Forum D
(Bridge Bietsystem)

Das Bieten hat zum Ziel:

· herausfinden, in welcher Farbe die meisten gemeinsamen Karten da sind, der längste Fit
· bei einem Misfit (unter 8 Karten) spielt man SA.
· hat man einen Fit mit 8 Karten, sollte diese Farbe Trumpf werden.

· Ausnahme: 5( und 5( sind oft unerwünscht, auch wenn ein Unterfarb-Fit da ist. Leichter: 3 SA.

· Punktestärke abschätzen um richtige Stichanzahl zu finden

Figurenpunkte nach Charles Goren: As 4, K 3, D 2, B 1.  (FP)

Figuren+Längenpunkte: +1 für die 5. (und jede weitere) Karte einer langen Farbe mit mindestens 3 FP.  (FL)

Verteilungs-Punkte: (wenn man einen Farbfit gefunden hat.) +3 für Chicane (0 Karten einer Farbe) +2 für Singleton, +1 für Doubleton, +1 für die 9. gemeinsame Trumpfkarte. (aber keine LP in der Trumpffarbe mehr zählen. andere FL schon noch zählen) (FV)

Erfahrungstabelle: (mit 50 % Chancen das Gebot auch zu erfüllen)

ab 20 Punkten
7 Stiche

23
8

25
9
d.h. Manche 3SA, Stopper in allen Farben nötig

27
10
Oberfarb Manche

30
11
Unterfarb Mance

33
12
Kleinschlemm

37
13
Grosschlemm

Eröffnung 1 in Farbe

mindestens 12 F oder 13 FL-Punkte (bis 22 FLP)

Man bietet 5er-Oberfarben, d.h. Gebot 1 in Farbe verspricht 3(, 3(, 5(, 5(.

Mit 2 Farben gleicher Länge eröffnet man die ranghöhere.

Ab 17 FLP eröffnet man eine längere Unterfarbe trotz einer 5er-Oberfarbe. (unter 17 FLP die Oberfarbe)

ohne 5er Oberfarbe eröffnet man die längste Unterfarbe (mit 4(4(: 1(, mit 3(3(: 1(.)

Antwort auf 1( / 1( (Oberfarben)

Prioritäten: 1. Hebung (Fit), 2. Farbwechsel (suche nach OF-Fit), 3. SA (Suche nach Manche)

· nur unter 6 Punkten passen.

· 1 in neuer Farbe ab 6 FL: ab 4 Karten, die längste Farbe (bei UF+OF längere UF erst ab 13 FL), bei gleichlangen die höhere, bei 4er-Farben die tiefere. 
Antworten in neuer Farbe sind forcierend, (nicht passbar)

· 2 in neuer Farbe ab 11 FL: (wie bei 1)

· Hebung auf die 2er-Stufe verspricht 6-10 FV (d.h. Verteilpunkte auch zählen), min 3 Karten in der Farbe. 
der Eröffner wird 

· mit 13-16 FV passen, da es nicht zur Manche reicht.

· mit 17-19 FV 3(/3( bieten und zur Manche einladen, da er nicht genau weiss, obs reicht

· mit 20-22 FV die Manche bieten. 4(/4(
· Sprunghebung auf die 3er-Stufe mit 11-12 FV und mindestens 4 Trümpfen der Eröffner wird:

· mit 13-14 FV passen (da es nicht 27 FV für die Manche gibt)

· ab 15 FV die Manche bieten

· mit 3 Trümpfen in Partners Farbe und 11-12 FV bietet man Umweg: 2 in Unterfarbe, forcierend (für Partner) und bietet danach die Farbe des Partners wieder.

· doppelte Sprunghebung auf 4(/4( mit 13-14 FV (maximal 10 F) und mind. 4 Trümpfen, max 1 As.

· 1 SA mit 6-10 F(L)-Punkten und ohne die Möglichkeit Partnerfarbe zu heben oder neue Farbe zu bieten. (heisst also nicht unbedingt, dass man SA spielen will, aber dass man grad keine andere kann.)

· 2 SA mit ausgeglichener Hand mit 11-12 FL ohne bietbare OF, keinem Fit (aber Double) in Partners Farbe und mit Stoppern in allen übrigen Farben.

· 3 SA mit ausgeglichener Hand, 13-14 FL, ohne bietbare OF, kein Fit, Stopper.

Antwort auf 1( / 1( (Unterfarben)

Der Eröffner hat hier evtl nur 3 Trümpfe. Deshalb wie oben aber folgende Änderungen:

Prioritäten: 1. Farbwechsel (OF-Fit-suchen) 2. SA (Manche suchen) 3. UF heben

· Hebung mit 6-10 FV und 5 Trumpf-Karten (allenfalls 4, vor allem bei (, da eine 1(-Eröffnung sehr selten nur 3 Karten hat.)

· Sprung-Hebung mit 11-12 FV und 5 Trümpfen

· Sprung auf 4er-Stufe mit 13-14 FV und 6 Trümpfen.

· (nach 1( heisst 1 SA aber gleichmässige Verteilung, ohne 4er-Oberfarbe und 8-10 FL. Mit 6-7 FL lieber eine Farbe bieten.)

· nach 1( schon ab 11 Punkten die längere andere Unterfarbe anbieten.

· nach 1( erst ab 13 Punkten. Sonst lieber die 4er-Oberfarbe

Rebid des Eröffners

soll vor allem Information über seine Stärke geben. minimum (13-15 FV), medium (16-18), maximum (19-21)

· Minimum-Antworten sind ohne Sprung. mit diesen Prioritäten: 

1. Partners Farbe (mit 4er-Farbe, selten mit 3er wenn keine Alternative. könnte mit 7-Fit enden)

2. neue Farbe (min. 4er-Farbe, könnte auch medium sein)

3. eigene Farbe (= extra-Länge, vermutlich 6er-Farbe. 5er nur wenn keine Alternative)

4. SA (mit Stoppern in ungebotenen Farben aber mangels Alternativen auch ohne.)

· wenn man keine Bedingungen ganz erfüllt, dann soll man das kleinere Übel wählen. Lieber ein wirklich limitierendes Gebot als eines, das auch medium offen lässt.
Antworten des Antworters auf Minimum des Eröffners (z.B. nach 1( - 1( - 1()

· minimum (6-9) Manche nicht möglich. (VP in Partners Farben nicht zählen)

· passen (dann wird die 2. Farbe des Partners gespielt)

· eigene Farbe nochmals (verspricht 6er oder starke 5er)

· erste Partners Farbe nochmals (wenn lieber als die 2.)

· zweite Farbe des Partners nochmals (verspricht 4er Farbe)

· 1 SA mit Stopper in der 4. Farbe

· medium (10-11) einladen zu Manche

· Sprunghebung von Eröffners erster Farbe

· Sprunghebung von Eröffners 2. Farbe (verspricht meistens 4er Farbe) (lieber OF)

· Sprunghebung der eigenen Farbe (gute 6er-Farbe)

· 2SA (mit Stopper in ungebotener Farbe, keine VP zählen)
Eröffner wird mit 15 FL die Manche bieten, mit 13 passen und mit 14 abwägen.

· maximum (12-) Manche bieten

· Manche in Partners Farbe (bei genügend Trümpfen. Partner hat ja 4, 5 oder 6(rebid) angesagt)

· Manche in eigener Farbe (sehr starke 6er OF oder 7er-Farbe nötig. bei UF nicht mit ausgeglichenen Blättern, denn da ist wohl besser 3SA)

· 3SA

· neue Farbe (wenn 2 mögliche die bessere) bieten. (2() Partieforcierend. wenn man nicht weiss wie hoch oder auf welchem Trumpf die Manche zu machen ist. (die neue Farbe muss nicht gut sein, wenn z.B. 3SA nicht möglich. Partner bietet dann 2SA mit Stopper in der 4. Farbe, meine Farbe (() mit 3-Karten-Unterstützung. Oder ich biete 2( wenn ein Slam möglich erscheint (falls Partner Medium war). z.B. 1( - 1( - 1( - 2( - 2SA (heisst Stopper in () - 3( zeigt 4( und Maximumpunkte, um allenfalls Slam zu probieren. 2( forcierte ja schon Manche.

· nach einem 1SA des Eröffners ist eine neue tiefere Farbe des Antworters nicht partieforciernd. Zeigt unausgewogene Hand mit bis zu 11 Punkten. Ungeeignet für SA. Die neue Farbe ist ebenfalls ein ernsthafter Trumpfvorschlag.

· nach 1SA des Eröffners ist ein Sprung in neuer tieferer Farbe partieforcing. Eröffner soll eine der beiden Farben unterstützen oder 3SA sagen.

· Medium:

1. Sprung in Partners Farbe (garantiert 4er-Farbe, Verteilpunkte dazurechnen!) (hoch einladend)

2. Sprung in SA mit 18-19 Punkten und ausgeglichener Verteilung 

3. Sprung in eigener Farbe (garantiert 6er-Länge)

4. neue Farbe ohne Sprung (könnte auch minimum sein, daher lieber etwas präziseres von oben. Aber mit schwacher 6er-Farbe und bei fehlenden Stoppern doch besser als eigene Farbe / SA)

· Maximum: (wenn man nix von allen 4en hat, muss man trotzdem ein kleineres Übel bieten.)

1. Manche in Partners Farbe (garantiert 4 Karten)

2. Sprung in neuer Farbe. Manche-forcierend.
3. Doppelsprung auf 3SA (Stopper in ungebotenen Farben)

4. Manche in eigener Farbe (nur wenn keine Alternative, weil 3SA oft besser als 5(()

Eröffnung 1 SA

16 – 18 FLP, augeglichenes Blatt (4-3-3-3, 4-4-3-2, 5-3-3-2)

Antwort mit unausgeglichenem oder schwachem Blatt

· unter 8 FL: mit Teilkontrakt abschliessen (d.h. Partner soll dann passen), 
d.h. entweder passen oder eine 5-er Farbe auf Stufe 2. aber nicht 2(
· 9-14 FL und einer mind. 6er-Oberfarbe abschliessend die OF Manche bieten.

· 9-14 FL und mind. 6er-Unterfarbe: abschliessend 3SA (ist besser als 5 in Unterfarbe)

· 3(/3( mit 5er-Farbe ab 9 FL. partieforcierend (Manche)
· 3(/3( mit mind 6er-Länge ab 15 FV partieforcierend.

· Stayman Konvention: 2( forcierend. bietet man mit
1. Partieforcierenden Händen mit min. einer 4er OF. nach Antwort heben auf Manche in SA,(,(
2. Einladenden Händen mit min einer 4er OF. nach Antwort heben auf 3(( (Farbfit) oder 2 SA.
3. Einladenden Händen mit 4er OF und 5er OF. Nach der 2(-Absage die 5er OF auf Stufe 2 bieten.
Antworten:
· 2( Absage, keine 4er Oberfarbe

· 2(, 2( : 4er-Oberfarbe

· 2 SA = 4( und 4(.


danach: abschliessend auf 3 SA oder 4(/(

oder: einladend auf 2 SA oder 3(/(
Antwort ohne Interesse an OF-Spiel:

· 3 SA mit 9-14 FL und gleichverteilt. (abschliessend)
· einladende Hebung auf 2SA mit 8 FL. Eröffner soll mit 16 FL passen, mit 18 FL 3SA bieten. (mit 17 FL abwägen: gute Mittelkarten, Stopper etc.)

· 6 SA mit 17-18 FL und gleichverteilt

· 7 SA mit 21 FL und gleichverteilt

· mit 19-20 FL und gleichverteilt weiss man nicht ob 6 oder 7 SA. deshalb 5 SA, forcierend
· 4 SA mit 15-16 FL und gleichverteilt. Partner soll mit 16 FL passen, mit 18 FL 6 SA bieten und mit 17 FL abwägen.

Eröffnung 2 SA

21 – 22 FLP, augeglichenes Blatt (4-3-3-3, 4-4-3-2, 5-3-3-2)

Eröffnung 2(
ab 23 FL oder wenn man mit dem eigenen Blatt nur 1 Stich unter einer Manche ist. (d.h. 9 Stiche in Oberfarbe, 10 in Unterfarbe). Das Gebot ist künstlich (d.h. verspricht keine () und forcierend, (d.h. nicht passbar.)

künstliche Antworten gemäss Albarran-Konvention (man sagt wieviele Asse):

· 2(: Ohne As und mit weniger als 2 Königen oder 8 F (nur Figuren, keine Länge!)

· Rebid: beste Farbe (höhere 5er, bei 4ern die, die am billigsten bietbar ist.) forcierend
· 2 SA: Ohne As mit min 2 Königen und/oder 8 F

· 2(, 2(, 3(, 3( zeigen den Besitz dieses Asses.

· 3 SA mit 2 Assen, 4 SA mit 3 Assen.

Eröffnung und wiedergebot des Eröffners mit ausgeglichenen Blättern:

· 2(, dann 2SA mit 22-24 Punkten

· 2(, dann 3SA mit 28-30 Punkten

· 2( dann 4SA mit 31-32 Punkten

· 3SA eröffnen mit 25-27 Punkten

Eröffnung 2(, 2(, 2(
8 – 8.5 Stiche oder 20 – 22 FLP, gute-6er Farbe (mit 2 der 3 TopKarten) oder ausnahmsweise sehr gute 5er-Farbe (mit 4 der 5 Figuren), keine weitere 4er-Farbe (ausnahmsweise mit 4er-Unterfarbe) (denn mit einer weiteren Farbe sollte man 1 eröffnen und einen Farbfit mit dem Partner suchen)

Die Blackwood Konvention (AS-Frage): 4SA

5( 0 oder 4 Asse

5( 1 Ass

5( 2 Asse

5( 3 Asse

Danach kann die Königsfrage 5SA folgen. Diese garantiert 4 Asse. Antworten analog.

Vorher evtl. Kontrollgebote (Cuebid), wenn die Trumpffarbe feststeht. denn ein Schlemm hat keinen Sinn, wenn in einer Farbe As + K fehlen und diese nicht gestochen werden kann. Mit einem Gebot von 4( zeigt man Kontrolle in (, d.h. As oder König mit zuluger. Und eröffnet so den Weg zur Asfrage.

Nach 1SA oder 2SA heisst Blackwood Gerber und wird mit 4( gestartet. (Antworten 4( 0 oder 4, 4( 1, 4( 2, 4SA 3.) in diesen Fällen ist 4SA eine Hebung und keinesfalls Blackwood. Auch hier gibt es die Königsfrage 5(
Spereröffnungen

3 in Farbe: solide (2-3 Figuren, bei ungünstiger Gefahrenlage mindestens 2 der Top 3 und auch Mittelkarten), 7er Farbe ohne Eröffnungsstärke (d.h. unter 12 Punkten), max 1 Stich in Nebenfarbe

4 in Farbe: solide 8er-Farbe usw

5 in Farbe: solide 8-9er-Farbe usw.

nicht mit zusätzlichen 4er-Obefarben, damit man nicht einen Oberfarbfit verpasst.

und nicht nach 3xpasse.

Antworten:

hier nicht Punkte zählen, sondern die Stiche, man weiss ja ziemlich genau, was der Eröffner hat. Damen und Buben sind evtl nicht so wertvoll. Oft kann man auf langen Farben 3SA bieten. (mit Stoppern in allen Farben)

· Manche (oder Schlemm) bieten wenn man genügend Stiche sieht. (abschliessend) (evtl auch etwas riskiert, denn 5(/5( mit 1 Faller ist allemal besser als ein gegnerische Manche)

· neue Farbe bieten (keine Manche, forcierend) Eröffner soll (mit Unterstützung in der neuen Farbe) diese heben oder (ohne Unterstützung) seine Farbe nochmals bieten.

· Sperrgebot heben = Erhöhung der Sperre, um den Gegnern das Leben schwer zu machen. Je nach Gefahr.

Gegengebote

Überruf: (z.B. 1( nach gegnerischem 1()

Entweder als seriöses Gebot oder um dem Partner eine Ausspielfarbe bekanntzugeben. (eher nur mit starker Farbe. Schwache Farbe ist weder fürs eigene Spiel noch als Ausspiel gut.)

Ein Überruf verspricht eine 5er Farbe und ab 10 Punkten. Mit 6er Farbe eher auf 2er Stufe.

Überruf auf 2er Stufe ab 13 Punkten.

Mit höchstens 18 FL darüber bietet man zuerst Informationskontra und dann die lange Farbe.

Sprung-Überruf

auf 2er Stufe mit starker 6er-Farbe in schwacher Hand

auf 3er Stufe mit starker 7er-Farbe in schwacher Hand usw eigentlich wie bei Sperreröffnungen.

1SA Überruf

wie 1 SA-Eröffnung aber mit Stopper in Gegners Farbe.

Antworten auf Überrufe eigentlich wie auf normale Gebote, ist aber ein schwieriges Kapitel.

Kontra

Strafkontra

meint wirklich, dass der Gegner das Spiel nicht schafft. z.B. mit 7 Stichen gegen ein 1SA. Partner soll passen
Informationskontra

heisst: Ich habe Eröffnungsstärke (12-18 FL) und gute Unterstützung für die anderen 3 Farben (ausser der Eröffneten des Gegners). Ideal mit 4-4-4-1. Bei mehr Punkten auch mit schlechteren Verteilungen. 

Nach einer UF-Eröffnung heisst es je 4 Karten in beiden OF (ab 15 FL auch mit 4-3), nach OF-Eröffnung 4 der anderen OF.

Ab 19 FL mit jeder Verteilung immer Informationskontra bieten.

Um ein Informationskontra handelt es sich wenn

1. Weder der Kontrierende noch sein Partner haben zuvor geboten. (gepasst schon)

2. Die Gegenpartei hat bisher eine oder zwei Farben gereizt (SA ist keine Farbe)

3. Der Kontrierende hat zum ersten oder zweitenmal Gelegenheit ein Gebot abzugeben.

sonst ist es ein Strafkontra.

Nach Sperreröffnungen auch. Mit stärkeren Händen (je nach Höhe).

Partner muss Antworten: 

· mit 0-7 F: beste Farbe, lieber eine 4er OF als eine längere UF.

· 1 SA: 8-10 F, min 1 Stopper in Gegnerfarbe und keine 4er-Oberfarbe. evtl gleichmässige Verteilung

· 2 SA mit 11-12 FL, 1.5-2 Stopper in Gegnerfarbe. (Partner soll 3SA bieten wenn er Zusatzsstärke hat)

· 3 SA mit 13-14 FL, 1.5-2 Stoppern.

· mit 8-10 F: Sprung in Farbe auf 2 mit 4er-OF, auf 3 mit 5er-OF. (UF eher nur 1 Sprung)

· ab 11 F, wenn man eine Manche sieht die Manche bieten.

· ab 11F: Überruf der Gegnerfarbe bei unsicherheit bezüglich des besten Trumpfs. künstlich und selbstvorcierend (d.h. der Partner muss was bieten und ich muss dann auch nochmal.)

· ab 8 F mit beiden OF zu viert ebenfalls Überruf der Gegnerfarbe. (Falls Partner 4+3 in OF hat, kann er so die bessere anzeigen.)

· Mit guter 5er-Länge in Gegners eröffneter Farbe und Aussicht auf gegnerische Faller (und günstiger Gefahrenlage) darf man passen, dann wird das Kontra zum Strafkontra und die Farbe gespielt.

Bridge Spielregeln

Bridge-Karten, 2-A, (10 zwischen 9 und B) 

Mögliche Gebote (Trumpf) Treff(, Karo(, (=Unterfarben) Coeur(, Pik(, (=Oberfarben) Sans Atout

2 gegenübersitzende spielen zusammen. Während A verteilt, mischt C schon das nächste Spiel, gibt an D zum abheben und legt es vor B hin fürs nächste Spiel. Verteilen einzeln, linksrum. Teiler macht erstes Gebot.

Gebot 1( bedeutet: Wir machen 7 Stiche, mit Trumpf (Atout) Herz. D.h. 6 Stiche werden gar nicht erwähnt.

Es wird geboten, bis 3 aufeinanderfolgende Spieler passen. Man darf jederzeit ein höheres Gebot abgeben, passen oder kontra sagen. (Rekontra nur nach einem kontra, max. 2 „passe“ dazwischen.) Kontra wird durch anderes Gebot wieder aufgehoben.

Zusätzliche Karten in der Bidding-Box:

· stop: Wenn man ein Sprunggebot abgibt (um mehr als 1 Stufe höher als vorher) spielt man zuerst stop, dann sein gebot, wartet 10 sek und nimmt dann das „stop“ zurück, damit die Gegner sich nicht vergaloppieren.

· alert: Die alert-Karte folgt vom Partner, sobald man ein „künstliches“ Gebot abgegeben hat. (das nicht verspricht, was es sagt.)

· TD um die Turnierleitung zu rufen

Die letzte Ansage ist „der Kontrakt“. Alleinspieler, werd derjenige aus dem Team, der diese Farbe zuerst genannt hat. Der Spieler links vom Alleinspieler spielt aus, dann legt der Partner des Alleinspielers die Karten auf den Tisch („Dummy“) und der Alleinspieler wartet beide Blätter. Es muss bedient werden.

Ziel des Bietens ist eigentlich eine Manche (Vollspiel), d.h. 100 Punkte. Entweder auf einmal oder in mehreren Spielen. 

Die Stiche zählen (/( 20 Punkte, (/( 30 Punkte. Ohne Trumpf 40 Punkte für den ersten, 30 für jeden weiteren Stich. D.h. 3 SA, 4 in Oberfarbe und 5 in Unterfarben sind Manche.

Üblicherweise spielt man „Robberbridge“ d.h. bis eine Partei 2 Manchen hat.

Das Schreiben ist eine Wissenschaft für sich: Einerseits werden (oben auf dem Block) die Punkte gegeneinander verrechnet, andererseits notiert man (unten) doch für jede Partei die Schritte auf dem Weg zu den 2 Manchen. Unten werden nur die gebotenen Spiele notiert. Oben zählen auch Überstiche mit. Nach jeder Manche werden die Zwischenstände unten wieder zurückgesetzt. Wer bereits eine Manche gemacht hat ist in Gefahr.

Bei Kontra zählt alles doppelt, bei Rekontra nochmals doppelt. So kann das Spiel zur Manche werden.

Faller (fehlende Stiche) zählen:

	
	nicht Gefahr
	Gefahr

	
	unkontriert
	kontriert
	rekontriert
	unkontriert
	kontriert
	rekontriert

	1. Faller
	-50
	-100
	-200
	-100
	-200
	-400

	2. / 3. Faller
	-50
	-200
	-400
	-100
	-300
	-600

	weitere Faller
	-50
	-300
	-600
	-100
	-300
	-600

	Überstiche
	20/30
	100
	200
	20/30
	200
	400


Prämien für Robber (d.h. 2 Manchen): 500 Punkte oder 700 Punkte, falls die gegner noch keine Manche haben.

angesagter Klainslam (Kleinschlemm): 12 Stiche 500 Punkte, Grossslam: 13 Stiche 1000 Punkte. (anderthalbmal soviel in Gefahr)

