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1

Sans Atout Eroffnungen

Kriterium: Ausgeglichene Verteilung (4333, 4432, 5332)
Schlechte Ser Oberfarbe ist in Ausnahmeféllen enthalten:
A AK Nach 1% - Eroffnung und 14 vom Partner existiert kein
v Dxxxx geeignetes Riickgebot, daher sollte diese Hand mit 1 SA
* AxxX eroffnet werden.
% Kxx
Reizung: Punktstirke:
1F - INF - ISA 12 - 14 FP (nach 1v-Antwort wird eine ausgeglichene Verteilung gezeigt;
ein eventuell vorhandenes 4er & wird nicht gereizt, da dieses mit
Check Back Stayman erfragbar ist.)
1F — 2NF - 2SA 12 - 14 FP (SA-Riickgebot auf niedrigster Stufe)
1SA 15 - 17 FP (Langenpunkte bei sehr guten Farben, z.B. KDB10x)
1F — INF — 2SA 18 - 19 FP (SA-Gebot im Sprung)
1F - 1SA 15 - 18 FP (SA-Gebot in der Gegenreizung, verspricht Stopper)

IF-x-INF-p-p-1SA

18 - 19 FP (SA Gebot in der Gegenreizung nach vorherigem Kontra)

2SA 20 - 22 FP (balanced, regelméfig auch mit Ser OF — kann mit Puppet
Stayman erfragt werden)

24 —2F - 2SA 23 -25FP

24 —2F - 3SA 26 - 28 FP

1.1 Stayman

Frage nach 4er Oberfarbe beim SA-Erdffner in folgenden Situationen:

ISA -2

28 -2F-2SA -3

IF-1SA-p-2&

(SA-Gebot in der Gegenreizung)

Kein Stayman nach gegnerischem Kontra (1SA - x - 2&: Trefflénge)

Voraussetzung fiir Stayman nach Eréffnung von 1SA sind

e min. 8 FP und eine 4er OF oder

e beliebig schwach (ab 0 FP) und beide OF zu viert oder

e schwach mit einer 4er OF und einer langen UF (4/5- , meist 4/6-Verteilung)
[ ]

schwach mit einer 6er UF

Antworten des Eroffners:

o 2e: keine 4er Oberfarbe
o 2w: 4er @, evtl. auch 4er &
o 24 der o, kein 4er @

Beispiele (schwache Hiande):

A XXXX A XXXX A XXXXX ISA—-2&%—-2¢ 2w
¥ XXXX ¥ XXXXX ¥ XXXX (der Eroffner bessert ggf. mit weniger als drei Karten auf 24
¢ XX ¢ XX 4 XX aus)
® XXX ® XX ® X
A XXXX ISA-2&%-2F-p
¥ XXX (alle Riickgebote des Eroffners passen)
4 XXXXX
% X
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A XX ISA-2%-2v—-p

¥ XXXX

X ISA-2& —-24-3&%-p

& XXXXXX 18A*2**20*2'*2$*34‘*]ﬁ)

A XXXX ISA-2%—-2¢ -24

¥ XX (zeigt 4er A und lange %-Farbe; falls der Eroffner kein 3er
* X besitzt, bessert er auf 3% aus oder bietet 2SA mit Maximum)
% XXXXX(X)

A XXX ISA—-2%—-24 -3¢

¥ XX (Eroffner passt jetzt)

¢ XXXXXX

* XX

Beispiel (einladende Hénde, 8 / 9 FP):

A Kxx ISA—-2& —24a —2SA
¥ Kxxx ISA —-2&% —2v — 3w
¢ XX

& Dxxx

Beispiel (starke Hande, ab 9 FP):

a» Kxx ISA—2& —2a —3SA
v KDBx ISA-2& —2v — 4w
¢ XX

& Dxxx

1.2 Puppet-Stayman nach 2SA-Eréffnung

Frage nach Ser oder 4er Oberfarbe beim Erdffner:

2SA -3 game-forcing
Kein Puppet-Stayman nach gegnerischem Kontra (2SA - x - 3&: Treffldnge)

Antworten des Eroffners:
3e 4er OF, keine 5er OF

Partner des Erdffners bietet:

3v: mit4era (Transfer) Eroffner bietet 44 mit Fit

3a: mit4erv (Transfer) Eroffner bietet 4% mit Fit

3SA: ohne 4er OF

4&: beide 4er OF — Schlemm-Einladung (slow shows)
Antworten des Erdffners:

4e: zeigt 4er ¥
4SA: As-Frage in &
4¢ beide 4er OF — game-forcing (fast denies)
3v/a Ser v/a

Partner des Eroffners bietet:
3SA: kein 3+ Fit
4w/a mit 3+ Fit, to play

3 SA Keine 4er oder Ser OF
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1.3 Transfer

Besitzt der Antwortende nach einer der folgenden Reizungen eine Ser Oberfarbe, so zeigt er diese indem er die
unmittelbar darunter liegende Farbe reizt.

Beispiele:
ISA-2e Der Antwortende zeigt mind. 5 Karten in ¥
IF-1SA-p-2w Nach SA-Gebot in der Gegenreizung zeigt der Partner mind. 5 Karten in &
2SA -3w Transfer auf
24 -2F-2SA -3+ Transfer auf v

Der Eroffner flihrt in jedem Fall den Transfer aus, indem er die jeweils nidchst hohere Farbe bietet (2¢ — 2w,
2v— 2 &), auch wenn es die Farbe des Gegners sein sollte.

Wichtig: Nach gegnerischer Zwischenreizung (Farbe oder Stirke-Kontra) gibt es keine Transfergebote mehr;
alle Ansagen sind echt. Ein Kontra, welches einen Einfarber zeigt (z.B. DONT) wird ignoriert.

Anmerkung: Reizt der Gegner nach seiner SA-Eréffnung Transfer, so ergeben sich fiir die eigene Gegenreizung
zusitzliche Moglichkeiten:

1SA - p - 2¥(Transfer) - x Zeigt gute w-Farbe

1SA - p - 2¥(Transfer) - 24 ,Informationskontra®: spielbereit in den Restfarben & ¢ ¥

Nach der Ausfiihrung des Transfers durch den Erdffner hiangt die weitere Reizung von der Blattstruktur des
Antwortenden ab. Z.B. nach 15— 17 SA-Er6ffnung:

Passe Schwache Blatter, 0 - 7 FP

2SA Einladende Hande, 7 / 8 FP

3SA Relativ ausgeglichene Hiande, ab 9 / 10 FP

30F Einladende Hénde, zeigt nun eine 6er Lange in der Transferfarbe

40F Starke Hande mit 6er Lange in der Transferfarbe, ab 9 / 10 FP

2NF / 3NF Zeigt zusitzliche 4er Farbe und mindestens eine einladende Hand ( 7/ 8

FP), forciert den Eroffner fiir eine Runde.

ISA—2e—2v —2a: Zeigt ein Ser ¥ und ein 4er A

ISA — 2% — 24 —3%: Zeigt ein Ser # und ein 4er ¥ und gute Stirke, da das
Gebot auf der 3er Stufe erfolgt. Ist die Hand nicht
stark genug, sollte Stayman gereizt werden.

1.4 UF-Transfer nach 1SA

ISA-2a Mindestens einladende Hand (ab 7 FP) zu 3SA mit guter %-Lénge. Der
Eroffner bietet:
3&: bei Minimum und Anschluss in &
2SA: bei Minimum ohne Anschluss in &
3SA: bei Maximum

ISA -3 Mindestens einladende Hand (ab 7 FP) zu 3SA mit guter ¢-Lénge
3¢: bei Minimum
3SA: bei Maximum

Mit sehr starken Hénden kann nun auch ein Schlemm in UF untersucht werden.

1.5 Lebensohl

Stort der Gegner nach einer SA-Er6ffnung die Reizung, so kann der Antwortende sein Blatt wie folgt
beschreiben:
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Lebensohl bei natiirlicher Gegenreizung:

ISA - 2F - x

ISA - 2F - 2NF

ISA - 2F - 3NF
ISA - 2F - 3F

ISA - 2F - 3SA

ISA - 2F - 2SA —3& — 3NF

ISA - 2F - 2SA —3& —3F
ISA - 2F - 2SA - 34 —3SA

Strafkontra auf Gegnerfarbe

schwach mit Lénge in der gereizten Farbe
(game-)forcierend bis 4F

Cue-Bid: Stayman ohne Stopper in Gegnerfarbe
Werte fiir Vollspiel ohne Stopper in Gegnerfarbe
schwach, wenn unter der Gegnerfarbe

einladend, wenn tliber der Gegnerfarbe

Cue-Bid: Stayman mit Stopper in Gegnerfarbe
Werte fiir Vollspiel mit Stopper in Gegnerfarbe

Besonderheiten zu Lebensohl bei kiinstlicher Gegenreizung:

Zweifarber, z.B. Crowhurst

1SA - 2& fir beide OF

Einfarber

Transfer
z.B.INT-2 ¢

x:  Strafkontra auf die Ankerfarbe des Gegners; bei Mehrdeutigkeit
Interesse an Strafkontra auf eine der beiden Gegnerfarben.

2F:  Gebot in Gegnerfarbe auf 2er-Stufe ist natiirlich (to play)

3F: Gebot in Gegnerfarbe auf 3er Stufe zeigt diesen Stopper, wenn beide
Gegnerfarben bekannt sind, und fragt nach der anderen Oberfarbe.

3SA: Werte fiir Vollspiel, aber ohne Stopper in den Gegnerfarben

2SA — 3% — 3SA: Stopper in beiden Gegnerfarben

X: Interesse an Strafkontra

2F:  Gebot auf 2er-Stufe ist natiirlich (to play)

Cue-Bid (Stayman) erst nachdem der Gegner seine Farbe gezeigt hat.

DONT-Kontra wird ignoriert

X: Interesse an Strafkontra
2%: Negativ-Kontra

2 Eroffnungen 1 in Farbe

Kriterium: Mindestens 11 FP oder Erfiillen der 20er-Regel (Anzahl der FP + Anzahl der Karten in den
beiden langsten Farben ergeben mindestens den Wert 20). Die Er6ffnung von 10F verspricht
mindestens 5 Karten, die Erdffnung von 1 UF verspricht mindestens 3, bei ¢ in der Regel 4

Karten.

Es wird grundsatzlich die ldngste Farbe eréffnet (auch bei Ser Oberfarbe und 6er Unterfarbe). Hinde mit zwei
gleichlangen Farben werden mit der ranghdheren Farbe eroffnet.
Ausnahme: 3/3-Verteilung in & und ¢ ohne Ser OF wird mit 1 & er6ffnet.

2.1 Antwort auf Eréffnung von 1 in Oberfarbe

2.1.1 Anschluss in Oberfarbe vorhanden

10F - 20F
10F — 2NF — 2NF - 30F
10F — 2NF — 2NF - 20F

Jacoby:
10F — 2SA

3er Anschluss in der Oberfarbe und 5 - 9 FP
3er Anschluss in der Oberfarbe und 10 - 11 FP
2er Anschluss in der Oberfarbe und 10 - 11 FP

(nicht nach Gegenreizung!)

Zeigt die Werte fiir ein Vollspiel (ab 12 FP) und Anschluss in der
Oberfarbe. Bei nur 3er Anschluss eher etwas stérker.

Die Riickantworten des Eroftners:

3F: Zeigt Single / Chicane in der gereizten Farbe

30F:  6er-Lénge und 14+ FP

3SA:  Starker SA (15 - 19 FP)

4UF:  5Ser Lange in Unterfarbe mit mindestens einer Topfigur
40F:  Minimum (12FP - 14)4FP), kein Single / Chicane

Das natiirliche 2SA Gebot (10 / 11 FP) kann erst nach Nennung einer
anderen Farbe auf der 2. Stufe gereizt werden.
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Bergen Raises: (nicht nach Gegenreizung!)

10F - 30F 4er Anschluss in der Oberfarbe, 0 - 5 FP

10F —3& 4er Anschluss in der Oberfarbe, 6 - 9 FP

10F -3¢ 4er Anschluss in der Oberfarbe, 10 - 11 FP

10F — 40F Ser Anschluss in der Oberfarbe und punktschwach (3 - 8 FP)

2.1.2 Kein Anschluss in der Oberfarbe vorhanden

10F — 1SA Zeigt 6 — 9 FP und verneint 4 Karten in der anderen Oberfarbe, wenn diese
auf der Stufe 1 gereizt werden konnte. Die Verteilung kann unausgeglichen
sein.

10F — 3SA Zeigt 12 — 15 FP und verneint 4 Karten in der anderen Oberfarbe.

2.1.3 Unlimitierte Antwort

1F — INF Ab 6 FP, mindestens 4 Karten in der neuen Farbe.
10F —2UF, 1¢ —2& Ab 10 FP, mindestens 4 Karten in der neuen Unterfarbe.
la —2w Mindestens 10 FP und 5 (!) Karten in ¥.

2.2 Antwort auf Eréffnung von 1 in Unterfarbe

Grundsétzliches:

1. Mit schwachen Hénden wird eine vorhandene 4er OF vor einer mdglicherweise ldngeren eigenen Unterfarbe
genannt. Die Oberfarbe hat Prioritit.

2. Bei starken Hénden (eigene Er6ffnungsstirke, z.B. Axxx, x, KDxxxx, Kxx nach 1&-Er6ffnung) wird die
langere Unterfarbe zuerst genannt

3. Bei gleicher Lange in einer OF und einer UF wird zuerst die OF genannt.

2.2.1 Eigene Oberfarbe ist vorhanden
1UF - 10F Ab 6 FP und mindestens 4 Karten in der Oberfarbe.

Besitzt der Eroffner 4 Karten in der gereizten Oberfarbe, eine gute 6er (sehr gute Ser) Lange in der eigenen
Unterfarbe und eine starke Hand (ca. 16 FP), so zeigt er dies mit seinem Rebid durch einen Sprung nach 4 UF.

2.2.2 Keine Oberfarbe vorhanden, ausgeglichene Hand

1UF — 1SA Zeigt 6 — 9 FP
1UF - 2SA Zeigt 10/ 11 FP
1UF - 3SA Zeigt 12 - 15 FP

2.2.3 Keine Oberfarbe vorhanden, unausgeglichene Hand (auch nach Gegenreizung)
Inverted Minors:
1UF — 2UF Ab 9 FP, mindestens 4 Karten in der Unterfarbe
Der Eroffner antwortet:
20F:  ab 15 FP mit Stopper in der Oberfarbe
2SA:  12-14FP
2 / 3UF: schwach, Léange in dieser Unterfarbe
3SA:  18/19FP
1UF - 3UF 5 - 8 FP, mindestens 5 Karten in der Unterfarbe

2.2.4 Zweifarber in Oberfarbe

1UF —2w Ser A und 4 er ¥ mit 5 - 9 FP
Im Unterschied hierzu wird eine entsprechend verteilte aber starkere Hand mit 1UF - 1a - 2UF - 2% forcierend
(1) gereizt.

Anmerkung: Dies gilt nicht fiir Unterfarben:
Il —1v —1SA2% -2 Nicht (!) forcierend mit Ser ¥ und 4er ¢
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2.3 Antwort nach Gegenreizung

2.3.1 Negativ-Kontra

& - 16-x Zeigt die beiden noch nicht gereizten Farben mindestens zu viert. Die
Reizung verspricht
6 FP wenn der Eroffner auf der 1. Stufe antworten kann
8 FP wenn der Eroffner auf der 2. Stufe antworten kann und mind.
10 FP wenn der Eroffner auf der 3. Stufe antworten muss.

Achtung: Passt der Partner nach der Gegenreizung, so soll der Eroffner kontrieren, um das Strafkontra
abzugeben, das der Partner moglicherweise nicht abgeben konnte (da er eine Lange in der Gegnerfarbe hélt). Es
sei denn, er hat anderweitige Anhaltspunkte dafiir, dass der Partner kein Strafkontra besitzt oder aufgrund seiner
Verteilung ein Strafkontra nicht passen wiirde.

lv-1a-p-p-x Der Eroftner gibt das Strafkontra anstelle des Partners

Iv-1A-p-2&-p-p-Xx Zeigt Punkte und Kontra auf #-Gebot des Gegners, welches zuvor nicht
abgegeben werden konnte.

2.3.2 nach gegnerischem Informationskontra

Truscott:

10F —x — 20F 3er Anschluss in der Oberfarbe, 0 - 5 FP

10F —x — 30F 3er Anschluss in der Oberfarbe, 6 - 9 FP

10F —x —2SA 3er Anschluss in der Oberfarbe, ab 10 FP

IF —x —xx Zeigt ab 10 FP, gewdhnlich kein Anschluss bei OF-Eroffnung
IF —x — INF 4er Lange in gereizter Farbe und eine Runde forcierend.

1F — x — 2NF (ohne Sprung) Mind. Ser-Lénge in der gereizten Farbe, nicht forcierend!

2.3.3 Neue Farbe auf 2. Stufe (Negative Free Bid)

I-14-2¢ Die Reizung einer neuen Farbe auf Stufe 2 nach einer Gegenreizung ist
nicht forcierend und zeigt eine gute Linge in dieser Farbe und keine
Unterstiitzung in der Partnerfarbe (5 — 8 FP).

2.3.4 Heben der eroffneten Oberfarbe

lv-1a-2v 3 oder 4 Karten in der Partnerfarbe, 6 - 9 FP
lv-1a-3v 4 Karten in der Partnerfarbe, bis 6 FP (preemptiv)
lv-1a-4v 5 Karten in der Partnerfarbe (preemptiv)

2.3.5 Cue-Bid nach OF-Eréffnung

lv-1a-24a Mindestens einladend (ab 10 FP), mit Fit oder (sehr selten) beliebiges
game-forcing ohne Fit mit einer sehr guten eigenen Farbe (nicht geeignet
fiir Negativ-Kontra).

2.3.6 Nach Sperrgebot

lv-2a -39 gute 2 v-Hebung
lv-2a -4v einladend mit Fit
lv-2a -2SA Jacoby, einladend mit Fit
lv-2a -34 einladend ohne Fit

lv -3¢ -3v Minimum mit Fit

lv -3¢ -4v einladend mit Fit

lv -3¢ -4e game-forcing
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2.4 Riickantwort des Eréffners
2.4.1 Passen nach einfacher Hebung mit weniger als 15 FP
2.4.2 Einladung nach einfacher Hebung der Oberfarbe

10F - 20F - 30F Der Eroftner 1adt mit 15 - 17 FP den Partner zum Vollspiel ein. Bei nur 15
FP / schlechten 16 FP wird die Loserrechnung angewendet, wobei mit
Hinden von 6 oder weniger Losern eingeladen wird.
Der Partner bietet mit Maximum (8 / 9 FP) das Vollspiel.

Short Suit Trial Bids:
14 —2a4 —3NF Nach Bestitigung des Fit in der Oberfarbe reizt der Eroffner seine Kiirze;
1w —2v —2a /3NF der Partner bietet das Vollspiel, wenn er wenig (zumindest keine

verschwendeten) Werte in dieser Farbe hilt oder iiber ein gutes Maximum
verfiigt, andernfalls 30F.

Meist als Vollspieleinladung benutzt, kann aber auch auf Schlemminteresse
hindeuten.

2.4.3 Neue Farbe unterhalb der eroffneten Farbe

lv —1SA-2& 5/4 —Verteilung in ¥ und &; 11 — 17 FP. Der Partner muss oft False-
Preference geben (i. B. Kxx, Bx, Dxxxx, Dxx =>2#)

1a—2& 2w Nach Partnerantwort auf der 2. Stufe, zeigt die neue Farbe unterhalb der

lv—2&—2¢ eroffneten Farbe nur 11 — 14 FP.

2.4.4 Neue Farbe oberhalb der eréffneten Farbe / Sprung in neue Farbe

le —1a -2 game-forcing Revers-Reizung, mindestens gute 17 FP (Ser ¢ /4er )
le —1a -3 Sprung, mindestens gute 17 FP (Ser ¢ / 4er &)

lv—-2¢ -3 Nach Partnerantwort auf der 2. Stufe ist eine neue Farbe auf der 3. Stufe
1lv—26—-2a oder eine Revers-Reizung game-forcing und zeigt ab 15 FP

2.4.5 Wiederholung der eigenen Farbe

1v—2¢ 2% Unausgeglichene Hand mit 11 — 14 FP, mindestens 6er Lange in der
Eroffnungsfarbe oder Ser Farbe und keine 4er Farbe, die unterhalb der
Eroffnungsfarbe liegt (z.B. Kxxx, ADxxx, Kx, xx) und noch geboten
werden kann (z.B. xx,AKxx,xx,ABxx).

1v—2¢ -39 Sprung ab 14+ FP und 6er Lange in der Erdffnungsfarbe. game-forcing!

le —1v—-3e Einladende Hand (15 — 17 FP) mit 6er-Lange in der Eroffnungsfarbe

2.4.6 Hebung der Oberfarbe des Partners

1o —1a-2a4 Die Hebung zeigt eine schwache Hand mit 11 - 14FP und ab 3 (nicht
notwendig 4 !) Karten in der Oberfarbe. Der Partner des Eroffners kann -
sofern er selbst nur 4 Karten in der OF besitzt - nun mit 2SA zum Vollspiel
einladen oder mit 3SA das Vollspiel ansagen. Der Eroffner wandelt mit
einer 4er-Linge in der Oberfarbe in einen Oberfarbenkontrakt um.
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2.4.7 Sans-Atout-Gebote

Spatestens mit dem 2.Gebot soll klar werden, ob der Er6ffner eine ausgeglichene Hand besitzt oder nicht. Dies
bedeutet, dass die Sequenz 14 — 1% — 1 & eine Ser Lange in & und eine 4er Lénge in # zeigt, wihrend ein Gebot
von 1SA eine ausgeglichene Verteilung zu erkennen gibt. Eine 4er Lange in & wird dabei zunéchst nicht
genannt, kann aber wie folgt vom Partner erfragt werden:

Check Back Stayman:

1UF — 10F - 1SA Ausgeglichene Hand mit 11 — 14 FP; die nicht genannte OF kann zu viert
sein. Um dennoch einen OF-Fit zu finden, kann der Partner des Eroffners
mit dem Gebot 2& nach dem Vorhandensein einer 4er Lénge in der anderen
OF oder nach einem 3er Anschluss in der genannten OF fragen. Er muss
dazu jedoch mindestens eine einladende Hand (ab 10 FP) besitzen. Die
Antworten:

lo— 19— 1SA -2 2 ¢: weder 3er ¥ noch 4er A
2w:3er Liange in ¥, 4er & moglich
24 4er Linge in &

lo— 14 —1SA -2 2 ¢: weder 3er & noch 4er v
2w: 4er Liange in ¥, 3er & moglich
24: 3er Lange in &

Auch nach folgender Reizung ist das Gebot von 3 kiinstlich und fragt nach der Verteilung des Eroffners:

1F - INF - 2SA -3 3 ¢: Der Eroftner verfiigt iber 3er-Anschluf in der Partnerfarbe (,,Deine®)
3w: Die eroffnete Farbe ist eine Ser-Léange (,,Meine*)
3a: Die eroffnete Farbe ist eine Ser-Lange und zusétzlich ist Anschluss in
der Partnerfarbe vorhanden (,,Beide®)
3SA: Der Eroffner besitzt weder 3er-Anschluf in der Partnerfarbe noch
eine eigene Ser-Lange (,,Keine®)

lv—2e¢ —2SA relativ ausgeglichene Hand mit 11 — 15 FP.
lv -2 —3SA relativ ausgeglichene Hand mit 18 — 19 FP.

3 Eroffnungen 2 in Farbe

3.1 24
Die Eroffnung zeigt ab 23FP oder 9 Spielstichen. Die Antworten des Partners:
24 —24¢ 0 —4 FP oder ab 9 FP; die Hand wird spéter genauer definiert
2& —2/3F 5 — 8 FP und bietbare Ser Farbe (d.h. mit mindestens einer Topfigur)
24 —2SA 5 — 8 FP, ausgeglichene Hand ohne bietbare Farbe
Second Negative / Herbert
28 —26 -3¢ -3 Erfolgt das zweite Gebot des Antwortenden auf der unmittelbar dariiber
liegenden Bietstufe (nicht SA), so zeigt dies ein sehr schwaches Blatt.
24 —2¢ -3¢ —3SA Zeigt nun Ser ¥, ab 9 FP (das unmittelbar dariiber liegende Gebot wird mit
SA vertauscht)
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3.2 29

Die Eroffnung hat preemptiven Charakter und zeigt 0 — 9 FP mit beiden Oberfarben mindesten zu viert (4/4, 4/5,
5/5, jedoch nicht 6/4 oder 6/5). Die Antworten des Partners:

Passe ohne OF-Unterstiitzung aber mit guter ¢-Lange (auch nach Kontra)

Rekontra kontriert der Gegner so zeigt das Rekontra gleiche Langen in den
Oberfarben.

20F die langere der beiden OF wird genannt; der Eroffner passt

30F preemptiv mit mindestens 4-facher Trumpfunterstiitzung. Bei nur 4

Triimpfen sollte auch in der zweiten OF mind. partieller Anschluss
vorhanden sein.

34 «-Lénge, to play
2SA mit Fit ab 14 FP, ansonsten eher starker. der Eroffner beschreibt sein Blatt
weiter:

3%: die v-Farbe ist langer als die a#-Farbe; der Partner 14dt mit 30F ein
oder bietet selbst das Vollspiel.
3e: die a-Farbe ist langer als die ¥-Farbe; der Partner 14dt mit 30F ein
oder bietet selbst das Vollspiel.
3v: 4/4— Verteilung der Oberfarben und punktschwach
3a: 5/5— Verteilung der Oberfarben und punktschwach
3SA: 4 /4 — Verteilung der Oberfarben und punktstark
44: 5/5—Verteilung der Oberfarben mit Maximum und Single in &
4e: 5/5—Verteilung der Oberfarben mit Maximum und Single in ¢
2¢ —2SA-3F/3SA-4& AS-Frage in #
2¢ —2SA-3F/3SA -4+ AS-Frage in

Anmerkung: In Turnieren der Kategorie C muss die 18er Regel fiir Eroffnungen erfiillt sein — deshalb zeigt die
Eroffnung hier 8 — 12 FP.

3.3 Weak Two (24 /2v)

Kriterium: 3 — 9 FP, 6er Lange und Figurenwerte hauptséchlich in der erdffneten Farbe.

Die weitere Reizung:

20F —30F preemptiv und Anschluss in der Erdffnungsfarbe
20F — 3NF forcierend mit Ser Farbe
2% —2SA forcierend mit Ser-#

Frage nach Kiirzen:
ab 15 FP (bei sehr gutem Fit evtl. auch weniger) mit Vollspielinteresse; der
Erdffner zeigt ein vorhandenes Single / Chicane:
29 —2aA 2SA: Kein Single vorhanden; nun kann mit 3& nach der Stirke gefragt
werden. Die Antworten:
—3e: Maximum mit ¢-Werten
-3 Minimum
—3a: Maximum mit A-Werten
—3SA/4%: Maximum
3&/e: Single / Chicane in &% bzw ¢
3v:  Single/ Chicane in &

24 —2SA 3%:  Kein Single vorhanden; nun kann mit 3 ¢ nach der Stirke gefragt
werden. Die Antworten:
-3 Maximum mit ¥-Werten
-3a: Minimum
—3SA/4a: Maximum
3e¢/w: Single / Chicane in ¢ bzw ¥
3a: Single / Chicane in &
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4 Gegenreizung
4.1 Kontra
4.1.1 Informationskontra

Ab 11 FP mit 4 Karten in der / den nicht gereizten OF und Toleranz fiir die nicht gereizten UF
(normalerweise 3 Karten oder mal double Figur).

1IF—x—-p—INF Minimum
1IF—x—-p—-20F 3 — 8 FP und 4 Karten in der OF
1F—x—-p—-30F 3 — 8 FP und 5 Karten in der OF

Wenn der Gegner seine Farbe auf der 2. Stufe genannt hat, kann in den folgenden Fillen mit Hilfe der
Konvention Lebensohl (siche 1.5) fortgesetzt werden:

1F-x-2F

1IF-p-2F-x

20F-x-p

24 -x-p/20F

1SA -x-2F

ISA-p-2F-x-p

1SA - p - 2F (Transfer) - Transferfarbe (Info-Kontra) - p

Wird in einer dieser Situationen mit dem konventionellen Gebot von 2SA auf 3 & transferiert, so wird mit sehr
guten Handen der Transfer nicht ausgefiihrt, sondern eine eigene Farbe genannt. Mit sehr starken Handen (ab
20FP wird entweder die Gegnerfarbe {iberrufen oder 3SA geboten.

Im Unterschied zu Lebensohl nach SA-Erdffnung zeigt die direkte Farbreizung auf der 3. Stufe jedoch keine
game-forcing Hand, sondern eine konstruktive Hand von 8 — 11 FP.

4 1.2 Starke-Kontra

Wird in der Gegenreizung zuerst kontriert und anschlieend eine eigene Farbe genannt, so zeigt dies eine sehr
starke Hand:

1¢-x-p-1a-p-2v Eigene Farbe auf niedrigster Stufe: 17 — 19 FP
1 -x-p-1a-p-3% Eigene Farbe im Sprung: 20 — 22 FP
le-x-p-1a-p-2¢ Uberruf der Erdffnungsfarbe: ab 23 FP oder 9 Stichen (stéirkste Reizung,

game-forcing)

4.1.3 Negativ-Kontra
Siehe 2.3.1.

4.1.4 Support-Double

Verspricht einen 3er-Anschlufl in der vom Partner gereizten Oberfarbe, sofern diese noch auf der 2. Stufe gereizt
werden kann:

ls-1e-1v-2e-Xx 3er Anschluss in ¥
1o -p-14-2&-x 3er Anschluss in &

Achtung: Ein mogliches Strafkontra muss durch den Partner des Er6ffners abgegeben werden (analog zum
Negativ-Kontra)!

4.1.5 Responsive-Double

Nach UF-Er6ffnung des Gegners und Informationskontra des Partners zeigt das Kontra gleiche Léngen in beiden
OF (mindestens 3 / 3).

Nach OF-Eroffnung des Gegners und Informationskontra des Partners verneint das Kontra die noch nicht
gereizte OF.
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1UF - x - 2UF - x gleiche Léangen 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.

4.1.6 Competitive-Double

le-1a-26-x Beide Restfarben mindestens zu viert
le-1v-2a-x Ser-Lénge in der vierten Farbe und Double in der Partnerfarbe

Beide Varianten versprechen ab 8FP.

4.1.7 Lightner-Double

Das Kontra fordert ein ungewohnliches 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 erstgenannten Farbe
des Dummy verlangt.

4.1.8 Weitere Varianten

le-x-1a-x 4er & (das vorangegangene a-Gebot konnte Bluff gewesen sein)
1o -x-1a-24 Ser A
le-x-1a-24¢ game-forcing

4.2 Uberruf im Sprung

1F-3F-p Der Uberruf im Sprung zeigt im Allgemeinen eine lange UF und fordert
den Partner auf, mit Stopper in der vom Gegner erdffneten Farbe 3SA zu
bieten. Andernfalls muss er nach der langen Farbe des Partners suchen (z.B.
1A -34-p-4&).

4.3 Gegenreizung nach Sans Atout (Crowhurst)

Gegen schwache SA-Eroffnungen sollte die Gegenreizung konstruktiv orientiert sein, also mit stdrkeren Handen
(ab knapper eigener Er6ffnung) erfolgen. Gegen starke SA-Er6ffnungen kann auch bereits mit etwas
schwicheren Hénden agiert werden.

I1SA -x Das Kontra zeigt bei schwachem SA mindestens 14 FP und bei starkem SA
mindestens 16 FP.
ISA-2& Gewohnlich 5 /4 —Verteilung in den Oberfarben. Der Partner beschreibt

sein Blatt weiter:
2+: beide Oberfarben gleich lang
2w: Coeur ist langer als Pik
2#: Pikist langer als Coeur
2SA: ab 14 FP; die weitere Reizung entspricht den Geboten nach einer 2 ¢ -
Eroffnung (siehe dort)
ISA-2e Zeigt einen Einfarber (meist in einer OF).
2w: Suche nach dem Einfarber
24: Gute v-Linge und a-Kiirze
3v: Stirkere Hand mit ¥-Linge und a-Kiirze
3a: Sehr gute Hand mit v-Lange und a-Kiirze
2SA: Fragt nach Minimum / Maximum
3% : Minimum mit ¥
3 ¢: Minimum mit &
3v: Maximum mit ¥
3a: Maximum mit A
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ISA-24 /2 Zeigt eine Ser Lange in der gereizten OF und zusétzliche eine 4er UF.
2SA: Fragt nach Minimum / Maximum
3& : Minimum mit &
3 ¢: Minimum mit ¢
3v: Maximum mit &
3a: Maximum mit ¢
3&:  Suche nach der Unterfarbe

ISA-2a /2% -x 2 SA: Suche nach Unterfarbe

xx: Stérke

3&/e: Eigene lange Farbe (Herauslaufen aus Kontra)
1SA - 2SA Zeigt Langen (5 / 5) in beiden Unterfarben.

4.4 Reizung gegen Weak-Two

20F - 30F Frage nach Stopper

20F - 2SA Starker SA mit Stopper in Gegnerfarbe

20F - 4UF game-forcing 2-Farber mit der anderen OF und einer UF
20F -4 SA game-forcing 2-Férber mit beiden UF

4.5 Reizung gegen 2 ¢ (Multi)

4.5.1 Die Er6ffnung enthalt einen Weak Two in v oder a

20 -2 "Informationskontra" mit ¥- Kiirze
20 -24 "Informationskontra" mit #- Kiirze

4.5.2 Die Eroffnung enthalt einen Weak Two in ¥ aber nicht in a

20 -2 "Informationskontra" mit ¥- Kiirze
26 -24A Ser & und Eroffnungsstirke

4.5.3 Die Er6ffnung enthalt einen schwache OF-2Farber

26 -29/24A Gute Eroffnung mit sehr guter eigener Ser Oberfarbe
2¢ -3%/3¢ Eigene Eroffnung und 6er Unterfarbe

Fiir alle drei Varianten gilt:
2¢ -Xx Das Kontra in der Position direkt hinter dem Erdffner zeigt im Normalfall

eine ausgeglichene Hand mit 13 — 15 FP (Ziel ist ein Strafkontra, wenn der
Gegner keinen Fit besitzt) oder in seltenen Fallen auch eine sehr starke

Hand.

2¢ -p-30F -x Hat der Partner des Eroffners bereits eine Farbe genannt, so zeigt das
Kontra die Spielbereitschaft in den restlichen ungenannten Farben
(Informationskontra).

2¢ -2SA 15 - 18 FP, ausgeglichene Hand

2¢ -3v/3a 7% Stiche in der gereizten Oberfarbe

2¢ -3SA to play

4.6 Gebote nach Gegenreizung des Partners

4.6.1 Hebung
le-1a-p-2a4 Einfache Hebung: 5 — 9 FP, 3/4 Karten in Partnerfarbe
le-1a-p-3a Hebung im Sprung: 0 — 6 FP, 4 Karten in der Partnerfarbe
le-1a-p-4a Sprung in Vollspiel: 3 — 8 FP, 5 Karten in der Partnerfarbe

4.6.2 SA-Gebote
l1e-1a-p-1SA 8 - 10 FP, Stopper in Gegnerfarbe
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le-1a-p-2SA 11 — 14 FP, Stopper in Gegnerfarbe

4.6.3 Eigene Farbe

le-1a-p-2w Nicht forcierend — der Partner hebt aber einmal, wenn Fit vorhanden ist

4.6.4 Unassuming Cue-Bid

Nach einer Gegenreizung des Partners zeigt der Uberruf der Eroffnungsfarbe (zB. 16 - 14 -p-24)
e cine fast einladende Hand mit mind. 9 FP und 3er Unterstiitzung oder
e cin game-forcing (> 13 FP) mit Fit oder eigener guter Farbe (ggf. nicht geeignet fiir negativ Kontra)

Die Antworten lauten:

Farbwiederholung Schwach (9 — 11 FP), sagt nichts iiber die Verteilung, zeigt also weder eine
6er Farbe noch eine gute Farbe sondern nur ein Minimum.

2SA Eroffnungsstirke mit Stopper, ausgeglichene Hand

Weitere Farbe Eroffnungsstiarke mit 5 / 4 — Verteilung

4.7 Zweifarber

Kennzeichen: 5/5-, 6/5 oder 6/6-Verteilung in 2 Farben, die auch die Mehrzahl der Punkte enthalten sollten.
Nach gegnerischer Eréffnung kénnen solche Hiinde durch einen Sprung in SA oder den Uberruf einer
Eroffnungsfarbe beschrieben werden:

Unusual Notrump:
1F - 2SA Zeigt die beiden untersten, noch nicht gereizten Farben (hier ¢ und %) mit
mindesten Ser Langen.
Ausnahme: In der balancing Position (1F — p — p ) bedeutet das Gebot eine
SA-Verteilung mit 20-22 FP.
1 SA-x-2SA Nach SA-Er6ffnung und Strafkontra des Gegners zeigt das Gebot 2SA
einen beliebigen game-forcing Zweifarber.
Bamberger Uberruf:
1F - 2F Zeigt die hochste, nicht von den Gegnern gereizte Farbe und eine darunter
liegende Farbe jeweils mit Ser-Léange..
Ausnahme: In der balancing Position (1F —p — p ) sind es 2 beliebige
Farben der 3 noch nicht gereizten Farben.

Anmerkung: Verspricht Gegners Erdffnung weniger als 3 Karten (z.B. ,,Vorbereitendes Treff) ist der Uberruf
echt und zeigt keinen Zweifarber.

Verteidigung gegen derartige Zweifirberzwischenreizungen (Unusual over Unusual):
Fall a): Nach der Zwischenreizung des Gegners liegen die beiden SerFarben fest (z.B. 1% - 2SA fiir & und ¢):

Niedrigere der gegnerischen Beliebiges Game-Forcing, ohne Fit

Farben (im Beispiel: 3&)

Hoéhere der gegnerischen Farben ~ Mindestens einladende Hand mit Anschluss in der Erdffnungsfarbe
(im Beispiel: 3 ¢)

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

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

dem Uberruf der gegnerischen

Farbe (im Beispiel: 2SA)

Hoheres Gebot aus 2SA und dem  Mindestens einladende Hand mit Anschluss in der Eréffnungsfarbe
Uberruf der gegnerischen Farbe

(im Beispiel: 3#)

In beiden Fillen gilt gleichermalen:
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3 in Eroffnungsfarbe Schwache Hand mit Anschluss in der Eréffnungsfarbe, ca. 5 — 9 FP und 3er

Unterstiitzung
Kontra Interesse an Strafkontra, gewohnlich ohne Anschluss in Erdffnungsfarbe
2 /3 NF 6er-Liange, nicht forcierend

Achtung: Der Uberruf der Farbe des Partners des Eroffners (z.B. 1 - p - 14 - 24) ist echt und zeigt eine sehr
gute Farbe!

5 Verschiedenes

5.1 Ausspiel

Das Ausspiel erfolgt von der 3. bzw. 5. Karte einer Farbe. Dabei gilt die 12er - Regel (3. Karte) bzw. 10er -
Regel (5.Karte), wonach die Anzahl der beim Alleinspieler befindlichen Karten, die hoher als die ausgespielte
Karte sind, sich aus 12 (10) minus der am Tisch und in der eigenen Hand sichtbaren Karten ergibt, welche
ebenfalls hoher als die ausgespielte Karte sind.

Weitere Ausspiele:

e Hoch vom Double

e Hoch von Sequenz (z.B. KDB) oder durchbrochener Sequenz (z.B. DB9, BTS)

e Attitude: Bei einem Wechsel auf eine neue Farbe préferiert eine hohe Karte ein Riickspiel des Partners der
Ursprungsfarbe, eine niedrige Karte priferiert die neue Farbe

5.2 Markierungen

Ausspiel des Partners: niedrig / hoch (niedrige Karte gilt als positiv)

Eine Ausnahme gilt dann, wenn am Tisch ein Single liegt oder beiden Partnern klar ist, dass sich in der Hand ein
Single befindet. In einem solchen Fall wird eine Lavinthal-Marke gegeben.

Bei Ausspiel des Gegners werden Léngen markiert: niedrig = gerade Léange, hoch = ungerade Lange

Kann der Partner das eigene Ausspiel schnappen, so gibt die ausgespielte Karte eine Lavinthal-Marke fiir das
beste Riickspiel des Partners.

Abwurf: Direkte Marke in Farb-Kontrakten, Lavinthal-Marke in SA-Kontrakten

5.3 Splinter

Ein Doppelsprung in einer ungereizten Farbe zeigt implizit einen Fit mit mind. 4 Karten sowie ein Single (kein
As) oder Chicane in der neuen Farbe. Beispiele:

1a-4 & Normale Eroffnungsstirke mit max. 7 Losern und 8 — 12 FP
le —1lv—-4 s Ab 18 FP und #-Single

Einfache Spriinge sind starke Ansagen (> 14 FP) mit einer langen Farbe (Ausnahme: 1UF — 2% fiir Ser & und
4er ¥)

5.4 Vierte Farbe forcing

Wird im Verlauf der Reizung - nachdem bereits drei verschiedene Farben genannt wurden - auch noch die vierte
Farbe genannt, so gilt diese Ansage als game-forcing und fragt nach einem Stopper in dieser Farbe. Der Partner
bietet SA mit Stopper bzw. wiederholt eine andere Farbe ohne Stopper in der vierten Farbe.

Nach 1o — 16 — 1% — 1A zeigt

1SA einen a-Stopper.
24 4er -a mit Stopper

Jedoch 14 —1v —1a —3&: Einladende Hand mit 5/5 in ¥ und &
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5.5 Loserrechnung

In jeder Farbe der Hand werden die fehlenden Topfiguren (AKD) gezihlt, jedoch maximal bis zur Anzahl der
vorhandenen Karten. Beispiel:

& AXXXX 2 Loser +
v KBx 2 Loser +
+ KBx 2 Loser +
& Kx 1 Loser =7 Loser

Die optimale Bietstufe errechnet sich nun aus der Anzahl der Loser in beiden Handen nach der Formel:
18 — Loser (Hand 1) — Loser (Hand 2) = Bietstufe

Dabei sollte je nach Situation beim Partner von folgender Loseranzahl ausgegangen werden:

Er6ffnung auf 1. Stufe: 7 Loser
Gute Eroffnung auf 1. Stufe: 6 Loser
Semiforcing: 5 Loser
game-forcing: 4 Loser
Einfache Hebung: 9 Loser
2-fache Hebung (konstruktiv) 8 Loser
2-fache Hebung (schwach) 10 Loser
Starker Sans Atout 6 Loser
Schwacher Sans Atout 7 Loser

Die Loserrechnung wird angewandt bei
1. Unausgeglichenen Hianden mit einer sehr langen (ab 7) oder 2 langen Farben (ab 5)
2. FEinladungen: Bei unklaren Handen, z.B. nach 1 ¢ — 1 & sollte mit 6 Losern 3a und 7 Losern nur 24
geboten werden.
3. Sperransagen

5.6 Sperransagen

Konservativer Stil Aggressiver Stil Gefahrenlage
Die Hohe einer Sperransage ergibt sich aus 3/4 4 Nichtgefahr - Gefahr
der Anzahl der Stiche (13-Anzahl der Loser) + 2 3 gleiche Gefahrenlage
1 2 Gefahr - Nichtgefahr

5.7 Rekontra

IF - x - xx Bedeutung: gewohnlich kein guter Anschluss in Eroffnungsfarbe, ab 10 FP,
self-forcing. Bei Oberfarben ist dies maximal eine 3er Unterstiitzung,
normalerweise aber ein Single oder Double; bei Unterfarben maximal eine
4er Unterstiitzung, normalerweise bis zu 3 Karten.

Antworten des Eroffner nach 1F - x - xx - INF:

a) Passe 14/ 15 FP, kein Strafkontra auf gegnerische Farbe

b) Kontra Mind. 4 gute Karten in gegnerischer Farbe, verm. kein eigenes Vollspiel
c) 2F 11— 13 FP, 6er Lange der er6ffneten Farbe

d) 3F 11— 15 FP, 7er Lange der erdffneten Farbe oder gute 6er Farbe

e) 2NF 11— 13 FP, 4er Lange in neuer Farbe

f) Uberruf game-forcing, Frage nach Stopper

Passt der Eroffner zunéchst und gibt anschlieend ein Gebot aus c) — f) ab, so zeigt dies eine dhnliche
Blattstruktur, jedoch mit ca. 14 / 15 FP.

5.8 As-Frage

Das Gebot 4SA fragt nach der Anzahl der Key Cards. Hierzu zihlt neben den 4 Assen auch der Konig in der
Farbe, die zuvor durch z.B. Bestétigung eines Fit als Trumpffarbe festgelegt wurde. Liegt die Trumpf-Farbe
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nicht fest (weil moglicherweise ein SA-Kontrakt angestrebt wird), so bezieht sich die As-Frage auch auf den
Konig der zuletzt gereizten Farbe. Die Antworten:

S 1 oder 4 Key Cards

Se 0 oder 3 Key Cards

Sv 2 oder 5 Key Cards ohne Trumpf Dame
Se 2 oder 5 Key Cards mit Trumpf Dame

Nach der Antwort kann der Fragesteller abschlieBen, indem er ein Gebot in der Trumpffarbe abgibt oder mit der
Frage nach der Trumpf-Dame fortsetzen, indem er das niedrigst mogliche Gebot in einer Farbe abgibt, welche
nicht als Trumpf-Farbe festliegt. Die Antworten sind wie folgt definiert:

niedrigstes Gebot: keine Trumpf Dame

niedrigstes Gebot + 1: Trumpf-Dame, keine Konig

niedrigstes Gebot + 2: Trumpf-Dame und der niedrigste Konig

niedrigstes Gebot + 3 :Trumpf-Dame und der mittlere Konig

niedrigstes Gebot + 4 :Trumpf-Dame und der hochste Konig

Der Trumpf-Koénig wird nicht mehr einbezogen!

Beispiel: 1v —2SA —3&% —4SA—-5¢ 54 —06¥

Mit 2SA (Jacoby) wurde ¥ als Trumpf-Farbe festgelegt; auf die As-Frage
zeigen 5 ¢ 0/3 Key Cards. 54 (niedrigste Stufe, die nicht Trumpf ist) erfragt
nun die Trumpf-Dame, worauf mit 6% die Dame und der ¢ - Konig gezeigt
werden.

Besteht jedoch kein Interesse an der Frage nach der Trumpf-Dame, so kann die niedrigste Bietstufe
iibersprungen werden und so direkt nach platzierten Konigen gefragt werden. Beginnend mit dem niedrigst
moglichen Gebot werden 0 Konige, der niedrigste Konig, der mittlere Konig bzw. der hochste Konig genannt,
wobei jeweils die Bietstufe um 1 erhoht wird.

Beispiel: lv —2SA -3&% —4SA-5¢ —55A—-6e

Mit 5SA wird nun direkt nach platzierten Konigen gefragt; die Antwort zeigt
den & - Konig.
Anmerkung: Bei einem UF-Schlemmversuch wird SA als Fragegebot ausgelassen!

Sonderfille der AS-Frage:
1. In folgenden Situationen wird die AS-Frage mit 4UF gestellt, wobei die Antworten nun analog zu oben, aber
auf niedrigerem Bietniveau gegeben werden konnen:

— nach einer forcierenden ,,Inverted-Minor-Reizung. (z.B.: 16 —2¢ —4 )
—nach UF-Transfer (1SA —3&% — 3 4/3SA — 4 ), jedoch nur wenn der Partner des Eroffner das Gebot
abgibt.

In genau diesen genannten Féllen gilt die Ansage von 4SA nun nicht mehr als AS-Frage sondern als
quantitatives Gebot. Der Eroffner passt mit Minimum und bietet 6SA mit Maximum.

Besonderheiten:
In der Bietsequenz wird das Gebot von 4SA als Fragegebot ausgelassen und gilt als Abschluss (z.B.: 16 —2¢ —
29 —46 —44a —4SA).

2. Nach Reizung 2 ¢ —2SA — 3F / 3SA wird mit 4% die AS-Frage in ¥ bzw. mit 4 ¢ die AS-Frage in &
gestellt.
3. In folgenden Fillen ist das Gebot von 4& die normale AS-Frage mit den Antworten 0/4,1,2,3:
ISA -4
2SA —4&
2&% —2NF —2SA — 4%
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5.9 DOPI- ROPI

Bei einer Zwischenreizung / Kontra nach der AS-Frage gilt folgende Konvention:

Kontra / Rekontra 4 /1 Key Cards

Passe 3 /0 Key Cards

1. Stufe liber Gegenreizung 2 /5 Key Cards ohne Trumpf-Dame

2. Stufe liber Gegenreizung 2 /5 Key Cards mit Trumpf-Dame
Bei Gegenreizung oberhalb 5 SA findet die Konvention DePo Anwendung:

Double ~ Even Gerade Anzahl an Key Cards

Passe ~ Odd Ungerade Anzahl an Key Cards

1. Stufe liber Gegenreizung 2 / 5 Key-Cards ohne Trumpf-Dame

2. Stufe liber Gegenreizung 2 /5 Key-Cards mit Trumpf-Dame

5.10 Balancing Position
Eine gegnerische Eroffnung auf 1.Stufe wurde durchgepasst . Nach der Reizung 1F - p - p zeigt

INF 8 — 14 FP, Ser Lange

Kontra ab 8 /9 FP, Spielbereitschaft in den Restfarben

1SA 11 — 14 FP mit Stopper in der Er6ffnungsfarbe (nach OF-Eréffnung: 11-15)
2NF (Sprung) 13 — 16 FP, gute 6er Farbe

2SA 20-22 FP

2F beliebiger 2-Farber

5.11 Cue-Bids

In einer spielforcierenden Reizsequenz zeigt nach Bestitigung eines Fit eine neue Farbe eine 1.- oder 2.-
Rundenkontrolle (As oder Konig) in dieser Farbe. Das erste Cue-Bid sollte dabei immer eine gute Nebenfarbe
zeigen, in der Stichpotential besteht, also keine schlechte Zweitrundenkontrolle sein. Die nachfolgenden
Reizungen zeigen dann jeweils As oder Kdnig, wobei ein Zuriickgehen auf die Trumpffarbe Interesse an der
Beendigung der Cue-Bid-Sequenz andeutet. Das Wiederholen des ersten Cue-Bids zeigt definitiv eine
Erstrundenkontrolle.

5.12 Verhalten bei gegnerischer Einreizung nach konventionellen Geboten

Stayman
ISA-p-2&-x
-p echte &-Farbe
-2 ¢ echte ¢-Farbe
- XX gutes 4er &%
Jacoby
1w -p-2SA-x/3%/3¢ DOPI-ROPI
Transfer
ISA-p-2e-x
-p Double v
- XX Maximum ohne 3er ¥, gute 4er ¢
-2w 3er v
-24a/38/3¢ Maximum mit 4er ¥
-3v 4er ¥ (preemptiv)
ISA-p-2¢-24
-3v Minimum mit 4er ¥
- 3NF Maximum mit 4er

5.13 Rule of 6 and 4

Fiir die Umwandlung eines Informations- / Negativ-Kontras des Partners auf der ersten und zweiten Bietstufe
(evtl. auch 3. Stufe) sollten folgende Voraussetzungen erfiillt sein:
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Anzahl der Triimpfe + Bietstufe >=6 und
Anzahl der Topfiguren (aus 5) + Bietstufe >=4  (vor der Trumpflénge besser > 4!)

5.14 Wahrscheinlichkeiten

Folgender Tabelle ist zu entnehmen, wie der wahrscheinlichste Stand einer Farbe beim Gegner ist, wenn die
Anzahl der Karten auf der eigenen Achse bekannt ist:

Fehlende wahrscheinlichste
Karten Verteilungen

2 1:1 (52%)

3 2:1 (78%), 3:0 (22%)

4 3:1 (49%), 2:2 (40%)

5 3:2 (67%), 4:1 (28%), 5:0

6 4:2 (48%), 3:3 (35%)

7 4:3
Abkirzungen
F beliebige Farbe
NF neue, noch nicht gereizte Farbe
OF Oberfarbe
UF Unterfarbe
SA Sans Atout
FP Figurenpunkte

Stichwortverzeichnis

Bamberger Uberruf 16 platzierten Konig 19
Bergen Raises 7 Puppet-Stayman 5
Check Back Stayman 4, 11 Rekontra 12, 18, 20
Competitive-Double 14 Second Negative 11
Crowhurst 7, 14 Short Suit Trial Bid 10
DOPI — ROPI 20 Short Suit Trial Bids 10
Herbert 11 Sperransagen 18
Info-Kontra 13 Splinter 17
Informationskontra 6,9, 13, 15 Stayman 4, 6, 7
Inverted Minors 8 Support-Double 13
Jacoby 7, 19 Transfer 6,7,13, 19
Lavinthal 17 Truscott 9

Lebensohl 6, 7, 13 Unassuming Cue-Bid 16
Lightner-Double 14 Unusual Notrump 16
Loser 18 Unusual over Unusual 16
Negative Free Bid 9 Weak Two 12
Negativ-Kontra 7,9, 13 Weak-Two 15
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