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2. [bookmark: _Toc117450073]Grundlagen der Reizung
[bookmark: _Toc117450074]Zweck der Reizung
Durch die Reizung wird festgelegt
· welche Seite spielt
· wie viele Stiche erzielt werden müssen
· welche Farbe Trumpf ist oder ob ohne Trumpf gespielt wird
· wer Alleinspieler und wer Dummy wird
· wer zum ersten Stich ausspielt
[bookmark: _Toc117450075]Die Regeln der Reizung
Beginnend mit dem Teiler wird im Uhrzeigersinn angesagt. Man darf entweder
· ein Gebot in Form eines Kontraktes ansagen (also z.B. 1, 2, 3SA usw.)
· passen
· einen gegnerischen Kontrakt kontrieren
· einen vom Gegner kontrierten Kontrakt der eigenen Seite rekontrieren

Dabei ist folgendes zu beachten:
· Jedes Gebot muss höher sein als das zuletzt abgegebene. Ein Gebot ist höher, wenn es eine höhere Kontraktstufe hat oder in der gleichen Kontraktstufe in einer höheren Farbe abgegeben wurde, wobei SA über allen Farben rangiert (zur Erinnerung die Reihenfolge der Farben von unten nach oben: ----SA). Demzufolge ist 1 höher als 1, und 2 ist höher als 1SA.
· Jedes neue Gebot hebt das zuletzt abgegebene einschließlich eventueller Kontras oder Rekontras auf.
· Wer einmal gepasst hat, scheidet nicht aus der Reizung aus. Er hat stattdessen die Möglichkeit, in einer späteren Runde noch ein Gebot abzugeben.
· Kontra oder Rekontra dürfen grundsätzlich beide Partner der jeweiligen Seite ansagen.

Die Reizung ist beendet, sobald nach einem Gebot, Kontra oder Rekontra alle 3 anderen Spieler nacheinander passen. Danach passiert folgendes:
· Das letzte Gebot wird zum Endkontrakt, der von der Partei, die ihn angesagt hat, gespielt wird. 
· Alleinspieler wird derjenige, der die Farbe des Endkontraktes bzw. SA in der Reizung zuerst genannt hat.
· Nun geht es weiter wie im Minibridge – der Spieler links vom Alleinspieler spielt aus, usw.

Sollte der Fall eintreten, dass alle 4 Spieler nur passen, wird das Spiel mit 0 Punkten gewertet („Rundpass“)

Beispiele:

Nord		Ost		Süd		West
1		passe		1		passe
2		passe		3		passe
4		passe		passe		passe

Der Endkontrakt ist 4 von Nord-Süd. Süd ist Alleinspieler, da er die Coeurs in der Reizung zuerst genannt hat.

Nord		Ost		Süd		West
1		Kontra (x)	Rekontra (xx)	passe
passe		1		Kontra (x)	passe
passe		Rekontra (xx)	passe		1
Kontra (x)	passe		passe		passe

Der Endkontrakt ist 1 im Kontra. West ist Alleinspieler, da er die Piks als erster genannt hat. Man sieht, dass man auch etwas bieten kann, wenn man vorher oder zwischendurch gepasst hat. Die Kontras und Rekontras werden jeweils durch ein neues Gebot aufgehoben. 

[bookmark: _Toc117450076]Die Problematik der Reizung
Obwohl diese Regeln sehr einfach sind, ist eine gute Reizung sehr schwierig. Die Informationen, die man im Minibridge auf dem Zettel bekommen hat, muss man nun durch die Reizung übermitteln. Dies ist natürlich nur teilweise möglich. Das Vokabular bei der „Unterhaltung“ umfasst schließlich nur 38 Worte: die 35 Gebote, Passe, Kontra und Rekontra. Ein guter Informationsaustausch, welcher letztlich dazu führen soll, einen guten Endkontrakt zu erreichen, kann nur funktionieren, wenn die Gebote für beide Partner eine gleiche festgelegte Bedeutung haben. Die Gesamtheit der Regeln über die Bedeutung der Gebote bezeichnet man als Bietsystem.
In diesem Kurs lernen wir das Grundsystem 5er Oberfarben mit starkem Sans Atout. Dieses System ist weltweit verbreitet und in verschiedenen Ländern unter verschiedenen Namen bekannt. In Deutschland hat dieses Standard-Bietsystem Forum D genannt.

Um den Endkontrakt zu bestimmen, benötigt man vor allem 2 Informationen:
1. Hat unsere Seite einen Fit, insbesondere einen in Oberfarbe?
2. Reicht die gemeinsame Stärke aus, um ein Vollspiel oder gar einen Schlemm zu spielen oder muss man sich mit einem Teilkontrakt begnügen?

Sobald einer der beiden Partner genügend Informationen besitzt, um den Endkontrakt zu bestimmen, soll er diesen bei erster Gelegenheit ansagen. 
[bookmark: _Toc117450077]Die Blattbewertung
Diese funktioniert genau wie beim Minibridge. Es kommt ein Detail hinzu:
Für jede Karte in einer 5er oder längeren Farbe (nicht einer eventuellen Trumpffarbe), die mindestens 3 Figurenpunkte enthält, kann man sich ab der fünften Karte für jede Karte einen Zusatzpunkt (Längenpunkt) dazuzählen.
Verwendet man diese Zählung, haben sich folgende Abkürzungen eingebürgert:

F = nur Figurenpunkte
FL = Figuren – und Längenpunkte (werden gezählt, solange kein Fit feststeht)
FV = Figuren – und Verteilungspunkte (werden gezählt, sobald ein Fit feststeht)
[bookmark: _Toc117450078]Verteilungstypen eines Blattes
Jedes Blatt lässt sich in eine der folgenden 4 Kategorien einordnen:

1. ausgeglichene Verteilung
· kein Chicane, kein Single, max. 1 Double
· mögl. Verteilungen: 4-3-3-3 ; 4-4-3-2 ; 5-3-3-2

2. Einfärber
· eine Farbe mit mindestens 6 Karten
· keine weitere Farbe mit 4 oder mehr Karten

3. Zweifärber
· eine Farbe mit mindestens 5 Karten
· eine weitere Farbe mit mindestens 4 Karten

4. Dreifärber
· drei Farben mit jeweils mindestens 4 Karten
· mögliche Verteilungen: 4-4-4-1 und 5-4-4-0

Einfärber, Zweifärber und Dreifärber fasst man auch unter dem Begriff unausgeglichene Verteilungen zusammen.
[bookmark: _Toc117450079]Die Eröffnung
Beginnt man als Teiler mit der Reizung oder haben alle Spieler vorher gepasst, kann man (wie im Minibridge) eröffnen, wenn man mindestens 12F oder alternativ mindestens 13 FL hat. Ansonsten passt man bis auf einige Ausnahmen, die in einer späteren Lektion behandelt werden.

Im Normalfall, im Prinzip mit Händen von 13 bis etwa 20 FL, beginnt man mit der Reizung auf der 1er-Stufe. Mit stärkeren Händen (ab 20 FL) kann man in unserem System auf der 2er-Stufe beginnen. Da diese Eröffnungen seltener vorkommen, werden sie erst am Ende des Kurses behandelt.

Die Eröffnung 1SA
Um mit 1SA zu eröffnen, müssen folgende Bedingungen alle erfüllt sein:
· ausgeglichene Verteilung
· keine 5er Oberfarbe
· 15-17 FL
In allen anderen Fällen eröffnet man Hände im Bereich bis 20FL mit 1 in einer Farbe

Die Eröffnung 1 in Farbe 
· Ab 12F oder 13 FL
· bis etwa 20 FL
· mit längster Farbe eröffnen
· von 2 Fünferfarben die höhere eröffnen
· in Oberfarbe eröffnet man nur mit mindestens 5 Karten
· ohne Fünfer-Oberfarbe mit der längeren Unterfarbe eröffnen
· bei 4-4 in Unterfarbe: 1 ; bei 3-3 in Unterfarbe: 1
[bookmark: _Toc117450080]Eröffnungsregeln nach Verteilungstyp

Einfärber:
Eröffnen Sie immer in ihrer langen Farbe. 

Zweifärber:
Eröffnen Sie mit der längeren der beiden Farben. Sind beide Farben gleichlang, eröffnen Sie mit der höheren der beiden.

Dreifärber:
Eröffnen Sie mit Ihrer längsten Farbe (bei 5-4-4-0). Bei 4-4-4-1 eröffnen Sie mit einer 4er Unterfarbe (Regel für die Auswahl der Unterfarbe beachten!)

Ausgeglichene Verteilung:
Falls eine 5er Oberfarbe dabei ist, eröffnen Sie mit dieser Farbe. Ansonsten gilt die „Sans Atout Leiter“:

	Punkte (FL)
	Eröffnungsgebot
	Geplantes 2. Gebot
	Details in Kapitel

	12 - 14
	1 / 1
	SA ohne Sprung
	3 Die Wiedergebote des Eröffners 

	15 - 17
	1 SA
	
	

	18 - 19
	1 / 1
	SA mit Sprung
	3 Die Wiedergebote des Eröffners

	20 - 21
	2 SA
	
	8 Die starken Eröffnungen auf 2er-Stufe

	22 - 23
	2 
	2 SA
	

	24 - 25
	2 
	2 SA
	


(Sprung: Es wird eine Bietstufe ausgelassen, "übersprungen")
[bookmark: _Toc117450081]Beispiele
	K8
AD5
B63
KD964

	Sie haben eine ausgeglichene Verteilung ohne 5er Oberfarbe mit 16FL. Eröffnen Sie 1SA. Wäre die 5er Farbe eine Oberfarbe, müssten Sie in dieser Farbe eröffnen.

	87532
A
AK643
D5

	Sie haben einen Zweifärber mit zwei Fünferfarben. Eröffnen Sie in diesem Fall mit 1, der höheren der beiden. Es spielt keine Rolle, dass Sie in Karo bessere Karten haben – nur die Länge ist entscheidend. 


	DB6
K7
DB85
AKD2

	Sie haben eine ausgeglichene Verteilung ohne 5er Oberfarbe mit 18FL (hier auch 18FP, da es keine Längenpunkte gibt).
Sie sind zu stark für eine Eröffnung mit 1SA, aber zu schwach für eine mit 2SA. Sie müssen in einer Unterfarbe eröffnen. Eröffnen Sie 1, da beide Unterfarben zu viert sind. Sie planen, als nächstes SA im Sprung zu reizen.


	4
AD5
KB8653
ADB

	Sie haben einen Einfärber mit 19FL. Eröffnen Sie diese Hand mit 1.


	AKDB
5
AD6
86542
	Sie haben einen Zweifärber mit 16FL. Da die Treffs länger sind als die Piks, müssen Sie mit 1 eröffnen.


[bookmark: _Toc31097970]

3. [bookmark: _Toc117450082]Die Antworten auf eine Eröffnung 1 in Farbe

Wir betrachten die Situation, dass der Partner mit einer Farberöffnung auf der 1er-Stufe begonnen hat und nehmen weiterhin an, dass der Gegner gepasst hat. Wie soll man sich als Partner des Eröffners verhalten?

[bookmark: _Toc117450083]Die Mindeststärke für eine Antwort
Um auf eine Eröffnung 1 in Farbe zu antworten, benötigt man mindestens 6 Punkte. Mit weniger Punkten ist es unwahrscheinlich, dass man ein Vollspiel erfüllen kann.
Hat man selber eine Eröffnung, gilt folgende „Formel“:

Eröffnung + Eröffnung = Vollspiel

Die bedeutet, man sollte dafür sorgen, dass man auf jeden Fall das Vollspiel erreicht. Dies bedeutet allerdings nicht, dass man es sofort ansagen muss (da man ja evtl. noch gar nicht weiß, ob und wo man einen Fit hat): Allerdings muss man, um mehr über das Blatt des Partners zu erfahren und dabei nicht zu riskieren, dass der Eröffner passt (was ja die Reizung beenden würde), ein sogenanntes forcierendes Gebot abgeben. Forcierende Gebote sind solche, auf die der Partner vereinbarungsgemäß nicht passen darf. 
[bookmark: _Toc117450084]Die Antworten mit Oberfarberöffnung mit Fit
Eröffnet der Partner mit einer Oberfarbe, verspricht er 5 Karten in dieser Farbe. Hat man selbst mindestens 3, weiß man, dass ein Fit in dieser Farbe besteht. Dies sollte man dem Partner mitteilen.
Regel:
Einen Fit zeigt man, indem man die Farbe des Partners auf einer höheren Stufe reizt – „die Farbe hebt“

Wenn ein Fit vorhanden ist, zählt man FV.

Höhe der Hebung
· 6-10 FV: „einfache Hebung“ – auf niedrigster (2er-) Stufe reizen
· 11-12 FV: „Sprunghebung“ – eine Stufe überspringen, auf 3er-Stufe die OF heben
· 13+ FV: Ansage des Vollspiels auf 4er-Stufe

Hebungen sind nicht forcierend.

[bookmark: _Toc117450085]Das Nennen einer neuen Farbe
Kann man als Antwortender noch keinen Fit in Oberfarbe erkennen, entweder weil in Unterfarbe eröffnet wurde oder weil man keine 3 Karten in der eröffneten Oberfarbe hat, sollte man wenn möglich eine neue Farbe bieten.
Das Reizen einer neuen Farbe
· zeigt mindestens 4 Karten in der gereizten Farbe 
(Ausnahme: 2 über 1 zeigt mindestens 5er Länge)
· Nach oben unbegrenzte Stärke – forcierendes Gebot
· Minimalstärke auf 1er-Stufe: 6FL
· Minimalstärke auf 2er-Stufe: 11 FL


[bookmark: _Toc117450086]Welche Farbe reizen?
Hat man mehrere Farben zur Auswahl, die man reizen könnte, wählt man nach folgenden Regeln aus:
· Wenn möglich längste Farbe zuerst reizen (aber Stärkeanforderung für 2er-Stufe beachten!)
· Mit 2 Fünferfarben die höhere reizen
· Mit 2 Viererfarben „sparsam“ reizen, sprich die niedrigstmögliche reizen
· Oberfarben haben Vorrang vor Unterfarben
[bookmark: _Toc117450087]Die SA Antworten
Ist es nicht möglich, eine neue Farbe zu nennen, muss man (manchmal notgedrungen) SA reizen. 
Man benötigt für
· 1 SA 6-10 FL
· 2SA 11-12 FL
· 3 SA 13+ FL

Nur die Gebote 2SA und 3SA versprechen dabei eine ausgeglichene Verteilung. 
Hingegen ist das Gebot von 1SA eine reine Punktansage von 6-10 Punkten, die man auch dann abgibt, wenn man eine oder mehrere rangniedrigere als die eröffnete Farbe hat, die man aber auf der 2er-Stufe wegen der fehlenden Stärke nicht nennen darf. 
Dieses 1SA-Gebot nennt man auch „Notgebot“, weil es oft wegen fehlender Punktstärke auch mit unausgeglichenen Händen geboten werden muss.
[bookmark: _Toc117450088]Übersicht Antworten sortiert nach Stärke

	Punktstärke
Mit Fit FV
Ohne Fit FL
	Mit Fit
	Ohne Fit mit unausgeglichenen Händen
(forcierend)
	Ohne Fit mit ausgeglichenen Händen 
(oder Notgebot 1SA)

	6-10
	einfache Hebung
	neue Farbe auf 1er-Stufe
	1SA

	11-12
	Sprunghebung 
	neue Farbe auf 1er- oder 2er-Stufe
	2SA

	13+
	Oberfarbvollspiel
	neue Farbe auf 1er- oder 2er-Stufe
	3SA





[bookmark: _Toc117450089]Beispiele
	85
AD5
B63
K9643
	Ihr Partner eröffnet 1. Sie haben einen -Fit mit 12 FV (10 FP, 1 VP für das Double und eine LP für das 5er ). Mit dieser Stärke müssen Sie 3 reizen.

	K632
A754
AK64
D
	Ihr Partner eröffnet 1. Sie haben zwar wahrscheinlich einen -Fit, aber die Suche nach einem Oberfarbfit ist das Wichtigste. Sie könnten noch einen 4-4 Fit in einer Oberfarbe haben. Reizen Sie 1 (mit 2 4er Farben sparsam reizen). Das Gebot ist forcierend, Ihr Partner darf also nicht passen. Ihre Stärke können Sie später zeigen.

	B643
7
D854
6542
	Ihr Partner eröffnet 1. Sie haben 6 FV, da Sie einen -Fit haben und dürfen deshalb 2 reizen. (1 VP für die neunte Trumpfkarte, 2 VP für das Single und 3 FP)

	4
1086
KB653
D743
	Ihr Partner eröffnet 1. Da Sie nur 7 FL haben, dürfen Sie nicht 2 oder 2 reizen. Ihnen bleibt nur das „Notgebot“ 1SA.


	KD543
642
K87
42
	Ihr Partner eröffnet 1. Sie haben einen -Fit mit 10 FV (1 VP fürs Double, 1 LP fürs 5er , 8 FP). Reizen Sie deshalb 2! Ist ein Oberfarbfit gefunden, braucht man nicht mit 1 nach einem eventuell weiteren zu suchen.


[bookmark: _Toc31097971]

4. [bookmark: _Toc117450090]Die Wiedergebote des Eröffners
Wir betrachten die Situation, dass wir mit einer Farberöffnung auf der 1er-Stufe begonnen haben und der Partner geantwortet hat. Je nach Antwort sind verschiedene Situationen für das Wiedergebot möglich.
[bookmark: _Toc117450091]Reizungen mit Oberfarbfit
Reizungen mit Oberfarbfit in Eröffnungsfarbe
Betrachten wir zunächst den einfachsten Fall: Wir haben mit 1 in Oberfarbe eröffnet und der Partner hat die Farbe gehoben und damit einen Fit gezeigt. Wir können demnach FV zählen.

Je nach Höhe der Hebung hat der Partner unterschiedliche Stärke versprochen:
· Ansage des Vollspiels auf 4er-Stufe mit 13+FV: 
Das Vollspiel ist erreicht. Im Normalfall wird man passen, nur mit starken Händen (ab etwa 17FV) kann man einen Schlemmversuch unternehmen. Mehr dazu in Lektion 8 .
· Sprung auf die 3er-Stufe mit 11-12 FV: 
Mit einer Minimumeröffnung (13-14FV) reicht es vermutlich nicht zum Vollspiel. Daher passt man. Ab 15FV hat man genügend Punkte und sagt das Vollspiel an.
· Einfache Hebung mit 6-10 FV: 
Hier gibt es 3 Fälle:
1. Man hat so wenig Punkte, dass selbst im günstigsten Fall (10FV beim Partner) ein Vollspiel ausgeschlossen ist (13-16FV). Daher passt man.
2. Man hat so viele Punkte, dass selbst im ungünstigsten Fall (6FV beim Partner) genügend Punkte für ein Vollspiel da sind (20+ FV). Damit sagt man direkt das Vollspiel an.
3. Man befindet sich im Bereich dazwischen (17-19 FV). In diesem Fall gibt man ein sogenanntes einladendes Gebot ab. Dies ist immer dann möglich, wenn unterhalb des Vollspiels noch eine Stufe frei ist, in diesem Fall 3 in der Oberfarbe. Damit signalisiert man dem Partner, dass man am Vollspiel interessiert ist, sofern er sich im oberen Bereich seiner versprochenen Punktspanne befindet (hier gute 8 bis 10 FV). Man lädt den Partner sozusagen zum Vollspiel ein.
Bei 8-10 FV soll er der Partner das Vollspiel ansagen – „die Einladung annehmen“, hier 4 in Oberfarbe. Befindet er sich mit 6 bis schlechten 8FV im unteren Bereich, soll er passen und damit „die Einladung ablehnen“.

Reizungen mit Oberfarbfit in der Farbe des Antwortenden
Der zweite Fall eines Oberfarbfits liegt dann vor, wenn der Partner mit einer neuen Oberfarbe geantwortet hat (also z.B. 1 - 1). Da die Antwort 4 Karten in der Farbe verspricht, kann man den Fit bestätigen, wenn man selbst 4 Karten in der Farbe hat. Auch hier zählt man natürlich wieder FV. Die Höhe der Hebungen:
· Einfache Hebung mit 13 -16 FV (im Beispiel hat man 1eröffnet, Partner 1 geantwortet, nun hebt man auf 2)
· Sprunghebung mit 17-19FV (im Beispiel 3)
· Sprung ins Vollspiel ab 20FV (im Beispiel 4), da man selbst im ungünstigsten Fall – 6FV beim Partner – genug für das Vollspiel hat.

Achtung: Passen darf man natürlich nicht, da die Antwort des Partners (neue Farbe) forcierend war.
[bookmark: _Toc117450092]Wiedergebote ohne Oberfarbfit
Hat man keinen Oberfarbfit, besteht die nächsthöchste Priorität darin, wenn möglich noch eine 4er Farbe auf der 1er-Stufe zu nennen, also z.B. 1 - 1 - 1  mit einem 4er. Dieses Gebot sagt nichts über Stärke und Blatttyp aus und ist forcierend. Besitzt man beide Oberfarben zu viert nach 1 - 1, nennt man sparsam zunächst die .
Ist es nicht möglich, eine 4er Oberfarbe auf der 1er-Stufe zu nennen, hängt das Wiedergebot vom Blatttyp ab. 
[bookmark: _Toc117450093]Wiedergebote mit Einfärbern
Mit einem Einfärber „wiederholt“ man seine Farbe. Dabei gelten folgende Stärkebereiche: 
· Einfache Wiederholung mit 13 -16 FL (z. B. 1 - 1 - 2)
· Sprungwiederholung mit 17 -19 FL (z. B. 1 - 1 - 3 oder 1 - 1SA - 3)
[bookmark: _Toc117450094]Wiedergebote mit ausgeglichener Verteilung
Mit einer ausgeglichenen Verteilung reizt man SA. Dabei gelten folgende Stärkebereiche: 
Nach Unterfarberöffnung:
· 1SA mit 12-14 FL (z. B. 1 - 1 - 1SA)
· 2SA mit 18-19 FL (z. B. 1 - 1 - 2SA)
15-17FL kann man nicht haben, da man damit 1SA hätte eröffnen müssen.

Nach Oberfarberöffnung:
· 1SA mit 13-15 FL (z. B. 1 - 1 - 1SA)
· 2SA mit 16-18 FL (z. B. 1 - 1 - 2SA)
· 3SA mit 19-20 FL (z. B. 1 - 1 - 3SA)

Nach Partners Antwort 1SA:
· passe mit 12-15 FL und ausgeglichenen Händen
· 2SA mit 16-18 FL und fast ausgeglichenen Händen
· 3SA mit 19+ FL und fast ausgeglichenen Händen

Hat man einen Zweifärber oder hat der Partner auf der 2er-Stufe geantwortet, sind die Wiedergebote etwas schwieriger. Sie werden in den nächsten Lektion behandelt.


[bookmark: _Toc117450095]Beispiele
	K4
AD852
A93
KB6

	Sie eröffnen 1 und Ihr Partner reizt 2. Sie haben einen -Fit mit 18 FV. Dies ist zu stark um zu passen, jedoch zu schwach, um das Vollspiel schon selbst anzusagen. Laden sie Ihren Partner mit 3 ein. Falls er Maximum (8-10 FV) hat, soll er 4 sagen.


	K632
A754
AK64
D

	Sie eröffnen 1. Ihr Partner antwortet mit 1. Sie haben einen -Fit und 18 FV. Springen sie deshalb in 3.



	B643
A73
D854
AD

	Sie eröffnen 1. Ihr Partner antwortet mit 1. Da Sie mit 1 noch eine Oberfarbe auf der 1er-Stufe nennen können, müssen Sie dies tun. Dieses Gebot hat Vorrang vor 1SA, was Ihre Stärke und Verteilung beschreiben würde. 


	4
AD6
KB6532
D74

	Sie eröffnen 1. Ihr Partner antwortet mit 1. Sie haben einen Einfärber mit 14 FL. Wiederholen sie Ihre Karos mit 2.


	AD5
KD64
K87
A42
	Sie eröffnen 1. Ihr Partner antwortet mit 1. Sie haben eine ausgeglichene Verteilung mit 18 FL und können keine Oberfarbe mehr auf 1er-Stufe nennen. Reizen Sie deshalb 2SA.


5. [bookmark: _Toc31097972][bookmark: _Toc117450096]
Die Wiedergebote des Eröffners mit Zweifärbern
Hat man als Eröffner einen Zweifärber, eröffnet man bekanntlich mit der längeren der beiden Farben. Sind beide Farben gleich lang, eröffnet man mit der höheren.
Welche Regeln gelten für das Wiedergebot mit Zweifärbern, wenn der Partner mit einer anderen Farbe oder mit 1SA geantwortet hat? 
[bookmark: _Toc117450097]Billige und teure Zweifärber
Um zu entscheiden, wie man mit einem Zweifärber reizen muss, ist es zunächst notwendig festzustellen, ob es sich um einen billigen oder teuren Zweifärber handelt. Es gilt folgende Definition:
· Einen Zweifärber nennt man „billig“, wenn man die 2. Farbe nennen kann, ohne das Gebot „2 in Eröffnungsfarbe“ (einfache Wiederholung) zu überschreiten.
· Einen Zweifärber nennt man „teuer“, wenn man, um die 2. Farbe zu nennen, das Gebot „2 in Eröffnungsfarbe“ (einfache Wiederholung) überschreiten müsste.

Ob ein Zweifärber billig oder teuer ist, ergibt sich nicht allein aus der eigenen Hand, sondern wird oft auch durch die Antwort des Partners beeinflusst.
· Beispiel 1: Zweifärber billig oder teuer ergibt sich nur aus der eigenen Hand
Zweifärber mit  als längster Farbe : 1 (wir) – 1 (Partner)

· Mit  als 2. Farbe: billiger Zweifärber
· Mit  als 2. Farbe: teurer Zweifärber

· Beispiel 2: Zweifärber billig oder teuer ergibt sich aus der Antwort des Partners 
Zweifärber mit 5er  und 4er : 1 (wir)
· Nach Antwort des Partners 2: billiger Zweifärber
· Nach Antwort des Partners 2: teurer Zweifärber
[bookmark: _Toc117450098]Reizung mit billigem Zweifärber
Billiger Zweifärber ohne Sprung zeigt 13-19 FL
Mit einem billigen Zweifärber nennt man in jedem Fall seine 2. Farbe im Wiedergebot. Das Nennen der 2. Farbe auf niedrigstmöglicher Stufe zeigt 13-19 FL. Es ist nicht forcierend, allerdings sollte der Antwortende wegen der großen Punktspanne nur mit absolutem Minimum (6-7 FL) passen.
Beispiel: 1 – 1 – 2 (billiger Zweifärber)

Billiger Zweifärber im Sprung zeigt 20+ FL
Reizt man einen billigen Zweifärber im Sprung, zeigt dies 20 oder mehr FL und forciert zum vollen Spiel. Das heißt, beide Partner dürfen nicht passen, bevor mindestens Vollspiel erreicht wurde.
Beispiel: 1 – 1 – 3 (billiger Zweifärber im Sprung)


[bookmark: _Toc117450099]Reizung mit teurem Zweifärber
Mit einem teuren Zweifärber darf man seine 2. Farbe nur dann nennen, wenn man 17 oder mehr FL hat. Man nennt diese Reizung auch eine Reverse-Reizung. Ein solches Gebot ist forcierend.

Beispiel: 1 – 1 – 2 (teurer Zweifärber)
Ein teurer Zweifärber darf nicht im Sprung gereizt werden.

Wichtig: 
Hat man einen Zweifärber, aber zu wenig Punkte (13-16FL), um nach obiger Regel mit einer Reverse-Reizung als 2. Farbe zu nennen, muss man seine erste Farbe wiederholen.
[bookmark: _Toc117450100]Beispiele
	D
AD2
KD943
KB76

	Sie eröffnen 1, und Ihr Partner reizt 1. 
Sie haben einen billigen Zweifärber, da sie die Treffs mit 2 nennen können und damit nicht über 2 hinausgehen müssen. Reizen Sie deshalb 2, was eine Stärke von 13-19 FL verspricht. Für 3 benötigten Sie 20 FL

	D
A754
AK642
B53

	Sie eröffnen 1. Ihr Partner antwortet mit 1. 
Sie haben einen teuren Zweifärber, da Sie die Coeurs nur mit 2 nennen könnten und damit über 2 hinausgehen müssten. Für eine Reverse-Reizung mit 2 benötigten Sie 17FL, aber Sie haben nur 15FL. Sie müssen notgedrungen mit 2 Ihre Eröffnungsfarbe wiederholen.


	AD642
A7
4
KDB32

	Sie eröffnen 1. Ihr Partner antwortet mit 2. 
Sie haben einen teuren Zweifärber, da Sie die Treffs nur mit 3 nennen könnten und damit über 2 hinausgehen müssten. Mit 18FL sind Sie stark genug für eine Reverse-Reizung. Reizen Sie also 3. 


	B
AKD47
KB1084
AB

	Sie eröffnen 1. Ihr Partner antwortet mit 1. 
Sie haben einen billigen Zweifärber, da Sie die Karos mit 2 nennen könnten und Partner die Eröffnungsfarbe  noch auf der Zweierstufe nennen kann. Das Gebot 2 ist passbar. Mit 21 FL möchte man, nachdem der Partner mindestens 6 Punkte gezeigt hat, auf jeden Fall Vollspielen spielen. Deshalb reizt man 3, was partieforcierend ist und 20+ FL zeigt.


	4
AB754
AK6
B532

	Sie eröffnen 1. Ihr Partner antwortet mit 1SA. 
Sie haben einen billigen Zweifärber, da Sie die Treffs mit 2 nennen könnten und damit nicht über 2 hinausgehen müssen. Auch wenn die  von sehr schlechter Qualität sind, muss man diese 2. Farbe nennen mit unserer Kürze in  und einem Partner, der maximal 3 -Karten hat.



6. [bookmark: _Toc31097973][bookmark: _Toc117450101]
Die Weiterreizung nach einer 1SA Eröffnung
Eröffnet der Partner mit 1SA, gelten andere Regeln als nach einer Farberöffnung, da die Eröffnung 1SA sehr viel präziser ist. Man weiß, dass der Partner 15-17 FL und eine ausgeglichene Verteilung hat. In den Oberfarben hat er jeweils mindestens 2 und höchstens 4 Karten.
Für den Antwortenden gibt es 3 Stärkezonen:
· 0-7 FL: schwach - kein Vollspiel möglich
· 8-9 FL: einladend – Vollspiel nur mit Maximum beim Eröffner
· 10 oder mehr FL: in jedem Fall Vollspiel
[bookmark: _Toc117450102]Die Antworten ohne 4er Oberfarbe
Ohne 4er Oberfarbe ist ein Oberfarbfit ausgeschlossen, da der Eröffner ja seinerseits maximal 4 Karten in einer Oberfarbe hat. Der Endkontrakt wird demzufolge in SA sein. 
· 0-7 FL: passe
· 8-9 FL: 2SA (einladend) 
· Eröffner soll passen oder 3SA reizen
· 10-15 FL: 3SA (Abschluss)
· 16-17 FL: 4SA (einladend zu 6SA) 
· Eröffner soll passen oder 6SA reizen
· 18-21 FL: 6SA
[bookmark: _Toc117450103]Die Antworten mit 4er Oberfarbe - Stayman
Hat man eine oder auch zwei 4er Oberfarben, könnte ein 4-4 Oberfarbfit existieren. Um diesen zu finden, gibt es die sogenannte Stayman-Konvention. Mit dem Gebot 2 kann der Antwortende den 1SA-Eröffner fragen, ob er eine oder sogar beide Oberfarben zu viert hat.

Achtung: Stayman soll man in der Regel nur dann reizen, wenn man mindestens einladende Stärke, also mindestens 8FL hat. 

Der Eröffner antwortet auf die „Frage“ wie folgt:
· 2 – Der Eröffner hat keine 4er Oberfarbe
· 2 – Der Eröffner hat ein 4er  (und eventuell noch ein 4er )
· 2 – Der Eröffner hat ein 4er  (und kein 4er )

Anschließend reizt der Antwortende, je nachdem, ob ein Oberfarbfit existiert,
· mit einladenden Händen: 
· 2SA (ohne Oberfarbfit) oder 
· 3 in Fitfarbe (mit Oberfarbfit)
· mit Händen ab 10 Punkten: 
· Ansage des richtigen Vollspiels 
· 3SA oder 
· 4 in Oberfarbe)
[bookmark: _Toc117450104]Die Antworten mit 5er Oberfarbe – Transfer
Hat man als Antwortender eine 5er Oberfarbe, so reizt man immer, unabhängig von der Stärke, die darunterliegende Farbe auf der 2er-Stufe. Mit einem 5er  reizt er 2 und mit einem 5er  reizt er2. Dieses Gebot nennt man Transfer.
Nach den Geboten 2 bzw. 2 muss der Eröffner die nächsthöhere Farbe, reizen, also die, in der der Antwortende 5 Karten hat – er „führt den Transfer aus“. Durch den Transfer erreicht man, dass die starke Hand – der 1SA Eröffner – auch in einem Farbkontrakt zum Alleinspieler wird.
Anschließend reizt der Antwortende je nach Stärke:
· 0-7 FL: passe. Selbst wenn der Eröffner nur 2 Karten in der Oberfarbe hat, ist dies meist der bessere Kontrakt.
· 8-9 FL: 2SA (einladend) - Eröffner soll wählen – ohne Fit SA und mit Fit in die Oberfarbe zurückgehen, außerdem mit Minimum Teilkontrakt und mit Maximum Vollspiel ansagen.
· 10-15 FL: 3SA Eröffner soll wählen: passe ohne Fit (d.h. mit double in der Oberfarbe) und mit Fit in Oberfarbe auf 4 in dieser Farbe gehen
[bookmark: _Toc117450105]Die Antworten mit 6er Oberfarbe
Hat man als Antwortender eine 6er Oberfarbe (oder noch mehr Karten), ist der Oberfarbfit sicher, da der Eröffner ja mindestens 2 Karten haben muss. Deshalb kann man sofort FV zählen.
Auch in diesem Fall beginnt man, egal wie stark man ist, mit Transfer. Nach Ausführung des Transfers reizt man:

· 0-8 FV: passe
· 9-10 FV: einfache Hebung (einladend) - Eröffner soll passen oder Vollspiel reizen
· ab 11 FV : Ansage des Vollspiels in der Oberfarbe (Abschluss)
[bookmark: _Toc117450106]Beispiele
	863
D52
KD94
D76

	Sie haben 9FL und keine 4er Oberfarbe. Demzufolge ist ein Oberfarbfit ausgeschlossen. Laden Sie Ihren Partner mit 2SA zum Vollspiel ein. Mit Minimum (15FL) soll er passen, mit Maximum (17FL) 3SA ansagen. Mit 16FL soll der Eröffner einschätzen, ob sein Blatt eher gut oder schlecht ist. So sind zum Beispiel viele Mittelkarten (10,9,8) gute Karten, auch wenn sie nicht gezählt werden in der Punktebewertung; blanke Figuren (z. B. König, Dame als Double).


	84
AD54
KB2
B1093

	Mit 11 FL wollen Sie auf jeden Fall ein Vollspiel erreichen. Um zunächst herauszufinden, ob Sie einen -Fit haben, reizen sie 2 Stayman und fragen Ihren Partner nach 4er-Oberfarben. Antwortet er 2, reizen Sie 4, ansonsten sagen Sie 3SA.


	98642
874
4
9832

	Obwohl Sie 0 Punkte haben, ist es nicht gut zu passen. 2 ist wahrscheinlich ein besserer Kontrakt als 1SA. Reizen Sie mit 2 den Transfer. Ihr Partner muss 2 sagen, worauf Sie dann passen werden.


	B4
KB8742
D32
94

	Der -Fit ist sicher, daher haben Sie 9 FV (2 Extrapunke für die beiden Doubles, Achtung: Extrapunkte für die Trumpflänge kann nur der Partner zählen, da nur er seine Länge kennt). Beginnen Sie mit 2 als Transfer. Nachdem Ihr Partner 2 gereizt hat, laden Sie ihn mit 3 zum Vollspiel in  ein.





7. [bookmark: _Toc31097974][bookmark: _Toc117450107] Die Gegenreizung
Als Gegenreizung bezeichnet man die Situation, in der der Gegner vor einem Spieler (uns) eröffnet hat und wir nun reizen. 
[bookmark: _Toc117450108]Die Ziele der Gegenreizung
Wenn der Gegner eröffnet hat, kann es mehrere Gründe geben, in die Reizung einzugreifen:
· Die eigene Seite kann selbst den Kontrakt ersteigern und ein Teilspiel, Vollspiel oder Schlemm (selten) erfüllen
· Ein gutes Opfergebot gegen einen gegnerischen Kontrakt kann gefunden werden
· Der Gegner wird in seiner Reizung gestört
· Wenn der Gegner spielt, kann evtl. dem Partner ein gutes Ausspiel gezeigt werden

In der Gegenreizung hat man oftmals einen Ermessensspielraum. Zu beachten ist u.a. auch die Gefahrenlage. In Gefahr sollten die Kriterien strenger eingehalten werden.
Im Folgenden werden wir nun konkrete Gebote betrachten, wenn der Gegner mit 1 in Farbe eröffnet hat.
[bookmark: _Toc117450109]Die Gegenreizung mit 1SA
Für eine Gegenreizung mit 1SA benötigt man:
· Ausgeglichene Verteilung
· Keine 5er Oberfarbe
· 15 – 18 FL
· Stopper in der gegnerischen Farbe

Weiterreizung nach Gegenreizung mit 1SA 
Der Partner des Gegenreizers reizt exakt so wie nach einer 1 SA Eröffnung, also Stayman und Transfer.
[bookmark: _Toc117450110]Die Farbgegenreizung
Um nach einer Farberöffnung des Gegners eine eigene Farbe zu reizen, benötigt man nicht unbedingt Eröffnungsstärke.
· Untergrenze etwa:
· ab 8 – 9 FL auf 1er-Stufe
· ab 11 – 12 FL auf 2er-Stufe
· Obergrenze etwa 18 FL
· Gute 5er Farbe auf 1er-Stufe, gute 6er Farbe (in Ausnahmefällen 5er Farbe) auf 2er-Stufe

Je weniger Punkte, umso wichtiger die Qualität der Farbe. 

Weiterreizung mit Fit nach Farbgegenreizung  
Im Falle eines Fits Hebungen ähnlich nach einer Farberöffnung. 
	Hebung
/Gebot
	Anz 
Trumpf
	Punkte
	Beispiel Reizung und Hand 
	Anmerkung 

	auf 2er Stufe
	3
	6-10 FV
	(1)- 1- (p) - 2
K32 9876 7 DB1098
	Nicht forcierend

	auf 3er Stufe
	4
	8-11 FV
	(1)- 1- (p) - 3
K932 876 7 109876
	Verteilung tendentiell unausgeglichen, sperrend, nicht forcierend

	auf 4er Stufe
	5
	8-14 FV
	(1)- 1- (p) - 4
K9832 87 7 DB1096
	Verteilung tendentiell unausgeglichen, sperrend, nicht forcierend

	Überruf Gegnerfarbe
	3+
	Ab 12 FV 

	(1)- 1- (p) - 2
KB32 876 7 KB1096
	Eine weitere Konvention, der Überruf: 
Einladend oder stärker, forcierend. Achtung: doppeldeutig, kann auch stark ohne Fit sein, s.u.



Weiterreizung ohne Fit nach Farbgegenreizung  
Hat man keinen Fit, sollte man erst ab etwa 8 Punkten reizen.
Für ein SA Gebot braucht man dabei einen Stopper in der Gegnerfarbe. 
Eine eigene neue Farbe muss immer mindestens eine 5er Länge sein. 

	Hebung
/Gebot
	Punkte
	Beispiel Reizung und Hand 
	Anmerkung 

	SA

	1SA
	8-12 FL
	(1)- 1- (p) – 1SA
98 DB87 KD3  10986
	Mit Stopper in Gegnerfarbe
Nicht forcierend

	2SA
	13-14 FL
	(1)- 1- (p) – 1SA
98 DB87 KD3  DB109
	

	3SA
	15-16 FL
	(1)- 1- (p) – 1SA
98 DB8 KD3  KKD109
	

	Farbwechsel

	1er Stufe
	Ab 8 FL 

	(1)-1-(p)- 1 
KD987 83 3 KB1098
	Ab 5er Länge, forcierend

	2er Stufe
	Ab 8 FL 

	(1)-1-(p)- 2
K98 D8 3 KB1098
	Ab 5er Länge, nicht forcierend

	Überruf ohne (und mit) Fit

	Überruf ohne Fit
	Ab 12 FL 

	(1)- 1- (p) - 2
KD8 87 7 AKD10982
	Einladend ohne Fit ab 12 FL, forcierend

	Überruf mit Fit
	Ab 12 FL 

	(1)- 1- (p) - 2
KD8 9876 7 KB1098
	Achtung, doppeldeutig! auch:
Einladend mit Fit ab 12 FV, forcierend





[bookmark: _Toc117450111]Informationskontra und Stärkekontra
Da es viel zu selten vorkommt, dass man sicher ist, dass der Gegner seinen Kontrakt von 1 in Farbe nicht erfüllen können wird, gibt man dem Kontra eine konventionelle Bedeutung:
Informationskontra (takeout)
· Eröffnungsstärke (ab 12 F)
· Kürze in der Gegnerfarbe
· Spielbereitschaft in allen anderen Farben (mindestens je 3 Karten)
· Bei Unterfarberöffnung: Oberfarben mindestens 4-3
· Bei Oberfarberöffnung: andere Oberfarbe zu viert
· Idealverteilung 1 – 4 – 4 – 4
· Je mehr Punkte, umso eher darf die Verteilung abweichen
· Manchmal hat man die Wahl zwischen Kontra und SA bzw. Kontra und Farbgegenreizung
Das Gebot ist forcierend!

Weiterreizung nach Informationskontra:
Hat der Partner des Eröffners gepasst, muss man reizen, selbst mit 0 Punkten!! 
Mit 0-7 Punkten reizt man die längste der 3 übrigen Farben (außer der eröffneten Gegnerfarbe) auf niedrigster Stufe. Im Zweifelsfall wählt man eine Oberfarbe.
Hat man ab 8 Punkten zeigt man dies, indem man eine Farbe im Sprung reizt oder 1SA bietet. 

Hat man als Gegenreizender einmal eine sehr starke Hand mit 19FL oder mehr, beginnt man auch mit Kontra. Wenn man anschließend auf die Antwort des Partners eine neue Farbe (mindestens sehr gute 5er-Länge) oder SA biete, zeigt man damit die starke Hand ab 19 FL. Ein solches Kontra nennt man Stärkekontra.
Durch das Herauslaufen aus der seiner Farbe erkennt der Partner, dass man in ein Stärkekontra mit 19+ FL  und nicht nur ein normales Informationskontra hat. 


[bookmark: _Toc117450112]Beispiele
	AD986
752
K94
76

	Der Gegner vor Ihnen eröffnet 1. Sie haben zwar nur 10FL, aber eine gute 5er Farbe. Reizen Sie deshalb 1! Selbst wenn später der Gegner den Kontrakt ersteigert, haben Sie Ihrem Partner ein vermutlich gutes Ausspiel gezeigt.


	K84
AD5
KB42
AB3

	Der Gegner vor Ihnen eröffnet 1. Reizen Sie 1SA. Sie haben eine ausgeglichene Verteilung mit 18FL. In der Gegenreizung ist die Spanne für das 1SA Gebot etwas weiter: 15-18FL. Wichtig ist, dass Sie einen Stopper in  haben.


	KB932
AD84
42
98

	Der Gegner vor Ihnen eröffnet 1. Reizen sie mit Ihren 12 FL 1! Gegebenenfalls können Sie in der nächsten Runde noch Ihre  nennen. 


	4
KB87
AD32
KD94

	Der Gegner vor Ihnen eröffnet 1. Sie haben alle Farben außer  und haben Eröffnungsstärke. Daher ist diese Hand ein ideales Informationskontra. Kontrieren Sie! Ihr Partner darf nicht passen, sondern muss eine der anderen 3 Farben nennen.


	AD74
42
KB73
DB2

	Der Gegner vor Ihnen eröffnet 1. Obwohl sie Eröffnungsstärke haben, haben Sie kein mögliches Gebot. Für 1SA sind Sie zu schwach. Für eine Farbgegenreizungen fehlt Ihnen eine 5er-Länge, und Kontra scheidet aus, da Sie nur ein Double in  haben (und außerdem nicht kurz in  sind). Es bleibt deshalb nichts anderes übrig als zu passen.


	A974
-
D9873
6543

	Der Gegner hat 1 eröffnet und der Partner 1 gegengereizt. Entsprechend des Laws reizen wir 3, bei diesen Karten mit toller Verteilung unabhängig von der Gefahrenlage.


	K4
AD5
K642
7653

	Der Gegner hat 1 eröffnet und der Partner 1 gegengereizt. Mit Stopper in der Gegnerfarbe reizen wir nur SA. Da Partner ja nur 9 Punkte haben kann, ist die Punktspanne für eine 1SA-Reizung nun 8-12 Punkte. Wir reizen also 1SA.


	AD4
42
KB73
DB72

	Der Gegner hat 1 eröffnet und der Partner 1 gegengereizt. Wir möchten gerne wissen, wie stark der Partner ist, um auszuloten, ob ein Vollspiel geht. Wir reizen also den Überruf 2.


	4
KB87
AD32
9432
	Der Gegner eröffnet 1 und der Partner reizt Kontra. Der Partner verspricht Oberfarben, insofern reizen wir . Da wir mehr als 8 Punkte haben, springen wir; wir springen einfach, da wir genau 4 Karten in haben. Unser Gebot lautet also 2.


7. [bookmark: _Toc31097975][bookmark: _Toc117450113]
Die Wettbewerbsreizung

Als Wettbewerbsreizung werden alle Reizungen bezeichnet, in denen beide Parteien um den Kontrakt steigern. In dieser Lektion werden verschiedene Aspekte dieses umfangreichen Gebietes angeschnitten.
[bookmark: _Toc117450114]Sperransagen
Sperransagen sind spezielle Gebote, die auf höherer Stufe abgegeben werden und hauptsächlich das Ziel verfolgen, dem Gegner die Reizung zu erschweren. Außerdem wird die eigene Hand mit einem einzigen Gebot nahezu perfekt beschrieben.
Sperrgebote kann man sowohl in der Eröffnung als auch in der Gegenreizung anwenden. 
Anforderungen an die Sperransagen:
· Einfärber mit weniger als Eröffnungsstärke, in der Regel mit 6 bis 10 Figurenpunkten
· Die Punkte sollten in der langen Farbe konzentriert sein
· Die lange Farbe sollte gute Mittelkarten (10, 9, 8) enthalten

Typen von Sperransagen
Als Eröffnung sind alle Gebote auf 3er-Stufe oder höher Sperransagen. Für ein Gebot auf 3er-Stufe benötigt man eine 7er-Länge, für ein Gebot auf 4er-Stufe eine 8er-Länge. Mit einer 6 er-Länge in einer Oberfarbe kann man mit 2 in dieser Oberfarbe eröffnen. Dieses Gebot nennt man ein Weak Two. 
· 2er Stufe in / mit 6er Länge („Weak Two“
· 3er Stufe in /// mit 7er Lä.
· 4er Stufe in /// mit 8er Lä.

Bietsituation für Sperransagen
In der Gegenreizung sind alle Ansagen einer neuen Farbe im Sprung Sperransagen. Für Gebote auf 3er oder höherer Stufe gilt das gleiche wie für Sperreröffnungen. Mit einer 6er-Länge kann man eine Sperransage machen, wenn ein Sprung auf die 2er-Stufe möglich ist (schwacher Sprung). 
· Eröffnung 
· Beispiele 2 oder 3
· Gegenreizung im Sprung
· (1) - 2
· (1) - 2
· (1) - 3
Weiterreizung
Nach einer Sperransage gilt: Derjenige, der die Sperransage gemacht hat, hat sein Blatt beschrieben und sollte für den Rest der Reizung passen (sofern der Partner ihn nicht mehr in die Reizung miteinbezieht)! Sein Partner hat alle notwendigen Informationen und muss alle Entscheidungen treffen (z.B. ob ein Opfergebot sinnvoll ist).
[bookmark: _Toc117450115]Die Antworten auf eine Eröffnung nach einer Gegenreizung 
Nach einer Eröffnung des Partners und einer Gegenreizung des rechten Gegners bleiben die Antworten in vielen Fällen gleich. Hier wird nun auf die Situationen eingegangen, in denen es Änderungen gibt.
Hat man eine schwache Hand (max. 6-8 Punkte) und kein gutes Gebot, kann man recht beruhigt passen. Wenn der Partner eine starke Hand hat, hat er noch einmal eine Gelegenheit zu reizen, so dass nicht die Gefahr besteht, deswegen ein Vollspiel zu verpassen.
Nach einer Farbgegenreizung gibt es folgende Änderungen:
· Für alle Sans Atout Gebote benötigt man einen Stopper in der gegnerischen Farbe
· Das Nennen einer neuen Farbe auf 2er-Stufe oder höher verspricht immer eine 5er-Länge in der Farbe. 

Nach einem Informationskontra des Gegners hat man zusätzlich die Möglichkeit, Rekontra zu sagen. Dieses Gebot verspricht eine starke Hand ab etwa 11 Figurenpunkten.
[bookmark: _Toc117450116]Das Negativkontra
Das Negativkontra ist dem Informationskontra sehr ähnlich. Der Unterschied besteht darin, dass beim Informationskontra der Gegner eröffnet hat, während das Negativkontra in der Situation auftritt, wenn der Partner eröffnet und der Gegner eine Farbgegenreizung gemacht hat. Daraufhin ist Kontra ein sogenanntes Negativkontra. Es zeigt tendenziell die nichtgereizten Farben und verspricht dabei immer 4 Karten in den nichtgereizte(n) Oberfarbe(n). 
Für das Negativkontra benötigt man umso mehr Punkte, je höher die Gegenreizung war. Die erforderliche Stärke hängt davon ab, auf welcher Stufe der Partner (der Eröffner) noch eine Farbe antworten kann.
· Auf 1er Stufe ab 6+ FL
· 1-(1)–X mit 
KD32 6 752 D10987
· Auf 2er Stufe ab 9+ FL
· 1 -(1)–X mit 
6 KDB2 762 D10987
· Auf 3er Stufe ab 11+ FL
· Auf 4er Stufe ab 13+ FL
[bookmark: _Toc117450117]Das verzögerte Strafkontra
Was macht man jedoch, wenn man tatsächlich die Farbe des Gegners hat und ihn kontrieren möchte? In diesem Fall muss man zunächst passen und hoffen, dass der Eröffner, wenn er an der Reihe ist, seinerseits kontriert. Dies sollte er immer dann tun, wenn er kurz in der gegnerischen Farbe ist. Danach kann man dieses Kontra, was eigentlich ein takeout Kontra ist, durch Passen in ein Strafkontra verwandeln.

Beispiel zum verzögerten Strafkontra
Nord (Partner) eröffnet 1. Ost bietet 2. Man selbst hält folgendes Blatt:
6 A5 K943 KB10763

Man würde natürlich den Gegner am liebsten kontrieren. Allerdings wäre dieses Kontra negativ und würde ein 4er  versprechen. Deshalb ist es richtig, zunächst zu passen. Da der Partner kurz in  sein muss, sollte er, wenn er an der Reihe ist, seinerseits kontrieren. Durch Passen erreichen Sie dann, dass 2 im Kontra tatsächlich gespielt wird.


[bookmark: _Toc117450118]Die Wiederbelebung 
Von Wiederbelebung spricht man, wenn man „als letzter“ an der Reihe ist zu reizen, das heißt, dass die Reizung beendet wäre, wenn man selbst passte. Wir wollen hier nur die einfachste Form der Wiederbelebung betrachten – die Reizung in 4. Hand.
Angenommen, der linke Gegner eröffnet und sowohl der eigene Partner als auch der Partner des Eröffners passen. In dieser Situation kann man folgende einfache Faustregel anwenden:
Regel: In 4. Hand sind alle Gebote analog zu denen in 2. Hand – mit dem Unterschied, dass man so reizt als hätte man 3 Punkte mehr. Das heißt z.B. 1SA reizt man statt mit 15-18 mit 12-15 Punkten, für ein Informationskontra benötigt man statt Eröffnungsstärke (12F) nur etwa 9F, für eine Farbgegenreizung auf 1er- und 2er-Stufe 8FL.
Der Partner antwortet auch völlig analog, jedoch benötigt er für seine Antworten jeweils 3 Punkte mehr als nach einer Gegenreizung in 2. Hand.
Beispiel zur Wiederbelebung
Reizung 1 -(p)–p–?
Änderung der Punktespannen bei Wiederbelebung
· Man reizt, als hätte man 3 Punkte mehr
· Beispiel: (1)-p–(p)–1SA mit 12-15 FL (statt 15-18 FL)
· Beispiel: (1)-p–(p)–X ab 9 F (statt ab 12 F)
· Der Partner erkennt die Wiederbelebung 
· Er braucht 3 Punkte mehr als bei der direkten Antwort
· (1)-p–(p)–1SA 
(p)–2		2=Stayman, ab 11-12 FL (und 4er OF)
[bookmark: _Toc117450119]Beispiele
	KDB9863
D5
942
7

	Dies ist eine ideale Hand für eine Sperransage. Sie haben eine gute 7er-Länge in  und weniger als Eröffnungsstärke. Die meisten Ihrer Punkte befinden sich in . Sowohl als Eröffner als auch in der Gegenreizung sollten Sie 3 sagen.


	984
D53
B42
AB63

	Ihr Partner eröffnet 1, und der rechte Gegner sagt 1. Ohne die Gegenreizung hätten Sie mit 8FL 1SA geantwortet. Da Sie jedoch keinen -Stopper haben, scheidet dieses Gebot nach der Gegenreizung aus. Passen Sie stattdessen. Ihr Partner hat auf jeden Fall die Chance, nochmal zu reizen.


	KB93
75
AD87
986

	Ihr Partner eröffnet 1, und der rechte Gegner sagt 2. Sagen Sie Kontra (negativ). Sie zeigen damit eine 4er-Länge in der nicht gereizten Oberfarbe . Das Gebot 2 wäre ein Fehler, da es eine 5er-Länge versprechen würde. Durch das Kontra finden Sie einen eventuellen 4-4 Fit in . 


	4
B874
AD32
D942

	Der Gegner links von Ihnen eröffnet 1, worauf beide anderen Spieler passen. Sie haben alle Farben außer . Obwohl Sie nur 9F haben, sollten Sie die Reizung mit einem Informationskontra wiederbeleben. Gedanklich addieren Sie sich bei Reizung in 4. Position 3 Punkte dazu (und der antwortende Partner zieht sich gedanklich 3 Punkte ab und reizt entsprechend). Ihr Partner soll eine der anderen 3 Farben nennen.



[bookmark: _Toc31097976]

8. [bookmark: _Toc117450120]Die starken Eröffnungen auf 2er-Stufe
[bookmark: _Toc117450121]Die Eröffnung 2SA
Die Eröffnung 2SA zeigt wie die Eröffnung 1 SA eine ausgeglichene Hand ohne 5er Oberfarbe, aber mit 20-21 FL.
Die Antworten auf 2SA sind analog zu denen auf 1SA, nur mit entsprechend weniger Punkten. Man kann allerdings nicht zum Vollspiel einladen.

· Passe : 0-3 FL, keine 5er Oberfarbe
· 3SA: 4-11 FL, keine 4er Oberfarbe, Abschluss
· 4SA: 12 FL, keine 4er Oberfarbe, Einladung zu 6 SA, quantitative Frage
· 3: Stayman, Frage nach 4er Oberfarben
· 3: Transfer, 5er 
· 3: Transfer, 5er 
[bookmark: _Toc117450122]Das Prinzip der Spielstiche 
Spielstiche sind Stiche, die man aus eigener Kraft bei normaler Verteilung der fehlenden Karten bei Partner und Gegnern erzielt. 
Die Spielstiche sind die Summe aus Längenstichen und Figurenstichen.

Längenstiche (LS)
· 4. Karte= 0,5 (ab 7er Lä. 1 LS) 
· Ab 5.Karte = je 1 LS

Figurenstiche (FS)
	Figurenkombination
	Anzahl Figurenstiche 

	AKD
	3 FS 

	AKB, ADB 
	2,5 FS

	AK, KDB, AD10 
	2 FS

	AD, KB10, KDx 
	1,5 FS

	A, KD, KBx, DB10 = 1 FS
	1 FS

	Kx, DBx = 0,5 FS 
	0,5 FS



Beispiele Spielstiche
	Figurenkombination
	Anzahl Spielstiche 

	ADxxx
	1,5 FS + 1,5 LS => 4 

	KB10xx
	1,5 FS + 1,5 LS => 3

	KDxxxxx
	1,5 FS + 4 LS => 5,5

	A KDB9876 ADB 87
	 1FS 2FS+4LS 2,5FS - => 9,5

	A KDB9876 ADBxx -
	 1FS 2FS+4LS 2,5FS+1,5FS - = 11



[bookmark: _Toc117450123]Die Eröffnung 2 (Semiforcing) 
Die Eröffnung 2 ist eine künstliche Eröffnung, die eine Hand zeigt, die zu stark ist, um sie auf der 1er-Stufe zu eröffnen. Es gibt 2 verschiedene Blatttypen, die mit 2 eröffnet werden. Normalerweise hält man dafür einen Einfärber in einer beliebigen Farbe:
· 20 - 22 FL 
· Gute 6er-Länge (selten sehr gute 5er-Länge in Oberfarbe – mindestens 2 Topfiguren mit Mittelkarten)
· 8-9 Spielstiche

Auch eine ausgeglichene Verteilung mit 22-23 FL wird mit 2 eröffnet.

Die Antworten
Der Partner antwortet im Prinzip immer mit dem Gebot 2. Dieses Gebot nennt man ein Relay. Das Relay-Gebot gibt dem Eröffner die Möglichkeit zu beschreiben, wie seine Eröffnung aussieht:

· Mit ausgeglichener Verteilung und 22-23 FL reizt er 2SA. Daraufhin geht es analog zur 2SA Eröffnung weiter.
· Mit einem starken Einfärber (Semiforcing) nennt er die lange Farbe. Daraufhin muss sich der Antwortende folgendermaßen verhalten:

Passen ist möglich, aber nur mit wertloser Hand. Sobald der Antwortende irgendetwas in der zweiten Bietrunde reizt, muss auch weitergereizt werden, bis das Vollspiel erreicht ist.
· Hebung ins Vollspiel: Fit ohne Schlemminteresse
· Einfache Hebung: Fit mit Schlemminteresse (nicht einladend zum Vollspiel!!) , forcierend
· Neue Farbe: gute 5er Länge, forcierend
· 2SA: kein Fit, keine gute 5er Länge, relativ ausgeglichene Verteilung, forcierend
[bookmark: _Toc117450124]Die Eröffnung 2 (Partieforcing)
Hat man mal so ein starkes Blatt, dass man selbst mit einem absolut wertlosen Blatt beim Partner voraussichtlich Vollspiel erfüllen kann, eröffnet man mit 2. Diese Eröffnung ist auch künstlich und man nennt sie Partieforcing. Sie zeigt:
· ab 23 FL mit beliebige Verteilung 
· oder ab 9-10 Spielstichen

Die Antworten
Es muss solange gereizt werden, bis das Vollspiel erreicht ist!

Der Antwortende sollte wie bei einem Semiforcing mit einem Relay antworten. Das Relaygebot hier ist 2.
Daraufhin deklariert der Eröffner seine Hand, also:

· 2SA mit ausgeglichener Verteilung, 24 oder mehr FL
Weiterreizung analog zur 2SA Eröffnung
· Farbgebote: mindestens 5er-Länge

Wichtig ist: Auch danach müssen beide Seiten solange weiterreizen, bis mindestens das Vollspiel erreicht ist. Die Weiterreizung läuft analog zu der Weiterreizung nach der 2 Eröffnung ab.
[bookmark: _Toc117450125]Die Schlemmreizung im Farbkontrakt
Damit ein Schlemm gute Erfolgschancen hat, sollten folgende Voraussetzungen erfüllt sein:
· gemeinsame Stärke:
· 33 FL (FV) für Kleinschlemm
· 37 FL (FV) für Großschlemm
Bei Farbschlemms können Punkte auch Verteilungspunkte sein, deshalb da zusätzlich:
· Der Gegner sollte nicht in der Lage sein, in einer Farbe 2 Stiche (AK) oder 2 Asse abziehen zu können.
Um diese beiden Voraussetzungen zu überprüfen, gibt es bei Feststehen eines Fits die folgenden Hilfsmittel:

Kontrollgebote (Cue Bids)
Kontrollen sind:
· Ass oder Chicane (Erstrundenkontrolle)
· König oder Single (Zweitrundenkontrolle)
Um eine Kontrolle zu zeigen, kann man ein Kontrollgebot (Cue Bid) in dieser Farbe abgeben. Unter folgenden Voraussetzungen ist ein Gebot ein Kontrollgebot:
· Ein Fit ist gefunden und bestätigt
· Das Gebot ist in einer anderen Farbe
· Das Gebot ist so hoch, dass man nicht mehr im Teilkontrakt stehenbleiben könnte.
Für Kontrollgebote gilt folgende Regel
Kontrollgebote werden immer „sparsam“ gereizt, d.h. lässt man ein mögliches Kontrollgebot aus, so verneint man damit eine entsprechende Kontrolle

Beispiel Kontrollgebot
Wir haben:				Die bisherige Reizung:
 98					Partner				Wir
 AD962				1				1
 K54					3
 KDB

Unser nächstes Gebot ist 4.
Damit sagen wir:
· Unsere Seite hat 33 FV, wir unternehmen einen Schlemmversuch
· Wir haben keine Pik-Kontrolle (sonst hätten wir 3 gereizt)
· Wir haben eine Kontrolle in .
Hat Partner auch keine -Kontrolle, schließt er mit 4 ab. Ansonsten gibt er auch ein Kontrollgebot ab (4, 5) oder geht über zu: 

Die Assfrage im Trumpfkontrakt
Die Assfrage stellt man mit 4SA.
Es müssen die folgende 3 Punkte erfüllt sein, 
· Ein Fit ist vorhanden
· Mindestens 33FV
· Kontrollen in allen Nebenfarben sind vorhanden.
Außerdem sollte der Fragende kein Chicane haben.

Der Partner antwortet entsprechend der Anzahl der Asse:
· 5 : 0 Asse
· 5 : 1 Ass
· 5 : 2 Asse
· 5 : 3 Asse
· 5SA : 4 Asse

Stellt man fest, dass höchstens 1 Ass fehlt, sagt man den Schlemm an, sonst schließt man mit 5 in der Fitfarbe ab.


[bookmark: _Toc117450126]Beispiele

	Eröffner
	Partner
	(1) 21 FP, ausgeglichene Verteilung, keine 5er Oberfarbe
(2) Der Antwortende hat 11F+2L, also 13FL. Da die Partnerschaft somit 33-34 FL hat, sagt man den Schlemm an.

	A62
AK54
A98
KDB9
	DB7
D43
KDB642
7
	(3) 

	Reizung
	

	2SA (1)
	6SA (2)
	




	Eröffner
	Partner
	(1) Semiforcing, 8,5 Spielstiche: 2/5/1,5/0
(2) Relay (Pflichtantwort, damit Partner sein Blatt beschreiben kann)
(3) echte  (normalerweise 6er)
(4) Schlemminteresse mit Fit in 
(5) Kontrolle (Cue Bid) in 
(6) Kontrolle (Cue Bid) in 
(7) Nach dem Gebot von 4 weiß der Eröffner nun, dass alle Kontrollen an Bord sind und kann die Assfrage stellen.
(8) 1 Ass von 4
(9) Abschlussgebot
Der Eröffner weiß jetzt, dass es eine Kontolle in  gibt und dass 1 Ass fehlt. Es kann ihm egal sein, ob das Ass oder das Ass fehlt, in beiden Farben gibt es eine Kontrolle, also kann der Gegner nicht Ass König abziehen.

	AK
AKB763
KD6
62
	B654
D42
98
AK54
	(10) 

	Reizung
	

	2 (1)
2(3)
3 (5)
4SA (7)
6(9)

	2 (2)
3(4)
4 (6)
5 (8)
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