Systembeschreibung
Miranja



Grundsystem

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
5er Oberfarben, 3er SYMBOL 167 \f "Symbol", 3er SYMBOL 168 \f "Symbol"
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
NT: 15-17

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
2SYMBOL 167 \f "Symbol": PF bel, 24+NT

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
2SYMBOL 168 \f "Symbol": weak two in OF, 22-23 NT

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
2SYMBOL 169 \f "Symbol": Zweifärber ♥ und ♦♣ (5/4)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
2SYMBOL 170 \f "Symbol": Zweifärber ♠ und ♦♣ (5/4)

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Weak Two und Zweifärber Stärken: 1./2./3./4. Hand: 3-10 / 3-10 / 3-12 / 10-15

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
2NT: 20-21

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
4♣♦ Texas für ♥♠

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
4NT: beide UF

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Walsh, inv Minor Alert-Variante, TwoWay Checkback

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Romex Trials Mod auf OF-Eröffnungen, OF-Hebungen (auch im Rebid), auch nach X vom Gegner, auch nach 2♦ Drury

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
polnischer NT (nicht in 4. Hand)

1. Eröffnungen und Folgereizungen

	1SYMBOL 167 \f "Symbol"
	3+

	1SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	
	Hinweis: Mit 5♠ und 5♣ <=14 1♠, >14 1♣. 6erUF und 5er OF 1UF

	
	1♦
	
	2er ♦ möglich, darauf 2♦ ist schwach

	
	1SYMBOL 169 \f "Symbol"/SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	längere ♦ möglich, wenn nicht PF-Stärke

	
	1NT
	
	8-10 (nicht mit 2er(, damit PA mit 5er(/4erOF 2( reizen kann)

	
	2SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	10-12

	
	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	4er♠ + 5er♥, 5-8 (auch 5/5 OF), Folgereizung s {1♣2♦}

	
	2SYMBOL 169 \f "Symbol"/SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	5-8, Folgereizung s. {1♣2♥♠}

	
	2NT
	
	♣-Hebung 0-5 oder 13+

	
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	6-9

	
	3NT
	
	13-15


	{1♣2♦}
	Folgereizung

	1♣
	2♦
	
	

	2NT
	3♣
	
	Min 4/5

	
	3♦
	
	Min 5/5

	
	3♥
	
	Max 4/5

	
	3♠
	
	Max 5/5


	{1♣2♥♠}
	Folgereizung: KO

	1♣
	2♥
	
	

	2♠
	
	
	2F+1 fragt nach Kürzen, natürliche Antworten (2NT = (-Kürze)

	2NT
	
	
	2F+2* Ogust   (*: nicht die eröffnete UF=Nat, im Bsp 3♦ Ogust)

-> Max immer 3NT, nicht über 3NT hinausgehen.


	1SYMBOL 168 \f "Symbol"
	3+

	1SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	
	Hinweis: 6erUF und 5er OF 1UF eröffnen.

	
	1NT
	
	6-10

	
	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	10-12

	
	2SYMBOL 169 \f "Symbol"/SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	5-8

	
	2NT
	
	10-12

	
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	SYMBOL 168 \f "Symbol"s, 0-5 oder 13+

	
	3SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	6-9


	1♦2♣
	Folgereizung

	1♦
	2♣
	
	

	2♦
	
	
	keine 4er OF

	
	2♥♠
	
	Werte (tendentiell forc bis 3nt, wenn kein OF-Stopper an Bord ist ist 4UF to play)

	
	
	3♣♦
	forcing!

	2♥♠
	
	
	4er ♥♠, unbal., zeigt keine Extras

	
	2NT 3♣♦
	
	passbar

	2NT
	
	
	kann 4er OF haben

	
	3♣♦
	
	to play

	
	3♥♠
	
	4er ♥♠, partieforcing

	3(
	
	
	forcing


	Inverted Minors
	Limitiert, nach Passe und Kontra vom Gegner


	1SYMBOL 169 \f "Symbol"
	5+

	1SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2♣♦
	
	Selbstforcierend

	
	2♠
	
	♥-Fit, bel. Single, mind. einl., s. {1SYMBOL 169 \f "Symbol"2SYMBOL 170 \f "Symbol"}

	
	2NT
	
	Fitjump SYMBOL 170 \f "Symbol" oder bal., mind. einl., s. {1SYMBOL 169 \f "Symbol"2NT}

	
	3♣
	
	Fitjump ♣, mind. einl., s {1♥3♣}

	
	3♦
	
	Fitjump ♦, mind. einl.

	
	3♥
	
	Pre

	
	3SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	Chicane (3NT: serious; 4(: Assfrage)

	
	3NT
	
	3er Anschluss bal, normalerweise 4333 und kein 4er ♠


	
	4♣♦
	
	Chicane (Step1: Assfrage)


	1SYMBOL 170 \f "Symbol"
	5+

	1SYMBOL 170 \f "Symbol"
	2♣♦♥
	
	Selbstforcierend

	
	2NT
	
	♠-Fit, bel. Single, mind. Einl

	
	3♣
	
	Fitjump ♣ oder bal., mind. Einl., s. {1♠3♣}

	
	3♦
	
	Fitjump ♦, mind. einl.

	
	3♥
	
	Fitjump ♥, mind. einl.

	
	3SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	Pre

	
	3NT
	
	3er Anschluss bal, normalerweise 4333

	
	4♣♦♥
	
	Chicane (Step1: Assfrage)


Romex

	{1SYMBOL 169 \f "Symbol"2SYMBOL 170 \f "Symbol"}
	Folgereizung

	1SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	Bel. Single, mind. einl.

	2NT
	3♣
	
	♣ Single, darauf CUE

	
	3♦
	
	♦ Single, darauf CUE

	
	3♥
	
	SYMBOL 170 \f "Symbol" Single, war nur einl.

	
	3SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	SYMBOL 170 \f "Symbol" Single, pf

	
	
	
	NB.: Nach Festlegung des Singles ist Step 1 NICHT Assfrage, da die Range hier noch zu groß ist. 
Außer: Single ist bereits pf, 
Bsp: 1♠-2NT-3♣-4♣ (FG, ♣-Single) -> 4♦ Assfrage

	1SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	

	3♣
	
	
	pf, eigenes ♣ Single oder Chicane (3(: Chicane-Assfrage)

	3♦
	
	
	pf, eigenes ♦ Single oder Chicane (3(: Chicane-Assfrage)

	3♥
	
	
	Negativ vs jedem Single

	3SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	
	pf, eigenes SYMBOL 170 \f "Symbol" Single oder Chicane (3NT: Serious, 4(: Chicane-Assfrage)

	4♣♦SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	
	Exclusion Keycard (3♣♦SYMBOL 170 \f "Symbol" ist schon SPL)


	{1SYMBOL 169 \f "Symbol"2NT}
	Folgereizung

	1SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2NT
	
	Fitjump SYMBOL 170 \f "Symbol" oder bal., mind. einl.

	3♣
	
	
	Positiv vs Fitjump oder beiden Varianten

	3♦
	
	
	Positiv gegenüber bal. (nicht unbedingt neg vs FSJ, aber kein Support in FSJ-Farbe)

	3♥
	
	
	Negativ

	3(
	
	
	Single oder Chicane

	3NT
	
	
	Gibt es nicht

	4♣♦
	
	
	SPL

	
	
	
	

	1♥
	2NT
	
	

	3♣
	3♦
	
	CUE, war bal. pf

	
	3♥
	
	War einl. bal.

	
	3♠
	
	War Fitjump pf (wenn es dies war, dann muss das mit 3♠ gezeigt werden)

	
	3NT
	
	Bal, Serious (verneint ♦-cue)

	
	4♣
	
	CUE, war bal. pf

	
	4♦
	
	War bal. pf ohne gutes Gebot (wahrscheinlich ohne CUE ♦/♣)

	
	4♥
	
	War Fitjump einladend

	
	
	
	

	1♥
	2NT
	
	

	3♦
	3♥
	
	War Fitjump ♠ einl.

	
	3♠
	
	War Fitjump ♠ pf

	
	
	4♣
	♣ CUE (sagt nichts über ♠ CUE)

	
	3NT
	
	Serious, bal

	
	4♣♦
	
	CUE, bal, non-serious

	
	4♥
	
	War bal einl., kein ♣♦ CUE

	
	
	
	

	1♥
	2♥
	
	

	2NT
	3♦
	
	

	3♠
	
	
	War Helpsuit ♠ pf

	
	4♣
	
	♣ CUE (sagt nichts über ♠ CUE)


	{1SYMBOL 169 \f "Symbol"3♣}
	Folgereizung

	1SYMBOL 169 \f "Symbol"
	3♣
	
	Fitjump ♣, mind. Einl

	
	
	3♦
	CUE, Einladung angenommen, darauf 3♥ waiting, fragt z.B. nach ♠CUE


	{1♠3♣}
	Folgereizung

	1♠
	3♣
	
	Fitjump ♣ oder bal., mind. einl.

	3♦
	
	
	Positiv vs Fitjump oder beiden Varianten

	3♥
	
	
	Positiv gegenüber bal. (nicht unbedingt neg vs FSJ, aber kein Support in FSJ-Farbe)

	3♠
	
	
	Negativ

	
	
	
	

	1♠
	3♣
	
	

	3♦
	3♥
	
	CUE, war bal. Pf

	
	3♠
	
	War einl. bal.

	
	3NT
	
	Bal, Serious, kein ♥ CUE

	
	4♣
	
	Fitjump ♣, pf

	
	4♦
	
	CUE, war bal. Pf

	
	4♥
	
	War bal. pf ohne gutes Gebot (wahrscheinlich ohne CUE ♥/♦)

	
	4♠
	
	War Fitjump ♣ einladend

	
	
	
	

	1♠
	3♣
	
	

	3♥
	3♠
	
	war Fitjump ♣ einladend

	
	3NT
	
	Bal, Serious, gutes FG

	
	4♣
	
	Fitjump ♣, pf

	
	4♦
	
	CUE, war bal. einl. oder mini FG

	
	4♥
	
	CUE, war bal.  einl. oder mini FG (Achtung dies war nach Step2: nicht 4OF-1Notgebot)

	
	4♠
	
	War bal.  einl. oder mini FG ohne ♦♥ CUE

	
	
	
	

	1♠
	3♣
	
	

	3♠
	3NT
	
	Bal, Serious

	
	4♣
	
	Fitjump ♣, pf

	
	4♦♥
	
	CUE, war bal. pf

	
	4♠
	
	To play, kann Bal oder FSJ ♣ gewesen sein


Competitives während Romex-Seqeuenz

	1♥ - Rx (X)
	

	1(
	p
	2(
	X
	

	XX
	
	
	
	Fragt

	
	p
	3(/(
	
	(/(-Single

	
	
	3(
	
	(-Single, einl. (N.B.: 3(( bleibt erhalten, 2NT wird nicht für (- Single genutzt)

	
	
	3(
	
	(-Single, pf

	p
	
	
	
	nicht belegt

	2NT
	
	
	
	eigenes (-Single

	3(/(
	
	
	
	eigenes (/(-Single

	3(
	
	
	
	lehnt gegenüber jedem Single ab


	1(
	p
	2NT
	X
	

	XX
	
	
	
	Pos vs FSJ

	
	p
	3(/(
	
	bal, CUE pf

	
	
	3(
	
	bal, einl

	
	
	3(
	
	FSJ (, pf

	p
	
	
	
	Pos vs bal

	
	p
	3(/(
	
	bal, CUE (war einl. oder FG)

	
	
	3(
	
	FSJ, einl

	
	
	3(
	
	FSJ, pf

	
	
	XX
	
	nicht belegt

	
	
	4♥
	
	War bal einl. ohne ♣♦ CUE

	3(/(
	
	
	
	Pos vs beiden, Kürze

	3(
	
	
	
	Negativ


	1♥ - Rx (GR)
	

	1(
	p
	2(
	2NT / 3UF
	

	X
	
	
	
	Fragt


	1(
	p
	2NT
	3UF
	

	X
	
	
	
	Pos vs FSJ

	
	p
	3(
	
	(wenn GF = 3() bal, Q

	
	
	3(
	
	bal, einl

	
	
	3(
	
	FSJ (, pf

	p
	
	
	
	Pos vs bal

	
	p
	3(
	
	bal, Q

	
	
	3(
	
	FSJ, einl

	
	
	3(
	
	FSJ, pf

	
	
	X
	
	nicht belegt (m.E. macht Erstrundenkontrolle mit bal Sinn)

	3(
	
	
	
	Neg

	3nF
	
	
	
	Kürze, pos vs beidem


	1♠ - Rx (X)
	

	1(
	p
	2NT
	X
	

	XX
	
	
	
	Fragt

	
	p
	3(/(/(
	
	Single

	p
	
	
	
	nicht belegt

	3(/(/(
	
	
	
	eigenes Single


	1(
	p
	3(
	X
	

	XX
	
	
	
	Pos vs FSJ

	
	p
	3(/(
	
	bal, Q

	
	
	3(
	
	bal, einl

	
	
	3NT
	
	Serious, bal

	
	
	4(
	
	FSJ, pf

	p
	
	
	
	Pos vs bal

	
	p
	3(/(
	
	bal, Q

	
	
	3(
	
	FSJ, einl

	
	
	3NT
	
	Serious, bal

	
	
	4(
	
	FSJ, pf

	
	
	XX
	
	nicht belegt

	3(/(
	
	
	
	Pos vs beidem, Kürze

	3(
	
	
	
	Neg


	1♠ - Rx (GR)
	

	1(
	p
	2NT
	3(
	

	X
	
	
	
	Fragt

	
	p
	3(/(
	
	Single

	
	
	3(
	
	(-Single, einl

	
	
	4(
	
	(-Single, pf

	
	
	
	
	

	1(
	p
	2NT
	3(
	

	X
	
	
	
	Fragt

	
	P
	3(
	
	Single

	
	
	3(
	
	(- oder (-Single, einl

	
	
	4(/(
	
	(/(-Single, pf

Auf 4( ist 4( Assfrage (die Antwort Step 1 Chicane fällt weg, weil genau Single schon bekannt) 

	
	
	
	
	

	1(
	P
	2NT
	3(
	

	X
	
	
	
	Fragt

	
	P
	3(
	
	bel. Single, einl

	
	
	4(/(/(
	
	(/(/(-Single, pf

	
	
	
	
	

	1(
	p
	2NT
	3x
	

	p
	
	
	
	nicht belegt (man muss fragen oder eigenes Single reizen oder mit 3( ablehnen)


	1(
	p
	3(
	3(/(
	

	X
	
	
	
	Pos vs FSJ

	
	p
	3(
	
	bal, einl

	
	
	4(
	
	FSJ, pf

	1(
	p
	3(
	3(/(
	

	p
	
	
	
	Pos vs bal

	
	
	3(
	
	FSJ, einl


	spezielles
	

	1(
	p
	2NT
	3♠
	

	p
	
	
	
	positiv für ♠-Ausspiel

	X
	
	
	
	negativ Ausspielkontra

	
	
	
	
	

	1♠
	
	2NT
	
	

	3♣
	
	3♥
	X
	

	p
	
	
	
	Assfrage, jetzt doch, weil Stufe gewonnen

	XX
	
	
	
	Erstrundenkontrolle



	Festlegungen
	

	Romex Trials mod.
	bei OF-Hebungen bzw. Hebegeboten

Gereizt werden sie auch als direkte Hebung, nicht nur auf Rebid-Hebung.

Auch wenn wir in der Gegenreizung sind, Bsp: (1F)-1♠-p-2♠ - p-RX und auch wenn in Gegenreizung verzögert gehoben wurde, 
Bsp: (1♦)-1♥-p-1♠-p-2♠-p-RX.

Die „Längen“-Hebungen sind als direkte Hebung Fitjumps, im Anschluss an Rebid-Hebung Help-Suit-Trials.

Wenn man nicht die normalen Fragegebote abgibt, zeigt man eine Kürze, auch z.B. bei 1♠ - p - 3♣ - (3♦) - 3♥ = ♥-Kürze



	Help Suit Trial
	verspricht ca. K10x oder ähnliches. Partner mit Figur ist positiv. Wenn zwischen dem Help Suit Trial und 3 in Trumpf noch Gebote frei sind, zeigen diese Rück-Trial: Zweifel bzgl Partie, Werte in der gereizten Farbe

	Fitjumps
	Die FSJ-Farbe sollte entweder 
a) 3 von 5 Tops mit A oder K oder 
b) 2 von 3 Tops beinhalten. 

Fitjumps auf Partners OF-Gegenreizung können schlechter sein.


Drury

	Drury
	nach gepasstem Partner oder Kontra vom Gegner

	1SYMBOL 169 \f "Symbol"/SYMBOL 170 \f "Symbol"
	2♦
	
	3er Anschluss, 8-11 (~10-13 FL)

	
	
	2♥/♠
	Minimum/unterwertig eröffnet

	
	
	Rest
	Positiv und auch hier Romex Trials.


	1(
	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	

	2(
	
	
	Nat (4er (), positiv und forcing

	
	2(
	
	Minimum für 2(

	
	2NT
	
	nat (balanced mit 10-11)

	
	3UF
	
	Werte

	
	3(
	
	4er (, 8-9

	
	3(
	
	4er (, eher Minimum


	1NT
	15-17, in 3. und 4. Hand 6er UF möglich

	1NT
	2SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	(nf) Stayman oder mind. pf mit einer UF oder 5/5 OF einl oder 5/5 OF Schlemmeinladung. Siehe {NT1}

	
	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	Transfer auf SYMBOL 169 \f "Symbol", danach 2SYMBOL 170 \f "Symbol" = mindestens einladend, also forcing

	
	
	Antw
	Transfer in Werte "brechbar", danach Retransfer; Sprung in 3OF:Minim.

	
	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	Transfer auf SYMBOL 170 \f "Symbol", danach neue Farbe = PF

	
	
	Antw
	Transfer in Werte "brechbar", danach Retransfer; Sprung in 3OF:Minim.

	
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	einl. bal. oder einl. mit einer UF oder partieforc. [41]44 (evtl. [40][54])

	
	
	2NT
	lehnt ab. Siehe {NT2}

	
	
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	Positiv gegenüber einl. mit SYMBOL 168 \f "Symbol". Siehe {NT2}

	
	
	3♦
	Positiv gegenüber einl. mit ♣. Siehe {NT2}

	
	
	3NT
	nimmt immer an. Siehe {NT2}

	
	2NT
	
	55 in UF entweder kein Partieinteresse oder Schlemmeinladung oder 5431 mit OF-Single. siehe {NT3}

	
	3♣♦
	
	Preempt

	
	3♥♠
	
	FG mit 4333 other Major

	
	4♣
	
	55 in OF, genau 4OF oder Schlemmforcing

	
	4♦
	
	(-Transfer, to play oder Schlemmforcing

	
	4♥
	
	(-Transfer, to play oder Schlemmforcing

	
	4(
	
	nat


1NT- 4( bis 4( auch nach X und 2(-GR


	1NT - 2SYMBOL 167 \f "Symbol"   {NT1}
	spezielle Antworten Stayman-Folgereizung

	1NT
	2SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	

	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	4er ♥, 4er ♠, schwach

	
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	5er SYMBOL 170 \f "Symbol" einl, kann 4er SYMBOL 169 \f "Symbol" haben

	
	3SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	5/5 in OF, einl.

	
	3SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	5/5 in OF, PF

	
	
	3NT
	Spielvorschlag mit weichen Werten in beiden UF 
(darauf ( 4OF: to play; 
                 4(: gute Hand mit (; 4(: gute Hand mit ();

	
	
	4♣
	gute Hand mit (-Fit (danach Q [nicht Retransfer wegen Bietraum])

	
	
	4♦
	gute Hand mit (-Fit (danach Q [nicht Retransfer wegen Bietraum])

	
	
	4♥♠
	eher kontrollschwache Hand

	
	
	
	

	1NT
	2♣
	
	

	2M
	3oM
	
	Schlemminteresse in M  (Bsp 1Nt 2♣ 2♠ 3♥: SI in ♠)

	
	
	
	

	1NT
	2♣
	
	

	2♦♥♠
	3♣♦
	
	pf mit ♣ bzw. ♦ ( 3nF: Cue mit mind 3er-Fit

	
	4♣
	
	Sharples: bal. mit 4er oder 5er ♣, 4er ♦ möglich, mind. Schlemmeinl.

	
	
	4♦
	4er ♦, aber kein 4er ♣

	
	
	4♥♠
	CUE mit 4er ♣ (( 4NT: Assfrage)

	
	
	4NT
	Negativ, Partner kann mit max Assfrage beantworten aus 4 Assen

	
	4♦
	
	Sharples, bal. mit 4er oder 5er ♦ (kein 4er ♣), mind. Schlemmeinl.

	
	
	4♥♠
	CUE mit 4er ♦ (( 4NT: Assfrage)

	
	
	4NT
	Negativ, Partner kann mit max Assfrage beantworten aus 4 Assen


	1NT – 2♦
	Folgereizung nach Transfer und 2. Farbe (UF)

	1NT
	2♦
	
	

	2♥
	3♣
	
	

	
	
	3(/(
	Doppelfit, Cuebid

	
	
	3(
	(-Fit

	
	
	3NT
	Kein Fit (( mit Fit muss man diesen zwigend reizen!)

	
	
	4(
	(-Fit


	1NT – 2♦
	Folgereizung nach Transfer

	1NT
	2(
	
	

	2(
	3(
	
	SPL (6er♥), darauf 3NT serious und 4♣ Chicaneassfrage

	1NT
	2(
	
	

	2(
	4(
	
	Schlemminteresse in ♥


	1NT
	2(
	
	

	2(
	3(
	
	5er (, 4er (, pf, 
darauf 3( (-Fit, 3NT kein Fit, 4UF ♥-Fit Cue, 4♥ kein UF Cue; bei Doppelfit muss man sich entscheiden, wahrscheinlich 4-4♥-Fit vor 5-3♠-Fit.


	1NT
	2(
	
	 

	2(
	4(
	
	 

	
	
	4(
	Chicane-Assfrage

	1NT
	2(
	
	

	3(
	4(
	
	Splinter (nicht Re-Transfer!)

	
	
	4(
	Chicane-Assfrage


	1NT
	2(
	
	 


	2(
	4NT
	
	quantitativ, bal, 5er (

	1NT
	4(
	
	

	4(
	4NT
	
	Assfrage


	1NT – 2♠   {NT2}
	spezielle Antworten auf Wiedergebot

	1NT
	2♠
	
	

	2NT,3♣♦
	3SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	4144 pf     (auf 3♠ ist 3NT serious!)

	
	3SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	1444 pf

	
	
	
	

	1NT
	2♠
	
	

	3NT
	4♥
	
	1444 (Achtung: auf der 4er Stufe reizt man die 4erOF!, danach ist 4♠ positiv, 4NT to play)

	
	4♠
	
	4144 (danach ist 4NT vom EÖ Abschluss)

	
	
	
	

	1NT
	2♠
	
	

	3♦
	3♠
	
	

	4♣
	
	
	Nur echten Fit zeigen

	
	4(
	
	Assfrage, also wenn Präferenz da, ist 4((Singlefarbe) immer Assfrage vom Partner des 1NT Eröffners


	1NT – 2NT   {NT3}
	spezielle Antworten auf Wiedergebot

	1NT
	2NT
	
	

	3♣
	
	
	

	
	3♦
	
	Cuebid

	
	3((
	
	Single (1345 oder 1255)


	1NT
	2NT
	
	

	3♣
	3(
	
	

	4♣
	
	
	Nur echten Fit zeigen (keine Assfrage vom 1NT-Eröffner)

	
	4(
	
	bedingte Assfrage, also wenn Präferenz da, ist 4( (Singlefarbe) immer Assfrage vom Partner des 1NT Eröffners


	1NT
	2NT
	
	

	3♣
	3(
	
	

	4♣
	
	
	Nur echten Fit zeigen (keine Assfrage vom 1NT-Eröffner)

	
	4(
	
	Assfrage (nicht mehr bedingt), also wenn Präferenz da, ist 4( (Singlefarbe) immer Assfrage vom Partner des 1NT Eröffners


	1NT – 2♣ comp.
	Zwischenreizung nach Stayman

	1NT
	p
	2(
	X
	

	P
	
	
	
	Kein ♣ Stopper, oder Strafpass. Darauf XX wieder Stayman

	XX
	
	
	
	Beide OF 4/4, sagt nichts über ♣ Stopper aus, danach Transfer

	2(((
	
	
	
	System on, aber mit ♣ Stopper, bei 2OF verneint es die andere OF

	
	
	
	
	

	1NT
	p
	2(
	2♦
	auf 2( p, X und 2OF keine Aussage über ♦ Stopper

	P
	
	
	
	Keine 4er OF

	X
	
	
	
	Negativ, beide OF 4/4

	2♥♠
	
	
	
	Diese zu 4., verneint die andere OF

	
	
	
	
	

	1NT
	p
	2(
	2OF
	

	X
	
	
	
	Negativ


	1NT – 2♦♥ comp.
	Gegner kontriert Transfer

	1NT
	p
	2♦♥
	X
	

	P
	
	
	
	double (darauf XX Retransfer)

	XX
	
	
	
	Fit, nichts zu schützen in ♦♥

	2♥(
	
	
	
	Fit, mit etwas zu schützen in ♦♥


	1NT X  comp
	Rauslaufsequenz 

	· nur wenn X = Punkte. Wenn X=künstlich, dann System on. Wenn Gg das künstliche X strafpasst, gilt die Rauslaufsequenz vom EÖ (z.b. 1NT-(X*)-p-(p)-XX= Kock-Werner)

· Rauslaufsequenz auch nach (1F) – p – (p) – 1NT   X

	1NT
	X
	Pass
	
	wenn schwach, dann keine 5er (U)F

	1NT
	X
	XX
	
	to play oder bal, mind. Einladend, forc. bis 2NT

	1NT
	X
	Pass 
	
	1NT-Reizer rekontriert ohne 5er Farbe

	
	
	
	
	

	1NT
	P
	p
	X
	

	Pass
	
	
	
	1NT-Reizer hat keine 5er Farbe, darauf kann Partner passen(wenn er genug hat), mit 2UF eine 5er Farbe reizen oder XX reizen, um 4er Farben zu erfragen/nennen (danach kann 2♣ wieder Kock-Werner sein, s.u.)

	
	
	
	
	

	1NT
	P
	p
	X
	

	XX
	
	
	
	mit 5er Farbe rekontriert 1NT-Reizer

	
	
	
	
	

	1NT
	...
	....
	....
	Wenn nach X oder XX und 5er UF verneint und nun 4er Farben gesucht werden, kann 2♣ Kock-Werner sein: 4er ♣ oder 2-3 der andere Farben zu 4. (man wartet auf Gegners X, um die Hand weiter zu beschreiben, wenn der Gegner passt, kann es ein schlechter Fit sein)

	1NT
	X
	
	
	jede Farbe auf 2er Stufe to play

	1NT
	X
	2NT
	
	beide UF


	2SYMBOL 167 \f "Symbol"
	PF bel., 24+NT


	Festlegungen
	

	
	Kontrollantworten, ab 2NT Transfer-Antworten mit einseitiger Hand, nur diese lange Farbe.

	
	Bei der Antwort 2♠ (3+ Kontrollen) ist die Reizung bis 5OF forciert, falls ein OF Fit vorhanden ist. 

	Assfrage-Ausnahme
	Wenn 2♣-Eröffner eine UF reizt, ist die Hebung auf 4UF vom Partner keine Assfrage.

	2Farben/1Farbe-Regel
	Die Regel, dass Eröffner zwei Farben natürlich und Partner nur eine Farbe natürlich reizen kann, besteht immer noch, falls im Kontext möglich. 

	spezielle Assfragen
	platzierte Assfrage und Texas-Assfragen werden ebenfalls mit der 2♣ EÖ vorbereitet.


	2♣ Antworten
	

	2♣
	
	
	

	
	2♦
	
	0-1 Kontrolle (Ass=2, König=1)

	
	2♥
	
	2 Kontrollen

	
	2♠
	
	3 oder mehr Kontrollen

	
	2NT
	
	Transfer, 6+♣ (mind. KD10xxx)

	
	3♣
	
	Transfer, 6+♦ (mind. KD10xxx)

	
	3♦
	
	Transfer, 6+♥ (mind. KD10xxx)

	
	3♥
	
	Transfer, 6+♠ (mind. KD10xxx)


	2♣  - 2♦
	

	2♣
	2♦
	
	

	
	
	2♥
	5+♥

	
	
	2♠
	5+♠

	
	
	2NT
	24+ BAL NF ( NT system

	
	
	3♣
	5+♣, 4er OF möglich

	
	
	3♦
	5+♦, keine 4er OF

	
	
	3♥
	4♥+5+♦

	
	
	3♠
	4♠+5+♦

	
	
	
	

	2♣
	2♦
	
	

	2♥
	
	
	

	
	2♠
	
	4+♠

	
	2NT
	
	kein ♥-Fit, nat

	
	3♣
	
	5+♣

	
	3♦
	
	5+♦

	
	3♥
	
	Fit, tend. keine Kürze 

	
	3♠4♣♦
	
	SPL 

	
	
	
	

	2♣
	2♦
	
	

	2♠
	
	
	analog (3( 4er möglich)

	
	
	
	

	2♣
	2♦
	
	

	3♣
	
	
	

	
	3♦
	
	nat, 4+ (

	
	3♥♠
	
	4+

	
	4♣
	
	Fit, keine Assfrage

	
	4♦♥♠
	
	SPL

	
	
	
	

	2♣
	2♦
	
	

	3♦
	
	
	

	
	3♥♠
	
	5+♥♠

	
	4♣
	
	5+♣

	
	4♦
	
	nur Fit, keine Assfrage

	
	
	
	

	2(
	2(/(
	
	

	3NT
	
	
	will 3NT spielen, vermutlich 6er UF o.ä., reicht wegen Kontrollen nicht für Schlemm


	2♣  - 2♥
	

	2♣
	2♥
	
	

	
	
	2♠
	5+♠

	
	
	2NT
	24+ BAL NF ( NT system

	
	
	3♣
	5+♣, 4er OF möglich

	
	
	3♦
	5+♦, 4er ♥ möglich

	
	
	3♥
	5+♥

	
	
	3♠
	4♠+5+♦

	
	
	
	

	2♣
	2♥
	
	

	2♠
	
	
	

	
	2NT
	
	kein ♠-Fit, nat

	
	3♣
	
	4+♣

	
	3♦
	
	5+♦

	
	3♥
	
	5+♥

	
	3♠
	
	Fit, tend. keine Kürze?

	
	4♣♦♥
	
	Fit, SPL

	
	
	
	

	2♣
	2♥
	
	

	3♣
	
	
	

	
	3(♥♠
	
	4+(♥♠

	
	4♣
	
	nur Fit, keine Assfrage

	
	4♦♥♠
	
	SPL

	
	
	
	

	2♣
	2♥
	
	

	3♦
	
	
	5+♦, 4er ♥ möglich

	
	3♥
	
	4+♥

	
	3♠
	
	5+♠

	
	4♣
	
	5+(

	
	4♦
	
	nur Fit, keine Assfrage

	
	4♥♠
5♣
	
	SPL

	
	
	
	

	2♣
	2♥
	
	

	3♥
	
	
	

	
	3♠
	
	4+♠

	
	4♣♦
	
	5+♣♦

	
	4♠5♣♦
	
	SPL

	
	
	
	

	2♣
	2♥
	
	

	3♠
	
	
	

	
	4♣
	
	5+(

	
	4♦
	
	♦-Fit, keine Assfrage

	
	4♥
	
	5+ (oder 6+) ♥

	
	5♣((
	
	SPL, ♠- Fit


	2♣  - 2♠
	

	2♣
	2♠
	
	

	
	
	2NT
	24+ BAL NF ( NT system

	
	
	3♣
	5+♣, 4er OF möglich

	
	
	3♦
	5+♦, 4er OF möglich

	
	
	3♥
	5+♥

	
	
	3♠
	5+♠

	
	
	
	

	2♣
	2♠
	
	

	3♣
	
	
	5+♣, 4er OF möglich

	
	3♦♥♠
	
	4+(♥♠

	
	4♣
	
	nur Fit, keine Assfrage

	
	4♦♥♠
	
	SPL

	
	
	
	

	2♣
	2♠
	
	

	3♦
	
	
	5+♦, 4er OF möglich

	
	3♥♠
	
	4+♥♠

	
	4♣
	
	5+♣

	
	4♦
	
	Nur Fit, keine Assfrage

	
	4♥♠
5♣
	
	SPL

	
	
	
	

	2♣
	2♠
	
	

	3♥
	
	
	

	
	3♠
	
	4+♠

	
	4♣♦
	
	5+♣♦

	
	4♠5♣♦
	
	SPL


	2♣  - 2NT/3♣♦♥
	

	2♣
	2NT
	
	

	
	
	3♣
	2+♣, evtl. nur 4-4-4-1

	
	
	3♦♥♠
	5+ mit 0-1( (danach 4( bed. Assfrage)

	
	
	3NT
	bal, nur 2er (, Minimum (danach 4( bed. Assfrage)

	
	
	
	

	
	
	
	

	2♣
	2NT
	
	

	3♣
	
	
	

	
	3♦♥♠
	
	Single, kann noch Seitenwert haben (danach Step 1 Chicane-assfrage, 3NT to play)

	
	3NT
	
	serious, keine Kürze, Seiten-Ass oder –König

	
	4♣
	
	bed. Assfrage

	
	
	
	

	2♣
	3♦
	
	

	3♥
	
	
	

	
	3♠4♣♦
	
	Single, kann noch Seitenwert haben (danach Step 1 Chicane-assfrage, 3NT serious)

	
	3NT
	
	serious, keine Kürze, Seiten-Ass oder –König


	2♣ - 2♦♥♠ - 4x
	platzierte- und Texasassfrage des Eröffners

	2♣
	2x
	
	

	4♣-♠
	
	
	Texas Assfrage für ♥♠♣♦

	4NT
	
	
	platzierte Assfrage (auch nach Transfers wie 2(-2NT etc)

	
	
	
	

	2♣
	2x
	
	

	4♣
	
	
	Texas Assfrage für ♥

	
	4♥
	
	Ablehung

	
	
	
	

	2♣
	2x
	
	

	4NT
	
	
	platzierte Assfrage

	
	5♣
	
	kein Ass

	
	5♦
	
	♦-Ass

	
	5♥
	
	♥-Ass

	
	5♠
	
	♠-Ass

	
	5NT
	
	♣-Ass

	
	6♣
	
	zwei Asse


	2♣ Beispiel
	Beispiel zur Regel 2Farben/1Farbe

	2♣
	2♦
	
	

	2♠
	3♦
	
	

	3♥
	4♣♦
	
	CUE auf ♥ Basis (auch 4♦ CUE, mit eigenen langen ♦ 5♦)


	2♣ competitives
	Gegner kontriert 2♣

	2♣
	X
	
	

	
	
	Pass
	Punkte

	
	
	XX
	schwach

	
	
	2(♥♠
	konstruktiv, nat


	2♣ competitives
	Gegner reizt auf 2♣

	2♣
	2F
	Pass
	

	
	
	X
	schwach

	
	
	2/3x
	5er F forc.

	
	
	2NT
	Stopper, ab5

	
	
	
	

	2♣
	2F
	Pass
	

	X
	
	
	Starker NT ohne Stopper in F

	
	
	2NT
	Darauf 3♣ Stayman vom EÖ, 3nF nat.

	
	
	
	

	2♣
	2F
	Pass
	

	2NT
	
	
	Starker NT mit Stopper in F

	
	
	
	


	2♣
	X
	p
	2♦
	

	X
	
	
	
	starker NT ohne Stopper

	
	
	2NT
	
	Darauf 3♣ Stayman vom EÖ, 3nF nat.

	
	
	
	
	


	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	2SYMBOL 168 \f "Symbol": weak two in OF, 22-23NT; WT 3-10, 3.Hd -12, 4- Hand 10-15

	
	
	
	Weak two in der Regel nicht mit 4er OF daneben

	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	Paco. S. {2♦1}

	
	2♠
	
	Paco oder eigene ♠ nf (dann 2♦ - 2♠ - 3♥ - 3♠)

	
	
	2NT
	Starker NT

	
	
	3♣
	Weak two ♥, min

	
	
	3♦
	Weak two ♥, int

	
	
	3♥
	Weak two ♥, max

	
	2NT
	
	Mind. einl., fragt, kann eigene Oberfarbe einl. sein (UF einl. gibt es nicht). Bsp: 2♦ - 2NT - 3♦ - 3♥ einladend mit ♥

	
	
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	min ♥ 

	
	
	3SYMBOL 168 \f "Symbol"
	min ♠

	
	
	3SYMBOL 169 \f "Symbol"
	max ♠

	
	
	3SYMBOL 170 \f "Symbol"
	max ♥ (darauf 4♠ war einl mit ♠)

	
	
	3NT
	Starker NT, danach Romex, Transfer

	
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"/SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	Forcing, darauf 3OF nat = die WT Farbe

	
	3SYMBOL 169 \f "Symbol"/SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	Paco

	
	4(
	
	Transferier in deine OF! (auch nach beliebiger Gegenreizung)

	
	4(
	
	Reiz deine OF! (auch nach beliebiger Gegenreizung)

	
	4♥♠
	
	To play


	2♦ – 2♥   {2♦1}
	spezielles auf 2♥ (paco) - 2♠ -2NT

	2♦
	2♥
	
	(paco)

	2♠
	2NT
	
	(weak two ♠, dann doch mehr Interesse)

	
	
	3♣
	Min

	
	
	3♦
	Int

	
	
	3♥
	Max

	
	
	3♠
	Max+


	2♦ – 2NT
	spezielles Weiterreizung nach 2NT

	2♦
	2NT
	
	

	3OF
	4UF
	
	Cuebid

	
	5UF
	
	Exclusion


	2♦ competitives
	Gegner kontriert oder reizt auf 2♦ oder kontriert 2♥/♠ paco

	2♦
	X
	Pass
	♦

	
	
	XX
	XX sucht die weak two Farbe

	
	
	2♥♠
	Echt

	
	
	2NT
	bleibt wie ohne Kontra

	
	
	3♣♦
	Nonforcing

	
	
	3((
	paco

	
	
	4♣♦
	Wie ohne X

	
	
	
	

	2♦
	GR
	4♣♦
	Wie ohne Gegenreizung (eine Ausnahme, s.u.)

	
	
	4♥♠
	to play, außer:

	
	4♦
	4♥
	Pa/Co

	
	
	4♠
	nat

	
	
	
	

	2♦
	2OF
	2NT
	System on

	
	3UF
	3OF
	Paco

	
	
	X
	PEN

	
	3OF
	X
	Paco

	
	4F
	X
	PEN

	
	
	
	

	2♦
	3♣
	3♦
	forcing !

	
	
	X
	PEN

	
	
	
	

	2(
	2(
	X
	p
	

	3(
	
	
	
	Min (

	3(
	
	
	
	midi (

	3(
	
	
	
	max (

	
	
	
	

	2♦
	pass
	2♥♠
	X
	

	XX
	
	
	
	Starker NT ohne Stopper

	2NT
	
	
	
	Starker NT mit Stopper

	
	
	
	
	Vorsicht: Wenn X neg. ist, zeigt man Stopper in Gegnerfarbe
Wenn Gegner nicht abgesprochen ist: X sei negativ.

	
	
	
	
	

	2(
	P
	2NT
	3(
	

	X
	
	
	
	Min (

	3(
	
	
	
	Min (

	3OF
	
	
	
	Vertauscht

	
	
	
	
	

	2(
	P
	2NT
	3(
	

	p
	
	
	
	Min (

	X
	
	
	
	Min (

	3OF
	
	
	
	Vertauscht

	
	
	
	
	


	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	5er♥ und 4erUF (Mind.längen) 1.+2. mind.5/5; 3-10., 3.Hd -12, 4.Hd 10-15

	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	Nonforcing 

	
	
	2NT
	Min (danach: 3(: paco; 3(: paco [will gegenüber (/( lieber 3( spielen]; 3♠ forcing)

	
	
	3♣♦
	nat und Maximum (darauf 3♠ forcing)

	
	
	
	

	
	2NT
	
	Fragt; mind. einladend

	
	
	3♣
	Minimum mit ♣, Folgereizung s. {2♥2NT}

	
	
	3♦
	Minimum mit ♦, Folgereizung s. {2♥2NT}

	
	
	3♥
	Maximum mit ♣, Folgereizung s. {2♥2NT}

	
	
	3♠
	Maximum mit ♦, Folgereizung s. {2♥2NT}

	
	3(
	
	Paco

	
	3(
	
	Forcing 

	
	3(
	
	Nat, pf

	
	3NT
	
	to play

	
	4♣♦
	
	Splinter auf ♥-Basis

	
	4(
	
	Exclusion

	
	5♣♦
	
	Paco


	{2SYMBOL 169 \f "Symbol"2NT}
	Folgereizung auf 2♥: nach 2NT und Antwort ist 4bekannte UF bed. Assfrage, 4NT Assfrage für eröffnete OF

	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2NT
	
	Fragt

	3♣/♦
	3♠
	
	Einladend

	
	
	
	

	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2NT
	
	Fragt

	3♣/♥
	4♣
	
	Bedingte keycard Assfrage auf ♣ Ba                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   sis

	
	4♠
	
	SPL auf UF

	
	4NT
	
	Keycard Assfrage für ♥

	
	
	
	

	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2NT
	
	Fragt

	3♦/♠
	4♣
	
	Forcing mit ♣

	
	4♦
	
	Bedingte keycard Assfrage auf ♦ Basis

	
	4♠
	
	3♦ - 4♠: SPL; 3♠ - 4♠ Nat (war einl (-Hand)

	
	4NT
	
	Keycard Assfrage für ♥


	2♥ competitives
	

	2♥
	X
	Pass
	To play

	
	
	XX
	Sucht die UF, darauf 3♠ forcing mit ♠

	
	
	2♠
	Nonforcing 

	
	
	2NT
	System on,  wie ohne Kontra

	
	
	3♣
	Nonforcing

	
	
	3♦
	Nonforcing

	
	
	SPL
	3♠, 4♣♦ Splinter auf ♥-Basis


	2♥
	2(
	X
	Tendenz starker NT

	
	
	2NT
	System on

	
	
	3(
	Paco

	
	
	3(
	Nat, nonforcing

	
	
	3(
	Frage nach Stopper

	2(
	2NT
	X
	Stark

	
	
	3(
	Sucht die UF

	2(
	3(
	X
	Paco

	
	
	3(
	Nat und nonforcing

	2(
	3(
	X
	Paco


	2(
	p
	P
	X
	

	P
	P
	2NT
	
	Sucht die UF

	
	
	XX
	
	Sucht auch die UF, hat aber 5er SYMBOL 170 \f "Symbol" dabei

	
	
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	Nat, 6er SYMBOL 170 \f "Symbol" 

	
	
	3♣
	
	Eigene Farbe


	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	5erSYMBOL 170 \f "Symbol" und 4erUF (Mind.längen) 1.+2. mind.5/5; 3-10., 3.Hd -12, 4.Hd 10-15

	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	2NT
	
	Fragt, mind. einladend

	
	
	3♣/♦
	Minimum mit ♣ bzw ♦, Folgereizung s. {2♠2NT}

	
	
	3♥/♠
	Maximum mit ♣ bzw. (, Folgereizung s. {2♠2NT}

	
	3♣
	
	Paco

	
	3♦♥
	
	Forcing

	
	4♣♦
	
	Splinter auf ♠-Basis

	
	4♥
	
	Splinter auf ♠-Basis

	
	5♣♦
	
	Paco


	{2♠2NT}
	Folgereizung: nach 2NT und Antwort ist 4bekannte UF bed. Assfrage, 4NT Assfrage für eröffnete OF

	2♠
	2NT
	
	Fragt

	3♣/♦
	3♥
	
	Einladend 5+♥

	
	
	
	

	3♣/♥
	4♣
	
	Bedingte keycard Assfrage auf ♣ Basis

	
	4♦
	
	??

	
	4♥
	
	3♣ - 4♥: SPL; 3♥ - 4♥: Nat

	
	4NT
	
	Keycard Assfrage für ♠

	
	
	
	

	2♠
	2NT
	
	Fragt

	3♦/♠
	4♣
	
	Forcing mit ♣

	
	4♦
	
	Bedingte keycard Assfrage auf ♦ Basis

	
	4♥
	
	3UF - 4♥: SPL; 3OF - 4♥: Nat

	
	4NT
	
	Keycard Assfrage für ♠


	2♠ competitives
	Gegner kontriert 2♠

	2♠
	X
	Pass
	To play

	
	
	XX
	Sucht die UF

	
	
	2NT
	System on, wie ohne Kontra

	
	
	3♣
	Nonforcnig

	
	
	3♦♥
	Nonforcnig

	
	
	4♣♦
	System on: 4♣♦ Splinter auf ♠-Basis

	
	
	
	

	2♠
	p
	P
	X
	

	P
	P
	2NT
	
	Sucht die UF

	
	
	XX
	
	Sucht auch die UF, hat aber 5er ♥ dabei

	
	
	3♣
	
	Eigene Farbe


	2NT
	20-21 NT, und Folge-NT nach 2SYMBOL 167 \f "Symbol" oder 2SYMBOL 168 \f "Symbol"

	2NT
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	5er OF-Stayman (Romex)

	
	3♦
	
	Transfer auf ♥

	
	3♥
	
	Transfer auf ♠

	
	3♠
	
	UF-Stayman

	
	3NT
	
	zum Spielen

	
	4♣
	
	SI ♥

	
	4♦
	
	SI ♠

	
	4♥
	
	SI ♣

	
	4♠
	
	SI ♦

	
	4NT
	
	quantitativ

	
	5♣♦
	
	zum Spielen

	
	
	
	

	Romex Stayman 3♣

	2NT
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	5er OF-Stayman (Romex)

	
	
	3SYMBOL 168 \f "Symbol"
	Keine 5er OF, kein 4er ♥

	
	
	3♥
	4er/5er ♥

	
	
	3♠
	5er ♠

	
	
	3NT
	4/4 in OF, danach Transfer und 4NT quantitativ

	
	
	
	

	2NT
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	

	3SYMBOL 168 \f "Symbol"
	3SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	fragt, ob 4er ♠

	
	
	3♠
	3er ♠, darauf 4♣♦ bedingte Assfrage in ♣ bzw. ♦

	
	
	3NT
	2er ♠, darauf 4♣♦ bedingte Assfrage in ♣ bzw. ♦

	
	
	4♣♦♥
	4er ♠ CUE, danach ist auf 4UF 4♥ Transfer

	
	3SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	5er♠ und 4er♥, pf.

	
	3NT
	
	To play

	
	4♣♦
	
	bedingte Assfrage in ♣ bzw. ♦

	
	4♥
	
	5/5 in ♥♠, kein Schlemminteresse


	
	4♠
	
	5/5 in ♥♠, forcing, darauf 4NT Assfrage 6 Asse (mit niedrigerer potenzieller Trumpfdame)


	2NT
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	

	3♥
	3♠
	
	fragt, ob 4er oder 5er ♥

	
	
	3NT
	4er ♥

	
	
	4♣♦
	CUE und 5er ♥

	
	
	
	

	2NT
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	 

	3♥
	4♠
	
	Assfrage auf ♥-Basis

	
	
	
	

	2NT
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	

	3♠
	4♥
	
	Assfrage auf ♠-Basis

	
	
	
	


	Transfer 3♦♥

	2NT
	3♦
	
	

	3♥
	4♠
	
	Assfrage auf ♥-Basis

	
	
	
	

	2NT
	3♥
	
	

	3♠
	4♥
	
	nat, 5/5 mit SI (vgl. via 3♣ gefolgt von 3♦, dann 4♥ to play, 4♠ forcing 5/5), danach 4NT Assfrage auf (-Basis (guten (-Fit hat EÖ ja schon verneint)

	
	4NT
	
	Assfrage auf ♠-Basis


	2NT
	3(
	
	

	3(
	4(
	
	bed. Assfrage

	 
	
	4(
	Ablehnung, (-Fit, to play (auch auf 4♣)

	
	
	4(
	Ablehnung ohne (-Fit

Nach Ablehnung ohne Fit ist 5 bekannte UF, 4NT und nächstes freies bekannte OF-Gebot to-play

	
	
	4NT
	positiv auf (-Basis, 1 oder 4 Keycards

	
	 
	5((
	 positiv auf (-Basis, 0 oder 3 bzw 2 Keycards(Assfrage nach 2-Färber-Regel)

	
	
	
	analog:

	2NT
	3♥
	
	

	3♠
	4♦
	
	

	
	
	4♠
	Ablehnung mit Fit


	2NT
	3SYMBOL 168 \f "Symbol"/SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	Transfer, "brechbar" in CUE (irgendwo anders fehlt ein Cue), danach Retransfer

Sprung in 4 Trumpf: Superaccept (Cue in allen Nebenfarben)

Brechen in 3NT: nette Hand, aber nur 3er Anschluss


	UF-Stayman 3♠

	2NT
	3♠
	
	UF-Stayman

	
	
	3NT
	keine 4er m

	
	
	4♣♦
	mind. 4er UF, bed. Assfrage


	2NT
	3♠
	
	UF-Stayman

	3NT
	4♣♦
	
	5er, bedingte Assfrage

	
	4NT
	
	quantitativ


	Texas 4♣♦♥♠
	Schlemminteresse mit ♥♠♣♦, gleichzeitig bedingte Assfrage, Ablehnung ist die versprochene Farbe, bzw. bei UF zusätzlich 4NT 

	2NT
	4♣
	
	Schlemminteresse ♥

	
	
	4♥
	Ablehnung, darauf 4NT KCBW, Rest voidwood

	
	
	4♦
	positiv, 1 oder 4 keycards

	
	
	
	

	
	4♦
	
	Schlemminteresse ♠

	
	
	4♠
	Ablehnung, darauf 4NT KCBW, Rest voidwood

	
	
	5♣
	positiv, 2 keycards ohne ♠Dame, darauf 5♥ Transfer

	
	
	
	

	
	4♥
	
	Schlemminteresse ♣

	
	
	4NT
5♣
	Ablehnung, darauf 5♦ wieder Assfrage

	
	
	4♠
	positiv, 1 oder 4 keycards

	
	
	
	

	
	4♠
	
	Schlemminteresse (

	
	
	4NT
5♦
	Ablehnung, darauf 5♣ bzw. 5♥ wieder Assfrage


	Festlegungen
	

	2NT Q-Bid-Regel.
	bei bestätigtem Fit darf die schwache Hand nur Kürzen Q-bidden, die starke Werte/Kontrollen.


	2NT competitives
	

	2NT
	p
	3♣
	X
	

	P
	
	
	
	Kein Stopper (eine 4/5er OF möglich) oder Strafpass

	
	p
	XX
	
	Fragt nochmal Romex Stay

	XX
	
	
	
	Beide OF 4/4, ohne ♣ Stopper, darauf Transfer
(auch wenn Gegner dann bis 4♣ reizt)

	3(/(/(/NT
	
	
	
	System on, mit (-Stopper

	
	
	
	
	

	2NT
	p
	3♣
	p
	

	3♦
	X
	XX
	
	Kein Stopper

	
	
	P
	
	Halb- oder einfacher Stopper

	
	
	3NT
	
	Doppelstopper

	
	
	Rest
	
	System on



	3♣♦♥♠
	Preempt

	3♣
	4♦
	
	Bedingte Assfrage

	
	
	
	

	3♦♥♠
	4♣
	
	Bedingte Assfrage

	
	
	
	

	3x
	neueF
	
	Forcing, alles außer Rückkehr in EÖ-Farbe ist Fit in neuer Farbe
Beispiel: 3♣ - 3♠ - 4♦ Cue

	
	
	3NT
	Nat.
Beispiel: 3♣ - 3♥ - 3NT: ♠ Stopper


	3NT
	Gambling, in 1. + 2. Hand ohne Seiten Ass/K

	3NT
	4♣
	
	Paco

	
	4♦
	
	Fragt nach Kürze, darauf Kürzen natürlich und 5UF=Kürze in anderer UF

(nach Kürze ist Step 1 Frage nach Chicane (nicht 4NT) ( Step 1: Chicane; Step 2: Single (Beantwortung der Assfrage macht keinen Sinn)

	
	4OF
	
	to play


	4♣♦
	Texas für ♥♠ 8 bis 8,5 Stiche (stehend)

	4♣
	4♦
	
	Bedingte Assfrage

	
	
	4♥
	Ablehnung, d.h. stehendes ♥ ohne Seitenass

	
	
	4(/5UF
	Positiv, d.h. 7(Stiche stehend plus (-Ass und 5UF = das UF-Ass

	
	4(
	
	to play

	
	4(
	
	fragt nach (-Kontrolle, darauf:
Step 1: keine 
Step 2: 2.Runden-Kontrolle 
Step 3: 1.Runden-Kontrolle)

	
	5(
	
	fragt nach (-Kontrolle (s.o.)

	
	5(
	
	fragt nach (-Kontrolle (s.o.)

	
	4NT
	
	gibt’s nicht


	4NT
	beide UF

	4NT
	(♦
	
	to play

	
	5OF
	
	to play


2nd (Re)bids

	Rebid 1NT
	2way checkback

	
	
	
	darauf 2way checkback; auch wenn Gegner 1NT kontriert. Wenn es 2 Möglichkeiten gibt (über Checkback oder direkt), ist direkt immer länger oder besser. Bsp.: 1(-1(-1NT-3( ( legt ( als Trumpf fest ( 3NT ist serious

	1x
	1y
	
	Auch 1♣ p 1♦ p 1NT

	1NT
	2SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	Transfer (Puppet) auf 2SYMBOL 168 \f "Symbol", bei Weiterreizung einl.
wenn y=SYMBOL 169 \f "Symbol" und danach SYMBOL 170 \f "Symbol" gereizt wird, dann 4/4 einl.

	
	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	PF bel., Folgereizung ökonomisch (Bsp: y=♠, dann 4er♥ vor 3er♠ reizen)

	
	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	wenn y=SYMBOL 169 \f "Symbol", dann 5er SYMBOL 169 \f "Symbol" to play
wenn y=SYMBOL 168 \f "Symbol", dann revers, stark
wenn y=SYMBOL 170 \f "Symbol", dann 5er SYMBOL 170 \f "Symbol", 4er SYMBOL 169 \f "Symbol" to play

	
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	wenn y=SYMBOL 169 \f "Symbol", dann 5er SYMBOL 169 \f "Symbol", 4er SYMBOL 170 \f "Symbol" einl. (passbar)
wenn y=SYMBOL 168 \f "Symbol", dann revers, stark
wenn y=SYMBOL 170 \f "Symbol", dann 5er SYMBOL 170 \f "Symbol" to play

	
	
	
	

	1UF
	1OF
	
	

	1NT
	2NT
	
	Nat

	
	
	
	

	1UF
	1OF
	
	

	1NT
	2(
	
	

	2(
	2NT
	
	bal, aber Fit in EÖ-UF

	
	
	
	

	1UF
	1(
	
	

	1NT
	2(
	
	

	2(
	3(
	
	einl. mit allein spielbaren (

	
	
	
	

	1(
	1(
	
	

	1NT
	2(
	
	

	2NT
	
	
	3244

	3(
	
	
	2254

	3(
	
	
	3253

	
	
	
	

	1UF
	1(
	
	

	1NT
	3(
	
	Legt die ( fest, darauf 3NT serious  (analog für ..1♠ ..3♠)

	
	
	
	

	1♥
	1♠
	
	

	1NT
	
	
	12-14, darauf auch 2way checkback

	2♣♦
	
	
	Kann 3er sein mit 15-17


	Competitives 2way checkback

	1x
	P
	1y
	p
	

	1NT
	2♣
	X
	
	Ersetzt 2♣ 2way Checkback

	
	
	2♦
	
	Bleibt FG Checkback

	
	
	
	
	

	1x
	P
	1y
	p
	

	1NT
	2♦
	X
	
	Checkback 2♣ oder 2♦, also fragt und ist mind. einladend

	
	
	
	
	

	1x
	P
	1y
	p
	

	1NT
	X
	XX
	
	Mind. einladend

	
	
	2♣♦
	
	Nat!!!

	
	
	
	
	

	1x
	P
	1y
	p
	

	1NT
	P
	2♣
	X
	

	2♦
	
	
	
	System on (2( Pflichtgebot)


	Rebid 1NT/2NT
	wenn andere OF möglich

	1UF
	1SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	

	1/2NT
	
	
	4erSYMBOL 170 \f "Symbol" möglich.


	Rebid NT nach 2/1
	NT-Rebid des Eröffners nach nat. 2/1 Reizung

	1♥
	2(
	
	

	2NT
	
	
	18/19

	3NT
	
	
	15/17

	
	
	
	

	1♦
	2♣
	
	

	2NT
	
	
	12-14, das einzige rebid nach 2/1, das passbar ist

	
	
	
	

	1♥
	2♣
	
	

	2NT
	3♣
	
	

	3♦
	
	
	(-Fit, (-Cuebid


	Useless Bids
	

	· Useless Bid ist jeweils das erste Partieforcing-revers des Eröffners auf eine 1er-Stufen Antwort des Partners (Bsp.: 1♣ - 1NT - 2♥). 
Normale, nicht partieforcierende revers-Reizungen bleiben erhalten und sind keine useless Bids (Bsp.: 1♣ - 1♠ - 2♦)

· Auf das useless-bid reizt der Antwortende normalerweise Step1. Mit 3er-Fit in Partners Farbe muss man diesen reizen. Weicht er von Step1 oder Fit ab, zeigt dies eine lange, eigene Farbe, eine sehr einseitige Hand, legt die Farbe fest. Nur Rückkehr in 4 Eröffnerfarbe ist nicht Cuebid, wenn diese eine UF ist, dann ist das CKCBW.

· Wenn man mehrere Möglichkeiten hat, einen pf-Zweifärber zu reizen (über useless und direkt), zeigt direkt immer mind. 5/5, über useless 5/4. (kurz =lang, lang =kurz)

· Generell gilt: der Eröffner zeigt seinen Handtyp so natürlich wie möglich. Nach dem useless-Gebot und Step 1 des Partners zeigt das niedrigste freie Gebot (ein Gebot mit keiner anderen Bedeutung) die natürliche Bedeutung, die Farbe des verwendeten Useless bids. Derartige freie Gebote können 2NT oder 3 in einer Farbe über der eröffneten Farbe sein (reverse-Farbe). 

· Wenn der Eröffner einen partieforcierenden Einfärber zeigt, ist darauf 3NT nicht serious, weil der Anspruch an die Qualität der Farbe nicht unbedingt gehalten werden kann, die Farbe kann nicht festgelegt werden.
.

	1♣
	1♦
	
	

	2♥
	2♠
	
	

	
	
	2NT
	( und (

	
	
	3(
	(

	
	
	3(
	(-Hebung (1( - 1( - 2( ist schwach)

	
	
	3(
	6er ( / 5er (

	
	
	
	

	1(
	1(
	
	

	2(
	2NT
	
	

	
	
	3(
	(

	
	
	3(
	( und (

	
	
	3(
	(-Hebung

	
	
	3(
	5er ( / 5er ( (Cave: bei (-(-Kombi kann es 5-5 sein)

	
	
	
	

	1(
	1(
	
	

	3(
	3(
	
	

	
	
	3(
	(-Hebung

	
	
	3NT
	6+er (
(im Gegensatz dazu: 1( - 1( - 3NT: eher Schnellstiche als Punkte)

	
	
	
	

	
	
	
	

	1(
	1NT
	
	

	2(
	2(
	
	

	
	
	2NT
	( und (

	
	
	3(
	(

	
	
	3(
	6er (, 5er (

	
	
	
	

	1(
	1(
	
	

	2(
	2NT
	
	

	
	
	3(
	5er ( und 4er (
(im Gegensatz dazu: 1(-1(-3(: pf 5er (/5er ()

	
	
	
	

	
	
	3(
	(

	
	
	3(
	(-Hebung

	
	
	3(
	6er( und 5er ( (mit 4er ( reizt man auf 1(  1()  

	
	
	
	

	1(
	1(
	
	

	3(
	3(
	
	

	
	
	3(
	( und 4+ (

	
	
	3(
	(-Hebung

	
	
	3NT
	( 

	
	
	4♣
	mind . 55 in ♣♦, bedingte Assfrage à la Sharples, darauf 4♦: Karofit, 4♥ Ablehnung, 4♠+ postitiv für ♣ und keycard Steps)

	
	
	
	

	1(
	1NT
	
	

	2(
	2(
	
	

	
	
	2NT
	( und (

	
	
	3(
	( und 4er (
(im Gegensatz dazu: 1( - 1( - 3(: 5er (-5er ()

	
	
	
	

	
	
	3(
	(

	
	
	3(
	6er ( und 5er (

	
	
	
	

	1(
	1(
	
	

	3(
	3(
	
	(3( verneint ein 3er ()

	
	
	3(
	(

	
	
	3(
	(-Hebung

	
	
	3NT
	( und ( (hätte ein 3NT-Gebot des Antwortenden gepasst)

	
	
	4(
	( und ( (hätte ein 3NT-Gebot des Antwortenden nicht gepasst), gleichzeitig bedingte Assfrage für ♣ 

	
	
	
	

	1(
	1NT
	
	

	2(
	2NT
	
	

	
	
	3(
	5er ( und 4 er (

	
	
	3(
	5er ( und 4er (

	
	
	3(
	(

	
	
	3(
	6er ( und 5er (

	
	
	
	

	1(
	1NT
	
	

	3(
	3(
	
	

	
	
	3(
	5er ( und 4er (

	
	
	3(
	(

	
	
	3NT
	pf ( und 4er ( (hätte ein 3NT-Gebot vom Antwortenden gepasst)

	
	
	4(
	pf ( und 5er ( (hätte ein 3NT-Gebot vom Antwortenden nicht gepasst), gleichzeitig bedingte Assfrage für ♣ 


	Competitives Useless

	· Gegner kontriert useless-Gebot:    XX Relay. passe Spielvorschlag

· Gegner reizt auf useless-Gebot:     X PEN, passe Relay  (PEN weil pf Situation)

· Gegner kontriert useless-Relay:     Stopperregel, Ausnahme: OF-Einf. wird danach gezeigt

Beispiele:

	1♠
	p
	1NT
	p
	

	3♣
	p
	3♦
	X
	

	XX/p
	
	
	
	kein ♦-Stopper / Halb- oder Einfachstopper

	3♥NT
	
	
	
	Doppelstopper

	3♠
	
	
	
	Einfärber ♠, sagt nichts über Stopper


	Wolff sign off
	auf rebid 2NT, Beispiele

	1♦
	1♥
	
	
	

	2NT
	3♣
	
	
	Pupp auf 3♦

	
	
	3♦
	p
	♦

	
	
	
	3♥
	To play

	
	
	
	3♠
	4/4 in OF, pf

	
	
	
	3NT
	Bal mit 5er Coeur

	
	
	
	4♣
	To play

	
	
	
	4♦
	6er ♦, 4er ♥, pf, bed. Assfrage

	
	
	
	4NT
	Assfrage

	
	3♦
	
	
	Forcing, EÖ soll 3er ♥ reizen

	
	3♥
	
	
	5/6er ♥, SI

	
	
	3NT
	
	Double ♥, darauf 4♣♦ CUE

	
	
	nF
	
	CUE mit 3er ♥

	
	3♠
	
	
	5er ♥, 4er ♠, pf

	
	3NT
	
	
	to play

	
	4NT
	
	
	Quantitativ (fragt nach max oder evtl 5er UF)

	
	
	
	
	

	1♦
	1♠
	
	
	

	2NT
	3♣
	3♦
	3♥
	Schwach mit 5er ♠ und 4er ♥

	
	
	
	
	

	1♦
	1♠
	
	
	

	2NT
	3♥
	
	
	Pf mit 5er ♠ und 4er ♥

	
	
	
	
	

	1F
	1NT
	
	
	

	2NT
	
	
	
	Hierauf auch Wolff sign off

	
	
	
	
	

	Wolff sign off competitives

	1(
	p
	1(
	p
	

	2NT
	p
	3(
	X
	

	p
	
	
	
	Halb- oder Vollstopper

	XX
	
	
	
	kein Stopper

	3(
	
	
	
	System on, aber Doppelstopper (


	rebid 3NT
	

	1UF
	1F
	
	

	3NT
	
	
	Stehende 6er UF mit ca 15


	Hebungen u. Stärken
	

	1♣
	1♦
	
	

	1♥
	2♥
	
	3er(, 6-9 Pkt.

	
	3♥
	
	4er(, pf

	
	
	
	

	1OF
	2F
	
	

	3F
	
	
	Extras (Bsp: 1(-2(-3(; auch bei 1(-2(-3()

	
	
	
	

	1♠
	2♦
	
	

	2♥
	3♥
	
	Forcing, stark

	
	
	
	

	1♠
	2♦
	
	

	2♠
	3♠
	
	Einladend

	
	
	
	

	1♠
	2♣
	
	

	2♦
	3♠
	
	Forcing, stark  (2♠ wäre schon einladend)


	Farbwiederholungen und Stärken

	1♣
	1♥
	
	

	♠♣♦
	2♥
	
	9-11 (nicht nach Rebid 1Nt, dann to play)

	
	3♥
	
	Schlemminteresse, legt die ♥ fest, also Schema CUE/3NTserious


	1OF
	2nF
	
	

	3OF
	 
	
	legt die OF fest, darauf 3NT serious


	Besondere Stärken
	

	1(
	1(
	
	

	2x
	2(
	
	6-10 (Cave: nicht 9-11 wegen Romex!!)

	
	3(
	
	11-12

	
	
	
	

	1(
	1OF
	
	

	2(
	3(
	
	forcing 5/5

	
	
	
	

	1(
	1♥
	
	

	1NT
	3♥
	
	legt die ♥ fest, Schlemminteresse (danach 3NT serious)

	
	
	
	

	1(
	1(
	
	

	2(
	2♥
	
	5er(, 4er♥, 9-11

	
	
	
	

	1(
	1(
	
	

	2(
	2♦
	
	

	2♥
	3♦
	
	nat, 4er oder Werte, forcing, kein Walsh

	
	3♥
	
	forcing (da 1(-1(-2(-2♥ einladend ist)

	
	
	
	

	1(
	1♠
	
	

	2(
	3(/(
	
	forcing 5/5


	Bremse nach Revers
	4. Farbe auf 2er Stufe ist Bremse

Wenn 4. Farbe nicht möglich auf 2er Stufe, dann 2NT (Puppet auf 3♣)

Wenn 4. Farbe auf 2er Stufe möglich, ist 2NT stärker als 3NT.

	1(
	1(
	
	

	2(
	2(
	
	 

	2NT
	
	
	Nonforcing

	3(
	
	
	Nonforcing

	3(
	
	
	Nonforcing 


	1(
	1♠
	
	

	2♦
	2(
	
	ab 6 Pkt (trotz 2( sign off)


	1(
	1♠
	
	

	2♦
	3♥
	
	nat, 5-5, pf


	Besonderes Revers
	1. Pf Revers ist künstlich: s. useless bid

	1UF
	1♥
	
	

	2♠
	
	
	s. Kapitel useless bid


	3. Farbe
	Kann auch OF sein, z.B. 1♦ - 1♠ - 2♦ - 2♥

Auf 3. Farbe 2er Stufe ist EÖ-Farbe, Partner-Farbe und 2NT passbar.

Nach 3. Farbe 2er Stufe ist nach 3UF neue Farbe auf 3er Stufe Werte, Bsp.: 1♣ - 1♠ - 2♣ - 2♦ - 3♣ - 3♥  ♥Werte

Bei 3. Farbe auf 3er Stufe ohne Sprung zeigt die 3. Farbe tend. Werte:

1♦-1♠ -3♦-3♥

Bei 3. Farbe auf 3er Stufe mit Sprung ist die 3. Farbe nat, lang und forc.:

1♣-1♠ - 2♣-3♥: nat 5♠5♥
1♥-2♦ - 2♥-3♠: nat 6♦5♠

	
	Lonely hearts club (LHC): nach 1♦-Eröffnung, 1OF-Antwort und 2♦-Rebid wird auf 3. Farbe (ist 2♥ oder 2♠, je nachdem, welche die 1OF-Farbe ist, ist die andere die 3. Farbe forcing) mit 3♣ Minimum mit 3er♥, falls 1OF ♥ war oder mit 4er♥, falls 1OF Pik war gezeigt. 3♥ anstelle 3♣ zeigt dann Maximum mit 3er♥-Anschluss bzw. 4er♥, je nach 1OF-Farbe.

	LHC
	

	1♦
	1♥
	
	

	2♦
	2♠
	
	2♠=3. Farbe forcing

	
	
	3♣
	Minimum mit 3er ♥

	
	
	3♥
	Maximum mit 3er ♥

	
	
	
	

	1♦
	1♠
	
	

	2♦
	2♥
	
	2♥=3. Farbe forcing

	
	
	3♣
	4er ♥ Minimum

	
	
	3♥
	4er ♥ Maximum


	4. Farbe
	immer partieforcing
1♣ - 1♦ - 1♥ - 2♠: Revers

Wenn Gegner 4. Ff kontriert, greift die Stopperfrage-X-Regel:

NT: Doppelstopper

XX: kein Stopper

pass: Halbstopper oder einfacher Stopper

· XX vom Partner fragt nach Qualität des Stoppers (mit einfachem Stopper soll Partner NT reizen, mit Halbstopper suche nach Alternativkontrakt),
also XX: habe keinen Stopper

jede Farbe: Single oder Chicane in 4. Farbe

Sprung in 4. Farbe ist echt! 
1♦-1♠-2♣-3♥


	Folgereizungen Bsp
	Weitere Folgereizungen: Situationen, Beispiele

	1♥
	2♣
	
	

	2♥
	3♦
	
	

	3♥
	4♣
	
	bed. Assfrage

	
	
	
	

	1♥
	2♣
	
	

	2♥
	3♦
	
	

	3♥
	3♠
	
	

	3NT
	4♣
	
	bed. Assfrage


3. Gegner reizt zwischen

	Gegner reizt zwischen
	CUE 4er-Anschluss, mind. Einladend

	
	neue Farbe nach Gegenreizung: 1er + 3er Stufe forc., 2er Stufe nonforcing, aber konstruktiv (8-11)

	
	Wenn Gegner in der GR einen definierten Zweifärber gereizt hat (z.B. 1( - (2NT) = UF, auch 1NT (2NT) = UF), dann ist 3 niedrigere GF konstruktiv für die niedrigere Restfarbe, 3 höhere Gegnerfarbe konstruktiv für die höhere Restfarbe. Die Restfarben direkt gereizt sind nonforcing und eher kompetitiv.

Die Restfarben können auch Hebungen in Partnerfarbe sein.

Bsp: 

1( - (2NT) - 3(: gute (-Hand

                   -3(: gute (-Hebung

                   -3(: nonforcing, eher kompetitiv

                   -3(: kompetitive Hebung

1( - (2NT) - 3(/( - (p)- 3(/( ist passbar.

1( - (p) - 2( - (2NT) - 3(: gute (-Hebung

                                    -3(: kompetitiv

                                    -3(: gute (-Hand

                                   - 3(: kompetitiv

NB: Gegen Gegners Zweifärber-EÖ zeigt die niedrigere GF t/o mit besserer / längerer niedrigerer Restfarbe etc. 

	
	Bad Good (s. Bad Good Kapitel)

	
	Lebensohl nach (s. Lebensohl Kapitel)    

	
	Kontras (s. Kapitel): negativ, support, responsive, Neg.Ausspiel

	Stopper Suche/Zeige
	Es werden Stopper gesucht. Aber: wenn Gegner 2 Farben versprochen hat, zeigen wir Stopper.

	
	Kontriert der Gegner eine Stopperfrage, zeigt:

s. oben 4.Ff.

	4 Gegnerfarbe für Fit
	Wird man gezwungen, mit „4 Gegnerfarbe“ Fit zu zeigen, dann muss man in Gegnerfarbe KEINE Kontrolle haben. (Bsp: 1♥ 3♣ 4♣)

	Gegner reizt unsere Farbe ab 3er Stufe
	Wenn mind. Partner’s oder eigene 5er Farbe feststeht, dann X=keine Topfigur, p=Topfigur da oder Angriff ok. Auch wenn Splinter vom Gegner.


	1NT 2SYMBOL 167 \f "Symbol"
	Gegner reizt 2♣ auf 1NT gegen. Reaktion egal ob 2♣ nat oder künstlich

	1NT
	2SYMBOL 167 \f "Symbol"
	X
	Stayman, (andere Gebote wie ohne 2SYMBOL 167 \f "Symbol"-Reizung "system is on")

	1NT
	2sonst
	X
	Negativ, ab ca. 6 Pkt 


	Eigenes Neg.Kontra
	Negativ-Kontra, das nach 4er ♠ „fragt“

	1♣♦
	1♥
	X
	p
	

	1♠
	
	
	
	3er ♠ (weil kein ♥-Stopp., also 1Nt anstelle 1♠ verneint nicht 3er ♠)

	2♠
	
	
	
	4er ♠, keine Extras

	
	p
	3(
	
	fragt nach Stopper (wenn danach 4(: Schlemminteresse ()

	
	
	3( 
	
	Einladend

	
	
	
	
	

	1♥
	2♣
	X
	
	4er♠ oder stark mit ♦ oder stark und fragt nach Stopper (3♦ wäre FSJ)


	Eigenes Neg.Kontra
	und Folgereizung

	1(
	1(
	X
	p
	

	2(
	2(
	p
	
	Forcing (evtl. Straf-X)

	
	
	X
	
	neg (z.B. 11Pkt, bal, kein (-Stopper)

	1(
	1(
	X
	p
	

	2(
	2(
	p
	
	nicht forcing


	Gegner reizt auf 1er Stufe

	1♣
	1♥
	3♦
	nat und pf (auf UF gibt es keine FSJ)

	
	
	
	

	1♣
	1♠
	3♥
	gute Farbe, pf (darauf 3NT nat)

	
	
	
	

	1♥
	1♠
	2(
	exakt einl mit 3+er (

	
	
	2NT
	gf mit 3+er (


	Gegner reizt auf 2er Stufe, mit oder ohne Sprung

	1UF
	2nF
	2(
	nf, 8-11 (evtl 5er)

	
	
	2NT
	B/G, -> 3( -> 3(: einl. mit guter Farbe

	
	
	3(
	forcing nat

	
	
	3GF
	Fit in EÖ-UF, pf, fragt nach Stopper, von beiden Seiten ist 4UF bedingte Assfrage


	Gegner reizt auf 3er Stufe

	1UF
	3nF
	X
	etabliert kein pf! Darauf 4nf passbar (z.b. 1( - (3() – X – (p) - 4()

	
	
	4nF
	forcing


	UF-Hebungen nach Gegenreizung

	1UF
	1OF
	2UF
	6-9

	
	
	3UF
	Ca. 4-7, mehr Shape als 2UF

	
	
	
	

	1UF
	1NT
	2UF
	4+-4+ OF

	
	
	2aUF
	5+er UF und 4+er OF


4. Kontras

	Grundregel
	Erst das dritte X der Partnerschaft ist Strafkontra! (außer in eindeutigen Situationen, wenn man schon mehrmals gepasst hat und den Gegner später kontriert). Dies heißt nicht zwingend, dass das 1. und 2. X negativ sind. Kontras können auch kooperativ sein, z.B. nach der Reizung 1UF-(1()- 1nt – (p) – p – (2(): hier zeigt X Maximum und Interesse daran, dass Partner es in ein Straf-X umwandelt.

Kontras sind auch negativ, wenn der Gegner einen 2-Färber reizt (1(-(2()):

1( - (2() – X – (3() – X = neg

1( - (2() – X – (p) – p – (3() – X = neg (eher balanced)

Mit klaren Straf-X-Händen (z.B. 4-4 UF nach 1( - (2NT)) muss man erst passen, dann kontrieren (s. nächsten Eintrag): 

1( - (2NT) – p – (3UF) – p – (p) – X = Straf-X

	künstliche X/XX Situationen und Strafkontra
	Wenn X oder XX durch künstliche Bedeutungen belegt sind und man ein Strafkontra abgeben möchte, muss man erst mal passen. Geht aber nur auf, wenn man sicher nochmal dran kommt. Passe ist nicht forcing, wenn man etwas verpassen könnte, muss man anders reagieren. 
Das verzögerte Strafkontra gilt speziell bei besonderen 2-Färber Reizungen, Bsp:

2♥ - (X) – XX ist belegt (sucht die UF), mit Strafkontra:
2♥ - (X) – p – (23F) – p – (p oder Farbe) X ist das Strafkontra

1♥ - (2♥) – X ist belegt (T/O), mit Strafkontra:
1♥ - (2♥) – p – (23F) – p – (p oder Farbe) X ist das Strafkontra

	Strafkontra
	weitere Regeln für Strafkontras sind:

- es wurde schon vorher strafkontriert bzw. strafgepasst
- wir sind im FG (z.B. nach 4.F. FG oder useless bid, danach reizt Gegner
  dann ist X  Strafkontra)
- Nach 2/1 (egal neue Farbe oder Hebung, außer 1OF-(p)-2OF-(3OF-1): X ist invit für 4OF) ist X direkt hinter Farbgegenreizung PEN, vor der GR Punkte und eher bal.
- einer von uns hat ein Sperrgebot abgegeben.
- einer von uns hat schon 2 echte Farben gezeigt (ein Info-X zählt da 
   nicht)
- wenn negativ-X keinen Sinn mehr macht: (1♦) p (1♠) X (2♣) X

NICHT Strafkontra ist nach :
(1NT) X (2F) X

	Negativ X
	-bis 4♦ (1♣ 1♦ X 44 in OF) oder kann auch höher als 4♦ sein, wenn Gegner sich in OF-Fit direkt gehoben hat, Bsp: (1♥) 2♣ (4♥) X: T/O

- Neg-X auf 3er-Stufe etabliert kein pf (z.b. 1UF-(3nF)-X)

	Support X und XX
	bis 2 PA-Farbe (dass EÖ die Farbe noch auf 2er Stufe reizen kann)

	
	auch wenn noch eine oder beide OF ungereizt ist (also auf für ()

	
	auf 1NT nur, wenn 1NT künstlich ist, wenn 1NT echt ist, ist X Punkte

	
	1♣ (p) 1♠ (2♣ 2Färber) X support
1♣ (p) 1♠ (1NT 2Färber) X support
1♣ (p) 1♠ (1NT nat) X Punkte

	
	X ist kein Support, wenn die Farbe schon als 5er bekannt ist (1♦ 1♥ 1♠ 2♥)

	Responsive
	bis 3♠. Primär Punkte, kein Fit, Tendenz negativ

	Neg-Ausspiel-X
	Wenn Gegner CUE in bekannter 5er Farbe abgibt. Erst ab 3er Stufe.

	X auf SPL o. Bergen
	X auf einen Splinter oder eine 10-12 3♦ (manche verdreht 3♣) Bergen-Hebung zeigt die Farbe, als Ausspiel oder ggf als Verteidigung.
X auf Bergen 6-9/10 3♣ (manche verdreht 3♦) zeigt Punkte und T/O gegen eröffnete OF.

	XX
	forciert bis 2NT (außer Rebid vom EÖ = 1NT); nach XX ist X PEN

	Gegner kontriert 3NT
	XX = ich habe Zweifel!


	1♣
	P
	1(
	1(
	

	1♠
	
	
	
	4er (, unbalanced

	X
	
	
	
	4er (, balanced  Support

	
	
	
	
	

	1(
	P
	1(
	1(
	

	X
	
	
	
	4er (

	
	
	
	
	

	1(
	P
	1(
	X
	

	XX
	
	
	
	Support

	
	
	
	
	

	P
	1NT
	P
	P
	

	X
	
	
	
	Max Pass mit 4er♥ (auch nach P P P 1NT X)

	
	
	
	
	

	1NT
	X
	XX
	
	Forc. bis 2NT, egal ob künstlich oder nat

	
	
	
	
	

	
	1NT
	X
	
	Forc. bis 2( incl.


Gegner kontriert

	1SYMBOL 170 \f "Symbol" x
	Analog für SYMBOL 169 \f "Symbol"

	1SYMBOL 170 \f "Symbol"
	X
	2♦
	3er SYMBOL 170 \f "Symbol", 8-11, danach auch Romex Trials

	
	
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	3er SYMBOL 170 \f "Symbol", 3-7, danach auch Romex Trials

	
	
	Sonst
	Romex Trials


	3NT und Kontra
	Wenn Gegner 3NT kontriert, Bsp.

	1♦
	p
	1♠
	p
	

	1NT
	p
	3NT
	X
	

	XX
	
	
	
	Habe Zweifel, hier: keine ♠-Kontrolle/Unterstützung


	1NT
	X*
	XX
	
	nach künstlichem X zeigt XX Punkte, will Gg strafkontrieren


Gegner rekontriert

	Reizung auf Rekontra
	Der Gegner rekontriert ein Infokontra

	1x
	X
	XX
	nF
	Schwach

	
	
	
	P
	Extras oder kein Gebot


5th Lebensohl, Bad/Good, Scrambling, AFA-NT

Lebensohl

	Situationen
	Gegner reizt auf 1NT: 2SYMBOL 168 \f "Symbol"/SYMBOL 169 \f "Symbol"/SYMBOL 170 \f "Symbol" (egal ob künstlich oder nat)

	
	Schwache 2er-Eröffnung vom Gegner (Multi und Weak Twos), wir kontrieren, dann vom Partner Lebensohl. 
Dies gilt auch verzögert, wenn man vorher Eröffnungsstärke nicht gut reizen konnte: (2♦) – p – (2SYMBOL 169 \f "Symbol") – p – (2♠) – p – (p) – X – (p) – 2NT

	
	2♦ X p 2NT: schwach mit ♣ oder einl ♥♠ oder danach 3NT dann mit ♠-Stopper

2♦ X p 3NT: ohne ♠ Stopper

2♦ X p 3♥♠ forcing

	Hinweis

	Gegnerfarbe ist immer die zuletzt genannte, falls nicht feststeht, was Gegnerfarbe ist, z.B. auf Multi 2(-Eröffnung und Kontra und nächster Gegner passt, dann ist ( die Gegnerfarbe, wenn der Gegner aber 2( reizt, zum Suchen oder als eigene Farbe, dann ist ( die Gegnerfarbe.

	Merkmale
	Über 2NT mit Stopper bzw. die schwachen Hände (bzw. einl. wenn möglich, s.o.)

	forcing/nicht forcing
	2♦ X p 3♣  non-forcing, aber gute Hand
2♣ X 2♦ 3♣ forcing (freiwillig gereizt)


Also kein Lebensohl nach 1OF – X – 2OF; stattdessen: bad/good wenn ungepasst, scrambling wenn gepasst.

Bad/Good

	Situationen
	Wenn Gegner auf 2er Stufe reizt und PA schon gereizt oder kontriert hat-

	
	Außer: wenn Gegner hinter Eröffner auf der 2er Stufe gereizt hat (mit oder ohne Sprung) und Partner kontriert, ist 2NT vom Eröffner nat!
oder Partner passt und EÖ kontriert ist 2NT vom Partner auch nat.

	Beispiele
	1♥ (2♠) 2NT: bad good
1♥ (2♠) X p 2NT: nat.
1♥ (2♠) p p X p 2NT: nat

	Merkmale
	Über 2NT stärker als direkt (außer bei ♣: 3♣ direkt: forc; über 2NT:nf),
anders ausgedrückt: 3♣ ist good, 3er Stufe sonst ist bad.

	
	Wenn der bad/good Reizer angepasst ist, ist der Weg über 2NT einladend

	
	Besondere Situation ebenfalls einladend: 1♦ p 1♥ (1♠) X (2♠) 2NT p 3♣ p 3♥ ist einladend mit 5er ♥. X auf 2♠ wäre nur 4er♥ mit Punkten und etwas in ♠, also optional gewesen.

	Ausbruch
	Wird auf 2NT nicht 3♣ gereizt, hat man entweder Extras oder nur Fit, 
Bsp für nur Fit: 1♠ - 2♣ 2♥    - 2NT - 3♠  (also nicht forcing)

	forcing/nicht forcing
	Ist man als bad-good-Reizer angepasst, ist good nicht forcing. Ansonsten ist eine good-Reizung forcing.


Scrambling (gibt es nur auf X!)

	Situationen
	Wenn beide schon mal gepasst haben 

	
	oder wenn man selbst hätte eröffnen können (also nicht immer, wenn man angepasst ist).

	
	oder wenn man als Antworter schon mal gepasst:
Beispiel: 1( (1() p (2() X p 2NT
(Achtung: nicht in den 1F (2nF) p …x Situationen, dann 2NT nat)


	Beispiele LS BG SCR
	

	1NT
	2♦♥♠
	LS
	
	LS

	
	
	
	
	

	2♦♥♠
	X
	p
	LS
	LS

	
	
	
	
	

	2WT
	p
	p
	X
	

	p
	LS
	
	
	LS

	
	
	
	
	

	1F
	2nf
	BG
	
	BG

	
	
	
	
	

	1F
	P
	2F
	X
	

	P
	BG
	
	
	BG

	
	
	
	
	

	1F
	X
	2F
	BG
	BG

	
	
	
	
	

	1F
	2nF
	X
	p
	

	2NT
	
	
	
	2NT nat

	
	
	
	
	

	1F
	2nF
	p
	p
	

	X
	p
	2NT
	
	2NT nat

	
	
	
	
	

	1F
	1nF
	p
	2Hbg
	

	X
	p
	2NT
	
	SCR

	
	
	
	
	

	
	P
	1F
	X
	

	2F
	SCR
	
	
	SCR


AFA-NT      AFA=Alternativ-Farb-Angebot

	Situationen
	In nicht-Lebensohl- und nicht-Scrambling-Situationen wird eine NT-Reizung verwendet, um eine Verteilungshand zu beschreiben.

	Beispiel
	1( - (2() – p – (2() – 2NT zeigt so was wie 6-4 in ( und ♦  

1♣ - (2♠) – p .- (p) -2NT     + mit rote Farbe, tend. ♦


6. Schlemmreizung

	Assfrage
	41/30/2 ohne TD/2 mit TD, Step 5:bel Chic + 1/3 KC, Step 6: bel Chic + 2/4KC ohne TD, Step 7: bel. Chic + 2/4 KC mit TD

Wenn Partner mal ein Chicane gereizt hat und später die Assfrage stellt, wird das Ass in dieser Farbe nicht mitgereizt (Bsp.: 1( - 4( - 4( - 4NT ( (-Ass weglassen).

Wenn es zwei Möglichkeiten gibt, 4NT zu reizen, ist der direkte Weg quantitativ, 4NT über Umweg Assfrage (Ausnahme 2NT-3♥-3♠-4NT).

	Königs(/Dame)frage
	Spiral Scan von unten
König in bekanntem Single wird gereizt. Trumpf-Bube wird nicht mitgereizt.
Wurde definitiv ein CUE in einer Farbe verneint, dann wird der König in dieser Farbe im Scanning ausgelassen.

Nach 2 Nebenfarbkönigen fragen heißt Großschlemminteresse. PA darf mit Extras 7 sagen, es geht nicht um 6F/6NT.

	Unterfarbassfrage
	Unterfarbassfrage ist immer bedingt bis incl. 4♥.
Wenn Gegner auf bedingte Assfrage unterhalb 5 in Fitfarbe gegenreizt, bleibt Bedingung in den Stepantworten Ripodipo als Stufe erhalten.

Ausnahmen, wann 4UF keine Assfrage ist:
- 1♣-3♣-3nF-4♣: keine Assfrage! (macht keinen Sinn)((((
- nach 2♣-Eröffnung und UF-Einfärber und Partner hebt einfach auf 4UF 
  ist dies keine Assfrage.

	SPL+1 Chic.assfrage
	Nach SPL ist Step+1 Chicane-Assfrage. Ausnahme: 1OF-2OF+1 (Romex-Single)
Wenn Chicane-Assfrage und 3NT serious kollidieren, geht 3NT-serious vor (nur auf OF! Nach Splinter auf UF ist 3NT to play)

Eine Chicane-Assfrage ist nicht bedingt.

Besondere Situationen:
1♣ - 3♥ - 3♠ Chicane Assfrage
1♣ - 3♥ - 4♣ bedingte Assfrage
1♣ - 3♠ - 4♣ Chicane Assfrage (Bedingung fällt weg!)
1♥ - 3♠ - 4♣ Assfrage (3♠ war schon Chicane)
1♠ - 2NT - 3♣ - 3♦ - 3♥ CUE!! Hier keine Assfrage, Ausnahme s.o. 
1♥ - 3♠ - 3NT serious

	Auf 2Färber (nicht auf 2OF EÖ)
	Wenn 2Färber bekannt, dann niedrigere Restfarbe Assfrage für niedrigere Farbe, höhere Restfarbe für höhere Farbe (Restfarbe kann auch 4NT Gebot sein). Wenn für UF Assfrage gestellt wird, ist sie bis incl. 4♥ bedingt.
Diese Regel gilt auch bei (non)leaping Michaels.

	Ripodipo, DEPO
	RIPO-DIPO (R → 1(4); P → 0(3) also entsprechend der Stufen 41 30)

Rekontra ist immer Step 1.

Reizt der Gegner höher als 5 in der Fitfarbe, dann DEPO: double even, pass odd. Falls es bedingte Assfrage war, fällt Bedingung weg.

Wenn Gegner auf Antwort reizt oder kontriert, auch Ripodipo von beiden Seiten. (Bsp: Gegner X auf Antwort Assfrage, dann fragt Re direkt als 1. Stufe weiter)

	Josephine
	=Frage nach Topfiguren (AKD), Antw: 6(: 0 von AKD, 6(: 1 von AKD

	Exclusion KCBW
	1) Im Sprung auf 5er-Farbe, wenn Fit bestätigt wurde
2) oder wenn man in GF mit einfachem Sprung über Vollspiel springt:
    1( - (2() - 4(
    1( - (3() - 5(
3) oder wenn eine Stufe tiefer schon SPL ist:
    1♣ - (p) - 1♠ - (p) - 4♥                  3♥ wäre SPL (evtl nur einladend)

	CUE Versprechung
	Mittleres CUE, dann verspricht das höhere CUE das ausgelassene niedrige CUE  (Bsp Pik Fit, dann 4♦– 4♥ zeigt ♣-CUE, über das ♥CUE wird nichts gesagt).

Nicht nach 3NT serious, da ist ja noch kein CUE gereizt, wenn z.B. bei ♥-Fit das ♠-CUE ausgelassen wurde, dann verspricht auf 3NT serious 4♣ ♠+♣-CUE.
Wenn man ein Chicane gezeigt hat und später diese Farbe Cue-bidded, zeigt das ein ausgelassenes CUE: 1♥ - 3♠ - 4( - 4♠ = ♣Cue

	Gegner kontriert CUE


	Noch vor der Assfrage:
Rekontra von beiden Seiten Erstrundenkontrolle
weiteres CUE: echte Zweitrundenkontrolle oder D+ zur Absicherung in erstem CUE vorhanden
passe hinter Kontra: keine Kontrolle in der Farbe

Bsp bei (-Fit und 4( Cuebid:

4( – X – XX: Erstrundenkontrolle in (
4( - X - 4(: ♣-Cuebid mit Zweitrundenkontrolle bzw. Absicherung in ( (da 4( kein „sicheres“ Cuebid sein muss, z. B. Kxx)

	SPL
	SPL sind in Partners Farbe möglich, wenn darin kein 5er versprochen wurde, also z.B. nach UF-Eröffnung: 1♣ - 1♦ - 1( - 4♣ SPL

	Gegner kontriert SPL
	Wenn der Gegner unseren Splinter kontriert, ist 
  XX = Erstrundenkontrolle und 
  pass = Chicane-Assfrage. 
             Auf pass ist XX Step 1, also Chicane. 
  Farbgebote auf den Splinter sind damit Cuebids, 
  3NT Serious (nicht bei UF-Fit, dann 3NT nat).

Diese Regelung gilt auch bei Chicane Splinter (Bsp 1♠ p 4♣ X).
In der Antwort fällt dann die 1.Stufe=Chicane weg, also 1♠ p 4♣ X p p XX zeigt 1./4 keycards.

Diese Regelung gilt nicht für 1. Single-Reizungen innerhalb der Romex-Trials (weil hier die Range zu groß ist).
Bsp nach 2. Single: 1♥ p 2♠ p 3♣ X XX  = ♣Ass, Pass anstelle XX=Chicane Assfrage)
Folgereizung nach XX für ♣Ass: 3( CUE; durch XX hat man Chance auf niedrige Chicane Assfrage vertan.

	3NT serious
	CUE über Umweg über 3NT: ernstgemeinter Schlemmversuch. CUE direkt ist nur Höflichkeits-CUE.

Ausnahmen:

1OF – 2OF – 3NT   (weil in 3NT gesprungen)

(1UF) – 1OF ..- 2OF .- 3NT   (weil in 3NT gesprungen)

1NT - 2♣ - 2♥ - 3♥ - 3NT    (weil 1NT Eröffnung und beide limitiert)

Allgemeine Regel: “Wenn beide Seiten limitiert sind, ist 3nt trotz OF-Fit nicht serious”. 

Useless-Bid-Einfärber in OF: darauf 3NT nat (weil Farbqualität des OF-Einfärbers vairabel sein muss)

	Forcing Pass
	Eine Forcing Pass Situation entsteht nicht allein dadurch, dass wir in rot gegen weiß Vollspiel reizen.
Wir müssen auch signalisiert haben, dass die Hand uns gehört.

Bsp: rot gg weiß
(1x) – 1NT* – (p) - 4♠  => kein Forcing Pass, man müsste über 2x reizen.

Eine Einladung erzeugt keine Forcing Pass Situation, auch nicht nach indifferenter Einladung-Annahme nach Romex-2way-Einladung.


7. Eigene Gegenreizung

	Festlegungen
	

	Gebote des Partners:

	neue Farbe auf 1er + 3er Stufe forcing, 2er Stufe nonforcing (außer spezielle BadGood, LS-Situationen)


	CUE/NT 2er Stufe
	Michaels (unter 12 oder ab 17, mit gepasstem Partner bel.)

	1x
	2x
	
	Höchste und eine weitere Farbe

	1x
	2NT
	
	die niedrigen Restfarben

	1SYMBOL 170 \f "Symbol"
	2SYMBOL 170 \f "Symbol"
	
	SYMBOL 169 \f "Symbol" + UF

	1SYMBOL 170 \f "Symbol"
	2NT
	
	beide UF

	1SYMBOL 169 \f "Symbol"
	2SYMBOL 169 \f "Symbol"
	
	SYMBOL 170 \f "Symbol" + UF

	1SYMBOL 168 \f "Symbol"
	2NT
	
	SYMBOL 167 \f "Symbol" + SYMBOL 169 \f "Symbol"


	1(
	2♥
	X
	p
	gute Hand (mit schwach muss man reizen)

	
	
	
	XX
	sucht die UF

	
	
	
	2NT
	forc, fragt nach Min/Max (auch gepasste Hand)

	
	
	
	3UF
	Nat


	1(
	2♥
	p
	2NT
	fragt

	p
	3UF
	
	
	nat, Minimum

	
	3OF
	
	
	· wenn PA nicht angepasst: < EÖ-stärke, aber gute Hand

· wenn PA angepasst: intermediate

	
	4UF
	
	
	stark, nat


	Antw auf Gegenreizg
	Reaktion auf natürliche Gegenreizung vom PD

	1x
	1y
	p
	2x
	Mind. einl. mit Fit oder bal ohne Stopper oder eigene Farbe, die zu stark für nf auf 2er Stufe ist

	
	
	
	3x
	Verteilungshand mit 4er Fit

	
	
	
	2NT
	als gepassste Hand: wie 3x, aber punktstärker

	
	
	
	nF J
	Sprung in neue Farbe: FitJump auf OF-Gegenreizung

	
	
	
	
	

	1♣
	1♦
	p
	1M
	5er M

	
	
	
	
	

	1x
	1OF
	X
	XX
	Punkte

	
	
	
	2x
	Zeigt immer OF-fit (mit anderen starken Händen erst XX)

	
	
	
	
	

	1♣
	2♥
	p
	2♠
	Fragt nach Kürzen

	
	
	
	2NT
	Ogust

	
	
	
	3♣
	FG


	Nach 2 Farben
	Wenn Gegner bereits zwei Farben gezeigt hat

	1x
	P
	1y
	1NT
	Zweifärber in den ungereizten Farben

	
	
	
	X
	Mehr Punkte, ausgeglichener, neg zumindest bei OF

	
	
	
	2NT
	Extremer Zweifärber

	
	
	
	2x/y
	Nat

	1(
	p 
	1(
	p
	

	1NT
	p
	p
	2(
	sowas wie 5er(, 4er (/(

	
	
	
	
	

	1(
	p
	1(
	p
	

	1NT
	p
	p
	2(
	( + (

	
	
	
	
	

	1(
	p
	1(
	p
	

	1NT
	p
	p
	X
	(’s


	Natürliche Sprünge
	

	1x
	2WJ
	
	Schwach in NG (bei angepasstem PD bis ca 14 Pkt)

	
	
	
	12-16 in Gefahr auf 2er Stufe (sonst schwach, der Gefahrenlage entsprechend)

Auch hier KO (Kürze / Ogust)

	2WT
	3Jmp
	
	Gute Farbe 8 Stiche, darauf 3Nt serious, Farben CUE Bsp 2♥ 3♠


	(Sprung in) 4er Stufe
	Leaping und nonleaping Michaels

	
	
	
	
	Auf Sprungeröffnungen vom Gegner ist 4UF ein Zweifärber (auf preempts und auf 10-15-Reizungen (z.B. 2(-Precision)).

	
	
	
	
	Auf 2♦ Multi vom Gegner kann der Sprung auch verzögert gereizt werden:
2♦ p 2♥ p 2♠ 4♣: zeigt ♣ und ♥.

	
	
	
	
	Für Assfragen auch hier die 2Färber Regel, s. Schlemmreizung.

	3UF
	4♦
	
	
	Beide Oberfarben

	
	4♣
	
	
	Die andere UF und eine OF

	
	
	P
	4♦
	Sucht die OF, 4♥ wäre nat.


	3♣
	4♣
	X
	XX
	Sucht die OF

	
	
	
	4♦
	Bestätigt die ♦ (ist bed. Assfrage)

	3♦
	4♣
	X
	XX
	To play

	
	
	
	4♦
	Sucht die OF (hier bleibt 4♦ das Suchgebot, XX aunahmsweise nat und nicht Suche!)


	Kontra auf Preempts
	Preempts auf 3er Stufe

	3x
	X
	
	Take out


	3NT auf WT u. PRE
	Antwort auf 3NT auf WT und preempt (3-er Stufe)

	weak
	3NT
	p
	4♦+
	Transfer

	
	
	
	4♣
	Fragt nach Handtyp des 3NT, darauf:

4 Gegnerfarbe: Power NT (( 4NT: 4-Asse-Assfrage bzw. wenn Cue 5( (5NT: Ersatzassfrage)
4NT: Strech NT
4Farbe: Stich NT


	3UF
	3NT
	p
	4(
	Schlemminteresse andere UF (darauf 4NT: to play; 5UF: to play; Rest: Cue)

	3OF
	3NT
	p
	4(
	Schlemminteresse beide UF


	Stärke auf Preempts
	Preempts auf 3er Stufe

	3x
	3♥♠
	
	Konstruktiv

	
	4♥♠
	
	Auch konstruktiv, Aber: wenn man mit preempt-ähnlichen Händen reizen will, dann lieber 4 als 3.


	1NT Gegenreizung
	Wir reizen 1NT gegen

	1x
	1NT
	
	
	8-17, polnisch, s.u.

	
	
	
	
	

	1x 
	pass
	P
	1NT
	10-14, System on (wie 1NT-Eröffnung). Ist 1NT Reizer angepasst, dann 10-11 (natürlich kein Muss, kann gefährlich sein).

1NT zeigt tend. Stopper, dieser kann allerdings zweifelhaft sein, z.B. Dx. Bevor man 3NT hebt, muss man, wenn man keinen eigenen Stopper hat, mit Transfer auf Gegnerfarbe (bei OF) nachfragen, ob echter Stopper vorhanden ist.


	4. Hand Gegenreizung
	

	1x
	P
	p
	2x
	Beliebiger 2-Färber, 10-15

	
	
	
	1/2y
	Ohne Sprung: limitiert auf 13

	
	
	
	2Jmp
	10-15 (als gepasste Hand hat man 6er F und 4er OF daneben oder snur schlechte Farbqualität)

	
	
	
	
	

	1M
	P
	p
	3UF
	10-15, stichstark, für 3NT geeignet

	
	
	
	
	

	1x
	P
	p
	2NT
	19-21 Nt, darauf Romex Stay (Transfer auf Gegnerfarbe fragt nach Stopperqualität, weil evtl. Single, normalerweise dann mind. 5/4 in UF)

	
	
	
	3x
	Frage nach Stopper

	
	
	
	3♥♠
	7 Stiche à la Texas

	
	
	
	4♥♠
	8 Stiche à la Texas


	1NT polnisch
	Die direkte Gegenreizung von 1SA verspricht eine exakt 4er OF und eine mind. 5er UF in Abhängigkeit von der gereizten Farbe des Eröffners. 8-17

Konsequenz: (1() - 1( - (p) – 1OF: 5er OF, forcing

	1m
	1NT
	P
	2m
	Fragt nach M verspricht keine Stärke

	
	
	
	
	=> 2om = MIN,  2M nicht MIN (nach 1(-1NT. Nach 1(-1NT geht erst mal keine Stärkeunterscheidung.). Eigene M einl.geht über Cue.

	
	
	
	2om
	Zum Spielen

	
	
	
	2M
	Eigene Farbe nonforcing

	
	
	
	2NT
	F1 evtl. eigene Farbe FG 

	
	
	
	
	3♣ = MIN ♥ 3♦ = MIN ♠ 3M = MAX Nat

	
	
	
	3m
	Frage nach Stopper

	
	
	
	3om
	PREE

	
	
	
	3M
	Eigene Farbe (8Stiche) FG, legt die Farbe fest, darauf 3NT serious

	
	
	X
	pass
	4er, evtl. 5er ( 

	
	
	
	XX
	4er, evtl. 5er ( 

	
	
	
	2m M
	Eigene Farbe (auch Gegnerfarbe!) (nonforcing)

	
	
	
	2om
	Zum Spielen

	
	
	2/3x
	X
	T.O. mit paco (2er-Hebung s.u.), neue Farbe natürlich, om competitiv

	
	
	
	
	

	1(
	1NT
	2(
	X
	sucht die OF, darauf 2♦ Minimum

	
	
	
	2OF
	nat einladend

	
	
	
	
	

	1(
	1NT
	p
	2(
	

	p
	2OF
	p
	3(
	einladend, nicht zwingend 4er aOF (mit schwachen Händen muss man 2( reizen; fragen und dann 3UF ist konstruktiv!)

	
	
	
	
	

	1M
	1NT
	P
	2♣ 
	Paco

	
	
	
	2♦ 
	Eigene Farbe NF

	
	
	
	2oM
	Zum Spielen

	
	
	
	2M
	F1 (kann stark mit eigener Farbe sein) => 2SA MAX mit Stopper

	
	
	
	
	(M=♥ ) 2♠ MIN, 3m MAX

	
	
	
	
	(M=♠ ) 3m MIN, 3♥ MAX mit ♣ , 3♠ MAX mit ♦ 

	
	
	
	2NT
	NAT INVIT

	
	
	
	3m
	Eigene Farbe INVIT NF

	
	
	
	3M
	Frage nach Stopper

	
	
	
	3oM
	PREE

	
	
	X
	XX
	Sucht die UF

	
	
	
	2♣♦ 
	Eigene Farbe NF

	
	
	
	
	Rest wie ohne Kontra

	
	
	2/3x
	X
	T.O. mit paco (2er-Hebung s.u.), neue Farbe Nat 

	
	
	
	
	

	1M
	1NT
	2M
	X
	sucht die UF

	
	
	
	2NT
	Nat


	1(
	1NT
	2(
	p
	

	p
	2(
	
	
	Pflichtgebot, wenn man ( hat und noch reizen will 
(außer X / 2NT)

	
	2NT
	
	
	4er ( oder 4er(, Maximum, Stopper in GF

	
	3(
	
	
	4er (, 6-7er (

	
	3(
	
	
	stark, eher balanced, zeigt (-Stopper

	
	3(
	
	
	stark, eher balanced, zeigt (-Stopper

	
	X
	
	
	negativ, 4er(, (-Kürze (lädt zum Straf-X ein)


	1(
	1NT
	p
	2(
	

	2(
	2OF
	
	
	4xx6 o.ä., verspricht keine Zusatzstärke

	
	X
	
	
	Maximum, sagt nichts über (-Haltung, darauf 2( paco


	gegen NT
	Multi Landy (X als gepasste Hand zeigt Maximum mit 4er()

	1NT
	2SYMBOL 167 \f "Symbol"
	
	
	beide OF

	
	
	P
	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	reize längere/bessere OF

	
	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	
	
	eine lange Oberfarbe, darauf 2NT Ogust

	
	2OF
	
	
	OF und eine UF (5+/4+) 

	
	
	p
	2(
	Weiterreizung analog zu 2OF-EÖ ((1NT) - 2( - (p) - 2(: forc) nat, forcing. Weiterreizung analog zur 2(-Eröffnung

	
	
	p
	2NT
	fragt nach UF und min/max

	
	
	p
	3SYMBOL 167 \f "Symbol"
	sucht die UF

	
	2NT
	
	
	beide UF

	
	3x
	
	
	Preempt

	
	X
	
	
	15+; in 4. Hand 1Nt p p X: 13+

	2NT
	X
	
	
	Beide OF

	
	3x
	
	
	Einfärber

	
	3NT
	
	
	Beide UF


	Gegen NT compet.
	Multi Landy, competitives und Kontra

	1NT
	2♣
	X
	2♦♥♠
	Nat

	
	
	
	XX
	Sucht die längere/bessere OF

	
	
	
	pass
	♣

	
	
	
	
	

	1NT
	2♦
	X
	2♥♠
	Nat

	
	
	
	XX
	Sucht die Farbe

	
	
	
	pass
	♦

	
	
	
	
	

	1NT
	X
	pass
	2x
	to play

	
	
	
	3x
	Schlemmeinladung

	
	
	
	
	

	1NT
	X
	pass*
	pass
	Pass*: wenn Gegner pass als forcing spielt (Rauslaufsequenz)

	2♣
	(X)
	
	(X)
	Beide Kontras sind negativ, X forciert bis 2♥ incl.

	2♠
	X
	
	X
	Beide Kontras sind negativ

	
	
	
	
	

	1NT
	P
	2F
	3♠
	Auf schwachen NT (Untergr. <14) semif und auf starken NT pre

	
	
	
	
	

	1NT
	P
	2♣
	X
	Wenn 1NT >= 14 Punkte, dann ♣, wenn Untergrenze <14, dann Punkte


	gegen Transfer
	Der Gegner reizt Transfer

	1NT
	P
	2♦
	X
	♦s wenn 1NT > 13-15. Bei 1NT </= 13-15 ist X Punkte. ( >13-15 heißt Untergrenze mind. 14)

	
	
	
	2♥
	♠ und UF

	
	
	
	2NT
	beide UF

	
	
	
	
	

	1♠
	P
	2♣
	2♦
	2♣ war Transfer auf ♦, dann 2♦ T/O

	
	
	
	X
	♣


	High Level Gegenr.
	Wenn Gegner auf die 4er Stufe sperrt

	
	X ist T/O, wenn Gegner bis 4K gereizt hat oder wenn Gegner sich in OF gehoben hat. Dann ist 4NT auch Assfrage. (Nach z.B. (1♠ )2♣ (4♠) X ist das Kontra Punkte, die Hand gehört uns. (1()-2(-(4()-4NT: Assfrage)

4NT ist Assfrage, wenn Partner eine Oberfarbe gereizt hat,
sonst ist es ein Zweifäber.

Neue Farben auf 5er Stufe sind natürlich; wenn man angepasst ist, dann mit Fit und die neue Farbe ist eine Ausspielmarke (A oder K, nicht Kürze). Wenn man nicht angepasst ist, dann kein Fit.

Aus Partners High-lvl-X rauslaufen ist forward going. Bsp: (5UF) – X – (p) – 5nF ist konstruktiv. Mit dem leeren 7ten Buben muss man das X passen.



	Regel X T/O - Punkte
	Wenn noch eine OF ungereizt ist und Partner sie nach der Reizung noch haben kann, ist X t/o (je schwächer das X, desto eher zeigt es die OF zu viert). Wenn schon beide OF gereizt sind oder Partner die ungereizte schon verneint hat, zeigt X Punkte.


	Beispiele
	

	1UF
	4OF
	4NT
	
	2-Färber 5/5 oder 5/4, wenn 4er in EÖ-Farbe

	
	
	X
	
	Punkte, Tendenz penalty

	
	
	
	
	

	1OF
	4x
	4NT
	
	Assfrage

	
	
	X
	
	T/O

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	1UF
	1♠
	4UF
	4NT
	Assfrage

	
	
	
	X
	T/O

	
	
	
	
	

	1♥
	1♠
	4♥
	4NT
	Assfrage

	
	
	
	X
	Punkte 

	
	
	
	
	

	1♠
	2♣
	4♥
	4NT
	2-Färber, z.B. 6er ♦ + 3er ♣

	
	
	
	X
	Punkte 

	
	
	
	
	

	1♠
	2x
	4♠
	4NT
	Assfrage

	
	
	
	X
	Punkte 

	
	
	
	
	

	1(
	1(
	X
	4(
	

	4NT
	
	
	
	Assfrage auf (-Basis

	
	
	
	
	

	1♠
	X
	4♠
	4NT
	Assfrage auf ♥-Basis

	
	
	
	X
	T/O, Tendenz UF

	
	
	
	
	

	3♦
	4♥
	p
	5♦
	♦-Cue

	
	
	
	5♥
	Fragt nach ♦-Cue

	
	
	
	
	

	4OF
	4NT
	p
	5OF
	Chicane, Großschlemminteresse

	
	
	
	5NT
	Großschlemminteresse ohne Chicane

	
	
	
	
	

	1OF
	2♣
	2OF
	X
	

	4OF
	4NT
	
	
	Assfrage, (-Basis


8. Eigene Gegenreizung gegen Konventionelles

	Gegen 2♣ mit WT♦
	

	2♣
	2♦
	
	
	t/o

	
	X
	
	
	♣ (als hätte man 2♣ gegengereizt) oder bel. ab 17, darauf Lebsohl mit ♦ als Gegnerfarbe

	
	
	
	
	

	2♣
	P
	2♦
	X
	t/o

	
	
	
	
	

	2♣
	P
	2♦
	P
	

	P
	X
	
	
	Reopening

	
	
	
	
	

	2♣
	X
	2♦
	P
	

	P
	X
	
	
	Starker NT ohne Stopper darauf 2NT nat

	
	
	
	
	

	2♣
	X
	2♦
	3♣
	Lebensohl , forcing (freiwillig gereizt)

	
	
	
	X
	t/o


	gegen 2SYMBOL 168 \f "Symbol" Multi
	

	2SYMBOL 168 \f "Symbol"
	2NT
	
	
	15-18 bal., danach wie auf 2NT-Eröffnung

	
	X
	
	
	Take out ab 17 oder ab EÖ-Stärke mit 4er ♥

	
	
	P
	2NT
	Lebensohl

	
	
	
	3F
	Forcing

	
	
	
	3NT
	bal ohne (-Stopper


	Gegen 2♦ Multi Pd.X.
	

	2♦
	X
	2♥
	X
	t/o mit ♠

	
	
	2♠
	X
	4+ ♠

	
	
	2OF
	3♣
	Lebensohl, forcing

	
	
	
	
	

	2♦
	X
	2♥
	P
	

	P
	X
	
	
	Starker NT ohne Stopper, darauf 2NT nat


	Gegen 2♦ Multi 4.Hd.
	

	2♦
	P
	2x
	X
	Neg

	
	
	
	
	

	2♦
	P
	2♥
	X
	

	P
	LS
	
	
	Lebensohl


	Gegen Weak Two
	

	WT
	2NT
	
	
	15-18 bal., danach wie auf 2NT-Eröffnung

	
	
	
	
	

	WT
	X
	p
	2NT
	Lebensohl

	
	
	
	
	

	WT
	P
	p
	2NT
	13-16 NT, darauf Romex Stay. Als gepasste Hand zeigt 2NT beide UF.

	
	
	
	
	

	WT
	P
	p
	X
	

	P
	2NT
	
	
	Lebensohl

	
	
	
	
	

	WT
	3F
	
	
	Ohne Sprung: nat (im Gegensatz zu 3Jump: dann 8 Stiche)


	gegen 2♦( beide OF
	

	2♦(
	X
	
	starker NT ( danach Lebensohl, aber 2♠/2♥ zeigt Stopper (bzw. 3♥ auf 2♥-Eröffnung)

	
	2♥
	
	nur auf 2♦ beide OF möglich: nat, wenn nur 4er ♥ beim Gegner möglich, starker UF-Einfärber, wenn ♥ beim Gegner immer zu fünft. (2♥ für ♣, 2♠ für ♦)

	
	2(
	
	Nat wenn 4er( beim Gegner möglich; starker UF-Einfärber wenn ( beim Gegner immer zu fünft.

	
	2NT
	
	beide UF (mind 5-4)

	
	3UF 
	
	Nat

	
	3(
	
	zeigt (-Stopper (Rest an Bord mit z.B. 6er UF)

	
	3(
	
	zeigt (-Stopper (Rest an Bord mit z.B. 6er UF)

	
	4♥♠
	
	Nat


	gegen 2( WT ♠ oder ♥+UF

	2(
	X
	
	t/o gegen ♥

	
	2(
	
	Nat

	
	2NT
	
	Starker NT

	
	
	
	

	2♥
	P
	2♠
	P
	

	P
	X
	
	
	t/o gegen ♠

	
	
	P
	2NT
	Scrambling


	gegen 2NT beide UF
	

	2NT
	3♣
	
	t/o längere/bessere ♥

	
	3♦
	
	t/o längere/bessere ♠

	
	
	
	

	2NT
	3♣♦
	
	

	
	
	4♣
	Gute Hand mit ♥-Fit

	
	
	4♦
	Gute Hand mit ♠-Fit


	gegen 1♣ Precision
	

	1♣
	X
	
	ab 12 mit 4/4 OF oder ab 19 bel. (15-18 NT erst passen, später X)

	
	1F
	
	Nat, darauf 2NT forcing mit Fit, gute Hand, darauf nF im Sprung nat forcing (kein FSJ, da man eigene Farbe forcing sonst nicht reizen kann)

	
	1NT
	
	beide UF, darauf 2NT forcing!! (weil kein CUE vorhanden)

	
	2x
	
	2er Stufe Multi-Landy


	gegen 1♦ auf 1♣ Prec
	Gegner lehnt mit 1♦ auf 1♣ Precision ab

	1♣
	P
	1♦
	X
	♦s

	
	
	
	sonst
	Rest wie direkt auf 1♣

	
	
	1F 1NT
	X
	Wenn 1F/1NT Kontrollantworten sind: X=Farbe, auf 1NT X=beide UF, 2er Stufe wie direkt auf 1♣


	gegen 2♣ Precision
	

	2♣
	X
	p
	2NT
	Nat

	
	
	
	3♣
	Pf

	
	
	
	3nF
	konstruktiv einl.


	gegen Canape-GR (wenn Canapefarbe 3er sein kann)

	1UF
	1(
	X
	
	4er ( 

	
	
	1NT
	
	4er(, kein 4er(, unlimitiert (also forcing)

	1UF
	1(
	X
	
	4er (

	
	
	1NT
	
	4er(, kein 4er(, unlimitiert (also forcing)


9. Ausspiele und Markierung

	Ausspiel
	2./4. mit Attitude  (von 4 Schlechten die 2.) Bxxx, 10xxx
vom Double klein, ab der Double 10 hoch
von 109x die 10

Höchste von Sequenzen und von inneren Sequenzen

von AK/KD variabel: K verlangt Deblockade oder Count, A und D verlangen Attitude (gegen Farbkontrakt: bei Single am Tisch nicht Count oder Attitude auf AKD, sondern Lavinthal)

Nachspiele 2./4. (Restlänge); wenn wichtig Lavinthal
Bei Deblockade im Nachspiel hoch vom Double

AK sec ( A; KD sec ( K



	Positiv
	Niedrig

Falls extreme Farblänge (WT oder genau definierte 5+Länge, 3er preempt wird als bekannte 7er-Länge angenommen) beim Partner bekannt, dann mittlere Karte go on, kleine und hohe Karte Lavintahl, Figurensignale bleiben erhalten, bei K-Ausspiel geht go on Signal vor count

	Länge
	niedrig-hoch = gerade

Längenmarken von der Restlänge

	1. Abwurf
	Italienisch Lavinthal (ungerade: je niedriger, desto positiver)

	Smith Peter
	niedrig, von beiden Seiten; Signal wird nur gegeben, wenn Länge nicht wichtiger ist (am Tisch liegt lange Farbe ohne Eingang) und wenn die Situation in der ausgespielten Farbe noch nicht geklärt ist.

	Besondere Absprache
	Wird über den langen Weg in ein leeres Ass oder eine wertlose Farbe am Tisch gespielt, markieren wir Attitude.

In Trumpf wird meist Lavinthal markiert, Falls man offensichtlich für einen Schnapper gespielt hat, wird die Trumpflänge markiert.


10. Zusammenfassungen

Regeln und Ausnahmen:

	R/A
	Verweistext
	Seite

	R1
	Nach 2WJ Antworten und 2WJ in GR KO-System: 2F+1 fragt nach Kürzen, 2F+2 nach Ogust
	2

	A1
	Nach 1♣ p 2♦ kein KO
	2

	R2
	Nach SPL ist Step+1 Chicane-Assfrage.
	60

	A2
	Ausnahme: 1OF-2OF+1 (Romex-Single, NB.: Nach Festlegung des Singles ist Step 1 NICHT Assfrage, da die Range hier noch zu groß ist.
	60

	R3
	Wenn Chicane-Assfrage und 3NT serious kollidieren, geht 3NT-serious vor (nur auf OF! Nach Splinter auf UF ist 3NT to play)
	60

	R4
	Unterfarbassfrage ist immer bedingt bis incl. 4♥.
	60

	R5
	Wenn Gegner auf bedingte Assfrage unterhalb 5 in Fitfarbe gegenreizt, bleibt Bedingung in den Stepantworten Ripodipo als Stufe erhalten.
	60

	R6
	Wenn 2Färber bekannt, dann niedrigere Restfarbe Assfrage für niedrigere Farbe, höhere Restfarbe für höhere Farbe 
	60

	R7
	Reizt der Gegner höher als 5 in der Fitfarbe, dann DEPO: double even, pass odd. Falls es bedingte Assfrage war, fällt Bedingung weg.
	60

	R8
	Wenn Gegner auf Antwort reizt oder kontriert, auch Ripodipo von beiden Seiten.
	60

	R9
	Assfrage, also wenn Präferenz da, ist 4((Singlefarbe) immer Assfrage vom Partner des 1NT Eröffners (nach 1NT – 2P usw)
	15

	R10
	Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.
	Fehler! Textmarke nicht definiert.

	R11
	XX sucht die weak two Farbe
	27

	R12
	Vorsicht: Wenn X neg. ist, zeigt man Stopper in Gegnerfarbe
Wenn Gegner nicht abgesprochen ist: X sei negativ.
	27

	R13/A6
	Folgereizung auf 2♥: nach 2NT und Antwort ist 4bekannte UF bed. Assfrage, 4NT Assfrage für eröffnete OF
	29

	R14
	Nach 2♥ sind nur 3♣, 5♣ und 5♦ paco
	29

	R15
	LS: Über 2NT mit Stopper bzw. die schwachen Hände (bzw. einl. wenn möglich, s.o.)
	56

	R16
	LS: Gegnerfarbe ist immer die zuletzt genannte, falls nicht feststeht, was Gegnerfarbe ist, z.B. auf Multi 2(-Eröffnung und Kontra und nächster Gegner passt, dann ist ( die Gegnerfarbe, wenn der Gegner aber 2( reizt, zum Suchen oder als eigene Farbe, dann ist ( die Gegnerfarbe.
	56

	R17
	BG: Wenn Gegner auf 2er Stufe reizt und PA schon gereizt oder kontriert hat-
	56

	A17
	BG: Außer: wenn Gegner hinter Eröffner auf der 2er Stufe gereizt hat (mit oder ohne Sprung) und Partner kontriert, ist 2NT vom Eröffner nat
	56

	R18
	SCR: Wenn beide schon mal gepasst haben
	58

	R19
	SCR: oder wenn man selbst hätte eröffnen können (also nicht immer, wenn man angepasst ist).
	58

	R20
	neue Farbe auf 1er + 3er Stufe forcing, 2er Stufe nonforcing (außer spezielle BadGood, LS-Situationen)
	63

	R21
	Auf Sprungeröffnungen vom Gegner ist 4UF ein Zweifärber
	64

	R22
	X auf 1NT vom Gegner: X forciert bis 2♥ incl.
	69

	R23
	Highlevel: X ist T/O, wenn Gegner bis 4K gereizt hat oder wenn Gegner sich in OF gehoben hat. Dann ist 4NT auch Assfrage. 
	71

	R24
	Highlevel: 4NT ist Assfrage, wenn Partner eine Oberfarbe gereizt hat,
sonst ist es ein Zweifäber 
	71

	R25
	Highlevel: Wenn noch eine OF ungereizt ist und Partner sie nach der Reizung noch haben kann, ist X t/o (je schwächer das X, desto eher zeigt es die OF zu viert). Wenn schon beide OF gereizt sind oder Partner die ungereizte schon verneint hat, zeigt X Punkte.
	71

	R26
	Noch vor der Assfrage:
Rekontra von beiden Seiten Erstrundenkontrolle
weiteres CUE: echte Zweitrundenkontrolle oder D+ zur Absicherung in erstem CUE vorhanden
passe hinter Kontra: keine Kontrolle in der Farbe
	61

	R27
	SPL sind in Partners Farbe möglich, wenn darin kein 5er versprochen wurde, also z.B. nach UF-Eröffnung: 1♣ - 1♦ - 1( - 4♣ SPL
	61

	R28
	Wenn der Gegner unseren Splinter kontriert, ist 
  XX = Erstrundenkontrolle und 
  pass = Chicane-Assfrage. 
             Auf pass ist XX Step 1, also Chicane. 
  Farbgebote auf den Splinter sind damit Cuebids, 
  3NT Serious (nicht bei UF-Fit, dann 3NT nat).
	61

	R29
	Wenn Gegner 4. Ff kontriert, greift die Stopperfrage-X-Regel:

NT: Doppelstopper

XX: kein Stopper

pass: Halbstopper oder einfacher Stopper

· XX vom Partner fragt nach Qualität des Stoppers (mit einfachem Stopper soll Partner NT reizen, mit Halbstopper suche nach Alternativkontrakt),
also XX: habe keinen Stopper

jede Farbe: Single oder Chicane in 4. Farbe

	56


Folgerungen:

	4Asse-Assfragen:
	(3Pree vom Gegner) 3NT p 4♣ p 4Gegnerfarbe p 4NT

	
	Falls Gegnerfarbe (, dann ist Antw. auf 4♣ 5( und dann ist 5NT die 4-Asse-Assfrage

	
	1NT-2(-2(/(/(-4(-4NT ( mit max 4-Asse-Antwort

	
	1NT p 4♣

	
	1NT - 2♣ -
2x - 4♣ -
4NT – 5xyz  4 Asse Antwort

	
	2NT - 3( -
3( - 4( - 
4NT (kein Fit) – 5xyz: 4 Asse Antwort mit Maximum


La Ranges
· 1x – p – p – 1NT : 10-14

· 2x (w2) – p – p – 2NT : 13-16

· 1x – p – p – 2NT: 19-21

· 1x – p – p – 2y (Sprung): 10-15

· 1x – p – p – 1y </= 13  (auch 1x – p – p – 2y ohne Sprung)

· 1x – p – p – 2x : 10-15 (2-färber)

· 1x – p – p – 3UF: 10-15 (stichstark)

· p – p – p – w2: 10-15

· 1x – 2y (Sprung in Gefahr): 12-16

· 1NT - 2( - p - 2( - p – 3UF: 10-14 (stichstark)

Fragen/offen/Änderungen
	Seite
	Kommentar
	Datum

	46
	Gegen 2♦ beide OF: das gleiche wie gg 2♥ beide OF: muss dann 2♦ beide OF mind. 9 Karten in OF sein?
	18.12.05

	
	
	

	
	
	

	
	bei Gelegenheit umstellen auf:

Transfers bei Gegenreizung
5NT Terminator
2/1
bei starken NT, wo ab 4♣ Romex Stayman ist auf Baron

2/1 bei gepasstem Partner, was ist frocing
	Juli 2006

August 2006

	
	
	

	
	auf 4NT 2Färber oder AFA und X vmo Gegner: Vorschlag:

p Interesse an niedrigerer Farbe, XX an höherer Farbe ?
	Juli 2006

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Wann suggeriert eine nF Fit / Toleranz in Partners Farbe?
· p – (p) - 1( - (2() – 3UF (  nein

· p – (1() - 1( - (p) – 2UF (  nein

· p – (1() - 1( - (2() – 3UF (  ja

Vorschlag: Wenn Partner eröffnet, ist Toleranz nicht nötig. Wenn der Gegner eröffnet, verspricht eine neue Farbe Toleranz bzw. Fit, wenn der andere Gegner auch gereizt hat.

Index:

1Grundsystem


21. Eröffnungen und Folgereizungen


1
2

23+


2{1♣2♦}


2Folgereizung


2{1♣2♥♠}


2Folgereizung: KO


1
3

33+


1
4

1
4

4Romex


{12SYMBOL 170 \f "Symbol"}
4

{12NT}
5

{13♣}
6

6{1♠3♣}


8Competitives während Romex-Seqeuenz


12Drury


12Drury


131NT


1NT - 2   {NT1}
13

161NT – 2♣ comp.


141NT – 2♦


141NT – 2♦


151NT – 2♠   {NT2}


151NT – 2NT   {NT3}


2
19

192♣ Antworten


192♣  - 2♦


202♣  - 2♥


222♣  - 2♠


232♣  - 2NT/3♣♦♥


242♣ competitives


2
26

262♦ – 2♥   {2♦1}


262♦ – 2NT


272♦ competitives


2
29

{22NT}
29

302♥ competitives


2
31

31{2♠2NT}


312♠ competitives


332NT


362NT competitives


373♣♦♥♠


373NT


374♣♦


382nd (Re)bids


38Rebid 1NT


382way checkback


39Rebid 1NT/2NT


39Rebid NT nach 2/1


40Useless Bids


44Wolff sign off


45rebid 3NT


45Hebungen u. Stärken


45Farbwiederholungen und Stärken


45Besondere Stärken


47Bremse nach Revers


47Besonderes Revers


473. Farbe


48LHC


484. Farbe


48Folgereizungen Bsp


503. Gegner reizt zwischen


50Gegner reizt zwischen


50Stopper Suche/Zeige


504 Gegnerfarbe für Fit


50Gegner reizt unsere Farbe ab 3er Stufe


1NT 2
50

51Eigenes Neg.Kontra


51Eigenes Neg.Kontra


534. Kontras


53Grundregel


53Negativ X


53Support X und XX


54Responsive


54Neg-Ausspiel-X


54X auf SPL o. Bergen


54XX


54Gegner kontriert 3NT


55Gegner kontriert


1 x
55

181NT X


Fehler! Textmarke nicht definiert.1NT und Transfer


553NT und Kontra


55Gegner rekontriert


565th Lebensohl, Bad/Good, Scrambling, AFA-NT


56Lebensohl


56Bad/Good


58Beispiele LS BG SCR


59AFA-NT      AFA=Alternativ-Farb-Angebot


606. Schlemmreizung


60Assfrage


60Königs(/Dame)frage


60Unterfarbassfrage


60SPL+1 Chic.assfrage


60Auf 2Färber (nicht auf 2OF EÖ)


60Ripodipo, DEPO


61Josephine


61Exclusion KCBW


61CUE Versprechung


61Gegner kontriert CUE


61SPL


61Gegner kontriert SPL


623NT serious


62Forcing Pass


637. Eigene Gegenreizung


63Festlegungen


63Gebote des Partners:


63CUE/NT 2er Stufe


63Antw auf Gegenreizg


64Nach 2 Farben


64Natürliche Sprünge


64(Sprung in) 4er Stufe


65Kontra auf Preempts


653NT auf WT u. PRE


65Stärke auf Preempts


651NT Gegenreizung


664. Hand Gegenreizung


671NT polnisch


69gegen NT


69Gegen NT compet.


70gegen Transfer


71High Level Gegenr.


71Beispiele


738. Eigene Gegenreizung gegen Konventionelles


73Gegen 2♣ mit WT♦


gegen 2 Multi
73

73Gegen 2♦ Multi Pd.X.


73Gegen 2♦ Multi 4.Hd.


74Gegen Weak Two


74gegen 2♦( beide OF


74gegen 2( WT ♠ oder ♥+UF


75gegen 2NT beide UF


75gegen 1♣ Precision


75gegen 1♦ auf 1♣ Prec


75gegen 2♣ Precision


75gegen Canape-GR (wenn Canapefarbe 3er sein kann)


779. Ausspiele und Markierung


7810. Zusammenfassungen


78Regeln und Ausnahmen:


80Folgerungen:


80La Ranges


81Fragen/offen/Änderungen




Telefonnummern:

Mirja: 0171 377 23 48, Axel: 0172 51 991 04, zuhause: 0711-55342891
Anja: 0171 99 24683, Niko: 0170 20 132 35, zuhause: 06151 593665

Regelausnahme:


Nach 1♣ p 2♦ kein KO





Nach Festlegung des Singles ist Step 1 nicht Assfrage





Nach 2♥ sind nur 3♣, 5♣ und 5♦ paco!





Nach 2♠ sind nur �3♣, 5♣ und 5♦ paco!





Nach Romex-Stay und OF-Antwort oder Xfer auf ♥ ist direkt 4 andere OF Assfrage! Nicht auf bestätigten OF-Fit (z.B. X-fer gebrochen)





auf UF-EÖ und GR auf 2er Stufe ist GF-Überruf pf.





Auf 3er Preempts ist jede Assfrage bedingt!





Mirja spezial:�kurz  ^=  lang�lang  ^=  kurz





CAVE:


1UF - 1♥ -�1NT - 2♠:   5♥4♠ einladend


1UF - 1♥ -�1NT - 2♣ -�2♦     - 2♠:   4♥4♠ einladend





Nach �1♦ - 1OF - �2♦ - LHC





Nicht nach 1NT polnisch.





Nach Revers und 1OF-2OF vom Partner ist Rückkehr in 1. Farbe des EÖ, 2NT und 3OF nonforcing.�2♦ - LHC





Immer nach 1OF – 2OF+2 und Step1 (pos vs FSJ or both) ist 4OF-1 das Notgebot





Wenn OF frei und vom Pd nicht verneint, dann X T/O�sonst X Punkte. 








Stört der Gegner nach 2NT Frage, bleiben die noch möglichen Antworten erhalten.





Auf 2♥ eigene ♠’s: nf über 2♠, einladend über 2NT, stark direkt im Sprung





Auf WJ: K.O.








3oM für SI gibt es nur nach Stayman





1NT-2♣-2♦-2♠ passbar


1NT-2♦-2♥-2♠ forcing





Auf 2♠ eigene ♥’s: stark über 3♥, einladend über 2NT








1( (p) 2NT (3♣♦♥)�X  fragt





Nach Transfer auf OF kein 3oM für SI





Eigene Oberfarbe einladend über 2NT.





Nach 2♥ stark mit ♣ über 2NT





Nach 2♠ stark mit ♣ über 2NT





Stopperregel während �R-Stayman
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