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1 Blattbewertung
1.1 Punktbewertung

Die Ubliche Punktezahlung (4,3,2,1) kann verbessert werden, indem Zu- und Abschlage fur bestimmte
Figurenkonstellationen eingerechnet werden.

Vor Beginn der Reizung

Ein As, sofern es nicht blank ist, sollten 4,25 Pkt. wert sein.

Fir einen Zehner oder Neuner in einer langen (4+) Farbe sollten 0,25 Pkt. hinzugerechnet werden.
Die Kombinationen AD10, AB10, KB10 erhalten 0,25 Zusatzpunkte, H109 erhalt 0,5.

Fur blanke Figuren (K, D, B) und KD sollte 1 Punkt abgezogen werden.

Bestimmte blanke Figurenkombinationen (AK, AD, AB, KB, DB, AKD, AKB, ADB, KDB) haben nur
dann ihren vollen Wert, wenn der Partner eine Lange in dieser Farbe hat. Daher sollten bei der An-
fangsbewertung 0,5 Punkte abgezogen werden.

Beispiele:

& AD10xx 6,5 Pkt. A XXXXX

v A10xx 4,5 Pkt. ¥ XXXX

* XX ¢ KD 4 Pkt.

& XX . & KD 4 Pkt.

& K109xxx 3,5 Pkt. A KB 3,5 Pkt.
v A10 4,25 Pkt. ¥ XXXX

+ D109x 2,5 Pkt. ¢ AKD 8,75 Pkt.
& X & Dxxx 2 Pkt.

Nach Geboten des Partners

Fir jede Figur in Partnerfarbe werden 0,25 Punkte addiert.

Jede Karte in Partnerfarbe (iber die vierte bringt einen Punkt, dafliir werden die Figuren nicht aufge-
wertet.

Abwertungen fir blanke Figuren in Partnerfarbe riickgéangig machen.

Verteilungspunkte fir Kiirzen (nur rechnen, wenn hochstwahrscheinlich in dieser Farbe gespielt wird):

bei 4er Unterstiitzung: Chicane 5 Single 3 Double 1
bei 3er Unterstlitzung (Partner zeigt 5+-Farbe): Chicane 3 Single 2 Double 0,5
Beispiele: Partner eréffnet 1a (5er)

& AD10xx 7,5 Pkt. A XXXXX 1 Pkt.

v A10xx 4,5 Pkt. ¥ XXXX

¢ XX 1 Pkt. ¢+ KD 5 Pkt.

& XX 1 Pkt. « KD 5 Pkt.

a Kxx 3,25 Pkt. A XXXX

v Axxx 4,25 Pkt. v Kxxx 3 Pkt.

¢ 109xxx 0,5 Pkt. ¢ KDxx 5 Pkt.

& X 2 Pkt. & X 3 Pkt.



1.2 Loserrechnung

Die einfache Loserrechnung (fur jede Topfigur (A, K, D) die in einer 3+langen Farbe fehlt, wird ein Lo-
ser gerechnet, ebenso flr jede kleine Karte (<K) in einer kurzen Farbe) ist viel zu ungenau.

Will man keine langen Losertabellen auswendig lernen, sollte zumindest die Faustregel angewendet
werden, dass jede Dame bei Dxx(xx..), durch ein As kompensiert werden muss. Zudem sollten fir Fi-
gurenkombinationen wie AD, AB10(x..), KB10(x..), DBx(x..) Loser abgezogen werden.

Beispiele:

A Kxxxx 2L. A Bxxxx 3L.
v A10x 2L. v Bxx 3L
¢ Dxx 2 L., da durch A kompensiert ¢ Dxx 3L
& XX 2L. & KD 1L.
& DBxxx 2L. A AKXXXX 1L.
¥ XXX 3L. v KDxx 1L.
+ DBx 2L * Ax 1L.
« Kx 1L. & X 1L.

2 Eroffnungen im Uberblick

Grundsitzlich

e 1in Farbe grundsatzlich nach der 20er Regel (Pkt. (verfeinerte Rechnung) + Lange in den beiden
langsten Farben).
Bei den Punkten wird grundsatzlich abgerundet (10,75 -> 10)

o 15er Regel (Pkt. + Anzahl der a-Karten) in 4. Hand

e preempts nach Position und Gefahrenlage

Beispiele:

A K109xxx 3,5 Pkt. A XX

v Ax 4,25 Pkt. v X

+ D109x 2,5 Pkt. ¢ AB10xxxx 5,5 Pkt.
* X & KDx 5 Pkt.

Beide Hande erfiillen die 20er Regel und sollten eréffnet werden.

A& KXxxxx 3 Pkt. A XX

v Ax 4,25 Pkt. v XX

¢ Dxxx 2 Pkt. ¢ ABxXxxxx 5,25 Pkt.
& X & KD 4 Pkt.

Beides sind keine Eréffnungen mehr.



2.1 Eroffnungen zu Handtypen

4333, 4432

11-14 Pkt. 1NT
15-20 und 24+ Pkt. 1%
21-23 Pkt. 2NT
5332

11-14 Pkt. 1NT
15-20 Pkt. 1in Farbe
21-23 Pkt. 2NT
24+ Pkt. 1%
4441

12-17 Pkt. mit 4ere 1K
12-17 Pkt. ohne 4ere 1&
18+ Pkt. mit 4ers 14
18+ Pkt. ohne 4era 2¢
Besonderheiten

11-14 Pkt. 2245 1NT
5/5 mit aund 14
starke Hande

mit & T4
mit ¢ (gameforcing) 2¢
mit Oberfarbe (semiforcing+) |2

2.2 Kurzbeschreibung der Eroffnungen

1% rundenforcing

5+

4414 oder 18+ 1444, 4144

15-20 bal. (keine 5er Farbe aulRer &) bzw. 24+ bal.
1e 5+ oder 12-17 1444, 4144, 4441

1v 5+v

1a 5+a

1 NT | 11+ - 14- bal,, 5332 auch mit S5er OF und (2245 exakt)
2% semi- oder gameforcing in OF

2¢ 3-9, 4+/4+ in OF (4/4 nur mit UF-Klrze)

18+, exakt 4441

gameforcing in ¢

2 OF | weak two

2 NT | 21-23 bal.

3er normale preempts

3 NT | preemptin UF

4 UF | SA-Texas

2.3 Allgemeine Vereinbarungen

Neue Farbe (vom Eréffner und Partner) ist rundenforcing (auBer nach NT-Geboten und nach 1&-1¢).
=> 1x-1y-2z (Sprung) mini splinter (aul3er 1&-14).
1x-2y-3z (Sprung) splinter

1x-1y-3x-3y forcing

1x-1y-3x-3z zeigt Stopper
1x-10F-20F haufig 3er Unterstutzung
10F-2¢-4%-40F to play

1UF-2UF inverted 9+, 4er Unterstitzung auch mit 4er OF und nach Intervention



3 Ungestorte Eigenreizung

3.1 14 Eroffnung

rundenforcing
10+, 5+& , 4414, oder 18+ 1444, 4144
15-20 bal. (keine 5er Farbe auler &) bzw. 24+ bal.

Antworten
1e 0-5 bel. Verteilung oder 10-12, bal. mit 4 oder 5+
1v 6+, 4+v (langere UF moglich, wenn <9 mits bzw. <12 mite)
14 6+, 4+a (Idngere UF mdoglich, wenn <9 mit& bzw. <12 mit¢), nicht 6-9 mit 5era + 4erv
1NT 6-9, keine 4er OF, langes ¢ mdglich, kein (in Gefahr gutes) 5er
28 9+, 4+&, 4er OF mdoglich, 5er ¢ méglich
2¢ 12+, 4+ ¢ (4ere nur bei 3343 16+), gameforcing
2v 6-9 mit Sera + 4erv
24 9-11, 6+
2NT 0-5, 5+ (in Gefahr mit Top-Figur)
3% 6-8, 5+ (in Gefahr mit Top-Figur)
3in Farbe |3-5, gute 7+ Farbe
3 NT 13-15, 3343
4% barrage
4in OF to play , gute Farbe, wenig Nebenwerte

3.1.1 1&%-1¢ 0-5, beliebige. Verteilung oder 10-12, balanced. mit 4 oder 5¢

1NT 15-20, bal. (mit 15-17, 4er OF + 4er«, wird 1 OF geboten)
Stayman, auch mit Handen, die 3 in UF spielen wollen (vgl. 1 NT-Eroffnung)
sonst: transfer (34 = 6er ¢ einladend); 3 NT 10-12 bal
2e¢ gameforcing (unbal.) in & oder 27+ NT
2y = 0-5 ohne eigene 5er Farbe oder 10-12 bal., 2NT = 0-5 mit 5erv, sonst 0-5 mit 5er Farbe,
2 OF |einladend (Tendenz 6/5)
2 NT | 24-26 NT => puppet Stayman + transfer (siehe 2 NT-Eréffnung)
3% einladend gute Farbe
3e 6/5 einladend
3.1.2 1%-1v

6+, 4+v (ldngere UF mdglich, wenn <9 mit& bzw. <12 mite)

14 nat., unbal. (5+& od. 18+, 4144)
1NT 15 - 17 bal. (4era moglich, nur in Notfallen (3145) Singlev)
2% Relay, mit 4/4 in OF (auch schwach), 5+v einladend+
2¢ | kein 3erv, kein 4era
= 24 =44 schwach
= 2NT, 3v = einladend
= 3& = schwach, langere &
= 3¢ = kiinstl. gameforcing, Eréffner soll sein Blatt beschreiben
2v | 3erv, kein 4era (Weiterreizung analog 2 ¢)
24 | 4era, 3erv mdoglich (Weiterreizung analog 2¢)
2¢ langere ¢, schwach
3 UF 5/5 einladend
3v 5+v, Schlemminteresse (3 NT = Double, 4v= Min., sonst Cue-Bid)
2 gameforcing Relay mit 18+ und«# (unbal.) oder 24+ NT
29,4 nat. (mit 5erv und 4era 2v reizen, 24 zeigt 4/4)
2NT nat.
3 ders




3¢ derv + 5+¢
2v nat., 3+v (Beschreibung siehe unten)
24,34 4erv, mini splinter 6 Loser
2NT 18-20 bal., gameforcing (4erv mdglich)
3% Baron auch mit schwachen Handen, z. B. Kxxx, Kxxx, xXx, Xxx
(3v=kein 4ere¢ und 3+v)
sonst nat. (3¢ zeigt Idngere¢; 3a= 5erv und 4era)
3% gute Farbe, etwa 7 Stiche, nonforcing
3v 16-17, bal., 4erv
36046 splinter, 4erv, 5 Loser
3NT gute Farbe, etwa 8 Stiche
4% 4erv, gute (5)6+%, 5 Loser
4v relativ schwache Verteilungshand

3.1.3 1x-1 OF-2 OF

Mégliche Sequenzen:

1%/¢-1v-2v (verneint bei 3er Fit 4er ») 1/0-14-24  1v-14-24

Die Hebung zeigt

<15 Pkt., 3er Fit unbal. (z. B. Kxx, ADxxx, ABxx, x oder Ax, Dxx, X, ADxxxXx)

<16 Pkt., 4er Fit kein Single (z. B. AKxx, Dxxx, Ax, Bxx oder Axxx, xx, Kx, KBxxx)
>6 Loser, 4er Fit mit Single (z. B. ADxx, xxx, X, ABxxx oder Axxx, KBxx, KBxx, x)

Weiterreizung:

Hebung 5+ Lange, einladend

neue Farbe 4+ Lange, short trial bid
Erdffnerfarbe einladend (Doppelfit)
2NT Relay

3NT 4er Lange, pass or correct
4 OF 5+ Lange, to play

Antworten auf das 2 NT-Relay

3a 10-13, 3er Fit

3¢ 14+, 3er Fit

3v 10-13, 4er Fit

sonst | 14+, 4er Fit,
(neue Farbe = Werte, 3 NT = wenig Kontrollen, 4 in Trumpf = kontrollenstark
34 zeigt etwa KDxx, Axxx, Axx, Dx)

314 1%-1a

6+, 4+a (ldngere UF mdglich, wenn <9 mit& bzw. <12 mite),
nicht 6-9 mit Sera + 4erv

Weiterreizung analog zu 1v

1NT 15 -17 bal. (nur in Notfallen (1345) Singlea)

2% Relay, mit S5era einladend+ oder 4era+langere UF schwach
2¢ | kein 3era
2v | 2425
24 | 3era

2¢ langere ¢, nonforcing

2v 5/5 nonforcing

24 2NT nat., nonforcing

3%,3¢,3v 5/5 einladend




3.1.5 1%-1 NT

6-9, keine 4er OF, langes ¢ mdglich, kein (in G gutes) 5er&

2% to play

2e¢ gameforcing Relay, Weiterreizung naturlich
(5+ UF, gute 3+ OF)

2v.,6 3¢ 6/5 einladend

3.1.6 1%-2%

9+, 4+ &, 4er OF mdglich, 5er ¢ mdglich

2e¢ gameforcing Relay mit 15+ NT ohne 4+&=> Weiterreizung nat.
2v 4+v und 5+& oder 12+, 4414 oder 18+, 1444
246 4+a und 5+& oder 18+, 4144
2NT bal. mit 4+&, 15+ mit 4er OF sonst 18-20
3% Relay
3¢:18-20, 4er OF vorhanden
3v: 15-17, 4er v, 4er & moglich
3a:15-17, 4er &
3 NT: 18-20, keine OF vorhanden
3% 10-14, 5+
3e,v, 15+, splinter
A
3NT 15-17, bal. mit 4+&, keine 4er OF
4a BW
4e.v, Exclusion-BW
A
3.1.7 1%-2¢

12+, 4+ ¢ (4ere nur bei 3343 16+), gameforcing
=> Weiterreizung natrlich,

3v,a = Splinter

4v,a = Exclusion-BW

3.1.8 1&-2v
6-9, Sera + derv
2NT einladend
3e gameforcing Relay
3.1.9 1&-24
9-11, 6+ ¢, keine andere 4er Farbe
2NT forcing, bal, 18+
3%, 3¢ schwache Hand
30F Stopper fur 3NT
3NT Abschluss
3.1.101%-2NT

0-5, 5+« (3 in Farbe fragt nach Stopper)
(nach Einreizung des Gegners, z.B. 1&-24: 5-8)




31.111%-3%

6-8, 5+

(nach Einreizung des Gegners, z.B. 1%-24: 9-11)
Weiterreizung:

3 in Farbe fragt nach Stopper

4 in neuer Farbe = Splinter

3.2 1¢ Eroffnung

5+ oder 12-17 1444, 4144, 4441

Antworten:
1% 6+, 4+v
14 6+, 4+a
1NT 6-9, keine 4er OF
2% 9+, nat.
24 9+, 4+ ¢
2% 6-9, 4erv und Sera
246 9-11, 6ers

2NT__ |05, 4+e

3&,v,a |3-5, gute 7+ Lange

3NT 13-15, 3334

de barrage

4 OF to play

321 1e-1vw

6+, 4+v
Weiterreizung analog zu 1&%-1v

Besonderheit: mit starken Einfarbern oder mit 3er-Fit kann 24 als forcing eingeschoben werden

(z.B.: AKx, A, AKB10xx, xxx oder x, ADx, KDBxxx, Axx)

1NT 15-17 bal
2% Relay, 5erv einladend+, 4erv+langeres
2¢: kein 3erv
2v: 3erv
sonst | nat.
2NT 18-20 bal., gameforcing (4erv mdglich)
3% Relay (siehe 3.2.1.1)
sonst | nat.

3.2.1.1 3e-Relay nach 2 NT Rebid des Eroffners

Mégliche Sequenzen:
10-19/A-2NT 16-28-2NT  19-28/¢-2NT 1a-2&/e¢/v-2NT
3« fragt nach Anschluss und Lange der Eroffnerfarbe, Antworten:

Merkregel: deine, meine, beide, keine

3¢ 3+ Fit, 5er Lange
3v 2er Fit, 6er Lange
34 3+ Fit, 6er Lange
3 NT | 2er Fit, 5er Lange




322 1¢-1a

6+, 4+a, Weiterreizung analog zu 1v

1NT 15 -17 bal
2 Relay, 5era einladend+, 4erv einladend, 4era+langeres
2¢: kein 4erv + kein 3era
2v: 4erv, 3era moglich
24 3era, kein 4erv
sonst | nat.
3.23 1¢-1NT

6-9, keine 4er OF

11

2v gameforcing Relay (Weiterreizung nat.)
2a,3%,v |6/5einladend
3.24 1¢-2a

9+, nat., nicht 9-11, 6er&, keine weitere 4er Farbe

2 NT 15-20, nicht 15-17 mit 3352
3% |Relay (siehe 3.2.1.1)

3NT 15-17, 3352

3.25 1¢-2¢

9+, 4+, 4er OF mdglich
Weiterreizung analog zu 1&-2&

2NT 18-20

3,9, 4 Splinter, 15+
3NT 15-17

3.26 1¢-2v

analog zu 14 (3% = partiefor. Relay)

3.2.7 1¢-24

9-11, 6ers, keine weitere 4er Farbe

3.2.8 1¢-2NT,3¢

analog zu 1, jedoch keine Figur nétig bei 2 NT
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3.3 10F Eroffnung
5+ Farbe

wichtige Sequenzen

1v-1a-1NT-24 Relay (2 ¢ = kein 6erv+ kein3era, 2v= 6erv, 2a=3era)
1v-1NT-24 gameforcing Relay
1v-1NT-3%, ¢ 5/5 einladend
14 -INT-2# forcing (echte # oder stark, dhnlich Gazzilli)
10F-2UF Weiterreizung mit Fit fir Partner:
Minimum, 4er Unterstitzung = Hebung
Maximum (15+) unbal. = Splinter
Maximum (15+) bal. = 2NT
10F-2x-2NT 15-20 mit Fit,18-20 ohne Fit (3#=Relay (Antworten s. oben))
10F-2x-3NT 15-17 5332 mit Double in Partnerfarbe

3.3.1 Reizung mit 3er Fit

5-8(9) Pkt. Hebung (Verteilungspunkte beachten x, Kxx, A10xxx, 10xxx ist keine 2¥ Hebung,
sondern eine 2+¢ Reizung)
Weiterreizung, short-suit-trial-bid, Hebung preempt, 2 NT fragt nach Werten

9+ Pkt. neue Farbe reizen und dann Fit zeigen, gegebenenfalls Gber 4. Farbe forcing.
2 NT Jacoby nur in Ausnahmefallen
Tv-28-2¢ : 2v Minimum, 2Zer Fit

3v einladend, 3er Fit
4v 12-15, 3er Fit

3.3.2 Reizung mit 4er Fit

0-6 Pkt. Sprunghebung mit 4er, Doppelsprung mit 5+Lange und etwas shape
3.3.2.1 Zeitler-Raises:

Hande ohne Kiirze (Single od. Chicane)

7-11 Pkt. |3&/e Uber 1v/a | nachste Stufe fragt nach Starke:

3inOF =7-9

3 NT = 10-11, verteilte Werte wenig Kontrollen

4 in neuer Farbe = 10-11, gute 4er Farbe

4 in OF =10-11, verteilte Werte 4+ Kontrollen (A=2Kontrollen)

12-14 Pkt. | 3NT keine Kirze, 44 = RCBW

15+ Pkt. |2 NT Jacoby (siehe unten)

Hénde mit Kiirze

8 Loser Uber 1v:2a  kurzina/a (2NT fragt => 3&/e=kurz ins/a)
3¢ kurzine

Mini-Splinter kbnnen auch verwendet werden, um sehr starke

Hande mit Chicane zu zeigen -> reizen einer kurzen Farbe

durch den Mini-Splinterreizer ist Exclusion-BW

Uber 1a: 3%  kurzine/v (3 fragt => 3v/a,=kurzine/v)
3v  kurzine

7 Loser,<12 Figurenpunkte Splinter
>12 Figurenpunkte 2 NT Jacoby
<6 Loser 2 NT Jacoby

3.3.2.2 2NT Jacoby

2 NT zeigt eine schlemminteressierte Hand (Ausnahme gepasste Hand: einladend mit 3er Fit), ab
12 FP mit 4er Fit (und etwas Shape) oder ab 15 FP mit 3er Fit.

Wird zweckmaRigerweise auch nach Zwischenreizung (einladend mit 4er Fit oder gameforcing mit
3er Fit) gespielt.



Antworten: (Anmerkung: In Relay-Sequenzen gilt ,Singles von unten nach oben®)
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3a belieb. Minimum

3¢ |Relay

3v=kurz in&, 3a=kurz ine, 3NT= kurz in OF
44,4 ,v(Ubera)=5/5 min. HBxxx in Nebenfarbe
4 OF= bal. (6322 oder 5422)

3e (14)15+, bal.

3v | Relay
Antworten natdrlich (4er Farben):

4v=nat. 5422 bzw. 6+bal.

3a=nat. 4522 bzw. 6+bal., 3NT= 5332 (keine 4er Farbe), 4%,4=5422,

3v gute 6- Loser-Hand, kurz in&, danach: modifizierter BW
3a gute 6- Loser-Hand, kurz in ¢, danach: modifizierter BW
3NT gute 6- Loser-Hand, kurz in OF, danach: modifizierter BW
4%,¢,v(Ubera) gute 6- Loser-Hand, 5/5 min. HBxxx in Nebenfarbe

40F Minimum, 7222

Jacoby mit gepasster Hand zeigt 9+ -11 Pkt. und 3er Anschluss

Antworten des Eroffners:
3% belieb. Minimum
40F to play
sonst Schlemminteresse, Bedeutung wie oben

3.4 INT Eroffnung

11+ - 14-, bal., normalerweise mit jeder 5332-Hand und mit exakt 2245
Antworten:

2 OF 0-10, 5+, to play
Eréffner hebt mit 4er Fit u. min. bzw. reizt wertloses Double (short suit) oder 2 NT mit max.
2NT 11-12, einladend, Erdffner bietet 5er OF mit max.
3in Farbe | einladend, 6+Lange
4UF Transfer auf 4C/4P
4 OF to play
4 NT guantitativ

3.4.1 1NT-2& (non forcing Stayman)

zeigt alles Mdgliche (0-17), auch starke Hande ohne Schlemminteresse

2e¢ keine 4er OF
passe lange ¢
2v 4+/4+ in OF oder 4erv + 5erUF
24 4era + 5er &
3% Gers, to play
2 NT, 3¢,30F |einladend (3 OF = 5er Farbe)
3NT to play

2v 4+wv, 4er & mdglich
passe 4er v (+ 4era oder Ser UF)
24 4era + 5er UF
3UF 6er UF, to play
2 NT, 30F einladend (3a= 5er Farbe)
3NT to play, garantiert 4era
4v To play
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24 4+a
passe 4era (+ 4erv oder 5er UF)
3UF to play
2NT, 30F einladend (3v = 5er Farbe)
3NT to play, garantiert 4erv
44 to play
3.4.2 1NT-2+¢ (gameforcing Relay)
2v. A 4+ Farbe
2NT Relay
3 UF, andere OF = 4er, 3 OF = 5er, 3NT = 4333
neue Farbe 5+ Lange
2/3 NT = 2er Fit, Hebung = 3er Fit, schlechte Hand, sonst Cue-Bid
Hebung Schlemminteresse, Aufforderung zum Cue-Bid
doppelte Hebung to play
neue Farbe im Sprung | Splinter (auch in 4¥)
3NT to play
2NT keine 4+ OF oder 5+ UF
3% Relay
34=3343, 3ANT=3334, 3v=2344, 34=3244
3¢, 30F 5er Farbe
3NT = 2er Fit, sonst Cue-Bid
3%, ¢ 5er Farbe
3NF = 5er, 3NT = 2er Fit, 4UF = As-Frage, sonst Cue-Bid
3NT 2245 mit schlechter UF

3.5 2& Eroffnung

semi- oder gameforcing in OF

Antworten
2 0-4 oder 9+, bel. Verteilung
2v nat.
24 0-4 bel. oder 12+ ohne Fit und 5er Farbe
2NT |9+, 5+a
3NT | 9-11, ohne Fit und 5er Farbe (4144 oder 4432)
sonst | 9+, nat.
24 nat., nicht 4 + &
2NT |9+, 5+&
3% 0-4 bel. oder 12+ ohne Fit und 5er Farbe
3 nat. und 5+a
30F genau 9 Stiche (Tendenz AKDxxxx AXx, A, Xxx)
40F genau 10 Stiche
2v 5-8, gameforcing, keine bietbare Farbe (bietbar =mindestens Hxxxx in OF oder
HHxxx in UF)
24 nat.
sonst nat. mit v
24 5-8, gameforcing bietbare 5+a
2NT 5-8, gameforcing bietbare 5+v
3 UF 5-8, gameforcing bietbare 5+ Farbe

Einzige nicht partieforcierende Sequenzen:
28 -2¢-2v -24-3vund 2% - 2¢ - 24 - 3% - 34




3.6 2¢ Eroffnung

3-9, 4+/4+ in OF (4/4 nur mit UF-Kirze), 18+, 4441, gameforcing in ¢
Antworten:

pass

lange ¢

2v. A

to play, wenn schwache Variante

2NT 4441

3 Relay

3¢ [18-20

3v |21-23

3a | 24+

sonst to play gegenuber 18-20

sonst nat. mit gameforcing in ¢

nachste Farbe Herbert (second negative) mit 0-4
oder 5+ bal.

NT-Gebote 5+, 5er Farbe in Herbertgebot

3

to play

3¢

nat., forcing

3 OF

preempt

3 NT, 4 OF to play

3.6.1 2 NT-Relay

Anmerkung: nach 2 NT ist 4&,¢ vom 2 NT-Reizer BW fir v bzw.a

3 l&ngere v
3¢ forcierend
3v,a to play gegenuber min., weiterreizen mit max. (4 UF = Kirze)
3e l&ngere a
3v,a to play gegenuber min., weiterreizen mit max. (4 UF = Kirze)
3v 4/4 min.
3a 5/5 min.
3NT 4/4 max.
4% 5/5 max. + Kiirze in & (4¢=BW fir v, 4NT= BW fir a)
4e 5/5 max. + Kurze in ¢ (4NT= BW fur v, 5&= BW fir a)
4v 18+, 4441
44 gameforcing in ¢

3.7 2v Eroffnung

weak two (gewohnlich 6er Lange, 3-9)

Antworten:
24 fragt nach Kirze
2NT keine (3% fragt nach min./max., 3¥=min.)
3,09 |Kkurzing, ¢ s
2NT, 34, 3¢ rundenforcing mita / &/ ¢

3.8 24 Eroffnung

weak two (gewohnlich 6er Lange, 3-9)

Antworten:

2NT

fragt nach Kirze

3% keine (3¢ fragt nach min./max., 3a=min.)

3¢,v.4 |kurzin &,¢,v

3UF,v

rundenforcing

15



3.9 2NT Eroffnung

21-23, bal.

3.9.1 2NT - 3& (Puppet Stayman)

Wird mit Handen gereizt, die an einer OF interessiert sind oder eine 5er UF mit Schlemminteresse.

Ebenso nach 1& - 14 - 2NT und nach gegnerischem weak two /24 (2¢ va —2NT)

3e keine 5er OF und kein 4erv

3v fragt nach 4era (3NT = kein 4era, sonst Cue-Bid mit max.)

34 Sera + 4erv

4UF nat., Schlemminteresse, (4 NT = kein Fit, sonst Cue-Bid)
3v derv

3a fragt nach 4era (3NT = kein 4era, sonst Cue-Bid mit max.)

4UF nat., Schlemminteresse, (4 NT = kein Fit, sonst Cue-Bid)
34 Sera

4UF nat., Schlemminteresse, (4 NT = kein Fit, sonst Cue-Bid)
3NT Serv

4 nat., Schlemminteresse, (4 NT = kein Fit, sonst Cue-Bid)

4e transfer

3, 4 NT ist natirlich, Farbgebot bis 5& sind transfer

transfer in 30F | Hebung Schlemminteresse
neue Farbe nat.
ANT quantitativ
transfer in 40F | neue Farbe Cue-Bid
ANT BW
transfer in 4UF | 4ANT BW

3.10Eroffnung 3 in Farbe

Nach Losern, gewdhnlich 7er-Lange:
13 Stiche minus Anzahl Loser plus:

Nichtgefahr gegen Gefahr: 4 Stiche
Gleiche Gefahrenlage: 3 Stiche
Gefahr gegen Nichtgefahr: 2 Stiche

= Stufe der Erdffnung
Antworten: neue Farbe forcing

3.113 NT Eroffnung

preempt in UF

Antworten:

4,54 pass or correct

4e BW mod. (1. Stufe = ¢-Farbe (step-suit = BW), 2. Stufe = 1 oder 4, usw.)
4 OF toplay

5¢ to play

3.124UF Eroffnung

stehende 7er OF + As oder stehende 8er OF: 4& = stehende v, 4 ¢ = stehende &
Antworten:
Step-suit fragt

40F 8er-Farbe

sonst zeigt As
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4 Konventionen

4.1 Blackwood (BW)

Stehen mehrere Gebote als BW zur Verfugung wird das niedrigste verwendet.
4ANT ist BW, wenn ein Fit ex- oder implizit bestatigt ist. 4NT ist sicher kein BW:

o 1/2NT-4NT
e es steht ein niedrigeres Gebot zur Verfligung, das eindeutig als BW definiert ist,
z.B.4in UF

e 4NT ist als kein Fit oder als Abschluss definiert
e Hebung von 3NT, wenn mehrere Farben gereizt werden und kein Fit bestatigt ist
sonstige Gebote, die als BW verwendet werden:
4 in UF, in einer partieforcierenden Sequenz, wenn ein Fit ex- oder implizit bestatigt ist
44 nach 10F — 3NT
Splinter-Farbe, wenn diese unter Partie reizbar ist, z.B. 1&-1v-24-3a = BW flr v
4&/4¢ nach 2¢ -2NT - ...-4&/4 ¢

Antworten

1. Stufe 1 oder 4

2. Stufe 0 oder 3

3. Stufe 2 (5) ohne Trumpf-Dame
4. Stufe 2 (5) mit Trumpf-Dame

nach 1. und 2. Stufe fragt step-suit nach der Trumpf-Dame (Ausnahme: 4NT bei UF bzw. Partie oder
héher in Trumpf (aulRer bei v: 4NT-5¢-5v: pass mit 0 und weiterreizen mit 3))
wird die Damenfrage Ubersprungen ist das Kdnigsfrage, andere Farbgebote sind to play

z.B. mit & ANT-5%-5¢ fragt nach Trumpf-Dame
Sv fragt nach platzierten Kénigen

Antworten auf Trumpf-Damenfrage

das niedrigere von NT oder Trumpf | Dame nicht vorhanden (step-suit (nicht Trumpffarbe) fragt
nach Kdnigen)

das héhere von NT oder Trumpf Dame vorhanden, kein Konig (step-suit (nicht Trumpffarbe)
fragt nach Damen)

1. Stufe Dame + unterster Kénig (weiterer Kénig mdéglich)

2. Stufe Dame + mittlerer Kénig

3. Stufe Dame + hdchster Kénig

4. Stufe Dame + beide oberen Kbnige

5. Stufe (falls unter 6NT) Dame + 3 Kdnige

z.B. mit & 4NT-5&%-5¢ fragt nach Trumpf-Dame
S5v Dame + «Konig (5NT fragt nach weiterem Konig)
54 keine Dame (5NT fragt nach Kénigen)
5NT  Dame kein Konig

6% Dame + ¢Konig

Ge Dame + vKonig

6v Dame + vundaKoénig
64 Dame + 3 Kdnige

Fragen nach Kdénigen und Damen sind rollend nach obigem Schema (das niedrigere von NT oder
Trumpf zeigt keine(n).)

z.B. mitv ANT-5v-54 Koénigsfrage
5NT  kein Kdnig (64 fragt nach Damen)
6% ~Konig (6 ¢ fragt nach weiterem Konig)
Ge +Konig
6v vKdnig
64 v+ ¢ Kdnig

6NT 3 Konige



18

4.1.1 BW mod. nach Splinter
BW ist das niedrigere aus 4NT und Splinterfarbe

Hat ein Spieler explizit eine Kirze gezeigt, werden die BW-Antworten modifiziert.

1. Stufe Chicane => step-suit = BW
2. Stufe 1 oder 4

z.B. T%-1v-24-34

3NT  Chicanein a

4 1 oder 4 mit Single
1v-4¢-4NT

54 Chicanein ¢

5¢ 1 oder 4 mit Single
1¢-2¢-3%-44

4e Chicane in%

4.1.2 Exclusion-BW (EBW)

EBW sind Spriinge, die weder Splinter oder naturlich sind, bzw. genau definierte Sequenzen.

Die wichtigsten Sequenzen fur EBW:

T1%/0-28/0 Sprung in 4 in neuer Farbe | EBW in gereizter Farbe
1%-2¢ Sprung in 4 OF EBW in gereizter Farbe
1¢-24 Sprung in 4 OF EBW in gereizter Farbe
Tv/a-24 Sprung in 4 in neuer Farbe | EBW in gereizter Farbe
Tv/a-2¢ Sprung in 4 andere OF/5& | EBW in gereizter Farbe
1v-24-3v-3a/4& EBW fir s/
1v-24-4v-44/4 NT EBW fir a/%
1v-3¢-3/4v-44/4 NT EBW fir ¢
14-3%-34-4¢/v EBW fir ¢/v
14-3%-44-4 NT/5¢ EBW fir v/e
14-3¢-3/4a-4%/4 NT EBW fir &

Antworten wie auf normalen BW, As in EBW-Farbe wird nicht gezahlt.

4.2 Cue-Bid

Mixed-Cue-Bids auf der 3er und 4er Stufe. Erstrundenkontrolle auf der 5er Stufe
4NT ist in Cue-Bid Sequenzen immer BW.

4.3 4. Farbe forcing
Die 4. Farbe ist gameforcing.

Partner zeigt 1. Verteilung, 2. Fit, 3. Stopper

Sprung nach 3 NT zeigt min. ohne Fit, wenn 4. Farbe gameforcing

Rebid der ersten Farbe zeigt keine Zusatzlange, rebid der zweiten zeigt 5+/5+
Spriinge zeigen gute Hande

Die 4. Farbe ist nicht gameforcing:
T%-1¢-1v-1aund 1%-1¢-14-2v
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5 Wir eroffnen — Gegner interveniert

Allgemeine Regeln:

Neue Farbreizungen des Partners sind auf 1. Stufe und auf 3. Stufe (lUber Eréffnerfarbe) forcing, sonst
nonforcing.

Farb-Spriinge sind Fit-showing und zeigen eine brauchbare eigene 5er-Farbe mit mindestens einer
Top-Figur (aus AKD) und wenig Nebenwerte. Je hoher der Sprung, desto besser der Fit (keine Aus-
sage Uber Starke). Forcierend!

Cue-Bid zeigt Fit und Werte — wenn keine Inverted-Minor-Reizung méglich ist - oder eine sehr
starke Hand ohne Fit, die ein Strafpass befirchtet (tendenziell starker Zweifarber in den Restfarben).

Sprung-Cue-Bid ist splinter.

Sprung ins Vollspiel ist to play.
5.1 Negativ X

e Wird bis einschlief3lich 3a gespielt und zeigt die Restfarben oder ein rundenforcing mit einer
Farbe, die nicht forcierend reizbar war, oder ein NT-Gebot, das nicht direkt reizbar war.

o X auf 4er Stufenreizung zeigt Werte und ist ein Vorschlag (d.h. mit einem reinen Straf-X sollte ge-
passt werden).

o NT-Gebote vom Erdffner sind 15-17 bzw. 18-20 im Sprung.

o X vom Eroffner ist negativ.

5.2 Gametry-X

Wird verwendet, wenn kein Platz mehr fur ein trial-bid besteht.
z.B. 1a-2v-24-3v-X game-try
18-29-24-3v-3a to play
Wenn noch Gebote frei sind zeigt X eine relativ bal. Hand mit max und Vorschlag zum Strafpass.
Freie Farben dienen als Einladung.

z.B. Ta-28-24-3%-X Werte, Tendenz Hxx in &
10-28%-24-3%-3¢ Einladung mit ¢ Werten
T10-28%-24-3%-3v Einladung mit ¥Werten

T0-28-24-3%-34 to play

5.3 Support-X, XX

Partner reizt 1 in OF und der Gegner rechts vom Erd&ffner reizt unterhalb von 2 in der gezeigten OF
zwischen, dann zeigt X bzw. XX vom Eroffner 3er Unterstiitzung.

1 NT kann 3er Fit beinhalten.

Pass zeigt keinen Fit und Uberruf ist allgemeines gameforcing.

z.B. T%-p-146-2¢-24 min.,4era
1%-p-1a6-2¢-X unlimitiert, 3era
1%-p-146-2¢-2v normales Revers
1%-p-148-2¢-3& gute Hand, gute Farbe, kein Fit
1%-p-146-2¢-3¢ allgemeines gameforcing
1%-p-1a6-2¢-p kein Fit

Ta-10-14-2¢ wie oben
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5.4 Spezielle Sequenzen nach UF-Eroffnungen

Inverted minors und 2 NT=schwach wird auch nach Farbzwischenreizungen (ohne Sprung) gespielt.
Nach gegnerischen Springen in die 2er Stufe:

Cue-Bid gameforcing mit Fit
3 UF (9)-12, 4er Fit
2NT 6-8(9), 4er Fit

Nach 1UF-pass-2UF-2y
Pass Gegnerfarbe zu viert
X starker NT
Sonst nat. (Ausnahme nach 2a Zwischenreizung: 2NT=4erv)

Nach 1&-pass-2&-X
Pass Interesse an Strafkontra ohne 4ers

XX Interesse an Strafkontra mit 4+«
Sonst nat.

5.5 Spezielle Sequenzen nach OF-Eroffnungen

Zwischenreizung nach Jacoby — Antworten ahnlich DoPi RoPi

X min.
Pass forcing
40F  to play
NF Cue-Bid

5.6 Verhalten nach Kontra

10F nat., forcing

2UF nat., nonforcing (auer 2 ¢ Uber 1v)
Hebung UF inverted

Hebung OF 0-5, 3er Unterstutzung

2¢/v auf 1w/ 6-9 mit 3er Unterstitzung (Transfer)

Sprunghebung UF 6-8, 4(5)er Unterstitzung
Sprunghebung OF 0-6, 4er Unterstltzung

2NT UF 0-5, 4(5)er Unterstltzung
2NT OF einladend+ mit Fit
3% min.
3e Relay
3in OF to play
Sprung in neue Farbe Fit-showing
XX 9+, eher kein Fit
Wenn nachster Gegner passt oder weniger als 2 in Erdffnerfarbe bietet
Pass gute Hand, etwa 13+
X Straf X
INT min., stehende 5er Farbe
(Ausnahme: 1&-X-XX-p: 1INT = 15+, bal. <4 &)
sonst min., nat. (Springe zeigen Verteilungshande)
nachster Gegner reizt Uber 2 in Erdffnerfarbe
Pass min.
X Straf X

sonst max., nat.
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5.7 Gegner interveniert Uber 1NT

Gereizte Farbe ist echt (4+)
X Negativ-X
Sonst Lebensohl
Gereizte Farbe ist transfer
X zeigt gereizte Farbe
Transferfarbe Info-X
Pass, dann X Straf-X

Sonst Lebensonhl
Gereizte Farbe ist klinstlich
X Interesse an Straf-X

Sonst Lebensohl

Gegner kontriert
2& nat. oder ¢+OF (4+/4+) oder beide OF (mit langeren v)

Gegner X: pass &
2e¢ *tv
2v v+a
XX A

2¢ nat. oder beide OF mit langeren a (XX zeigt OF) oder beide OF gleich lang
2NT  gameforcing 2-Farber

sonst nat.

XX starke Hand, Interesse an Strafkontra

5.7.1 Lebensohl

Stort der Gegner nach einer SA-Eréffnung die Reizung, so kann der Antwortende sein Blatt wie folgt
beschreiben:

Lebensohl bei natiirlicher Gegenreizung:

1SA - 2F - x Kirze in Gegnerfarbe

1SA - 2F - 2NF schwach mit Lange in der gereizten Farbe

1SA - 2F - 3NF (game-)forcierend bis 4F

1SA - 2F - 3F Cue-Bid: Stayman ohne Stopper in Gegnerfarbe
1SA - 2F - 3SA Werte fiir Vollspiel ohne Stopper in Gegnerfarbe

1SA - 2F - 2SA — 34 — 3NF schwach, wenn unter der Gegnerfarbe
einladend, wenn Uber der Gegnerfarbe

1SA - 2F - 2SA - 34 - 3F Cue-Bid: Stayman mit Stopper in Gegnerfarbe

1SA - 2F - 2SA - 34 — 3SA Werte fur Vollspiel mit Stopper in Gegnerfarbe

Besonderheiten zu Lebensohl bei kiinstlicher Gegenreizung:
Zweifarber, z.B. Crowhurst
1SA - 24 fur beide OF x:  Strafkontra auf die Ankerfarbe des Gegners; bei Mehrdeutig-
keit Interesse an Strafkontra auf eine der beiden Gegnerfar-
ben.
2F: Gebot in Gegnerfarbe auf 2er-Stufe ist natrlich (to play)
3F: Gebot in Gegnerfarbe auf 3er Stufe zeigt diesen Stopper,
wenn beide Gegnerfarben bekannt sind, und fragt nach der an-
deren Oberfarbe.
3SA: Werte fiir Vollspiel, aber ohne Stopper in den Gegnerfarben
2SA — 3% — 3SA: Stopper in beiden Gegnerfarben
Einfarber x:  Interesse an Strafkontra
2F: Gebot auf 2er-Stufe ist naturlich (to play)
Cue-Bid (Stayman) erst nachdem der Gegner seine Farbe gezeigt
hat.
DONT-Kontra wird ignoriert
Transfer
zZ.B.1INT-2 ¢ x:  Interesse an Strafkontra
2v: Negativ-Kontra
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5.8 Gegner interveniert Uber 24

Auf 2er und 3er Stufe — Antworten ,PiDo"“

Pass 0-4, Straf X, 9+ ohne Kontrolle

X 5-8, keine bietbare Farbe, kein Stopper, wenn bal.
Farbe 5-8, 5+Farbe (6+ Farbe auf 4er Stufe)

Cue-Bid 9+, Kontrolle

2NT 5-8, Stopper

5.9 Gegner interveniert iber 2+¢

Kontra
Pass ¢
XX gleiche Lange in OF
2NT  Relay
3UF  toplay
2in OF
X Straf-X
2NT  Relay
3UF  toplay

5.10 Gegner interveniert mit Zweifarber-Reizung
(Gegner: Unusual NT, Bamberger) Unusual over Unusual:

Fall a): Nach der Zwischenreizung des Gegners liegen die beiden 5er-Farben fest (z.B. 1v - 2SA fir &
und ¢):

Niedrigere der gegnerischen Beliebiges Game-Forcing, ohne Fit

Farben (im Beispiel: 3&)

Hoéhere der gegnerischen Far- Mindestens einladende Hand mit Anschluss in der Eréffnungsfarbe
ben (im Beispiel: 3 ¢)

Fall b): Nach der Zwischenreizung des Gegners liegt nur eine der beiden 5erFarben fest (z.B. 14 - 24
fur v und eine Unterfarbe):

Niedrigeres Gebot aus 2SA Beliebiges Game-Forcing, ohne Fit

und dem Uberruf der gegneri-

schen Farbe (im Beispiel: 2SA)

Hoéheres Gebot aus 2SAund  Mindestens einladende Hand mit Anschluss in der Eréffnungsfarbe
dem Uberruf der gegnerischen

Farbe (im Beispiel: 3v)

In beiden Fallen gilt gleichermalien:

3 in Eréffnungsfarbe Schwache Hand mit Anschluss in der Eroffnungsfarbe, ca. 5 -9 FP
und 3er Unterstitzung

Kontra Interesse an Strafkontra, gewohnlich ohne Anschluss in Eroffnungs-
farbe

2/3 NF 6er-Lange, nicht forcierend

Achtung: Der Uberruf der Farbe des Partners des Eréffners (z.B. 14 - p - 1a - 24) ist echt und zeigt
eine sehr gute Farbe!
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6 Gegner eroffnet, wir intervenieren

6.1 Allgemeine Vereinbarungen

Farbreizungen sehr variabel (8-18; bei Minimum mind. Trumpf Topfigur + 1
Nebenstich) -> Vorsicht bei Weiterreizung und insbesondere
bei Straf-X

Farbspriinge schwach, nach Gefahrenlage

Cue-Bid Bamberger gegen nat. Reizungen (3+ Lange), sonst echt

2NT Bamberger

Sprung-Cue-Bid Frage nach Stopper

NT auf niedrigster Stufe 14+-19- auf 1. Stufe, mit Stayman und transfer

15-19- auf 2. Stufe, mit Stayman und transfer
auch nach 3 NT-Zwischenreizung Stayman und transfer
Gilt auch nach 10F-20F bzw. 10F-30F (schwach)

Weiterreizung

Neue Farbe nonforcing, aufer nach Reizung gegen preempt
Hebungen barrage
Unassuming Cue-Bid zeigt Fit oder sehr starke Hand

Sprung-Cue-Bid(3er Stufe) 7-9, 4er Fit

6.2 Responsive-Double

Nach UF-Ero6ffnung des Gegners und Informationskontra des Partners zeigt das Kontra gleiche Lan-
gen in beiden OF (mindestens 3/ 3).

Nach OF-Eréffnung des Gegners und Informationskontra des Partners verneint das Kontra die noch
nicht gereizte OF.

1UF - x - 2UF - x gleiche Langen in den OF
10F - x - 20F - x die andere OF ist hochstens zu dritt

Das Kontra verspricht auf Stufe 2 ab 8FP und auf Stufe 3 ab 10 FP. Voraussetzung ist zudem eine
Hebung der erdffneten Farbe durch den Gegner.

6.3 Competitive-Double

1¢-1a-2¢ -X Beide Restfarben mindestens zu viert
1¢ -1v-2a -X 5er-Lange in der vierten Farbe und Double in der Partnerfarbe

Beide Varianten versprechen ab 8FP.

6.1 INFO-X
Antworten:
Standard
Cue-Bid auf UF 5-9, beide OF oder gameforcing
Sprung-Cue-Bid auf UF beide OF, einladend
Cue-Bid auf OF 8-10, beide UF oder gameforcing
Sprung-Cue-Bid auf OF beide UF, einladend

Responsive X bis 34
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Lightner-Double

Das Kontra fordert ein ungewdhnliches Ausspiel (hier ist oft Phantasie gefragt) und wird in erster Linie
gegen Kontrakte auf der Stufe 6 und 7 angewendet. Gegen 3SA-Kontrakte wird das Ausspiel der erst-
genannten Farbe des Dummy verlangt.

6.3

Bis 4w

4a

6.3.1

X
2NT

Gegen preempts

X Info, mit Lebensohl gegen 2er Erdffnungen
Sprung in 4UF starker Zweifarber UF+OF

X Straf-X
ANT Info-X

Gegen 2+ Multi

NT 11-14
NT 15-17

Sonst natirlich

6.4

X
2%

2¢

20F

2NT
3UF

6.5

Gegen INT

Straf-X, Punkte oder Stiche

OF, normalerweise 9+ Karten

2¢ gleiche Lange

2NT  Relay (Antworten wie auf 2 ¢ -Er6ffnung)
Einfarber in OF, Tendenz 6+Lange

2v sucht

24 Einladung in »

2NT  Relay, Antworten (3%/¢= Min. v/a, 3v/a= Max.)
5er OF + 4+UF

2NT  Relay, (3%/¢=Min. &/¢+ OF, 3v/a= Max. &/¢+ OF)
3 pass or correct

3e to play

beide UF oder starker Zweifarber (beliebig)

6-13, nat., nicht stark genug fir Straf-X

Gegen (kiinstliche) starke Eroffnungen (1&/¢bzw. 2&/+¢)

Aus Museum Treff Vollversion: die folgende Verteidigung wird gegen kunstliche, unlimitierte Eroffnun-
gen in den UF verwendet. Sie unterscheidet sich nur leicht fir - und ¢-Eréffnungen und wird ent-
sprechend auch Uber 1&(stark)-p-1¢ oder 2&-p-2 ¢ angewandt. Es gibt keine Mdglichkeit, # und ¥ zu
zeigen Uber Gegners 1 ¢- oder 2 ¢-Erdffnung.

Anmerkung: Der Stil der Gegenreizung sollte semi-konstruktiv sein. Es gibt keinen Grund, mit jeder
Hand zu intervenieren, nur weil die Gegner ein starkes 1& erdffnen.



6.5.1 1« (stark)

-X 4+ & und 4+ v

-1e 4+ e und 4+ &
-le,1a natirlich

-1N eine lange UF

-2% 4+ & und 4+ ¢

-2¢ 4+ eund 4+ v

2v 4+ vund 4+ &

24 4+ aund 4+ &
-2N,3N, 4N beliebiger Zweifarber

6.5.2 2« (stark)

Exakt die gleiche Reizung wie Uber 14, jedoch 1 Bietstufe héher.

6.5.3 1¢ (stark)

-X

4+ ¢ und 4+ &

-andere

wie Uber 1&

6.5.4 2¢ (stark)

Exakt die gleiche Reizung wie Uber 14, jedoch 1 Bietstufe hoher.

6.6 Gegenreizung in 4. Hand

Da wir sehr aggressiv zwischenreizen, sollte nicht leichtfertig balanciert werden.

Farbreizung
Farbreizung im Sprung
1NT

2NT

Cue-Bid

X

<15, nat.

11-15, 6+ Lange

10-15, (Weiterreizung Stayman, Transfer)
20-22, Stayman und Transfer

beliebiger Zweifarber

Info

25



