	DEFENSIV- OCH KONKURRENSBUDGIVNING
	
	UTSPEL OCH MARKERINGAR
	
	SBF SYSTEMDEKLARATION

	INKLIV (Generellt, Svar, 1-/2-tricksnivå, Balanseringspos)
	
	UTSPEL generella metoder
	
	

	Entricksnivån:
Aggressiv, 4+ kort 
	
	
	Utspel
	I partnerns färg
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	Färg
	10/12
	10/12
	
	MID:    19816     Namn:  Staffan Hed

	
	
	NT
	10/12
	10/12
	
	

	Tvåtricksnivån: Aggressiv, 5+ kort
	
	I spelet
	10/12
	10/12
	
	MID:    80176     Namn: Klaus Claassen

	
	
	Annat:
	
	

	
	
	Lavinthal-utspel kan förekomma. 
	
	

	INKLIV 1NT (2a/4e hand, Svar, Balanseringspos)
	
	UTSPEL
	
	SAMMANFATTNING AV SYSTEMET

	2:a 15-18, 2( HÖ-fråga, 2//( överföring, 2 NT invit
	
	Utspel
	Mot färg
	Mot NT
	
	

	
	
	Ess
	AK+
	AK+
	
	Allmänt och budstil:

	4:e 11-14. Vanliga NT-system gäller (2( HÖ-fråga, 2( avlägg)
	
	Kung
	AK, KD(+), K(x)
	AKJT, KD(+),K(x)
	
	Naturligt, 5443, 4 prickar (1( 1, 2 3 prickar)

	
	
	Dam
	DJ(+), D(x), 
	KD109, DJ(+), D(x)
	
	

	
	
	Knekt
	B10(+), B(x)
	B10(+), B(x)
	
	Aggressiv budstil

	HOPPINKLIV (Generellt, Svar, Ovanliga sanginkliv)
	
	10
	109(+), 10(x), KJ10(+)
	109(+), 10(x),A/KJ10(+)
	
	

	Svagt, odisciplinerat, 5-korts kan förekomma. 
	
	9
	98(+), 9(x), K/D109(+)
	98(+), 9(x), K/D109(+)
	
	Öppningsbudet 1 NT: 11-14

	Efter förhandspass upp till öppningsstyrka. 
	
	Hög hacka
	Normalt jämt antal
	Normalt jämt antal
	
	

	NT-inkliv visar 2-färgshänder
	
	Låg hacka
	Normalt udda antal
	Normalt udda antal
	
	2 över 1: 10+ (inte utgånskrav)

	
	
	Markeringar i prioritetsordning
	
	

	ENKELT O HOPPANDE ÖVERBUD (Generellt, Svar, Balanseringspos)
	
	
	Partnerns utspel
	Spelförarens utspel
	Första sak
	
	Öppningsbud som kan kräva speciella försvarsmetoder
2, 2, 2(

	Om Öppningsbudet visar 0-2 kort: naturligt, annars både HÖ på LÅ-öppning, andra HÖ och en LÅ på 1 (
	
	1
	S
	M
	L
	
	

	
	
	Färg 2
	M
	L
	L
	
	23-8 HP, svag i någon HÖ

	Hopp I öppningsfärgen frågar efter hall, visar en lång färg, oftast LÅ.
	
	3
	L
	
	L
	
	2  3-8 HP 4+ 4+ i båda HÖ

	
	
	1
	S
	M
	L
	
	2(  3-8 HP, 4 korts ( och längre LÅ 

	MOT 1 SANG (stark/svag NT, balansering, förhandspassad)
	
	NT 2
	M
	L
	L
	
	

	Mot 14+ Sang: D enfärgshand, 2(visar den färgen och en högre. 2( dåliga ( (bätre via dubbling).
	
	3
	L
	
	L
	
	

	2NT bade LÅ. 3 i färg spärr.
	
	S = Schneider, M = Malmö, L = Lavinthal
	
	

	
	
	Andra markeringar (inklusive trumf): många Lavinthal-situationer (tex när fortsättningen av färgen är ologisk)
	
	

	Och längre LÅ, 2( 4 ( och längre LÅ, 2NT både LÅ 
	
	DUBBLINGAR
	
	

	
	
	
	
	

	Mot spärrbud
	
	UD (Generellt, svar, balansering)
	
	

	UD, nat.
	
	Lätta om bra fördelning. Lebensohl NT efter UD på 2-läge eller (1() D
	
	KRAVPASS

	
	
	
	
	Efter 2-över-1, styrke-XX, styrke-X efter p:s öppning,

	Mot starka öppningar
	
	
	
	efter vi har bjudit utgång I zon.

	Mot stark (: D både HÖ, 1NT både LÅ. Annars nat. 
	
	ÖVRIGA DUBBLINGAR/REDUBBLINGAR
	
	

	
	
	Stöd-dubblingar och RD. 
	
	VIKTIGT SOM INTE PASSAR PÅ ANNAN PLATS

	
	
	Efter 1NT (D)  se beskrivningen vid 1NT 
	
	I försvarsbudgivning är många färgbud utspelsvisande. 

	Över motståndarens UD
	
	
	
	Oftast med stöd i partners färg.

	RD 10+, ingen bra stöd i partners färg. Hopp i ny färg är fit jump 
	
	Dubbling av hållfrågor i partners färg visar ingen hjälp i färgen.
	
	

	(bra 5-kortsfärg och 3+ i partners färg). 
	
	
	
	

	
	
	
	
	PSYKISKA BUD mycket sällan 


	ÖPPNING
	PRICKAR 
	MIN. ANTAL KORT
	NEG DUBBLING T.O.M.
	

	
	
	
	
	BESKRIVNING
	SVAR
	FORTSATT BUDGIVNING
	EFTER FÖRHANDSPASS

	1(
	1
	3
	4(
	9-21, 3+ (3 bara om 4333 15+).
<15 endast om obalanserad
Lägsta av 2 fyrakortsfärger
	2=10+, 3=4-9, 2NT=16+bal, 
2((( 16+ 6+kort utgångskrav, 
3(((  renonssplinter
	1 NT 15-17, 2NT 18-19
4 ( oftast RKCB för (
	Hopp I ny färg är fitjump, dubbelhopp är splinter

	1
	
	4
	4(
	9-21, 4+, <15 endast om obalanserad
Lägsta av 2 fyrakortsfärger
	2=10+, 3=4-9, 2NT=16+bal
2 (( 16+ 6+kort utgångskrav, 
3 ((  renonssplinter
	1( 4x4+x, 1 NT 15-17, 2 NT 18-19
4  oftast RKCB för 
	Hopp I ny färg är fitjump, dubbelhopp är splinter

	1
	
	4
	4(
	9-21, 4+, <15 endast om obalanserad.
	Limit, 2NT=Stenberg utgångskrav, 
3( 16+ 6+kort utgångskrav, 3NT 13-15,
3(, 4( renonssplinter, 4( spärr (5+()
	1NT 15-17, 2( häxan (svar 2 9+),  
Efter 2NT Stenberg: 3(min utan singel,
 3(( NT singel ((, 4(( renons;
Cuebid, efter stöd är 3 NT RKCB
	Hopp I ny färg är fitjump, dubbelhopp är splinter

	1(
	
	4
	4(
	9-21, 5+, <15 endast om obalanserad
	Limit, 2NT=Stenberg utgångskrav, 
3(/( 16+ 6+kort utgångskrav, 3NT 13-15,
4(/( renonssplinter, 4( spärr (5+()
	2( häxan (svar 2 9+),  
Efter 2NT Stenberg: 3(min utan singel,
 3(( NT singel ((, 4(( renons;

Cuebid, efter stöd är 3 NT RKCB
	Hopp I ny färg är fitjump, dubbelhopp är splinter

	1NT
	
	
	4(
	11-14 Balanserad eller semibalanserad
5-ko HÖ/6-ko LÅ förekommer
Kan vara 6LÅ(322) eller 5LÅ(422)
	2=HÖ-fråga, normalt högst invit

2=HÖ-fråga, utgångskrav

2/, 3/=slutbud
	Efter 2( 2 : 2 passa/korrigera, 2 NT invit.
Efter 2: ny färg 5+
	2Ö-fråga, 2((( 2NT överföring 

	
	
	
	
	
	Efter 1NT (D) visar RD en lång LÅ
2( visar ( och en HÖ, 2visar och (, 
2/ 5-korts, avlägg. Pass kräver RD, därefter pass slutbud, 2( visar ( och ,2 visar och , 2 visar  och (
	
	

	2(
	
	0
	4(
	ca 22+, 23-24 bal eller utgångskrav
	2=relä, övrigt=8+naturligt, bra färg
	Efter 2:2=relä till 2(, sedan 2NT 25+ bal
	

	2
	3
	0
	
	3-8, 5+eller 5+

Minst 6-korts i zon, 1:a-2:a hand

Sällan 3-4 HP i zon
	Pass 5+, minst en HÖ med 0-2 kort
2/3/4HÖ=Passa/korrigera

2NT=konv. krav, minst invit
3( 5+ utgångskrav.
	Efter 2NT: 3( min, 5HÖ, därefter 3 relä, svar omvänd;  3/= 6 /
3NT max med 5/( RKCB HÖ
	naturligt

	2
	
	4
	
	3-8, 4+och 4+, ej exakt 4-4 i zon

Sällan 3-4 HP i zon
	2NT relä till 3, 
3=slutbud, 3HÖ spärr, 3NT slutbud,
4HÖ spärr

	Efter 2NT 3: Pass=vill spela 3
3=INV med 44 HÖ

3HÖ INV

3NT=förslag att spela
	Naturligt, alla HÖ är spärr

	
	
	
	
	
	3=relä, utgångskrav
	Efter 3
3=4,4;

3=4,5+

3=5+,4;

3NT=5+,5+
Därefter 4 LÅ RKCB /
	

	2(
	
	4
	
	3-8, exakt 4-korts med 5+eller 

Ofta 6+/i zon

Sällan 3-4 HP i zon
	2NT INV relä,
3/passa/korrigera
3 INV med 6+

3(/4( slutbud
3NT/4 slutbud

4 /passa/korrigera
	Efter 2NT: 3LÅ=Min med 5+LÅ

3HÖ=max med  5+ LÅ
	Naturligt, alla LÅ är passa/korrigera

	
	
	
	
	
	Efter 2(D) frågar 2NT = efter -stöd. 
	3LÅ ingen stöd, 3 med.
	

	2NT
	
	
	4(
	20-22, 5-korts HÖ eller 6-korts LÅ möjlig
	3( Puppet Stayman,
3///NT/4=överföring
	Efter 3(: 3 minst en HÖ, 3HÖ 5-korts, 3NT ingen 4-eller 5-korts HÖ
	

	3(
	
	6
	
	3-9 HP, spärr
	Ny färg 5+, rondkrav
4  RKCB för (
	
	Upp till 12 HP, i ozon mot zon 5-korts ( möjligt

	3
	
	6
	
	3-9 HP, spärr
	Ny färg 5+, rondkrav
4( RKCB för 
	
	Upp till 12 HP, i ozon mot zon 5-korts  möjligt

	3
	
	6
	
	3-9 HP, spärr
	Ny färg 5+, rondkrav
4( RKCB för 
	
	

	3(
	
	6
	
	3-9 HP, spärr
	Ny färg 5+, rondkrav

4( RKCB för (
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	3NT
	
	
	
	Gambling, minst 7 i LÅ, solid färg
	4(  Passa eller korrigera 
4frågar efter singel
	Efter 4: 4HÖ singel HÖ, 4 NT singel i andra LÅ, 5 LÅ ingen singel
	

	4(
	
	7
	
	Spärr i (
	
	
	

	4
	
	7
	
	Spärr i 
	
	
	

	4
	
	6
	
	Spärr i 
	
	
	

	4(
	
	6
	
	Spärr i (
	
	
	

	4NT
	
	
	
	Spärr, 5+och 5+, ej exakt 5-5
	
	
	

	5(
	
	7
	
	Spärr i (
	
	SLAMBUDGIVNING

	5
	
	7
	
	Spärr i 
	
	RKCB 1430, spiral scan (först trumfdam, sedan renons, sedan kungar uppifrån)

	5
	
	7
	
	Spärr i 
	
	Splinter, mixed cue bids

	5(
	
	7
	
	Spärr i (
	
	


