
 Gegenreizung und kompetitive Reizung 

Überrufe (Stil, Antworten, Reopening) 
Ab 7 HCP auf 1er Stufe, ab 10 HCP auf 2er, wenn Farbe ok 
Antworten: Cue Bid = Fit, inv+, neue F.  auf 1er und 3er Stufe forcing 
  

 

 

 

1NT Überruf (2./4. Position, Antworten, Reopening) 
15-18, system on 
 4. Hand 11-14 
 

 

 

Sprunggegenreizung (Stil, Antworten, Unusual NT) 
Immer schwach 
Antworten: Alles außer Farbhebungen forcing 
2 SA zeigt definierten 2 Färber, der übrig ist (siehe Cue Bid) 
(bzw Coeur bei 1 Pik-Eröffnung) 
Cue-Bid + Sprung Cue-Bid (Stil, Antworten, Reopening) 
Cue Bid zeigt Pik + weitere Farbe, 5-10 oder 16+ HCP 
Bzw nach 1 Pik-Eröffnung Coeur + weitere Farbe 
Antw: SA sucht nach Farbe, nur Cue-Bid forcing sonst pass or correct 
Pass or correct 
Gegen 1 SA (stark, schwach, 2./4. Hand) 
Multi Landy 
 

 

Gegen Sperransagen (Kontras, Cue-Bids, Sprünge) 
Info x mit Lebensohl 
Leaping michaels 
 

 

 

 

 

Gegen starke Treff und andere künstliche Eröffnungen 
X = ♣ , auf 2er Stufe  Multi Landy 
 

Schwache Sprünge regelmäßig mit 5er Farbe 
 

Nach Negativ-Kontra des Gegners 
Support xx 
 

 

   

    Ausspiele und Markierung 

Ausspiele (grundsätzlich) 
 Ausspiel In Partners Farbe 
Farbe 2./4. 2./4. 
NT 2./4. 2./4. 
nachf. 2./4. 2./4. 
Andere: 
 

Ausspiele 
Lead Gegen Farbkontrakte Gegen NT 
As AKx(x),  AKx(x) 
König KDx(x), Kx, AK Kdx(x), Kx, AK 
Dame DBx,  Dx DBx, Dx 
Bube B10x, Bx B10x, Bx 
10 10x, K10x, D10x 10x, K10x, D10x 
9 K9x, D9x, 109x ! K9x, D9x, 109x ! 
Hoch-x 2. = xXxx oder HXx 2. = xXxx oder HXx 
Klein-x Verspricht mind. D wenn  4.höchste, klein von xx 
Reihenfolge der Markierung 
 Partners Aussp. Gegners Aussp. Abwurf 
 1 Niedrig hoch Niedrig hoch direkt 
Farbe 2 Niedrig hoch Niedrig hoch direkt 
 3 Niedrig hoch Niedrig hoch direkt 
 1 Niedrig hoch Niedrig hoch lavinthal 
NT 2 Niedrig hoch Niedrig hoch lavinthal 
 3 Niedrig hoch Niedrig hoch lavinthal 
 

 

 

 
Kontras 

Informationskontra (Stil; Antworten; Reopening) 
Auf UF: mind 4/3 in OF, 11-16 oder 17+ beliebig 
Auf OF: andere OF zu viert, 11-16, oder 17+ beliebig 
Cue Bid = gameforcing 
Reopening x ab 8 HCP 
Negativ-Kontra, competitive-Kontra und weitere (Re-) Kontras  
X ist in aller Regel takeout bzw Extrastärke und nicht 
Strafkontra  
Xx situationsabhängig SOS, „können wir spielen“,  
Erstrundenkontrolle, Extrastärke, DOPI ROPI, 
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 5er Oberfarben    

Kat. B      
Paar:   Boldt    
  Oeckinghaus     
    

SYSTEM Zusammenfassung 

Genereller Stil 
5er Oberfarben,  
2 ♣ = stärkstes Gebot,  
 

 

1 SA Eröffnung: 15-17 
 

2 über 1 Antworten: gf außer bei Rebid der eigenen Farbe 
  

Gebote, die besondere Gegenreizungen erfordern 
2 ♣ = 20-23 SA oder unausgeglichen, 20+ HCP 
2 ♦ / ♥ / ♠ = weak two 
 2 SA  = 24+ HCP, bal 
 3 / 4 in  Farbe = nat.Sperrgebot 
3 SA = stehende UF, wenig Seitenwerte 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Forcing Pass Sequenzen 
Neg x beliebig hoch 
 

 

Wichtige sonstige Bemerkungen 
 

 

 

Bluffs selten 
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BESCHREIBUNG 

 
 

ANTWORTEN 

 
 

WEITERREIZUNG 

 

ÄNDERUNGEN ALS GEPASSTE 
HAND 

1   2 7 ♣  Natürlich   1 OF kann längere UF enthalten bei 6-10 HCP   

    18-19 SA > immer 1 ♣  
12-14 SA > längere UF 

2 ♣ / 3 ♣ = inverted, auch nach x, 2 ♦/ ♥ =  6er ♥ /♠ 

5-8 HCP, 2 ♠ =7-9 mit Fit, 

  

        
1   3 7 ♣  Natürlich 2 ♦ / 3 ♦ = inverted, auch nach x, 3 ♣ = 7-9 mit Fit, 2 

OF = 6-9 HCP, 6er 
  

        
1   5 7 ♣  Natürlich  2 SA = Fit, gf, 3 ♣ /♦/ ♥  = bergen  Nach 2 SA neue Farbe = Single, 4 ♥ /3 SA /3 ♥  kein Single 

mit Min/med/max, 4 neue Farbe = 5er 
Rev drury 

     1 SA= forc., 2/1 =gf außer bei Rebid der Farbe   

1   5 7 ♣  Natürlich  2 SA = Fit,gf, 3 ♣/♦ /♠ = bergen  Nach 2 SA neue Farbe = Single, 4 ♠ /3 SA /3 ♠  kein Single 
mit Min/med/max, 4 neue Farbe = 5er 

Rev drury 

     1 SA= forc., 2/1 =gf außer bei Rebid der Farbe   

1 SA   7 ♣  15-17 HCP, 5er OF möglich 2 Treff = nf stayman, 2 ♦ / ♥ = transfer OF   

      2 ♠ = Min/Max oder transfer ♣  Transf. ausf.=  Max, 3 OF = Single, 3 SA = ♦ Single  

     2 SA = UF, stark oder schwach   

     3 ♣ = transfer ♦, 3 ♦ = 5/5 OF einladend 
3 ♥/♠ = 5431 mit 3er OF 

  

 2  
 

   Stärkstes Gebot 2 Karo = relay 
2 ♥ /♠ = zum passen gegenüber 20/21 SA 
2 SA = schwach mit UF, nf für  20/21 SA 
3 Farbe = nat gf 

2 ♥ = nat oder SA 22/23  

        

2   6 - Weak two 2 SA = forcing Relay, Min/Min/Max/Max/AKD   

     2 neue Farbe forcing   

        

2   6 - Weak two 2 SA = forcing Relay, Min/Min/Max/Max/AKD   

     2 neue Farbe forcing   

        

2   6 - Weak two 2 SA = forcing Relay, Min/Min/Max/Max/AKD   

     2 neue Farbe forcing   

        

2 SA   7 ♣  SA 24+ 3 ♣ = Muppet stayman   

        

        

3   6 - Nat     

3   6 - Nat     

3   6 - Nat    

3   6 - Nat     

3 SA x 7 - Stehende UF, wenig Seitenw. 4 UF = sucht Gebote auf hoher Stufe (inkl. Schlemmreizung) 
4   7 - Natürliche Sperre  Mixed Cue Bids, bei OF 4 SA RKCB , bei UF 4 UF bed. RKCB 03/14/2-/2+, 
4   7 - Natürliche Sperre   



       

       

 


