Weak two-Eroffnung vom Gegner

Durch eine Weak two-Eroffnung der Gegner verliert man Bietraum. Man sollte
jetzt etwas starker sein als fiir eine normale Er6ffnung auf der 1-er Stufe.
Neben Einfarbern und einer starken SA-Verteilung kann man auch starke
Zweifarber zeigen.

2C,2P ->?

e 2P nach 2Cvom Gegner: 5-er Farbe, man wollte eigentlich 1P er6ffnen

e 2SA: 16-18FL, mind. 1,5 Stopper in Gegnerfarbe, danach Puppet stayman
oder der Unmogliche Transfer

e 3T,3K: 6-er Farbe, 13-18FL

e 3inanderer OF: ohne Sprung 13-18FL, mit Sprung 17-18FL

e 3SA: Stopper in Gegnerfarbe, ab 19FL

e X:eigene Eroffnung, andere OF zu viert oder ab 19FL ohne Stopper, Partner
antwortet:

o Farbe auf 3-er Stufe: mind. 4-er Farbe, 8-11FV
o Sprung in 3-er OF: mind. 5-er Farbe, 8-10FV
o 2SA:0-7F (Lebensohl)

= 3T ist obligatorisch aul’er ab 19FL

Auch mit starken Zweifarbern (max. 4,5 Verlierer) kann man nach einer

Sperrer6ffnung des Gegners noch in die Reizung kommen. Nachfolgend werden

zwei Moglichkeiten vorgestellt:

e Ghestem: die Konvention funktioniert wie nach Er6ffnungen des Gegners
auf der 1-er Stufe. Die Gebote verschieben sich um eine Stufe nach oben.
Ein Nachteil ist, dass man dann nicht mehr direkt nach Stopper in der
Gegnerfarbe fragen kann. Will man nach Stopper fragen, muss man zuerst
ein Kontra abgeben und dann die Gegnerfarbe tUberrufen.
2C,2P ->?

o 3C,3P: Uberruf Gegnerfarbe verspricht hochste und niedrigste
Restfarbe

o 3SA: die beiden Unterfarben

o A4T: die beiden hoéchsten Restfarben

e Leaping Michaels: bei dieser Konvention kann man noch direkt durch
Uberruf nach Stopper in der Gegnerfarbe fragen. Leaping Michaels kann
auch nach Sperreréffnungen auf der 3-er Stufe zur Anwendung kommen.
2C,2P ->?

o 3C,3P: Uberruf Gegnerfarbe fragt nach Stopper

o 4T,4K: genannte Unterfarbe und andere Oberfarbe
o 3SA:zum Spielen

o 4SA: beide Unterfarben



Beispiel: siehe auch Beitrag 89 im Blog
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2P: weak two X: negativ oder ab 19FL Pass
2SA: 0-7FL Pass 3K: Karo, ab 19FL Pass
3P: 6-7FL  Pass 3SA: Stopper in Pik Pass
Pass Pass

Man hat im Karo-Kontrakt die gleiche Anzahl von Stichen wie im SA-Kontrakt. 5
Karo sind bei normalem Gegenspiel nicht zu erfiillen.



