
Bridge for Kids 
Die Gegenreizung

Die Gegenreizung beim (Halb-)Mini-Bridge

Wie oft habt ihr Euch in den vergangenen Wochen mit einer schönen langen Farbe gewünscht, selber Alleinspieler zu sein, nachdem leider vorher von den Gegnern „Ich eröffne!“ gesagt worden ist? Oft? Dann könnt ihr jetzt mit der GEGENREIZUNG loslegen, denn ab sofort können beide Achsen versuchen, Alleinspieler und Dummy zu werden. 
Wie das geht? Zuerst müssen wir den Begriff des VOLLSPIELS und des SCHLEMMS klären. Vollspiele und Schlemms sind besonders wertvolle Spiele, die sehr viele Bonuspunkte bringen, wenn man sie ansagt und erfüllt. Lest auf der Entscheidungstabelle bitte nochmal nach was es mit den Kontrakten 3SA 4Coeur/4Pik und 5Treff/5Karo auf sich hat. Schaut Euch auch noch mal die Kontrakte auf der 6er und 7er-Stufe an. Wie viele Stiche waren das nochmal?

Bei allen anderen niedrigeren Spielen, sogenannten Teilkontrakten ist es nur wichtig wie viele Stiche man als Alleinspieler macht, nicht wie viele man ansagt. Deshalb setzt der Eröffner ab sofort jeden Kontrakt unterhalb eines Vollspiels auf die 1er-Spielstufe (7 Stiche) obwohl er vielleicht eine höhere Spielstufe, also mehr Stiche, ausgerechnet hat. Dann legt er das entsprechende Gebot aus der Bidding-Box auf den Tisch.

Jetzt werden die Gegner reihum gefragt ob sie gegenreizen wollen. Um gegen zu reizen sollte man mindestens 10 Punkte mit einer langen Farbe mit 5+ Karten oder 12 Punkte ohne Länge haben um mit „ja“ zu antworten. Wenn gegengereizt wird schreibt der Partner des Gegenreizers einen Zettel und der Gegenreizer bestimmt einen Kontrakt den seine Partnerschaft spielen möchte. Diesen Kontrakt legt er ebenfalls auf den Tisch.
ACHTUNG: 
Jeder neue Kontrakt muss höher als der vorherige des Gegners sein.
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Wie überbietet man den Kontrakt der anderen Partei?

Hier ist zunächst die Rangfolge der „fünf“ Farben zu klären.
SANS ATOUT (SA/NT)  -  PIK (m)  -  COEUR (l)  -  KARO (k)  -  TREFF (♣)

SA (NT = No-Trump) ist der ranghöchste Kontrakt, Treff der Niedrigste. Man kann einen gegnerischen Kontrakt überbieten, indem man eine ranghöhere Farbe auf der gleichen Kontraktstufe oder eine rangniedrigere Farbe auf einer höheren Kontrakt-Stufe reizt.

Beispiel:
Die Gegenpartei hat den Kontrakt von 1Coeur angesagt. Wenn Ihr Pik oder SA spielen wollt, dann könnt Ihr den 1Coeur Kontrakt noch auf der 1er Stufe mit 1Pik oder 1SA überbieten. Wollt Ihr dagegen Treff oder Karo spielen, so müsst Ihr schon 2Treff oder 2Karo bieten, also die Farbe auf einer höheren Stufe reizen. Der ursprüngliche Eröffner kann natürlich Eure Gegenreizung nochmal mit seiner Farbe/SA erhöhen, wenn er selber spielen will, schließlich hat er ja vorher ausgerechnet wie viele Stiche maximal gehen. Jetzt geht die Versteigerung des Kontrakts weiter bis drei Spieler gepasst haben. Wenn ihr glaubt, dass der Kontrakt der Gegenseite nicht geht legt ihr das rote X (Kontra = Double DBL) am Ende anstatt zu passen.
	Anzahl der gemeinsamen 

F-Punkte oder FV-Punkte
	Wie viele Stiche kann ich machen
	Wofür gibt es Prämien

	20 – 21 - 22
	Sieben
	Teilkontrakte = kleine Prämie

	23 – 24
	Acht
	Teilkontrakte = kleine Prämie

	25 – 26
	Neun
	((= kleine Prämie
3SA = Vollspiel = große Prämie

	27 – 28 – 29
	Zehn
	3SA !, 4(, 4(= große Prämie

	30 – 31 – 32
	Elf
	3SA, 4( , 4(, (5(, 5() 

= große Prämie

	33 – 34 – 35 – 36
	Zwölf
	6(, 6(, 6(, 6(, 6SA 

= Mega Prämie

	37 – 38 – 39 – 40
	Dreizehn
	7(, 7(, 7(, 7(, 7SA 

= Monster Prämie
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Übungen mit Gegenreizung 

	Nr.:
	9 B
	m
	10 5 4
	Nord: „Ich passe“. Ost: „Ich er​öffne“. West übergibt 4-4-4-1 mit 7 FP. Ost sieht den Fit und berechnet mit 3 V-Punkte 22 FVP. Ost sagt 1Pik an. 

	Teiler:
	Nord
	l
	4 3
	

	Gefahr:
	O/W
	k
	A D 2
	

	
	
	j
	B 10 6 5 2
	

	

	m
	B 9 8 6
	
	N
	
	
	m
	K D 3 2
	Süd reizt gegen, ermittelt einen 
Fit  in Treff und berechnet 6
zusätzliche VP.  N/S haben 27 FVP.
Süd sagt 2Treff. Reizung zurück
zu Ost: evtl. 2Pik, dann Nord 3Treff.

	l
	K 9 8 5
	W
	9
	O
	
	l
	D 10 7 
	

	k
	K 9 6 5
	
	
	
	
	k
	B 10 8 7
	

	j
	3
	
	S
	
	
	j
	A 8
	

	

	
	m
	A 7
	Endkontrakt: 3Treff
Alleinspieler: Süd

Ausspiel: Pik 6

	
	l
	A B 6 2
	

	
	k
	4 3
	

	
	j
	K D 9 7 4
	


1. Schritt: Wie viele mögliche Verlierer habt Ihr?
2. Schritt: Wie könnt Ihr mögliche Verlierer vermeiden?

3. Schritt: In welcher Reihenfolge müssen Ihr spielen?
· Gibt es Verlierer, die man schnappen kann?

· Dürft Ihr die Trümpfe des Gegners entfernen?

Hier könnt Ihr das Spiel 9 interaktiv üben – einfach anklicken
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	Nr.:
	10 B
	m
	D B 5 3
	Ost sagt: „Ich eröffne“. West über​gibt eine 3-4-2-4 Verteilung mit 13 FP. Ost ermittelt keinen Fit. O/W haben 26 F-Punkte. Ost sagt 3SA.

	Teiler:
	Ost
	l
	A B 9 8
	

	Gefahr:
	Alle
	k
	10 7 6 4
	

	
	
	j
	2
	

	

	m
	A 9 4
	
	N
	
	
	m
	8 7 6
	

	l
	7 6 5 3
	W
	10
	O
	
	l
	K D 2
	

	k
	D 3
	
	
	
	
	k
	A K B 5
	

	j
	A K 8 3
	
	S
	
	
	j
	7 6 4
	

	

	
	
	m
	K 10 2
	Süd sagt: „Ich passe“

Endkontrakt: 3SA

Alleinspieler: Ost

Ausspiel: Treff-Dame

	
	
	l
	10 4
	

	
	
	k
	9 8 2
	

	
	
	j
	D B 10 9 5
	


1. 
Wie viele sichere Stiche habt Ihr? 

2. 
Wie viele weitere Stiche müssen entwickelt werden? 

3. 
In welchen Farben können weitere Stiche entwickelt werden?

4. 
Wie geht Ihr vor, um die fehlenden Stiche zu entwickeln? 

Hier könnt Ihr das Spiel 10 interaktiv üben – einfach anklicken
	Nr.:
	11 B
	m
	K 3 2
	Süd sagt: „Ich passe“. West sagt: „Ich passe“. Nord sagt: „Ich eröffne“. Süd übergibt 2-4-3-4 mit 5 F-Punkten. Nord ermittelt einen Fit in Coeur und berechnet 2 V-Punkte. N/S haben 20 FV-Punkte. Nord sagt 1Coeur an. Ost reizt gegen, West übergibt 5-2-3-3 mit 8 F-Punkten.

	Teiler:
	Süd
	l
	9 8 4 3
	

	Gefahr:
	Keiner
	k
	K D B 10 
	

	
	
	j
	A 3
	

	

	m
	A D B 10 8
	
	N
	
	
	m
	6 5 4
	Ost ermittelt einen Fit in Pik und berechnet 1 V-Punkt. O/W haben 23 FV-Punkte. Ost sagt 1Pik an. Nord erhöht nochmal auf 2Coeur die von West auf 2Pik erhöht werden. Alle passen. West spielt!

	l
	B 2
	W
	11
	O
	
	l
	A K 5
	

	k
	8 7 6
	
	
	
	
	k
	A 5 4
	

	j
	6 4 2
	
	S
	
	
	j
	D B 10 8
	

	

	
	
	m
	9 7
	Endkontrakt: 2Pik
Alleinspieler: West !

Ausspiel: Karo-König

	
	
	l
	D 10 7 6
	

	
	
	k
	9 3 2
	

	
	
	j
	K 9 7 5
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1. Schritt: Wie viele mögliche Verlierer habt Ihr?

2. Schritt: Wie könnt Ihr mögliche Verlierer vermeiden?

3. Schritt: In welcher Reihenfolge müsst Ihr spielen?
4. Schritt: Können die Gegner den Kontrakt zu Fall bringen?
Hier könnt Ihr das Spiel 11 interaktiv üben – einfach anklicken
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	Nr.:
	12 B
	m
	A K 10 7 3 2
	West sagt: „Ich eröffne“. Ost übergibt 1-3-5-4 mit 4 F-Punkten. West ermittelt einen Fit in Karo und berechnet 5 V-Punkte. 3VP in Pik (1 für das Double und 1 für das Single) und 2 VP in Karo. O/W haben 25 FV-Punkte. West sagt 1Karo an. Nord reizt gegen.

	Teiler:
	West
	l
	K B 10 
	

	Gefahr:
	N/S
	k
	7 
	

	
	
	j
	9 7 3
	

	

	m
	B 5
	
	N
	
	
	m
	8
	Süd übergibt 4-3-3-3 mit 9 F-Punkten. Nord ermittelt einen Fit in Pik und berechnet 5 V-Punkte. N/S haben 25 FV-Punkte. Nord sagt 1Pik an. Ost und Nord erhöhen abwechselnd bis 3Pik.

	l
	D 9 8 7
	W
	12
	O
	
	l
	A 6 4
	

	k
	K B 10 2
	
	
	
	
	k
	9 8 6 5 3
	

	j
	A K D
	
	S
	
	
	j
	6 5 4 2
	

	

	
	
	m
	D 9 6 4
	Endkontrakt: 3Pik
Alleinspieler: Nord

Ausspiel: Karo 5

	
	
	l
	5 3 2
	

	
	
	k
	A D 4
	

	
	
	j
	B 10 8
	


1. Schritt: Wie viele mögliche Verlierer habt Ihr?
2. Schritt: Wie könnt Ihr mögliche Verlierer vermeiden?
3. Schritt: In welcher Reihenfolge müsst Ihr spielen?
Hier könnt Ihr das Spiel 12 interaktiv üben – einfach anklicken
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Übungen für nutzlose Bietstufen

	Nr.:
	13 B
	m
	D 9 6 5
	Nord sagt: „Ich passe“. Ost sagt: „Ich passe“. Süd sagt: „Ich eröffne“. Nord übergibt 4-3-3-3 mit 10 F-Punkten. Süd ermittelt einen Fit in Pik und berechnet 3 V-Punkte. N/S haben 31 FV- Punkte.  

	Teiler:
	Nord
	l
	A 6 4
	

	Gefahr:
	Alle
	k
	D 5 3
	

	
	
	j
	D 5 4
	

	

	m
	B 8
	
	N
	
	
	m
	7 4
	Süd könnte nach der Entschei​dungstabelle 11 Stiche ansagen. Mit Pik als Trumpf wird bereits bei 10 angesagten Stichen die Prämie für Vollspiel vergeben. Also:

	l
	D B 10 8 7
	W
	13
	O
	
	l
	K 5 3
	

	k
	K 10 4
	
	
	
	
	k
	B 9 7 6
	

	j
	10 8 6
	
	S
	
	
	j
	B 9 7 2
	

	

	
	
	m
	A K 10 3 2
	Endkontrakt: 4Pik !

Alleinspieler: Süd

Ausspiel: Coeur-Dame

	
	
	l
	9 2
	

	
	
	k
	A 8 2
	

	
	
	j
	A K 3
	


Hier könnt Ihr das Spiel 13 interaktiv üben – einfach anklicken
	Nr.:
	14 B
	m
	10 7 3
	Ost sagt: „Ich eröffne“. West übergibt 4-3-3-3 mit 11 F-Punkten. Ost ermittelt nur einen 8 Karten Fit in Treff und wählt SA, da keine Kürzen vorhanden sind. O/W haben 27 F-Punkte. 

	Teiler:
	Ost
	l
	D 10 7
	

	Gefahr:
	Keiner
	k
	K 9 6 5 3
	

	
	
	j
	7 4
	

	

	m
	A D 8 6
	
	N
	
	
	m
	K B 5
	Ost könnte laut Entscheidungs​tabelle 10 Stiche ansagen. Die Vollspielprämie gibt es aber bereits für 3SA (9 Stiche).

	l
	B 5 2
	W
	14
	O
	
	l
	A 9 3
	

	k
	D 8 2
	
	
	
	
	k
	A 10 
	

	j
	D 10 3
	
	S
	
	
	j
	K B 9 8 5
	

	

	
	
	m
	9 4 2
	Endkontrakt: 3SA

Alleinspieler: Ost

Ausspiel: Coeur 4

	
	
	l
	K 8 6 4
	

	
	
	k
	B 7 4
	

	
	
	j
	A 6 2
	


1. 
Wie viele sichere Stiche habt Ihr? 
2. 
In welchen Farben können weitere Stiche entwickelt werden?
3. 
Welche Karte sollte Nord im ersten Stich einsetzen?
Hier könnt Ihr das Spiel 14 interaktiv üben – einfach anklicken
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