Gegenreizung und kompetitive Reizung

Uberrufe (Stil, Antworten, Reopening)

Ausspiele und Markierung

eutsche Konventionskarte

A v ODBVelV. ¢ &

Ab 7 HCP auf 1er Stufe, ab 10 HCP auf 2er, wenn Farbe ok

Ausspiele (grundsitzlich)

Antworten: Cue Bid = Fit, inv+, neue F. auf 1er und 3er Stufe forcing

1NT Uberruf (2./4. Position, Antworten, Reopening)

15-18, system on

4. Hand 11-14

Sprunggegenreizung (Stil, Antworten, Unusual NT)

Immer schwach

Antworten: Alles auRer Farbhebungen forcing

2 SA zeigt definierten 2 Farber, der ubrig ist (siehe Cue Bid)

(bzw Coeur bei 1 Pik-Eréffnung)

Cue-Bid + Sprung Cue-Bid (Stil, Antworten, Reopening)

Cue Bid zeigt Pik + weitere Farbe, 5-10 oder 16+ HCP

Bzw nach 1 Pik-Er6ffnung 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, Spriinge)

Info x mit Lebensohl

Leaping michaels

Ausspiel In Partners Farbe
Farbe 572 572 5er Oberfarben
NT 2./4. 2./4. at. B
nachf. 2./4. 2./4. Paar: Boldt
Andere: Oeckinghaus
Ausspiele SYSTEM Zusammenfassung
Lead Gegen Farbkontrakte Gegen NT
As AKX(x), AKX(X) Genereller Stil
Konig | KDx(x), Kx, AK Kdx(x), Kx, AK Ser Oberfarben,
Dame DBx, Dx DBx, Dx 2 & = starkstes Gebot,
Bube B10x, Bx B10x, Bx
10 10x, K10x, D10x 10x, K10x, D10x
9 K9x, D9X, 109x ! KX, D9X, 109x ! 1 SA Erdffnung: 15-17
Hoch-x | 2. = xXxx oder HXx 2. = xXxx oder HXx
Klein-x | Verspricht mind. D wenn 4 hochste, klein von xx 2 Uber 1 Antworten: gf aul3er bei Rebid der eigenen Farbe
Reihenfolge der Markierung
Partners Aussp. | Gegners Aussp. | Abwurf Gebote, die besondere Gegenreizungen erfordern

1 | Niedrig hoch Niedrig hoch direkt 2 & = 20-23 SA oder unausgeglichen, 20+ HCP
Farbe 2 [Niedrig hoch Niedrig hoch direkt 2¢/v/&=weak two

3 [ Niedrig hoch Niedrig hoch | direkt 2 SA =24+ HCP, bal

1| Niedrig hoch Niedrig hoch | lavinthal 3/4in Farbe = nat.Sperrgebot
NT 2 [Niedrig hoch Niedrig hoch | lavinthal 3 SA = stehende UF, wenig Seitenwerte

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

Gegen starke Treff und andere kiinstliche Eréffnungen

Reopening x ab 8 HCP

Forcing Pass Sequenzen

X =&, auf 2er Stufe Multi Landy

Negativ-Kontra, competitive-Kontra und weitere (Re-) Kontras

Neg x beliebig hoch

Xist in aller Regel takeout bzw Extrastarke und nicht

Schwache Spriinge regelmafig mit 5er Farbe

Strafkontra

Xx situationsabhangig SOS, ,kdnnen wir spielen®,

Wichtige sonstige Bemerkungen

Nach Negativ-Kontra des Gegners

Erstrundenkontrolle, Extrastarke, DOPI ROPI,

Support xx

Bluffs selten
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1s 2 7 & | Naturlich 1 OF kann langere UF enthalten bei 6-10 HCP
18-19 SA > immer 1 % 2 & /3 & =inverted, auch nach x, 2 ¢/ ¥ = 6er v /a
12-14 SA > langere UF 5-8 HCP, 2 & =7-9 mit Fit,
14 Naturlich 2 ¢/ 3 ¢ =inverted, auch nach x, 3 & = 7-9 mit Fit, 2
OF =6-9 HCP, 6er
1+ Natrlich 2 SA =Fit, of, 3 # /¢/ v =Dbergen Nach 2 SA neue Farbe = Single, 4 ¥ /3 SA /3 ¥ kein Single | Rev drury
mit Min/med/max, 4 neue Farbe = Ser
1 SA= forc., 2/1 =gf auller bei Rebid der Farbe
1% Natrlich 2 SA = Fit,gf, 3 #/¢ /4 = bergen Nach 2 SA neue Farbe = Single, 4 4 /3 SA /3 & kein Single | Rev drury
mit Min/med/max, 4 neue Farbe = Ser
1 SA= forc., 2/1 =gf auller bei Rebid der Farbe
1SA 15-17 HCP, 5er OF méglich 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 v/ = 5431 mit 3er OF
20 Starkstes Gebot 2 Karo = relay 2 ¥ =nat oder SA 22/23
2 ¥ /4 = zum passen gegenuber 20/21 SA
2 SA = schwach mit UF, nf fir 20/21 SA
3 Farbe = nat gf
2 A Weak two 2 SA = forcing Relay, Min/Min/Max/Max/AKD
2 neue Farbe forcing
2+ Weak two 2 SA = forcing Relay, Min/Min/Max/Max/AKD
2 neue Farbe forcing
2% Weak two 2 SA = forcing Relay, Min/Min/Max/Max/AKD
2 neue Farbe forcing
2 SA SA 24+ 3 & = Muppet stayman
30 6 Nat
34 6 Nat
34 6 Nat
3% 6 Nat
3SA 7 Stehende UF, wenig Seitenw. | 4 UF = sucht Gebote auf hoher Stufe (inkl. Schlemmreizung)
40 7 Natrliche Sperre Mixed Cue Bids, bei OF 4 SA RKCB , bei UF 4 UF bed. RKCB 03/14/2-/2+,
4 A 7 Naturliche Sperre







