Bridge-Club Géppingen ~ #¥éd 4ve4 Ave & aves Ceddchtnishilfe vom 28.02.2002

Konventionen: Informationskontra / Strafkontra
Alleinspiel: Verlierer schnappen
Quelle: Original

Zweck des Kontras:
Ein Strafkontra soll den Spielwert erhdhen, wenn der Gegner seinen Kontrakt erwartungsgemal nicht erfdllt.
Ein Informationskontra soll den Parmer zu einem Gebot veranlassen - es ist ein konventionelles Gebot.

Kennzeichen:

Ein Kontra ist ein Informationskontra, aber kein Strafkontra, wenn es erfolgt
auf ein gegnerisches Farbgebot unter der vollen Partie, und zwar bei erster Gelegenheit oder wiederholt,
solange der Partner nicht geboten oder nur gepasst hat. Strafpassen gilt als Gebot!

Ein Kontra ist ein Strafkontra, wenn der Partner bereits eine Farbe oder Kontra geboten hat.

Kontra auf SA-Gebot:
grundsatzlich Strafkontra, zeigt nach SA-Eréffnung mindestens maximale Eréffner-Starke.

Blatt fiir Informationskontra:

Eroffnungsstarke, Tendenz Oberfarben oder Starke ab 16 FP mit beliebiger Verteilung.
Tendenz Oberfarben:

nach UF mindestens 4-3 in den Oberfarben, nach OF mindestens 4-Lénge in der anderen OF.

Wiederbelebungskontra:
Das ist ein dem Informationskontra ahnliches Kontra, wenn es nicht bei der ersten Gelegenheit abgegeben
wird, aber die Bietfolge sonst auf niedriger Stufe beendet ist.

Antwort auf Informationskontra:

rechter Gegner hat geboten: unter 6 FP passen, sonst ungebotene 4-OF oder ldngere UF niedrigst, ab 10 FP im
Sprung bieten.

rechter Gegner hat gepasst: Passen ist nur als Strafpassen erlaubt mit Ldnge in Gegnerfarbe (mindestens

D B 10 x x) oder entsprechend starkem Blatt, das gegnerische Faller, aber keine eigene volle Partie erwarten
lasst; sonst muss auch mit 0 FP eine ungebotene 4-OF oder langere UF geboten werden, notfalls eine 3-OF.

Ab 8 FP Sprung in ungebotener 4-OF oder langerer UF, Doppelsprung in ungebotener 5-OF.

SA niedrigst zeigt 8 - 10 FP und Stopper in Gegnerfarbe.

Teiler: Sud in Gefahr: alle
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(1) Informationskontra mit Idealverteilung 4-4-4-1 und Single in Gegnerfarbe (ab 10 Punkten sinnvoll)

(2) Nach Informationskontra des Gegners spricht der Partner des Erdffners (etwa 2 Punkte) schwéacher als
sonst. Das erschwert dem Gegner das Finden des richtigen Kontrakts.

(3) mit 6-%, 11 Punkten und Single-# beim Partner das richtige Gebot (20er-Regel!)

Ost spielt 4 Coeur. Sud spielt 4 3 aus als Dritthéchste der Farbe des geringsten Ubels.

Spielplan von Ost:
Ich habe vier Verlierer in Pik. Einen davon gebe ich mit Sicherheit ab. Wenn ich drei Piks schnappe, reichen

die verbleibenden Triimpfe immer noch aus, die drei gegnerischen zu ziehen.

1. vonSud #3-4-7-K fiur Ost
2. vonOst & 4-10-9-K fur Nord Nord iibernimmt-den Stich, um Coeur nachzuspielen:

Vielleicht kann der Alleinspieler dann nicht oft genug schnappen.
3. vonNord ¥2-5-a6-%3 fir Ost usw.. 9 Stiche in Coeur, 2 in Karo und 1 in Treff = 2 Uberstiche




