
Med 3-6HFP (SUBMIN). Hopp til 3 i åpningsfargen. (SPERR)


1( – 3(  


1( – 3( 

Med 7-10HFP (Normal svak støtte). a) hopp rett i utgang hvis dette ser riktig ut. 


1( – 4(  



1( - 4(

Med singelton: b) Hopp+1 (7-10HP): 


1( – 2( 



1( - 3(

Uten singelton: c) Hopp+3 (7-10HP): 


1( – 3( 


1( - 3(
Med 11-13HFP (INV). a) Hopp+2 (kan ha singelton) b) hopp i utgang i samme eller i motsatt major.


1( – 3(  


1( - 3(


1( – 4(  



1( - 4(


1( – 4(  



1( - 4(
Med 14+HFP (GF). a) Hopp til 2NT (Stenberg). b) Renonsvisende hopp til 4-trinnet (til 3( over 1(, men ikke til 4( over 1( = spillemelding) = renons + 4-korts støtte.


1( – 2NT 



1( - 2NT



1( – 3(/4(/( 



1( - 4(/(
b) Med 3-korts støtte til åpningsfargen
Med 3-6HFP (SUBMIN). Overføring via fargen under til 2 i åpningsfargen, og deretter pass:


1( 
– 
2( 


pass

og 


1( 
– 
2( 



pass

Med 7-10HFP (Normal støtte). 2 i åpningsfargen:


1( 
– 
2( 
og 


1( 
– 
2( 

Med 11-13HFP (INV). Overføring til 2 i åpningsfargen. Deretter Romex lang og kort:


1( 
–  
2( 


2( 
– 
2(
= Innledning til Romex lang:





2NT
= Javel






3♣
= Trialbid m/♣-farge.







3♦
= Trialbid m/♦-farge.







3♥
= Trialbid m/ ♠-farge.





2NT
= Romex kort (singel ♠)





3(
= Singel ♣.





3(
= Singel ♦.





3(
= Sperreinvitt. Dårlige 11-13HP. 

og



1( 
– 
2(


2( 
– 
2NT
= Innledning til Romex lang:






3♣
= Javel







3♦
= Trialbid m/♦-farge.







3♥
= Trialbid m/ ♠-farge.







3♠
= Trialbid m/ ♣-farge.




3(
= Romex kort (singel ♣)




3(
= Singel ♦.




3( 
= singel ♥.





3♠
= Sperreinvitt. Dårlige 11-13HP.  

Med 14+HFP (GF). Overføring til 2 i åpningsfargen. Deretter 2NT (Stenberg, som gjør Romex lang umulig etter 1():


1( 
– 
2( 


2( 
– 
2NT 
= Stenberg GF m/3-kortsstøtte.
og



1( 
– 
2( 


2( 
– 
2NT
= Stenberg GF m/3-kortsstøtte. 
c) Med max 2-korts støtte til åpningsfargen

Med 3-6HFP (SUBMIN): (Disse meldingene viser ikke nødvendigvis 2-kort i åpningsfargen, men kan ha det.)

a) 1 over 1. 

1( 
– 
1( 


b) sign-off i 2(. 

1( 
– 
2( 


2( 
- 
pass

og  



1♠
-
2♣

2♦
-
pass


c) overføring med 2( til 2( (kun etter 1() som sign-off. 

1( 
– 
2( 

2( 
- 
pass 

Med 7-10HFP (Normal SH). 
a) 1NT (viser ikke nødvendigvis 2-kort i åpningsfargen, men kan ha det. Det beste vil være å gå ut fra at det kun er singelton eller verre): 


1(/1( – 
1NT 



b) 1 over 1. 


1(
–
1( 



c) Overføring med 2( til 2(. 


1( 
– 
2(


2( 
- 
pass

og  



1( 
– 
2( 



2( 
- 
pass 



d) Overføring med 2( til 2( (kun etter 1(). 


1( 
– 
2( 


2( 
- 
pass 

Med 11-13HFP (INV eller GF). a) ”Umulig støtte” og b) ”Umulig major” og alle meldinger som følger etter dette etter 1( – 2( - 2(, 1♠ - 2♣ - 2♦ og 1( – 2( - 2(. Regelen er at den lavest rangerende av dem brukes til å vise hender med xx i støtte til åpningsfargen og den høyest rangerende brukes til å vise Hx.


1( 
– 
2( 


2( 
- 
2(  
= xx i ♥. (Umulig støtte)
Mens


1( 
– 
2( 



2( 
- 
2♠

= Hx i ♥. (Umulig major)


1( 
– 
2( 


2( 
- 
2(  
= xx i ♠. (Umulig major)
Mens 



1( 
– 
2( 



2( 
- 
2♠(  
= Hx i ♠. (Umulig støtte)


1( 
– 
2( 


2( 
- 
2(

= Minst xx i ♠. (Umulig støtte) 
Med 14+HFP (GF). Disse sekvensene har min xx eller max Hx i støtte: 


1( 
– 
3NT


1( 
– 
3NT


1( 
– 
2( 


2( 
- 
3NT 


1( 
– 
2( 


2( 
- 
3NT  

b) Med max singelton i støtte til åpningsfargen
Med 3-10HFP (SUBMIN og normalhender). Alle sign-offs i minor: 

a) Overføring med 2( til 2( og deretter pass: 


1( 
– 
2( 



2( 
- 
pass  

og



1( 
– 
2( 



2( 
- 
pass


b) overføring med 2( til 2( (kun etter 1(). 


1( 
– 
2( 



2( 
- 
pass 


c) overføring etter 1(/( – 2( - 2( via 2NT til lang minor. 


1( 
– 
2( 



2( 
- 
2NT 



3( 
- 
pass

og 



1( 
– 
2( 



2( 
- 
2NT 



3( 
– 
3( 



pass 

og



1( 
– 
2( 



2( 
- 
2NT 



3( 
- 
pass 

og



1( 
– 
2( 



2( 
- 
2NT 



3( 
– 
3( 



pass 

d) overføring etter 1( – 2( - 2( via 2NT til lang minor m/4-korts ♥: 



1( 
– 
2( 


2( 
- 
2NT 


3( 
- 
pass
og 



1( 
– 
2( 


2( 
- 
2NT 


3( 
– 
3( 


pass

og



1( 
– 
2( 


2( 
- 
2NT 


3( 
- 
pass

og 



1( 
– 
2( 


2( 
- 
2NT 


3( 
- 
3( 



pass 
Med 11-13HFP (INV). 
a) Invitt med lang minor etter 1( – 2( - 2( og 1( – 2( - 2(


1( 
– 
2(


2( 
- 
3(
= 4-   

og



1( 
– 
2( 



2( 
-
3(  

og 



1( 
– 
2( 



2( 
- 
3( 

og 



1( 
– 
2( 



2( 
- 
3(
b) Melding på 3-trinnet etter 1( – 2( - 2(:



1( 
– 
2( 


2( 
- 
3(
= 5♥ + 4+♣




3(  = 5♥ + 4+♦




3(  = 6♥ og 9-10HP (NB! supermild INV).





3(  = 5♥ + 3♠ og 11-13HP.
Med 14+HFP (GF). 


a) Annen melding enn pass/3( etter 1(-2(-2(-2NT-3(


1( 
– 
2( 



2( 
- 
2NT 



3( 
– 
3(/(/NT/4(/( 



b) Andre meldinger enn 3(/( etter 1( – 2( - 2(/1( – 2( - 2( 


1( 
– 
2( 



2( 
- 
2(/(/2NT/3(/(/(/( 

og 



1♠( 
– 
2( 



2( 
- 
2(/♠/NT/3(/(/(/( 

og



1( 
– 
2( 



2( 
- 
2(


2( 
- 
2NT/3(/(/(/(  



c) Videre meldinger etter 1( – 2( - 2( - 2NT – 3( 


    og 1( – 2( - 2( - 2NT – 3(  


1( 
– 
2( 



2( 
- 
2NT



3( 
– 
3(/(/NT/4(/(
og



1(
– 
2( 



2( 
- 
2NT



3( 
– 
3(/(/NT/4(/(


d) melding på 4-trinnet etter 1( – 2( - 2(:



1( 
– 
2( 


2( 
- 
4(/(/(/(
7.2 Svar på åpning 1( (5+(, 11-19HP)

Åpning 1( viser minst 5-kort og 11-19HP (kan ha mindre ved ZAR). Åpningsfargen er håndens lengste farge. Det brukes BUK-overføringer på 2-trinnet, krav-Stenberg med GAMMA/EPSILON-svar og BUK-strukturhopp på 3-trinnet. 1( - 2( viser 3-kortstøtte og normal styrke (7-10HP), mens en SUBMIN støtte på 3-kort (3-6HP) og dessuten invitt- og GF-hender med 3-kortsstøtte vises med BUK-overføringen 2(. 1( - 3( er SPERR og viser 4-kortstøtte med SUBMIN (3-6HP). 
1( -
?


pass
= 0-6 HP. Max dobbel (.


1(
= 4+(, 7+HP. RF. Kan ha 3+(. (4-4 spiller bedre enn 5-3). Hvis SH ikke melder 1(, så har han normalt max 3(! Dette har konsekvens for meldingene etter 1( - 2( – 2( (– 2(/( = ”Umulig Støtte” og ”Umulig Major”).
1NT
= 7-10(men kan ha opptil 12)HP, max dobbel (, ikke 4 kort (. NF. Hånden kan inneholde 4-4 eller 5-4 i minor, og til og med 5-5 hvis SH har 7-10HP. (Men med 11+HP og a) 6-4 i minor, b) 6-korts enseter i minor og også c) 5-5 i minor, melder SH derimot alltid 2().
2(
= BUK-overføring til 2(. RF. ÅH skal normalt akseptere overføringen, selv med singel (, med mindre han har et opplagt bedre alternativ Brudd på overføring viser en hånd som fordelingsmessig absolutt ikke egner seg for spill i 2( og enten a) 6♥ (2♥) eller b) tillegg (15+HP). Etter dette er det en rekke veier å gå for SH. NB! 2( benekter i prinsippet 4+( og setter opp ”Umulig Støtte” (2♥ med xx i ♥) og ”Umulig major” (2♠ med Hx i ♥).
2(
= BUK-overføring til 2(. Viser a) SUBMIN (-støtte (=3-6HFP og 3(), b) 11-13 HP (INV) med 3( og en lengre minor eller c) 14+ HP (GF) med 3(. ÅH skal forutsette at meldingen betyr 3-6 HFP og skal derfor melde 2( dersom han ikke har til en invitt (ROMEX kort/lang) over en SUBMIN hånd. Når ÅH melder 2(, setter dette opp ROMEX kort/lang for SH. GF-hånden (14+HFP) vises gjennom meldingen 2NT, som fungerer som ”Stenberg” med 3-kortsstøtte: 1( – 2( – 2( - 2NT. Fortsettelsen blir som etter «normal» Stenberg (hopp til 2NT direkte), med den forskjell at SH viser3-korts (-støtte (og ikke 4-kort, som etter 2NT).
2(
= 3+ kort (, 7-10HFP. Setter opp ROMEX kort/lang. Setter også opp Stenberg med 3-kortsstøtte (14+GF) og GAMMA/EPSILON-svar: 1♥ - 2♦ - 2♥ - 2NT = GAMMA). Se 1♥ - 2♦ - 2♥ - 2NT.
2(
= (BUK strukturhopp+1:) 4-korts ( + singelton og 7-10HFP. RF. Mild INV. 2NT spør etter singelton. 3(= singel (, 3(= singel (, 3(= singel (. Se 1♥-2♠. 

2NT
= Stenberg med GAMMA/EPSILON-svar 14+HFP. GF med minst 4-korts (. Se 1♥-2NT.

3(
= (BUK strukturhopp+2) 4-korts ( + 11-13HFP. RF. Kan ha en singelton. 3( spør etter singelton: 3(= ingen singelton (ujevn), 3( = singel (, 3NT = Jevn hånd uten singelton, 4( = singel ( og 4( = singel (. 

3(
= (BUK strukturhopp+3) 4-korts ( og 7-10HP. RF. Benekter singelton. Svært mild sperre-INV i (. 

3(
= 4-korts (-støtte. Svært aggressiv SUBMIN SPERR: 3-6HFP. 

3(
= GF. 4-kortstøtte. Renons i (. 4♥ = avslag. CUE/BLW = positiv. 

3NT
= 14-17HP, 3-2-4-4 (dobbel (). NF. Ingen sleminteresse.

4(
= GF. 4-kortstøtte. Renons i (. 4♥ = avslag. CUE/BLW = positiv.

4(
= GF. 4-kortstøtte. Renons i (. 4♥ = avslag. CUE/BLW = positiv.

4(
= NF SPERR. Svært aggressiv. Minst 5-korts (. 4-10HFP.

4(
= NF. Egen lang (7+) farge og SPERR.

4NT
= BLW, 5-ess (0-3-1-4). Minst 4-korts (.
Hvis en av spillerne har vist renons i en farge, vil han som BLW-spørrer naturligvis ikke vite om E/K i denne fargen (Exclusion BLW).
Når man har minst 8 kort til sammen i en M, skal man stort sett spille kontrakten i denne fargen. Kun unntaksvis skal man spille 3NT, men da kun a) når det kan se ut som om man har så få HP til sammen (men kanskje en langfarge som kan gi mange stikk) at det kanskje står 9 stikk i NT, mens 10 stikk i (/( ser vanskeligere ut, eller b) når man har så mange HP til sammen at det kan se ut som om det er like mange stikk i NT som i farge. Det kan eksempelvis være når man har passet en INV til 4(, og motparten kjemper videre med 3(. Da vil 3NT kunne være et aktuelt forslag til alternativ kontrakt.
7.3 Motparten blander seg inn etter åpning 1(.

Hvis motparten melder pass eller x (uansett hånd), betraktes dette som ikke-meldinger, og derfor er det alltid ”system on”. Så vel BUK-overføringer på 2-trinnet som BUK strukturhopp+1, +2 og +3 brukes som om motparten ikke skulle ha meldt. 

Hvis M2 melder inn 1( i mellomhånden, vil heller ikke dette ødelegge noen av systemets meldinger, da man fremdeles kan si 1NT, overføre på 2-trinnet eller avgi BUK strukturhopp. Dermed blir det også her ”System on”.

Hvis M2 melder inn 1NT eller høyere, går man stort sett over til naturlige meldinger, med NEGX tom. 3(, Support-x/xx (når M4 går inn etter SHs melding) 2/1-prinsippet, Overmeldinger, 4. farge (=GF), Revers, Splinter, Renonsvisende hopp, osv.  Men 2NT vil fortsatt være Stenberg selv om motparten melder inn helt t.o.m 2(. Man vil prioritere å vise Hx i åpningsfargen hvis man først har benektet minst 3-korts støtte. Senere vil man etter kravmeldinger også vise fram xx i åpningsfargen. I et kompetitivt meldingsforløp hvor man har en vanskelig melding på SH kan SH velge å melde fra støtte med en gang, selv på bare xx.
Hvis M2/M4 melder inn 1NT (=naturlig sterk NT) vil x alltid vil være forslag til STRAFF, mens farge på 2-trinnet eller høyere vil være naturlig spillemelding/SPERR. Etter senere meldinger fra motparten vil også BUKX kunne komme til nytte.
Hvis motparten x etter overføring på 2-trinnet, vil pass fra ÅH vise minst H10xx i overføringsfargen og xx vise minst 5-kort i overføringsfargen. Har man ikke dette bør ÅH bare fullføre overføringen. Igjen er x en ikke-melding, som ikke korrumperer systemet, og som gir vår side en ekstra opsjon i tillegg som man ikke hadde fra før.
ÅH melder altså stort sett slik han skal i henhold til systemet. Hvis M2 melder inn etter gjennomført overføring på 2-trinnet, vil x fra SH være straffebetont hvis overføringen kan innebære INV (x vil fastslå at det var INV). Eksempel: hvis M2 melder inn etter 1(-2(-2( eller 1(-2(-2(, vil x fra SH være forslag til STRAFF, siden overføringsmeldingene har opptil flere INV-sekvenser innebygget i seg. 

Hvis ikke overføringen kan innebære noen INV, vil x fra SH være BUKX. Fra ÅH vil x etter melding fra enten M2 eller M4 være BUKX, som viser tillegg, og vil gjerne ha en fargemelding til fra makker. (Makkeren til en som BUKX kan imidlertid omgjøre x til STRAFF hvis han har meget gode motspillskort!). Nye farger fortsetter å være naturlige og RF på begge hender. 

Det er også verd å merke seg at hvis motparten hopper etter at makker har meldt 2(, som kan bety en rekke forskjellige ting, så er det viktig for SH at han tenker nøye ut hvilke av de mulige hendene som vil kunne formidles gjennom hvilke meldinger. 
Dette vil gi ham løsningen på hvordan ÅH vil tenke. Hvis SH passer, formidler han trolig at han ikke hadde til noen INV- eller kravmelding. Hvis SH vet at man skal minst invitere til utgang, er det hans oppgave å formidle dette for ÅH. Hvis han melder en melding som er støtte eller gjentagelse av farge under utgangsnivå, vil ÅH gå ut fra at det dreier seg om en kamp om delkontrakten, og ikke om noen utgang eller slemforsøk. 
Hvis SH dobler eller melder ny farge etter innmelding over 2(, viser dette at han hadde til minst INV, og x vil derfor være STRAFF.

Eksempel: 

1(
-
(p)
-
2(
-
(2()

3(






Viser nå ekte ( sidefarge og tillegg








Videre går det:


-
(3()
-
?





x


Tror på STRAFF. Hadde INV.





3NT


NF. Hadde INV+ m/hold.





3(


GF uten hold.





4(/(


NF (ville sannsynligvis ha meldt 








2NT over makkers 2( (= sign off 








med lang m) eller 3(/(.(INV med 








6(/(. Han kan imidlertid ikke lenger 








ha en sleminteressert hånd med 6(/(, 








for da ville han ha overmeldt først, og 








etter 3NT ville han sagt 4(/( over 3(.





4(


NF. ”Maarud, så må’ru”





4(


Splinter/CUE med (/(-støtte.





5(/(


Hadde utgangsverdier men uten sparhold. 








Har sannsynligvis en sleminteressert hånd med 6(/(,

2( kan være mange ting. Hvis makkerparet skal minst i utgang, så er det kun den hånden som har meldt 2( som vet om dette. Derfor må han være forsiktig med å avgi meldinger som ikke vil være GF fordi makker sannsynligvis vil se dette slik at når han ikke krever/melder utgang, så kan det ikke være noen kravhånd han forsøker å vise.

7.4  Meldinger etter 1( - 1( (4+(, 7+HP):

1( viser 4+(, i prinsippet 7+HP. RF. Kan ha 3(. (4-4 spiller bedre enn 5-3).  Men kan også være SUBMIN (3-6HP). Setter opp ROMEX kort. Hvis SH ikke melder 1(, så har han i prinsippet max 3(! *)  Dette har konsekvens for meldingene etter 1( - 2( – 2( (– 2(/( = ”Umulig Støtte” og ”Umulig Major”).

*) Unntak: hvis SH prioriterer å vise minst 3-kortsstøtte til åpningsfargen i sin første melding, kan han fortsatt ha 4-kort i motsatt major. Han vil alltid prioritere å vise 4-kortsstøtte med en gang, men med 3-kortsstøtte vil han primært velge å gjøre dette hvis han har en svak hånd (under INV styrke) og er redd for at motparten skal komme for lett med i meldingsforløpet.

Med SUBMIN styrke kan det ofte bli et spørsmål om hvordan man lyver minst som SH. La oss ta utgangspunkt i at makker har åpnet i 1( og etter 1( (SUBMIN) melder ÅH 2( (ny farge og RF, som kan være så sterk som opp t.o.m. 19HP. Hvordan bør SH forholde seg med SUBMIN (3-6HP)? Eksempel:
AntallHP 
Antall (
Antall (
Antall (
Svar


3-6
0
4
5
pass


3-6
1
4
5
pass


3-6
2
4
5
pass


3-6
3
4
5
2(

3-6
0
3
5
pass/2(

3-6
1
3
4
pass


3-6
1
3
5
pass/2(

3-6
2
3
4
pass/2♥

3-6
3
3
4
2(

3-6
2
3
5
pass/2(/2(
Med 7HP eller mer vil pass naturligvis ikke lenger være aktuelt, for ÅH har med sin RF forlangt at man skal melde en gang til med en normal SH. SH vil da ha så vel NT-meldinger som støtte til 3 på 4-kortfarge som tilleggsammunisjon. Dessuten vil han stå friere når det gjelder å gjenmelde sin egen farge, alt ettersom hvor honnørsterk denne er i forhold til den støtten han har til makkers meldte farger.  Med sterkere hender kan SH melde 4. farge, hopp-støtte, hopp-gjenta eller hoppe i NT osv.

1(  -


1(
?

1NT

= 11-14HP, ikke 4 kort (. BAL/SEMIBAL (kan ha 4(/( og 2-2). Eneste sekvens etter majoråpning som setter opp XYNT. Utvungen melding av 3(/( senere vil være Canapé (med eller uten hopp).
2(

= 11-19HP, 5+( + 4+(. RF.


SHs opsjoner kan være begrenset når han har SUBMIN styrke for sin første melding.

2(

= 11-19HP, 5+( + 4+(. RF. 
2(

= 11-14HP. 6+(. Pass og 2( er begge NF og kan være SUBMIN. Alle andre meldinger er RF.  Setter opp ROMEX kort- og lang:

Pass
= spillemelding.


2(
= Innledning til Romex lang.



2NT
= OK




3(
= Romex lang (4()



3(
= Romex lang (4()




3(
= Romex lang (4()





2NT
= ROMEX kort (singel ()


3(
= ROMEX kort (singel ()

3(
= ROMEX kort (singel ()


3(
= SPERR.

2(

= 4-korts (-støtte og 11-14HFP.

I prinsippet skal sparstøtte direkte vise 4-korts (, men det er lov til å ”juksa litt” og støtte med (Hxx + singelton/renons i en sidefarge, altså i slike tilfeller hvor man kan se at selv en eventuell 4-3-tilpasning vil kunne gi mange stikk.
2NT

= 15-17NT med 5+(. Alle andre meldinger enn pass på SH er GF.
3(

= ROMEX kort: 15+HP, singel ( og 4(. 

3(

= ROMEX kort: 15+HP, singel ( og 4(.
3(

= 15-19HP, 6+(. Ikke 4(. INV. NF.
NB! I og med at SH kan ha holdt oppe med så lite som 3HP, er det viktig at ÅH ikke går helt berserk med 6-korts hjerter og en kjempehånd. SH vil vite hva dette handler om, og vil helt sikkert greie å plassere oss på riktig nivå med en normal svarhånd.
3(

= 15-17HFP og 4-korts (. NF hvis SUBMIN. Ellers: INV. SH bør ta imot INV med 9-10HFP og kortfarge og med alle 11+-hender.
3NT

= 18-19HFP. Forslag til sluttkontrakt med 5♥ og max 3♠.
4(

= 15-19HFP, GF. Renons i (. 4(. 
4(

= 15-19HFP, GF. Renons i (. 4(. 
4(

= 18-19HP, 7+(, Ikke 4-korts (. Stort spillestikkpotensiale
4(

= 18-19HFP, 4-korts (. Tåler ikke nedpassing av 3(. Ingen kortfarge.
4NT

= BLW med 4(. 5-ess (0-3, 1-4)
7.4.1 Meldinger etter 1(-1(-1NT (BAL 11-14HP, 5♥, ikke 4():

ÅH viser 11-14HP, ikke 4 kort (. BAL/SEMIBAL (kan ha 5(, 4(/( og 2-2). Dette er den eneste sekvensen som setter opp XYNT etter majoråpning.  Frivil-lig melding av ekte (/( senere vil være Canapé på SH, mens etter ÅHs krav (fx. etter en BUKX kompetitivt) trenger ikke ♣/♦ fra SH å være på mer enn 4-kort.

1(  -


1(
1NT-

?



pass
Spillemelding.



2(
= XYNT-INV. Ber om 2( og er da innledning til a) spillemeldingen 2( (som da passes) eller b) en hvilken som helst annen melding i farge/NT etter at ÅH har meldt 2♦, (også 3() som vil være INV.

2( 
XYNT-GF. 



Ber i første rekke om avmelding av umeldte lengder i (/(. Dernest vil alle meldinger under utgang be om flere opplysninger (les: hold). Ekte 5-korts ♣/♦ skal vises før 3-korts ♥/♠, men en uvist 4-kortfarge i M vil alltid ta prioritet.

2(
= 3+(. NF. Alle INV+ går gjennom XYNT.


2(
=  NF. 5-6(. Ikke utgangsinteressert. Ikke 3(. NF.

3(
=  Svak 5-10HP. 4( + 5+(. UBAL Canapé. Ikke 3(. NF.

3(
=  Svak 5-10HP. 4( + 5+(. UBAL Canapé. Ikke 3(. NF.

3(
=  5-10HP. 4( og 3+(. SPERR. Skal passes. NF.

3(
=  5-10HP. 6+(. SPERR. Ikke 3(. NF.

3NT
=  14+HP. BAL/SEMIBAL. Ikke 3(. Spillemelding. NF.

4(
=  Setter ( som trumf. 4( og minst 3(. Renons i (. GF. 


4(
=  Setter ( som trumf. 4( og minst 3(. Renons i (. GF. 


4(
=  14+HFP. 4( og minst 3(. Ikke sleminteressert. NF.

4(
=  14+HP. 6+(. Ikke 3(. Ikke sleminteressert. NF.

4NT
=  BLW med ( som trumf. 5-ess (0-3, 1-4)

7.5  Meldinger etter 1(-1NT (7-10HP max (xx & (xxx):
1NT
= 7-10(kan ha 12 dårlige)HP, med max dobbel (, og benekter 4(. NF. Hånden kan inneholde 4-4 eller 5-4 i minor, og til og med 5-5 hvis SH har 7-10HP. Med 11+HP og a) 6-4 i minor, b) 6-korts enseter i minor og c) 5-5 i minor melder SH derimot alltid 2( (= BUK-overføring til 2♦).

1(  -


1NT

?

2(
= 11-14HP. 5( + 4(. UBAL. RF.  Men kan til nød passes med 3+( og (x hvis SH har MIN og ikke ser noen utgangsmulighet mot 14HP på ÅH.  
2(
= 11-14HP. 5( + 4(. UBAL. RF.  Men kan til nød passes med 3+( og (x hvis SH har MIN og ikke ser noen utgangsmulighet mot 14HP på ÅH.
2(
= 11-14HP. 6+(. Setter opp ROMEX kort- og langfargeinvitt på SH:


Pass
= spillemelding.


2(
= Innledning til Romex lang.



2NT
= OK




3(
= Romex lang (4( (eventuelt xxx), som trenger hjelp)



3(
= Romex lang (4( (eventuelt xxx), som trenger hjelp)



3(
= Romex lang (4( (eventuelt xxx), som trenger hjelp)



2NT
= ROMEX kort (singel ()


3(
= ROMEX kort (singel ()

3(
= ROMEX kort (singel ()


3(
= SPERR.

2(
= 15+HP. 6+( + 4+(. RF og INV+.
2NT
= 15-17HP BAL (5(-3-3-2) eller SEMIBAL (kan ha 5(, 4(/( og 2-2).
3(
= 15-17HP. 5( + 4+(. UBAL RF. 

3(
= 15-17HP. 5( + 4+(. UBAL RF.
3(
= 15-17HP. 6+(. INV med god farge. 

3(
= 18-19HP. 6( + 5(. GF og ber om CUE i m hvis sleminteressert i (/(.

3NT
= 18-19HP. BAL (5(-3-3-2) eller SEMIBAL (kan ha 5(, 4(/( og 2-2).
4(
= Setter ( som trumf. 18-19HP. 6+( . Renons i (. 

4(
= Setter ( som trumf. 18-19HP. 6+( . Renons i (. 

4(
= 18-19HP, 6+ (. Ikke sleminteressert.

4(
= Setter ( som trumf. Renons i (.

4NT
= Kvantitativ med 5+(. 

7.6  Meldinger etter 1( - 2( (BUK-overføring til 2♦): 

2( er BUK-overføring til 2(. ÅH skal normalt akseptere overføringen, selv med singel (, med mindre han har et opplagt bedre alternativ (Brudd på overføring viser enten lang åpningsfarge uten tillegg (2() eller tillegg med eller uten sidefarge (2(/3(/3(/hopp til 3( = 15+HP og en hånd som absolutt ikke egner seg for spill i 2(, og 2NT viser 18-19HP). 

2( benekter i prinsippet 4-korts ( og 3(, og setter derfor opp a) pass på 2( b) ”Umulig støtte” (Laveste Major = 2♥) som alltid viser xx i (, c) ”Umulig major” (høyeste Major= 2♠) som alltid viser Hx i (, d) 2NT (som ber om 3( og alltid viser max singel () og  e) direkte INV gjennom 3♣/♦/♥/♠ osv. med max singel (. 
De 5 veiene etter sekvensen 1( – 2( - 2( (NB! De samme sekvensene og veiene forekommer også etter 1( åpning men punkt 2 og 3 bytter plass der):

1) Pass = Spillemelding med lang, svak (:


1( 
- 
2( 


2( 
- 
pass

2) 2( = “Umulig støtte”. (=laveste Major) Viser nøyaktig (xx:

1( 
- 
2( 


2( 
- 
2(

=”Umulig Støtte”, ber om 2(. 

2(
-
?




2NT

Se meldinger etter 1♥-2♣-2♦-2♥.



3(



3( etc.

3) 2( = ”Umulig Major”. (høyeste Major) Viser nøyaktig (Hx: 

1( 
- 
2( 


2( 
- 
2(

=”Umulig Major”, ber om 2NT. 

2NT
-
?




3(

Se meldinger etter 1♥-2♣-2♦-2♠.




3( 



3♥ etc.
4) 2NT = Viser alltid max singel (:

1( 
- 
2( 


2( 
- 
2NT

= Ber om 3(.

3♣
-
?




pass

Se meldinger etter 1♥-2♣-2♦-2NT♠.




3♦ 




3♥ etc.
5) Direkte fargemelding: 3( eller høyere = Viser alltid max singel ():

1( 
- 
2( 


2( 
- 
?




3(



3( etc. Se meldinger etter 1♥-2♣-2♦-3♣(og høyere).
1(  -


2(
?

2(

= «Ja vel». Melder det jeg er bedt om. Se meldinger etter 1♥-2♣-2♦.
2(
= NB! Brudd på overføring. Viser 6-korts god ( og ikke nødvendigvis sterkere enn MIN (=11-14HP). Egner seg bedre for spill i 2 ♥ enn i 2( (max singel ♦). Setter opp ROMEX kort- og lang på SH:


Pass
= spillemelding.


2(
= Innledning til Romex lang.



2NT
= OK




3(
= Romex lang (4()



3(
= Romex lang (4()




3(
= Romex lang (4()





2NT
= ROMEX kort (singel ()


3(
= ROMEX kort (singel (

3(
= ROMEX kort (singel ()


3(
= SPERR.

2(
= NB! Brudd på overføring. Viser 5+(, 4+( og minst 15HP. Egner seg ikke for spill i 2(. INV.
2 NT
= NB! Brudd på overføring. Viser 5+(, og 18-19HP. Makker kan passe med SUBMIN, men meldingen er GF mot 7+HP hos SH.
3(
= NB! Brudd på overføring. Viser 5+(, 4+( og minst 15HP. Egner seg ikke for spill i 2(. INV.
3(


= NB! Brudd på overføring. Viser 5+(, 4+( og minst 15HP. INV. 

3(
= NB! Brudd på overføring. Viser 6-korts god ( og minst 15HP. INV.
3(

= NB! Brudd på overføring. Viser 5+(, 4+( og 18-19HP. GF.
3 NT

= NB! Brudd på overføring. Viser 6+(,og 17+HP. Ser mange stikk.

4(
= NB! Brudd på overføring. Viser 6+(, 5+( og 18-19HP. 

4(


= NB! Brudd på overføring. Viser 6+(, 5+( og 18-19HP. 

4(
= NB! Brudd på overføring. Viser 6-korts god ( og 18-19HP.

4(

= NB! Brudd på overføring. Viser 6+(, 5+( og 18-19HP. 

7.6.1.1 Eksempel
(kn 8 3




(E x

Øst åpner med 1(. SH planlegger å vise dette som
(D x





(E K x x x x
en INV-hånd med lang ♦ (=11-13HP og max dobbel ()
(D kn 10 6 4 2



(x

gjennom først å melde 2♣ og deretter 3( over 2(.
(E 9




(K x x
 








Men her forandrer kartet seg.







1(

ÅH bryter overføringen og viser minst 6-korts (.
2(


-


2( (!)

(og ikke nødvendigvis mer enn 11-14HP)
?







Da blir det naturlig å vise hånden som INV med (-
3( (!)


-


4(

tilpasning i stedet, og man kommer i riktig utgang!
7.6.2 Meldinger etter 1( - 2( - 2(
2♦ over 2♣ er bare et «javel» til BUK-overføringen. Det normale er at ÅH har 11-14HP og ikke dårligere enn singel ♦. Husk, det er 5 veier å gå for SH etter å ha innledet med 2♣, og kun i 2-3% av tilfellene vil han ha en hånd som har tenkt å passe ned 2♦. Fordi vi ikke vet hvilken vei SH har tenkt å gå ennå, kan det være lurt av ÅH å si «javel», selv  med sterkere hender enn 11-14HP.
1(  -


2(
2(  -


?




Pass
= Spillemelding. Lang (, men dårlig hånd.

2(
= ”Umulig støtte”. Viser alltid (xx. RF og ber om 2(. Har som regel en fordelingshånd med verdier i en eller to minorfarger.
2( 
= ”Umulig major”. Viser alltid (Hx. RF med de samme minorfordelingene som etter ”Umulig støtte”. Ber om 2NT.

2NT 
= RF. Ber om 3(, og har max singel (. Kan være spillemelding med kun lang ( eller ( (7-10HP) eller INV med kun lang ( eller ( (11-13HP) eller invitt med minst 5-4 i m og 11-13HP.
3( 
= Mild INV (5-10HP) med HHxxxx i ( og max singel (. 

3( 
= Mild INV (5-10HP) med HHxxxx i ♦ og max singel (. 

3( 
= INV med 6+(, 11-13HP og max singel (. 


3( 
= INV med 6+♦, 11-13HP og max singel (.  

3NT 
= INV med 5( + 5( og max singel (. 11-13HP.

4( 
= INV med 6( + 4( og max singel (. 11-13HP.

4( 
= INV med 6( + 4( og max singel (. 11-13HP.

4(
= GF med 6( + 5( og max singel (. 11-13HP.

4(
= GF med 6( + 5( og max singel (. 11-13HP.

4NT
= GF med 6( + 6( og max singel (. 11-13HP.

5♣
= GF med 7+( + 5( og max singel (. 11-13HP.

5♦
= GF med 7+( + 5( og max singel (. 11-13HP.

7.6.3 Meldinger etter 1(-2(-2(-2( (=”Umulig Støtte”: (xx)
2( = ”Umulig Støtte”. Viser alltid (xx. RF og ber om 2(. Prinsippene er de samme som etter tilsvarende meldinger over 1( (etter «Umulig major»).

1(  -


2(
2(  -
2(
= «Umulig støtte».
?



2(
= Ja vel. Jeg melder det jeg er blitt bedt om. I og med at ÅH ikke brøt overføringen etter 2♣, er det liten grunn til å tro at han kommer til å gjøre det etter 2♥.


2NT 
= INV med en BAL/SEMIBAL hånd med (xx. 





Pass/billigste melding i ( = avslag. Alt annet aksepterer INV.


3(
= INV (11-13HP) med 5+( og 4( og (xx. 





Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.





3( 
= 4+♦ og spillemelding. Deretter er 3M CUE med ♦ som trumf.




3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.





3( 
= CUE med (.





3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.





4( 
= INV til 5(.





4( 
= CUE med (. Benekter (-CUE.





4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God (.





4NT
= BLW med (.






5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3( 
= INV med 5+( og 4( og (xx.



Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.




3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.



3( 
= CUE med (.




3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.




4( 
= 4+♣ og forslag til spillemelding. Deretter er 3M CUE med ♣ 





som trumf.



4( 
= INV til 5(.




4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God (.




4NT
= BLW med (.





5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3( 
= GF (14+HP) med 6+( og (xx. 





3( 
= God ( og dårlig minor.




3NT 
= Spillemelding. 




4( 
= (-støtte. Ber om CUE. Benekter (-CUE.





4( 
= CUE med (-støtte.



4(
= Spillemelding. God (.




4NT
= BLW med (.





5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3( 
= GF (14+HP) med 6+( og (xx. 




3NT 
= Spillemelding. 




4( 
= CUE med ♦ som trumf.



4( 
= Hvilemelding. Ber om CUE i M.




4( 
= Spillemelding. God (.




4NT
= BLW med (.





5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3NT 
= GF med 5( + 5( og (xx. 14-17HP.




Pass
= Spillemelding.




4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.




4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.




4(
= Spillemelding. God (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



4( 
= GF med 6+( og 4( og (xx. 14+HP.




4( 
= Setter ♦ som trumf. Ber om CUE.




4(
= Spillemelding. God 6+(. Forslag.




4♠
= CUE med ♣ som trumf.




4NT
= BLW med ♣ som trumf.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


4( 
= GF med 6+( og 4( og (xx. 14+HP.




4( 
= Spillemelding. God 6+♥.



4(
= CUE med ( som trumf. 



4NT
= BLW med ♦ som trumf.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs..




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


4(
= GF med 6+( + 5( og (xx. 14+HP.




Pass
= Spillemelding. God 6+♥.



4♠
= CUE med ♣ som trumf. 




4NT
= BLW med ♣ som trumf.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



4(
= GF med 6+( + 5( og (xx. 14+HP.




4NT
= BLW med (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5(
= Spillemelding. God 6+♥.


4NT
= GF med 5+( + 5+( og (xx. 18-19HP.




5( 
= Setter ♣ som trumf og ber om CUE.




5( 
= Setter ♦ som trumf og ber om CUE.




5(
= Spillemelding. God 6+♥.



5( 
= 7( og 4( og (xx. 14+HP.




Pass
= Spillemelding.




5( 
= Spillemelding. Forslag.



5(
= Spillemelding. Forslag.




5♠
= CUE med ♣ som trumf. Slemambitiøs.




6( 
= Spillemelding.




6( 
= Spillemelding. 



5( 
= GF med 7( og 4( og (xx. 14+HP.




5( 
= Spillemelding. Forslag.




5(
= CUE med ( som trumf. Ber om CUE.




6( 
= Spillemelding.




6( 
= Spillemelding. 

7.6.4 Meldinger etter 1(-2(-2(-2( (”Umulig Major”: (Hx)
2(  = ”Umulig Major”. Viser INV/GF med de samme minorfordelingene som etter ”Umulig Støtte” og alltid ♥Hx. Ber om 2NT med minimum (11-14HP). Og hva som helst annet med 15+HP (=GF). Prinsippene er de samme som etter tilsvarende meldinger over 1♠, (men da er 2♥ = «Umulig major» med xx og 2♠ = «Umulig støtte» med Hx).
1(  -


2(
2(  -
2(
= «Umulig major»
?

2NT

= Ja vel. Viser en BAL/SEMIBAL minimumsåpning på 11-14HP og er NF. (Hva som helst annet viser 15+HP og er GF.) Dette er den eneste måten man kan avslå en eventuell balansert invitt til 3NT på etter man har vist «Umulig major».


3(
= INV (11-13HP) med 5+( og 4( og (xx. 





Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.





3( 
= 4+♦ og spillemelding. Deretter er 3M CUE med ♦ som trumf.





3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.





3( 
= CUE med ♦.





3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.





4( 
= INV til 5(.





4( 
= INV til 5♦.




4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God (.





4NT
= BLW med (.






5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.






5♦ 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3( 
= INV med 5+( og 4( og (xx.



Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.




3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.




3( 
= CUE med ♣.




3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.





4( 
= INV til 5(.




4( 
= INV til 5(.




4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God (.




4NT
= BLW med (.






5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.





5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3( 
= GF (14+HP) med 6+( og (xx. 





3( 
= God ( og dårlig minor.




3NT 
= Spillemelding. 




4( 
= (-støtte. Ber om CUE. Benekter (-CUE.





4( 
= CUE med (-støtte.




4(
= Spillemelding. God (.




4NT
= BLW med (.





5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3( 
= GF (14+HP) med 6+( og (xx. 




3NT 
= Spillemelding. 




4( 
= CUE med ♦ som trumf.




4( 
= Hvilemelding. Ber om CUE i M.




4( 
= Spillemelding. God (.




4NT
= BLW med (.





5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3NT 
= GF med 5( + 5( og (xx. 14-17HP.




Pass
= Spillemelding.




4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.




4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.




4(
= Spillemelding. God (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



4( 
= GF med 6+( og 4( og (xx. 14+HP.




4( 
= Setter ♦ som trumf. Ber om CUE.




4(
= Spillemelding. God 6+(. Forslag.




4♠
= CUE med ♣ som trumf.




4NT
= BLW med ♣ som trumf.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


4( 
= GF med 6+( og 4( og (xx. 14+HP.




4( 
= Spillemelding. God 6+♥.




4(
= CUE med ( som trumf. 




4NT
= BLW med ♦ som trumf.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs..




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



4(
= GF med 6+( + 5( og (xx. 14+HP.




Pass
= Spillemelding. God 6+♥.




4♠
= CUE med ♣ som trumf. 




4NT
= BLW med ♣ som trumf.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



4(
= GF med 6+( + 5( og (xx. 14+HP.




4NT
= BLW med (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5(
= Spillemelding. God 6+♥.



4NT
= GF med 5+( + 5+( og (xx. 18-19HP.




5( 
= Setter ♣ som trumf og ber om CUE.




5( 
= Setter ♦ som trumf og ber om CUE.




5(
= Spillemelding. God 6+♥.



5( 
= 7( og 4( og (xx. 14+HP.




Pass
= Spillemelding.




5( 
= Spillemelding. Forslag.




5(
= Spillemelding. Forslag.




5♠
= CUE med ♣ som trumf. Slemambitiøs.




6( 
= Spillemelding.




6( 
= Spillemelding. 



5( 
= GF med 7( og 4( og (xx. 14+HP.




5( 
= Spillemelding. Forslag.




5(
= CUE med ( som trumf. Ber om CUE.




6( 
= Spillemelding.




6( 
= Spillemelding. 

7.6.5 Meldinger etter 1( - 2( - 2( - 2NT

2NT 
= RF. Ber om 3(, og har max singel (. Prinsippene er de samme som etter tilsvarende meldinger over 1(. Kan være spillemelding med kun lang ( eller ( eller INV med fordeling i ( og (.
1(  -


2(
2(  -
2NT
= Ber om 3♣, og har max singel (. Kan være spillemelding med kun 

?

lang ( eller ( (7-10HP) eller INV med kun lang ( eller ( (11-13HP) 

eller invitt med minst 5-4 i m og 11-13HP.
3(
= Javel.



Pass
= Sperremelding med 3-10HP og 6+♣. Max singel (Skal passes.



3( 
= Sperremelding med 3-10HP og 6+♦. Max singel (Skal passes.



3(
= INV med 5+♣ og 4♦ og max singel ( og 11-13HP.


3( 
= INV med 5+♦ og 4♣ og max singel ( og 11-13HP.


3NT
= GF (14-17HP) med 5♣ + 5♦. Max singel (.


4♣
= GF med 6+♣ og 4♦ og 14+HP. Max singel (.


4♦
= GF med 6+♦ og 4♣ og 14+HP. Max singel (.


4♥
= GF med 6+♣ og 5♦ og 14+HP. Max singel (.


4♠
= GF med 6+♦ og 5♣ og 14+HP. Max singel (.


4NT
= GF (18-19HP) med 5♣ + 5♦. Max singel (.


5♣
= GF med 7+♣ og 5+♦ og 14+HP. Max singel (.


5♦
= GF med 7+♦ og 5+♣ og 14+HP. Max singel (.
3( 
= NB! Bryter overføringen. Viser 5♥ + 4♦ og 15+HP.
3(
= NB! Bryter overføringen. Viser 6+♥ og max singel ♣ og 11-14 HP.
3( 
= NB! Bryter overføringen. Viser 5+♥ og 4+♠ og 15+HP.
3NT
= NB! Bryter overføringen. Viser 5♥ og 18-19HP.
7.6.6 Meldinger etter 1( - 2( - 2( - 3( eller høyere

1(  -


2(
2(  -
?

3( 
= Mild INV med HHxxxx i ( og max singel (. 5-10HP.

Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.


3( 
= Hold i ♦ og 15+HP. Invitt til 3NT.

 
3( 
= Spillemelding. 6+♥. Tar ikke imot INV.


3( 
= Hold i ♠ men ikke i ♦ og 15+HP. Invitt til 3NT.

3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.


4( 
= INV til 5(.


4( 
= CUE med (. Ber om CUE.


4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God 6+(.


4♠
= CUE med (. Benekter ♦-CUE.


4NT
= BLW med (.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3( 
= Mild INV med HHxxxx i ( og max singel (. 5-10HP.

Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.


3( 
= Spillemelding. 6+♥. Tar ikke imot INV.

3( 
= Hold i ♠ og 15+HP. Invitt til 3NT.

3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.


4( 
= CUE med ♦. Ber om CUE. 


4( 
= INV til 5♦.

4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God 6+(.


4♠
= Renons i ♠ med god ♦-støtte.


4NT
= BLW med (.



5( 
= Renons i ♣ og god ♦-støtte.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3( 
= INV med 6(, 11-13HP og max singel (.



3( 
= Viser hold i ♠.


3NT 
= Spillemelding. 


4( 
= (-støtte. Invitt til 5♣. 


4( 
= CUE med ♣ som trumf. Ber om CUE.


4(
= Spillemelding. God 6+(.


4♠
= Renons i ♠ med god ♦-støtte.


4NT
= BLW med ( som trumf.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3( 
= INV med 6♦, 11-13HP og max singel (.

3NT 
= Spillemelding. 


4( 
= CUE med ♦ som trumf. Ber om CUE.

4( 
= ♦-støtte. Invitt til 5♦.

4(
= Spillemelding. God 6+(.


4♠
= Renons i ♠ med god ♦-støtte.


4NT
= BLW med (.



5( 
= Renons i ♣ med god ♦-støtte.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3NT 
= GF med 5( + 5( og max singel (. 11-13HP.


Pass
= Spillemelding.


4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.


4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.


4(
= Spillemelding. God 6+(.


4♠
= CUE med ♦ som trumf (komplementær).


4NT
= BLW med ♣ som trumf (residuet).


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4( 
= INV med 6( + 4( og max singel (. 11-13HP.


Pass
= Spillemelding.


4( 
= 4+( Spillemelding.


4(
= Spillemelding. God 6+(.


4(
= CUE med ♦ som trumf (komplementær).

4NT
= BLW med ♣ som trumf (residuet).


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4( 
= GF med 6( + 4( og max singel (. 11-13HP.


4(
= Spillemelding. God 6+(.

4(
= CUE med ♦ som trumf (komplementær).

4NT
= BLW med ♣ som trumf (residuet).


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4(
= GF med 6+( + 5( og max singel (. 11-13HP.


Pass
= Spillemelding. God 6+(.


4(
= Setter ( som trumf. Ber om BLW.


4NT
= BLW med (.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4(
= GF med 6+( + 5( og max singel (. 11-13HP.


4NT
= BLW med ( som trumf.

5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4NT
= GF med 6( + 6( og max singel (. 11-13HP.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

5( 
= GF med 7+( + 5+( og max singel (. 11-13HP.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

5( 
= GF med 7+( + 5+( og max singel (. 11-13HP.

7.7 Meldinger etter 1( - 2( (BUK-overføring m/3♥) 

2( viser alltid 3-korts ( og er BUK-overføring til 2(. Meldingen viser enten SUBMIN (3-6HP) eller minst 11+HP. Kan altså ha både INV-kvaliteter (11-13 HP (INV) med 3( (og kan ha en lang minor) eller være c) GF med 14+ HP med 3(. 

Meldingen er svært vanskelig å forholde seg til for motparten, fordi den kan være både supersvak og sterk, og fienden vil derfor kvie seg for å melde inn dersom de ikke har til en klar innmelding. 

Overføringen til 2♥ setter opp GAMMA/EPSILON-forløp (1♥ - 2♦ - 2♥ - 2NT) og dessuten ROMEX både kort og lang på begge hender:
1(  -


2( 

?

2( 


= 11-17 HFP. Spillemelding. NF mot en SH på 3-6HFP, men er RF (INV) hvis SH har 11+HP og GF hvis SH har 14+HP. 


Pass
= har 3-6HP.

2(
= ROMEX overføring til 2NT. 11-13HP. INV. Innledning til langfargetrial.




2NT 
= Ja vel






3(
= ROMEX lang i (. INV.






3(
= ROMEX lang i (. INV.






3(
= ROMEX lang i (. INV.


2NT

= NB! GF. 14+HP og 3+(. Svar i følge GAMMA, en spørremelding etter hvor god SHs farge er. ÅH svarer:



3♣
= ♥x x x x x.


3♦
= ♥H x x x x.


3♥
= ♥H H x x x.


3♠
= ♥H x x x x x.


3NT
= ♥H x x x x x.


4♣
= ♥H x x x x x.


4♦
= ♥E K D x x(x).

For utviklingen etter svar på GAMMA (fornyet GAMMA/EPSILON) se utviklingen etter 1♥ - 2NT. DOPI/ROPI hvis motparten blander seg inn etter et GAMMA/EPSILON-spørsmål.

3(
= ROMEX kort i (. 11-13HP. INV.


3(
= ROMEX kort i (. 11-13HP. INV.


3♥
= ROMEX kort i ♠. 11-13HP. INV.

2(

= ROMEX overføring til 2NT. 15+HP. Innledning til langfargetrial. 


2NT  = Javel



3(
= lang i (. INV.



3(
= lang i (. INV.



3(
= lang i (. INV.
2NT

= ROMEX kort i (. 15+HP. INV.
3(

= ROMEX kort i (. 15+HP. INV.
3(

= ROMEX kort i (. 15+HP. INV.
3(

= SPERR i (. 11-14HFP. NF.
3(

= 15-19HP. Renons i (. GF og ber om CUE.

3NT

= 18-19HP. BAL (5(-3-3-2)/SEMIBAL (kan ha 5(, 4(/( og 2-2).
4(

= 15-19HP. Renons i (. GF og ber om CUE.
4(

= 15-19HP. Renons i (. GF og ber om CUE.
4(

= 18-19HP. Spillemelding. Ikke sleminteressert. NF.
4NT

= 18-19HP. BLW med ( som trumf. 

7.8  Meldinger etter 1( - 2( (3+(, 7-10HFP):
Direkte støtte til 2( viser 3+ kort (. 7-10HFP. Normal støtte. SPERR. NF. Setter opp ROMEX både kort og lang.
1(  -


2( 

?

2(
= ROMEX overføring til 2NT. Innledning til langfargetrial. 15+HP/fordeling.


2NT
= Javel.





3(
= ROMEX lang i (. INV.




3(
= ROMEX lang i (. INV.





3(
= ROMEX lang i (. INV.
2NT
= 
ROMEX kort i (. INV.
3(
= 
ROMEX kort i (. INV.
3(
= 
ROMEX kort i (. INV.
3(

= 
SPERR i (. NF. Normalt 11-14HFP.
3(
= 
15-19HP. Renons i (. GF.

3NT
= 
18-19HP. BAL (5(-3-3-2)/SEMIBAL (5(, 4(/( og 2-2). NF.
4(
= 
15-19HP. Renons i (. GF.

4(
= 
15-19HP. Renons i (. GF.

4(
= 
18-19HFP. Spillemelding. Ikke sleminteressert.

4NT
= 

18-19HP. BLW med ( som trumf. 

7.9  Meldinger etter 1( - 2( (BUK strukturhopp+1:):
2( (BUK Strukturhopp+1:) viser 4-korts ( + singelton og 7-10HFP. RF. INV.

1(  -


2(

?

2NT
= = Spørsmål etter singelton. NB! Ikke ROMEX!

(Ekte farge/komplementærfarge/residuet)


3(
= Singelton i ( (ekte farge).


3(
= Singelton i ( (ekte farge).


3(
= Singelton i ( (residuet).

3(
= Naturlig. Ikke MIN (da sier du 3(). RF.
3(
= Naturlig. Ikke MIN (da sier du 3(). RF.
3(
= Forslag til spillemelding. MIN. NF.
3(
= Splinter. 15+HP Revers. GF.
3NT
= 15+HP. BAL/SEMIBAL. Mange stikk. Sjanse. NF. Kontraktforslag.

4(
= Splinter. 15+HP Revers. GF.
4(
= Splinter. 15+HP Revers. GF.
4(
= NF. 15+HFP. Ser mange stikk.
4NT
= BLW med (. 18-19HFP.
7.10  Meldinger etter 1( - 2NT (Stenberg m/GAMMA):

Hopp til 2NT
(Stenberg) viser 14+HFP. GF med minst 4-korts (. Svar i følge GAMMA, en spørremelding etter hvor god SHs farge er. ÅH svarer:
1(  -

2NT

(=GAMMA)




?

3♣
= ♥x x x x x.

3♦
= ♥H x x x x.

3♥
= ♥H H x x x.

3♠
= ♥H x x x x x.

3NT
= ♥H x x x x x.

4♣
= ♥H x x x x x.

4♦
= ♥E K D x x(x).

Etter svaret på GAMMA er ny farge EPSILON. Gjentagelse av SHs farge vil være fornyet GAMMA, og spørre etter hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har:

a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:




1. 
trinn

= D



2.
trinn

= K



3.
trinn

= E

b) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:




1. 
trinn

= K D



2.
trinn

= E D



3.
trinn

= E K

Også etter svaret på fornyet GAMMA, er ny farge EPSILON. 

Hvis GAMMA-spørgeren etter GAMMA velger å ikke gjenta GAMMA eller melde EPSILON, men melder 3NT, eller «går ned i 4♥», er dette beskjed om å gå tilbake til «normalt» meldingsforløp. SH står da fritt i å gå videre med en vesentlig sterkere hånd enn han har fått vist gjennom CUE/BLW.
Etter svaret på GAMMA, (eller etter fornyet GAMMA) vil SHs melding av ny farge være EPSILON i den nye fargen. Denne spør om hva slags kontroll SH har i den meldte fargen. SH svarer:


1. 
trinn
= Ingen topphonnør eller kontroll i fargen (x x x 





minst).


2.
trinn

= 3. ktr. i fargen (D x x/x x).



3.
trinn

= 2. ktr. i fargen (K x/x).



4.
trinn

= 1. ktr. i fargen (E/-).
Hvis ÅH melder samme EPSILON-farge igjen med en gang, er dette gjentatt EPSILON, og spør om vist kontroll var stjelekontroll eller ekte kontroll.

1. trinn

= Stjelekontroll basert på kortfarge.

2. trinn

= Ekte kontroll (honnør i fargen).

Melding av ny farge etter svaret på EPSILON er ny EPSILON, denne gangen i den nye fargen. Svarene er de samme. Hvis ÅH har meldt EPSILON i to farger og så returnerer til den første, er dette spørsmål om ekstrakontroller i fargen.

Hvis svarhånden har vist 3./2./1. ktr.:



1. 
trinn

= Ingen andre kontroller i fargen.


2.
trinn

= Jeg har også 3. kontroll [1. svar viste 1. eller 2. ktr. 


   

   (= D eller dobbelton)]

3.
trinn

= Jeg har også 2. kontroll [1. svar viste 1. kontroll (= 


   

   esset singel eller renons)]
En lur regel er å planlegge EPSILON godt, med tanke på hvilke svar man tåler. Det er vanligvis lønnsomt å starte EPSILON i den høyeste av 2 farger man har tenkt å spørre i.
7.10.1 M4 melder inn etter åpning 1♥-2NT:

Hvis M4 melder inn etter 2NT = GAMMA, vil forsvaret mot dette være at ÅH benytter DOPI/ROPI som de to første trinnene, under forutsetning av at man fremdeles kan svare under utgangsnivå. Over utgangsnivå vil det være naturlige meldinger.
7.11  Meldinger etter 1( - 3( (BUK-strukturhopp+2):

3( (BUK-strukturhopp+2) viser 4-korts ( + 11-13HFP. RF. Kan ha singelton/ renons. Hvis ÅH melder 3(, har han MIN og NF.
1(  -

3(

?

3(

= Spør etter singelton.



3(
= Ingen singelton. Ujevn hånd.


3(
= Singel (.


3NT
= Ingen singelton. Forslag til kontrakt.


4(
= Singel (.



4(
= Singel (.

3(

= MIN (11-12HFP). NF under tvil!
3(

= CUE. (kan være Splinter). 15+HFP. Ber om CUE.
3NT
= 15+HP, BAL/SEMIBAL forslag. Benekter CUE i ( og ber om at makker melder m-CUE med minst 2. kontroll i (. 

4(
= Splinter i (. 15+HFP. Benekter CUE i (. Ber om CUE.
4(
= Splinter i (. 15+HFP. Ber om CUE.
4(
= MIN. 11-14HFP, men stikkpotensiale. Ingen kortfarge. NF.
4(
= Renons i (. SLEMINV. 18-19HFP
4NT
= BLW. 18-19 HFP.
Eksempel:


1( 

-
?
(D x x
11HFP og 4(. Minus: 4-3-3-3.







(9 x x x
 Men 11HFP er 11HFP. Svar: 3(. (Hopp+2)







(E kn x
 Meldingen sperrer bra! Makker kan nå









(E x x
vise MIN med 3(, som NF eller si 4(.
7.12  Meldinger etter 1( - 3( (BUK-strukturhopp+3):

3( (BUK-strukturhopp+3) viser 4-korts ( og 7-10HP. Benekter singelton.  Meget svak sperre-INV.
1(  -

3(


?

3(

= NF. MIN og dårlig fordeling.

3(

= CUE i (. GF.
3NT

= Tillegg, (Semi-)BAL. Benekter CUE i ( og ( og ber om at makker sier 4( med max 3. ktr. i ( og (.  Med minst 2. kontroll i både ( og ( bør makker avgi m-CUE. 4( er da 1. kontroll, mens 4( er minst 2. kontroll i ( og 2. kontroll i ( og (.
4(

= CUE i (. Benekter CUE i (. GF.
4(

= CUE i (. Benekter CUE i (/(. GF.
4(

= MIN. God fordeling. NF.
4NT

= BLW.
7.13  Meldinger etter 1( - 3( (=3(, 3-6HFP, SPERR): 
3( viser 4-kortstøtte. Svært aggressiv SPERR på 3-6HFP. Makker passer eller sperrer videre (melder utgang – eller til og med sperrer med hopp til 5♥ hvis dette ser riktig ut).
1(  -

3(


?

Pass

= MIN. Dårlig fordeling. 

3(

= CUE i (. GF. Ber om CUE under utgang.

3NT

= Tillegg, (Semi-)BAL. Benekter CUE i ( og ( og ber om at makker sier 4( med max 3. ktr. i ( og (.  Med minst 2. kontroll i både ( og ( bør makker avgi m-CUE. 4( er da 1. ktr., mens 4( er minst 2.ktr. i ( og 2. ktr. i ( og (.

4(

= CUE i (. Benekter CUE i (. GF.

4(

= CUE i (. Benekter CUE i (/(. GF.

4(

= MIN. God fordeling. NF. Kan være SPERR.
4NT

= BLW.

5(

= SPERR.

7.14 Meldinger etter 1(-3NT(=14-17HP max dobbel (): 

Hopp til 3NT viser max dobbel ( og 14-17 og 3-2-4-4. Hvis SH har 18-19, bør han gå gjennom 2( - 2( - 2♥ før hopp til 4NT (viser x-2-5-5, dobbel ( og 18-19HP). 2( - 2( - 2♥ før hopp til 3NT (viser x-2-5-5, dobbel ( og 14-17HP).
8 Svar på åpning 1( (5+(, 11-19HP)

Åpning 1( viser minst 5-kort og 11-19HP (kan være mindre ved ZAR). Åpningsfargen er håndens lengste farge. Det brukes BUK-overføringer på 2-trinnet, Krav-Stenberg med GAMMA/EPSILON-svar og BUK-strukturhopp på 3-trinnet. 1( - 2( viser 3-kortstøtte og normal styrke (7-10HP), mens en SUBMIN støtte på 3-kort (3-6HP) vises med BUK-overføringen 2(, en overføring som for øvrig også kan ha så vel INV- som GF-kvaliteter. 1( - 3( er SPERR med 4( og SUBMIN (3-6HP). Hvis man ikke benytter anledningen til å melde 2(/( (=3-korts (-støtte) eller 2NT/3(/3(/3(/3( (=4-korts (-støtte), har man benektet å ha flere enn dobbel (.
De samme prinsipper gjelder som for åpning 1(. Unntaket er svaret 2(, (også overføring), som alltid viser minst 4+(. Hvis SH ikke melder 2(, så viser han i prinsippet max 3(! 

Merk: Unntak 1: Det kan være «conflicts of interest» her, så hvis SH velger en av meldingene som viser 4-korts ♠-støtte direkte (strukturhopp), kan han fremdeles sitte med 4-korts ♥. 

Unntak 2: a) han kan ha 4+( med en svak SH, for svak til INV (melder 1NT eller overfører til 2( som han passer) b) hvis han melder 1NT (7-10HP) eller c) dersom han prioriterer å vise minst 3-kortsstøtte til åpningsfargen (2♦ eller 2♥).
I og med at SH i prinsippet ikke kan ha mer enn 3-korts ( hvis han ikke innleder med 2( over 1(, setter overføringsmeldingen 2( opp a) ”Umulig major” (♠xx) og ”Umulig Støtte” (♠Hx) for SH (= milde/sterke slem-INV med max singel ( og 6-4 eller 5-5 i minor), b) sign-off i minor, c) INV-meldinger med 6-korts minor med eller uten sidefarge og d) slem-INV med mye minor. Innledningen 2♣ brukes således til å vise hender (oftest) med invitts styrke eller GF som har fargelengde i en eller begge m.
1(  -

?



pass
= 0-6 HP. MAX dobbel (. NF.



1NT
= 7-10HP. MAX dobbel (. NF. Kan inneholde både 4- og 5-korts (.

2(
= BUK-overføring til 2(. RF. ÅH skal normalt akseptere overføringen, selv uten tilpass, med mindre han har et opplagt bedre alternativ. Brudd på overføring viser ekstra fargelengde uten tillegg (6+♠), tillegg og en hånd som absolutt ikke egner seg for spill i 2( (ny farge) eller 18-19HP (2NT). Etter 2( har SH 5 veier å gå. NB! 2( benekter 4+( og setter opp ”Umulig major” (som lover ♠xx) og «Umulig støtte» (som lover ♠Hx).

2(
= BUK-overføring til 2(. Viser alltid 3-korts ♠ og a) 3-6HFP (SUB-MIN (-støtte), b) 11-13 HP (INV) eller c) 14+ HP (GF med GAMMA og EPSILON-svar). Overføringsmeldingen setter opp GAMMA/ EPSILON-forløp (1♠ - 2♥ - 2♠ - 2NT) og dessuten  ROMEX kort/lang på begge hender. ÅH skal forutsette at meldingen betyr 3-6 HP og melder 2( dersom han ikke har til en INV (ROMEX kort/lang) over en SUBMIN SH. Når ÅH melder 2(, kan SH benytte ROMEX kort eller lang for å invitere med 3-korts (–støtte. GF-hånden (14+HFP) vises gjennom meldingen 2NT, som fungerer som en slags ”Stenberg” med 3-korts-støtte og GAMMA-svar etter 1( – 2( – 2( - 2NT. Fortsettelsen blir i følge EPSILON-spørremeldinger:
2♠
= Javel

2NT
= NB! GF. 14+HP og 3+♠. Svar i følge GAMMA, en 



spørremelding etter hvor god SHs farge er. Etter 




svar på GAMMA melder SH EPSILON i ny farge, 




gjentatt GAMMA eller 2/3NT, som går over til 




normalt meldingsforløp med CUE osv. Se 1( – 2( – 



2( - 2NT.





3(
= ROMEX lang i (. INV.






3(
= ROMEX lang i (. INV.






3(
= ROMEX lang i (. INV.

2(
= 7-10HFP og 3(. NF. Setter opp ROMEX kort/lang på ÅH.
2NT
= Stenberg, GF med 4+(. Minst 14HFP. Svar i henhold til GAMMA/EPSILON (se 1♠ - 2♥ - 2♠ - 2NT eller 1♠ - 2NT) 

3(
= BUK-strukturhopp+1: 4+(, 7-10HFP, RF, og lover singelton i en sidefarge. Reléfargen 3( spør hvor singeltonen er. 3( = singel ( (naturlig), 3( = singel ( (komplementær) og 3NT er singel ( (residuet).

3(
= BUK-strukturhopp+2: 4+( og 10-13HFP. RF. Kan ha singelton. Reléfargen 3♥ spør hvor singeltonen er. 3♠ = singel ♦ (komplemen-tær), 3NT = singel ♥ (residuet) og 4♣ er singel ( (naturlig).
3(
= BUK-strukturhopp+3: 4+( og 7-10HFP. Benekter kortfarge. Mild sperre-INV med god trumfstøtte. Retur til 3( er spillemelding. RF.
3(
= 4-kortstøtte. Svært aggressiv SPERR. 3-6HP. NF.
3NT
= 14+HP, 2-3-4-4/2-3-5-3/2-3-3-5 fordeling. MAX dobbel (. NF.
4(
= Renons i (. 4+(. GF.
4(
= Renons i (. 4+(. GF.
4(
= Egen langfarge (7+) aggressiv sperreutgang 3-10HFP. NF. 

4(
= Svært aggressiv SPERR. Minst 5(. 3-10HFP. NF. Normalt ikke 2 ess.
4NT
= BLW, 5-ess (0/3-1/4)

8.1 Motparten blander seg inn etter åpning 1(.

Samme prinsipper som etter 1(. Hvis motparten melder pass eller x (uansett hånd), betraktes dette som ikke-meldinger, og systemet er ”on”. Så vel BUK-overføringer på 2-trinnet som Stenberg og BUK-strukturhopp+1, +2 og +3 brukes som om motparten ikke skulle ha meldt.

Hvis motparten melder inn 1NT eller høyere, går man stort sett over til naturlige meldinger, med NEGX tom. 3(, 2/1-prinsippet, støtte-x/xx (etter innmelding over SHs første melding), overmeldinger, 4. farge (GF), revers, Splinter, renonsvisende hopp osv.  Men 2NT vil fortsatt være Stenberg selv om motparten melder inn t.o.m 2(. Hvis man har benektet så mye som 3-korts ♠-støtte, vil man prioritere å vise Hx i åpningsfargen så fort som mulig, men xx vil man vente med til man blir krevet en gang av makker.
Hvis motparten melder inn 1NT (= naturlig, sterk NT) vil x vil være forslag til STRAFF (og sette opp straffepass på begge hender), mens farge på 2-trinnet eller høyere vil være naturlig spillemelding/SPERR. Det er ytterst sjeldent at man skal i utgang etter at motparten har vist fram en sterk NT.
Hvis motparten dobler etter overføring på 2-trinnet, vil pass vise minst H10xx i overføringsfargen og xx vise minst H10xxx i overføringsfargen. Har man ikke dette bør man fullføre overføringen. Igjen er x en ikke-melding fra fienden, som ikke korrumperer vårt system.

ÅH melder altså stort sett slik han skal i henhold til systemet. Hvis motparten melder inn etter gjennomført overføring på 2-trinnet, bør ÅH passe med mindre han kan doble (BUKX). Denne x fra ÅH er IKKE STRAFF, men viser tillegg, og vil gjerne ha en fargemelding til fra makker. (Makker kan imidlertid omgjøre x til STRAFF hvis han har meget gode motspillskort!) Hvis ÅH melder etter motpartens innmelding, vil han vise tillegg, HP-messig og/eller fordelingsmessig, og nye farger fortsetter å være naturlig og RF. 

SH, derimot, kan kun bruke BUKX dersom hans overføring ikke kan inneholde minst INV-hånd. Hvis motparten melder inn etter 1( - 2(, kan han bruke BUKX siden dette viser en normal støtte på 7-10HFP. Hvis motparten melder inn etter 1( - 2( - 2(, eller 1( - 2( - 2( eller til og med 1♠ - 2♥ - 2♠ vil x være forslag til STRAFF, siden både 2(, 2( og 2♥ har INV innebygget i seg. x vil vise at det var minst en INV-hånd SH hadde tenkt å vise.

Det er også verd å merke seg at hvis motparten hopper og deiser etter at makker har meldt 2(, som kan bety en rekke forskjellige ting, så er det viktig for SH at han tenker nøye ut hvilke av de mulige hendene som vil kunne formidles gjennom hvilke meldinger. Dette vil gi ham løsningen på hvordan ÅH vil tenke. Hvis SH passer, formidler han trolig at han ikke hadde til noen INV- eller kravmelding. Hvis SH vet at man skal minst invitere til utgang, er det hans oppgave å formidle dette for ÅH. Hvis han melder en melding som er støtte eller gjentagelse av farge under utgangsnivå, vil ÅH gå ut fra at det dreier seg om en kamp om delkontrakten, og ikke om noen utgang eller slemforsøk. Hvis SH dobler eller melder ny farge etter innmelding over 2(, viser dette at han hadde til minst INV, og x vil da være forslag til STRAFF.

Likeledes: når ÅH bryter overføringen etter 1( - 2( - 2(, eller 1( - 2( - 2( eller 1♠ - 2♥ - 2♠, er dette fordi han ønsker å vise noe spesielt. Hvis han eksempelvis melder 1♠ - 2♣ - 2♥, viser dette minst 4-korts hjerter og 15+HP. Svarhånden må nå forsøke å vise hånden sin best mulig. Retur til 2♠ viser ikke noe tillegg – kun preferanse. Høyning til 3♥ vil imidlertid vise en fullverdig 7-10HP hånd med 4-korts ♥ (selv om dette ikke er sannsynlig fordi svarhånden startet med 2♣ og ikke med 2♦). Hvis SH melder 3♣/3♦ er det sannsynlig at han svak SH og ønsker å spille dette, mens alle hopp er GF.

8.2 Meldinger etter 1( - 1NT (7-10HP, max (Hx):
Meldingen 1NT er NF og viser 7-10HP og max (Hx. På hvilke hender melder svarer 1NT over 1(? Jo 
a) på de aller fleste hender som ikke er sterke nok til å vise minst INV. Dessuten:

b) Svake SH som ikke kan vise langfarge og vekk gjennom overføring uten at dette kan bli farlig. Han kan eksempelvis overføre til ♦ (2♣) eller til ♥ (2♦) og passe dette (eller overføre igjen via 2NT til 3♣/♦). Men han risikerer jo da at ÅH bryter overføringen slik at man kan komme for høyt.

c) Til forskjell fra 1(  -  1NT som alltid benekter 4(, kan 1(  -  1NT inneholde 4+(. Med SEMI-BAL hånd, 7-10 HP og 4-kort ( kan svarer trygt melde 1NT fordi ÅH med 5-4 i M så å si alltid vil gjenmelde 2( over svaret 1NT. Ergo vil man ikke miste (-fargen selv om svarer melder 1NT når han ikke har 3+( på en SEMI-BAL hånd med 4+( og 7–10 HP. 

d) Dersom svarer har 5-kort (, (SEMI-)BAL og 7-8 HP må han også melde 1NT fordi han ikke har noen gjenmelding dersom han innleder med 2(. 

Med balanserte 11-13HP (INV) går veien alltid om 2( (overføring til 2(). Dessuten går vi gjennom 2( for å vise 9-10 HP med 5-kort ( + en minor sidefarge.
1(  -
1NT

?

Pass
= Spillemelding, 11-14HP. NF.

2(
= 11-14HP. 5( + 4+(. UBAL RF.  Men kan passes med (x og 3+( hvis SH har MIN og ikke ser noen utgangsmuligheter mot 14HP på ÅH.  Med (xx bør SH tenke seg godt om før han eventuelt passer.
2(
= 11-14HP. 5( + 4+(. UBAL RF.  Men kan passes med (x og 3+(.
2(
= 11-14HP. 5( + 4+(. UBAL RF.  Men kan passes med (x og 3+(. 2NT vil etter dette være NF og be om uttak i beste m (viser 1-2-5-5), og 3(/( vil vise 5+ og være NF med max (x og 2(.
2(
= 11-14HP. 6+(. NF. Setter opp ROMEX kort- og lang:


Pass
= spillemelding.


2NT
= Innledning til Romex lang.




3(
= Javel.




3(
= Romex lang (4()





3(
= Romex lang (4()





3(
= Romex lang (4()






3(
= ROMEX kort (singel ()

3(
= ROMEX kort (singel ()


3(
= ROMEX kort (singel ()

2NT
= 15-17HP. BAL (5(-3-3-2)/SEMIBAL (5(, 4(/( og 2-2).
3(
= 15-17HP. 5+( + 5(. UBAL. RF.
3(
= 15-17HP. 5+( + 5(. UBAL. RF.
3(
= 15-17HP. 5+( + 5(. UBAL. RF.
3(
= 15-17HP. 6+(. INV. NF.
3NT
= 18-19HP. BAL (5(-3-3-2)/SEMIBAL (5(, 4(/( og 2-2).

4(
= Renons i (. Setter ( som trumf. 6+(. 18-19HFP.

4(
= Renons i (. Setter ( som trumf. 6+(. 18-19HFP.

4(
= Renons i (. Setter ( som trumf. 6+(. 18-19HFP.

4(
= Spillemelding. 15+HP og 7+(. Ikke slemambitiøs.

4NT
= BLW med ( som trumf. 5-ess (0-3, 1-4) 

8.3  Meldinger etter 1( - 2( (BUK-overføring til 2():

2( er BUK-overføring til 2(. ÅH skal normalt akseptere overføringen med en normalhånd (11-14HP), selv med singel (, med mindre han har et opplagt bedre alternativ (Brudd på overføring viser enten lang farge uten tillegg (2(), tillegg med eller uten sidefarge (3(/3(/3(/3♠ = 15+HP og en hånd som absolutt ikke egner seg for spill i 2( eller 2NT som viser 18-19HP). 2( benekter 4-korts ( og 3-korts (–støtte, og setter opp ”Umulig Major” og ”Umulig Støtte”.

SH har normalt ikke mer enn 3-korts ( hvis han ikke innleder med 2( over 1( (Unntak: a) 7-10HFP og støtte til 2( (lover 3-korts () kan inneholde 4-korts (. b) 3-6 HFP og støtte med 2( (lover 3-korts () kan også inneholde 4-korts (. c) Hvis man viser hoppstøtte (= 4-korts (), kan man en dårlig dag også ha 4-korts (. Og d) meldingen 1NT som kan inneholde 4+♥.) 
Derfor setter 2( opp a) pass på 2( som sign-off i (, b) ”Umulig Major” som alltid viser (xx, c) ”Umulig Støtte”, som alltid viser (Hx, d) 2NT (som ber om 3( og som alltid har max singel ( e) direkte melding av 3♣ eller høyere som er spesielle INV med max singel (. 

De 5 veiene etter 1( – 2(– 2( (NB! Samme sekvenser etter 1( åpning):

a) Pass = Spillemelding med lang, svak (:


1( 
- 
2( 


2( 
- 
?




pass

b) 2( = “Umulig Major”. (Laveste major) Viser nøyaktig (xx:


1( 
- 
2( 


2( 
- 
2(

=”Umulig Major”, ber om 2(. 

2(
-
?




2NT

= INV




3(



3( etc.

c) 2( = ”Umulig Støtte” (høyeste Major) Viser nøyaktig (Hx: 


1( 
- 
2( 


2( 
- 
2(

=”Umulig Støtte”, ber om 2NT. 

2NT
-
?




3(



3( etc.

d) 2NT =  Viser alltid max singel ():


1( 
- 
2( 


2( 
- 
?




2NT

= Ber om 3(. 

e) 3( eller høyere =  Viser alltid max singel ():


1( 
- 
2( 


2( 
- 
?




3(

 




3( etc.

8.3.1  Meldinger etter 1( - 2(:
1(  -


2(
?

2(


= Ja vel. 

2(
= NB! Brudd på overføring. Viser 5+(, 4+( og minst 15HP. Egner seg ikke for spill i 2(.

2(
= NB! Brudd på overføring. Viser 6-korts god ( og ikke nødvendigvis mer HP enn MIN. Egner seg ikke for spill i 2(. Setter opp ROMEX kort- og lang:


Pass
= spillemelding.


2NT
= Innledning til Romex lang.



2NT
= OK




3(
= Romex lang (4()



3(
= Romex lang (4()




3(
= Romex lang (4()





3(
= ROMEX kort (singel(

3(
= ROMEX kort (singel()


3(
= ROMEX kort (singel()

2 NT
= NB! Brudd på overføring. Viser 5+(,og 18-19HP. Makker kan passe ned med SUBMIN, men meldingen er GF mot 7+HP hos SH.

3(
= NB! Brudd på overføring. Viser 5+( og 4+( og minst 15HP. Egner seg ikke for spill i 2(.

3(

= NB! Brudd på overføring. Viser 5+( og 4+( og minst 15HP. Egner seg ikke for spill i 2(.

3(
= NB! Brudd på overføring. Viser 5+(( og 4+( og 18-19HP. GF.

3(

= NB! Brudd på overføring. Viser 6-korts god ( og minst 15HP. INV.

3 NT

= NB! Brudd på overføring. Viser 6+(,og 17+HP. Ser mange stikk.

8.3.1.1 Eksempel

(kn 8 3




(E x

Øst ÅH med 1(. Vest planlegger

(D x





(E K x x x x
å vise dette som INV-hånd med en 

(D kn 10 6 4 2



(x

lang m (=11-13HP og max 

(E 9





(K x x
dobbbel ( ved å melde 3( over 2(.)







1(

 Men her forandrer kartet seg. 

2(


-


2( (!)

Makker bryter overføringen
?







og viser minst 6-korts (og ikke MIN. 

3( (!)


-


4(

 Men da blir det naturlig å vise hånden som 







INV med (-tilpasning i stedet, og man 







kommer i riktig utgang!

8.3.2 Meldinger etter 1( - 2( - 2(
2♦ over 2♣ er bare et «javel» til BUK-overføringen. Det normale er at ÅH har 11-14HP og ikke dårligere enn singel ♦. Husk, det er 5 veier å gå for SH etter å ha innledet med 2♣, og kun i 2-3% av tilfellene vil han ha en hånd som har tenkt å passe ned 2♦. Fordi vi ikke vet hvilken vei SH har tenkt å gå ennå, kan det være lurt av ÅH å si «javel» også med sterkere hender enn 11-14HP.

1(  -


2(
2(  -


?




Pass
= Spillemelding. Lang (, men dårlig hånd.

2(
= ”Umulig Major”. Viser alltid (xx. RF og ber om 2(
2( 
= ”Umulig Støtte”. Viser INV/GF med de samme minorfordelingene som etter ”Umulig Major” og (Hx. Ber om 2NT.

2NT 
= RF. Ber om 3(, og har max singel (. RF. Kan være spillemelding med kun lang ( eller ( (7-10HP) eller INV med kun lang ( eller ( (11-13HP) eller invitt med minst 5-4 i m og 11-13HP.

3( 
= Mild INV (5-10HP) med HHxxxx i ( og max singel ♠. 

3( 
= Mild INV (5-10HP) med HHxxxx i ♦ og max singel ♠. 

3( 
= INV med 6+(, 11-13HP og max singel ♠. 


3( 
= INV med 6+♦, 11-13HP og max singel ♠.  

3NT 
= INV med 5( + 5( og max singel ♠. 11-13HP.

4( 
= INV med 6( + 4( og max singel ♠. 11-13HP.

4( 
= INV med 6( + 4( og max singel ♠. 11-13HP.

4(
= GF med 6( + 5( og max singel ♠. 11-13HP.

4(
= GF med 6( + 5( og max singel ♠. 11-13HP.

4NT
= GF med 6( + 6( og max singel ♠. 11-13HP.

5♣
= GF med 7+( + 5( og max singel ♠. 11-13HP.

5♦
= GF med 7+( + 5( og max singel ♠. 11-13HP.

8.3.3 Meldinger etter 1(-2(-2(-2( (”Umulig Major”: (xx)
2( = ”Umulig Major”. Viser alltid (xx. RF og ber om 2(. Prinsippene er de samme som etter tilsvarende meldinger over 1(.
1(  -


2(
2(  -
2(
= «Umulig major».
?



2(
= Ja vel. Jeg melder det jeg er blitt bedt om. I og med at ÅH ikke brøt overføringen etter 2♣, er det liten grunn til å tro at han kommer til å gjøre det etter 2♥.

2NT 

= INV med en BAL/SEMIBAL hånd med (xx/Hx. 




Pass/billigste melding i ( = avslag. Alt annet akepterer INV.
3(

= INV med 5+( + 4( og (xx. 



Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.



3( 
= 4+♦ og spillemelding. Deretter er 3M CUE med ♦ som trumf.


3( 
= CUE med (.


3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.


3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.



4( 
= INV til 5(.



4( 
= CUE med (. Benekter (-CUE.



4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God 6+(.



4NT
= BLW med (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.
3( 
= INV med 5+( og 4( og (xx.


Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.



3( 
= CUE med (.



3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.


3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.



4( 
= 4+♣ og forslag til spillemelding. Deretter er 3M CUE med ♣ 




som trumf.


4( 
= INV til 5(.



4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God (.



4NT
= BLW med (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3( 

= GF (14+HP) med 6+( og (xx. 




3( 
= God 6+( og dårlig minor.


3NT 
= Spillemelding. 



4( 
= (-støtte. Ber om CUE. 



4( 
= CUE med (-støtte.



4(
= Spillemelding. God 6+(.



4NT
= BLW med (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3( 

= GF (14+HP) med 6+( og (xx. 



3NT 
= Spillemelding. 



4( 
= CUE med ♦ som trumf. Ber om CUE.



4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.



4( 
= CUE med ♦ som trumf. Benekter ♣-CUE.



4(
= Spillemelding. God 6+(.



4NT
= BLW med (.




5( 
= Renons med ♦ som trumf.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3NT 

= GF med 5( + 5( og (xx. 14-17HP.



Pass
= Spillemelding.



4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.



4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.



4♥
= CUE med ♣ (komplementær).



4(
= Spillemelding. God (.



4NT
= BLW med ♦ som trumf (residuet).



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4( 

= GF med 6+( + 4( og (xx. 14+HP.


4( 
= Setter ♦ som trumf. Ber om CUE

4( 
= CUE med ( som trumf. Ber om CUE.


4(
= Spillemelding. God 6+(. 

4NT
= BLW med ♣ som trumf.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4( 
= GF med 6+( + 4( og (xx. 14+HP.


4( 
= CUE med ♣ som trumf. Ber om CUE.


4(
= Spillemelding. God 6+(. Forslag.

4NT
= BLW med ♦ som trumf.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4(
= GF med 6+( + 5( og (xx. 14+HP.


4(
= Spillemelding. God 6+(.


4NT
= BLW med (.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4(
= GF med 6+( + 5( og (xx. 14+HP.


4NT
= BLW med (.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4NT
= GF med 5+( + 5+( og ♠xx. 18-19HP.


5( 
= Setter ♣ som trumf og ber om CUE.


5( 
= Setter ♦ som trumf og ber om CUE.


5♠
= Spillemelding. God 6+♠.


6( 
= Spillemelding.


6( 
= Spillemelding. 

5( 
= GF med 7( og 4( og ♠xx. 14+HP.


Pass
= Spillemelding.


5( 
= Spillemelding. Forslag.


5♠
= Spillemelding. God 6+(.


6( 
= Spillemelding.


6( 
= Spillemelding. 

5( 
= GF med 7( og 4( og ♠xx. 14+HP.


5(
= Spillemelding.


6( 
= Spillemelding.


6( 
= Spillemelding. 

8.3.4 Meldinger etter 1(-2(-2(-2( (”Umulig Støtte”: (Hx)
2( 
= ”Umulig Støtte”. Viser INV/GF med de samme minorfordelingene som etter ”Umulig Major” og alltid (Hx. Ber om 2NT med minimum (11-14HP). Og hva som helst annet med 15+HP (=GF). Prinsippene er de samme som etter tilsvarende meldinger over 1( (umulig major).
1(  -


2(
2(  -
2(
= «Umulig støtte».
?

2NT

= Ja vel. Viser en BAL/SEMIBAL minimumsåpning på 11-14HP og er NF. (Hva som helst annet viser 15+HP og er GF.) Dette er den eneste måten man kan avslå en eventuell balansert invitt til 3NT på etter man har vist «Umulig støtte».


3(
= INV med 5( + 4( og (Hx. 



Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.



3( 
= 4+♦ og spillemelding. Deretter er 3M CUE med ♦ som trumf.
3( 
= CUE med♦.


3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV. God 6+♠.


3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.



4( 
= INV til 5(.



4( 
= INV til 5♦.


4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God 6+(.



4NT
= BLW med (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5♦ 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



3( 
= INV med 5+( og 4( og (Hx.



Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.



3( 
= CUE med ♣.


3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.


3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.



4( 
= INV til 5(.



4( 
= INV til 5♦.



4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God 6+(.



4NT
= BLW med (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


3( 
= GF (14+HP) med 6+( og (Hx. 




3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV. 6+(.


3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.


4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE. 



4( 
= CUE med ♣ som trumf.


4(
= CUE med ( som trumf.



4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God 6+(.



4NT
= BLW med (.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


3( 
= GF (14+HP) med 6+( og (Hx. 



3NT 
= Spillemelding. 



4( 
= CUE med ♦ som trumf. Ber om CUE.


4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.



4(
= CUE med (.



4(
= Spillemelding. God 6+(.



4NT
= BLW med ( som trumf.


5♣
= Renons i ♣, 4+♦-støtte.




5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


3NT 
= GF med 5( + 5( og (Hx. 14-17HP.



Pass
= Spillemelding.



4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.



4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.




4(
= CUE med ♣ som trumf (komplementær).



4(
= Spillemelding. God 6+(.



4NT
= BLW med ♦ som trumf (residuet).



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


4( 
= GF med 6+( + 4( og (Hx. 14+HP.



4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.



4(
= CUE med ♣ som trumf (komplementær).


4(
= Spillemelding. God 6+(.



4NT
= BLW med ♦ som trumf (residuet).



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


4( 
= GF med 6+( + 4( og (Hx. 14+HP.



4(
= Spillemelding. God 6+(.



4NT
= BLW med ♦ som trumf (residuet).



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


4(
= GF med 6+( + 5( og (Hx. 14+HP.



4(
= Forslag til kontrakt. God 6+(.


4NT
= BLW med ( som trumf.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


4(
= GF med 6+( + 5( og (Hx. 14+HP.



4NT
= BLW med ( som trumf.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


4NT
= GF med 5+( + 5+( og (Hx. 18-19HP.




5( 
= Setter ♣ som trumf og ber om CUE.




5( 
= Setter ♦ som trumf og ber om CUE.


5( 
= 7( og 4( og (Hx. 14+HP.




Pass
= Spillemelding.




5( 
= Spillemelding. Forslag.


5( 
= GF med 7( og 4( og (Hx. 14+HP.




5(
= Forslag til kontrakt. God 6+(.



6( 
= Spillemelding.




6( 
= Spillemelding. 

8.3.5 Meldinger etter 1( - 2( - 2( - 2NT

2NT 
= GF. Ber om 3(, og har max singel (. Prinsippene er de samme som etter tilsvarende meldinger over 1(.
1(  -


2(
2(  -
2NT
= Ber om 3♣, og har max singel ♠. Kan være spillemelding med kun 

?

lang ( eller ( (7-10HP) eller INV med kun lang ( eller ( (11-13HP) 

eller invitt med minst 5-4 i m og 11-13HP.

3(
= Ja vel.


Pass
= Sperremelding med 3-10HP og 6+♣. Max singel ♠. Skal passes.



3( 
= Sperremelding med 3-10HP og 6+♦. Max singel ♠. Skal passes.



3(
= INV med 5+♣ og 4♦ og max singel ♠ og 11-13HP.



3( 
= INV med 5+♦ og 4♣ og max singel ♠ og 11-13HP.



3NT
= GF (14-17HP) med 5♣ + 5♦. Max singel ♠.



4♣
= GF med 6+♣ og 4♦ og 14+HP. Max singel ♠.


4♦
= GF med 6+♦ og 4♣ og 14+HP. Max singel ♠.


4♥
= GF med 6+♣ og 5♦ og 14+HP. Max singel ♠.


4♠
= GF med 6+♦ og 5♣ og 14+HP. Max singel ♠.


4NT
= GF (18-19HP) med 5♣ + 5♦. Max singel ♠.


5♣
= GF med 7+♣ og 5+♦ og 14+HP. Max singel ♠.


5♦
= GF med 7+♦ og 5+♣ og 14+HP. Max singel ♠.
3( 
= NB! Bryter overføringen. Viser 5♠ + 4♦ og 15+HP.

3(
= NB! Bryter overføringen. Viser 6+♠ og max singel ♣ og 11-14 HP.

3( 
= NB! Bryter overføringen. Viser 5+♠ og 4+♠ og 15+HP.

3NT
= NB! Bryter overføringen. Viser 5♠ og 18-19HP.

8.3.6 Meldinger etter 1( - 2( - 2( - 3( eller høyere

Prinsippene er de samme som etter tilsvarende meldinger over 1(.

1(  -


2(
2(  -
?

3( 
= Mild INV med HHxxxx i ( og max singel ♠. 5-10HP. 


Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.


3( 
= Hold i ♦ og 15+HP. INV til 3NT..

3( 
= Hold i ♥ men ikke i ♦ og 15+HP. INV til 3NT.

3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.

3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV. Minst Hx i ♣.

4( 
= INV til 5(.


4( 
= CUE med (. Ber om CUE.

4(
= CUE med (. Benekter CUE i ♦. Ber om CUE.


4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God 6+(.


4NT
= BLW med (.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3( 
= Mild INV med HHxxxx i ( og max singel ♠. 5-10HP.

Pass
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.


3( 
= CUE med ♦. Ber om CUE.


3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV.

3NT 
= Spillemelding. Tar imot INV.

4( 
= CUE med ♦. Benekter CUE i ♥. 


4( 
= INV til 5♦.


4(
= Spillemelding. Tar imot INV. God 6+(.


4NT
= BLW med (.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3( 
= INV med 6(, 11-13HP og max singel (. 



3( 
= Spillemelding. Tar ikke imot INV. 6+(.

3NT 
= Spillemelding. 


4( 
= (-støtte. Invitt til 5♣.

4( 
= CUE med ♣ som trumf. Ber om CUE.

4♥
= CUE med ♣ som trumf. Benekter CUE i ♦.


4(
= Spillemelding. God 6+(.


4NT
= BLW med (.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3( 
= GF med 6+(, 11-13HP og max singel (. 


3NT 
= Spillemelding. 


4( 
= CUE med ♦ som trumf. Ber om CUE.

4( 
= ♦-støtte. Invitt til 5♦.

4(
= CUE med ♦ som trumf. Benekter CUE i ♣.


4(
= Spillemelding. God 6+(.


4NT
= BLW med (.



5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

3NT 
= GF med 5( + 5( og max singel (. 11-13HP.


Pass
= Spillemelding.


4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.


4( 
= Setter ( som trumf. Ber om CUE.


4(
= CUE med ♣ som trumf. (Komplementær).

4(
= Spillemelding. God 6+(.


4NT
= BLW med ♦ som trumf. (Residuet).


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4( 
= INV med 6( + 4( og max singel ♠. 11-13HP.


Pass
= Spillemelding.


4( 
= Setter ( som trumf. INV.

4(
= CUE med (. (Komplementær).

4(
= Spillemelding. God 6+(.


4NT
= BLW med ♦ som trumf. (Residuet).


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4( 
= GF med 6( + 4( og max singel (. 11-13HP.


4(
= CUE med (. (Komplementær).

4(
= Spillemelding. God 6+(.


4NT
= BLW med ♦ som trumf. (Residuet).


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4(
= GF med 6+( + 5( og max singel (. 11-13HP.


4(
= Spillemelding. God 6+(.

4NT
= BLW med ( som trumf.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4(
= GF med 6+( + 5( og max singel (. 11-13HP.


4NT
= BLW med ( som trumf.

5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

4NT
= GF med 6( + 6( og max singel (. 11-13HP.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

5( 
= GF med 7+( og 5+( og max singel (. 11-13HP.


Pass
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.


5( 
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

5( 
= GF med 7+( + 5+( og max singel (. 11-13HP.


Pass
= Spillemelding. Ikke slemambitiøs.

Eksempel:
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K742

Q1065

K4
Ø/A
QJ52
Selv med 15HP og singel (E bør Syd ta imot overføringen
K1092

843
Nords hånd forklarer hvorfor. Over 2NT, som er hva
A98

62
man kan kalle ”overdrevet aktivt”, vil x fra N være en

AJ983

STRAFFe-x, siden Nord kan ha invitert til utgang. 

A106 

Men selv om Syd tolker Nords x som en BUK-x, har Nord 

A

har i alle fall vist såpass med tillegg at han ønsker å

Q754

få makker til å melde en farge til på 3-trinnet, og hvis Syd skal gjøre dette, så må han i så fall melde 3(. Men 
med sine 15 HP kan Nord se at Ø/V er ute og sykler nå, og derfor passer han ned makkers x. Nøyaktig slik 
forgikk det i et spill fra en klubbkveld, og uheldige Vest måtte bøte med 1100 ut for sin uheldige vurdering. 
Her ønsket altså Nord å passe ned 2(, men så landet det 1100 i fanget hans i stedet!
8.4 Meldinger etter 1(-2( (= BUK-overføring til 2():
2( er BUK-overføring til 2(. SH har alltid minst 4-korts ( og max dobbel (. ÅH skal normalt akseptere overføringen med 11-14HP, selv med singelton, med mindre han har et opplagt bedre alternativ.  
Bryter han overføringen med 2(, har han ikke nødvendigvis flere HP, men lang ( (6+) og max singel (. Bryter han overføringen med 2NT har han 18-19HP. (3( hos SH forteller da at han hadde tenkt å legge av i 2(, og alt annet er GF.) Bryter ÅH overføringen med 3(/(, har han 15+HP og minst 5+( + 4(/( + max singel (. 

Med 4+( bør ÅH melde 2( med MIN (11-14HFP), vise superfit med 15-17HFP ved å hoppe til 3(, og hoppe til 4(/( (CUE) med 18-19HFP.  Med 5+( bør ÅH hoppe rett til 4(, nesten uansett hvor svak han er. Enten står det av seg selv, ellers er det en god forhåndsstamp mot hvasomhelst hos motparten. 
Med under 8HP kan han ha både 4 og 5( når han sier 1NT over 1(. Hvis SH ikke melder 2(, så har han derfor max 3(, i hvert fall hvis han har mer enn 8HP. 
Unntak: Med 5( og 3( skal SH overføre med 2( til 2( og deretter hoppe til 3( med INV (11-13HP) og til 4♠ med GF (14+HP).  

De 4 veierne etter 1( - 2( - 2(:

Etter 1( - 2( - 2( har SH 4 veier å gå (og utgangspunktet er at med 4-korts ( og 5-8HP med max dobbel ( må SH si 1NT over 1(:
a) Han kan passe = Lang ( og max singel ( og 3-6HP.

b) Han kan si 2( = ”Umulig støtte” og INV i NT = 4+(, alltid minst (Hx/xx og minst 11-13HP i utgangspunktet (ny melding under utgang). 2♠ = RF, og ber om 2NT med 11-14HP og noe annet enn 2NT med 15+HP.
c) Han kan si 2NT = INV+ med max (xx (vanligvis bare singelton), og lenger (/( enn ( eller like lang. 2NT er RF og ber om 3( med minimum og 3-korts ♣ hos ÅH. Alt annet enn 3♣/3♦/3♠ fra ÅH vil være GF.
d) Han kan melde direkte farge på 3-trinnet eller høyere = spesielle INV på 3-trinnet (9-10) og GF på 4-trinnet med lengere ( enn en eventuell sidefarge i minor. Max (xx (sannsynligvis bare singelton) unntagen etter hopp til 3♠ (INV med 5♥ og 3♠) og 4♠ (GF med 5♥ og 3♠). NB! 
8.4.1 Meldinger etter 1( -
2( (Overføring til 2(): 

1(  -
2(
?

2( 

= Ja vel. Minst singel (. 11-19HP. 5(, (kan ha 4(). SH har en rekke muligheter (4 veier) etter dette.
2(
= Bryter overføringen. 6-kort (. Trenger ikke ha tillegg. Setter opp ROMEX kort- og lang.
2NT
= Bryter overføringen. 18-19HP. 5+(, max (xx. NF.
3(
= Bryter overføringen. 15-17HP. 5+(, 4+( og max singel (.

3(
= Bryter overføringen. 15-17HP. 5+(, 4+( og max singel (.

3(
= Bryter overføringen. 15-17HP, 4+(.

3(
= Bryter overføringen. 15-17HP. 6+( og max singel (.

3NT
= Bryter overføringen. 18-19HP. 5+(, ikke sidefarge og (xx.
4(
= 18-19HP. 5+(, 4+(. Max singel (.
4(
= 18-19HP. 5+(, 4+(. Max singel (.
4(
= 18-19HP 5+(, 4+( (eller 5+( uansett styrke).
4(
= 15-19HP. 6+ god ( og max singel (.

8.4.2 Meldinger etter 1(-2(-2(:
2♥ over 2♦ er bare et «javel» til BUK-overføringen. Det normale er at ÅH har 11-14HP og ikke dårligere enn singel ♥. Husk, det er 4 veier å gå for SH etter å ha innledet med 2♦, og kun i 1-2 % av tilfellene vil han ha en hånd som har tenkt å passe ned 2♥. Fordi vi ikke vet hvilken vei SH har tenkt å gå ennå, kan det være lurt av ÅH å si «javel» også med sterkere hender enn 11-14HP.

1(  -
2(
2(  -

?




Pass
=  Lang ( og max singel ( og 3-6HP.


2(
= ”Umulig Støtte”. Lover (Hx og er RF. BAL/SEMIBAL INV med 4+(. Ber om 2NT med 11-14HP hos ÅH og noe annet som GF med 15+HP.

2NT
= INV (11+HP) med max (Hx (sannsynligvis bare singelton), og lenger (/( enn ( eller like lang. 2NT ber om 3( hvis ÅH har 11-13HP og 3+(. Alt annet enn 3♣/3♦/3♠ fra ÅH vil være GF.

3(
= 5( og 4+( og en svært forsiktig INV (9-10HFP). Max (Hx.

3(
= 5( og 4+( og en svært forsiktig INV (9-10HFP). Max (Hx.

3(
= 6+( og en svært forsiktig INV (9-10HP). Max (Hx.

3(
= 5( og 3( og nøyaktig INV (11-13HFP)

3NT
= 5( + 4♦ + 4♣ og. 14-17HP GF.

4(
= 6( og 4+( og GF (14+HFP). Max singel (.

4(
= 6( og 4+( og GF (14+HFP). Max singel (.

4(
= 6+gode( UBAL og GF (14+HFP). Max singel (.

4(
= 5+( og 3( og GF (14+HFP)


4NT
= 5♥ + 4♦ + 4♣ og 18-19HP. GF.


5♣
= 6+♥ og 5+♣ og 14+HP. GF med max singel ♠.


5♦
= 6+♥ og 5+♦ og 14+HP. GF med max singel ♠.

8.4.3 Meldinger et.1(-2(-2(-2((“Umulig Støtte”: (Hx/xx) 

2( = ”Umulig Støtte”. BAL/SEMIBAL INV i NT. Viser alltid (Hx/xx og minst 11-13HP i utgangspunktet (ny melding under utgang). SH har lengre ♥ enn m eller er like lang. Ber om 2NT på ÅH med 11-14 BAL/SEMIBAL, 3( på 4-kort (11-14HFP), 3( på 6-kort (11-14HFP) og andre meldinger med 15+ (GF). 4+(,. Ny melding på 4-trinnet eller utgang viser 15+HP. 

1(  -
2(
2(  -

2(



?

2NT
= SEMIBAL INV (11-13 dårlige HP). NF.

Pass

= Hadde bare INV (11-13 dårlige HP). (Hx/xx + 4(.

3(
= INV (11-13HP), 5( og 4(. (Hx/xx. 

3(
= INV (11-13HP), 5( og 4(. (Hx/xx.

3(
= INV (11-13HP), 6( og ( xx.
3(
= INV (11-13HP), 5+( (Hx. 

3NT
= GF, 14+HP med (Hx, 5+( og  5+(/(. 


Pass
= Spillemelding.

4(
= Spørsmål om minorfargen.
4(
= (Hx, 5+( og  5+(.


4♥
= Spillemelding.


4♠
= Spillemelding.


4NT
= BLW med ♦ som trumf.


5♦
= Spillemelding.

4(
= (Hx, 5+( og  5+(.


Pass
= Spillemelding


4♠
= Spillemelding


4NT
= BLW med ♣ som trumf.

4NT
= BLW med ♣ som trumf.

5♣
= Spillemelding.


4(
= GF 14+HP. 5+( og  4( og (Hx/xx. 

4(
= GF 14+HP. 5+( og  4( og (Hx/xx.

4(
= GF 14+HP. 6+( og (Hx/xx. Spillemelding.

4(
= GF 14+HP. 5+( og  (Hx. Spillemelding.

5(
= GF 14+HP. 6( og  5( og (Hx/xx. 


5(
= GF 14+HP. 6( og  5( og (Hx/xx.

3(
= Bryter overføringen. 15+HP, 5+( og 4+( og max dobbel (. GF.
3(
= Bryter overføringen. 15+HP, 5+( og 4+( og max dobbel (. GF
3(
= Bryter overføringen. 11-14HP, 5( og 4(. INV.
3(
= Bryter overføringen. 11-14HP, 6( og max (xx. NF.
3NT
= Bryter overføringen. 15+HP, 6( og max (xx. Spillemelding.
4(
= Bryter overføringen. 15+HP, 5+( og 5+( og max dobbel (. GF. 

4(
= Bryter overføringen. 15+HP, 5+( og 5+( og max dobbel (. GF.

4(
= Bryter overføringen. 15+HP, 6( og 4(. GF.

4(
= Bryter overføringen. 15+HP, 6( og max dobbel (. Spillemelding.
8.4.4 Meldinger etter 1(-2(-2(-2NT (Max (Hx): 

2NT = INV i NT med  BAL/SEMIBAL 4+( og max (Hx (sannsynligvis bare xx/H/x). Hånden skal dessuten ha lenger (/( enn (. 2NT ber om 3( hvis ÅH har 11-13HP og 3+(. RF.

1(  -
2(
2(  -

2NT



3(
= 5(, 3+( og 11-13 HP. 1-3(. NF. (kan ha 5-3-3-2(). Kan passes med 5+♣.

3(
= INV(11-13HP). 5( og 4(. Max (xx. NF.
3(
= INV(11-13HP). 4( og 5♣. Max (xx. NF.
3(
= INV(11-13HP). 6♦ og 4(. Max (xx. NF.
3NT
= INV(11-13HP). 6♣ og 4(. Max (xx. NF.
4(
= GF 14+HP. 6( og 5(. Max (xx. 

4(
= GF 14+HP. 6( og 5(. Max (xx.

4(
= 14+HP. 6( og (Hx. NF.
3(
= Bryter overføringen. 14-17HP og 5+( og 4+( og max 2(. GF. (Naturlig) 

3(
= Bryter overføringen. 14-17HP 5+( og 4(. GF.

3(
= Bryter overføringen. 14-17HP 5+( og 4+( og max 2(. GF. (Residuet)
3NT
= Bryter overføringen. 14-17HP med god 6+( og max singel (. NF.

4(
= Bryter overføringen. 18-19HP. 5+( og 4+( og max 2(. GF. 

4(
= Bryter overføringen. 18-19HP. 5+( og 4+( og max 2(. GF.

4(
= Bryter overføringen. 18-19HP. 5+( og 4+(. NF.

4(
= Bryter overføringen. 18-19HP. 6( og max 2(. Spillemelding.

8.4.5 Meldinger etter 1(-2(-2(-3( eller høyere (max (x): 

Når SH melder 3( eller høyere etter 1(-2(-2(, Så har han en svak INV på 3-trinnet (9-10) eller GF på 4-trinnet, alltid med lengere ( enn en eventuell sidefarge i minor. Max (xx (sannsynligvis bare singelton). NB! Direkte hopp fra 2( til 3( viser nøyaktig INV(11-13HFP) med 5( og 3(.

1(  -
2(
2(  -

?


3(
= 5( og 4+( og forsiktig INV (9-10HFP). Max (Hx.


3(
= 5( og 4+( og forsiktig INV (9-10HFP). Max (Hx.


3(
= 6+( og forsiktig INV (9-10HP). Max (Hx.


3(
= 5( og 3( og nøyaktig INV (11-13HFP).

3NT
= 5(, 4+♦ og 4+(. 14+. Forslag til spillemelding.

4(
= 6( og 4+( og GF (14+HFP). Max singel (.


4(
= 6( og 4+( og GF (14+HFP). Max singel (.


4(
= 6+god( UBAL GF (14+HFP). Max singel (.


4♠
= 5( og 3( og nøyaktig GF (14+HFP).


4NT
= 5(, 4+♦ og 4+(. 18+. 


5♣
= 6+( og 5+( og GF (14+HFP). Max singel (.


5♦
= 6+( og 5+♦ og GF (14+HFP). Max singel (.

8.5  Meldinger etter 1( - 2( (BUK-overføring til 2()
2( er BUK-overføring til 2(. Viser alltid nøyaktig 3-korts (, med a) 3-6HFP (SUBMIN støtte), b) 11-13HFP eller c) minst 14+HFP. ÅH skal i første rekke behandle meldingen som om den viser SUBMIN støtte. Meldingen kan inneholde 4-korts (, og vil være ett av to tilfeller der man kan ende i 5-3-tilpasning i ( med 4-4-tilpasning i ( (det andre er etter 1( – 2( – pass). Men i begge tilfeller har man antageligvis kjøpt kontrakten billig og vil få en brukbar score om det går pass rundt. Meldingen 2( setter opp Romex både kort og lang på ÅH.
1(  -
2(
?

2(
= Javel! 11-14HFP. NF. Setter opp ROMEX både kort og lang på SH også.

Pass
= SUBMIN støtte (3-6HFP).


2NT

= GAMMA
3♣
= ♠x x x x x.

3♦
= ♠H x x x x.

3♥
= ♠H H x x x.

3♠
= ♠H x x x x x.

3NT
= ♠H x x x x x.

4♣
= ♠H x x x x x.

4♦
= ♠E K D x x(x).

For utvikling etter svar på GAMMA (fornyet GAMMA/EPSILON) se utviklingen etter 1♥ - 2NT. DOPI/ROPI hvis motparten blander seg inn etter et GAMMA/EPSILON-spørsmål. 
3(
= ROMEX, Kort i (.

3(
= ROMEX. Kort i (.

3(
= ROMEX. Kort i (. 
2NT
= ROMEX. Innledning til Romex lang. Ber SH om å melde 3(. 


3(   

= Javel




3(
= Langfarge-INV i (. (Ekte)




3(
= Langfarge-INV i (. (Ekte)




3(
= Langfarge-INV i (. (Residuet)

3(
= ROMEX, Kort i (.

3(
= ROMEX. Kort i (.

3(
= ROMEX. Kort i (.

3(
= 11-12HFP. 5+(. NF SPERR. For å invitere må ÅH gå gjennom ROMEX.
3NT
= 18-19HP. BAL (5(-3-3-2)/SEMIBAL (5(, 4(/( og 2-2). NF.
4(
= 15-19HFP. Renons i (. GF.
4(
= 15-19HFP. Renons i (. GF. 
4(
= 15-19HFP. Renons i (. GF.
4(
= 15-19HFP. Spillemelding. 6+♠. Ikke sleminteressert.

4NT
= BLW med ( som trumf. 

8.6  Meldinger etter 1( - 2(:
Direkte støtte viser 3+ kort (. 7-10HFP. Meldingen kan inneholde 4-korts ♥, og vil være ett av to tilfeller der man kan ende i 5-3-tilpasning i ♠ med 4-4-tilpasning i ♥ (det andre er etter 1♠ – 2♠ – pass). 2♠ Setter opp ROMEX på ÅH.
1(  -
2(
?

Pass
= 11-14HFP. NF. 

2NT
= ROMEX. Innledning til Romex lang. Ber SH om å melde 3(. 


3(   

= Javel




3(
= Langfarge-INV i (. (Ekte)




3(
= Langfarge-INV i (. (Ekte)




3(
= Langfarge-INV i (. (Residuet)

3(
= ROMEX, Kort i (. 15+HFP.

3(
= ROMEX. Kort i (. 15+HFP.

3(
= ROMEX. Kort i (. 15+HFP.

3(
= 11-14HFP. 5+(. NF SPERR. For å invitere må ÅH gå gjennom ROMEX.
3NT
= 18-19HP. BAL (5(-3-3-2)/SEMIBAL (5(, 4(/( og 2-2). NF.
4(
= 15-19HFP. Renons i (. GF.

4(
= 15-19HFP. Renons i (. GF. 

4(
= 15-19HFP. Renons i (. GF.

4(
= 18-19HFP. Spillemelding. Ikke sleminteressert.

4NT
= BLW med ( som trumf. 

8.7 Meldinger etter 1( - 2NT (GAMMA):

Hopp til 2NT er Stenberg, GF med minst 4-korts ( og minst 14HFP. Åpneren svarer som etter GAMMA, dvs. han viser nøyaktig hvordan åpningsfargen ser ut. Brukes også etter innmelding fra motparten, både på 1- og 2-trinnet. (Med bare 3-kortsstøtte må man gå om BUK-overføringen 2♥, og deretter 2NT over 2♠, med 14+HFP. GAMMA også her.)
1(  -
2NT


(=GAMMA)
?

3♣
= ♠x x x x x.

3♦
= ♠H x x x x.

3♥
= ♠H H x x x.

3♠
= ♠H x x x x x.

3NT
= ♠H x x x x x.

4♣
= ♠H x x x x x.

4♦
= ♠E K D x x(x).

For utvikling etter svar på GAMMA (fornyet GAMMA/EPSILON) se utviklingen etter 1♥ - 2NT.

M4 melder inn etter 1♠(-2NT:
Hvis M4 melder inn etter 2NT = GAMMA, vil forsvaret mot dette være at ÅH benytter DOPI/ROPI som de to første trinnene, under forutsetning av at man fremdeles kan svare under utgangsnivå. Over utgangsnivå vil det være naturlige meldinger.
8.8  Meldinger etter 1( - 3( (BUK-strukturhopp+1):

3( er BUK-strukturhopp+1: Viser 4-korts (, 7-10HFP og lover singelton i en sidefarge. RF.

1(  -
3(
?

3(
= Spør etter singeltonfargen. (Deretter: CUE).


3(
= Singel (. (ekte)



3(
= Singel (. (komplementær)



3NT
= Singel (. (residuet) 

3(

= Naturlig og tillegg. 15+HFP
3(

= MIN. Forslag til kontrakt. NF.

3NT

= Tillegg, BAL/SEMIBAL. 15+HFP. NF.
4(

= Renons i (. GF.
4(

= Renons i (. GF.
4(

= Renons i (. GF.
4(

= MIN, men vil spille utgang. NF.
4NT

= BLW
8.9  Meldinger etter 1( - 3( (BUK-strukturhopp+2):

3( er BUK-strukturhopp+2: Viser 4-korts ( og 10-13HFP. RF. Kan ha (men lover ikke) singelton i en sidefarge. Hvis ÅH melder 3(, har han MIN, og NF. Man kommer ofte i utgang etter 3♦, men ikke hvis begge har minimum.
1(  -
3(
?

3(

= Spør etter singelton. RF.



3(
= singel ( (Komplementær)




3NT
= singel ( (Residuet) 




4(
= singel ( (Naturlig)




Alle andre meldinger er CUE og benekter singelton (4( = MIN)

3(

= Død MIN (11-12HP). Eneste melding som er NF! 
3NT

= Tillegg, (Semi-)BAL. Benekter CUE i (. 15+HFP. GF.
4(

= Renons i (. GF.
4(

= Renons i (. GF.
4(

= Renons i (. GF.
4(

= Minimums mottak av INV.

4NT

= BLW

Eksempel


1( 

-
?
(D x x x
11HP og 4(. 








(kn x
Meld 3♦ (11-13HP, 4♠ og INV).








(K x
Melder makker 3♥, sier du 3♠ = ingen singel.








(E kn x x
Melder makker 3♠ (= minimum), sier du pass!

8.10  Meldinger etter 1( - 3( (BUK-strukturhopp+3):

3( er BUK-strukturhopp+3: Viser 4-korts ( og 7-10HFP. Benekter singelton.  Meldingen er en veldig mild, og samtidig aggressiv sperre-INV. I henhold til «the Law» skal man på slik tilpasning være med på 3-trinnet!
1(  -
3(
?

3(

= Forslag til kontrakt. MIN. NF.
3NT

= Tillegg, (Semi-)BAL 15+HP. NF.
4(

= CUE i (. GF.
4(

= CUE i (. GF.
4(

= CUE i (. GF.
4(

= Minimums mottak av INV med god fordeling. NF.
4NT

= BLW
8.11  Meldinger etter 1( - 3( (3-6HFP, 4+(, SPERR):

1(  -
3( viser 4-kortstøtte i ♠. Ekstremt aggressiv SPERR på 3-6HFP. I henhold til «the Law» skal man på slik tilpasning være med på 3-trinnet! ÅH passer med normal åpning, melder CUE med 18-19HFP eller sperrer videre (melder utgang) med tillegg (15+HFP) og/eller god fordeling. 
9 Prinsipper og konvensjoner etter åpning 1(/(: 

Åpning 1 (/( er på 5-kort, og opptil flere prinsipper er i bruk på samme tid når det gjelder SHs aksjon:

9.1.1 Fingradering

Vi bruker et svarsystem som graderer finmasket både når det gjelder honnørstyrke og når det gjelder fargetilpasning. Vi skiller i prinsippet veldig mellom ikke-tilpasning (max Hx), tilpasning (minst xxx) og superfit (Minst xxxx).
9.1.2 Hovedprinsippet 

Hovedprinsippet er at 5-4-tilpasning funker mye, mye bedre enn omtrent alt annet. Larry Cohen’s ”The law of the total number of tricks” slår fast at hvis vi har 9 trumf til sammen i (/(, skal vi normalt spille (minst) på 3-trinnet. Enten står det av seg selv, ellers er det en fin-fin oppofring mot hva-som-helst som fienden måtte ha i kortene. Dette er grunnen til at vi med 4-korts trumfstøtte, skal hoppe aggressivt selv med så lite som 3 HFP. 
Dette tjener flere hensikter på en gang. For det første får SH vist med en gang temmelig noyaktig hva hånden er verd. For det andre vil de INV som ligger i slike meldinger ikke bli forstyrret gjennom motpartens aksjoner, og for det tredje vil alle slike hopp virke temmelig forstyrrende på motpartens planer, hva nå enn de måtte være, i og med at de er langt oppe på 3-trinnet før de i det hele tatt slipper til med en melding.
9.1.3 BUK-strukturhopp +1, +2 og +3 

Med 4-korts tilpasning skal vi derfor hoppe, enten i trumffargen, i ny farge (Hopp + 1, +2 og +3, som er en form for ”Bergen Raises”.) eller hoppe i NT (= Krav-Stenberg unntagen etter forhåndspass, da det er Invitt-Stenberg). Etter vist 9-korts tilpasning i en M er NT-kontrakt ingen stor opsjon lenger, og disse hoppmeldingene virker i to retninger samtidig: de er konstruktive tilpasnings-meldinger for oss, og de sperrer enormt for motparten.

9.1.3.1 BUK-strukturhopp+1 

betyr at SH hopper like forbi enkel støtte av åpningsfargen og melder 1 farge høyere. (1( – 2( og 1( – 3().  Meldingen er RF og betyr at SH har minst 4-korts trumfstøtte, lover singelton ett eller annet sted og nøyaktig 7-10HFP. Denne meldingen vil effektivt ta seg av alle meldinger der man tidligere har vist ”Mini-Splinter”. 
Reléfargen (2NT etter 1( – 2( og 3( etter 1( – 3( ) er krav til å vise singelton, og ny farge = CUE. Singelton vises i følgende prioriterte rekkefølge: 1) naturlig farge, 2) komplementærfarge (( til ( og ( til ( og omvendt) og 3) Residuet (det som da står igjen). ÅH kan etter dette slå av i 3(/( (spillemelding) med dårlig minimumsåpning og liten tro på utgang.

9.1.3.2 BUK-strukturhopp + 2 

betyr at SH hopper forbi enkel støtte av åpningsfargen og melder 2 farger høyere. (1( – 3( og 1( – 3().  Meldingen betyr at SH har 4-korts trumfstøtte og 11-13HFP. RF (tilnærmet lik GF), og en veldig sterk utgangssøknad i og med at man har 9 kort i trumf. Det skal ekstremt mye til for at man nå stanser under utgang, men med minimum hos begge skal det la seg gjøre. Ny farge = CUE.

9.1.3.3 BUK-strukturhopp + 3 

betyr at man hopper forbi enkel støtte av åpningsfargen og melder 3 farger høyere. (1( – 3( og 1( – 3().  Meldingen betyr at SH har 4-korts trumfstøtte og 7-10HFP og benekter å ha noen kortfarge. RF. Ny farge etter dette = CUE. ÅH kan slå av i 3(/( (forslag til spillemelding) med minimumsåpning, og gjør han dette skal man aldri i utgang.
9.1.3.4 Hopp til 2NT 

etter åpning 1(/( betyr at SH har minst 4-korts trumfstøtte og 14+HFP = nok til GF. Hender med kun 3-korts trumfstøtte og 14+HFP vises gjennom overføringsmeldingen 2♦/♥. Dette innebærer at alle hopp direkte over 1(/( viser 4-kortsstøtte. Se punkt 9.1.6 (Stenberg).
9.1.3.5 Hopp til 3 i åpningsfargen 

(1( – 3( og 1( – 3() betyr at SH har 4-korts trumfstøtte og 3-6HFP.  Meget aggressiv SPERR. Ny farge = CUE.

9.1.3.6 Direkte hopp til 3((over 1()/4(/(/((over 1(): 

(1( – 3(/4(/( og 1( – 4(/(/() betyr at SH har 4-korts trumfstøtte og renons i hoppfargen. GF. Ny farge = CUE. 4NT = Exclusion BLW.
9.1.3.7 Direkte hopp til 4((over 1()/4((over 1(): 

(1( – 4( og 1( – 4() betyr at SH har en egen, god, selvspillende majorfarge. Meldingen er ikke slemambitiøs, men mer SPERR. Ny farge = CUE. 4NT = Exclusion BLW i makkers meldte farge.

9.1.4 BUK-overføringer.

Etter åpning 1(/( benytter vi også BUK-overføringer på 2-trinnet (opp til og med fargen under åpningsfargen) for a) å vise 3-kortsstøtte, b) differensiere HP-styrken og c) å vise fram andre fordelingshender, oftest med minst INV-styrke (men kan også være spillemelding i overføringsfargen og i noen tilfeller vekk-meldinger i minor eller ekstremt svake INV.

Overføringsmeldingene er:
1. 2( overfører til 2(.
2. 2( overfører til 2(.
3. 2( overfører til 2(.

ÅH bør normalt melde den fargen det blir overført til, for å få vite hvor SH vil hen. Dette bør i alle fall være ÅHs strategi hver gang han har en normal minimumshånd uten noe vesentlig nytt å berette. 

Hvis han avviker fra dette (bryter overføringen), må han ha betydelige tillegg i form av fordeling, for eksempel 6-korts god åpningsfarge eller minst 15HP med langfarge eller sterke kort i sidefarger (og max singel eller renons i den fargen det overføres til). Bryter ÅH overføringen med 2NT, viser han 18-19HP.
ÅH kan også eksempelvis unngå å melde overføringsfargen når nedpassing av denne fargen vil være helt uaktuelt for ham. Likevel må det påpekes at SH i nesten 99% av tilfellene er ute for å vise noe helt annen enn en lang, poengfattig egen over-føringsfarge.  Med 11-14HP (og selv med opp til 17HP) bør man derfor alltid melde det man er blitt bedt om og ingenting annet. Dette handler minst like mye om disiplin innen paret, som noe annet.

9.1.5 To over en. 

Det er kun åpning 1( som har en (og kun én) tradisjonell 2 over 1 sekvens (etter 2(.). Over 1(/( er SH egentlig prisgitt de meldesekvenser som enten a) viser fargestøtte i åpningsfargen eller b) viser andre farger. Kun 2( kan på en måte sies å ivareta 2 over 1-sekvensene, for hvis SH da kommer tilbake etter 2( med 2NT (som ber om at ÅH melder 3(, som passes eller korrigeres til 3(), vil dette være innledning til spillemelding. 

Imidlertid vil man også etter så vel 1( som etter 1(, 1( og 1( kunne oppleve 2 over 1-sekvenser når motparten melder inn såpass høyt at de korrumperer vårt system. I disse tilfellene gjelder 2 over 1-reglene fullt ut, dvs at 2 over 1 er GF med mindre 2 over 1-melderen «signer off» i samme farge på laveste trinn etterpå. 2 over 1 er RF, og hvis SH melder noe annet enn laveste melding i samme farge, er det GF.
9.1.6 Stenberg med GAMMA-svar. 

Hopp til 2NT etter at ÅH starter med 1 M betyr:


Minst 4-korts støtte til åpningsfargen.

Minst 14+HFP.

Meldingen er GF og ofte SLEMINV.

2NT er GAMMA spørremelding i åpningsfargen.

Etter pass er meldingen INV.

Denne konvensjonen gjør svært mye for roen i et meldingsforløp, der man skal forsøke å finne ut av om det kan være slem i kortene eller om det kun kan stå utgang. 

I og med at meldingen 2NT er minst GF, og at forutsetningen vil være at man etter denne konvensjonen så å si ALDRI skal i andre kontrakter enn minst utgang i åpningsfargen (meldingen er i seg selv lett SLEM-INV). Etter 2NT har man et spørreapparat som gjør det mulig å fortelle om både fordeling og honnører i fargene/kortfarger. Dette vil være meget gunstig når det gjelder videre undersøkelser omkring slemmulighetene. NB! Etter pass i åpning viser Stenberg bare en INV-hånd (10-13HFP).
9.1.6.1 Hva skal ÅH melde etter 2NT?

Med MIN (11-12HFP) skal ÅH hoppe rett i utgang i åpningsfargen: 1( - 2NT - 4( eller 1( - 2NT - 4(. Dette er en advarsel til SH om at ÅH er relativt dårlig. 

Alle andre meldinger enn utgangsmelding i åpningsfargen fra ÅH viser tilleggsverdier (minst 13+HFP). 2NT er GAMMA-spørremelding, og fortsettelsen er etter EPSILON. 

Alle direkte hopp til 4-trinnet viser kortfarge (singel/renons) men med en vanskelig hånd kan det også vise Esse-CUE i fargen (Ex/Exx). Hopp til 4NT etter Stenberg er naturligvis BLW med åpningsfargen som avtalt trumf:

9.1.6.2 Stenberg etter 1(:

1(  -

2NT

(=GAMMA)





?

3♣
= ♥x x x x x.

3♦
= ♥H x x x x.

3♥
= ♥H H x x x.

3♠
= ♥H x x x x x.

3NT
= ♥H x x x x x.

4♣
= ♥H x x x x x.

4♦
= ♥E K D x x(x).

Etter svaret på GAMMA er ny farge EPSILON. Gjentagelse av SHs farge vil være fornyet GAMMA, og spørre etter hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har. For ytterligere opplysninger om den videre utvikling, se meldinger etter 1♥ - 2NT.
9.1.6.3 Stenberg etter 1(:

1(  -
2NT


(=GAMMA)
?

3♣
= ♠x x x x x.

3♦
= ♠H x x x x.

3♥
= ♠H H x x x.

3♠
= ♠H x x x x x.

3NT
= ♠H x x x x x.

4♣
= ♠H x x x x x.

4♦
= ♠E K D x x(x).

For utvikling etter svar på GAMMA (fornyet GAMMA/EPSILON) se utviklingen etter 1♥ - 2NT.

9.1.7 Kravsekvenser

9.1.7.1  XYNT etter 1( – 1( – 1NT 

Etter åpning 1(/( er det bare en eneste sekvens som kan sette opp XYNT, nemlig 1( – 1( – 1NT.  Men merk også 4 tilfelle av XYNT hvis motparten blander seg inn i 2. eller 4. hånd: 
1( – (x) – 1( – (p) – 1NT, 
1(– (p) – 1( – (x) – 1NT (benekter 3(), 
1( – (1() – x – (p) – 1NT og 
1( – (x) – xx – (1() – 1NT og dessuten dette spesielle meldingsforløpet: 
1( – (p) – 1( – (x) – xx (support-xx – viser 3() som faktisk også aktiverer XYZ. 
I alle disse tilfellene skal krav/INV-funksjonen ivaretas av XYZ/XYNT, som prioriteres brukt for å invitere (2() eller som GF (2(). Alle andre meldinger enn dette er enten ROMEX strukturhopp (= singelton-INV), strukturhopp til 4 (som viser renons og tilpass til sistnevnte farge) eller fargemelding som ikke lenger er krav (NF). Ny m på SH etter 1( – 1( – 1NT vil alltid vise Canapé (dvs. viser lenger m enn M), for vi gjentar ellers alltid en 5-korts M heller enn å vise en 4-korts m. Ellers følger vi vanlig strategi og har systemet ”on” etter at motparten har sagt pass, dobler eller 1( (over 1() i 2. hånd
9.1.7.2 Fjerde farge = krav til utgang. 

I alle de andre tilfellene er ikke XYZ tilgjengelig, og vi må ha andre kriterier for hva som inviterer og hva som krever til utgang. 4. farge vil da bli GF som spør etter hold i 4. farge på begge hender. Hold vises da gjennom melding av NT. 4. farge blir også aktuell etter aktivitet fra motparten.
9.1.7.3 Fjerde farge blir doblet av motparten.

Når fjerde farge (spørsmål om hold) blir doblet, viser vi hva vi har i den aktuelle fargen:


Pass


= Ikke hold. Makker redobler med hold og melder NT med 






halvannet hold.


xx


= Halv- eller helhold. Makker melder NT med halv- eller 






helhold, og tar ut i farge uten hold.


3NT


= Dobbelt hold

Annet
= Singelton

9.1.7.4 Revers

Det er så å si ingen ting som heter ”revers” på ÅH etter åpning 1 i M, da det kun er denne sekvensen: 1( – 1NT – 2( vil kunne vise en revershånd. 2( (og også 2( over 1( er BUK-overføringer som ber om at ÅH melder fargen over, og du viser altså ingen spesiell håndtype eller spillestyrke hvis du lydig melder overføringsfargen. Kun gjennom å bryte overføringen kan ÅH gi beskjed om større lengde og/eller mer styrke. Bryter han overføringen med en fargemelding eller NT, viser han minst 15HP. Hvis ÅH bryter overføringen med gentagelse av åpningsfargen, viser han lengre farge, men ikke nødvendigvis større styrke (11-14HP), og dessuten en hånd som absolutt ikke egner seg til spill i overførings-fargen. Bryter ÅH overføringen ved å melde 2NT viser han 18-19 HP.
SH har mange sekvenser som viser revershånd, spesielt etter innmeldinger fra motparten. I motsetning til ved vanlig system, er revers på SH ikke nødvendigvis GF, men er RF og minst INV. I og med at alle nye farger er RF på begge hender, er det ikke så vanskelig å rulle opp selv sterkere hender. I tillegg har vi visse sekvenser som gir INV+ situasjoner (XY/Romex). Disse er overordnede krav om at nye farger er RF, så hvis de er tigjengelige, men ikke benyttes, er nye farger, selv med hopp, ikke krav.
9.1.8 Negative x (NEGX)
Brukes stort sett av SH etter alle åpninger på 1-trinnet, når motparten går inn med fargemelding. (Unntagen etter motpartens pass/x/1(/1♥/1♠ over 1( og pass/x/1( over 1(, da det stort sett er ”system on”.) NEGX skal først og fremst vise lengde i umeldt M, men kan også brukes for å vise ”en hånd som man ikke ønsker passet ned”.

Etter NEGX er det ingen ting som heter revers lenger. Man melder høyere rangerende farge selv med en minimumsåpning. Det viktige er om man har tilpasning eller ei.

I prinsippet brukes NEGX slik:

1. 
Hvis det er en M ledig, viser NEGX 4-kort i denne. (kan ofte 


ha minst 3-kort i uvist m også)
2.
Hvis begge M er ledig, viser NEGX minst 4-4 i disse.
3. Hvis begge m er ledig, viser NEGX minst 4-4 i disse.
Dette er i en perfekt verden. Siden verden ikke er perfekt, vil man ha tilpasning til minst en annen farge når man viser 4-kort i en M, og en sjelden gang kan det nok skje at man bare har 4-3 eller 4-2 i stedet for 4-4. Men makker skal alltid gå ut fra at det er 4-4.

9.1.9 Romex Trialbids

Romex trialbids brukes etter at vi har funnet 8-korts tilpass i M på 2-trinnet. I motsetning til etter minoråpninger kan vi etter åpning 1(/( kun ”BUK-hoppe direkte inn i ROMEX kort” i en eneste sekvens: nemlig etter 1( - 1(.

Disse sekvensene setter opp ROMEX etter åpning 1(/(:

1(-2(, 


(3-korts (-støtte og 7-10HFP)

1(-2(, 


(3-korts (-støtte og 3-6HFP. 11-13HFP eller 14+HFP)

1( - 2( –2(, 

(6-korts ( og 11-13HFP)

1(-1(, 


(Hopp til 3(/( vil vise ROMEX kort)

1( - 2(, 


(3-korts (-støtte og 7-10HFP)

1( - 2(, 


(3-korts (-støtte og 3-6HFP. 11-13HFP eller 14+HFP)

1( - 2( – 2(, 
(6-korts ( og 11-13HFP)

1( - 2( – 2(.

(6-korts ( og 11-13HFP med 4+(.)

Når man bruker ROMEX TRIALBIDS er prinsippet er at dersom man går den LANGE veien, viser man lang sidefarge, og går man den KORTE veien, viser man kortfarge (max singelton). Begge settes opp når siste melding på 2-trinnet bekrefter minst 8-korts tilpasning i en M:

1( - 2(
2( ber om 2NT, hvoretter langfargetrial: 3( viser lang (, 3( lang ( og 3( lang (. 2NT= kort (, 3(/( = kortfarge og INV. 3( er SPERR.
1( - 2(

2NT ber om 3(, hvoretter langfarge-INV: 3( = langfarge, 3( = langfarge og 3( = lang (. Direkte farge: 3(, 3( og 3( = kort. 3( er SPERR.
Også etter at motparten har meldt seg inn, vil eksempelvis en støtte-x også kunne sette opp bruk av ROMEX. Forutsetningen er imidlertid at motparten ikke har meldt så høyt at det ikke er plass til alle ROMEX-meldingene. I motsatt fall blir det naturlige meldinger. Hvis motparten eksempelvis dobler i en slik posisjon, er dette stadig en ikke-melding for oss, i og med at doblingen ikke tar bort noe melderom.
9.1.10 Splinter

Mens Romex stort sett tar seg av INV- meldinger (kan også være så sterke som slem-INV hvis Romex-melderen CUE-bidder på 4-trinnet), er hopp i ny farge på 4-trinnet som regel renonsvisende i hoppfargen, og setter sist meldte farge som trumf dersom det skulle være tvil om dette.

Men det finnes situasjoner, der ÅH eller SH ikke får vist singelton på 3-trinnet, enten fordi meldingene er kommet så høyt eller fordi motparten har vært ufine nok til å delta aktivt. Da vil kortfargehopp normalt være Splinter og vise enten singelton eller renons, og første kontroll i denne fargen er ikke vist før (prioritet) en i makkerparet har meldt fargen ved første lovlige anledning.
Eksempel:

1( – 2NT. 
Siden 3-trinnet nå er opptatt til å vise sidefarge (3(/3( og 3() eller å be om singelton fra makker (3(), vil 4(/4( og 4( fungere som splinter. Dette vil si at disse meldingene viser kortfarge, enten singel eller renons i den meldte fargen. (Det kan i nødstilfelle være Ex, hvis dette er det som må til for å få i gang CUE!). 3♠ ber SH om å vise kortfarge (max singelton).
Regelen er da at første kontroll i splinterfargen (gjelder også for alle de meldinger som skal vise singelton, men som kan vise noe bedre) IKKE er vist før en av partene har gjentatt fargen som CUE ved første lovlige anledning. Begge makkerne plikter å behandle slike Splinter-meldinger som 2. kontroll, og ikke bedre inntil noe mer er vist.

9.1.11 Canapé

Canapé brukes aldri på ÅH, da åpningsfargen alltid er den lengste fargen hver gang man åpner med 1(/(. Dette er også tilfellet med 1( (skjev), og for så vidt også med 1(, i og med at dersom man har en skjev ÅH, er ( alltid lengste farge (bortsett fra at 1♦ – 1x - 2♣ kan vise enten lengst i ♣ eller lengst i ♦). 
På SH vil man imidlertid ofte benytte Canapé. Eksempel: 1( – 1( – 1NT(/2() – 3(/( vil vise 4-korts ( og lenger (/( (Canapé) og ikke være krav (dette siden det finnes så mange sekvenser som konstituerer RF-INV, deriblant XYZ/XYNT). 

Dessuten vil 1(/( – 1NT – 2( - 3( vise lang kløver og være NF. Likeledes vil en del sekvenser etter innledningen 2( etter 1(/( vise lang(e) m, eventuelt lang m + sidefarge i motsatt M (etter 2( over 1(). 
9.1.12 Minisplinter

”Minisplinter” blir i dette systemet etter majoråpninger ivaretatt av ”BUK-strukturhopp+1” når motparten ikke blander seg inn. Hvis motparten blander seg inn så høyt at det blir ”system off”, så trer vanlig Minisplinter og Splinter i funksjon. Legg merke til at også ”BUK-strukturhopp+2” kan inneholde singelton, og er da en noe sterkere «Minisplinter».
9.1.13 Splinter

Etter minoråpning viser dobbelthopp i ny farge ”Splinter”, dvs. singelton eller renons i hoppfargen. 1. kontroll er ikke vist i fargen før en av spillerne har CUE-biddet fargen ved første lovlige anledning.
Direkte dobbelt hopp i ny farge etter majoråpning vil bety kortfarge (normalt renons) i hoppfargen + minst 4-kort i åpningsfargen, GF og SLEMINV.  Meldingen ber om CUE nedenfra for å undersøke slemmulighetene nærmere. Trumffargen er naturligvis avtalt (=åpningsfargen). 

Singeltonvisning blir stort sett ivaretatt gjennom «Hopp +1» og «Hopp +2». Også dette hoppet ber om CUE nedenfra etter at man eventuelt har undersøkt hvor singeltonfargen er. 

Hovedregelen er at dersom melding av farge uten hopp er ekte og krav, blir hopp i denne fargen (Mini-)splinter med sist nevnte farge som avtalt trumf. Denne regelen gjelder også dersom motparten skulle blande seg inn. Den siste fargen som er meldt før hoppet vil da være avtalt trumffarge. Dette kan f. eks. være 2( – 2( - 4( (siden 3( er naturlig og krav) eller 1NT - 2((overføring) – 2( – 3(/4(/4( (2(/3(/3( = krav).
9.1.14 Renonsvisende hopp

Etter 1♥ viser direkte hopp til 3(/4(/4( renons i hoppfargen. Etter 1♠ viser dobbelthopp til 4(/4( renons (mens 4♥ vil vise egen god farge og SPERR). Etter 1(/1( vil dobbelthopp i ny farge vise splinter (= max singelton), mens trippelhopp vil vise renons i hoppfargen. Unntak: direkte hopp til 4 i ny M etter åpning er spillemelding: 1( - 4(/(, 1( - 4(/(, 1( - 4( og 1( - 4(.
9.1.15 CUE-Bids 

Et CUEBID er en NØKKELMELDING som viser KONTROLL i den meldte fargen. En slik kontroll er enten et ess/renons (= 1. kontroll) eller en konge/singelton (= 2. kontroll). Vi melder normalt kontrollene om hverandre, men nedenfra og oppover, slik at farger du hopper over er farger du ikke har kontroll i! 
Kontrollmeldinger kan brukes til å finne ut hvor godt kortene passer til hverandre, men også til å finne ut hvorvidt det er riktig å gå videre mot slem eller om det mangler vitale kontroller, slik at det vil være riktig å stanse før slem-nivået.

Ny farge på 4-trinnet etter at trumffargen er avtalt og et GF er etablert (f. eks. hopp etter ny farge på 3. trinnet eller 4. farge og deretter fargestøtte), viser kontroll i fargen og mild interesse for slem. Legg merke til at dersom du hopper til ny farge på 4-trinnet, er dette enten kortfarge (singelton eller renons) eller CUE med sist meldte farge som avtalt trumf!

1( - 1(

1( - 3(

1NT - 2(


1( - 2(
3( - 4( (CUE)
4( (CUE)


2(  -  4( (kortfargeCUE)
4( (kortfargeCUE)
4NT midt i et CUE-forløp er alltid RKC-BLW. 

Alle CUE på 5-trinnet er lilleslemsINV, mens alle CUE på 6-trinnet er storeslemsINV.  

Det mest positive bud man kan avgi etter et CUE er et nytt CUE eller 4NT (=BLW). Det mest negative bud man kan avgi, er retur til trumffargen på billigste nivå.  Dette er en kraftig advarsel mot å gå videre, for enten er makker for svak for å ta imot SLEMINV, eller han mangler rett og slett de kontrollene som ligger imellom ditt CUE og trumffargen. 

Uansett er det grunn til å være litt forsiktig, for husk at CUEBIDS ikke bare har til hensikt å plotte inn om nøkkelkortene er til stede, men også å finne tidsnok at det ikke er grunnlag for noen slem.

Dersom motparten x et CUEBID, skal du bruke dette til din egen fordel.  Med førstekontroll i den doblede fargen, xx du, og uten førstekontroll PASSER du, slik at makker gratis kan få vist førstekontroll i fargen (gjennom å xx).
Den første gang du CUE-bidder i makkers meldte farge viser du ekte kontroll. 

Hvis motparten dobler et CUE er xx 1. kontroll. Pass ber om at makker viser 1. kontroll gjennom xx.

Under utgangsnivå er du etter Splinter/CUE forpliktet til å vise kontroller på veien opp til utgang i trumf. Dette er ikke forpliktende, og tar ikke imot SLEMINV, men er kun visende, som en hjelp for makker for de videre meldingene. Med mega-minimum er det imidlertid lov til å hoppe over et CUE som en advarsel til makker mot å gå videre. 

Hvis makker CUE-bidder på nivå over utgang i trumf, er dette forpliktende, og du er nødt til CUE-bidde opp til neste nivå i trumffargen, uansett hvor lite du måtte ha av kontroller/HP.
9.1.16 Spørremeldinger
Spørremeldinger brukes kun av en SH som kan være vesentlig sterkere enn den andre hånden, og er i henhold til «Avansert Presisjon» GAMMA og EPSILON. GAMMA kan brukes etter: 1♥/1♠ - 2NT og etter 1♥/♠ - 2♦/♥ - 2♥/♠ - 2NT, altså etter GF som viser 3-4-korts tilpasning til åpningsfargen. EPSILON brukes etter svaret på GAMMA, men hvis SH etter svaret på GAMMA ikke gjenmelder GAMMA-fargen (=fornyet GAMMA) eller ny farge (=EPSILON), men melder NT under utgangsnivå, er dette etsignal om å gå over til naturlige meldinger igjen, med CUE osv. 
9.1.17 GAMMA-spørremeldinger:

GAMMA er spør om hvor god ÅHs farge er. 

I og med at åpning 1♥/1♠ viser 5-kort, er det de normale svar på GAMMA som gjelder:

1. trinn
=
x x x x x. 


2. trinn
=
H x x x x.  


3. trinn
=
H H x x x.  


4. trinn
=
H x x x x x.  


5. trinn
=
H H x x x x.  


6. trinn
=
E K D x x(x).
Etter svaret på GAMMA er ny farge EPSILON. Gjentagelse av SHs farge vil være fornyet GAMMA, og spørre etter hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:

1. 
trinn

= D

2. trinn

= K

3. trinn

= E


a) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:

1. 
trinn

= K D

2. trinn

= E D

3. trinn

= E K

Etter svaret på fornyet GAMMA, er ny farge EPSILON. 

9.1.18   EPSILON-spørremeldinger:

Etter svaret på GAMMA (eller fornyet GAMMA), vil SHs melding av ny farge være EPSILON i den nye fargen. EPSILON spør om hva slags kontroller ÅH har i den meldte fargen. ÅH svarer:
1. 
trinn

= Ingen topphonnør eller kontroll i fargen (x x x minst)

2. trinn

= 3. ktr. i fargen (D x x/x x)

3. trinn

= 2. ktr. i fargen (K x/x)

4. trinn

= 1. ktr. i fargen (E/-)

Hvis SH melder samme EPSILON-farge igjen med en gang, er dette gjentatt EPSILON, og spør om vist kontroll var stjelekontroll eller ekte kontroll.

1. 
trinn

= Stjelekontroll basert på kortfarge.

2. trinn

= Ekte kontroll (honnør i fargen).

Melding av ny farge etter svaret på EPSILON er ny EPSILON, denne gangen i den nye fargen. Svarene er de samme.

Hvis ÅH har meldt EPSILON i to farger og så returnerer til den første, er dette spørsmål om eventuelle ekstrakontroller i fargen.


Hvis svarhånden har vist 3./2./1. ktr.:

1. 
trinn

= Ingen andre kontroller i fargen.

2. trinn

= Jeg har også 3. kontroll [1. svar viste 1. eller 2. ktr. (= D 




eller dobbelton)]
3. trinn

= Jeg har også 2. kontroll [1. svar viste 1. kontroll (= esset 




singel eller renons)]
En lur regel er å planlegge EPSILON godt, med tanke på hvilke svar man tåler. Det er vanligvis lønnsomt å starte EPSILON i den høyeste av 2 farger man har tenkt å spørre i.
9.2 Motparten melder inn

Vi bruker BUK-strukturhopp og BUK-overføringer på 2-trinnet kun når M2 melder pass, dobler (eller melder 1( etter 1( åpning). Prinsippet er altså at dersom M2s bud ikke tar bort melderom, er det ”system on”. Dette prinsippet gjelder også selv etter at SH har vært i pass i åpning. 

Hvis M2 melder NT eller en fargemelding (eller en annen fargemelding enn 1( etter 1( åpning), går man over til naturlige meldinger, STRAFF over 1NT innmelding, NEGX, 2 over 1-prinsippene, revers, 4. farge, overmelding osv. 2NT vil imidlertid fortsatt være ”krav-Stenberg”, selv etter innmelding fra motparten på 2-trinnet (men ”INV-Stenberg” etter pass i åpning).

Hvis SH har vært i pass, vil 2NT alltid være bare INV-Stenberg (viser 9-10 HFP i og med at vi åpner på de fleste 11HP-ere). Det går da an å stanse i trumf under utgang når ÅH har MIN. 3( vil da vise minimumsåpning og revertering til trumffargen på 3-trinnet er NF. Alle andre gjenmeldinger enn 3( fra ÅH vil vise minst 14+HFP og kontituere GF.

Når spørsmål om hold (eller fjerde farge) blir doblet, viser vi hva vi har i den aktuelle fargen:

Pass
= 2-4 små i fargen. Den som meldte 4. farge bør deretter redoble uten stopper eller singelton i fargen, Nå skal makker melde 3NT med halvstopper, som må tas ut i farge hvis makker ikke også har halvhold. Etter …….p – p – xx er det umulig å stoppe under utgang.


xx


= 
1 stopper (makker bør normalt være spillefører i 3NT).


3NT


= 
Minst 1,5 stoppere.

Ny farge
= 
Singelton/renons i 4. farge. Dette prinsippet anvendes også av 4. farge-melderen selv hvis makker passer på motpartens x.
Poenget er at hvis fienden dobler 3 ♠ med ♠Kkn109x, skal vi sørge for at det er denne hånden som har utspillet uten å røpe om vi har både Esset og Damen i fargen. Eneste unntak er hvis nestemann har både Ess og Dame, da må han selvsagt melde 3NT direkte - men i så fall ligger vi bra an uansett.

Disse prinsippene anvendes også etter overmelding av motpartens farge som blir doblet:



1(
(1()
2(
(p)



2(
(x)
?

Og de samme prinsippene brukes også når andre kunstige meldinger som ikke viser noen ting i fargen blir doblet:



1NT
(p)
2(
(x)



?

Som tidligere viser pass 2 eller 3 små og xx nøyaktig en stopper, mens enhver annen melding (inklusivt, men ikke begrenset til, 2NT) vil vise 1,5 stoppere (siden man ikke lenger kan ha singel).

Dessuten:



1NT
(p)
2(
(x)



p
(p)
?

2NT fra SH vil nå vise an ruterstopper, xx viser 2 eller 3 små (kan eventuelt ha en halvstopper, naturligvis) og ethvert annet bud viser singel ruter.

 Merk at disse prinsippene ikke anvendes på:

Trial Bids

CUE Bids

Meldinger som viser en stopper

Meldinger som viser en singelton

I disse tilfellene vil det kunstige budet vise noe om den meldte fargen, og fortsettelsen vil være som beskrevet andre steder i systemet.
Når motparten melder inn etter en spørremelding bruker svareren DOPI/ROPI som de to første trinnene, under forutsetning av at historien kan fortelles under utgangsnivå. Over utgangsnivå blir meldingsforløpet naturlig.
9.2.1 BUKX 
Brukes også etter majoråpninger i kompetitive situasjoner der man kjemper med motparten om en delkontrakt (normalt på 1-, 2- og 3-trinnet). 

Forutsetningen for at det skal være BUKX er fremdeles at det ikke må ikke være noen avtalt trumffarge ennå, og det kan ikke ha blitt minst invitert til utgang (hvilket vil sette opp STRAFF). 

x ber om en melding til i farge.  Med x forteller man: Jeg vil gjerne melde en gang til, men a) har ingen god melding eller b) ny farge fra meg ville blitt RF, så det kan jeg ikke melde. 
Makkeren, derimot, kan nå melde en ny farge uten at dette blir krav, for han er blitt bedt om å melde en gang til. 

Kun unntaksvis skal BUK-doblerens makker melde NT etter dette. Se forøvrig kapittelet om x av motpartens farge. Her er et godt eksempel på BUKXs anvendelighet, selv på lave trinn.

Vest

(10 5 4 3 2

Vest
(Nord)
Øst
(Syd)

(E K




 1(
(pass)

(D 7 2


1(
(pass)
1NT
(2()
(10 8 5


?

Med vanlig system vil det være umulig å si om man skal passe, straffedoble, ta ut i 2( eller melde 2(. I dette tilfelle foreligger det ingen INV eller bedre og man er ikke enig om noen kontraktfarge. Men du ønsker nok i alle tilfelle å melde en gang til på denne hånden, og da er faktisk BUKX utrolig anvendelig. Når du nå dobler, viser du at det står mellom M i første rekke, men at også ( kan være et alternativ. Primært vil Øst gjenmelde 2( med 5-6-kort (, dernest melde 2( med 3-korts (. Hvis makker ikke har noen av disse hendene, men 3-4-kort (, vil han fort ta ut i 2(, og når du så melder 2(, vil makker vite at du har dobbel ( og 5-korts (, og vil kunne handle riktig ut fra dette. Dette er en meget bedre måte å komme i 4-3/4-4-tilpasning i ( eller 5-2-tilpasning i (/5-3-tilpasning i ( på, og på denne måten samarbeider man om å finne beste kontrakt i stedet for at SH skal sitte og gjette hva som er riktig.

9.2.2  Lebensohl.

Etter svake innhopp på 2-trinnet over 1(/( etterfulgt av x, er 2NT Lebensohl. Dette ber om 3( som blir passet eller korrigert til lavere farge enn innmeldingsfargen. Hvis ikke 2NT benyttes til å vise svake kort i denne situasjonen, kan ÅH gå ut i fra at makker har endel kort: 7-11HP og mild INV-hånd.
10    Åpning 1NT  (15-17HP normalt BAL/SEMIBAL)

1NT åpning viser i dette systemet en hånd på 15-17HP, som enten er BAL eller SEMIBAL. Åpningen kan inneholde både 5-korts M og 6-korts m (6-3-3-2) og kan til og med vise SEMIBAL 4-korts (/( og 5-korts (/( (4-2-5-2/4-2-2-5/2-4-5-2/2-4-2-5). En sjelden gang i mellom kan man også åpne på 1NT med 4-4-4-1-hender, helst med E/K singel. 

10.1 Svar på åpning 1NT

1NT  -
?


2(
= Stayman. 

2(
= Overføring til (. 

2(
= Overføring til (. 

2(

= Overføring til en eller begge minorfargene. 

2NT
= Naturlig BAL INV uten interesse for  M. 

3(
= Naturlig INV (H H x x x x i ().

3(
= Naturlig INV (H H x x x x i ().

3(
= Naturlig INV (H H x x x x i ().
3(
= Naturlig INV (H H x x x x i ().
3NT
= NF. Ingen interesse for M.

4(
= Overføring til ( (Sør-Afrikansk Texas)
4(
= Overføring til ( (Sør-Afrikansk Texas)
4(
= NF (”Jeg vil spille sjæl!”)

4(
= NF (”Jeg vil spille sjæl!”)

4NT
= Kvantitativt

10.2  Meldinger etter 1NT – 2(:

2( er Stayman. Normalt skal ÅH kun melde 2(/(/(.  Men med max og HHxxxx i m får han melde 3(/(. 2( er normalt minst en INV-melding, men SH kan passe ned svaret på 2( og etter svaret 2( kan SH både legge av med 2( eller melde GF med 5-4 i M. I så fall hopper han i korteste major (”Smolen”), som viser 5 i den andre M.

1NT  -
2(
?

2(
= Ikke 4-korts M. 

2(
= 4-korts (. Kan ha 4(.

2(
= 4-korts (. Kan ikke ha 4(.
2NT
= Ikke aktuell melding.

3(
= Naturlig (H H x x x x i () og max.

3(
= Naturlig (H H x x x x i () og max.

10.2.1  Meldinger etter 1NT – 2( – 2(:

1NT  -
2(
2(    -
?


Pass
= Beste kontrakt.

2(
= Preferansemelding: velg mellom M, og meld pass med 3-3.

2(
= ”Drop dead”. Krever pass med minst 3-korts ♠. NF.

2NT
= BAL INV. 9-10HP

3(
= Ny søkemelding. ÅH svarer:


3(
= 5-kort minor.



3(
= Hvor da?




3(
= i ( (korresponderende)




3NT
= i ( (residuet)

3(
= 4-3-3-3 med 4-korts minor. GF og lett slemINV. Med 4+ i minst en minor og max, bør ÅH spørre etter minoren:


3(
= Hvilken minor da?



3(
= i ( (korresponderende)



3NT
= i ( (residuet)

3(
= 4-korts ( og 5-korts (. GF. ”Smolen”.

3(
= 4-korts ( og 5-korts (. GF. ”Smolen”.

3NT
= Spillemelding. Lette etter 4-4 i minst en M.

”Drop dead”. 

”Drop Dead”-konvensjonen brukes av SH når han ikke har interesse for GF, og den a) benekter 5-kort M og b) bekrefter en eller annen kortfarge (singel/renons) i ♣, ♦ eller ♥ (kan ikke være ♠ fordi SH må tåle svaret 2♠ på Stayman.
I denne konvensjonen må SH ha 4-korts ♠ og konvensjonen gjør det mulig å bråstoppe etter en søkemelding (2♣) som ikke fører frem. I verste fall spiller man da på 4-3-tilpass.
Hovedpoenget er å finne en minst 4-3-tilpasning fremfor å spille NT når SH har en kortfarge, dvs. ”sykle” til man vet at makkerparet har minst 4-3 i kontraktfargen.

Denne hånden er et godt eksempel på bruksmåten av ”Drop dead”-konvensjonen:

J 6 3 2


Syd åpner med 1NT. Nord synes dette ser dårlig ut på grunn av

4


sin single , men normalt kan man ikke gjøre annet enn å passe

Q 10 9 4 2

med slike hender. Dette vil i beste fall gi en bet her etter 

A 6 5


-utspill.
Q 8 7 5 
10 9 4

Men siden vi bruker “drop dead”-konvensjonen, vet vi at vi kan stoppe i 2 
Q J 9 8 7 6 
A 10 2

 hvis alt annet er håpløst, så derfor skal Nord si 2 på denne 
J 
N/A
K 7 5 3

hånden. Sier Syd 2/2, passer vi med lett hjerte, og sier han 2,
10 8 

K 7 3

sier vi 2, som er spillemelding dersom ÅH har ♠xxx.

A K


I dette tilfellet sier Syd 2, og da er vi på den grønne gren.

K 5 3

A 8 6

Q J 9 4 2
”Smolen”.
I denne konvensjonen har SH 5-4 i M og nok til utgang (10+HP). I stedet for å overføre til en M og melde den andre, kan SH benytte seg av Stayman. Hvis makker da melder en M, er dette bra, men dersom han sier 2ru, kan SH hoppe i 4-kortfargen sin, som vil være utgangskrav med 5-kort i den andre M. Da kommer alltid kontrakten på den sterke hånden.

Denne hånden er et godt eksempel på bruksmåten av ”Smolen”-konvensjonen:

(D 8 7 
 
(E 10 9 4 2
V
N
Ø
S

(D kn
V/A
(E 10 8 2
1NT
p
2(
p

(kn 4 2

(87
2(
p
3(
p

(E D kn 9 2
(K 7 3
4(
p
p
p

10.2.2 Meldinger etter 1NT – 2( – 2(:

1NT  -
2(
2(    -
?


Pass
= Beste kontrakt.
2(
= ”Drop dead”. Krever pass med xxx i ♠. NF.

2NT
= BAL INV. 9-10HP

3(
= Ny søkemelding. GF. ÅH svarer:


3(
= 5-kort minor (2-4-5-2/2-4-2-5).



3(
= Hvor da?




3(
= i ( (korresponderende)




3NT
= i ( (residuet)


3(
= God 4-kortfarge/svært dårlig 5-kortfarge.


3(
= Har også 4(.



3NT
= Ingen av de ovenstående.

3(
= GF. Ber om holdvisning opp til 3NT:


3(
= (-hold. Kan ha hold i flere farger.



3(
= (-hold. Mangler (-hold



3NT
= Har (–hold. Kan mangle (-hold


3(
= Har (-hold. Mangler (-hold.


3NT
= Har (-hold. Mangler (-hold og (-hold.

3(
= 4-korts ( og INV. 

3(
= Singelton ( og 4(.  Ber om CUE. GF. 

3NT
= Spillemelding. Lette etter 4-4 i minst en M. ÅH melder naturligvis 4( hvis han har 4-4 i M.
4(
= Singelton ( og 4(.  Ber om CUE. GF.

4(
= Singelton ( og 4(.  Ber om CUE. GF.

4(
= 4( og Spillemelding. NF.

10.2.3 Meldinger etter 1NT – 2( – 2(:

1NT  -
2(
2(    -
?


Pass
= Beste kontrakt.
2NT
= BAL INV. 9-10HP

3(
= Ny søkemelding. GF. ÅH svarer:


3(
= 5-kort minor (2-4-5-2/2-4-2-5).



3(
= Hvor da?




3(
= i ( (korresponderende)




3NT
= i ( (residuet)


3(
= 4-kort minor og 3-2.



3(
= Hvor er minorfargen?




3NT
= i ( (residuet)




4(
= i ( (ekte).

3(
= God 4-kortfarge/svært dårlig 5-kortfarge.



3NT
= 4-3-3-3.

3(
= GF. Ber om holdvisning opp til 3NT:


3(
= (-hold. Kan ha hold i flere farger.



3(
= (-hold. Mangler (-hold



3NT
= Har (–hold. Kan mangle (-hold


3(
= Har (-hold. Mangler (-hold.


3NT
= Har (-hold. Mangler (-hold og (-hold.

3(
= Singelton ( og INV. 

3(
= 4-korts ( og INV. 

3NT
= Spillemelding. Lette etter 4-4 i minst en M. 

4(
= Singelton ( og 4(.  Ber om CUE. GF.

4(
= Singelton ( og 4(.  Ber om CUE. GF.

4(
= Renons i (, 4( og ber om CUE. GF.

4(
= 4-korts ( og spillemelding. 

10.3  Meldinger etter 1NT – 2(:

2( er overføring til (.  Med 4-kort (-støtte meldes 3( med MIN og 2NT med max. Etter 2( hos ÅH:

1NT  -
2(
?

2(    
= Ja vel. Sier ingenting om styrken, men max 3( med MIN og max 2( med MAX.


2(
= 5( + 4( og INV. (Med kravhånd og 5-4 i M går du om 2(!)


2NT
= INV med 5-korts (.


3(
= INV med 5( + 4(.


3(
= INV med 5( + 4(.


3(
= INV med 6(.


3(v
= Splinter med 6+(. Ber om CUE.


3NT
= GF med 5(.


4(
= Splinter med 6+(. Ber om CUE.


4(
= Splinter med 6+(. Ber om CUE.


4(
= GF med 6(.

2(
= 3+( + 4(. MAX.

2NT
= 4(. MAX.

3(
= 3( + verdier/lengde i (. MAX.

3(
= 3( + verdier/lengde i (. MAX.
3(
= 4+(. MIN.

4(
= 4+(. MAX.

10.4  Meldinger etter 1NT – 2(:

2( er overføring til (. Med 4-kort (-støtte meldes 3( med MIN og 2NT med max. Etter 2( hos ÅH:

1NT  -
2(
?

2(    
= Ja vel. Sier ingenting om styrken, men max 3( med MIN og max 2( med MAX.


2NT
= INV med 5-korts (.


3(
= INV med 5( + 4(.


3(
= INV med 5( + 4(.


3(
= INV med 5( + 4(. (Med kravhånd og 5-4 i M går du om 2(!)


3(
= INV med 6+(. 


3NT
= GF med 5(.


4(
= Splinter med 6+(. Ber om CUE.


4(
= Splinter med 6+(. Ber om CUE.


4(
= Splinter med 6+(. Ber om CUE.


4(
= GF med 6+(.

2NT
= 4(. MAX.

3(
= 3( + verdier/lengde i (. MAX.

3(
= 3( + verdier/lengde i (. MAX.

3(
= 3( og 4+(. MAX.
3(
= 4+(. MIN.

4(
= 4+(. MAX.

10.5  Meldinger etter 1NT – 2(:

2( er overføring til en eller begge minorfargene.  ÅH melder 2NT med lengst i ( (3(/3( er deretter spillemelding) og 3( med lengst i ( eller like lang i begge minorfargene. (Pass/korrigering til 3( er deretter spillemelding.) NB! Hvis SH etter svaret på 2( kommer igjen med enten CUE i M på 3-trinnet eller hopp til 4(/(, er dette SLEMINV med lang (/(. CUE tar imot, og 3/4NT er avslag.

10.6  Meldinger etter 1NT – 2NT:

2NT er naturlig BAL INV uten interesse for  M. ÅH passer eller melder 3NT.

10.7  Meldinger etter 1NT – 3(/(/(/(:

3(/(/(/( er naturlig INV med H H x x x x i meldt farge. ÅH passer, melder 3NT med utfyllende H, eller 4M hvis dette ser riktig ut. 

10.8  Meldinger etter 1NT – 4(/(:

4(/( er Sør-Afrikansk Texas (SAT) og er overføring til korresponderende M-farge (( til ( og ( til (). ÅH melder 4M. Det er kun etter 1NT man bruker SAT, for på sterkere NT (20+NT) er hopp til 4m sleminviterende med ekte farge.

10.9  Meldinger etter 1NT – 4(/(:

4(/( er en naturlig melding med lengde i meldt farge. Når SH melder slik har han normalt en overraskelse til fienden (renons i en farge) eller en honnør eller flere å gardere. ÅH passer normalt.

10.10  Meldinger etter 1NT – 4NT:

4NT er en kvantitativ SLEMINV. ÅH passer, eller melder 6NT. Alle meldinger på 5-trinnet er mot-INV, og avslag er da 5NT.

10.11 Spesielle sekvenser:

Eksempel 1

1NT  -   2(
2(    -   ?

2(
= Velg M! SH: minst 4-4 i (/( (pass med lik lengde)
2♠
= «Drop Dead». Meld pass med ♠xxx eller «skli» i 2NT/3♣/♦.
2NT
= INV med minst én 4-korts M

3(
=  Relé (Ny søkemelding)

3(
= 5-6 korts (/(.


3(
= Hvor da?



3(
= (. (komplementærfargen)



3NT
= (. (residuet)




Uttak i (/( er nå for play.

3(
= 2-3-4-4

3(
= 3-2-4-4

3NT
= 3-3-3-4/3-3-4-3

3(
= 4-3-3-3 med 4-korts minor. Mild slemINV..

3(
=  NB! ”Smolen”: 5+ kort ( og 4 kort (, GF

3(
=  NB! ”Smolen”: 5+ kort ( og 4 kort (, GF

3NT
=  GF-hånd med minst én 4-korts M

4NT
=  Kvantitativ høyning.  Meld 6NT med MAX!

Eksempel 2

Også etter majorsvar på 2( vil 3( (=Relé) gi anledning til å vise 4-kort i den andre M og eventuelt 5-kort M. Det kan være usedvanlig viktig å spørre en gang til i 3(, og spesielt hver gang SH bare har 3-2 i M:

1NT  -  
2(
2(  -    
?


2NT
= INV-hånd med 4-korts (.


3(
= Relé (Ny søkemelding) . GF.


3(

= 5+korts (/(. (2-4-5-2) .




3(
= Hvor er 5-kortsfargen?





3(
= i (. (Komplementær)





3NT
= i (. (Residuet)


3(

= Dårlig 5 korts ( (2-5-3-3/3-5-3-2/3-5-2-3) 


3(

= 4-4-3-2/4-4-2-3.


3NT
= 3-4-3-3/3-4-4-2/3-4-2-4.

3(
= 4-3-3-3 med 4-korts minor. Mild slemINV..


3(
= INV til utgang med 4-korts (.


3(
= Singel (. Mild SLEMINV. CUE tar imot. 3NT/4( = avslag.


3NT
= Kravhånd med 4-korts (.


4(
= Singel (. Mild SLEMINV. CUE tar imot. 4( = avslag.


4(
= Singel (. Mild SLEMINV. CUE tar imot. 4( = avslag.


4(
= NF


Eksempel 3

( D 3




( x x

Øst ÅH med 1NT. I stedet for

( D kn x x x


( E K x
å melde 3NT og få 5 raske 

( E kn 10



( K x

spartapere i ansiktet, bør svar- 

( E D x



( x x x

hånden forsøke å finne ut om








ÅH kan ha 5-korts (.

1NT




2(

3( fastslår GF og er 

2(




3( 

fornyet søkemelding.  Med 4-4 i
?






M får han svaret 3(, som gjør 

3(
= 5+korts (/(. (2-4-5-2)

det lett å melde 3NT. Får han

3(
= 5-korts (



Svaret 3( havner man i 4(.

3(
= 4-4 i (/(



Det kan være viktig og riktig å spille 

3NT
= Hold i umeldt M


4(, selv på 4-3-tilpasning her!

Eksempel 4

1NT  

  
2(
2(  

    
?




2NT
= INV med 4-korts (.




3(
= Relé (Ny søkemelding). GF.





3(
= 5 korts (/(. (4-2-5-2/4-2-2-5).






3(
= Hvor er 5-kortfargen?







3(
i (. (Komplementær)







3NT
i (. (Residuet)




3(
= 4-3-3-3 med 4-korts minor. Mild slemINV..




3(
= 4-3-2-4/4-3-4-2/4-2-3-4/4-2-4-3




3(
= 5-3-3-2/5-3-2-3/5-2-3-3




3NT
= 4-3-3-3 uten 4-korts (.




4(
= Singel (. 4-korts (. Mild SLEMINV. CUE tar imot. 4( = avslag.




4(
= Singel (. 4-korts (. Mild SLEMINV. CUE tar imot. 4( = avslag.




4(
= Singel (. 4-korts (. Mild SLEMINV. CUE tar imot. 4( = avslag.




4(
= NF

Eksempel 5

Ekstremfordelinger, med flere lange farger kan behandles på flere måter. Hvis du eksempelvis har: (xx – (EKxxx – (K1098765 - (-, så vil det trolig være best å overføre til (, for så å melde ( minst et par ganger.

Hvis du ser på ruter som eneste slemmulighet, kan du starte med 2( og kreve til utgang med 3( (fornyet søkemelding).  Etter 3NT kan du SLEMINV gjennom 4((/)(:

1NT  
  
2(
2(  
  
3(
3NT  
  
4(
Makker er med (-tilpasning forpliktet til å CUE under utgangsnivå dersom han har kontroll (4(/4(/5(), og han vil avslå SLEMINVen med 4NT (= ikke tilpass til ().

Eksempel 6

1NT  
  
2(

(=Stopp i en m eller SLEMINV med lang m)

2NT/3( 
  
?



(pass
= Over 3(: NF)



3(
= Over 2NT: NF. Spillemelding.



3(
= Over 2NT/3(: spillemelding.

3(
= Mild SLEMINV med 6+(. (korresponderende farge). CUE tar imot, 3NT/5( er avslag. (Samme prinsipp som etter 1(/( – 2( – 2( – 2NT – 3( – 3().



3(
= Mild SLEMINV med 6+(. CUE tar imot, 3NT/5( er avslag.



4(
= Sterk SLEMINV med 6+(. CUE tar imot, 4NT/5( er avslag.



4(
= Sterk SLEMINV med 6+(. CUE tar imot, 4NT/5( er avslag.
10.12 BUK-forsvar etter innmelding over vår 1NT:
Dette forsvaret tar i bruk helt andre virkemidler enn bare NEGX og Lebensohl.

10.12.1 Motparten dobler 1NT:

Hvis motparten dobler 1NT (STRAFFeforslag) i 2. hånd, bruker vi ”Nilslands Slinkninger” i 3. hånd:
1NT - (x) -
?




Farge
= Fargen + fargen over (minst 4-4). 







2( 
= ( + (






2( 
= ( + (






2( 
= ( + (






2( 
= ( + (






2NT
= Svak 5-5 i uspesifisert.




xx
= Ber om 2(, hvoretter: 







Pass
= ( (En farge)






2( 
= (






2( 
= ( 






2( 
= (



Pass
= Ber om xx, hvoretter:







2( 
= ( + ( (minst 4-4)






2( 
= ( + (






2( 
= 5+( INV m. skjev hånd.






2( 
= 5+( INV m. skjev hånd.






2NT
= GF m. skjev hånd.
Hvis motparten dobler 1NT (STRAFF) i 4. hånd, vil xx vise maksimums-åpning (16+ gode - 17HP). Uttaki m vil vise 5-6-kort m og minst én farge med tvilsomt hold. Uttak i 2hj viser 4-4 i (+(. Hvis det går: 
1NT 
– 
(p) 
– 
p    – 
(x) 

p   
– 
(p) 
– 
xx




viser xx to 4-kortfarger, og ber om uttak i laveste 3+-kortfarge hos ÅH..

10.12.2 Motparten melder inn 2NT eller høyere

Hvis motparten melder inn 2NT eller høyere, er x forslag til STRAFF. Hvis meldingen viser 2 farger, er x beskjed om at du vil straffedoble minst en av fargene.

10.12.3 Motparten melder inn en kunstig farge
x viser 5-kortfarge og er forslag til å spille delkontrakt i fargen. Hvis motpartens innmelding viser 2 eksakte farger, vil x være beskjed om at man kan straffedoble minst en av fargene deres. 

10.12.4 Motparten melder inn en ekte farge

10.12.4.1     Melding av 2 i ny farge 
 Melding av 2 i ny farge er NF og viser 5-kort i fargen.

10.12.4.2     X er negativ på 2-trinnet 
X er negativ på 2-trinnet når fienden har meldt en ekte farge. Den viser 2 av 3 umeldte farger.  NB! Slik NEGX viser fightminst to farger og lover altså ikke mottak i umeldt M. Betydningen av x er dermed forskjellig fra når makker ÅH i farge, fordi det nå er 3 umeldte farger, og ikke bare 2. 

Eksempel:
( KQxx
( Jx


( Ax
( xxx

( Kxx
( Axxx


( QJxx
( Kxxx

1NT
-
(2()
-
x
-
(p)


2( 

= 4-korts (



(p)
-
pass 
= minst 3-kort (




2NT
= max 3-kort (, velg (/(




3(/(
= 5+(/(, max 3-kort (
1NT
-
(2()
-
x
-
(p)

2(
-
(p)
-
2NT
-
(p)
2NT = 4+(+(.
3(

= Minorpreferanse.
10.12.4.3     Hopp til 3-trinnet i M

Hopp til 3-trinnet i M viser 5-kort med hold i innmeldingsfargen.

10.12.4.4     Overmelding av fi-fargen

Overmelding av fi-fargen viser 4-kort M (kan være en eller begge om innmeldingen var ekte m) og benekter hold.

Eksempel:

1NT
-
(2()
-
3(
= 4( uten (-hold

?

3(

=  4( og max NT.
3NT

=  hold men ikke 4(.
4 i minor

=  max 3( og benekter (-hold.

4(

=  4( og MIN-NT.

1NT
-
(2()
-
3(
= 4( med eller uten (–hold.

?

3NT

=  (-hold, men ikke 4(.
4(/(

=  max 3( og benekter (-hold.
4(

=  4-kort (-tilpasning.

10.12.4.5      Fom. 2NT tom. fargen under innmeldingsfargen = overføring

Fra og med 2NT til og med fargen under innmeldingsfargen er overføring! (også overføring til innmeldingsfargen.) 


Overføring til innmeldingsfargen viser alltid 5-kort i umeldt M og benekter hold i innmeldingsfargen.  Men; dersom innmeldingen var 2(, kan overføringen være både med og uten hold, men alltid med 5-kort i umeldt M. ÅH melder 3NT med (xx og hold, men må fullføre overføringen (= melde 3() uten hold og (xx, hvorpå svarer melder 3NT hvis han har hold. Har heller ikke svarer hold, melder han en m på 4 -trinnet eller satser på majorutgang på 5-2 tilpasning.

2NT/3ny<innmeldingsfargen over enhver innmelding av vår 1NT er overføring! Overføringen kan være sign off i fargen SH overfører til, men er GF dersom SH ikke melder pass på overføringen. Ny farge etter dette viser overførings-fargen + ny farge som meldes og er GF.

Eksempler:

1NT
-
(2()
-
2NT
-
(pass)

3(
-
(p)
-
?





pass
= Spillemelding





3(
= 5+( og 4+( GF! Kan ha 4(







3(
= 5+( og 4+( GF. Benekter (-hold






   Benekter 4(.




3(
= 5+( og 4+(. GF. (-hold! Ikke 4(.

1NT
-
(2()
-
?





2(
= 5+( og sign off.





2NT
= overføring til 3(. 





3(
= 4-kort ( uten hold.





3(
= 5+( med (-hold!


 


x
= fight, kan ha dobbel spar!






   Har 2 av 3 ledige farger.

Etter 2NT (overføring til 3() svarer ÅH:

3(



p
= Spillemelding

 


3(
= ekte og GF! Hvorpå ÅH melder:







3(
= benekter (-hold.






3(
= 4( + (-hold!
3NT
= (-hold, men ikke 4(.





3(
= benekter (-hold. Ikke 4(. GF
3( 
= 4( med (-hold. GF. ÅH melder:

3NT
= ikke 4(.

4( 
= 4( tilpasning.





3NT
= (-hold og maks 3(. 


Etter 3( = overføring til 3( svarer ÅH:

3( 



p
= Spillemelding





3(
= benekter (-hold. Kan ha 4(.





3(
= 4( med (-hold.





3NT
= (-hold. Ikke 4(.

Etter 3( = Overføring til fi-fargen svarer ÅH:

3( 



3(
= ikke (-hold. 2( eller 4(. 

3(
= 4( + (-hold.




 Melder ÅH 3NT over 3( og SH heller 




ikke har hjerterhold, må han ta ut i 4(/(.

3(
= 5-kort(. Hold i (.

3NT
= (-hold.  MAX 3(.

10.12.5 Den røde tråden er enkel: 
a) Enhver melding av fi-fargen benekter alltid hold (på begge hender). 
b) Den som passerer fi-fargen bekrefter samtidig at han har hold! 
c) Direkte overmelding viser 4-kort M uten hold. 
d) Overføring til fi-fargen viser 5-kort M uten hold (kan ha hold hvis fargen var () og ber NT-ÅH fullføre overføringen dersom han heller ikke har hold. Går ÅH forbi fi-fargen, bekrefter han hold!
e) Forøvrig gjelder stort sett prinsippet om å gi billigste opplysning.

11 Åpning 2(  (”Sterk”)
Åpning 2( viser 20+ fargehånd med 5-6-kort, 22-23NT (uten hopp, kan ha 5-kort M) eller 26-27NT (med hopp, kan ha 5-kort M). Åpningen tempokrever til 2NT, 3(/( eller 4(/(. Fargemelding direkte fra ÅH setter opp svar fra SH i henhold til TETA-spørremeldinger, og fortsettelsen er i henhold til GAMMA/EPSILON. 
Hopp til 3(/( eller 4(/( etter svaret 2( er alltid ekte GF, fastsetter trumfen og lover max 1 taper i fargen. Hoppet er ALDRI CUE-bid. SH skal svare etter ZETA spørremeldinger, og fortsettelsen er EPSILON. ÅHs 4 i minor uten hopp er alltid en ekte melding, med mindre svarer har støttet til 3 i Major. 

SH melder 5-kort og positiv hvis han har minst 7HP, gjennom 2( (Minst 7HP i prinsippet og benekter Q10xxx i major), 2( (7+HP, minst Q10xxx i () og 2NT (7+HP, minst Q10xxx i (). Ellers kan han melde 3(/( (7+HP, minst HHxxxx i (/( og benekter 4-kort Major.) Hvis ÅH melder SHs farge direkte, eller kommer igjen etter TETA (med ikke-etablert trumffarge), er dette GAMMA i SHs farge. Fortsettelsen er etter EPSILON. 

Med negativ hånd 0-6HP melder SH 2(. Kun etter 2(-svaret kan man stanse under utgang, og i regelen skal man melde utgang i M dersom SH har 3-korts M-støtte og en stjeleverdi (dobbelton eller bedre), uansett poengstyrke! Normalt vil vist x x x/H x som støtte i ÅHs M derfor etablere GF. 

Dersom tilpass blir etablert og svarer har 3 kontroller, MÅ han avgi en slemINV. Har svarer 4+ kontroller, skal det meldes slem (betes normalt kun ved sur sits eller gale åpningsverdier) .
I og med at åpningen 2( viser godt og vel halve kortstokken, er åpningen i seg selv minst INV til utgang, og setter dermed opp STRAFF på begge hender hvis motparten skulle være så dumme å melde seg inn. Unntaket er at etter spørremeldinger, vil DOPI/ROPI tre i funksjon på de to første svarene, så SH kan aldri foreslå STRAFF midt inne i en spørremeldingssekvens. ÅH kan derimot foreslå STRAFF når som helst.
Direkte hopp fra 2( til 3M (6-kort)/4m/M (7-8-kort) benekter mer enn 0-1 kontroll.  Med 2+ kontroller eller med 1 kontroll + en singelton i en annen farge, går man alltid gjennom positiv melding på 2-trinnet.

Når ÅH etter svaret på 2♣ melder en fargemelding, er dette TETA spørremelding. SH skal nå fortelle hvor god tilpasning han har til denne fargen. 

Eksempel:

2♣
-
2♦
2♥



(= TETA)


?

2♠
=
(1 trinn): ♥x x eller dårligere (1 trinn). Ny farge er nå TETA i denne nye fargen. ÅHs støtte av SHs meldte farge (2♠/2NT/3♣/3♦) er GAMMA, mens hopp i ny farge = EPSILON. ÅH kan ikke TETA-spørre i mer enn 2 farger, så etter svaret på ny TETA er ny farge EPSILON, selv i SHs meldte farge. NB! Hvis ÅH etter negativt svar (2♥) og negativt svar på TETA gjenmelder TETA-fargen, er dette eneste NF, og man kan da stoppe på 3-trinnet.
2NT
=
(2 trinn): ♥x x x. Hvis SH går minst 2 trinn, er trumfen fastlagt, og ny farge er direkte EPSILON, også melding av SHs farge. 
3♣
=
(3 trinn): ♥H x x. 

3♦
=
(4 trinn): ♥H H x.
3♥
=
(5 trinn): ♥x x x x(x).
3♠
=
(6 trinn): ♥H x x x(x).
3NT
=
(7 trinn): ♥H H x x(x).


4♣
=
(8 trinn): ♥E K D x(x)
Etter svaret på TETA følger altså enten en ny TETA, en GAMMA (etter negativt svar (1 trinn) på TETA/ny TETA) eller en EPSILON. Melder han samme farge en gang til etter positivt svar (2 trinn eller bedre), er dette fornyet TETA, og spør etter valøren på eventuelle viste honnører:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:

1. trinn
= D

2. trinn
= K

3. trinn
= E


b) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:

1. trinn
= K D

2. trinn
= E D
3. trinn
= E K
Hvis ÅH etter svaret på 2♣ hopper i ny farge, setter dette denne fargen som trumf og er ZETA, en spørremelding etter hva SH har i denne fargen (og GF).

2♣
-
2♦
3♥

= ZETA.



?



3♠
=
(1 trinn): ♥x/-.


3NT
=
(2 trinn): ♥x x/H.


4♣
=
(3 trinn): ♥x x x/H x.


4♦
=
(4 trinn): ♥x x x x/H x x.


4♥
=
(5 trinn): ♥H H x.


4♠
=
(6 trinn): ♥H x x x.


4NT
=
(7 trinn): ♥H H x x.


5♣
=
(8 trinn): ♥E K D(x).
Hvis SH bare går ett trinn kan ÅH oppheve Epsilon-sekvensen ved å melde 3NT (eller ved å «gå ned» i 4♥/♠). Dette betyr at man går tilbake til normale meldinger (CUE). En SH med vesentlige tillegg som han ikke har fått vist kan da vise dette gjennom CUE/BLW. Ny farge fra ÅH blir imidlertid alltid EPSILON. NB! Med singelton eller renons i trumf får makker som svar på EPSILON kun lov til å melde ekte kontroller.
Etter at SH har gått minst 2 trinn etter ZETA, vil ny farge bli EPSILON. Nå kan SH melde ekte og stjelekontroller om hverandre. Hvis ÅH derimot gjentar hoppfargen, er dette gjentatt ZETA. Dette spør om hvilke(n) honnør(er) makker har i Zeta-fargen. Svarene er:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:

1. trinn = D


2. trinn = K

3. trinn = E

a) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:

1. trinn = K D

2. trinn = E D

3. trinn = E K

ÅH kan en sjelden gang innlede ZETA-maskineriet med en 4-kortfarge, men man bør være klar over konsekvensene.

Eksempel på hvordan systemet virker:


2♣
-
2♠

?


2NT

= 22-23NT.



3♣
= Puppet Stayman osv.


3♣

= TETA.



Etter svaret på TETA: fornyet TETA, GAMMA eller EPSILON.


3♦

= TETA.

3♥

= TETA.

3♠

= GAMMA.



Etter Svaret på GAMMA: Ny farge = EPSILON.


3NT

= 26-27NT.

4♣

= ZETA.

4♦

= ZETA.


4♥

= ZETA.



Etter svaret på ZETA: fornyet ZETA, GAMMA eller EPSILON.

GAMMA er en spørremelding etter hvor god SHs farge er. GAMMA brukes av ÅH etter:  2♣ - 2NT - 3♥, 2♣ - 2♠ - 3♠, 2♣ - 3♣/♦ - 4♣/♦, og dessuten etter negativt svar (1 trinn) på TETA eller ny TETA. 

Det stilles minimumskrav til SHs positive fargemelding, i og med at 2♣ - 2♠/NT viser minst H 10 x x x i vist M og 2♣ - 3♣/♦ viser minst H H x x x x. Derfor er svarene på GAMMA preget av dette:
Etter 2♣ - 2♠/NT, som lover H 10 x x x i fargen, vil trinn 1 bli H 10 x x x i fargen: 


1. trinn
=
H 10 x x x. 


2. trinn
=
H H x x x. 


3. trinn
=
H x x x x x.  


4. trinn
=
H H x x x x.  


5. trinn
=
E K D x x(x).

Etter vist m etter 2♣ åpning (SH lover i utgangspunktet minst H H x x x x):


1. trinn
=
H H x x x x. 


2. trinn
=
E K D x x x.

3. trinn
=
H H x x x x x.


4. trinn
=
E K D x x x x osv.

Etter svaret på GAMMA er ny farge EPSILON. Gjentagelse av SHs farge vil være fornyet GAMMA, og spørre etter hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:


1.
trinn

= D

2. trinn

= K

3. trinn

= E


b) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:


1. 
trinn

= K D

2. trinn

= E D

3. trinn

= E K

Etter svaret på fornyet GAMMA, er ny farge EPSILON. Gjentagelse av SHs farge vil være fornyet GAMMA, og spørre etter hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:



1. 
trinn

= D

2. trinn

= K

3. trinn

= E


b) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:



1. 
trinn

= K D


2.   trinn

= E D


3. 
trinn

= E K

Etter svaret på fornyet GAMMA, er ny farge EPSILON.

Etter svaret på TETA, ZETA og GAMMA, (eller etter fornyede spørremeldinger i samme farge) vil ÅHs melding av ny farge være EPSILON i den nye fargen. Denne spør om hva slags kontroller SH har i den meldte fargen. SH svarer:
1. 
trinn

= Ingen topphonnør eller kontroll i fargen (x x x minst).

2. 
trinn

= 3. ktr. i fargen (D x x/x x).

3.
trinn

= 2. ktr. i fargen (K x/x).

4.
trinn

= 1. ktr. i fargen (E/-).
Hvis ÅH melder samme EPSILON-farge igjen med en gang, er dette gjentatt EPSILON, og spør om vist kontroll var stjelekontroll eller ekte kontroll.

1. 
trinn

= Stjelekontroll basert på kortfarge.

3. trinn

= Ekte kontroll (honnør i fargen).

Melding av ny farge etter svaret på EPSILON er ny EPSILON, denne gangen i den nye fargen. Svarene er de samme.

Hvis ÅH har meldt EPSILON i to farger og så returnerer til den første, er dette spørsmål om ekstrakontroller i fargen.


Hvis svarhånden har vist 3./2./1. ktr.:

Første trinn
= Ingen andre kontroller i fargen.
Andre trinn
= Jeg har også tredje kontroll [1. svar viste 1. eller 2. ktr. 



(= D eller dobbelton)]

Tredje trinn
= Jeg har også 2. kontroll [1. svar viste 1. kontroll (= esset 




singel eller renons)]
En lur regel er å planlegge EPSILON godt, med tanke på hvilke svar man tåler. Det er vanligvis lønnsomt å starte EPSILON i den høyeste av 2 farger man har tenkt å spørre i.
11.1 Svar på åpning 2(
2kl   -
?

2(
= Minst 7HP i prinsippet og benekter Q10xxx i major (kan være bedre hvis NT-hånd). SH kan ha 6-kort minor og 4-kort Major, men benekter HHxxxx i minor uten sidefarge i major.   (Unngår problemet etter 2kl – 3kl/3ru hvis ÅH har 4-kort major).

2(
= 0-6HP. 
2(
= 7+HP, minst Q10xxx i (.
2NT
= 7+HP, minst Q10xxx i (.
3(
= 7+HP, minst HHxxxx i (. Benekter 4-kort major.


4(
= Fastlegger trumfen og ber om CUE-bid.
3(
= 7+HP, minst HHxxxx i (. Benekter 4-kort major.


4(
= Fastlegger trumfen og ber om CUE-bid.
3(
= 7-kort med eksakt 2 topphonnører. 



3NT ber om CUE-bid. Ny farge er ekte.  
3(
= 7-kort med eksakt 2 topphonnører. 



3NT ber om CUE-bid. Ny farge er ekte.  

3NT
= En eller annen gående 6+kort uten sidestyrke. 


4( 
= Spør om lengde med trinnsvar.  




4( er 6-kort etc

4(
= 7-kort med eksakt 2 topphonnør og max 2 ekte kontroller. 
4(/( = Har egen, solid farge.
4(
= 7-kort med eksakt 2 topphonnør og max 2 ekte kontroller. 
4(/( = Har egen, solid farge.
4(
= 8( med K eller Q på topp. MAX 1 ekte  kontroll. Benekter 3 kontroller.
4(
= 8( med K eller Q på topp. MAX 1 ekte  kontroll. Benekter 3 kontroller.
11.2 Det videre meldingsforløp etter 2(:

11.2.1 Etter 2( – 2( (7+HP. Ikke D10xxx i M/HHxxxx i m)

7+HP. Benekter D10xxx i M og HHxxxx i minor. (Kan ha 6-kort minor og 4-kort major, og må melde slik for ikke å miste 4-4 i major). 
2(  –
2(
?

2(
= 5+( og 20+HP. GF. TETA-spørremelding.
2(
= 5+( og 20+HP. GF. TETA-spørremelding.
2NT
(=22-23HP).
3( 
= Puppet Stayman (Se nedenfor!)
3( 
= overføring til (.

3( = Javel.

3( 
= overføring til (.

3( 
= Javel
3( 
= Minorstayman.


Makker melder 

3NT 
= Ikke 4-korts (/(.


4(
= 4-korts (. Etter dette er: 



CUE
 = SLEMINV (setter opp BLW)


4NT = NF

4(
= 4-korts (.



Etter dette er 



CUE  = SLEMINV (setter opp BLW)


4NT = NF

4(
= CUE med begge: 4+( og 4+(

4(
= CUE med begge: 4+( og 4+(

3( 
= 5+(, GF. TETA-spørremelding.

3( 
= 5+(, GF. TETA-spørremelding.

3( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.

3( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.

3NT 
= 26+HP, BAL (samme krav til fordeling som 1/2NT).

4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.


4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.


4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).

4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
11.2.2 Etter 2( – 2( (0-6HP).
0-6 HP og negativ. Melder ÅH farge, hopper SH til utgang med 3+ tilpasning + 1 sannsynlig stikk (kan være stjeleverdi).

2(  –
2(
?

2(
= 5+( og 20+HP. TETA-spørremelding.
2NT
(=22-23HP). NF. 
3( 
= Puppet Stayman (Se nedenfor!)

3( 
= overføring til (.

3( 
= overføring til (.

3( 
= Minorstayman.

Makker melder 

3NT 
= Ikke 4-korts (/(.

4(
= 4-korts (.



Etter dette er 



CUE   = SLEMINV (setter opp BLW)


4NT = NF
4(
= 4-korts (.



Etter dette er 



CUE  = SLEMINV (setter opp BLW)


4NT = NF
4(
= CUE med begge: 4+( og 4+(
4(
= CUE med begge: 4+( og 4+(
3( 
= 5+(, Tempokrav til 4(. TETA-spørremelding.
3( 
= 5+(, Tempokrav til 4(. TETA-spørremelding.
3( 
= 5+( og 20+HP. TETA-spørremelding.
3( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.
3NT 
= 26+HP, BAL (MAX dobbel ().
4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.

4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.

4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.
4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
11.2.3 Etter 2( – 2( (7+HP og minst Q10xxx i ()
2( – 2( viser 7+HP og minst Q10xxx i (.
2(  –
2(
?

2NT

(=22-23HP) GF. MAX dobbel (.
3( 
= Puppet Stayman (Se nedenfor!)

3( 
= overføring til (.

3( 
= overføring til (.

3( 
= Minorstayman. Se tidligere beskrevet meldingsforløp.
3( 
= 5+(, GF. TETA-spørremelding.
3( 
= 5+(, GF. TETA-spørremelding.
3( 
= 5+( GF. TETA-spørremelding.

3( 
= 3+( GF. GAMMA-spørremelding.
3NT 
= 26+HP, BAL (MAX dobbel ().
4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.

4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.

4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
4NT
= BLW med (.

11.2.4 Etter 2( – 2NT (7+HP og minst Q10xxx i ()
2( – 2NT viser 7+HP og minst Q10xxx i (.
2(  –
2NT

?

3( 
= 5+(, GF. TETA-spørremelding.
3( 
= 5+(, GF. TETA-spørremelding.
3( 
= 3+( GF. GAMMA-spørremelding.
3( 
= 5+( GF. TETA-spørremelding.
3NT 
= Forslag til kontrakt (22-23HP BAL med max dobbel ().

4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.


4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.


4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
11.2.5 Etter 2( – 3( (Viser 7+HP og HHxxxx i ()
7+HP, minst 2 topphonnører sjette i (. Benekter 4-kort major.
2(  –
3(
?

3( 
= 5+(, GF. TETA-spørremelding.
3( 
= 5+( GF. TETA-spørremelding.
3( 
= 5+( GF. TETA-spørremelding.
3NT 
= 22-23HP, BAL.
4( 
= 3+♣. GAMMA-spørremelding.
4( 
= Fastlegger ( som trumf, med svar som etter ZETA.

4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
11.2.6 Etter 2( – 3( (Viser 7+HP og HHxxxx i ()
7+HP, minst 2 topphonnører sjette i (. Benekter 4-kort Major.
2(  –
3(
?

3( 
= 5+( GF. TETA-spørremelding.
3( 
= 5+( GF. TETA-spørremelding.
3NT 
= 22-23HP, BAL. NF.
4( 
= 5+( GF. TETA-spørremelding.
4( 
= 3+♦. GAMMA-spørremelding. 

4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).
4( 
= NF. Ikke slemambitiøs. (Principle of fast arrival).

4NT
= 26+NT
11.3 Puppet Stayman
Puppet Stayman og overføringer brukes etter sterk NT på mer enn 20HP (dvs. NT som første gjenmelding etter åpningene 2( og 2(.), og dessuten på NT-meldinger/innmeldinger på 2-trinnet (2NT = 15-18HP).

2(    -  2(
2NT  -  ?
(=22-23HP) 

Eller:

2(    -  2(
2NT  -  ?
(=22-23HP) 

Eller:

2(    -  2(
2NT  -  ?
(=20-21HP) 


Nå: Puppet Stayman og overføringer:

3(
= Puppet Stayman: (= spørsmål etter 4- eller 5-korts M)
3(
= 4-kort i én eller begge M.
3(
= 4-kort ( (Vridd).
3(
= 4-kort ( (Vridd).
3NT
= Var ute etter 5-korts (/(.

4(
= SLEMINV med 4-4 i (/(.
4(
= CUE med (/( som trumf. Deretter:



4NT
= BLW med ( som trumf.
4(
= NF.
4(
= NF.
4NT
= BLW med ( som trumf.
4(
= Velg M. 4-4 i (/(.Ikke sleminteressert.
3(
= Overføring med 5+(
3(/4(/(
= CUE-bid med ( som trumf.
3NT


= NF.
4(


= NF.
3(
= Overføring med 5+(
3NT


= NF.
4(/(/(
= CUE-bid med ( som trumf.
4(


= NF.
3NT


= Benekter 4/5 kortM.
3(
= Minorstayman.

3NT
= Ingen 4-korts m.

4(

= Minst 4-korts (. 


Etter dette er:



CUE 
= SLEMINV.



4NT
= NF.

4(

= Minst 4-korts (. 


Etter dette er:



CUE 
= SLEMINV.



4NT
= NF.

4(

= CUE med begge: 4+( og 4+(.

4(

= CUE med begge: 4+( og 4+(.

3NT
= NF.

4(
= Sleminteresse i (.


4NT = tar ikke imot INVen (spillemelding)


CUE = sleminteressert.

4(
= Sleminteresse i (.


4NT = tar ikke imot INVen (spillemelding)


CUE = sleminteressert.

4(
= NF. Ikke slemambitiøs.
4(
= NF. Ikke slemambitiøs.

4NT
= Kvantitativ.
11.4 Etter at 2( blir doblet:

Pass
= 0-5HP UBAL eller 0-7HP BAL. Minst H10xx i (. Viser interesse for å spille 2(x.
xx
= Sterk oppfordring til å spille 2(xx. Minst HHxxx i (.
2(
= System
2(/(
= System
2NT
= System

3(/(
= System

11.5 Ved innmeldinger over 2(:

Pass

= Negativ

x

= STRAFF (Sterkt forslag)
Farge

= vises som om ikke doblingen hadde forekommet. 
11.6 Ved innmeldinger over 2( - 2x – TETA/ZETA/GAMMA:

Hvis motparten skulle melder inn etter en spørremelding, vil forsvaret mot dette være at SH benytter DOPI/ROPI som de to første trinnene, under forutsetning av at man fremdeles kan svare under utgangsnivå. Over utgangsnivå vil det være naturlige meldinger.
12  Åpning 2( (Multi)
Åpning 2( er Multi. Åpningen viser :

Svake 2(/( (7-10HP ). I faresonen og i 1. og 2. hånd bør man ha HHxxxx eller bedre(=MAX farge). Utenfor sonen bør fargen MIN være HJ10xxx. Hånden kan inneholde MAX (9-10HP) eller MIN (5-8HP). Svake 2 skal i prinsippet ikke inneholde noen sidefarge i M, og heller ikke så mye som 2 ess.
Eller:

20-21NT eller 24-25NT (hopp). Puppet Stayman og overføringer etter 2(–2(/(–2NT/3NT.
12.1  Svar på 2( Multi:tc "Svar på 2 \:"
2( = Dårlig i (, kanskje bedre i (. Ber om pass med svake 2(, melding av 2( med svake 2(, 2NT med 20-21NT-hånden. (Puppet Stayman og overføringer) og 3NT med 24-25NT-hånden. (Puppet Stayman og overføringer). Direkte hopp til 4M er spillemelding med langfarge i meldt M uansett om motparten har meldt eller ei.
2( -
?

2(
= Dårlig i (, kanskje bedre i (.

2(
= Spillemelding i (. Krav til minst 3(.

3(
= Naturlig SPERR med 6-korts (. Dårlig i M.

3(
= Naturlig SPERR med 6-korts (. Dårlig i M.

3(
= SPERR hvis ÅH har ( (kan være krav hvis ÅH har ().

3(
= KRAV hvis ÅH har ( (SPERR hvis ÅH har ().

3NT
= NF. Forslag til kontrakt.

4(
= Tilpass til begge M. CUE. Ber om CUE i (. Retur til trumffargen hvis hånden er dårlig. Stor sleminteresse:




4( 
= Ikke (–CUE. NF.




4(
= Ikke (–CUE. NF.




4NT 
= BLW. (med ( som trumf)

4(
= Tilpass til begge M.  Meld M! Moderat sleminteresse. Deretter: 4NT = BLW (sleminteresse likevel når ÅH har ().

4(
= Naturlig SPERR med 7+-korts (. Dårlig i M.

4(
= Naturlig SPERR med 7+-korts (. Dårlig i M.

4(
=
 7-8-kortsfarge i ( og spillemelding.
4(
= 7-8-kortsfarge i ( og spillemelding.
12.1.1  Meldinger etter 2( – 2(:
2( -
2(
?

pass
= spillemelding. Har svake 2(.

2(
= Har svake 2(. SH kan nå finne ut mer om hånden.

2NT
= 20-21NT. (Puppet Stayman og overføringer).

2NT
= 24-25NT. (Puppet Stayman og overføringer).

12.1.1.1  Meldinger etter 2( - 2( - 2(:

2( -
2(
2( -
?


pass
= spillemelding

2NT
= INV i NT med max singel (.

3(
=   Beskriv hånden din!

3(

= MIN farge + MIN styrke

3(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge). 

3(
=
NF 

3NT
=
NF 

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
NF 

3(

= MAX farge + MIN styrke

3(
=
NF 

3NT
=
NF 

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
NF 

3(

= MIN farge + MAX styrke

3NT
=
NF 

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
NF 

3NT
= MAX farge + MAX styrke

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
CUE (benekter CUE I lavere farge).

4(
=
NF 

(MAX farge = H H x x x x

MAX styrke = 9-10HP.) 
3(
=
CUE med (-støtte.
3(
=
CUE med (-støtte.
3(
=
NF. 

3NT
=
NF. Forslag til kontrakt.
4(
=
CUE med (-støtte.
4(
=
NF. 

12.1.2  Meldinger etter 2( – 2(:

2( er dårlig i (-kontrakt, men krav til minst 3( hvis svake 2(. Ber om pass med svake 2(, melding av 3( med MIN, CUE med MAX (9-10HP og HHxxxx), 2NT med 20-21NT-hånden. (Puppet Stayman og overføringer) og 3NT med 24-25NT-hånden. (Puppet Stayman og overføringer). 
2( -
2(
= (NF, RF hvis svake 2()

?

pass
= spillemelding. Har svake 2(
2NT
= 20-21NT. Puppet Stayman og overføringer)

3(
= CUE m/svake 2(
3(
= CUE m/svake 2(
3(
= MIN (max 8 HP og ikke mer enn max Hknxxxx)

3(
= CUE m/svake 2(
3NT
= 24-25NT. Puppet Stayman og overføringer)

12.1.2.1  Meldinger etter 2( -  2(/( - 2NT

2(   -
2(/(
2NT -
?


(Etter dette: Puppet Stayman og overføringer)


3(
= Puppet Stayman: Spørsmål etter 4- eller 5-korts (/(.



3(
= 
4-kort i én eller begge M




3(
= 4-kort ( (Vridd)




3(
= 4-kort ( (Vridd)




3NT
= Var ute etter 5-korts (/(.

4(
= SLEMINV med NT-ÅHs M. (4-4 i M).

4(
= CUE med (/( som trumf. Deretter:


4NT
= BLW med ( som trumf

4(
= NF

4(
= NF

4NT
= BLW med ( som trumf

4(
= Velg majorutgang. (4-4 i M).

3(
= 5 kort (
3(
= CUE-bid med ( som trumf.

3NT
= Forslag til kontrakt.

4(
= CUE-bid med ( som trumf.

4(
= CUE-bid med ( som trumf.

4(
= NF.

3(
= 5 kort (
3NT
= 
NF

4(
= CUE-bid med ( som trumf

4(
= CUE-bid med ( som trumf

4(
= CUE-bid med ( som trumf

4(
= 
NF

3NT
= Benekter 4/5 kort i (/(.

3(
= Overføring til (.

3(
= Ja vel

Pass
= Vil ikke høyere

3NT
= Pass eller korriger til 4( med 3+(.

CUE
= SLEMINV. 3NT/4( avslår INVen.

4(
= NF med 6+(.

CUE
= Superfit: Minst 4+(.

3NT
= MAX dobbel (, men stort stikkpotensiale.

4(
= NF.

3(
= Overføring til (.

3(
= Ja vel

Pass
= Vil ikke høyere

3NT
= Pass eller korriger til 4( med 3+(.

CUE
= SLEMINV. 3NT/4( avslår INVen.

4(
= NF med 6+(.

CUE
= Superfit: Minst 4+(.

3NT
= MAX dobbel (, men stort stikkpotensiale.

4(
= NF.

3(
= Minorstayman.

3NT
= Ingen 4-korts m.

4(
= Minst 4-korts (. Etter dette er:

CUE 
= SLEMINV.

4NT
= NF.

4(
= Minst 4-korts (. Etter dette er:
CUE 
= SLEMINV.

4NT
= NF.

4(
= CUE med begge: 4+( og 4+(.

4(
= CUE med begge: 4+( og 4+(.

3NT
= NF.

4(
= Sleminteresse med minst 6+(.
4NT = tar ikke imot INVen (spillemelding)

CUE = sleminteressert. (Deretter: BLW).

4(
= Sleminteresse med minst 6+(.
4NT = tar ikke imot INVen (spillemelding)

CUE = sleminteressert. (Deretter: BLW).

4(
= NF. Ikke sleminteressert.

4(
= NF. Ikke sleminteressert.

4NT
= Kvantitativ.

12.1.3  Meldinger etter 2( – 2NT:

2NT
fra SH er Teknisk krav (RF). NB! Kontrakten skal spilles på den sterke hånden: Derfor skal det overføres direkte med svak ÅH og 3( etterfulgt av vridd M viser sterke svake 2(/(:
2( -
2NT
(RF)

3( 
= Sterke svake 2(/( (MaximumHP og farge)

3( 
= Hvilken farge da?



3( = (. (Vri fargene)


3( = (. (Vri fargene)
3( 
= Svake svake 2( (minimumHP og/eller farge)

3( 
= Svake svake 2( (minimumHP og/eller farge)

3NT 
= 20-21NT

4(
=
Puppet Stayman



4(

= Minst en 4-korts M





4(
= (





4(
= (


4(

= 5(


4(

= 5(

4( 
= Overføring til 4(.



4( 
= Overføring til 4(.



4NT 
= Kvantitativ.

4NT
= 24-25NT (makker svarer på BLW m/sleminteresse)
12.2 Motparten melder inn etter 2( 

Etter 2( – (3(/()
= 
x 
= INV i begge M.





3(
= Stopp i din M.

Etter 2( – (x)
= 
xx
= Vis fargen din.





2(/(
= Egen god farge.





2NT
= Vis verdiene: ”System on”!





3(
= SPERR i din M.

Etter 2( – (2(/()

2NT
= Vis verdiene: ”System on”!





x
= STRAFF hvis makker har fargen/take out.





3(/(
= SPERR med 6-kort (system).



Hvis M4 melder seg inn etter 2( – 2NT, vil 3(/4( fra SH be om preferanse, 3NT vil være spillemelding og x blir STRAFF. Fra ÅH vil x av M hos motparten vise at de har truffet fargen din (eller at du har sterk NT), og pass viser den andre fargen. Ellers vil x av alle andre meldinger hos motparten vise den sterke NT-hånden. Makker vil måtte avgjøre om x skal stå eller om vi har noe annet (mer) i kortene.

13 Høyere åpningsmeldinger
13.1 Svar på åpning 2(: 7-10HP :  5( og 4+(/(
2NT spør etter den andre fargen. Etter 2NT er 3(/4 i meldt m INV. 
Utgangsmelding direkte er spillemelding med egen god farge. Ellers naturlig. Ny farge er krav, 3M/4m er spillemelding (SPERR). Direkte hopp til 4 i motsatt M er sperreutgang med egen langfarge,
13.2 Svar på åpning 2(: 7-10HP   5( og 4+(/(
2NT spør etter den andre fargen. Etter 2NT er 3(/4 i meldt m INV. 
Utgangsmelding direkte er spillemelding med egen god farge. Ellers naturlig. Ny farge er krav, 3M/4m er spillemelding (SPERR). Direkte hopp til 4 i motsatt M er sperreutgang med egen langfarge.
13.3 Svar på åpning 2NT: 5-5 i (+( + 6-11HP
2NT   -
3(
= Preferanse. SPERR.

3(
= Preferanse. SPERR.

3(
= 6-korts god (, og krav 




(H/xx er nok til støtte)


3(
= 6-korts god (, og krav 




(H/xx er nok til støtte)

3NT
= NF

4(
= Større SPERR.


4(
= Større SPERR.


4(
= sperreutgang og spillemelding. NF.

4(
= sperreutgang og spillemelding. NF.

4NT
= BLW med ( som trumf.

5(
= NF. sperreutgang

5(
= NF. sperreutgang

Hvis 2NT-melderen løfter preferanse, har han 6-6/6-5 + max. Hvis motparten blander seg inn, skal SH likevel sperremelde så høyt han tør. Alle M-meldinger vil bli 5+ og RF. NB! Normalt har 2NT-melderen under åpning, men han kan også ha minst 15HP. I så fall vil han vise dette med et CUE etter makkers initielle preferansemelding.


13.4 Svar på åpning 3( & 3( (SPERR)

Ny farge på 3-trinnet
= Naturlig krav

3NT
= NF
4 i samme m
= SPERR (interesse for stamp?)

4 i motsatt m
= CUE-bid

4(/(
= sperreutgang og spillemelding. Egen farge. NF.

4NT
= BLW
13.5 Svar på åpning 3(  (SPERR)

3(
= 
Naturlig krav

3NT
= 
NF
4(/(
= 
CUE-bid

4(
= 
NF.
4(
= 
sperreutgang og spillemelding. Egen farge. NF.
4NT
= 
BLW
13.6 Svar på åpning 3(  (SPERR)

3NT
= 
NF.
4(/(
= 
CUE-bid

4(
= 
sperreutgang og spillemelding. Egen farge. NF.
4(
= 
NF.
4NT
= 
BLW
13.7 Svar på åpning 3NT (Gående m)

4(
= 
Uttakminorfargen

4(
= 
Spør om CUE-bid (kortfarge)

4(/(
= 
sperreutgang og spillemelding. Egen farge. NF.
4NT
= 
Spør om lengde. 5( = 7 osv…

5NT
= 
Spillbar mot renons?
13.8 Svar på åpning 4( (Gående ()


4( 
= (Relé:) Hvor mange?




4(
= 7 kort




4(
= 8 kort




4NT
= 9 kort osv. 


4(/(
= NF

13.9 Svar på åpning 4( (Gående ()

4( (Relé:)
Hvor mange?



4(    = 7 kort



4NT
= 8 kort osv. 

4(/(
= NF
4NT

= BLW
13.10 Svar på åpning 4( & 4(
4(

= NF
Ny farge på 5-trinnet
= CUE-bid

4NT
= BLW
13.11 Svar på åpning 4NT

5(
= 
Ingen ess

5(
= 
(-ess

5(
= 
(-ess

5(
= 
(-ess

5NT
= 
To ess

6(
= 
(-ess

7NT
= 
Tre ess

14 Slemkonvensjoner
14.1 The Principle of Fast Arrivaltc "The Principle of Fast Arrival"
I slemsonen bør man benytte seg av et meget godt prinsipp, nemlig "The Principle of Fast Arrival". Dette prinsippet sier rett og slett at "jo hurtigere man kommer fram til en utgangskontrakt, jo mer sannsynlig er det at vi skal være bare der, og ikke høyere!" Dette er meget nyttig kunnskap å legge seg bak øret når man lurer på om man skal gå videre mot slem eller ei.

14.2 Odds for slem

Når skal du gå videre mot en slem, og når skal du la det være?

Så lenge meldingsforløpet ikke utelukker at en slem kan stå, skal du normalt forsøke å undersøke videre om det finnes flere forutsetninger. Dette betyr i prinsippet at nye CUE viser fortsatt interesse for slem, mens retur til trumffargen er advarende.

Hvis CUE-bidding avslører for deg at du mangler både første- og andrekontroll i en bestemt farge, returnerer du naturligvis til trumffargen på laveste utgangsnivå. Dette er en klar advarsel til makker om at du har fått opplysninger som taler imot å gå videre mot slem. 

I lagbridge finnes det regler for hva som vil være brukbar odds for å melde slemmer: Hvis en lilleslem i verste fall er avhengig av en finesse, meld den!  Hvis den i beste fall er avhengig av en finesse, stopp i utgang. 
En storeslem bør ha ca. 70 % sjanse før du skal melde den.

14.3 Kvantitative 4NT på NT

NT etter NT-melding er alltid kvantitativt. Makker sier pass med MIN for hva han har vist og legger på til 6NT med MAX/tillegg.
14.4 Trumfen er avtalt

Med avtalt trumffarge er 4NT alltid BLW (Roman Key Card Blackwood). 
Uten avtalt trumffarge viser hopp til 4NT BLW med siste meldte meldte farge som trumf, selv om denne ikke skulle være ekte. Når begge har meldt og motparten forstyrrer, er 4NT BLW med makkers farge som trumf.

14.5 Mottak og avslag på SLEMINV
Over 3NT og over minormeldinger (når trumfen ennå ikke er avtalt), vil ny m på 4-trinnet alltid innebære en mild SLEMINV i fargen. Man tar imot (og setter da fargen som trumf) gjennom billigste CUEBID, mens avslaget alltid heter 4NT.
14.6 Roman Key Card BLW: 4NT
I BLW regnes trumf konge som det 5. esset (= Key Card = nøkkelkort). Trumffargen bør være avtalt, og i fall det er noen som helst tvil, er avtalt trumffarge den siste meldte fargen før et eventuelt hopp til 4NT. BLW kan naturligvis brukes av beggemakkerparet, og på samme måte som meldingen kan hjelpe oss til å finne en spesifikk slem fordi nøkkelkortene er til stede, kan konvensjonen også hjelpe oss til å finne ut når vi bør stoppe under slem når trumfkvaliteten er for dårlig og eller det mangler for mange nøkkelkort: 

14.6.1 Svar på BLW
1. trinn
= 5(
= 0 eller 3 ess

2. trinn
= 5(
= 1 eller 4 ess

3. trinn
= 5(
= 2 ess uten trumf dame

4. trinn
= 5(
= 2 ess med trumf dame

5. trinn
= 5NT
= 1 eller 3 ess og renons i en farge

6. trinn
= 6 i en farge under trumf
= 2 ess og renonsmeldte farge

7. trinn
= 6 i trumffargen:   
= 2 ess og renons i høyereliggende farge

14.6.2 Muligheter etter svar på BLW
Etter at SH har vist antall nøkkelkort har 4NT-melderen følgende muligheter:

a)
Han kan melde 5 i trumf hvis det mangler 2 (eller flere) nøkkelkort (KC).

b)
Han kan melde 6 i trumf dersom det kun mangler 1 KC, eller dersom man har alle nøkkelkortene, men det mangler spillestikk (/HP) for å ha nok til storeslem.

c) 
Han kan spørre etter trumf Dame dersom svaret var 5( eller 5(. Og senere kan han spørre etter konger med 5NT hvis makker har trumf Dame og det er plass nok til dette.

d) 
Han kan melde 5NT som spørsmål etter konger. Dette viser storesleminteresse og bekrefter at makkerparet har alle 5 KC samt trumf Dame.

e)
6 i en farge under trumf etter svar på 4NT ber makker melde storeslem med 3. kontroll (dame eller dobbelton) i fargen.

14.6.2.1 For mange nøkkelkort mangler:

(K 9 


(D kn 6

(E 10 5 4 2 


(D 9 8 3
(E K D 6 3 


(10 4
(9 


(E D 8 5

1(


3(

(10-13HFP med 4-korts (-støtte)
4NT 1) 


5( 2)

Når ÅH ser at 2 KC mangler vet han at slem maksimalt
5( 3)




vil ha 50% sjanse (hvis vi mangler trumfkongen,
1) BLW. 




men makker har trumfdame og trumfknekt).

2) 1 eller 4 KC. 

3) Mangler 2 KC


14.6.2.2 Det mangler bare 1 nøkkelkort/man har ikke nokHP til 7:

(K 9 


(D kn 6

1( 
-
2NT 
(13+HP med 4-korts (-støtte)
(E 10 5 4 2 


(K D 9 3

4NT 1) 
-
5( 2)
1) BLW. ( er avtalt trumf.
(E K D 6 3 


(10 4

6( 3)


2) 2 KC pluss trumf dame 

(9 


(E D 8 5




3) Mangler 1 KC

Når ÅH får svaret på 4NT, ser han at 1 KC mangler, og vet at lilleslem er sikker.  Men vi mangler et ess eller trumfkongen, men makker har trumfdame og trumfknekt).

14.6.3 Trumf dame-spørsmålet:

Etter svaret 5( (0-3 KC) og 5( (1-4 KC) er billigste fargemelding (utenom trumf og NT) spørsmål etter trumf Dame. 
På trumf Dame-spørsmålet er svarene:
5 i trumffargen 
=  
Benekter trumf Dame.
5NT

=  
Har trumf Dame + kongen i en overliggende 




farge i forhold til trumffargen.
Ny farge (5 eller 6)
= 
Har trumf Dame + kongenmeldt farge 




(konger meldes alltid nedenfra).
6 i trumffargen
=  
Har trumf Dame, men ingen side-konger.
Man har lov til å spørre etter trumf Dame selv om det mangler et KC. Dette kan være nyttig for å greie å unngå de slemmene der man mangler ett Ess og trumfdamen.

En nyttig tilleggsregel er at SH kan melde som om han har trumf Dame hvis han vet at makkerparet har minst 10 trumf til sammen. Trumfen vil jo da sitte 2-1 i hele 78% av tilfellene. Og i de tilfellene hvor den sitter 3-0 vil man kunne finesse damen halvparten av gangene. Her er et eksempel på trumfdame-spørsmål etter at man har funnet ut at man har 4 KC:

(E 2



(K D kn 3
(K 10 5 4



(E kn 8 3
(E kn 



(K 3
(D 9 6 4 3 



(K 10 5 
1( 



1( (Minst 4-korts () 

1( (Minst 3()



1( (4-korts ( også)
2( (Minst 4(+13-14HFP)

4NT1)
5(2) 



5(3)
5(4) 



pass
1) BLW 

2) 0 eller 3 KC 

3) Har du trumf Dame? 

4) Retur til trumffargen: Nei!

5) Mangler 1 KC samt trumf Dame. 

Dermed vet du at det er liten sjanse for at slemmen er god og passer.
Etter svaret på trumf dame-spørsmålet (eller direkte etter svaret på esse-spørsmålet) kan man spørre etter spesifikke konger med 5NT (hvis svaret på trumf dame-spørsmålet viste en konge også, skal denne naturligvis ikke vises en gang til):
14.6.4 Konge-spørsmålet
Etter at svarer har vist antall KC, kan 4NT-melderen spørre etter spesifikke konger med 5NT. Man kan også spørre direkte etter konger ved å melde 2 farger høyere enn svaret på BLW. Både denne meldingen og 5NT-spørsmålet garanterer at makkerparet har kontroll over alle 5 KC samt trumf Dame. SH melder sine konger nedenfra. Farger han hopper over er farger han benekter kongen i. Hvis det er spurt etter trumf dame, vil neste ledige farge (utenom trumf) kunne spørre etter konger (sparer melderom). Dette gjelder særlig når svaret på dame-spørsmålet var 5NT eller høyere.
Kongespørsmålet vil alltid være storeslem-INV. Når alle ess er vist, bør SH derfor vurdere stikkpotensialet. Hvis han eksempelvis har en lang, gående farge som han ikke har fått vist, eller betydelige merverdier i form av uviste honnører) kan dette være nok til å legge kontrakten i storeslem. Hvis Konge-spørgeren melder en ny farge under trumffargen etter svaret, er dette spørsmål etter ytterligere uviste verdier. En konge til (eller andre betydelige uviste merverdier) vil da normalt være nok til å legge kontrakten på 7-trinnet.
Her er et eksempel til på damespørsmålet med kongesvar:

(K D 6 5 



(E 9 8 3 2

(7 2 





(E K D kn 10
(E K 





(4
(E 7 6 4 3 



(9 5

1NT 





2(
2( 





4NT1)
5(2) 





5(3)
6(4) 





7NT5)
1) BLW med ( som trumf. 

2) 0 eller 3 KC. 

3) Har du trumf D? 

4) Fargemelding = Ja, og ruter konge også!

5) Kan telle meg frem til 13 stikk.

14.6.5 6 i underliggende farge etter svar på 4NT
6 i en farge under trumf etter svar på 4NT ber makker melde storeslem med 3. kontroll (dame eller dobbelton) i fargen.

14.6.6 DOPI/ROPI

Brukes ved innmelding over 4NT (BLW). Dobler viser 0 (=1. trinn = 0 eller 3 ess) Pass viser 1 (=2. trinn = 1 eller 4 ess). Første farge utenom trumfen viser 3. trinn = 2 ess uten trumf dame og 2. farge viser 4. trinn = 2 ess med trumf dame.

Naturlig Setter opp BLW: dame-spørsmålet (1 farge høyere enn svarfargen, men ikke trumffargen) og konge-spørsmålet = 5NT eller eventuelt fargen over svaret på damespørsmålet (hvis svaret på BLW viste damen) to farger høyere enn svaret på BLW når dette ikke viste damen). Heller ikke som svar på disse skal man melde keycard-verdier i en eventuell vist renonsfarge.

På kongespørsmålet skal SH melde sine konger nedenfra. Kongespørsmålet er i seg selv en storeSLEMINV, og garanterer at 1. kontroll er til stede i alle farger + trumf dame.  Med to sidekonger (ingen av dem i en eventuell renonsfarge) bør SH løfte til 7, selv om makker slår av i 6.

14.7 ”Store Frie 5NT”
2(    -  2(
5NT  -  6(
= 
Ess eller konge



6(
= 
Damen



6(
= 
Ingen topphonnør, men ekstra lengde



6(
= 
Ingen topphonnør, ikke ekstra lengde



6NT
= 
To topphonnører




  7 i trumf
=
3 topphonnører

Etter svaret 6( kan det spørres om ekstra trumflengde med 6(. 6( viser da ekstra lengde, 6( benekter.

Ved reduserte skalaer (avhengig av trumffargen) kuttes først 6(-svaret, deretter 6(.

Når kløver er trumf brukes 5( som «store frie». 5NT viser da E/K/D mens 6( viser ingenting.

14.8 Exclusion BLW
1(  

-  
2NT/4(/4(/4(
5(/(/(
= -
? 
= Exclusion BLW. Blakk! 




Ikke meld av ess i denne fargen!








1. trinn
= 0 eller 3 ess








2. trinn
= 1 eller 4 ess








3. trinn
= 2 ess uten trumf dame








4. trinn
= 2 ess med trumf dame

Uvanlig hopp til 5-trinnet som viser renons vil samtidig være RKC-BLW. SH skal naturligvis ikke melde av keycard-verdier i renonsfargen. DOPI/ROPI ved innmelding. Hvis motparten melder, blir første trinn dobler og deretter PASS (D0 P1) Hvis motparten dobler blir første trinn redobler, og deretter 2. = PASS (R0 P1).

Makker returnerer til trumf med 0 ess, melder 1 trinn for 3 ess, 2 trinn for 1/4 ess og 3 trinn for 2 ess uten trumf dame og 4 trinn for 2 ess med trumf dame. Retur til trumffargen på billigste meldetrinn er alltid det svakeste du kan svare.

Naturlig Setter opp BLW: dame-spørsmålet (1 farge høyere enn svarfargen, men ikke trumffargen) og konge-spørsmålet fargen over svaret på damespørsmålet (eller hvis svaret på Exclusion Blw. viste damen) eller på en av to måter: a) laveste melding i NT hvis dette er på 5-trinnet eller lavere ogmotsatt fall direkte: b) to farger høyere enn svaret på Excluxion Blw når dette ikke viste damen). Heller ikke som svar på disse skal man melde keycard-verdier i renonsfargen.

På kongespørsmålet skal SH melde sine konger nedenfra. Kongespørsmålet er i seg selv en storeSLEMINV, og garanterer at 1. kontroll er til stede i alle farger + trumf dame.  Med to sidekonger (ingen av dem i renonsfargen) bør SH løfte til 7, selv om makker slår av i 6.

14.8.1 I stampeposisjon:

Vi har vist superfit, og motparten melder 6x:


I 2. hånd
= 
pass
= 0-1 motspillsstikk




x
= 2 motspillsstikk


I 4. hånd
= 
(makker har passet og vist 0-1 motspillsstikk)





pass
= 2 motspillsstikk





x
= 1 motspillsstikk (makker stamper med 0)





Stamp
= 0 motspillsstikk
14.9 Spørremeldinger
Spørremeldinger brukes kun av en hånd som er eller kan være vesentlig sterkere enn den andre hånden, og spørremeldingene er i henhold til «Avansert Presisjon» TETA, ZETA, ETA, GAMMA og EPSILON. TETA brukes kun etter ÅHs 2♣ + SHs svar. ZETA brukes kun etter 2♣ - svar – hopp i egen farge. ETA brukes kun etter 1♦ åpning og vist 4-4-4-1♣-fordeling. GAMMA kan derimot brukes av SH etter flere åpningssekvenser: 1♣ - 2♣, 1♦ - 2♦, 1♥/1♠ - 2NT, 1♥/1♠ - 2♦/♥ - 2♥/♠ - 2NT, og dessuten av ÅH etter 2♣ + fargesvar (før eller etterTETA). EPSILON brukes etter svaret på TETA, (men melding av makkers farge vil være GAMMA), ZETA og GAMMA (og etter fornyede spørremeldinger i samme farge). 
14.9.1 TETA-spørremeldinger:

Når ÅH etter svaret på 2♣ melder en fargemelding, er dette TETA. SH skal nå fortelle hvor god tilpasning han har til denne fargen:

2♣
-
2♦
2♥

= TETA



?

2♠
=
(1 trinn): ♥x x eller dårligere (1 trinn). Hvis SH bare går ett trinn, er ÅHs melding av SHs meldte farge GAMMA, mens ny farge fra ÅH vil være ny TETA i denne nye fargen. Hopp i ny farge = EPSILON. ÅH kan ikke TETA-spørre i mer enn 2 farger, og kan heller ikke GAMMA-spørre hvis han melder ny TETA (men kan melde GAMMA etter fornyet TETA), så etter svaret på 2. TETA er ny farge EPSILON, selv i SHs meldte farge. 

2NT
=
(2 trinn): ♥x x x. Hvis SH går minst 2 trinn, er trumfen fastlagt, og ny farge er direkte EPSILON. Når SH viser minst H x x i ÅHs farge, vil melding av SHs farge være EPSILON og ikke GAMMA.Ny farge er nå TETA i denne fargen. ÅHs støtte av SHs meldte farge er GAMMA, mens hopp i ny farge = EPSILON.

3♣
=
(3 trinn): ♥H x x. 

3♦
=
(4 trinn): ♥H H x.

3♥
=
(5 trinn): ♥x x x x(x).

3♠
=
(6 trinn): ♥H x x x(x).

3NT
=
(7 trinn): ♥H H x x(x).



4♣
=
(8 trinn): ♥E K D x(x)

Etter svaret på TETA følger altså enten en GAMMA, en ny TETA eller en EPSILON. Melder han samme farge en gang til, er dette fornyet TETA, og spør etter valøren på viste honnører:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:



Første trinn
= D




Andre trinn
= K




Tredje trinn
= E

b) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:




Første trinn
= K D




Andre trinn
= E D



Tredje trinn
= E K
Etter 2♣ svarer SH slik han er vant til fra før. Når ÅH melder en ny farge uten hopp, er dette TETA i den nye fargen. Melder ÅH en ny farge med hopp, setter dette trumfen og er Zeta. Melder ÅH svarhåndens farge på direkten eller støtter en farge meldt av SH, enten før eller etter negativt svar på TETA/fornyet TETA, er dette «GAMMA». Utviklingen etterpå er i henhold til «EPSILON». Det vil også være EPSILON i makkers meldte farge (og ikke GAMMA) når svaret på TETA etablerer en trumffarge (to trinn eller mer). 

Altså aldri CUE når åpneren har en fargehånd på minst 20HP eller har innledet med en TETA, ZETA eller GAMMA, med mindre ÅH frigjør meldingsforløpet gjennom å melde NT under utgangsnivå, 3NT etter etablert fargetilpasning i M eller han «går ned» i 4♥/♠. Dette gjør at SH står fritt i å gå videre på naturlig måte (CUE/BLW) hvis han har vesentlige verdier han ikke har fått vist ennå. 

Eksempel:


2♣
-
2♠

?


2NT

= 22-23NT




3♣
= Puppet Stayman osv.


3♣

= TETA




Etter svaret på TETA: fornyet TETA, GAMMA eller EPSILON.


3♦

= TETA


3♥

= TETA


3♠

= GAMMA




Etter Svaret på GAMMA: Ny farge = EPSILON.


3NT

= 26-27NT


4♣

= ZETA




Etter svaret på ZETA: fornyet ZETA, GAMMA eller EPSILON.


4♦

= ZETA


4♥

= Ingen slemambisjoner (Principle og fast arrival).

4♠

= Ingen slemambisjoner (Principle og fast arrival).
14.9.2 ZETA-spørremeldinger:

Hvis ÅH etter svaret på 2♣ hopper i ny farge, setter dette fargen som trumf og er ZETA, en spørremelding etter hva SH har i denne fargen (og GF).

2♣
-
2♦
3♥

= ZETA.



?



3♠
=
(1 trinn): ♥x/-.



3NT
=
(2 trinn): ♥x x/H.



4♣
=
(3 trinn): ♥x x x/H x.



4♦
=
(4 trinn): ♥ x x x x/H x x.



4♥
=
(5 trinn): ♥ H H x.



4♠
=
(6 trinn): ♥H x x x.



4NT
=
(7 trinn): ♥H H x x.



5♣
=
(8 trinn): ♥E K D(x).

Hvis SH bare går ett trinn kan ÅH oppheve Epsilon-sekvensen ved å melde NT eller «gå ned» i 4♥. Dette betyr at man går tilbake til normale meldinger (CUE). Da kan SH vise fram det han har hvis han har noe. Ny farge fra ÅH blir imidlertid EPSILON. NB! Med singelton eller renons i trumf får makker som svar på EPSILON kun lov til å melde ekte kontroller.

Ny farge fra ÅH blir EPSILON. Etter at SH har gått minst 2 trinn etter ZETA kan SH melde ekte og stjelekontroller om hverandre. Hvis ÅH derimot gjentar hoppfargen, er dette gjentatt ZETA. Dette spør om hvilke(n) honnør(er) makker har i Zeta-fargen. Svarene er:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:





Første trinn 
= D





Andre trinn 
= K




Tredje trinn 
= E

a) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:





Første trinn 
= K D





Andre trinn 
= E D





Tredje trinn 
= E K

NB! ÅH kan en sjelden gang innlede ZETA-maskineriet med en 4-kortfarge, men men bør være klar over konsekvensene.
14.9.3 GAMMA-spørremeldinger:

GAMMA er en spørremelding etter hvor god SHs farge er. GAMMA brukes av SH etter disse sekvensene: 1♣ - 2♣ (GF), 1♦ - 2♦ (GF), 1♥/♠ - 2NT (GF), 1♥/♠ - 2♦/♥ - 2♥/♠ - 2NT og av ÅH etter: 2♣ - 2NT - 3♥, 2♣ - 2♠ - 3♠, 2♣ - 3♣/♦ - 4♣/♦. 
GAMMA er nødvendigvis nødt til å se litt forskjellig ut i de forskjellige sekvensene, men et fellestrekk er at når SH har vist en egen 5+farge i svaret på 2♣ (2♠/2NT/3♣/3♦), eller SH krever (GF) med tilpass etter 1♣/♦/♥/♠, vil ÅHs melding av denne fargen være GAMMA direkte etter 2♣ (og også etter 2♣ - fargesvar – TETA – Negativt svar), og dessuten vil alle meldinger etter 1♣/♦/♥/♠ som viser GF og tilpass (= omvendte minorhøyninger etter 1♣/♦ og 2NT som viser 3-4-korts tilpasning til åpningsfargen i M og GF være GAMMA på SH. 
Et annet fellestrekk er at der det stilles minimumskrav til fargen, vil 1. trinn alltid vise den dårligste fargen man kan ha. GAMMA spør altså etter hvordan den aktuelle fargen ser ut. GAMMA brukes altså enten når ÅH er spesielt sterk, eller når SH kan være det. ÅH kan dessuten bruke GAMMA etter 2♣ og negativt svar på TETA. Da fastsetter GAMMA SHs farge som trumf, og svarene på GAMMA er etter vist M (minst H 10 x x x):

a) De normale svar på GAMMA forekommer hvis ÅH har vist 5-kort uten noe krav til fargens utseende:

1. trinn
=
x x x x x. 


2. trinn
=
H x x x x. *)  


3. trinn
=
H H x x x.  


4. trinn
=
H x x x x x.  


5. trinn
=
H H x x x x. **)  


6. trinn
=
E K D x x(x).
*) NB! Hvis GAMMA-svareren har vist en farge som det er satt kvalitetskrav til, som for eksempel etter 2♣ - 2♠, som lover H 10 x x x i ♠, vil trinn 1 bli H 10 x x x i fargen: 

1. trinn
=
H 10 x x x. 


2. trinn
=
H H x x x. 


3. trinn
=
H x x x x x.  


4. trinn
=
H H x x x x.  


5. trinn
=
E K D x x(x).

**) Etter vist m etter 2♣ åpning (SH lover i utgangspunktet minst H H x x x x):


1. trinn
=
H H x x x x. 


2. trinn
=
E K D x x x.

3. trinn
=
H H x x x x x.


4. trinn
=
E K D x x x x osv.

Etter svaret på GAMMA er ny farge EPSILON. Gjentagelse av SHs farge vil være fornyet GAMMA, og spørre etter hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:



Første trinn

= D




Andre trinn

= K




Tredje trinn

= E


b) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:



Første trinn

= K D




Andre trinn

= E D




Tredje trinn

= E K

Etter svaret på fornyet GAMMA, er ny farge EPSILON. 

NB! Etter positivt svar på TETA (SH går 2 trinn og viser x x x i ÅHs farge), er denne fargen satt som trumf, og melding av SHs farge vil være EPSILON og ikke GAMMA.

Hvis GAMMA-spørgeren etter TETA (og også eventuelt etter GAMMA) velger å ikke gjenta GAMMA eller melde EPSILON, men melder NT under utgangsnivå, 3NT med ♥/♠ som avtalt trumf eller «går ned» i 4♥/♠, er dette beskjed om å gå tilbake til «normalt» meldingsforløp. SH står da fritt i selv å ta videre sleminitiativ med CUE/BLW med en vesentlig sterkere hånd enn han har fått vist hittil.
b) Hvis åpningsmeldingen kan innebære 2-kort (etter åpning 1♣/♦), vil svarene på GAMMA bli:


1. trinn
=
x x / x x x. (NB! Etter 1♦ vil dette bety 18-19NT)

2. trinn
=
x x x x / x x x x x.  


3. trinn
=
H x x x.  


4. trinn
=
H H x x.  


5. trinn
=
H x x x x.  


6. trinn
=
H H x x x.


7. trinn
= 
H x x x x x,


8. trinn
=
H H x x x x.


9. trinn
=
E K D x (x)(x). 
Etter svaret på GAMMA er ny farge EPSILON. Gjentagelse av SHs farge vil være fornyet GAMMA, og spørre etter hvilken(/hvilke) honnør(/er) SH har:


a) Hvis svarhånden har vist 1 honnør:



Første trinn

= D




Andre trinn

= K




Tredje trinn

= E


b) Hvis svarhånden har vist 2 honnører:



Første trinn

= K D




Andre trinn

= E D




Tredje trinn

= E K

Etter svaret på fornyet GAMMA, er ny farge EPSILON.

14.9.4  ETA-spørremeldinger:

Når ÅH etter 1♦ åpning viser 4-4-4-1, er dette alltid med singel kløver. Når SH melder en av hans farger, er dette ETA i fargen, og setter fargen som trumf. ÅH svarer:


Første trinn

=
kn x x x eller dårligere.


Andre trinn

=
H x x x (H = E/K/D).


Tredje trinn
=
H kn x x.


Fjerde trinn

=
H H x x.


Femte trinn

=
E K D x.

ETA-fargen anses for å være trumffargen, og mye farger fra SH blir nå EPSILON. NB! ETA kan kun brukes under utgangsnivå. Melder SH NT under utgangsnivå, er dette et signal til å gå over til naturlige meldinger.
14.9.5   EPSILON-spørremeldinger:

Etter svaret på TETA, ZETA, ETA og GAMMA, (eller etter fornyede spørremeldinger i samme farge) vil ÅHs melding av ny farge være EPSILON i den nye fargen. Denne spør om hva slags kontroller SH har i den meldte fargen. SH svarer:
Første trinn
= Ingen topphonnør eller kontroll i fargen (x x x minst).

Andre trinn
= 3. ktr. i fargen (D x x/x x).

Tredje trinn
= 2. ktr. i fargen (K x/x).

Fjerde trinn
= 1. ktr. i fargen (E/-).
Hvis ÅH melder samme EPSILON-farge igjen med en gang, er dette gjentatt EPSILON, og spør om vist kontroll var stjelekontroll eller ekte kontroll.

Første trinn
= Stjelekontroll basert på kortfarge.


Andre trinn
= Ekte kontroll (honnør i fargen).

Melding av ny farge etter svaret på EPSILON er ny EPSILON, denne gangen i den nye fargen. Svarene er de samme.

Hvis ÅH har meldt EPSILON i to farger og så returnerer til den første, er dette spørsmål om ekstrakontroller i fargen.


Hvis svarhånden har vist 3./2./1. ktr.:


Første trinn
= Ingen andre kontroller i fargen.



Andre trinn
= Jeg har også 3. kontroll [1. svar viste 1. eller 2. ktr. 





(= D eller dobbelton)]


Tredje trinn
= Jeg har også 2. kontroll [1. svar viste 1. kontroll 





(= esset singel eller renons)]
En lur regel er å planlegge EPSILON godt, med tanke på hvilke svar man tåler. Det er vanligvis lønnsomt å starte EPSILON i den høyeste av 2 farger man har tenkt å spørre i.
NB! Hvis motparten blander seg inn i meldingsforløpet etter en TETA, ZETA, GAMMA, ETA eller EPSILON, vil DOPI/ROPI alltid være de to første trinnene etter EPSILON. For de andres del, vil meldingsforløpet gå over til å bli naturlig når motmeldingene blir så høye at svaret kommer over utgangsnivå.
15 Egne innmeldinger

15.1 Opplysende doblinger (= Take-Out = TO):

TO viser normalt 4 kort i motsatt M, minst 4-3 i M over minoråpning. Unntak fra dette er en oversterk hånd, 17HP+ UBAL eller 19HP+ BAL.

Kan unntaksvis være (Kxx - (x - (EDxxx - (Kxxx eller tilsvarende over 1(, men TO viser i prinsippet 4-kort i den andre M. Etter alle TO på 2-trinnet brukes 2NT som Lebensohl. Direkte fargemelding blir derfor INV.

Makker svarer på en TO med fargemelding (=0-7HP), Hoppmelding (=8-11HP) NT (= 8-11HP og hold) og Overmelding (=egen åpning). TO blir i dette systemet også en utvidet sak, siden vi sjelden bruker STRAFFer på 1, 2 og 3-trinnet. Slike TOer har det felles at de viser tillegg og ønsker en melding til fra makker (og absolutt ikke nødvendigvis pass!).

Hvis motparten bruker overføringsmeldinger på 1kl-åpning, vil x av overføringsmeldingen vise 5+ i den fargen og melding av overføringsfargen vil være TO. 

Eks.: 

(1()
–
p
–
(1()
-
?
(1( 
= viser 4-korts (.)






Pass
= Dårlig hånd







x
= 5+(. Utspillsx.






1(
= TO. 4(.






1(
= Vanlig innmelding: 5+(.






1NT
= 15-18HP Jevn.






2(
= 6-5 i umeldte (=uviste) Vil være 








lenger i laveste (().






2(
= 6+(. StampeINV. Svak.







2(
= 6-5 i umeldte (=uviste) Vil være 








lenger i høyeste (().







2(
= 6+(. StampeINV. Svak.






2NT
= 6-5 i umeldte (=(+()
Svarene på makkers TO forandrer seg litt i takt med det motstanderen i 3. hånd viser:

Eksempel 1:

(1()
-
x

-
(p)
-
?

1(
= 
0-6. Kan være advarsel med svært


LiteHP og 3-korts (.

1NT
=
7-10(10)HP. Trenger ikke å ha


Hold i (.

2(
=
0-7
Minst 4-korts (.
2(
=
0-7
Minst 4-korts (.
2(
=
RF. Krever ny melding Etter dette


Vil ny farge være GF.

2(
=
7-10
Minst 4(.
2NT
=
10-13
Ikke 4(. Har (-hold. Inv.
3(
=
8-11
Minst 5(. NF.

3(
=
8-11
Minst 5(. NF.
3(
=
GF. Spør etter (–hold.
3(
=
10-13
Minst 4(.
3NT
=
NF.
4(
=
Renons. Minst 4(.
4(
=
Renons. Minst 4(.
4(
=
Renons. Minst 4(.
4(
=
14+
Minst 4(.
4NT
=
BLW med minst 4(.
Eksempel 2:

(1()
-
x

-
(xx)
-
?

1(
= 
0-6. Kan være advarsel med svært



LiteHP og 3-korts (.

1NT
=
7-10
Jevn hånd uten 4(.

2(
=
0-7
Minst 4-korts (.

2(
=
0-7
Minst 4-korts (.

2(
=
7-10
God høyning til 2(.

2(
=
0-6
SPERR med minst 4(.

2NT
=
Minst 5-5 i m og 0-7.

3(
=
SPERR med minst 6(. NF.

3(
=
SPERR med minst 6(. NF.

3(
=
Singel ( og minst 4(.

3(
=
7-10
SPERR med minst 4(.

4(
=
Renons. Minst 4(.

4(
=
Renons. Minst 4(.

4(
=
Renons. Minst 4(.

4(
=
NF.

Eksempel 3:

(1()
-
x

-
(2()
-
?

2(
=
7-10
Minst 5-korts (.

2(
=
7-10HFP. God høyning til 2(.

2(
=
3-6HFP. SPERR med minst 4(.

2NT
=
10-13
INV uten 4(.

3(
=
Spørsmål etter (-hold.

3(
=
SPERR med minst 6(. NF.

3(
=
Spørsmål etter (-hold. Ikke 4(.

3(
=
10-13HFP. INV med minst 4(.

4(
=
Renons. Minst 4(.

4(
=
Renons. Minst 4(.

4(
=
Renons. Minst 4(.

4(
=
NF.

4NT
=
BLW med minst 4(.

Eksempel 4:

(1()
-
pass
-
(1()
-
?

x
=
minst 4-4 i (/(. MAX 10HP hvis passet.

1(
=
8+HFP. Minst 5(.

1(
=
8+HFP. Minst 5(.

1NT
=
15-18(7-10 hvis passet først). BAL.

2(
=
Viser begge M, lengst i (. (Kompl.farge)
2(
=
Viser begge M, lengst i (. (Kompl.farge)
2(
=
SPERR m/6+(.
2(
=
SPERR m/6+(.
2NT
=
SPERR med 5+( og 5(.
3(
=
Spørsmål etter (-hold. 3NT viser hold
3(
=
Spørsmål etter (-hold. 3NT viser hold
3(
=
SPERR m/7+(.

3(
=
SPERR m/7+(.
3NT
=
Sjansemelding med lang, gående farge + hold.
15.2 Lebensohl.
Lebensohl benyttes av SH for å skille mellom en hånd på minst 7HP og en svakere hånd (0-6HP) med ønske om å spille delkontrakt. Den svake håndtypen innledes med 2NT som ber om 3(, som svarer da eventuelt korrigerer. Dersom svarer ikke melder 2NT, men farge på 3-trinnet lover han minst 7+HP. Lebensohl benyttes i følgende tre situasjoner:

a) Makker dobler opplysende over fiendes M på 2-trinnet:


(2()
x
(p)
?
b)  
Makker dobler opplysende over fiendes støtte i M på 2-trinnet:

(1()
x
(2()
p
(p)
dobl
(p)
?

Fargemelding viser nå en ok hånd (7+HP), mens 2NT viser max 6HP og ber om 3( som svarer kan korrigere til riktig enfargehånd. Dersom den sterke hånden har 20+H(F)P, skal han ikke akseptere overføringen til 3(, men normalt melde 3(!

a) I eget meldingsforløp når ÅH har reversert:

1(
(p)
1( (=()
(pass)

2(/(
(p)
?

og

1(
(p)
1( (=()
(pass)

2(
(p)
?

og

1(
(p)
1(
(pass)

2(
(p)
?

Svarer setter nå på bremsen med 2NT (Lebensohl) mens alle fargemeldinger er GF og minst 7HP.

15.3 Innmelding av farge:

På 1-trinnet kan innmeldingene være først og fremst utspillsdirigerende (8-15HP og 5-kort), men i prinsippet brukes konstruktive innmeldinger på billigste nivå. På 2-trinnet viser innmelding nesten alltid i nærheten av en ÅH (10-15HP og 5-kort).  Men hvis motparten har meldt på begge hender, kan innmeldingen være svakere (utspillsdirigerende). 
 Med sterkere hånd enn 15HP dobler man alltid før man viser fargen. 
Det kan være fristende å melde inn selv en 4-kortfarge, dersom denne bare er sterk nok.  Med E K D x i ( vil man fort melde inn 1( fordi denne meldingen a) gjør det vanskeligere for motparten å melde, b) genererer så å si alltid et godt utspill og c) bringer motparten bort fra ideen om å prøve seg i 3NT uten hold.
15.3.1 Svar på innmelding i farge 

Makker svarer på en innmelding etter pass i mellomhånden som om makker skulle ha åpnet i fargen. Etter innmelding 1(/( fra makker og 1(/pass/x i mellomhånden vil  SH etter avtale kunne forholde seg som etter åpning 1(/(, dog med en liten skjeling ned mot det faktum at motparten har åpnet. Dette bør eventuelt være avtalt i makkerparet på forhånd, slik at man vet hvordan man forholder seg.
Om motparten korrumperer vårt system, vil overmelding av motpartens farge vise en god løft i makkers meldte farge. Hopp til 3 i motpartens farge ber makker om å melde 3NT med hold i fargen. 
Når du balanserer på 2-trinnet, vil 2NT fra makker bety at han ønsker å spille 3NT hvis du har ”full” åpning:



(T87542



(43



(A6



(AQ7


(Q3

(AK6


(AQJT2

(K7


(J2
N/NS
(Q9853


(KT86

(J92


(J9



(9865



(KT74



(543


Vest
Nord
Øst
Syd



1(
pass
pass

2(
pass
?




pass
=
For dårlig til noe annet.




2(
=
God løft til 3(.




2NT
=
 Meld 3NT med 13+HP (ellers 3().



3kl
=
5-kort NF.



3ru
=
5-kort NF.



3(
=
SPERR i (.



3(
=
 Meld NT med (-hold.



3NT
=
NF.
15.3.2 Hoppinnmeldinger 
er SPERR og kan være svært tynne både på 2- og 3-trinnet.

15.4 1NT-innmelding
1NT innmelding viser 15-18HP, BAL også i 4. hånd. Systemet er det samme som etter åpning 1NT. Hvis motparten dobler 1NT, brukes Nilslands Slinkninger. 10-14NT vises gjennom TO.

15.5 Hoppinnmelding 2NT (Marmic i forsvar) 
viser minst 5-5 i de to laveste av de umeldte fargene, og kan være sterk eller svak. Etter 1♣ som kan vise minst 2-kort viser meldingen ♦ + ♥. Kun hvis 1♣ er helt falsk og ikke viser noe antall viser meldingen ♣ + ♦. Den svake hånden vises gjennom å passe makkers preferanse, mens den sterke hånden vises gjennom å melde en gang til (minst 15HP).
15.6 Vanlig innmelding 2NT 
er 15-18HP BAL, også (1M)  -  pass  -  (2M)  -  2NT. Det brukes likt system som etter 2NT-åpning (Puppet Stayman og overføringer). 
15.7 Hoppinnmelding 3♣ (Navn)
viser minst 5-5 i den høyeste og den laveste av de to umeldte fargene, og kan være sterk eller svak. Den svake hånden vises gjennom å passe makkers preferanse, mens den sterke hånden vises gjennom å melde en gang til (minst 15HP).
15.8 Overmelding av motpartens farge (CUE)

viser minst 5-5 i M over minoråpning, og minst 5-5 i den andre majoren og en ukjent m over majoråpning. Man kan være sterk eller svak. Den svake hånden vises gjennom å passe makkers preferanse, mens den sterke hånden vises gjennom å melde en gang til (minst 15HP).
(1()  -  2(  -  (pass)  -  ?

2(
= Har dessverre ingen ting!.

2NT
= er makker melde minoren. Kan være svak og kan være INV med (.
3(
= Vil spille partnerens m, men har litt kort (8-11HP)

3(
= SPERR med 4 kort (.
Hvis motparten viser begge (/(, så vil TO vise begge (/( (minst 4-4). Overmelding i ( vil vise minst 5-4 i (/(, lengst i ( (komplementærfargen), og overmelding i ( vil vise minst 5-4, lengst i ( (komplementærfargen).
På samme måten: hvis motparten viser begge (/(, så vil TO vise begge (/( (minst 4-4). Overmelding i ( vil vise minst 5-4 i (/(, lengst i ( (komplementærfargen), og overmelding i ( vil vise minst 5-4, lengst i (.

Hopp til 3-trinnetmotpartens åpningsfarge er alltid spørsmål om hold.

Det er også verd å merke seg at overmelding av motpartens eneste meldte farge vil alltid være RF på begge hender, selv om denne fargen kan være kort.
15.9 Overmelding av motpartens farge etter innmelding

Etter egen innmelding 1(/( og pass/x/1(mellomhånden viser overmelding av motpartens åpningsfarge enten det samme som etter åpning 1(/( (hvis man er enig om det) eller tilpasning og minst ”god løft” (9-10HFP). Hvis makker har meldt inn m, vil overmelding alltid vise tilpasning og minst ”god løft” (9-10HFP). 

15.10 Fit-jumps (Splinter) 
på 4-trinnet etter egne M-innmeldinger. NB!  Men ikke i motsatt M! Dette er ekte og spillemelding.
15.11 Etter 3NT-åpning hos motparten

X
= 
Viser en «bra» åpning (13+HP)


4(
= 
Begge M med best (.


4(
= 
Begge M med best (.


4(/(
= 
Naturlig

15.12 Holdmeldinger

Når motparten har vist to farger, og vi har muligheten til å melde begge, viser vi hold i den fargen vi melder. 
Når motparten har vist én farge, eller det bare er én farge som er «ledig», spør vi om hold i fargen når vi melder den.

16 Utspillsdoblinger
16.1 Lightner-x
Når vi dobler motparten på slem- eller utgangsnivå, ønsker vi (er forberedt på) et unaturlig utspill. Vi er blakk, og vil ha en stjeling i utspillet.

Hvis det ikke er noe annet å holde seg til, og vi ikke har meldt noen farger, er det normalt blindemanns førstmeldte farge som skal spilles ut. 

Dersom dobleren har meldt en farge selv, skal denne normalt ikke spilles ut. 

16.2 x av fiktiv farge

Når vi dobler en alertert melding er dette i første rekke utspillsdirigerende, spesielt dersom den alerterte meldingen ikke inneholde den fargen som ble meldt. Man viser dessuten lengde i fargen, så med meget god tilpasning og en offensiv hånd kan makker tenke i retning av stamp.
16.3 x av NT

Når motparten kommer i 3NT (eller høyere) som makker dobler, er x i første rekke utspillsvisende. Makker skal spille ut i henhold til denne prioriterte rekkefølge:
1. Hvis du har meldt en farge: din farge skal ut.

2. Hvis makker har meldt en farge: hans farge skal ut.

3. Hvis ingen har meldt: Spill ut bordets førstmeldte farge.

4. Hvis bordet ikke har meldt noen farge: spill ut den M som du ikke har honnør i. Hvis du ikke har honnør i noen av dem (eller begge): spill ut din korteste M. 

17 Forsvarsmeldinger

17.1 Mot sterk 1 kløver (Kramsdnas):
x
= begge m (minst 4-4)
1(
= begge M (minst 4-4)
1(
= 5+( 

1(
= 5+( 
1NT
= Minst 5-5 i uspesifisert
2(/(/(/(
= Naturlig SPERR i en farge.

17.2 Mot 1NT og innmelding 1NT over 1(-åpning (Amundsen):

Samme prinsipper i både 2. og 4. hånd (etter 1NT – p - p - ? eller (p) – (p) – 1( – 1NT - ? eller 1( – 1NT - ?)

x
= 

Minst like sterk (HP) eller spillestikk


2(
= 

( eller begge M (minst 4-4)


2(
= 

( eller ( + en m 


2(
= 

( + en m 


2(
= 

Naturlig


2NT
= 

Begge m.


3x
= 

SPERR
Innmeldinger mot en sterk grand kan være destruktiv utenfor sonen. Det blir det samme systemet i 4. hånd. Hvis motparten tar ut etter en svak grandåpning, brukes det TO og kravpass.
17.3 Mot Multi 2(:

X
= Opplysende, minst 15HP og minst 4-3 i M.
2NT
= 15-18HP  (2NT-systemet)

Normalt kan det lønne seg å vente til motparten har deklarert åpningen sin før man aksjonerer!
17.4 Mot Ekrens 2(:

X
= Interesse for å ta motparten i minst én M, setter opp kravpass. Påfølgende x er STRAFF. Viser egen åpning og minst 4-3 i M.
Andre meldinger
= Naturlig

17.5 Mot svake to: Maursluker

x




= Opplysende. Etter x av svake 2 brukes Lebensohl.

2NT




=  15-18HP (2NT-systemet: Puppet & overføring))

3 i åpningsfargen
= Spørsmål om hold

Hopp til 4 m


= Minst 5-5 i motsatt M og den meldte minoren

18 Motspillskonvensjoner

18.1 Fordelings-utspill:

Ved utspill av et tallkort (fra 2-8), viser det utspilte kortet hvor mange kort utspilleren har i utspillsfargen:



HØY-LAV 
= 
2-4-6-8 kort i fargen.



LAV-HØY
= 
3-5-7-10 kort i fargen.
Ved ileggelse av honnør, spiller man tilbake NORSKE fordelings​kast fra det man har igjen i fargen.

18.2 Honnørutspill:

Når du har en eller annen honnørsekvens i en farge som du spiller ut fra: dvs kombinasjoner av E K D kn og 10, spiller vi normalt det høyeste fra sekvens og det høyeste kortet i en mellomsekvens.

E K D (x)

Ess

E K kn (x)




E K x (x)





E x x



(eller liten)

E x 

E K



Kongen

K D kn (x)





K D 10 (x)

K x

D kn 10 (x)

Damen


D kn 9 (x)

D kn



D x





E D kn (x)

(eller esset)

E kn 10 (x)

Knekten

K kn 10 (x)

kn 10 9 (x)


kn 10 8 (x)

kn 10





kn x





E D 10 9
Tieren
(eller esset) 

E 10 9 (x)

K 10 9 (x)

D 10 9 (x)

10 9 x (x)

10 9

10 x

18.3 Makkers påkast etter sekvensutspill:

a) Han skal avblokkere med H x, med mindre han ser at dette vil føre til unødig tap av stikk.

b) Han bruker STYRKEKAST hvis han ikke kan stikke bordets kort, eller (i prinsippet) hvis han har tangerende honnør. 

c) Hvis det utspilte kortet er Ess som kan vise E K mot fargekontrakt:



1) Hvis bordet har Dx eller flere små: STYRKEKAST fra x x/D x x(x)!



2) Hvis bordet har Dxx/knxxx eller lenger: FORDELINGSKAST!

NB! Utspilleren er i første rekke ute etter stjeleverdi hos deg, så dersom du a) ikke kan stikke trumfen i bordet når begge har dobbelton eller NB! b) har Dxx eller Dxxx, og risikerer at utspilleren i stikk 3 spiller til dobbeltrenons, bør du legge svakhet også fra så vel dobbelton, som fra damen. Et styrkekast i denne posisjonen fungerer altså som et ”Come on”-signal. Svakhet vil alltid være advarsel. Det er om å gjøre å kunne forutse konsekvensene når makker har et så godt utspill. 

d) Hvis det utspilte kortet er Konge som kan være fra EK (du ser ikke esset) Kan være viktig mot høyere kontrakter: FORDELINGSKAST! 
e) Hvis det utspilte kortet er Konge som viser K D (bordet eller du har esset), gjelder det at du tolker utspillet riktig og gir makker det signalet han trenger:


1) 

Hvis bordet har esset, og du ikke ser damen: SVAKHETSKAST!


2)

Hvis bordet har esset og du selv har damen: STYRKEKAST!


2) 
Hvis du har esset selv: STYRKEKAST eller stikke




over med esset for å avblokkere E x eller forhindre




kludder med E x x/E x x x.


3)

STYRKEKAST fra kn hvis du ser esset i bordet, ellers: 




FORDELINGSKAST.

f) Hvis det utspilte kortet er Dame, skal 3. hånd:


1) 
Bruke STYRKE- eller SVAKHETSKAST fra tangerende honnør 




(=K/kn) hvis bordet har:




I)  E x x (x)




II) x x x (x)


2) 
Bruke FORDELINGSKAST i ALLE andre tilfeller.

g) Hvis det utspilte kortet er knekt, skal 3. hånd:


1) 

Dekke honnør med honnør. 


2) 
Avblokkere med H x. Gå opp med E eller K hvis bor-


   

det ikke har høyere honnør enn det utspilte kort.


3) 
Kaste STYRKE hvis det er opplagt at makker trenger




dette. (Sjeldent, men med honnør som dekker bor​dets




honnør, og bordet legger lavt: STYRKE!) Dessuten




kaste STYRKE fra tangerende honnør (Eventuelt




avblokkere tangerende honnør.)


4) 
Kaste FORDELINGSKAST hvis han ikke kan stikke bor-




dets kort, eller hvis bordet er uten honnør og han




ikke har esset eller kongen.

18.4 Styrkekast:
Styrkekast er det laveste kortet du har i fargen (du har alltid det laveste du har).
Etter at du har lagt styrkekast, skal det neste kortet du legger i fargen vise hvilken fordeling du har igjen i fargen (Norske fordelingskast).

Det er også en form for styrkekast når du spiller en ny farge inne i spillet, og du tror det er viktig for makker å få vite om du har en av de tre høyeste honnørene i den fargen. Jo lavere kort du spiller, jo sikrere kan makker være på at dette er fra topphonnør.

Det er vanskelig å gi noen råd for når du skal vise slik tendens i stedet for ett av de andre kastene, men de fleste erfarne bridgespillere vet når dette er riktig og viktig for makker og når det ikke er det.

Svakhet marke​res med det 3. laveste kortet i fargen (men med det nest laveste kortet dersom det 3. laveste er verdifullt).

Styrke- og svakhetskast brukes: 
1)
Stort sett hver eneste gang vår egen side spiller en ny farge første gang, selv midt inne i spillet.

2)
På første frie avkast. 
3) 
På ess-utspill i situasjoner hvor motspillerne må sikre seg sine stikk straks for at de ikke skal gå tapt. Dette gjelder også på Ess ut fra E K (x) (x)

4) 
På ess-utspill som kan være fra E K mot fargekontrakter. Makkeren til esseutspillet legger styrke fra damen og fra dobbelton (stjeleverdi), altså når han ønsker fortsettelse i fargen. Han legger ellers svakhet.

5) 
På ess-utspill eller kongeutspill mot slemkontrakt. Utspillet benekter ofte kongen/esset, og søker fortrinnsvis etter topphonnør hos makker.

6) 
På honnørutspill når man har tangerende honnør eller når spillerne stikker i bordet og man har undertangerende honnør men ikke kan stikke kortet i bordet.
18.5 Fordelingskast:
Norske fordelingskast benyttes hver gang motparten rører en ny farge for første gang. 
Vi legger da lav-høy fra 3-5-7-10-kort og høy-lav fra 2-4-6-8-kort.
Fordelingskast brukes også etter at et kast i en farge har markert noe annet (styrkekast/lavinthal/honnørtendens). Man legger da Norsk fordeling fra det man har igjen i fargen.

Når makker spiller ut en konge (som kan være fra E K) mot fargekontrakt, skal du alltid legge fordeling!

18.5.1 Unntak
a) NB! Aldri fordelingskast hvis det kan koste stikk!

b) Mot NT bruker vi høy-lavmotpartens første (beste) farge til å markere hvor godt vi likte utspillet (Smith Peter).

18.6 Sekvensmarkering:

SEKVENS markeres ved:



I) PÅSPILL av laveste kort i sekvensen.



II) PÅKAST av høyeste kort i sekvensen.



III) AVKAST av høyeste kort i sekvensen.

18.7 Lavinthal:

a) Et HØYT markeringskort betyr ønske om skift til den HØYESTE av de aktuelle farger. De aktuelle fargene er aldri trumffargen og heller aldri den fargen som blir spilt.
b) Et LAVT markeringskort betyr ønske om skift til den LAVESTE av de aktuelle farger.

c) Et UBESTEMMELIG markeringskort viser INGEN fargepreferanse.

d) LAVINTHAL-signalet brukes i følgende typiske situasjoner:

1) 
På åpningsutspill mot trumfkontrakt, hvor utspilleren beholder stikket i en farge hvor bordet har singelton, eller tar neste stikk (F.eks. K x/K D (x) (x) etter utspilt ess). M.a.o. når bordet behersker fargen etter utspillet.
2)  
ALLTID på et utspill når bordet tar de to neste stikkene i fargen, uansett NT- eller trumfkontrakt, når det er helt opplagt å skifte farge. Makker kan trenge informasjon om hvilken av fargene han kan finne deg med honnør(er) i, eller eventuelt hvilken farge du først ønsker skift til.

3) 
Når du som motspiller gir din makker stjelestikk, skal du samti​dig veilede ham om hvilken farge du ønsker tilbake. Dette gjøres gjennom høyden på det kortet du gir ham stjeling på.
4) 
Når du som motspiller godspiller din farge mot en NT-kontrakt, og makker er eller blir renons i fargen, skal du vise Lavinthal med det kortet som driver ut motpartens siste stopper.

5) 
Når du spiller en 3-korts honnørsekvens, vil måten du spiller den på kunne gi
indikasjoner om hvilken farge du kan holde i sluttspillet.

6)
Når din makker forventer seg det, f. Eks. Når han har spilt ut singelton i en farge han vet du har topphonnører i. Måten du legger honnørene dine på vil fortelle ham hvor han kan treffe deg hen.
En merkverdig lavinthal-posisjon opptrer når alle kort er kjente rett etter utspillet, og såvel utspilleren som utspillerens makker kan se at spillefører har max singelton i fargen:



(Dkn82


(943

(7



(EK1065


Vest
Nord
Øst
Syd




pass
1(

x
3(
4(
pass


pass
pass

Syd spiller ut ( ess, og fordi 3( viser 4-korts ( og 7-10HP uten sinelton/renons, vet både Nord og Syd at spillefører har MAX singel (. Derfor må Nords første avkast bli Lavinthal.





18.8 TRUMF-EKKO:

Når motparten spiller trumf, markerer du OMVENDT: (dvs. svensk på trumfen)

LAV-HØY
= 
2 trumf eller 4 trumf.


HØY-LAV
= 
3 trumf eller 5 trumf.
Poenget er at makker skal kunne beregne om han skal forsøke å gi deg en eventuell stjeling eller om han skal spille egen langfarge for å korte spille​føreren i trumf (trumfmatte ham – og gjøre ham ”kort og rar”).

18.9 ODDBALL (SMITH PETER):

Når motparten spiller NT-kontrakt, og utspillet har vært fordelings​visende fra langfarge, så kan utspillet ha vært fra bare småkort, eller det kan ha vært fra en farge med substans. Utspilleren kan ha truffet blinken hos makker, eller det hele kan ha vært skivebom. 
For å finne ut hvor godt utspillet har vært, markerer begge motspil​lerne dette første gang spilleføreren spiller sin "gode" farge (dette er normalt det første han gjør).


LAV - HØY
= 
Ingen interesse for utspillsfargen.


HØY - LAV
= 
Sterk interesse for utspillsfargen.

18.10 KOMBINERTE MARKERINGER:

Når den første markeringen i en farge viser styrke, svakhet, Lavinthal eller ODDBALL, vil den andre vise antallet GJENVÆRENDE KORT i fargen. 
2
2

